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Nazwa ocenianego kierunku studiow: Informatyka spoteczna

1. Poziom/y studiow: studialill stopnia
2. Forma/y studidw:  studia stacjonarne

3. Nazwa dyscypliny, do ktérej zostat przyporzadkowany kierunek?

W przypadku przyporzadkowania kierunku studiow do wiecej niz 1 dyscypliny:

e Nazwa dyscypliny wiodgcej, w ramach ktérej uzyskiwana jest ponad potowa efektéw uczenia sie
wraz z okresleniem procentowego udziatu liczby punktédw ECTS dla dyscypliny wiodgcej w ogdlnej
liczbie punktéw ECTS wymaganej do ukonczenia studiéw na kierunku.

Nazwa dyscypliny wiodgcej

Punkty ECTS

liczba

%

nauki socjologiczne

studia | stopnia: 126

studia Il stopnia: 84

70

e Nazwy pozostatych dyscyplin wraz z okresleniem procentowego udziatu liczby punktéw ECTS dla
pozostatych dyscyplin w ogdlnej liczbie punktéw ECTS wymaganej do ukonczenia studiéw na

kierunku.

Punkty ECTS
L.p. Nazwa dyscypliny

liczba %
1. informatyka techniczna studia | 30

i telekomunikacja stopnia: 54
studia ll
stopnia: 36

Na studiach prowadzone jest ksztatcenie przygotowujgce do wykonywania zawodu nauczyciela

L TAK X NIE

INazwy dyscyplin nalezy podac zgodnie z rozporzadzeniem MNiSW z dnia 20 wrzes$nia 2018 r. w sprawie dziedzin nauki

i dyscyplin naukowych oraz dyscyplin artystycznych, Dz.U. 2018poz. 1818.
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W przypadku zaznaczenia opcji TAK, prosze wskazaé rodzaj zawodu nauczyciela, w zakresie ktdrego
prowadzone jest ksztatcenie (mozna zaznaczy¢ wiecej niz jedng opcje):

O nauczyciel przedmiotu ... ......... ... ... 2

O nauczyciel teoretycznych przedmiotow zawodowych . .. ..................... 2
O nauczyciel praktycznej naukizawodu . . .. .................... 2

O nauczyciel prowadzacy zajecia. . . ... .. oo oo i i i i 2

O nauczyciel psycholog

O nauczyciel przedszkola i edukacji wczesnoszkolnej

O nauczyciel pedagog specjalny

O nauczyciel logopeda

O nauczyciel prowadzgcy zajecia wczesnego wspomagania rozwoju dziecka

Efekty uczenia sie zaktadane dla ocenianego kierunku, poziomu i profilu studiéw

Informatyka spoteczna / studia | stopnia

Wiedza

Symbol KEU Kierunkowe efekty uczenia sie Symbol CEU

IFS1P_WO01 ma wiedze z zakresu algebry, analizy matematycznej, probabilistyki, P6S_WG_P
informatyki, metod programowania, konstrukgcji i ekstrakcji baz danych

IFS1P_WO02 ma podstawowa wiedze o typowych rodzajach  struktur P6S_WG_P
komunikacyjnych i perswazyjnych oraz instytucji spotecznych

IFS1P_WO03 ma wiedze ogdlng obejmujgca kluczowe zagadnienia z zakresu metod
i technik programowania, konstrukcji baz danych, ekstrakcji danych oraz P6S_WG_P
projektowania zorientowanego na uzytkownika

IFS1P_WO04 zna podstawowe pojecia z zakresu nauk spotecznych i technicznych
pozwalajgce  na  interpretacje = wspodtczesnych  spoteczenstw P6S_WG_P

i zachodzacych w nich procesow, jak réwniez zna kryteria wyboru metod
analizy obserwowanego zjawiska
IFS1P_WO05 ma  elementarng  wiedze o rodzajach  wiezi  spofecznej P6S_WG_P
i prawidtowosciach, ktérym podlegaja oraz o zjawiskach i procesach
charakterystycznych dla réznorodnych grup spotecznych
IFS1P_WO06 ma podstawowg wiedze niezbedng do rozumienia spotecznych, P6S_WK_P
ekonomicznych, prawnych, etycznych i innych pozatechnicznych
uwarunkowan nowych technologii komunikacyjnych i komputerowych
oraz zna zasady tworzenia i rozwoju roznych form przedsiebiorczosci.

IFS1P_WO07 ma podstawowa wiedze na temat sposobdw wywierania wptywu P6S_WK_P
spotecznego i innowacji spotecznych
IFS1P_WO08 ma podstawowa wiedze o relacjach miedzy strukturami i instytucjami P6S_WK_P

spotecznymi i ich elementami w spoteczenstwie zmieniajgcym sie pod
wptywem technologii

IFS1P_WQ09 zna zasady projektowania i stosowania narzedzi analizy ilosciowej P6S_WK_ P
i jakosciowej oraz zbierania i prowadzenia poprawnej analizy danych za

2 Nalezy podaé¢ nazwe przedmiotu/zawodu/zajeé
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pomocg tych narzedzi i ma wiedze o metodach i technikach
pozyskiwania danych

IFS1P_W10

zna i rozumie podstawowe pojecia i zasady z zakresu ochrony wtasnosci
przemystowej i prawa autorskiego oraz konieczno$¢ zarzadzania
zasobami wtasnosci intelektualnej

P6S_WK_P

IFS1P_W11

ma wiedze o procesach zmian wybranych struktur komunikacyjnych
oraz ich elementdw, o przyczynach, przebiegu, skali i konsekwencjach
tych zmian

P6S_ WG P

IFS1P_W12

ma wiedze o cztowieku, w szczegdlnosci jako podmiocie konstytuujgcym
struktury spoteczne we wspoétczesnym spoteczenstwie zmieniajgcym sie
pod wptywem nowych technologii

P6S_WG_P

IFS1P_W13

ma podstawowa wiedze o typowych rodzajach struktur spotecznych
i ich podstawowych elementach oraz o mozliwosciach ich badania

P6S WG P

Umiejetnosci

Symbol KEU

Kierunkowe efekty uczenia sie

Symbol CEU

IFS1P_UO01

potrafi wykorzysta¢ podstawowa wiedze teoretyczng do szczegétowego
opisu i praktycznego analizowania proceséw zwigzanych z przemianami
dokonujacymi sie w spoteczenstwie pod wptywem najnowszych
technologii, potrafi rowniez przetwarza¢c dane i wykorzystywac
odpowiednie dla nich narzedzia

P6S_UW_P

IFS1P_U02

potrafi prawidtowo interpretowac zjawiska spoteczne, zwtaszcza
dotyczace sfery komunikacji z uzyciem nowych technologii
informatycznych i medialnych

P6S_UW_P

IFS1P_UO03

potrafi prognozowac¢ skutki konkretnych procesow i zjawisk
z wykorzystaniem standardowych metod i narzedzi wtasciwych
komunikacji za pomocg najnowszych technologii oraz potrafi
komunikowac sie z szerokim otoczeniem spotecznym oraz brac udziat
w debacie na temat prognozowanych skutkdéw

P6S_UK_P

IFS1P_U04

prawidtowo postuguje sie wybranymi normami i regutami w celu
rozwigzania konkretnego zadania wynikajgcego ze zwigzku pomiedzy
informatycznymi  technologiami  komunikacyjnymi i $Swiatem
spotecznym

P6S_UW_P

IFS1P_U05

posiada umiejetnosc analizy proponowanego rozwigzania konkretnych
probleméw i proponuje odpowiednie rozstrzygniecia w tym zakresie,
posiada umiejetnos¢ wdrazania proponowanych rozwigzan

P6S_UK_P

IFS1P_U06

potrafi pozyskiwac¢ informacje z literatury, baz danych oraz innych
wiasciwie dobranych 7Zrédet, ktére s3 zwigzane z wzajemnym
oddziatywaniem pomiedzy informacyjnymi technologiami
komunikacyjnymi i Swiatem spotecznym; potrafi integrowac uzyskane
informacje, dokonywac ich interpretacji, a takze wycigga¢ wnioski oraz
formutowac i uzasadnia¢ opinie

P6S_UW_P

IFS1P_U07

potrafi przygotowac i przedstawi¢ w jezyku polskim i jezyku obcym (na
poziomie minimum B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia
Jezykowego) prezentacje ustna, dotyczaca szczegdtowych zagadnien
zwigzanych z wzajemnym oddziatywaniem pomiedzy informatycznymi
technologiami komunikacyjnymi i Swiatem spotecznym

P6S_UK_P

IFS1P_UO08

ma umiejetnos$¢ samoksztatcenia i potrafi planowac i realizowac proces
uczenia sie przez cate zycie

P6S_UU_P

IFS1P_U09

potrafi wtasciwie stawia¢ hipotezy, analizowac przyczyny i przebieg
obserwowanych zjawisk

P6S_UW_P

IFS1P_U10

potrafi postugiwa¢ sie technikami informacyjno-komunikacyjnymi
wiasciwymi do realizacji réznorodnych zadan oraz umie prezentowac
problem wykorzystujgc odpowiednie programy komputerowe

P6S_UW_P
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ma umiejetnosci jezykowe w zakresie dziedzin nauki i dyscyplin P6S_UK P
IFS1P_U11 naukowych, witasciwych dla studiowanego kierunku, zgodne
z wymaganiami okreslonymi dla poziomu minimum B2 Europejskiego
Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego, ktore umie wykorzystac
w procesie studiowania
potrafi wykorzysta¢ zdobytg wiedze i umiejetnosci nabyte podczas P6S_UW_P
IFS1P_U12 praktyki zawodowej w rozwigzywaniu praktycznych problemow
IFS1P_U13 potrafi planowac i organizowac prace indywidualng i zespotowa oraz P6S_UO_P
podejmowac wspotprace w ramach interdyscyplinarnych zespotow
Kompetencje spoteczne
Symbol KEU Kierunkowe efekty uczenia sie Symbol CEU
IFS1P_KO1 potrafi myslec i dziata¢ w sposéb przedsiebiorczy P6S_KO_P
IFS1P_K02 w sposdb odpowiedzialny petni role zawodowg, przestrzegajac zasad P6S_KR_P
etyki i dbajgc o rozwoj dorobku swojego zawodu
IFS1P_KO03 potrafi odpowiednio okresli¢ priorytety stuzace realizacji okreslonego P6S_KO_P
zadania
IFS1P_KO04 rozumie potrzebe uczenia sie przez cate zycie uzupetniania wiedzy oraz P6S_KK_P
znaczenie umiejetnosci krytycznej analizy odbieranych tresci
IFS1P_KO5 prawidtowo identyfikuje i rozstrzyga dylematy zwigzane z komunikacja P6S_KK_P
cztowiek-komputer
IFS1P_KO06 potrafi samodzielnie i krytycznie uzupetnia¢ interdyscyplinarng wiedze P6S_KK_P
i umiejetnosci
IFS1P_KO7 uczestniczy w przygotowaniu i realizacji projektéw spotecznych i potrafi P6S_KO_P
przewidywac wielokierunkowe skutki spoteczne swojej dziatalnosci
Informatyka spoteczna / studia Il stopnia
Wiedza
Symbol KEU Kierunkowe efekty uczenia sig Symbol CEU
IFS2P_WO01 ma wiedze z zakresu automatyki i robotyki, projektowania komunikacji P7S_WG_P
cztowiek-komputer oraz projektowania interaktywnych Srodowisk
wirtualnych
IFS2P_W02 ma zaawansowang wiedze z zakresu metod i technik programowania, P7S_WG_P
konstrukgji i ekstrakcji baz danych oraz grafiki komputerowej oraz
projektowania interfejsow, interakcji i doswiadczen uzytkownika
IFS2P_WO03 Zna na poziomie zaawansowanym pojecia z zakresu nauk spotecznych
i technicznych pozwalajagce na interpretacje wspotczesnych P7S_WG_P
spoteczenstw i zachodzacych w nich procesoéw, jak rowniez zna kryteria
wyboru metod ich analizy
IFS2P_WO04 ma zaawansowang wiedze z zakresu znajomosci systemow zajmujacych
sie gromadzeniem i przetwarzaniem danych oraz zna zasady P7S_WG_P
projektowania, analizowania i optymalizowania systemow gromadzenia
i przetwarzania danych, przy zachowaniu zasad bezpieczenstwa danych
IFS2P_WO05 ma zaawansowang wiedze o rodzajach: struktur komunikacyjnych P7S_WG_P
i perswazyjnych oraz instytucjach, takze w odniesieniu do zarzgdzania
projektem i zespotem
IFS2P_WO06 ma pogtebiong wiedze o rodzajach wiezi spotecznej i prawidtowosciach P7S_WG_P
oraz o zjawiskach i procesach charakterystycznych dla réznorodnych
grup spotecznych oraz wie, jak stosowa¢ zaawansowang metodologie
badan i odpowiednio dobiera¢ metodyki projektowe
IFS2P_WO07 ma zaawansowang wiedze na temat sposobdw wywierania wptywu P7S_WK_P
spotecznego; zna na poziomie zaawansowanym zasady prezentacji
i wizualizacji danych oraz tworzenia tresci
5
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IFS2P_WO08

ma zaawansowang wiedze o relacjach miedzy strukturami i instytucjami
spotecznymi i ich elementami w spoteczenstwie zmieniajgcym sie pod
wptywem technologii

P7S_WK_P

IFS2P_W09

zna na poziomie zaawansowanym zasady projektowania i stosowania
narzedzi do analizy ilosciowej i jakoSciowej oraz zbierania i prowadzenia
poprawnej analizy danych za pomocg tych narzedzi

P7S_WG_P

IFS2P_W10

zna w pogtebionym stopniu podstawowe zasady z zakresu ochrony
witasnosci przemystowe] i prawa autorskiego oraz wie, jak zarzadzac
zasobami wtasnosci intelektualnej

P7S_WK_P

IFS2P_W11

ma wiedze niezbedng do rozumienia spotecznych, ekonomicznych,
prawnych, etycznych i innych pozatechnicznych uwarunkowan nowych
technologii informacyjnych i komunikacyjnych oraz zna zasady
tworzenia i rozwoju réznych form przedsiebiorczosci

P6S_WG_P

IFS2P_W12

Umiejetnosci

Symbol KEU

ma zaawansowang wiedze o cztowieku jako podmiocie budujgcym
struktury spoteczne we wspdtczesnym, zmieniajgcym sie pod wptywem
technologii spoteczenstwie

Kierunkowe efekty uczenia sie

P7S_WG P

Symbol CEU

IFS2P_U01

potrafi w stopniu zaawansowanym z wiasciwie dobranych Zrédet
pozyskiwa¢ informacje zwigzane z wzajemnym oddziatywaniem
pomiedzy technologiami a $wiatem spotecznym oraz ma zaawansowane
umiejetnosci integrowania i interpretowania uzyskanych informacji oraz
wyciggania wnioskéw, formutowania i uzasadniania na ich podstawie
opinii

P7S_UW_P

IFS2P_U02

na poziomie zaawansowanym potrafi stawia¢ hipotezy i przygotowac
projekty oraz prezentowac je w jezyku polskim i obcym na poziomie B2
Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego

P7S_UK_P

IFS2P_U03

potrafi wykorzysta¢ odpowiednie metody analityczne oraz ocenic ich
przydatnos¢ i mozliwosci zastosowania rozwigzan przy projektowaniu
rozwigzan ztozonych problemdéw lokujgcych sie na styku technologii
i Swiata spotecznego

P7S_UW_P

IFS2P_U04

potrafi formutowac¢ i testowac¢ hipotezy zwigzane z prostymi
problemami wdrozeniowymi; umie zaprojektowa¢ zaawansowane
rozwigzania techniczne (w formie urzadzen, obiektdéw, systemow lub
proceséw) oraz ma umiejetnosci pozwalajgce na ich realizacje

P7S_UW_P

IFS2P_U05

potrafi prowadzac debate wykorzysta¢ zaawansowana wiedze do
szczegétowego opisu i praktycznej analizy proceséw zwigzanych
z przemianami dokonujgcymi sie w spoteczenstwie pod wptywem
technologii, potrafi réwniez na zaawansowanym poziomie przetwarzac
dane i wykorzystywaé¢ odpowiednie metody i narzedzia, w tym
zaawansowane techniki informacyjno-komunikacyjne

P7S_UK_P

IFS2P_U06

potrafi na poziomie zaawansowanym identyfikowac, interpretowac oraz
prognozowac skutki konkretnych proceséw i zjawisk pozostajgcych na
styku Swiata spotecznego i technologii oraz umie rozmawiac z szerokim
gronem odbiorcow na tematy specjalistyczne

P7S_UK_P

IFS2P_U07

ma umiejetnosci jezykowe w zakresie dziedzin nauki i dyscyplin
naukowych, wtasciwych dla studiowanego kierunku studiéw zgodne
z wymaganiami okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu
Opisu Ksztatcenia Jezykowego, ktore umie wykorzysta¢ w procesie
studiowania

P7S_UK_P

IFS2P_U08

ma umiejetno$¢ planowania i realizowania procesu samoksztatcenia
oraz inspirowania do tego innych

