	AKADEMIA WSB

	Kierunek studiów: Informatyka

	Przedmiot: Projekt interdyscyplinarny z wykorzystaniem PBL / Projekt zespołowy z wykorzystaniem PBL

	Profil kształcenia: Praktyczny

	Poziom kształcenia: studia I stopnia
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	Ćwiczenia

	CELE PRZEDMIOTU


	Celem przedmiotu jest rozwijanie umiejętności rozwiązywania rzeczywistych problemów z wykorzystaniem podejścia Problem Based Learning (PBL) poprzez realizację interdyscyplinarnego projektu zespołowego w warunkach zbliżonych do pracy w realnym zespole projektowym lub start-upie. Studenci samodzielnie definiują problem społeczny lub technologiczny, wykonują projekt mający go zaadresować, a następnie prezentują i bronią swojego rozwiązania przed resztą studentów. 


	Odniesienie do efektów uczenia się
	Opis efektów uczenia się
	Sposób weryfikacji efektu
uczenia się

	Efekt kierunkowy
	PRK
	
	

	WIEDZA

	INF_W01
	P6U_W P6S_W G P6S_WG_INŻ
	Student potrafi przedstawić i aktywnie dyskutować na tematy związane z realizowanym projektem teleinformatycznym wykorzystując terminologię zgodną z wykorzystaną technologią.
	Projekt grupowy (prezentacja),

Dyskusja podczas zajęć

	INF_W05
	P6U_W P6S_W G P6S_WG_INŻ
	Student zna w zaawansowanym stopniu metody, techniki, narzędzia i materiały stosowane przy projektowaniu i wdrażaniu systemów informatycznych – od koncepcji do wykonania
	Projekt grupowy (prezentacja),

Projekt grupowy (dokumentacja),



	INF_W06
	P6U_W P6S_W K P6S_WK_INŻ
	Student zna społeczne, organizacyjne i ekonomiczne i prawne ograniczenia w pracy nad systemami teleinformatycznymi i potrafi definiować zadania w sposób 
	Projekt grupowy (prezentacja),

Dyskusja podczas zajęć

	UMIEJĘTNOŚCI

	INF_U01
	P6U_U P6S_UO
	Student potrafi zebrać wiedzę wymaganą do realizacji projektu ze źródeł zarówno polsko jak i angielskojęzycznych.
	Projekt grupowy (prezentacja),

Projekt grupowy (dokumentacja),

Dyskusja podczas zajęć

	INF_U02
	P6U_U P6S_UO
	Student potrafi pracować w zespole projektowym, planować realizację zadań, organizować pracę grupy oraz przygotować harmonogram działań projektowych zgodnie z założeniami wybranej metodyki.
	Projekt grupowy (prezentacja),

Projekt grupowy (dokumentacja),

Dyskusja podczas zajęć

	INF_U03
	P6U_U P6S_UK
	Student potrafi przygotować dokumentację i prezentację dotyczącą wybranej metodyki zarządzania projektami informatycznymi oraz przedstawić ją w sposób uporządkowany i techniczny.
	Projekt grupowy (prezentacja),

Projekt grupowy (dokumentacja),

Projekt grupowy (repozytorium),

Dyskusja podczas zajęć.

	INF_U04
	P6U_U P6S_UU
	Student potrafi samodzielnie rozwijać kompetencje związane z nowoczesnymi metodykami zarządzania projektami IT oraz nowoczesnymi technologiami rozwoju oprogramowania.
	Projekt grupowy (prezentacja),

Projekt grupowy (dokumentacja),

Projekt grupowy (repozytorium),

Dyskusja podczas zajęć.

	INF_U06
	P6U_U P6S_U W P6S_UW_INŻ
	Student potrafi zaplanować i wykonać projekt (jako lider lub członek zespołu projektowego), wykorzystując nowoczesne technologie i biorąc pod uwagę ograniczenia rynkowe, etyczne i technologiczne.
	Projekt grupowy (prezentacja),

Dyskusja podczas zajęć.

	INF_U07
	P6U_U P6S_U W P6S_UW_INŻ
	Student potrafi od podstaw zbudować aplikację w stopniu gotowym do zaprezentowania
	Projekt grupowy (prezentacja),

Projekt grupowy (repozytorium),



	INF_U10
	P6U_U P6S_U W P6S_UW_INŻ
	Student potrafi analizować podstawowe aspekty organizacyjne i ekonomiczne związane z realizacją projektu informatycznego.
	Projekt grupowy (prezentacja),

Projekt grupowy (dokumentacja),

Dyskusja podczas zajęć.

	INF_U11
	P6U_U P6S_U W P6S_UW_INŻ
	Student potrafi zaprezentować i definiować zadania z wykorzystaniem nowoczesnych technologii.
	Projekt grupowy (prezentacja),

Projekt grupowy (dokumentacja),

Dyskusja podczas zajęć.

	INF_U12
	P6U_U P6S_U W P6S_UW_INŻ
	Student potrafi omówić techniczne aspekty wykonanego projektu, a także zaproponować dalsze kroki w celu rozwoju aplikacji.
	Projekt grupowy (prezentacja),

Projekt grupowy (dokumentacja),

Dyskusja podczas zajęć.

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	INF_K01
	P6U_K P6S_KK
	Student jest gotów do krytycznej oceny stosowanych metod zarządzania projektami informatycznymi oraz do rozwijania wiedzy z zakresu nowoczesnych praktyk projektowych.
	Projekt grupowy (prezentacja),

Dyskusja podczas zajęć.

