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Forma zaliczenia

Projekt 60 4 36 2,4 Zaliczenie na ocenę

Cel przedmiotu
Przedstawienie studentom problematyki podejmowania i pełnienia ról w projekcie, wykorzystanie technologii IT oraz realizacja zadań zespołowych.

Wymagania wstępne
Zakres tematyczny
Realizacja zadań w zespołach. Tematyka realizowanych projektów jest wypracowywana i (ew.) współrealizowana przez przedsiębiorców z branży IT z regionu, bądź inne firmy, 
w zakresie szeroko pojętych zastosowań informatyki. W ramach realizacji projektów studenci poznają i stosują aspekty następujących zagadnień:

role uczestników projektu,
harmonogramowanie i rozliczanie zadań,
rozwiązywanie problemów i konfliktów,
ocena i weryfikacja postępów realizacji zadania,
realizacja projektu informatycznego przy współudziale partnerów z branży IT,
weryfikacja wyników, analiza błędów, dyskusja metod naprawczych.

Realizacja pracy z wykorzystaniem elementów metodyki SCRUM.

Metody kształcenia
burza mózgów, konsultacje, praca w grupach, zajęcia praktyczne, metoda przypadków, metoda projektu, współpraca i konsultacje z przedstawicielem/przedstawicielami firmy 
zewnętrznej

Efekty uczenia się i metody weryfikacji osiągania efektów uczenia się
Opis efektu Symbole efektów Metody weryfikacji Forma zajęć
Student potrafi utworzyć harmonogram pracy własnej i zespołu. K_U28

K_K07
praca pisemna
projekt

Projekt

Stosuje w stopniu podstawowym techniki i narzędzia zarządzania projektem i 
realizacji zadań zespołowych.

K_U28 bieżąca kontrola na zajęciach Projekt

Ocenia i weryfikuje postępy realizacji zadania, analizuje błędy, określa działania 
naprawcze.

K_U28 projekt
bieżąca kontrola na zajęciach

Projekt

Jest świadomy aspektu podejmowania i pełnienia ról w projekcie. K_K06 praca pisemna Projekt

Warunki zaliczenia
Warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnych ocen ze wszystkich form sprawdzających. Szczegółowe informacje przedstawiane są na pierwszych zajęciach.
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