P7S_UU_P
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IFS2P_U09

na poziomie zaawansowanym potrafi prawidtowo postugiwaé sie
systemami normatywnymi w celu rozwigzania konkretnego zadania
wynikajgcego z relacji pomiedzy technologami a Swiatem spotecznym

P7S_UO_P

IFS2P_U10

potrafi organizowac i koordynowac prace interdyscyplinarnego zespotu,
potrafi skutecznie komunikowac sie w zespole, rozwigzywac konflikty,
a takze formutowac konstruktywna krytyke

P6S_UW_P

IFS2P_U11

posiada umiejetnosci zaawansowanej analizy proponowanego
rozwigzania konkretnych probleméw i proponuje odpowiednie
rozstrzygniecia w tym zakresie, posiada réwniez zaawansowane
umiejetnosci wdrazania proponowanych rozwigzan

P7S_UW_P

IFS2P_U12

potrafi prowadzac debate stawia¢ hipotezy, analizowaé przyczyny
i przebieg obserwowanych zjawisk pozostajgcych na styku Swiata
spotecznego i technologii, aby wyjasni¢ ztozone zjawiska i procesy
spoteczne szerokiej grupie odbiorcéw; ma umiejetnosé realizacji
projektéw oraz prezentowania ich wynikéw

P6S_UW_P

IFS2P_U13

potrafi samodzielnie tworzy¢ obiekty swiata 3D i ma Swiadomosc
znaczenia WR dla wspoétczesnego spoteczenstwa

Kompetencje spoteczne

Symbol KEU

Kierunkowe efekty uczenia sie

P7S_UW_P

Symbol CEU

IFS2P_KO1

jest przedsiebiorczy, potrafi mysle¢ innowacyjnie i kreatywnie, famac
schematy myslowe przy projektowaniu i wdrazaniu rozwigzan oraz ma
zdolnos¢ myslenia strategicznego

P7S_KO_P

IFS2P_K02

ma swiadomos$¢ znaczenia interdyscyplinarnej wiedzy z zakresu nauk
spotecznych i technicznych podczas identyfikacji i rozstrzygania
dylematow oraz zwigzanych ze ztozonymi relacjami technologii i $wiata
spotecznego  przy  rozwigzywaniu  probleméw  poznawczych
i praktycznych

P7S_KK_P

IFS2P_KO3

ma petne kompetencje pozwalajgce na uczestniczenie w przygotowaniu
i wdrazaniu projektow spotecznych oraz potrafi w petni przewidywac
wielokierunkowe skutki spoteczne swojej dziatalnosci

P7S_KO_P

IFS2P_K04

jest przygotowany do udziatu w interdyscyplinarnej debacie i krytycznej
ocenie odbieranych tresci

P7S_KK_P

IFS2P_KO5

jest gotowy do odpowiedzialnego petnienia rél zawodowych, w zakresie
podtrzymywania etosu oraz przestrzegania i rozwijania zasad etyki
zawodowej

P7S KR _P

IFS2P_KO06

inicjuje dziatania na rzecz interesu publicznego i w petni potrafi okresli¢
priorytety stuzace ich realizacji

P7S_KO_P

IFS2P_K07

w petni potrafi wspoétdziatac i pracowaé w grupie, przyjmujgc w niej
rozne role w celu rozwijania dorobku zawodowego

P7S_KR_P
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Sktad zespotu przygotowujgcego raport samooceny

Imie i nazwisko

Barbara Gaciarz

Tytut lub stopien naukowy/stanowisko/funkcja
petniona w uczelni

dr hab. prof. AGH, Dziekan Wydziatu Humanistycznego

Ewa Migaczewska

dr, prof. AGH. Prodziekan WH ds. Ksztatcenia

Dariusz Wojakowski

dr hab. prof. AGH, Prodziekan WH ds. Wspétpracy i Studentéw

Jacek Gadecki

dr hab. prof. AGH, Prodziekan WH ds. Nauki

Piotr Pieta

mgr inz. Sekretarz zespotu

Maria Stojkow

dr, przedstawicielka kierunku Informatyka spoteczna w Radzie
ds. Ksztatcenia w dyscyplinie nauki socjologiczne oraz opiekunka praktyk
na studiach | stopnia

Mirostawa Dtugosz

dr inz., opiekunka praktyk na kierunku Informatyka spoteczna na studiach
Il stopnia

Jowita Guja

dr hab. prof. AGH, Kierowniczka Katedry Technologii Informacyjnych
i Mediow

Anna Kulpa-Ogdowska

Dyrektor Administracyjna WH

Rafat Patyk

Pracownik Dziekanatu WH, koordynator kierunku Informatyka spoteczna

§Profil praktyczny | Ocena programowa | Raport samooceny | pka.edu.pl



Spis tresci

Efekty uczenia sie zaktadane dla ocenianego kierunku, poziomu i profilu studiow 3
Wskazowki ogdlne do raportu samooceny 10
Prezentacja uczelni 11
Czes$c . Samoocena uczelni w zakresie spetniania szczegétowych kryteridw oceny programowej na
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Wskazéwki ogdlne do raportu samooceny

Raport samooceny przygotowywany przez uczelnie jest jednym z podstawowych zrédet informacji
wykorzystywanych przez zespdt oceniajgcy Polskiej Komisji Akredytacyjnej w procesie oceny
programowej. Jego gtéwnym celem jest prezentacja koncepcji i programu studidw, uwarunkowan jego
realizacji oraz miejsca i roli ksztatcenia w otoczeniu spotecznym i gospodarczym, w odniesieniu do
szczegotowych kryteriow oceny programowej istandardow jakosci ksztatcenia okreslonych
w zatgczniku do Statutu Polskiej Komisji Akredytacyjnej, a takze refleksja nad stopniem spetnienia tych
kryteriow.

Istotnymi cechami raportu samooceny jest analityczne i autorefleksyjne podejscie do prezentowanych
w nim tresci oraz poparcie przedstawianych w raporcie aspektéw programu studiéw i jego realizacji
specyficznymi przyktadami stosowanych rozwigzan, ze szczegdlnym uwzglednieniem wyrdzniajgcych
je cech oraz dobrych praktyk. Raport powinien byé zwiezty, w czesci | jego objetosé nie powinna
przekraczac¢ 40 000 znakdw.

We wzorze raportu samooceny zawarte zostaty wskazowki méwigce o tym, co warto rozwazy¢ i do
czego odnies¢ sie w raporcie. Zwrécono w nich uwage na te elementy, odpowiadajace szczegétowym
kryteriom oceny programowej i przyjetym standardom jakosci, do ktérych odniesienie sie umozliwi
dokonanie petnej samooceny, a nastepnie przeprowadzenie rzetelnej oceny przez zespoél oceniajacy
PKA.

Wskazéwek tych nie nalezy traktowac jako obligatoryjnych dla uczelni przygotowujacej raport
samooceny. Uczelnia w samoocenie kazdego kryterium ma prawo w petni autonomicznie przedstawiaé
kluczowe czynniki uwiarygadniajgce jego spetnienie. Wytgcznym celem wskazéwek jest pomoc
w zrozumieniu istoty kazdego z kryteriéw, wskazanie informacji najwazniejszych dla procesu oceny
oraz zainspirowanie do formutowania pytan, na ktdore warto poszukiwaé odpowiedzi w procesie
samooceny i opracowywania raportu, a takze w celu doskonalenia jakosci ksztatcenia na ocenianym
kierunku.

Nalezy pamietac, ze zgodnie z § 17 ust. 3 statutu PKA z dnia 13 grudnia 2018 r. ze zm., Uczelnia powinna
opublikowac raport samooceny na swej stronie internetowej przed wizytacjg zespotu oceniajacego.
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Prezentacja uczelni

Krétkie przedstawienie aktualnych, istotnych informacje charakteryzujacych uczelnie w powigzaniu z prowadzeniem
ocenianego kierunku studiéw (rekomendowane co najwyzej 1800 znakdw).

Akademia Gorniczo-Hutnicza im. Stanistawa Staszica w Krakowie to nowoczesny uniwersytet
techniczny o ponad stuletniej historii, ktory ksztatci 25 tys. studentéw na studiach wszystkich typow.
Posiada status Uczelni Badawczej. Wysoka jakos¢ ksztafcenia i zapewnienie absolwentom najlepszej
pozycji na rynku pracy to priorytet okreslony w Strategii AGH. O sile uczelni decydujg kierunki zwigzane
z nowoczesnymi technologiami informatycznymi, ale i nauki spoteczno-humanistyczne. Potwierdzajg
to stowa Rektora AGH w latach 2016-2020, prof. Tadeusza Stomki w wywiadzie udzielonym Forum
Akademickiemu z okazji 100-lecia uczelni pt. ,Sita AGH: IT i.. humanistyka”, powiedziat: ,IT!

Informatyka, telekomunikacja, elektronika, automatyka, mechatronika, energetyka — to sg dzis [...]
kierunki popularne, ale tez dajgce dobre perspektywy zawodowe [...] i — cho¢ moze to niektérych
zdziwié - humanistyka. [...] Humanisci wiozyli duzo wysitku w tworzenie i promocje swoich kierunkéw,
a poktosiem jest dobra rekrutacja. [...] Inzynierom potrzebny jest kontakt z humanistami”.

O pozycji Wydziatu Humanistycznego w strukturze uczelni swiadczy rowniez opinia prof. Wojciecha
tuznego, Prorektora ds. Ksztatcenia, wyrazona w artykule pt. ,,Bo za kazdg technologig stoi cztowiek”:

“Hasto stuzace za tytut tego materiatu to motto, ktérym postuguje sie Wydziat Humanistyczny AGH.
Tak, na AGH istnieje od 2001 Wydziat Humanistyczny, ktéry z wielkim powodzeniem ksztatci
specjalistow  (kulturoznawcéw i informatykdw ukierunkowanych spotecznie, socjologéw,)
posiadajacych wiedze z zakresu nauk spotecznych i humanistycznych oraz umiejetnosci
wykorzystywania nowych technologii informatycznych i komunikacyjnych, zwtaszcza Internetu
i mediéw spotecznosciowych, w sferze kulturalnej i spotecznej.”

Te stowa Prorektora dobrze oddajg misje WH, na ktdrg sktadajg sie: ksztatcenie wykorzystujgce
osiggniecia nauk spotecznych i humanistycznych, w tym dorobek badawczy swoich pracownikéw
i katedr; prowadzenie badan w dziedzinie nauk spotecznych i humanistycznych oraz badan
interdyscyplinarnych wspdlnie z przedstawicielami nauk technicznych z AGH; wypracowanie profilu
dziatalnosci badawczo-dydaktycznej, zwigzanego z wnoszeniem wartosci spotecznych i huma-
nistycznych do funkcjonowania AGH.

Wydziat Humanistyczny tworza obecnie trzy katedry: Katedra Studiéw nad Spoteczerstwem
i Technologia, Katedra Studidw nad Kulturg Badan Ery Cyfrowej, Katedra Technologii Informacyjnych
i Medidw.

Kierunek Informatyka spoteczna miesci sie w obszarze interdyscyplinarnych badan na styku nauk
spotecznych i informatyki, przede wszystkim w zakresie pozyskiwania danych, na podstawie ktérych
mozna badaé zjawiska i procesy spoteczne oraz kulturowe, a takize projektowa¢ nowoczesne
i ergonomiczne systemy informatyczne. Istotg programu studiéw jest analizowanie wielowymiarowych
relacji pomiedzy cztowiekiem a komputerem (ang. human-computer interaction). Zasadniczym celem
ksztatcenia na kierunku Informatyka spoteczna jest zatem przekazanie studentowi wiedzy oraz
uksztattowanie takich umiejetnosci i kompetencji, ktére potacza w sobie aspekty zwigzane
z wykorzystaniem najnowszych informatycznych technologii komunikacyjnych z umiejetnoscia analizy
Swiata spotecznego. Priorytetem jest takie uksztattowanie studenta, aby byt on konkurencyjny na
rynku pracy dzieki tgczeniu w sposéb trafny i efektywny kompetencji miekkich i twardych.
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Czes¢ I. Samoocena uczelni w zakresie spetniania szczegotowych kryteriow
oceny programowej na kierunku studidw o profilu praktycznym

Kryterium 1. Konstrukcja programu studiow: koncepcja,
cele ksztatcenia i efekty uczenia sie

1.1. Powigzanie koncepcji ksztatcenia z misjg i gtdwnymi celami strategicznymi uczelni (przy uwzglednieniu kazdego
z ocenianych poziomdéw studiéw), oczekiwarnn formutowanych wobec kandydatéw, oferowanych specjalnosci /
specjalizacji

Zgodnie ze swg Misjg “AGH jest uniwersytetem, ktéry od ponad stu lat przyczynia sie do dobrobytu
ogotu poprzez rozwijanie badan i ksztatcenie w zakresie nauk technicznych, $cistych oraz spotecznych
i humanistycznych, zapewniajgc tworzenie innowacji technologicznych i spotecznych, stuzgcych
rozwigzywaniu najwazniejszych problemdw wspdtczesnosci” [zat.1.1]. W tak zarysowang misje i wizje
wpisuje sie program Informatyki spotecznej, ktdry tagczy wiedze spoteczng z informatyczng w taki
sposob, by absolwenci kierunku mieli zdolno$¢ rozumienia i interpretowania zjawisk spotecznych
i kulturowych oraz relacji zachodzacych miedzy swiatem spotecznym, a srodowiskiem wirtualnym.

W AGH szczegdlng wage przyktada sie do wielostronnej wspodtpracy jako sposobu realizacji zaréwno
badan naukowych, jak i procesu ksztatcenia. Wspierane sg dziatania oparte na wspotpracy pomiedzy
roznymi jednostkami uczelni, w tym projekty edukacyjne wykonywane przez zespoty
interdyscyplinarne. Zasada ta zostata wyraznie spetniona w przypadku ocenianego kierunku. Do jego
powstania i sukcesu przyczynita sie szeroko zakrojona wspdtpraca dydaktyczna prowadzona z takimi
wydziatami AGH, jak: Woydziat Informatyki, Elektroniki i Telekomunikacji (WIET), Wydziat
Elektrotechniki, Automatyki, Informatyki i Inzynierii Biomedycznej (WEAIIB) oraz Wydziat Fizyki
i Informatyki Stosowanej (WFilS). Wymienione jednostki podzielajg przekonanie Wydziatu
Humanistycznego (WH) o tym, Zze nowatorskie potgczenie profesjonalnego wyksztatcenia
socjologicznego z informatycznym jest odpowiedzig na wyzwania, z ktérymi mierza sie dzi$ zespoty
projektujgce rozwigzania ICT. Wiekszos¢ z nich wymaga wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, jakimi
dysponuja specjalisSci Human Computer Interactions. Stad tez absolwentow Informatyki spotecznej
uznaje sie za niezbednych i cennych cztonkédw takich zespotéw, réwnorzednych partneréow dla
absolwentéw inzynierskich studidéw informatycznych.

Istotne znaczenie w misji AGH odgrywa odpowiedzialno$¢ spoteczna, ktéra oznacza dbatosé
o ustanawianie i utrzymywanie trwatych zwigzkow z réznymi srodowiskami zawodowymi, podmiotami
gospodarczymi, administracjg publiczng i spoteczeistwem obywatelskim. Zwigzki te stuzg wspieraniu
ich w rozwigzywaniu problemow, wigzacych sie z dziataniami na rzecz zréwnowazonego rozwoju oraz
przezwyciezaniu zagrozen. Dlatego przy konstrukcji programu, zaréwno na etapie projektowania
kierunku, jak i na etapach pdzniejszych ewaluacji i wprowadzania zmian, prowadzono konsultacje
dotyczace koncepcji programowe] z ekspertami ze $wiata biznesu, zaréwno branzy zwigzanej
z projektowaniem, jak i data science oraz z przedstawicielami instytucji, w ktérych potencjalnie
absolwenci znajdg zatrudnienie.

