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Nazwa przedmiotu ||Design thinking czyli jak zrozumie¢ potrzeby konsumentéw. | Kod ECTS ” 14.3.E.FZ.3739
| Pkt.ECTS | 2
| Limit oséb | 30

| Nazwisko prowadzacego ||dr Aleksandra Aziewicz, dr Dominik Aziewicz

| Forma zajec/Liczba godzin

|
|
|
|Jednostka prowadzaca przedmiot || INNA || Nazwa kierunku || Ekonomia/MSG || Nazwa specjalnosci || BRAK; |
|
|
|
|

|Wykiad || 0 || Cwiczenia ||0 || Konwersatoria || 30 || Laboratoria komputerowe || 0 || Seminaria || 0 || Lektoraty || 0
| Forma aktywnosci ” Rok i rodzaj studidw: ” 3 SS1,
Godziny z udziatem nauczyciela akademickiego (w tym Semestr: 5,

konsultacje, egzaminy i inne):

Godziny bez udziatu nauczyciela akademickiego (samodzielna Status przedmiotu: Fakultatywny
praca studenta):

|Sumaryczna liczba godzin: ” 0 ” Jezyk wyktadowy: ” polski |

| Sposob realizacji zajec ”Zajecia w sali dydaktycznej. |

Metody dydaktyczne |Wyktady z prezentacjami multimedialnymi, Dyskusja na zajeciach konwersatoryjnych, Aktywnos$¢ w
grupach, wspétpraca,

| Okreslenie przedmiotow wprowadzajacych wraz z wymogami wstepnymi

| Wymagania formalne ”brak

| Sposob i forma zaliczenia oraz kryteria oceny

|
|
| Wymagania wstepne ||brak |
|
|

| Sposob zaliczenia ”Egzamin

Kryteria oceny Zaliczenie przedmiotu w formie projektu zrealizowanego w oparciu o0 metode Design Thinking. Ocenie
podlega praca zespotdéw na kazdym z pieciu etapdw Design thinking. System oceniania zgodny z
Regulaminem studiow.

| Cele przedmiotu |

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z metodg Design thinking, ktéra pozwala kreowac produkty i ustugi uwzgledniajac
potrzeby klientéw. W toku zaje¢ studenci zostang réwniez zapoznani z podstawowymi zagadnieniami zwigzanymi z
zachowaniami konsumentow.

Efekty uczenia sie

Wiedza MSG1_WO09 ||Student posiada wiedze o cztowieku (konsumencie) jako jednostce podejmujacej decyzje
zakupowe.
E1_WO05 Student posiada wiedze odnos$nie motywacji podejmowania decyzji zakupowych przez
cztowieka (konsumenta).

Weryfikacja efektdw uczenia sie - Wiedza
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Umiejetnosci |E1_U13 ”Student potrafi wspoétdziatac i pracowacé w grupie.

| Weryfikacja efektéw uczenia sie - Umiejetnosci

|
|
|
|MSGl_U14 ”Student potrafi wspotdziatac i pracowaé w grupie. |
|

Wszystkie prawa zastrzezone (c) Aleksandra Aziewicz 1/2



SYLABUS rok akademicki 2023/24
Wydziat Ekonomiczny
Uniwersytet Gdanski

Efekt v
y 2 © >
® o © C © S £
£ S — E o® Q N iRo] = ©
c o> c 3 E = [e) ©c 3 © © o0 g 3 >
= £ = E i) Jule] £ D 2 2 c @ 2 2O 22
E g E 5 z L € q TR g Q 2w (8@ <2 < ©
o = o TS5 -8” N > N Q >N 'ﬁ% — > —_—
o2 o v ° 0 Aa g 0 Yo vz X © o o oz
0 a =] ~ [ N O a.t a o © C 352 a £t a o
| E1_U13 [ [ [ [ [ [ [ [ [ [ L x|
| Mseruu | | [ [ | [ [ | [ [ L x|
Kompetencje MSG1_K04 ||Student jest gotow myslec i dziata¢ w sposdb przedsiebiorczy oraz podejmuje wyzwania
kreatywnego myslenia
E1_KO04 Student jest gotéw myslec i dziata¢ w sposdb przedsiebiorczy oraz podejmuje wyzwania
kreatywnego myslenia
Weryfikacja efektow uczenia sie - Kompetencje
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| Tresci programowe

1. Zachowaniakonsumentéw - omoéwieniezagadnienzwigzanych z zachowaniami konsumentdéw w procesienabywaniaddbrna
grunciemarketinguorazekonomiibehawioralnej.

2. Proces nabywaniaddbr - analiza procesunabywaniaproduktéworazustugprzezkonsumentéw.

3. Roznicapomiedzyproduktem, a ustugg - omdwienierdoznicwystepujacychpomiedzyproduktami, a ustugami w kontekscieréznic
procesunabywaniaddbroraz zachowan konsumentdéw.

4. Design Thinking - przedstawieniemetody design thinking.
5. Empatia - pierwszyetap Design Thinking w ramach, ktéregorealizowany jest wywiad z persona.

6. Definiowanieproblemu - drugietap Design Thinking poleganawykorzystaniuinformacji z pierwszegoetapu w celuidentyfikacjip
otrzebypersony.

7. Generowaniepomystdw - trzecietap Design Thinking, ma naceludostarczenierozwigzannawczesniejzidentyfikowangpotrzebe
persony.

8. Prototypowanie - czwartyetap Design Thinking, poleganastworzeniuprototypuwczesniejwybranegorozwigzania.
9. Testowanie - pigtyetap Design Thinking sprowadzasie do testowaniaprototypowprzezpersone.

10. Informacjazwrotna - czym jest i w jakisposobja stosowac.

Wykaz literatury podstawowej i uzupetniajacej

Literatura obowigzkowa
e B. Michalska-Dominiak, P. Grocholinski, Poradnik design thinking, Onepress 2020.
e M. Bartosik Purgat, Zachowania konsumentéw, Wydawnictwo Naukowe PWN 2017.

Literatura uzupetniajaca
e K. Stasiuk, D. Maison, Psychologia konsumenta, Wydawnictwo Naukowe PWN 2014.
e C. Todd Lombardo, Bruce McCarthy, Evan Ryan, Michael Connors, Mapy drogoweproduktu - nowepodejscie. Wyznaczanie
kierunkéwrozwoju w czasachniepewnosci, Onepress 2020.

Kontakt ”aleksandra.aziewicz@uq.edu.pl, dominik.aziewicz@ug.edu.pl,
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