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Liczba godzin w tygodniu Forma zaliczenia
(niestacjonarne)
12 Zaliczenie na

ocene

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentow z podstawowymi aspektami pracy w zespotach wirtualnych, zastosowaniem UX Design w procesie powstawania produktu

cyfrowego oraz transferem wiedzy i wymiany doswiadczen.

Wymagania wstepne
Brak

Zakres tematyczny

Rola technologii w zyciu spotecznym. Technologia i procesy innowacyjnosci w sektorze prywatnym i pafistwowym.

Budowa zespotu. Praca w zespole. Praca w zespole interdyscyplinarnym.

Komunikowanie sie w zespole. Skuteczna komunikacja grupowa z wykorzystaniem narzedzi informatycznych.

Kluczowe umiejetnosci przywddcze w kontekscie sytuacji i zdarzen biznesowych.

Specyfikowanie, projektowanie, wdrazanie i stosowanie technologii informacyjno-komunikacyjnych w przedsiebiorstwach dziatajacych drogami elektronicznymi.

UX Design w procesie powstawania produktu cyfrowego .

Metody ksztatcenia
metoda projektu, burza mézgdw, dyskusja

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu

Student potrafi stosowa¢ podstawowe zasady wspdtpracy w

grupie.

Student potrafi okresli¢ priorytety stuzace realizacji
okreslonego przez siebie lub innych zadania.

Student potrafi wspétdziata¢ i pracowac w grupie.

Rozumie spoteczne i pozatechniczne uwarunkowania
dziatalnos$ci inzynierskiej.

Symbole efektow Metody weryfikacji

® KK01 ® obserwacje i ocena umiejetnosci

Forma zaje¢
® Laboratorium

® K_K07 praktycznych studenta
® projekt

® K_K08 ® projekt ® Laboratorium
® sprawozdanie

* KK07 ® obserwacje i ocena umiejetnosci ¢ Laboratorium

praktycznych studenta

® projekt

® K_K09 ® dyskusja ® Laboratorium

® sprawozdanie

odpowiedZ ustna


https://wiea.uz.zgora.pl/
https://wiea.uz.zgora.pl/
https://wiea.uz.zgora.pl/

Opis efektu Symbole efektow Metody weryfikacji Forma zaje¢
Student potrafi organizowac proces uczenia sie innych oséb. ® K_KO01 ® obserwacje i ocena umiejetnosci ¢ Laboratorium
praktycznych studenta
® projekt

Warunki zaliczenia
Warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnych ocen/zaliczen ze wszystkich form sprawdzajacych.
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