§Profil praktyczny | Ocena programowa | Raport samooceny | pka.edu.pl 12


https://www.agh.edu.pl/home/ckim/dokumenty/inne/Strategia_AGH_30.11.2022.pdf

1.2.  Zwigzek ksztatcenia z obszarami dziatalnosci zawodowej/gospodarczej wtasciwymi dla kierunku

Informatyka spoteczna to kierunek interdyscyplinarny, na styku nauk socjologicznych oraz informatyki
technicznej i telekomunikacji, gdzie istotng role odgrywa pozyskiwanie danych, na podstawie ktérych
mozna badaé zjawiska i procesy spoteczne oraz kulturowe, a takie projektowa¢ nowoczesne
i ergonomiczne systemy informatyczne. Studia skupiajg sie wokdt wielowymiarowych relacji pomiedzy
cztowiekiem, a komputerem (human-computer interaction). Podczas studiéw pierwszego i drugiego
stopnia studenci zdobywajg kompetencje i umiejetnosci w dwdch obszarach: zaawansowanych technik
odkrywania wiedzy z baz danych oraz user experience design, czyli projektowania produktéw
interaktywnych w taki sposéb, aby przede wszystkim skupiaty sie na potrzebach uzytkownika produktu.
Ogélnym celem ksztatcenia jest przekazanie studentom wiedzy oraz uksztattowanie takich
umiejetnosci i kompetencji, ktére potaczg w sobie aspekty zwigzane z wykorzystaniem najnowszych
informatycznych technologii komunikacyjnych z umiejetnoscig analizy $wiata spotecznego. Program
studidw pierwszego stopnia jest tak skonstruowany, by na kazdym etapie student miat stycznosc¢
z tresciami zwigzanymi zaréwno z designem, jak i analizg danych oraz kwestiami spotecznymi. Na
kazdym etapie przedmioty te s3 wzajemnym dopetnieniem, przeprowadzajac studenta od tresci
podstawowych do zaawansowanych. Na pierwszym stopniu studidow studenci zdobywajg kompetencje
i umiejetnosci z obu obszarow Informatyki spotecznej, natomiast na drugim stopniu student ma
mozliwos$¢ wyboru jednej z dwu $ciezek dyplomowania, skupiajgc sie na zdobywaniu kompetencji
i umiejetnosci w wybranym zakresie:

1) S$ciezka Sztuczna inteligencja & data mining ksztatci studentéw w zakresie wiedzy i umiejetnosci
zaawansowanych technik odkrywania wiedzy z baz danych (ang. data analytics, data mining, big
data, machine learning, predictive analysis) oraz badania kontekstu spotecznego interakcji
z robotami, chatbotami nabierajgcego dzi$ szczegdlnego znaczenia w zwigzku z pojawianiem sie
sztucznej inteligencji w kolejnych sferach zycia gospodarczego, spotecznego, codziennego;

2) S$ciezka Design & Product development ksztafci studentéw w zakresie projektowania produktow
w taki sposdb, aby odpowiadaty one potrzebom i oczekiwaniom uzytkownikdw oraz by ich odbiér
przez nich byt maksymalnie korzystny. Podejscie takie koresponduje z logikg szybko zmieniajgcych
sie branz nie tylko IT, w ktérych w centrum uwagi stawia sie perspektywe uzytkownika koricowego,
a zatem perspektywe spoteczna.

W programie studiéw na obu stopniach znaczacg pule stanowig zajecia praktyczne przygotowywane
i prowadzone przez praktykoéw, ekspertéw z branzy IT. Odbywajg sie one w matych grupach
laboratoryjnych, co pozwala na stosowanie metod uczenia przez doswiadczenie i umozliwia
bezposrednie wykonywanie czynnosci praktycznych przez studentéw. Praktycy prowadzacy zajecia
pracujg w oparciu o realne studia przypadkow, projekty i rozwigzania wdrozone/wdrazane
w inicjatywach i biznesach internetowych.

Poruszane podczas zajeé tresci predestynujg absolwentdw Informatyki spotecznej do zatrudnienia na
stanowiskach, ktére wymagajg kompetencji w zakresie zaawansowanego wyszukiwania informacji
i analizy danych, projektowania i badan interfejséw uzytkownika oraz badan z zakresu user experience
oraz wdrazania intuicyjnych i ergonomicznych rozwigzan. Absolwenci kierunku znajdujg zatrudnienie
w firmach zajmujacych sie projektowaniem, badaniami rynku, agencjach marketingu elektronicznego
oraz mediach elektronicznych na stanowiskach, ktére wymagajg wyzej wymienionych kompetencji.
Ksztatcenie na kierunku Informatyka spoteczna zwigzane jest z obszarem ustug IT, z sektorem ICT,
e-commerce, nowymi mediami oraz segmentem badan rynku, a takze rozwija kompetencje
w zarzgdzaniu projektami i big data. Te segmenty rynku pracy rozwijajg sie najbardziej dynamicznie,
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stad stanowig najczesciej wybierane przez absolwentow Informatyki spotecznej miejsca pracy, bowiem
ich kompetencje i doswiadczenia bardzo dobrze wpisujg sie w opisane wyzej rynkowe i gospodarcze
trendy. Zdobyte wyksztatcenie umozliwia im rdéwniez zatrudnienie w innych sektorach, np.
eko-projektowania.

1.3. Zgodnosc¢ koncepcji ksztatcenia z potrzebami otoczenia spoteczno-gospodarczego oraz rynku pracy, roli i znaczenia
interesariuszy wewnetrznych i zewnetrznych w procesie opracowania koncepcji ksztatcenia i jej doskonalenia

Rozwdj koncepcji ksztatcenia na kierunku Informatyka spoteczna odbywa sie w Scistym zwigzku
z potrzebami otoczenia spoteczno-gospodarczego. Wspodtczesny rynek pracy zdominowany jest przez
nowoczesne technologie, ktore horyzontalnie i wertykalnie zmieniajg jego struktury. Wymaga to od
pracownikéw wiekszej elastycznosci i skutecznosci, a takze szybkiej adaptacji do nowych zadan.
Dynamiczny rozwaéj spoteczenstwa informacyjnego wigze sie z rosnacg liczbg danych w formie cyfrowej
i generuje zapotrzebowanie na specjalistow tgczacych kompetencje z zakresu inzynierii danych
z rozumieniem proceséw spotecznych i projektowaniem technologii informacyjnych z ich
uwzglednieniem.

Wsrdd interesariuszy zewnetrznych wspotpracujgcych w obszarze dydaktycznym z WH warto wymienic
firmy i instytucje takie, jak m.in.: Krakowski Park Technologiczny, BeFirst Tech, Edisonda, Skillspace,
Brand 24 S.A., Grand Parade, IAB Polska, Synerise S.A, IdeaCenter, Instytut Wirtualnej Rzeczywistosci.

Wsrdd interesariuszy zewnetrznych wazng role petni Rada Spoteczna funkcjonujgca przy Wydziale
Humanistycznym [zat. 1.3.1]. Jest ona ciatem doradczym dziatajgcym na rzecz rozwoju wspodtpracy
pomiedzy Wydziatem a zewnetrznymi podmiotami gospodarczymi oraz organizacjami spotecznymi.
Dziata rowniez na rzecz dostosowania rodzaju i zakresu kompetencji i umiejetnosci absolwentéw
Wydziatu do potrzeb i wymagan pracodawcéw. Efektem dziatania Rady Spotecznej Wydziatu
Humanistycznego jest wspotpraca w zakresie ksztattowania programu ksztatcenia. Wspétpraca w tym
zakresie polega przede wszystkim na dyskutowaniu, rekomendowaniu i wdrazaniu kierunkéw zmian
w programie studiow.

W ramach zaje¢ prowadzonych przez doswiadczonych praktykow (m.in. Tomasza Wilczynskiego,
Tomasza Manugiewicza, Damiana Mazurka, Agnieszke Kowalczyk-Zwolinsky, Katarzyne Janote,
Katarzyne Janoszczyk, Piotra Dziadowicza, Kamile Zarembska-Szatan, Maje Szpot, Justyne Kraszewskga,
Kajetana Wuttkowskiego, Jerzego Dude, Karola Matyasika, tukasza Tyrate, Anne Kwiatkowska, Michata
Badure), studenci kierunku o profilu praktycznym, jakim jest informatyka spoteczna, nabywaja wiedze,
umiejetnosci i kompetencje tgczgce w sobie aspekty wykorzystywania nowoczesnych technologii
informatycznych z umiejetnosciami analizy swiata spotecznego, m.in. przeprowadzanie badan wsrod
uzytkownikéw i opracowywanie funkcjonalnych projektéw, w tym w ramach komunikacji cztowiek-
komputer, rozwiazywanie probleméw w oparciu o analizg danych, projektowanie i tworzenie
interaktywnych srodowisk wirtualnych o znaczeniu spotecznym czy tworzenie systemow zajmujgcych
sig gromadzeniem i przetwarzaniem danych.

Na Wydziale Humanistycznym realizowane s3 studia podyplomowe, ktérych tematyka pozostaje
w merytorycznym zwigzku z kierunkiem Informatyka spoteczna. Sg to: Marketing Internetowy (obecnie
edycja 22), Social Media & Content Marketing (obecnie edycja 15) oraz User Experience &Product
Design (obecnie edycja 13). Kadra tych studidow to eksperci w swoich branzach i jako tacy wtgczani sg
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w proces konsultacyjny dotyczacy programu studiow kierunku Informatyka spoteczna. Niektérzy z nich
zasilajg takze jego kadre.

Warto takze zwrécic¢ uwage na role duzych grantéw dydaktycznych we wspieraniu koncepcji i realizacji
programu studidow | stopnia na kierunku Informatyka spoteczna, takze we wspdtpracy z podmiotami
zewnetrznymi. Przyktadem takich dziatan jest projekt POWER 3.5: Zintegrowany Program Rozwoju
AGH, realizowany w ramach Programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwdj 2014-2020, O$S
Il Szkolnictwo wyzsze dla gospodarki i rozwoju, Dziatanie 3.5 w zakresie zadania 1: ,,Dostosowanie
oferty ksztatcenia do aktualnych potrzeb spoteczno-gospodarczych - wprowadzenie nowych lub
modyfikacja istniejgcych programow ksztatcenia”.

Idea modyfikacji programu studidw | stopnia kierunku informatyka spoteczna w ramach POWER 3.5
opierata sie na powotaniu (w roku akademickim 2018/19) ,Panelu praktykdw i ekspertow”, ktéry
koordynowat prace grup studenckich nad semestralnymi projektami praktycznymi. W sktad panelu
wchodzili dydaktycy prowadzacy zajecia w danym semestrze studidw, posiadajgcy doswiadczenie
zawodowe spoza uczelni oraz akademicy.

Studenci pracowali pod kierunkiem nauczyciela akademickiego, ale rozwigzywali problemy stawiane
przez praktykow — osob faktycznie znajgcych uwarunkowania i rzeczywisto$¢ danego obszaru
aktywnosci zawodowej. Projekt semestralny zostat zaplanowany w drugim i trzecim semestrze
studiéw. Ideg zaje¢, innowacyjng w procesie ksztatcenia, byto integrowanie tresci pojawiajgcych sie
podczas kilku przedmiotéw w semestrze w ramach realizacji jednego projektu, dzieki ktoremu studenci
przechodzili przez wszystkie etapy projektowe, rézne w zaleznosci od typu projektu i specjalizacji.
Studenci pracowali w zespotach 3-4 osobowych, a obrona projektu odbywata przed komisjg. Studenci
pracowali nad realnym problemem biznesowym. Podczas pracy nad projektem studenci rozwijali swoje
kompetencje badawcze, projektowe, strategiczne, ale réwniez umiejetnosci wspdtpracy w grupie
i umiejetnosci przywddcze. Cztonkowie panelu realizowali wsparcie dla grup studenckich nie tylko
w czasie zajeé, ale takze w trybie dodatkowych konsultacji projektowych. Taka formuta pozwala na
rozwijanie u studentéw dwoéch waznych kompetencji, dotyczacych nastepujacych zakreséw: 1) pracy
grupowej, uwzgledniajgcej zréznicowanie rél w zespole oraz kolejne etapy realizacji projektu (m.in.:
informowanie, operacjonalizacja, konceptualizacja, realizacja, kontrola, ewaluacja); 2) integrowania
wiedzy i podej$¢ analitycznych z réznych specjalistycznych obszaréw konstytuujgcych projekt.

Zmiany w realizowanym programie studiéw objete wsparciem POWER 3.5, dotyczyty blokéw zajec
zatytutowanych:
“Metodologia w badaniach HCI":

- Metody badan ilosciowych (30 w., 30 ¢w. projekt.)

- Metody badan jakosciowych (30 ¢w. projekt.)

- Wstep do projektowania interfejsow (30 ¢w. projekt.)

“E-ustugi”:

- Design thinking
- Architektura ustugowa systemow ICT
- Badanie uzytecznosci interfejsow.

Wptyw interesariuszy wewnetrznych (studentéw, pracownikéw) na proces projektowania programu
ksztatcenia opisany jest w kryterium 10.2.

§Profil praktyczny | Ocena programowa | Raport samooceny | pka.edu.pl 15



2. Sylwetka absolwenta, przewidywane miejsca zatrudnienia absolwentéw

We wspdtczesnym Swiecie szybko powstajg nowe zawody zwigzane z ICT oraz sektorami kreatywnymi.
Jednym z trenddw staje sie zapotrzebowanie rynku pracy na specjalistéw, posiadajgcych kompetencje,
pozwalajgce nadawac rozwinietym technologiom informacyjno-komunikacyjnym walor spoteczny.
Odpowiedzig na ten trend jest program ksztatcenia kierunku Informatyka spoteczna. Jego absolwent
posiada wiedze z zakresu nauk spotecznych oraz informatycznych, w szczegdlnosci dotyczaca
pozyskiwania danych, na podstawie ktérych mozna badac zjawiska i procesy spoteczne, a takze
projektowa¢ nowoczesne i ergonomiczne systemy informatyczne oraz systemy wielowymiarowych
relacji pomiedzy cztowiekiem a komputerem (human-computer interaction). Absolwenci dysponujg
wiedzg z zakresu architektury informacji, potrafia odczytaé zaawansowane raporty z kwerend
internetowych i dokonywac interpretacji ztozonych wolumendw danych, by na ich podstawie stawia¢
diagnozy spofeczne. Dzieki temu sg przygotowani do samodzielnego projektowania interfejséw
uzytkownika (Ul), zaréwno tekstowych, jak i graficznych, a takie user experience (UX). Sg takze
wyposazeni w umiejetnosci wdrazania projektu we wspdtpracy z zespotem deweloperéw
(programistéw). Inaczej rzecz ujmujac, absolwenci potrafig korzysta¢ z zaawansowanych technik
odkrywania wiedzy z baz danych (data analytics, data mining, big data, machine learning, predictive
analysis), projektowac i analizowac produkty interaktywne w taki sposdb, by byly najkorzystniej
odbierane przez uzytkownikéw oraz wspomagaty zaawansowang analize, wyszukiwanie i gromadzenie
danych.

Istotg sylwetki absolwenta kierunku Informatyka spoteczna sg zatem umiejetnosci, ktére pozwalajg na
trafne rozpoznawanie potrzeb uzytkownikdw, a w efekcie na projektowanie wyzszej jakosci rozwigzan
informatycznych.

Absolwenci kierunku Informatyka spoteczna znajdg zatrudnienie w wielu branzach, przede wszystkim:
w ustugach IT, w sektorze ICT, w telekomunikacji, bankowosci, e-commerce, w mediach oraz
segmencie badan rynku, agencjach marketingu elektronicznego, a takie w zarzadzaniu projektami
i w sektorze big data. Mogg zatem wykonywaé zawody takie, jak: Account manager, Ad traffic
manager, Analityk compliance, Analityk systemoéw komputerowych, Art director, Brand manager,
Broker informacji, Content manager, Copywriter, Data analyst, E-Commerce manager, Graphics
designer, Information architect, Innovation designer, Marketing specialist, Media buyer & planner,
New media designer, PR manager, Product owner, Project manager, SEO specialist, Social media
manager, Social media specialist, Software developer, Specjalista ds. marketingu Internetowego,
Specjalista ds. uzytecznosci, Strategy planner, Traffic manager, Trendsetter, User experience designer,
User interface developer. Coraz czesciej absolwenci decydujg sie takze na budowanie wtasnych
przedsiewzie¢ biznesowych (typu start-up).

3. Cechy wyrézniajace koncepcje ksztatcenia oraz wykorzystane wzorce krajowe lub miedzynarodowe

Specyfika kierunku Informatyka spoteczna polega na skutecznym powigzaniu dwdch zasad w procesie
statego doskonalenia programu studiéw. Pierwszg zasadg jest reagowanie na potrzeby najbardziej
ambitnych absolwentdw szkét srednich oraz kandydatéw na studia Il stopnia, drugg zas$ jest powigzanie
programow studidw z profilem technicznym AGH, czyli zwrdcenie uwagi na przenikanie sie Swiata
relacji spotecznych oraz technologii informatycznych. Dzieki tej specyfice Informatyki spotecznej
w AGH ksztatcimy absolwentdw, ktérzy odnajdujg sie w ztozonej rzeczywistosci rynku pracy, zwtaszcza
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w sektorach gospodarki wymagajgcych specjalistycznej wiedzy z zakresu ICT, praktycznych
umiejetnosci projektowania rzeczywistosci i kooperatywnych kompetencji spotecznych.

Systematyczne badania dotyczgce obszaru informatyki spotecznej sg prowadzone juz od lat 70.
ubiegtego stulecia. Nieco pdzniej, bo w potowie lat 80. XX wieku zaczety by¢ oferowane na kilku
europejskich uniwersytetach studia w zakresie tej wtasnie dyscypliny. Uznawany za czotowego
przedstawiciela i jednego z gtéwnych twércéw informatyki spotecznej, amerykanski badacz Rob Kling,
uznaje, ze sam termin pojawit sie dopiero w roku 1996, w czasie seminarium na uniwersytecie
kalifornijskim w Los Angeles (UCLA). Panuje dosy¢ powszechna zgoda co do istoty informatyki
spotecznej, rozumiane] jako odrebny obszar badawczy. Punktem wyjscia jest w tym kontekscie
uznanie, ze ICT nie powstajg i nie funkcjonuja jako byty techniczne, niezalezne od spotecznych
i kulturowych uwarunkowan. Spoteczny kontekst jest waznym elementem ksztattujgcym powstanie,
sposob wykorzystania i perspektywy rozwojowe technologii informacyjnych i komunikacyjnych.

