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Laboratorium 30 2 - - Zaliczenie na 
ocenę

Cel przedmiotu
Celem przedmiotu jest zapoznanie studentów z możliwościami zastosowania badań społecznych w rzeczywistości związanej z technologiami informacyjnymi i cyfrowymi 
usługami. Student poznaje założenia informatyki społecznej i możliwości przeniesienia społecznego doświadczenia do procesów projektowania produktów i usług 
informatycznych.

Wymagania wstępne
Zakres tematyczny
1. Wprowadzenie do informatyki społecznej

2. Badacz społeczny w świecie BIG DATA

3. Metody i techniki badań społecznych w IT:

studium przypadku
analiza danych rejestrowanych
badania sondażowe
badania obserwacyjne
eksperymenty

4. Badania użyteczności

5. Metody analizy danych ze świata IT

6. Problemy metodologiczne badań społecznych w obszarze technologii cyfrowych

Metody kształcenia
Praca z tekstem, praca z komputerem, dyskusja, prezentacje, referaty

Efekty uczenia się i metody weryfikacji osiągania efektów uczenia się
Opis efektu Symbole efektów Metody weryfikacji Forma zajęć
Student zna i potrafi wskazać zastosowania różnorodnych stanowisk metodologicznych 
związanych z badaniami w obszarze IT oraz ma świadomość konsekwencji tych wyborów

K_W07 projekt Laboratorium

Student posiada pogłębioną wiedzę na temat zasad i norm etycznych obowiązujących przy 
projektowaniu badań związanych z obszarem IT

K_W08 projekt Laboratorium
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http://www.wpps.uz.zgora.pl
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Opis efektu Symbole efektów Metody weryfikacji Forma zajęć
Student potrafi stawiać hipotezy badawcze i je weryfikować, planując i realizując badanie 
społeczne z wykorzystaniem nowoczesnych technologii informacyjnych

K_U03 projekt Laboratorium

Student potrafi systematycznie dokształcać się w zakresie metod i technik prowadzenia badań 
i analiz w obszarze IT

K_U10 projekt Laboratorium

Student potrafi w sposób zaawansowany posługiwać się komputerem i nowoczesnymi 
technikami komunikacyjnymi jako narzędziami wspomagającymi badania społeczne

K_U11 projekt Laboratorium

Student jest gotów do współdziałania i pracy w grupie, przyjmowania w niej różnych ról w 
zależności od specyfiki realizowanych badań społecznych

K_K02 projekt Laboratorium

Warunki zaliczenia
FORMA ZALICZENIA ĆWICZEŃ Zaliczenie na ocenę

Zasady uzyskania oceny z ćwiczeń Przygotowanie projektu badawczego w oparciu o wybrane metody i techniki badań z obszaru IT

Ocena końcowa

Zasady uzyskania oceny końcowej Ocena z ćwiczeń jest oceną końcową
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Uwagi
Zajęcia w części realizowane jako laboratorium komputerowe i w terenie.
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