	INF_K02
	P6U_K P6S_KR
	Student jest gotów do współpracy w zespole projektowym, przyjmowania odpowiedzialności za realizowane zadania oraz przestrzegania zasad komunikacji i organizacji pracy zespołowej.
	Projekt grupowy (prezentacja),

Dyskusja podczas zajęć.

	INF_K03
	P6U_K P6S_KO
	Student potrafi określić najlepszy sposób wykorzystania swoich zasobów w celu realizacji projektu i rozwiązania zdefiniowanego problemu.
	Projekt grupowy (prezentacja),

Dyskusja podczas zajęć.

	Nakład pracy studenta  (w godzinach dydaktycznych 1h dyd.=45 minut)** 



	Stacjonarne

udział w wykładach = 

udział w ćwiczeniach = 10h
przygotowanie do ćwiczeń = 

przygotowanie do wykładu = 

przygotowanie do egzaminu = 

realizacja zadań projektowych = 25h
e-learning =

zaliczenie/egzamin =

inne  (określ jakie) = 

RAZEM:35h
Liczba punktów  ECTS: 3
w tym w ramach zajęć praktycznych: 2
	Niestacjonarne

udział w wykładach = 

udział w ćwiczeniach = 10h
przygotowanie do ćwiczeń = 

przygotowanie do wykładu = 

przygotowanie do egzaminu = 

realizacja zadań projektowych = 25h
e-learning =

zaliczenie/egzamin =

inne  (określ jakie) = 

RAZEM: 35h
Liczba punktów  ECTS: 3
w tym w ramach zajęć praktycznych: 

	WARUNKI WSTĘPNE


	Podstawowa znajomość pracy zespołowej oraz narzędzi wykorzystywanych w środowisku informatycznym.

	TREŚCI PRZEDMIOTU

(z podziałem na 

zajęcia w formie bezpośredniej i e-learning)

	Treści realizowane w formie bezpośredniej: 

· Wprowadzenie do metodyki Problem Based Learning (PBL) oraz realizacji projektów interdyscyplinarnych. 

· Prezentacja wyników projektu, ocena efektów oraz analiza możliwości dalszego rozwoju rozwiązania.
Treści realizowane w formie e-learning:
· Samodzielna analiza problemu projektowego i opracowanie założeń rozwiązania. 

· Organizacja pracy zespołowej z wykorzystaniem narzędzi wspierających współpracę i zarządzanie projektem. 

· Realizacja zadań projektowych oraz dokumentowanie postępów prac. 

· Przygotowanie materiałów projektowych, dokumentacji i prezentacji końcowej. 

· Ewaluacja rezultatów projektu, samoocena oraz ocena pracy zespołowej.

	LITERATURA 

OBOWIĄZKOWA


	PMI, A Guide to the Project Management Body of Knowledge (PMBOK® Guide), Project Management Institute.
Schwaber K., Sutherland J., The Scrum Guide. Przewodnik po Scrumie.
Wysocki R.K., Effective Project Management: Traditional, Agile, Extreme, Wiley.
Duch B.J., Groh S.E., Allen D.E. (red.), The Power of Problem-Based Learning, Stylus Publishing.

	LITERATURA 

UZUPEŁNIAJĄCA

(w tym min. 2 pozycje       w języku angielskim; publikacje książkowe lub artykuły)
	

	PUBLIKACJE NAUKOWE OSÓB PROWADZĄCYCH ZAJĘCIA ZWIĄZANE            Z TEMATYKĄ MODUŁU
	-

	METODY NAUCZANIA

(z podziałem na 

zajęcia w formie bezpośredniej i              e-learning)
	W formie bezpośredniej:

Wykład problemowy, prezentacja multimedialna, analiza przypadków (case study), dyskusja dydaktyczna, praca zespołowa, metoda projektu, prezentacje studenckie, samodzielna analiza materiałów branżowych i dokumentacji metodyk projektowych, wykorzystanie platformy Microsoft Teams do organizacji pracy i komunikacji projektowej.
W formie e-learning:
Ankieta z oceną pracy w projekcie oraz samoocena odnośnie wykonanej pracy

	POMOCE NAUKOWE
	Prezentacje multimedialne, materiały udostępniane w Microsoft Teams, dokumentacja metodyk zarządzania projektami (m.in. Scrum Guide, Kanban Guide), artykuły i materiały branżowe, narzędzia do pracy zespołowej i organizacji projektu, komputer z dostępem do Internetu i rzutnik, Platforma Moodle

	PROJEKT

(o ile jest realizowany  w ramach modułu zajęć)
	Cel projektu: Wprwadzenie do pracy w grupach.
Temat projektu: Rozwiązanie problemu społecznego lub technologicznego z wykorzystaniem nowoczesnych technologii informatycznych.
Forma projektu: Projekt zespołowy

	FORMA  I WARUNKI ZALICZENIA

(z podziałem na 

zajęcia w formie bezpośredniej i                 e-learning)
	Na ocenę końcową z przedmiotu składają się następujące elementy:

· 50% oceny końcowej – prezentacja projektu.
· 30% oceny końcowej – dokumentacja projektowa.

· 20% oceny końcowej – ocena pracy na zajęciach.
Warunkiem zaliczenia przedmiotu jest uzyskanie pozytywnej oceny końcowej, realizacja wymaganych aktywności przewidzianych w trakcie zajęć oraz obecność na zajęciach zgodnie z obowiązującym regulaminem studiów.


* W-wykład, ćw- ćwiczenia, lab- laboratorium, pro- projekt, e- e-learning