Informatyka spoteczna oznacza wiec: ,interdyscyplinarne studia nad projektowaniem, wykorzystaniem
i konsekwencjami technologii informacyjnych, ktdére biorg pod uwage ich interakcje z kontekstem
instytucjonalnym i kulturowym” (R. Kling, What is Social Informatics, s. 205). Ujmujgc to bardziej
konkretnie, studia z informatyki spotecznej: ,dostarczajg wgladu w sfere wyboru wartosci i konfliktow
spotecznych zwigzanych z uzytkowaniem ICT” (S. Sawyer, A. Tapia, From Findings to Theories:
Institutionalizing Social Informatics, “The Information Society” 2007, vol. 23, issue 4, s. 263).
Technologie informacyjne i komunikacyjne i ich techniczna charakterystyka sg wiec tylko punktem
wyjscia dla analiz dokonywanych z perspektywy informatyki spoteczne;j.

Refleksji nad zakresem obszaru badawczego informatyki spotecznej towarzyszyt takze intensywny
rozwéj instytucjonalny. Juz w roku 2004 funkcjonowato ponad 30 osrodkéw prowadzacych badania
nad réznymi aspektami informatyki spotecznej (S. Sawyer, Social Informatics: A Representative Set
of Resources, “Information, Technology & People” 2005, vol. 18, issue 1, s. 6-8). Byly one obecne
w Stanach Zjednoczonych, wielu krajach europejskich, ale takze np. w Japonii, a wiekszo$¢ tego rodzaju
instytucji usytuowana byta w ramach struktur uniwersyteckich. W naturalny sposéb obejmowaty one
nie tylko aktywnos¢ badawczg, ale i procesy ksztatcenia studentéw. Mozna wiec uznaé, ze juz
w pierwszych latach obecnego stulecia informatyka spoteczna osiggneta status dyscypliny
akademickiej sensu stricto — poza aktywnoscig naukowa nacisk potozono na edukacje kolejnych
adeptow. Do tej tradycji nawigzuje program ksztatcenia z informatyki spotecznej uruchomiony na
Wydziale Humanistycznym Akademii Gérniczo-Hutniczej w Krakowie.

Podczas tworzenia koncepcji ksztatcenia zostaty wykorzystane (przy uzyciu metody benchmarkingu)
najlepsze wzorce krajowe i miedzynarodowe, w tym programy ksztatcenia najwyzej ocenianych
kierunkéw z zakresu informatyki spotecznej na swiecie (Indiana University, University of lllinois,
University of Canberra, Kyoto University, University of Warwick), a takze uczelni europejskich
o zblizonej pozycji miedzynarodowej do Polski (Ljubljana, Brno). W Polsce zadna uczelnia publiczna
poza AGH nie ksztatci na kierunku Informatyka spoteczna na | stopniu.

W Spotecznej Akademii Nauk w todzi, ale takze w Krakowie (SAN to rodzaj konsorcjum obecnego
w kilku miastach) ,Informatyka spoteczna” jako specjalnosc realizowana byta jako 4-semestralne studia
Il stopnia na kierunku ,Informatyka” (druga, réwnolegta specjalnosc¢ to ,Informatyka gospodarcza”) —
dla absolwentéw studiéw licencjackich. Na Uniwersytecie Rzeszowskim Informatyka spoteczna to
specjalnosé, ktora byta realizowana jako 4-semestralne studia Il stopnia na kierunku ,,Informatyka” (na
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Wydziale Matematyczno-Przyrodniczym) — pozostate specjalnosci to ,Informatyka w medycynie”
i ,Inteligentne systemy wspomagania decyzji”. W tym przypadku s3 to studia po studiach inzynierskich.
Termin ,Socjoinformatyka” jako nazwa kierunku studiéw pojawit sie takze w ofercie Wyzszej Szkoty
Humanistycznej Towarzystwa Wiedzy Powszechnej w Szczecinie. Sg to 2-semestralne studia
podyplomowe. Od 2010 roku niestacjonarnie na prywatnej uczelni Polsko-Japoniskiej Akademii Technik
Komputerowych realizowane sg studia Il stopnia na kierunku Informatyka spoteczna, ktérych program
bytm.in. inspiracja tworzenia programu Informatyki spotecznej na AGH pod wzgledem kanonu
podstawowej wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, z uwzglednieniem wytycznych dla studidw | stopnia.

Podstawowg ideg towarzyszacg przygotowywaniu koncepcji tego kierunku studiow byta cheé
maksymalnie efektywnego potgczenia doswiadczed w zakresie analizy Swiata spotecznego
z umiejetnosciami w sferze wykorzystywania mozliwosci stwarzanych przez ICT. W efekcie, w ramach
bardzo szerokiego zakresu informatyki spotecznej, zdecydowano sie za podstawe procesu ksztatcenia
uzna¢ dwa kluczowe obszary. Sg nimi: techniki kreowania wiedzy na podstawie baz danych (data
mining) oraz projektowanie produktow interaktywnych (user experience design). Obydwie sfery nalezg
do najbardziej dynamicznie rozwijajgcych sie aspektow wykorzystania ICT, w kazdej z nich konieczne
jest tez potaczenie kwalifikacji inzynierskich i , miekkich” umiejetnosci zwigzanych ze znajomoscia
mechanizmoéw zycia spotecznego. Konstrukcja programu studiéw bardzo silnie akcentuje elementy
ksztatcenia praktycznego. Znajduje to odzwierciedlenie w proporcji poszczegdlnych typow zajec (por.
kryt. 2.6).

1.4. Kluczowe kierunkowe efekty uczenia sie, ze wskazaniem ich zwigzku z koncepcja, poziomem oraz profilem studiow,
a takze z aktualnym stanem wiedzy i jej zastosowaniami w zakresie dyscypliny/dyscyplin, do ktdrej/ktorych kierunek
jest przyporzadkowany, jak rowniez stanem praktyki w obszarach dziatalno$ci zawodowej/gospodarczej oraz
zawodowego rynku pracy wtasciwych dla kierunku

Kierunkowe Efekty Uczenia sie (KEU) zostaty zatwierdzone Uchwatg Senatu AGH nr 77/2019 z dnia 29
maja 2019 roku [zat. 1.6.1]. Podstawg opracowania Kierunkowych Efektow Uczenia sie (KEU) na
kierunku Informatyka spoteczna byty: koncepcja ksztatcenia, opinie 0séb prowadzacych zajecia, opinie
studentdw zaangazowanych w prace Wydziatowego Zespotu Jakosci Ksztatcenia (WZIK)
i Wydziatowego Zespotu Audytu (WZAD), uwagi Wydziatowej Rady Samorzadu Studentdow, opinie
praktykow prowadzacych warsztaty, raporty Centrum Karier AGH oraz polityka wtadz dziekanskich.
KEU zostaty opracowane przez WZJK i przedstawione WZAD oraz Prodziekanowi ds. Ksztatcenia w 2019
roku. Od tego czasu nie byty modyfikowane.

KEU na studiach | stopnia zostaty przygotowane w oparciu o charakterystyki poziomu 6 PRK dla obszaru
nauk spotecznych — profil ogélnoakademicki. Na studiach Il stopnia KEU oparto na charakterystykach
poziomu 7 Polskiej Ramy Kwalifikacji — profil ogélnoakademicki. Takie odniesienie byto wynikiem
przypisania kierunku Informatyka spoteczna na wszystkich poziomach ksztatcenia do dyscyplin: nauki
socjologiczne (70%) i informatyka techniczna i telekomunikacja (30%) Zarzadzeniem nr 42/2019
Rektora AGH z dnia 26.09. 2019 r. [zat. 1.6.2]. Co wiecej, ponad potowa punktdw ECTS jest przypisana
zajeciom ksztattujgcym umiejetnosci praktyczne, co jest wymogiem ustawowym dla tworzenia studiow
o profilu praktycznym.
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KEU sg powigzane bezposrednio z koncepcjg oraz profilem studidow. Kierunkowe efekty uczenia oddaja
specyfike programu ksztatcenia realizowanego na pierwszym i drugim stopniu studidw na kierunku
Informatyka spoteczna.

Na I stopniu studiow na kierunku Informatyka spoteczna absolwent jest przygotowywany do podjecia
pracy zawodowej wymagajacej syntezy wiedzy socjologicznej z umiejetnosciami w zakresie
postugiwania sie nowoczesnymi technologiami informatycznymi. Znajduje to odbicie w kluczowych
efektach uczenia sie w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji. Mozna wsrdd nich wskaza¢ miedzy
innymi:

IFS1P_WO04: Zna podstawowe pojecia z zakresu nauk spotecznych i technicznych pozwalajgce na interpretacje

wspotczesnych spoteczenstw i zachodzacych w nich proceséw, jak réwniez zna kryteria wyboru metod analizy
obserwowanego zjawiska.

IFS1P_WO08: Ma podstawowa wiedze o relacjach miedzy strukturami i instytucjami spotecznymi i ich
elementami w spoteczenstwie zmieniajgcym sie pod wptywem technologii.

IFS1P_W12: Ma wiedze o cztowieku, w szczegdlnosci jako podmiocie konstytuujgcym struktury spoteczne we
wspotczesnym spoteczenstwie zmieniajacym sie pod wptywem nowych technologii.

IFS1P_UO01: Potrafi wykorzysta¢ podstawowa wiedze teoretyczng do szczegdétowego opisu i praktycznego
analizowania proceséw zwigzanych z przemianami dokonujgcymi sie w spoteczerstwie pod wplywem
najnowszych technologii, potrafi rowniez przetwarza¢ dane i wykorzystywac odpowiednie dla nich narzedzia.

IFS1P_UO02: Potrafi prawidtowo interpretowac zjawiska spoteczne, zwtaszcza dotyczace sfery komunikacji
z uzyciem nowych technologii informatycznych i medialnych.

IFS1P_U04: Prawidiowo postuguje sie wybranymi normami i regutami w celu rozwigzania konkretnego
zadania wynikajgcego ze zwigzku pomiedzy informatycznymi technologiami komunikacyjnymi i Swiatem
spotecznym.

IFS1P_UO06: Potrafi pozyskiwac informacje z literatury, baz danych oraz innych wtasciwie dobranych zrédet,
ktére sa zwigzane z wzajemnym oddziatywaniem pomiedzy informacyjnymi technologiami komunikacyjnymi
i Swiatem spotecznym; potrafi integrowac uzyskane informacje, dokonywac ich interpretacji, a takze wyciggac
whioski oraz formutowac i uzasadnia¢ opinie.

IFS1P_KO05: Prawidtowo identyfikuje i rozstrzyga dylematy zwigzane z komunikacja cztowiek-komputer.

Od poczatku studidw student jest rowniez przygotowywany do aktywnego i odpowiedzialnego udziatu
w zyciu spotecznym. Nabywa umiejetnosci samodzielnej i krytycznej analizy otaczajgcej rzeczywistosci
spotecznej i zachodzacych w niej przemian, co jest bardzo istotnym zasobem zaréwno w sektorze
publicznym, jak i prywatnym. Realizowane jest to poprzez efekty uczenia sie w zakresie wiedzy,
umiejetnosci i kompetencji, w tym na przykfad:
IFS1P_W13: Ma podstawowa wiedze o typowych rodzajach struktur spotecznych i ich podstawowych
elementach oraz o mozliwosciach badania ich.

IFS1P_W12: Ma wiedze o cztowieku, w szczegdlnosci jako podmiocie konstytuujgcym struktury spoteczne we
wspotczesnym spoteczenstwie zmieniajgcym sie pod wptywem nowych technologii.

IFS1P_W11: Ma wiedze o procesach zmian wybranych struktur komunikacyjnych oraz ich elementow,
o przyczynach, przebiegu, skali i konsekwencjach tych zmian.

IFS1P_W02: Ma podstawowgq wiedze o typowych rodzajach struktur komunikacyjnych i perswazyjnych oraz
instytucji spotecznych.

IFS1P_UO03: Potrafi prognozowac skutki konkretnych proceséw i zjawisk z wykorzystaniem standardowych
metod i narzedzi wtasciwych komunikacji za pomocg najnowszych technologii oraz potrafi komunikowac sie
z szerokim otoczeniem spotecznym oraz bra¢ udziat w debacie na temat prognozowanych skutkéw.

IFS1P_U09: Potrafi wiasciwie stawia¢ hipotezy, analizowac przyczyny i przebieg obserwowanych zjawisk.
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Student zyskuje takze przygotowanie do Swiadomego i efektywnego uczestniczenia w gospodarczym
zyciu kraju, co odzwierciedlajg nastepujgce efekty uczenia sie:
IFS1IP_WO06: Ma podstawowg wiedze niezbedng do rozumienia spotecznych, ekonomicznych, prawnych,

etycznych i innych pozatechnicznych uwarunkowan nowych technologii komunikacyjnych i komputerowych
oraz zna zasady tworzenia i rozwoju réznych form przedsiebiorczosci,

IFS1P_KO1: Potrafi myslec i dziata¢ w sposdb przedsiebiorczy.

Program studiéw | stopnia jest rGwniez bardzo mocno zorientowany na doskonalenie tych kompetencji
i umiejetnosci, ktore sg niezbedne do skutecznego funkcjonowania w zespotach wspoétpracownikow.
Taki grupowy, zazwyczaj interdyscyplinarny charakter dziatan jest specyficzng cechg rél zawodowych,
ktore potencjalnie wypetnia¢ beda absolwenci kierunku Informatyka spoteczna. Efekty uczenia sieg,
ktore warto w tym kontekscie wymienic to:

IFS1P_WO05: Ma elementarng wiedze o rodzajach wiezi spotecznej i prawidtowosciach, ktérym podlegajg oraz
o zjawiskach i procesach charakterystycznych dla réznorodnych grup spotecznych.

IFS1P_WO07: Ma podstawowg wiedze na temat sposobdw wywierania wptywu spotecznego i innowacji
spotecznych.

IFS1P_UO05: Posiada umiejetnos¢ analizy proponowanego rozwigzania konkretnych probleméw i proponuje
odpowiednie rozstrzygniecia w tym zakresie, posiada umiejetnos¢ wdrazania proponowanych rozwigzan.

IFS1P_U12: Potrafi wykorzysta¢ zdobytg wiedze i umiejetnosci nabyte podczas praktyki zawodowej
w rozwigzywaniu praktycznych problemow.

IFS1P_U13: Potrafi planowad i organizowa¢ prace indywidualng i zespotowg oraz podejmowaé wspdtprace
w ramach interdyscyplinarnych zespotéw.

IFS1P_K02: W sposéb odpowiedzialny petni role zawodowa, przestrzegajac zasad etyki i dbajgc o rozwdj
dorobku swojego zawodu.

IFS1P_KO03: Potrafi odpowiednio okresli¢ priorytety stuzgce realizacji okreslonego zadania.

Studenci zdobywajg rdwniez potrzebng na rynku IT wiedze z zakresu nauk inzynieryjno-technicznych:
analizy matematycznej, analizy danych (takze big data), technik programowania, technik
projektowania, co wyraza sie w efektach uczenia sie takich, jak m.in.:

IFS1IP_WO01: Ma wiedze z zakresu algebry, analizy matematycznej, probabilistyki, informatyki, metod

programowania, konstrukcji i ekstrakcji baz danych.

IFS1P_WO03: Ma wiedze ogdlng obejmujaca kluczowe zagadnienia z zakresu metod i technik programowania,
konstrukcji baz danych, ekstrakcji danych oraz projektowania zorientowanego na uzytkownika.

IFS1P_WO09: Zna zasady projektowania i stosowania narzedzi analizy ilosciowe]j i jakosSciowej oraz zbierania
i prowadzenia poprawnej analizy danych za pomocg tych narzedzi i ma wiedze o metodach i technikach
pozyskiwania danych.

IFS1P_U10: Potrafi postugiwac sie technikami informacyjno-komunikacyjnymi wtasciwymi do realizacji

réznorodnych zadan oraz umie prezentowac problem wykorzystujgc odpowiednie programy komputerowe.
Efekty uczenia sie realizowane na kierunku Informatyka spoteczna, z zakresu nauk spotecznych
uzupetnione efektami z zakresu nauk inzynieryjno-technicznych, pozwalajg absolwentom
na wykonywanie zadan zawodowych w réznych branzach i sektorach kultury i gospodarki,
w szczegoélnosci w przemystach IT, zwtaszcza przemystach kreatywnych, wymagajgcych myslenia
innowacyjnego oraz zorientowanego na konstruowanie projektdw odpowiadajacych na trafnie
zdiagnozowane i zidentyfikowane potrzeby uzytkownikéw. Stad tak wazne miejsce wsréd kierunkéw
efektdw uczenia sie zajmuja te, ktére zwigzane s3 z analizg (ilosciowg i jakosciowg) danych, takze tych
zagregowanych w duzych wolumenach.
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Podobnie, jak na | stopniu studidw, takze na Il stopniu studiow kierunku Informatyka spoteczna efekty
uczenia sie zostaty umieszczone w obszarze interdyscyplinarnych badan na styku nauk spotecznych
i informatyki, ze szczegdlnym naciskiem na kwestie innowacyjnosci. Program studiéw tgczy wiedze
z dziedziny nauk spotecznych oraz inzynieryjnych i technicznych w celu uksztattowania lepszego
rozumienia zjawisk spotecznych i kulturowych wystepujacych w spoteczenistwie informacyjnym oraz
relacji zachodzacych miedzy swiatem spotecznym a srodowiskiem wirtualnym, co realizowane jest
poprzez takie efekty uczenia sie, jak m.in.:

IFS2P_WO03: Zna na poziomie zaawansowanym pojecia z zakresu nauk spotecznych i technicznych pozwalajace
na interpretacje wspodtczesnych spoteczenstw i zachodzgcych w nich procesow, jak rowniez zna kryteria
wyboru metod ich analizy.

IFS2P_WO08: Ma zaawansowang wiedze o relacjach miedzy strukturami i instytucjami spotecznymi i ich
elementami w spoteczenstwie zmieniajgcym sie pod wptywem technologii.

IFS2P_W12: Ma zaawansowang wiedze o cztowieku jako podmiocie budujgcym struktury spoteczne we
wspotczesnym, zmieniajagcym sie pod wptywem technologii spoteczeristwie.

FS2P_UO01: Potrafi w stopniu zaawansowanym z wtasciwie dobranych zrodet pozyskiwaé informacje zwigzane
z wzajemnym oddziatywaniem pomiedzy technologiami a Swiatem spotecznym oraz ma zaawansowane
umiejetnosci integrowania i interpretowania uzyskanych informacji oraz wyciggania wnioskéw, formutowania
i uzasadniania na ich podstawie opinii.

IFS2P_U03: Potrafi wykorzysta¢ odpowiednie metody analityczne oraz ocenic¢ ich przydatnos¢ i mozliwosci
zastosowania rozwigzan przy projektowaniu rozwigzan ztozonych problemdéw lokujacych sie na styku
technologii i $wiata spotecznego.

IFS2P_UO05: Potrafi prowadzac debate wykorzysta¢ zaawansowang wiedze do szczegétowego opisu
i praktycznej analizy proceséw zwigzanych z przemianami dokonujgcymi sie w spoteczenstwie pod wptywem
technologii, potrafi rowniez na zaawansowanym poziomie przetwarza¢ dane i wykorzystywa¢ odpowiednie
metody i narzedzia, w tym zaawansowane techniki informacyjno-komunikacyjne.

IFS2P_UO06: Potrafi na poziomie zaawansowanym identyfikowaé, interpretowac oraz prognozowaé skutki
konkretnych procesdéw i zjawisk pozostajgcych na styku Swiata spotecznego i technologii oraz umie rozmawiaé
z szerokim gronem odbiorcow na tematy specjalistyczne.

IFS2P_U09: Na poziomie zaawansowanym potrafi prawidtowo postugiwaé sie systemami normatywnymi
w celu rozwigzania konkretnego zadania wynikajgcego z relacji pomiedzy technologami a sSwiatem
spotecznym.

FS2P_U12: Potrafi prowadzac debate stawiac hipotezy, analizowaé przyczyny i przebieg obserwowanych
zjawisk pozostajacych na styku Swiata spotecznego i technologii, aby wyjasni¢ ztozone zjawiska i procesy
spoteczne szerokiej grupie odbiorcéw; ma umiejetnosé realizacji projektéw oraz prezentowania ich wynikéw.

IFS2P_U13: Potrafi samodzielnie tworzy¢ obiekty swiata 3D i ma Swiadomos$¢ znaczenia WR dla
wspotczesnego spoteczenstw.

IFS2P_K02: Ma swiadomos¢ znaczenia interdyscyplinarnej wiedzy z zakresu nauk spotecznych i technicznych
podczas identyfikacji i rozstrzygania dylematéw oraz zwigzanych ze ztozonymi relacjami technologii i $wiata
spotecznego przy rozwigzywaniu probleméw poznawczych i praktycznych.

Podobnie, jak na pierwszym, takze na drugim stopniu absolwenci nabywajg umiejetnosci

i kompetencje miekkie, ktére zgodnie z raportami prowadzonymi przez Centrum Karier AGH s3

pozadane przez pracodawcow. Na |l stopniu studidw obrazujg to efekty uczenia sie, takie jak:
IFS2P_WO05: Ma zaawansowang wiedze o rodzajach: struktur komunikacyjnych i perswazyjnych oraz

instytucjach, takze w odniesieniu do zarzadzania projektem i zespotem.

IFS2P_U08: Ma umiejetnos¢ planowania i realizowania procesu samoksztatcenia oraz inspirowania do tego
innych.

IFS2P_U10: Potrafi organizowac i koordynowac prace interdyscyplinarnego zespotu, potrafi skutecznie
komunikowac sie w zespole, rozwigzywac konflikty, a takze formutowa¢ konstruktywng krytyke.
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IFS2P_KO04: Jest przygotowany do udziatu w interdyscyplinarnej debacie i krytycznej ocenie odbieranych
tresci.

IFS2P_KO05: Jest gotowy do odpowiedzialnego petnienia rél zawodowych, w zakresie podtrzymywania etosu

oraz przestrzegania i rozwijania zasad etyki zawodowe;j.

FS2P_KO06: Inicjuje dziatania na rzecz interesu publicznego i w petni potrafi okresli¢ priorytety stuzace ich

realizacji.

IFS2P_KO07: W petni potrafi wspoétdziatad i pracowac w grupie, przyjmujac w niej rézne role w celu rozwijania

dorobku zawodowego.
Studenci rozwijajg tez zdobyte podczas | stopnia studidw wiedze, umiejetnosci i kompetencje z zakresu
ksztattowania postaw ekonomicznych i przedsiebiorczych, dodatkowo wzbogacanych kreatywnoscig
i innowacyjnosci, co reprezentujg nastepujgce efekty uczenia sie:

IFS2P_W11: Ma wiedze niezbedng do rozumienia spotecznych, ekonomicznych, prawnych, etycznych i innych

pozatechnicznych uwarunkowan nowych technologii informacyjnych i komunikacyjnych oraz zna zasady
tworzenia i rozwoju réznych form przedsiebiorczosci.

IFS2P_KO01: Jest przedsiebiorczy, potrafi mysleé¢ innowacyjnie i kreatywnie, famac¢ schematy myslowe przy
projektowaniu i wdrazaniu rozwigzan oraz ma zdolnos$¢ myslenia strategicznego.
W ramach sciezek dyplomowania wiedza, kompetencje i umiejetnosci studentdw sg rozwijane
w ramach dwdch wasko wyspecjalizowanych obszaréw:

1. zaawansowanych technik odkrywania wiedzy z baz danych (ang. data analytics, data mining, big
data, machine learning, predictive analysis) oraz badania kontekstu spotecznego interakcji
z robotami, chatbotami nabierajgcego dzi$ szczegdlnego znaczenia w zwigzku z pojawianiem sie
sztucznej inteligencji w kolejnych sferach zycia (Sciezka: Sztuczna inteligencja & Data Mining);

2. projektowania produktow, w tym aplikacji, interfejsow (takze graficznych), sSrodowisk wirtualnych
w taki sposéb, aby byty najkorzystniej odbierane przez uzytkownikéw oraz by odpowiadaty ich
potrzebom i oczekiwaniom (Sciezka: Design & Product Development).

Efekty uczenia sie, ktére ilustrujg ten zakres wiedzy, kompetenc;ji i umiejetnosci to np.:
IFS2P_WO01: Ma wiedze z zakresu automatyki i robotyki, projektowania komunikacji cztowiek-komputer oraz

projektowania interaktywnych srodowisk wirtualnych.

IFS2P_W02: Ma zaawansowang wiedze z zakresu metod i technik programowania, konstrukgji i ekstrakcji
baz danych oraz grafiki komputerowej oraz projektowania interfejséw, interakcji i doswiadczen
uzytkownika.

IFS2P_WO04: Ma zaawansowang wiedze z zakresu znajomosci systemdw zajmujgcych sie gromadzeniem
i przetwarzaniem danych oraz zna zasady projektowania, analizowania i optymalizowania systemow
gromadzenia i przetwarzania danych, przy zachowaniu zasad bezpieczenstwa danych.

FS2P_WO09: Zna na poziomie zaawansowanym zasady projektowania i stosowania narzedzi do analizy
ilosciowej i jakosSciowej oraz zbierania i prowadzenia poprawnej analizy danych za pomoca tych narzedzi.

IFS2P_U04: Potrafi formutowac i testowac hipotezy zwigzane z prostymi problemami wdrozeniowymi; umie
zaprojektowac zaawansowane rozwigzania techniczne (w formie urzadzen, obiektow, systemow lub
procesdéw) oraz ma umiejetnosci pozwalajgce na ich realizacje.

IFS2P_U13: Potrafi samodzielnie tworzy¢é obiekty Swiata 3D i ma Swiadomos¢ znaczenia WR dla
wspotczesnego spoteczenstwa.
Efekty uczenia sie realizowane na studiach Il stopnia na kierunku Informatyka spoteczna (na obu
Sciezkach dyplomowania) wyposazajg studentow w wiedze, umiejetnosci i kompetencje pozwalajgce
na: 1) rozwigzywanie probleméw w oparciu o analize danych; 2) badanie i projektowanie komunikacji
cztowiek-komputer; 3) projektowanie i tworzenie interaktywnych interfejséw (takze graficznych)
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i Srodowisk wirtualnych o znaczeniu spotecznym; 4) tworzenie systemdéw zajmujgcych sie
gromadzeniem i przetwarzaniem danych.

Zaprezentowane efekty uczenia sie zapewniajg kompatybilnos¢ miedzy programem studidw,
a dynamicznie zmieniajgcymi sie trendami na rynku pracy. Tym, co szczegdlnie je charakteryzuje, jest
ich zorientowanie przede wszystkim na praktyczne umiejetnosci i kompetencje w zakresie technik
kreowania wiedzy na podstawie baz danych oraz projektowania interaktywnych produktéw i ustug ze
szczegblnym uwzglednieniem doswiadczen uzytkownikéw (UX), mozliwych do implementacji zaréwno
w sektorze publicznym, jak i prywatnym. Znaczacy nacisk potozono tez na przekazanie studentom
praktycznych umiejetnosci projektowania i wykorzystywania narzedzi ICT z uwzglednieniem specyfiki
potrzeb uzytkownikéw i procesdw spotecznych (projektowanie interfejsow, design thinking, analiza
sieci spotecznych, programowanie robotéw, spoteczenstwo sieci, analiza i projektowanie innowacji).
Struktura efektow uczenia sie kfadzie jednoczesnie nacisk na umozliwienie studentom praktycznego
przetestowania umiejetnosci (z zakresu m.in. architektury ustugowej systemoéw ICT, metod i technik
programowania, przetwarzania sygnatdw multimedialnych, komputerowej ekstrakcji danych)
w ramach zajed i praktyk. O specyfice efektow uczenia sie na kierunku Informatyka spoteczna decyduje
rowniez ich adekwatnosé do proceséw wyznaczajgcych trendy na wspotczesnym stechnologizowanym
rynku pracy. Dotyczy to efektéw realizowanych w ramach takich przedmiotdéw, jak m.in.: Grafika
komputerowa, Technologie webowe, Wielowymiarowa analiza danych, Google Analytics, Eksploracja
danych, Modelowanie w data mining oraz zréznicowane tematycznie seminaria dyplomowe. Program
ksztatcenia pozwala zatem na realizacje zatozonych efektdw uczenia sie i dostarcza studentom wiedze,
umiejetnosci i kompetencje cenione na rynku pracy.

Zalecenia dotyczace kryterium 1 wymienione w uchwale Prezydium PKA w sprawie oceny
programowej na kierunku studiow, ktdéra poprzedzita biezgca ocene (jezeli dotyczy)

Z uwagi na fakt, ze do tej pory kierunek Informatyka spoteczna nie podlegat procedurze akredytac;ji,
W raporcie samooceny mozemy odnies¢ sie jedynie do uwag dotyczacych koncepcji programu studiéw,
ktére zostaty sformutowane w: 1/ uchwale PKA nr 224/2016 z 19 maja 2016 r. bedacej podstawg
decyzji Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego ws. nadania uprawnien do prowadzenia studiéw
| stopnia o profilu praktycznym na kierunku “informatyka spoteczna” z dn. 25 maja 2016 r. oraz
2/ uchwale PKA nr 309/2019 z 29 maja 2019 r. bedgcej podstawg decyzji Ministra Nauki i Szkolnictwa
wyzszego ws. nadania uprawnien do prowadzenia studiéw |l stopnia o profilu praktycznym na kierunku
“informatyka spoteczna” z dn. 19 lipca 2019 .

Zalecenia dotyczace kryterium 1 Opis realizacji zalecenia oraz dziatan zapobiegawczych podjetych przez
Lp. wymienione we wskazanej wyzej uczelnie w celu usuniecia btedéw i niezgodnosci sformutowanych
uchwale Prezydium PKA w zaleceniu o charakterze naprawczym

) Nadanie nazwy nowemu kierunkowi studiéw poprzedzone byto analizg
1. Uwaga dotyczgca nazwy kierunku ] - . L .
sposobow definiowania obszaru badawczego jakim jest informatyka
spoteczna. Analiza dotyczyta m.in. procesdw jego instytucjonalizacji
i stosowanej nomenklatury. Ustalono, ze panuje dosy¢ powszechna
zgoda co do istoty informatyki spotecznej. Spoteczny kontekst jest dla
niej waznym elementem ksztattujgcym  powstanie, sposdb
wykorzystania i perspektywy rozwojowe technologii informacyjnych
i komunikacyjnych. W tym sensie studia z zakresu informatyki
spotecznej nawigzujg do tradycji studidw nad wzajemnymi relacjami
miedzy naukg, technologig i spoteczenstwem i sg polemika z mocno
zakorzenionym w réznych dyscyplinach badawczych determinizmem
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technologicznym. Informatyka spoteczna oznacza wiec:
sinterdyscyplinarne studia nad projektowaniem, wykorzystaniem
i konsekwencjami technologii informacyjnych, ktére biorg pod uwage
ich interakcje z kontekstem instytucjonalnym i kulturowym” (R. Kling,
What is Social Informatics and Why Does It Matter? “The Information

Society” 2007, vol. 23, issue 4 s. 205).

Nazwa kierunku jest zatem odpowiedzig dla tak zarysowanej definicji
obszaru, jakim jest informatyka spoteczna, w aspekcie badawczym
i dydaktycznym. Pozostaje ona w zgodzie z praktyka instytucjonalng
obserwowang w wielu osrodkach naukowo-dydaktycznych w Europie
i na Swiecie.

Juz w roku 2004 funkcjonowato ponad 30 osrodkéw prowadzacych
badania nad réznymi aspektami informatyki spotecznej (S. Sawyer,
Social Informatics: A Representative Set of Resources, “Information,
Technology & People” 2005, vol. 18, issue 1, s. 6-8). Wiekszos$¢ tego
rodzaju instytucji usytuowana byta w ramach struktur uniwersyteckich.
W naturalny sposdb obejmowaty one procesy ksztatcenia studentéw.
Mozna wiec uznaé, ze juz w pierwszych latach obecnego stulecia
informatyka spoteczna osiggneta status dyscypliny akademickiej sensu
stricto — poza aktywnoscia naukowg nacisk potozono na edukacje
kolejnych adeptéw. Do tej tradycji nawigzuje program ksztatcenia
z informatyki spotecznej uruchomiony na Wydziale Humanistycznym
Akademii Gérniczo-Hutniczej w Krakowie.

Szczego6towa argumentacja znajduje sie w kryterium 1.5 oraz w artykule
pracownika wyktadajgcego na Informatyce Leszka
Porebskiego Spofeczny wymiar technologii informacyjnych.  Studia
zinformatyki spotecznej na Wydziale Humanistycznym AGH w Krakowie,
“Dydaktyka Informatyki”, nr 12/2017, str. 43-50

spotecznej

Uwaga dotyczaca koniecznosci
dokonania “pogtebionej analizy
sposobow implementacji przyjetej
koncepcji ksztatcenia, ktéra
powinna byc¢ przede wszystkim
zorientowana na zdobywanie przez
studentow pogtebionych wiedzy i
umiejetnosci odnoszacych sie do
spotecznych aspektow tworzenia i
wykorzystywania rozwigzan z
szeroko rozumianego obszaru ICT,
w mniejszym stopniu dotyczy¢
rozwigzan technicznych. Odnosi sie
to gtéwnie do Sciezki
dyplomowania ‘Sztuczna
Inteligencja & Data Mining’”.

Zgodnie z koncepcjg ksztatcenia na kierunku Informatyka spoteczna 70%

efektow uczenia sie przypisanych jest nauki

30% do dyscypliny:

do dyscypliny:

socjologiczne, a informatyka techniczna
i telekomunikacja.

Dominujgca proporcja efektow z dziedziny nauk spotecznych jest
realizowana na dwa sposoby:

1/ dzieki przedmiotom o charakterze Sscisle spotecznym, np.
a/Zarzadzanie  projektem, b/  Zarzadzanie  rdinorodnoscia,
c/Technologia. Spoteczenstwo. Kultura. Wyzwania wspotczesnego
$wiata, c/Eksperymentalne metody nauk spotecznych, d/ Kogniwistyka,
a na Sciezce Sztuczna Inteligencja i Data Mining dzieki przedmiotom

takim, jak na przyktad: a/ Analiza trendow w Internecie, b/ Socjologia

obliczeniowa, ¢/ Proseminarium, d/Seminarium dyplomowe.

2/ w ramach przedmiotéw z zakresu nauk inzynieryjno- technicznych,

ktore sg tak sprofilowane, ze uwzgledniajg takze aspekt spoteczny
i realizujg efekty uczenia sie réwniez z zakresu nauk spotecznych, np.
a/ Programowanie w C# (IFS2P_W02, IFS2P_UO05); b/ Spoteczne aspekty
robotyki (FS2P_W11, FS2P_W12, FS2P_U12);
interakcji z robotami (FS2P_W11, FS2P_U03),
a na Sciezce Sztuczna Inteligencja i Data Mining dzieki przedmiotom
takim, jak na przyktad: a/ Percepcja maszyn (FS2P_WO02, FS2P_W03,
FS2P_U01); b/ Text minig (IFS2P_WO02, FS2P_U01, FS2P_U03); ¢/ Projekt
semestralny z praktykiem 1 (IFS2P_WO03, IFS2P_WO05, IFS2P_W03,
FS2P_U01,) d/ Projekt semestralny z praktykiem 2 (IFS2P_WO03,
IFS2P_WO05, IFS2P_U03, FS2P_U01).

¢/ Projektowanie
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Lista wskazanych powyzej efektéw uczenia sie z zakresu wiedzy
i umiejetnosci zwigzanych z dziedzing nauk spotecznych (realizowanych
w ramach przedmiotéw z zakresu nauk inzynieryjno-technicznych),
wszystkie efekty dotyczace kompetencji majg charakter spoteczny:
IFS2P_WO02 ma zaawansowang wiedze z zakresu metod i technik
programowania, konstrukcji i ekstrakcji baz danych oraz grafiki
komputerowej oraz projektowania interfejsow, interakcji i doswiadczen
uzytkownika

IFS2P_WO03 zna na poziomie zaawansowanym pojecia z zakresu nauk
spotecznych i technicznych pozwalajace na interpretacje wspotczesnych
spoteczenstw i zachodzacych w nich proceséw, jak rowniez zna kryteria
wyboru metod ich analizy

IFS2P_W05 ma
komunikacyjnych i perswazyjnych oraz instytucjach, takze w odniesieniu

zaawansowang wiedze o rodzajach: struktur
do zarzadzania projektem i zespotem

FS2P_W11 ma wiedze niezbedng do
ekonomicznych, prawnych, etycznych i innych pozatechnicznych

uwarunkowan nowych technologii informacyjnych i komunikacyjnych

rozumienia spotecznych,

oraz zna zasady tworzenia i rozwoju réznych form przedsiebiorczos¢
IFS2P_W12 ma zaawansowang wiedze o cztowieku jako podmiocie
budujgcym struktury spoteczne we wspétczesnym, zmieniajacym sie
pod wptywem technologii spoteczenstwie

IFS2P_UO01 potrafi w stopniu zaawansowanym z witasciwie dobranych
zrodet pozyskiwac informacje zwigzane z wzajemnym oddziatywaniem
pomiedzy technologiami a Swiatem spotecznym oraz ma zaawansowane
umiejetnosciintegrowania i interpretowania uzyskanych informacji oraz
wyciggania wnioskéw, formutowania i uzasadniania na ich podstawie
opinii

IFS2P_U03 potrafi wykorzystaé odpowiednie metody analityczne oraz
oceni¢ ich przydatnos¢ i mozliwosci zastosowania rozwigzan przy
projektowaniu rozwigzan ztozonych probleméw lokujacych sie na styku
technologii i Swiata spotecznego

IFS2P_U05 potrafi prowadzac debate wykorzysta¢ zaawansowana
wiedze do szczegétowego opisu i praktycznej analizy proceséw
zwigzanych z przemianami dokonujacymi sie w spoteczenstwie pod
wptywem technologii, potrafi rowniez na zaawansowanym poziomie
przetwarzaé dane i wykorzystywaé odpowiednie metody i narzedzia,
w tym zaawansowane techniki informacyjno-komunikacyjne
IFS2P_U12 potrafi, prowadzac debate, stawia¢ hipotezy, analizowac
przyczyny i przebieg obserwowanych zjawisk pozostajgcych na styku
Swiata spotecznego i technologii, aby wyjasni¢ ztozone zjawiska
i procesy spoteczne szerokiej grupie odbiorcow; ma umiejetnoscé
realizacji projektdw oraz prezentowania ich wynikow

Uwaga dotyczaca tego, ze “tresci
programowe okreslone dla
niektérych przedmiotéw czysto
informatycznych sg dobrane
niewtasciwie, biorgc pod uwage
formy i liczby godzin zaje¢ z tych
przedmiotéw - a co za tym idzie
mozliwos¢ realizacji  wszystkich
zaktadanych efektow ksztatcenia
jest wysoce watpliwa. Dotyczy to
przede wszystkim takich
przedmiotéw jak: Bazy danych w

Poczawszy od roku akademickiego 2020/2021 uwaga ta zostata w petni
uwzgledniona przez wprowadzenie nastepujacych zmian:

1/ zmiana formy i zwigkszenie wymiaru godzin dla przedmiotéw tak
by umozliwi¢ realizacje zaktadanych efektéw uczenia sie: Bazy danych
w data mining (dodano 15 godz. wyktaddw), Gtebokie uczenie (dodano
15 godz. wyktadéw i 15 godz. c¢wiczen laboratoryjnych), Obliczenia
rownolegte i obliczenia w chmurze (dodano 15 godz. konwersatorium);
2/ wyeliminowanie z programu studiéow przedmiotu Zaawansowane
przetwarzanie sygnatéw i wprowadzenie w to miejsce dwdch nowych
Socjologia obliczeniowa i Text ktérych

przedmiotow: minig,
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data mining; Gtebokie uczenie; | nacechowanie spoteczne miato stuzyé wyjsciu naprzeciw zaleceniom

Obliczenia réwnolegte i obliczenia | pkA. Efekty uczenia sie przypisane do przedmiotu Zaawansowane
w chmurze; Zaawansowane

i c przetwarzanie sygnatow sa realizowane w ramach innych przedmiotéw
przetwarzanie sygnatow.”

w programie studiow (takich, jak np. Uczenie maszynowe - IFS2P_W04,
Wprowadzenie do sztucznej inteligencji - IFS2P_WO01, Spoteczne aspekty
robotyki - IFS2P_KO03, Projektowanie C# - IFS2P_U05).

Dodatkowe informacje, ktore uczelnia uznaje za wazne dla oceny kryterium 1:

Dobre praktyki w zakresie przygotowania i realizacji programu studidow:

1. Wprowadzanie nowatorskich kursow wzbogacajgcych koncepcje ksztatcenia na kierunku
Informatyka spoteczna (np. Design thinking, Smart community-smart city, Data science dla
e-commerce, Facilitation in IT, Interfejsy multimodalne i badanie HCI, Laboratorium innowacji
spotecznych, Symulacja startup‘u, Google Analytics) oraz wykorzystywanie w procesie
ksztatcenia innowacyjnych metod dydaktycznych (metody projektowe, problem based
learning, design thinking).

2. W ramach projektu IDUB dydaktycy z kierunku informatyka spoteczna ksztatcg pozostatych
pracownikéw badawczo-dydaktycznych AGH w formule train for trainers (dr Seweryn Rudnicki,
dr Maria Stojkow, dr hab. Grzegorz Ptaszek, prof. AGH, dr hab. Jowita Guja, prof. AGH).

Przyktady realizacji profilu absolwenta WH:

Absolwenci Wydziatu Humanistycznego uzyskajg petne przygotowanie do prowadzenia samodzielnej
dziatalnosci gospodarczej, o czym $wiadczg kariery zawodowe wielu z nich, wcielajgce w zycie kluczowg
idee, wedtug ktérej prowadzona jest dziatalno$¢ dydaktyczna (i badawcza) w ramach wszystkich
kierunkéw WH. Wsrdd naszych absolwentéw wyrdznié warto: 1) prezesa zarzadu i wspdttworce
Synerise S.A., jednej z najszybciej rozwijajgcych sie spétek technologicznych na swiecie w dziedzinie
sztucznej inteligencji i big data, laureata licznych, prestizowych konkurséw miedzynarodowych
i krajowych takich jak np. tytut partnera roku 2017, 2018 Microsoft; tytut jednego z 30 najbardziej
perspektywicznych przedsiebiorcéw technologicznych na $wiecie wg Ernst and Young; laureata
plebiscytu New Europe dla najbardziej innowacyjnych spdétek w Europie, organizowanego przez
Google, Res Publica, Financial Times; laureata Paszportu Prezydenta RP; 2) zatozycielke i liderke hubu
edukacyjnego Ligtness, realizujgcego projekty strategiczne z obszaru employer brandingu;
3) zatozyciela i lidera Skillspace.pl, krakowskiego domu produkcyjnego video/foto/VR, ktéry wspiera
marki w promocji wydarzen i dziataniach marketingowych.
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Kryterium 2. Realizacja programu studiow: tresci programowe,
harmonogram realizacji programu studiow oraz formy
i organizacja zaje¢, metody ksztatcenia, praktyki zawodowe,
organizacja procesu nauczania i uczenia sie

2.1. Dobdr kluczowych tresci ksztatcenia, w tym tresci zwigzanych z praktycznymi zastosowaniami wiedzy w zakresie
dyscypliny/dyscyplin, do ktérej/ktérych kierunek jest przyporzadkowany, normami i zasadami, a takze aktualnym
stanem praktyki w obszarach dziatalnosci zawodowej/gospodarczej oraz zawodowego rynku pracy wtasciwych dla
kierunku oraz w zakresie znajomosci jezykdw obcych, ze wskazaniem przyktadowych powigzan tresci ksztatcenia
z kierunkowymi efektami uczenia,

Proces ksztatcenia na kierunku Informatyka spoteczna prowadzonym przez WH jest okreslony przez
program studidéw, ktéry spetnia wymogi Ustawy o szkolnictwie wyzszym oraz Uchwaty Senatu AGH
nr 77/2019 z dnia 29 maja 2019 r., zmieniony Uchwatg Senatu nr 96/2020 z dnia 8 maja 2020 r.,
zmieniony Uchwatg Senatu nr 9/2021 z dnia 3 marca 2021 r. w sprawie wytycznych dotyczacych
projektowania i ustalania programoéw studiéw wyzszych.

Kierunek studiow miesci sie w obszarze interdyscyplinarnych badan na styku nauk socjologicznych
i informatyki technicznej i telekomunikacji. Kluczowe tresci ksztatcenia zostaty tak dobrane, aby
zapewnic dostarczenie studentom wiedzy oraz uksztattowanie takich umiejetnosci i kompetencji, ktére
pozwalajg na: (1) potgczenie aspektéw zwigzanych z wykorzystaniem najnowszych technologii
informatycznych i komunikacyjnych do analizy $wiata spotecznego oraz (2) interpretacje
wspotczesnych spoteczenstw i zachodzgcych w nich proceséw, (3) wybdr odpowiednich metod analizy
obserwowanych zjawisk. Wymaga to zachowania odpowiednich proporcji we wprowadzaniu
modutéw, ktdrych tresci majg charakter socjologiczny i informatyczny. Studia na kierunku Informatyka
spoteczna na | stopniu umozliwiajg zdobycie wiedzy, kompetencji i umiejetnosci zgodnych z aktualnym
stanem praktyki zawodowej w tematyce:

1. zaawansowanych technik odkrywania wiedzy z baz danych (ang. data analytics, data mining, big
data, machine learning, predictive analysis);

2. user experience i design thinking (ang. user experience design), czyli projektowania produktow
interaktywnych w taki sposdb, aby byty najkorzystniej odbierane przez uzytkownikéw oraz
tworzenie narzedzi wspomagajgcych zaawansowang analize, wyszukiwanie i gromadzenie
danych.

Program studiéw | stopnia realizowany jest w ciggu 6 semestréw. W jego ramach realizowane s3
moduty podstawowe, ogdlne i kierunkowe. Dodatkowo program jest wzbogacony przedmiotami
fakultatywnymi, najczesciej w formie wyktadéw, konwersatoriow i warsztatéw oraz seminariami
prowadzonymi przez osoby, ktérych doswiadczenia zawodowe sg zwigzane z tematyka zajeé.
W programie ujety zostat takze przedmiot fakultatywny w jezyku obcym, blok lektoratéw w jezyku
angielskim i zajecia z WF. Program charakteryzuje wysoki poziom obieralnosci kurséw, ktéry
gwarantuje upodmiotowienie studentow (przedmioty obieralne realizowane sg od 1 semestru, za$s
semestr 6 jest w catosci obieralny).

Program zostat zbudowany tak, aby zapewni¢ studentom nabycie praktycznej wiedzy, umiejetnosci
i kompetencji zgodnych z nowymi osiggnieciami i trendami wtasciwymi dla dziedziny nauk spotecznych
i technicznych. Sprawia to, ze od pierwszego roku wprowadzane sg przedmioty majgce na celu
ukazanie potaczenia socjologicznej i informatycznej perspektywy w refleksji nad wzajemnymi relacjami
pomiedzy nowoczesnymi technologiami a spoteczenstwem. Taki charakter ma np. Wprowadzenie do
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informatyki spotecznej. W ramach tego modutu student poznaje elementy teorii informacji oraz zasady
kodowania w systemach informatycznych oraz uzyskuje podstawowg wiedze na temat struktury
i architektury logicznej systemoéw komputerowych (por. IFS1P_WO01, IFS1P_WO03). Nabywa tez
umiejetnosci pozwalajgce rozpoznac formy aktywnosci spotecznej w ustugach informatycznych (por.
IFS1P_UO01) i rozumie znaczenie sieci komputerowych (por. IFS1P_K04). Pozwala to na potgczenie
w praktyce zawodowej nabytych wiedzy, umiejetnosci i kompetencji z tych dwdch dziedzin dajac
studentom interdyscyplinarng perspektywe unikalng na rynku pracy.

W programie studiow kluczowe tresci ksztatcenia sg realizowane w ramach przedmiotow
prowadzonych przez kilka semestréw. Pozwala to zapewni¢ studentom mozliwos¢ stopniowego
nabywania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji zgodnych z aktualnym stanem praktyki zawodowej oraz
oczekiwaniami rynku pracy. Z takg sytuacjg mamy do czynienia w przypadku np. tresci zwigzanych
z projektowaniem interfejsow. W pierwszym semestrze wprowadzane s podstawowe tresci
ksztatcenia w danym obszarze ksztatcenia, a w kolejnych semestrach sg one wzbogacane o nowa
wiedze, umiejetnosci i kompetencje w ramach nastepujgcych po sobie przedmiotéw: Wstep do
projektowania interfejsow, Badanie uzytecznosci interfejsow, Projektowanie interfejsow. Podstawy
ergonomii i Projektowanie interfejsow. W analogiczny sposdb utozone sg przedmioty z zakresu analizy,
modelowania oraz wizualizacji danych. Tresci ksztatcenia realizowane s3 w tym przypadku
w modutach: Bazy danych, Eksploracja Danych, Wprowadzenie do IBM SPSS Modeler, Modelowanie
w data mining, Analityka, inzynieria i wizualizacja danych. Taki uktad tresci ksztatcenia zapewnia
kompatybilno$¢ miedzy programem studidw, a trendami na rynku pracy i potrzebami zgtaszanymi
przez pracodawcéw. KEU charakteryzuja ww. potrzeby i nawigzujg do aktualnego stanu praktyki
w obszarach dziatalnosci zawodowej i gospodarczej oraz rynku pracy pozostajacych na styku
spoteczenstwa i technologii, ktére wymagajg wiedzy, umiejetnosci i kompetencji z dziedziny nauk
spotecznych i technicznych.

Przyktady:

Tworcze myslenie - celem przedmiotu jest zapoznanie studentdw z poznawczymi podstawami
i réoznymi technikami myslenia twodrczego, np. technikami opartymi na procesach abstrahowania,
dokonywania skojarzen, myslenia przez analogie, dokonywania transformacji, burzg moézgéw. Wazng role
odgrywa tez wyksztatcenie wsrdd osdb studiujacych przedmiot praktycznych umiejetnosci wykorzystania
poznanych technik twdrczego myslenia w sytuacjach wymagajacych zaplanowania procesu rozwigzywania
probleméw. W zwigzku z tym w ramach zaje¢ student nabywa wiedze z zakresu podstawowych wymiaréw
i technik twérczego myslenia oraz ich praktycznego zastosowania (por. IFS1P_WO02, IFS1P_WO05). Zyskuje tez
umiejetnosci pozwalajace na zastosowanie techniki twdrczego myslenia w odniesieniu do swojej pracy
podczas rozwigzywania réznorodnych probleméw (por. IFS1P_U04, IFS1P_UQ5). Zdobywa tez kompetencje
spoteczne w zakresie doswiadczenia pracy grupowej skoncentrowanej na rozwigzywaniu problemoéw
z wykorzystaniem technik twérczego myslenia (por. IFS1P_KO01, IFS1P_K02).

Badanie uzytecznosci interfejsow - przedmiot ten ma na celu przygotowanie studentéw do umiejetnego
postugiwania sie narzedziami badawczymi oraz do samodzielnego przygotowania i realizacji projektéw
w obszarze badan potrzeb i uzytecznosci interfejséw. W ramach przedmiotu student poznaje pojecia takie jak:
uzytecznos¢, proces projektowania zorientowany na uzytkownika, rodzaje proceséw projektowania, UCD oraz
nabywa wiedze na temat sposobéw doboru odpowiednich metod i technik badania uzytecznosci interfejséw
(por. IFS1P_WO03, IFS1P_WO04, IFS1P_W 09, IFS1P_W012). Student/ studentka dzieki trescig prezentowanym
na zajeciach potrafi wykorzystaé podstawowg wiedze teoretyczng do szczegétowego opisu i praktycznej
analizy proceséw zwigzanych z UX (por. IFS1P_UO01) i ma Swiadomos¢ pozwalajacg jej wyznaczyé kierunki
dziatania zwigzane z projektem UX (por. IFS1P_KQ02).

Socjologia innowacji - celem zajec jest poznanie przez studentoéw podstaw nowej subdyscypliny jaka jest
socjologia innowacji oraz umiejetnosci jej zastosowania do analizy innowacyjnych produktow i ustug.
Omawiane podczas zaje¢ zagadnienia dotycza spotecznych i kulturowych podstaw innowacyjnosci,
spotecznych aspektéw proceséw tworzenia nowych produktéw, barier i szans zwigzanych z procesem
wprowadzania nowych produktéw na rynek, znaczenia innowacji spotecznych oraz roli nauk spotecznych
w tworzeniu innowacji. W ramach przedmiotu studenci nabywajg wiedze na temat spoteczno-kulturowych
uwarunkowan proceséw innowacyjnosci (por. IFS1P_WO05, IFS1P_W06, IFS1P_WO07, IFS1P_W12). Zdobywaj3
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tez umiejetnos¢ wszechstronnego, wykraczajacego poza waskie technologiczne aspekty, rozumienia
proceséw tworzenia i wdrazania innowacji oraz zastosowania wiedzy na temat spotecznych uwarunkowan
innowacji do projektowania produktéw i ustug (por. IFS1P_UO01, IFS1P_U02, IFS1P_UO03, IFS1P_UO05,
IFS1P_KO06, IFS1P_UQ9). Wzbogacajg tez swoje kompetencje spoteczne w zakresie Swiadomosci na temat
koniecznosci samodzielnego i krytycznego uzupetniania swojej wiedzy i umiejetnosci w obszarze innowacji
(por. IFS1P_KO5).

Projektowania interfejsow - przedmiot ma pozwoli¢ studentom na przeprowadzenie projektowania
i prototypownia w praktyce (w ramach projektéw zaliczeniowych) oraz przeprowadzenie ewaluacji
zaprojektowanych rozwigzan. W ramach zajeé. dzieki odpowiednio dobranym tresciom ksztatcenia, studenci
poznajg zasady dotyczgce wykorzystania metod UX, tworzenia person i Experience Journey oraz scenariuszy
uzycia. Poznajg tez metody ewaluacji projektéw (por. IFS1P_WO03, IFS1P_WO04, IFS1P_W12). Nabywajg
umiejetnosci doboru i wykorzystania narzedzi do prototypowania, umie wykorzystywac narzedzia i metod UX
Design (por. IFS1P_UO01, IFS1P_U02, IFS1P_UO03) oraz kompetencje z zakresu wspotpracy w ramach grupy oraz
prawidtowego identyfikuje i rozstrzyga dylematy zwigzane z komunikacja cztowiek-komputer (IFS1P_K02,
IFS1P_K04).

Bazy danych — przedmiot stanowi wprowadzenie do relacyjnych baz danych. W jego ramach przedstawione
sg pojecia dotyczace relacyjnych baz danych, systemdw zarzadzania baza danych, architektura klient-serwer.
Student w ramach zaje¢ poznaje podstawowe pojecia i koncepcje relacyjnych baz danych, podstawowe
konstrukcje jezyka SQL i podstawy relacyjnego modelu danych (por. IFS1P_WO01, IFS1P_W03, IFS1P_WO04) oraz
nabywa umiejetnosci z zakresu projektowania i implementowania prostych baz danych, postugiwania sie
jezykiem SQL w zakresie podstawowym i operowania aparatem pojeciowym baz danych (por. IFS1P_U01,
IFS1P_UO3, IFS1P_UO05). Przedmiot buduje tez Swiadomos$¢ na temat roli i znaczenia systeméw baz danych
w przedsiebiorstwie, gospodarce i spoteczenstwie (por. IFS1P_K02).

Eksploracja danych - w trakcie zaje¢ studenci majg okazje naby¢ wiedze w zakresie réznorodnych metod
analizy i przetwarzania danych, cloud computing, Internet of Things oraz pozna¢ zastosowania praktyczne
eksploracji danych. W szczegdlnosci, omdwiony zostaje podczas zaje¢ kontekst Big Data (por. IFS1P_WO03,
IFS1P_U13). Uczestnicy zajec¢ zapoznaja sie z klasycznymi technikami do klasyfikacji oraz klasteryzacji danych,
dobierajg wtasciwg metode do zadanego problemu oraz wyciggajg poprawne wnioski (por. IFS1P_UOQS5,
IFS1P_UO1, IFS1P_U09). Przedmiot buduje tez swiadomos$¢ na temat biznesowych i spotecznych obszaréw
zastosowan metod eksploracji danych, dzieki czemu studenci Swiadomie argumentuja racje oraz precyzyjnie
i zrozumiale komunikuja wyniki analiz danych (por. IFS1P_KO03, IFS1P_K04, IFS1P_U13).

Wprowadzenie do IBM SPSS Modeler - przedmiot pozwala studentom naby¢ wiedze oraz umiejetnosci
praktyczne zwigzane z eksploracjg danych w systemie IBM SPSS Modeler. Przyktadowe zagadnienia poruszane
w trakcie zajec¢: Podstawowa funkcjonalnos¢ programu IBM SPSS Modeler. Zasady tworzenia strumienia
danych, Wezty “zrédta”, “rekordy”, “zmienne”, “audyt danych” (rozumienie danych, znajdowanie rozktadow
danych), Brakujace dane, Rozwigzania dla brakéw danych i przypadkéw odstajacych, Integracja i eksploracja
danych (ustalanie typow zmiennych, ustawianie roli dla zmiennych, filtrowanie zmiennych, analiza danych na
wykresach, eksport danych), Analiza RFM, czy tez bardziej klasyczne tj. modelowanie, prognozowanie
w szeregach czasowych. Dzieki tak skonstruowanemu programowi, student/studentka moze wykorzystaé
w praktyce poznane w ramach zajec¢ koncepcje i nabyte umiejetnosci oraz kompetencje (por. IFS1P_U10,
IFS1P_U10, IFS1P_U10).

Program studidw |l stopnia realizowany jest w ramach dwdch sciezek dyplomowania. W ramach
pierwszej Sztuczna inteligencja & data mining kluczowe tresci ksztatcenia umozliwiajg dostarczenie
studentom wiedzy, umiejetnosci oraz kompetencji zaawansowanych technik odkrywania wiedzy z baz
danych (ang. data analytics, data mining, big data, machine learning, predictive analysis) oraz badania
kontekstu spotecznego interakcji z robotami, chatbotami nabierajgcego dzi$ szczegdlnego znaczenia
w zwigzku pojawianiem sie sztucznej inteligencji w kolejnych sferach codziennego zycia. Druga $ciezka
Design & Product development design zapewnia dostarczenie studentom kluczowych tresci
ksztatcenia z zakresu projektowania produktéw, w taki sposéb, aby byty najkorzystniej odbierane przez
uzytkownikéw oraz by odpowiadaty ich potrzebom i oczekiwaniom.

Program studidw Il stopnia realizowany jest w ciggu 4 semestréw. W programie studiéw zostaty
wydzielone moduty ogdlne, ktdre sg obowigzkowe dla wszystkich studentéw oraz moduty sktadajgce
sie na wybrang $ciezke dyplomowania. Wybdr S$ciezki dyplomowania w pierwszym semestrze
zobowigzuje do jej kontynuowania w drugim i trzecim semestrze. Dodatkowo w programie
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uwzgledniono praktyke zawodowg, zajecia seminaryjne pozwalajagce na przygotowanie pracy
dyplomowe;.

W programie drugiego stopnia kluczowe tresci ksztatcenia zgodne z aktualnym stanem praktyki
w obszarach dziatalnosci gospodarczej oraz zawodowego rynku pracy sg realizowane w ramach
przedmiotéw wspdlnych dla dwdch sciezek dyplomowania. Obejmujg bowiem takie efekty uczenia sie,
ktore sg istotne dla osdéb ksztatconych na tym kierunku niezaleznie od realizowanej Sciezki
dyplomowania. Taki charakter majg, np.

Zarzqdzanie réznorodnosciq - celem modutu jest zapoznanie studentow z podstawowymi zatozeniami, celami
i dziataniami w zakresie zarzadzania rdéznorodnoscia oraz zaprezentowanie praktycznych rozwigzan
stosowanych na Swiecie i w Polsce. Zajecia te majg rowniez na celu uswiadomienie znaczenia uwzgledniania
roznorodnosci kulturowej w strategii rozwoju firm i instytucji. W zwigzku z tym Student podczas studiowania
tego przedmiotu poznaje zasady zarzadzania réznorodnoscig i wie na czym polega réznorodnos¢ spoteczna
oraz jaka role odgrywa réznorodnos$¢ w zespole. Zna tez korzysci i utrudnienia wynikajace z faktu, iz zespét
jest réznorodny pod katem réznych wymiaréw (por. IFS2P_WO05, IFS2P_WO06, IFS2P_W11, IFS2P_W12).
Student/studentka potrafi przeciwdziata¢ praktykom dyskryminacyjnym w zespole, w ktérym pracuje (por.
IFS2P_UO06, IFS2P_U08, IFS2P_U10) oraz ma zaawansowane kompetencje spoteczne w zakresie wspotpracy
w ramach zréznicowanych wewnetrznie zespotéw ludzkich oraz swiadomos¢ znaczenia réznorodnosé
w zespole i umie wykorzysta¢ potencjat takiej grupy (por. IFS2P_K01, IFS2P_K02, IFS2P_K04, IFS2P_K07).

Zarzqdzanie projektem - podczas zaje¢ student nabywa wiedze, umiejetnosci i kompetencje w zakresie
stosowania metodyk projektowych i poznaje zasady =zarzadzania ryzykiem oraz oprogramowanie
wspomagajace zarzgdzanie projektem. Celem modutu jest poznanie klasycznych, zwinnych i szczuptych metod
zarzadzania przedsiewzieciami informatycznymi oraz pozyskanie podstawowych umiejetnosci w zakresie
aktywnego uczestnictwa przy realizacji projektu metodg zwinng (Scrum), klasyczng (np. PMBOK), szczupta
(Kanban). Przedmiot umozliwia tez poznanie umiejetnosci wykorzystania synergii pomiedzy réznymi
metodykami zarzadzania przedsiewzieciami oraz skalowania zarzadzania do potrzeb projektu. Uczestnicy
potrafig tez pracowaé w grupie i nabywajg inne umiejetnosci interpersonalnych wazne podczas zarzadzania
projektem. Dzieki tresciom przedmiotowym realizowanych na zajeciach student zna metodyki projektowe
i potrafi je stosowac (por. IFS2P_WO05). Ma umiejetnosci w zakresie zarzadzania projektem, z uwzglednieniem
zarzadzania zakresem projektu, harmonogramem, budzetem, jakoscig, ryzykiem oraz relacjami z klientem.
Potrafi rowniez wykorzystaé odpowiednie oprogramowanie do zarzadzania projektem (por. IFS2P_U04,
IFS2P_U12). Posiada kompetencje w zakresie zarzadzania projektem i przewidywania jego skutkéw. Potrafi
wspotdziatac i pracowac w grupie, przyjmujgc w niej rézne role w celu realizacji projektu (por. IFS2P_K03,
IFS2P_KO7).

Projektowanie interakcji z robotami - w ramach przedmiotu studenci nabywajg wiedze i umiejetnosci
z zakresu projektowania i wdrazania interakcji z robotami. Tresci ksztatcenia w ramach przedmiotu dostarczaja
wiedze z zakresu badania interakcji cztowiek-robot i umozliwiajg poznanie spektrum zastosowan robotow we
wspotczesnym spoteczenstwie oraz biezace trendy, w tym szanse i zagrozenia ptynace z wykorzystania
robotéw w dzisiejszym Swiecie (por. IFS2P_WO01, IFS2P_W11). W czasie zaje¢ studenci/studentki potrafig
projektowac, programowac i wdrazaé systemy robotyczne (por. IFS2P_U03) oraz nabywajg swiadomosé
konsekwencji upowszechnienia robotéw w zyciu spotecznym (por. IFS2P_KO01).

Ze wzgledu na fakt, ze program |l stopnia na kierunku Informatyka Spoteczna realizowany jest
w ramach dwdch sciezek dyplomowania, to rowniez kluczowe tresci ksztatcenia zgodne z aktualnym
stanem praktyki w obszarach dziatalnosci gospodarczej oraz zawodowego rynku pracy sg realizowane
w ramach przedmiotéw wtasciwych dla nich.

Przyktadowe przedmioty w $ciezce dyplomowania Sztuczna inteligencja & data mining:

Analiza trendéw w internecie - celem przedmiotu jest zapoznanie studentdw z najwazniejszymi informacjami
dotyczgcymi zrédet danych na temat praktyk spotecznych i trendow zwigzanych z wykorzystywaniem
technologii cyfrowych. W ramach zaje¢ poznajg oni wybrane narzedzia do pozyskiwania, analizy i wizualizacji
danych. Uzyskujg réowniez dostep do aktualnych danych i informacji o trendach rynkowych, analizie
konkurencji oraz nabywaja umiejetnos¢ krytycznej oceny pozyskanych informacji. Stanowi to klucz do
tworzenia atrakcyjnych produktow i ustug, prowadzenia komunikacji marketingowej i dziatan z zakresu public
relations, jak rowniez tworzenia innowacyjnych rozwigzan i budowania przewag konkurencyjnych. To rowniez
niezwykle wazne zrédto informacji o procesach kulturowych i spotecznych w przestrzeni Internetu. W ramach
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przedmiotu studenci nabywajg wiedze, umiejetnosci i kompetencje niezbedne do przewidywania trendéw
i zmian na rynku, tworzenia strategii marketingowej w e-gospodarce, korzystania ze zrédet danych i narzedzi
do monitorowania i kontroli biezacej dziatalnosci firmy online. Studenci poznaja koncepcje teoretyczne oraz
techniki pozyskiwania danych. Nabywajg wiedze na temat postugiwania sie nimi i analizowania uzyskanych
wynikdw oraz uzyskuja znajomos¢ systemdédw zajmujgcych sie gromadzeniem i przetwarzaniem danych
i wiedzg, jak je zastosowac do analizy trendéw w Internecie (por. IFS2P_WO03, IFS2P_WO04). Potrafig
zaprojektowacd i przeprowadzi¢ badania trendoéw w Internecie oraz w sposob zaawansowany wyszukiwac,
analizowaé i ocenia¢ informacje z Zrédet pisanych i elektronicznych (por. IFS2P_UO01, IFS2P_U11). Maja
réwniez swiadomos¢ znaczenia interdyscyplinarnej wiedzy z zakresu nauk spotecznych i technicznych do
analizy trendéw w Internecie (por. IFS2P_K02).

Socjologia obliczeniowa — celem przedmiotu jest zapoznanie studentéow z wybranymi zastosowaniami
symulacji komputerowych w badaniach socjologicznych. Podczas zaje¢ omawiane sg tresci podejmujgce
zagadnienia, takie jak: techniki agentowe, technika automatéw komodrkowych, ciggte i dyskretne modele
formowania opinii spotecznych, modele organizacji spoteczno-ekonomicznych, modele réwnowagi
strukturalnej, modele integracji grupy spotecznej, modele ewolucji mody. Pozwala to studentom poznaé
teorie socjologiczne poddajgce sie modelowaniu numerycznemu oraz naby¢ wiedze na temat zasad tworzenia
modeli agentowych w socjologii (por. IFS2P_WO02, IFS2P_WO03, IFS2P_W09). Umozliwia tez nabycie
umiejetnosci modelowania komputerowego wybranych modeli socjologicznych, weryfikowania i walidowania
modeli numerycznych zjawisk spoteczno-ekonomicznych (por. IFS2P_U11). W ramach tego przedmiotu
studenci uzyskuja ponadto kompetencje w zakresie analizy i prezentacji wynikéw symulacji komputerowych
w odniesieniu do symulowanych teorii socjologicznych (por. IFS2P_K02).

Uczenie maszynowe - w ramach kursu omawiane sg zaréwno podstawowe jak i zaawansowane metody
uczenia maszynowego, co umozliwi przygotowanie do praktycznego wykorzystania najnowszych algorytmow
i rozwigzan. Celem zajec jest zapoznanie studentow z algorytmami i rozwigzaniami stosowanymi w zakresie
uczenia maszynowego, praktycznymi ich zastosowaniami w rozmaitych zagadnieniach aplikacyjnych oraz
z metodami uczenia maszynowego i przygotowanie do praktycznego wykorzystania algorytmdéw uczenia
maszynowego. Dzieki tresciom ksztatcenia realizowanym w tym module studenci/ studentki nabywajg
elementarng wiedze w zakresie praktycznych aspektéw stosowania procedur uczenia maszynowego, poznajg
narzedzia i Srodowiska do tworzenia systemdw informatycznych wykorzystujacych algorytmy uczenia
maszynowego oraz zyskujg orientacje w obecnym stanie wiedzy oraz najnowszych osiggnieciach i trendach
rozwojowych informatyki w zakresie metod uczenia maszynowego (por. IFS2P_ W02, IFS2P_WO04, IFS2P_W07,
IFS2P_W09, IFS2P_W11, IFS2P_W12). Nabywajg réwniez umiejetnos¢ zastosowania podstawowych narzedzi
uczenia maszynowego w problemach technicznych, podsumowania wynikdw swojej pracy w postaci zwieztej
prezentacji lub/i referatu oraz konstruowania algorytmdéw z wykorzystaniem technik algorytmicznych
z obszaru uczenia maszynowego (por. IFS2P_U10, IFS2P_U11, IFS2P_U12). Studenci majg $wiadomos¢
znaczenia interdyscyplinarnej wiedzy przy rozwigzywaniu problemdw poznawczych i praktycznych oraz
rozumiejg potrzebe wykorzystania zaawansowanych metod uczenia maszynowego przy wybieraniu
samodzielnych i kreatywnych rozwigzan dla okreslonych probleméw (por. IFS2P_KO01, IFS2P_KO02, IFS2P_K04).

Glebokie uczenie - podczas zaje¢ omowione zostang metody wykorzystywane podczas implementacji
gtebokich sieci neuronowych, metody tworzenia topologii sieci i wykorzystania poszczegdlnych warstw oraz
procesy uczenia i walidacji. Studenci dzieki odpowiednio dobranym tresciom ksztatcenia uzyskajg podczas
zaje¢ odpowiednie przygotowanie do praktycznego wykorzystania najnowszych algorytmow i rozwigzan oraz
zapoznajg sie z metodami gtebokich sieci neuronowych, zasadami ich dziatania oraz mozliwosciami
zastosowania. W ramach zaje¢ nabeda wiedze z zakresu narzedzi i Srodowisk do tworzenia oraz rozbudowy
systemdw informatycznych wykorzystujagcych algorytmy gtebokich sieci neuronowych. Zyskajg réwniez
Swiadomosc potrzeby wykorzystania zaawansowanych metod gtebokich sieci neuronowych tak, aby w sposéb
samodzielny i kreatywny wybiera¢ odpowiednie rozwigzania dla okreslonego problemu. W zwigzku z tym
podczas zaje¢ studenci/studentki poznajg podstawowe i zaawansowane metody sztucznej inteligencji (w tym
gtebokie sieci neuronowe), zasady ich dziatania, mozliwosci zastosowania oraz narzedzia i Srodowiska do
tworzenia i rozbudowy systemow informatycznych wykorzystujacych gtebokie sieci neuronowe (por.
IFS2P_WO02, IFS2P_WO06, IFS2P_WO09). Nabywajag umiejetnosci  przygotowania dokumentacji
zaimplementowanego rozwigzania ze szczegétowym omodwieniem wynikéw. Potrafig pozyskiwaé informacje
0 zaawansowanych i aktualnych metodach gtebokiego uczenia wykorzystywac je podczas implementowania
rozwigzan algorytmicznych (por. IFS2P_U04). Maja tez kompetencje w zakresie ulepszenia oraz optymalizacji
zaimplementowanych algorytméw gtebokich sieci neuronowych w oparciu o analize wynikdw i ptynacych
z niej wnioskéw (por. IFS2P_K02).
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Przyktadowe przedmioty w Sciezce Design & Product development design:

Wozornictwo przemystowe - celem kursu jest wprowadzenie studentow w podstawowe zagadnienia
wzornictwa, socjologii designu oraz spotecznego kontekstu projektowania; oméwienie podstawowych pojeé
teoretycznych z zakresu wiedzy o sektorach kreatywnych, przyblizenie koncepcji twdrczosci w tych obszarach,
odpowiedzialnosci tworcéw a takze recepcji wytwordw ich dziatalnosci. W ramach tego przedmiotu studenci
nabywajg zaawansowang wiedze o cztowieku jako podmiocie budujgcym struktury spoteczne we
wspotczesnym, zmieniajgcym sie pod wptywem technologii spoteczenstwie oraz poznajg w zaawansowanym
stopniu definicje, klasyfikacje i koncepcje teoretyczne oraz ich wzajemne relacje w analizie technologii
w wymiarze: technicznym, psychologicznym, spotecznym i kulturowym (por. IFS2P_W11, IFS2P_W12).
Potrafig poprawnie stawia¢ hipotezy, analizowac przyczyny i przebieg obserwowanych zjawisk pozostajgcych
na styku Swiata spotecznego i technologii, aby wyjasni¢ ztozone zjawiska i procesy projektowania
przemystowego (por. IFS2P_U12) oraz majg kompetencje pozwalajgce im na udziat w interdyscyplinarnej
debacie i krytycznej ocenie odbieranych tresci (por. IFS2P_K04).

Projektowanie doswiadczenia uzytkownika w organizacji — celem zajec jest przygotowanie do wspodtpracy
z programistami w zakresie komunikacji, opracowywania projektéw kompletnych z punktu widzenia inzyniera
(warunki brzegowe, warianty). Podczas zajec¢ studenci poznajg organizacje procesu projektowego w réznych
metodologiach i modelach wspdtpracy z dziatem IT, nabywajg wiedze i umiejetnosci na temat réznych modeli
wspotpracy z programistami oraz wyzwan zwigzanych ze zdalng wspoétpraca. Uczg sie rowniez technik
angazowania i motywowania inzynieréw w procesie UX i na etapie wdrozenia oraz zasad skutecznej
komunikacji z programistami. Dzieki temu w ramach przedmiotu studenci poznajg sposoby projektowania
dynamicznego contentu oraz projektowania systemdow zawierajgcych User-Generated Content oraz metody
organizacji pracy w zespotach scrumowych (por. IFS2P_WO06, IFS2P_WO05). Nabywaja tez umiejetnosci
zwigzane z kontrolg jakosci we wdrazanym projekcie (skuteczne testowanie, zgtaszanie btedéw), a takze
przewidywania warunkéw brzegowych w projektach i procesach (por. IFS2P_UQ5, IFS2P_U10). Dzieki
przedstawianym tresciom studenci uzyskujg tez Swiadomos$¢ odpowiedzialnego petnienia roli w zakresie
organizowania i kierowania pracami zespotu (por. IFS2P_KO05).

Wirtualna rzeczywistos¢ w technologii HMD — przedmiot ten pozwala zapoznac sie ze specyfikg srodowisk
VR przystosowanych do wyswietlania w goglach (HMD - head mounted display), z uwzglednieniem
charakterystyki platform i technologii, metodami nawigacji i interakcji, budowania User Experience oraz
obecnych trenddw na rynku VR. Dzieki odpowiednio dogranym tresciom ksztatcenia student w ramach zajec
poznaje definicje, klasyfikacje i rodzaje zastosowan swiatéw wirtualnych. Potrafi analizowa¢ technologie
zwigzane z wirtualng rzeczywistoscig w wymiarze: technicznym, psychologicznym i kulturowym oraz dokonac
analizy rozwoju i zastosowania S$wiatow wirtualnych w przemianach spotecznych, kulturowych
i cywilizacyjnych (IFS2P_WO01, IFS2P_W11). Wyksztatca réwniez umiejetnosci pozwalajgce na wykorzystanie
wiedzy z zakresu grafiki komputerowej, projektowania interfejsow, interakcji i doswiadczen uzytkownika do
samodzielnego zaprojektowania $rodowiska 3D (por. IFS2P_UOQ3, IFS2P_UO04). Student/ studentka ma
Swiadomosc¢ ztozonosci relacji technologii i Swiata spotecznego i znaczenia interdyscyplinarnej wiedzy przy
tworzeniu i wdrazaniu rozwigzan technologicznych (por. IFS2P_K02).

Zaawansowana grafika komputerowa 3d - w ramach modutu student uzyskuje wiedze i umiejetnosci
pozwalajgce modelowa¢, teksturowaé, animowaé, tworzy¢ efekty czgsteczkowe, modelowac fizyke swiata
w technologii 3D. Celem zajeé jest zapoznanie studentéw z trendami i specyfikg pracy w branzy grafiki 3D,
przekazanie wiedzy z zakresu postugiwania sie przestrzeniag i ksztattem oraz medium wideo i montazu
filmowego w celu kreowania wizualnego przekazu. Zajecia stuzg tez przekazaniu wiedzy z zakresu
postugiwania sie abstrakcjg w projektowaniu grafiki 3D i przedstawieniu aktualnych trendéw i innowacji
graficznych 3D. W ramach zaje¢ studenci nabywajg wiedze z zakresu grafiki komputerowej, projektowania
interfejséw, interakcji i doswiadczen uzytkownika na poziomie pozwalajgcym na samodzielne
zaprojektowania srodowiska 3D oraz zaimplementowania go w silniku graficznym 3D. Poznajg tez proces
tworzenia obiektéw 3D (z uwzglednieniem modelowania, teksturowania, animowania i pracy z efektami
graficznymi) (por. IFS2P_WO01, IFS2P_W02). Potrafig zastosowac¢ technologie skanowania 3D, motion capture
oraz druk 3D i tworzy¢ aplikacje w technologii poszerzonej rzeczywistosci i wirtualnej rzeczywistosci stosujgc
technologie 3D (por. IFS2P_UO03, IFS2P_UO02). Woyksztatcajg tez umiejetnos¢ myslenia innowacyjnego
i kreatywnego przy projektowaniu i wdrazaniu rozwigzan graficznych w technologii 3D (IFS2P_K01).

Na kazdym stopniu ksztatcenia studenci realizujg przynajmniej jeden przedmiot obieralny w jezyku
angielskim z oferty WH lub z bazy ok. 150 przedmiotéw oferowanych w jezyku angielskim przez
Uczelniang Baze Przedmiotéw Obieralnych (UBPO) w bloku Information and Communication
Technologies oraz Humanities, Social Sciences, Business and Administration. Przedmioty anglojezyczne
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oferowane przez WH i UBPO pozwalajg na nabycie wiedzy i umiejetnosci z zakresu postugiwania sie
specjalistycznym jezykiem wtasciwych dla studiowanego kierunku. Studenci realizujg tez lektorat na
poziomie B2+.

2.2 Dobdr metod ksztatcenia i ich cech wyrdzniajacych, ze wskazaniem przyktadowych powigzan metod z efektami
uczenia sie w zakresie wiedzy, umiejetnosci oraz kompetencji spotecznych, w szczegdlnosci umozliwiajacych
rozwijanie umiejetnosci praktycznych, w tym postugiwania sie zaawansowanymi technikami informacyjno-
komunikacyjnymi, jak réwniez nabycie kompetencji jezykowych w zakresie znajomosci jezyka obcego

Przewidziane programem studiéw efekty uczenia sie w ramach obu poziomdéw studidw studenci
opanowujg uczestniczgc w: wyktadach, konwersatoriach, éwiczeniach projektowych, laboratoryjnych,
audytoryjnych oraz zajeciach warsztatowych i seminaryjnych, a takze lektoratach. W ramach
realizowanych seminariéw dyplomowych studenci sg przygotowywani do stworzenia projektu
dyplomowego oraz pracy magisterskiej. Odbywajg takze praktyke zawodowa na studiach | stopnia
i Il stopnia.

Metody i techniki ksztatcenia, ktére wykorzystywane sg w toku zaje¢, dopasowane sg do form
ksztatcenia w poszczegdlnych modutach. Ten rodzaj dopasowania przektada sie na zgodno$é owych
technik z zaktadanymi efektami uczenia sie odnoszacymi sie do wiedzy, umiejetnosci i kompetencji.
Najczesciej stosowane metody ksztatcenia, ktére odpowiadajg tym efektom uczenia sie to: wyktad,
prezentacja multimedialna (wiedza), dyskusja, wykonanie projektu, wykonanie c¢wiczen
laboratoryjnych (w tym z uzyciem zaawansowanych programoéw komputerowych) (umiejetnosci), case
study, metoda pracy w grupie (kompetencje), oraz e-learning (ktéry w okresie pandemicznym byt
stosowany powszechnie w powigzaniu z innymi technikami ksztatcenia). Majac na wzgledzie skuteczng
realizacje efektéw uczenia sie na obu stopniach studiéw coraz szerzej stosowane sg tez nowe techniki
ksztatcenia, miedzy innymi: problem-based learning, design thinking, concept mapping, mind mapping,
e-learning, wzajemne ocenianie (peer assessment). Studenci pracujg tez z wykorzystaniem metody
pracy grupowej uwzgledniajgcej zréznicowanie rél w zespole, metody dyskusji i burzy mézgéw oraz
studium przypadku.

Przyktady:

Wstep do projektowania interfejséw - celem modutu jest dostarczenie studentom podstawowe;j
wiedzy praktycznej i teoretycznej na temat projektowania interfejséw oraz wyksztatcenie
znajomosci procesu projektowego i kluczowych narzedzi. Podczas zaje¢ wykorzystywane sg takie
metody i techniki ksztatcenia, jak: dyskusja, projekt, wyktad tablicowy, zdalne ksztatcenie, praca
grupowa, design thinking, problem based learning, project based learning, burza mdzgow,
elementy myslenia wizualnego (mind mapping, concept mapping), metody twodrczego
rozwigzywania probleméw, metoda warsztatowa, prezentacja multimedialna, case study,
informacja zwrotna, opowiadanie. Ten zrdznicowany wachlarz metod dydaktycznych pozwala
zrealizowac efekty uczenia sie. W ramach tego modutu studenci/ studentki poznajg podstawy
projektowania, zasady uzytecznosci, teorie User Centered Design oraz zasady rzadzace
projektowaniem konkretnych produktéow (np. stron internetowych o réznym przeznaczeniu,
aplikacji webowych) oraz zdobywajg wiedze ogdlng obejmujaca kluczowe zagadnienia z zakresu
projektowania graficznego zorientowanego na uzytkownika (por. IFS1P_WO03, IFS1P_W04,
IFS1P_WO06, IFS1P_WO09). Nabywajg tez umiejetnos¢ doboru i wykorzystania narzedzi
projektowych, projektowania low-fidelity, prezentowania efektéw swojej pracy oraz identyfikacji
os6b, interesariuszy, ktorzy powinni zosta¢ zaangazowani na etapie zbierania wymagan (por.
S1P_UO01, IFS1P_U02, IFS1P_UO07, IFS1P_U13). Dzieki zastosowanym metodom i technikom
dydaktycznym  rozwijane sg tez kompetencje miekkie obejmujgce  wspodtprace
w zespole projektowym i umiejetnosci komunikowania pomystéw (por. IFS1P_K01, IFS1P_KO02,
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IFS1P_K06). Pozwala to na zapoznanie studentéw z warsztatem, Srodowiskiem pracy
i podstawowymi obowigzkami projektanta interakcji.

Tworcze myslenie - Przedmiot ma na celu zapoznanie studentéw z podstawami myslenia
twdrczego i wyksztatcenie praktycznych umiejetnosci wykorzystania réznych technik twoérczego
myslenia. W jego ramach wykorzystywane s3g takie metody i techniki ksztatcenia, jak: dyskusja,
projekt, praca grupowa, burza modzgdéw, design thinking, mind mapping, elementy myslenia
wizualnego (mind mapping, concept mapping), metody twdrczego rozwigzywania probleméw,
metoda warsztatowa. Pozwala to wyposazy¢ studentéw w wiedze z zakresu podstawowych
wymiaréw i technik twoérczego myslenia oraz ich praktycznego zastosowania (por. IFS1P_WO02,
IFS1P_WO05). W ramach przedmiotu studenci nabywajg tez umiejetnosci pozwalajgce zastosowac
techniki twdrczego myslenia w odniesieniu do swojej pracy oraz zaplanowac proces rozwigzywania
problemu w oparciu o techniki twdérczego myslenia (por. IFS1P_U04, IFS1P_UQ5). Stosowane
metody i techniki ksztatcenia w ramach tego modutu pozwalajg tez wyksztatci¢ praktyczne
doswiadczenia pracy grupowej skoncentrowanej na rozwigzywaniu problemoéw z wykorzystaniem
technik tworczego myslenia (por. IFS1P_KO01, IFS1P_K02).

Programowanie robotow - przedmiot ten ma na celu wprowadzenie do algorytmiki,
przedstawienie sposobow zapisu/reprezentowania algorytmow (pseudokod, schematy blokowe)
oraz zapoznanie studentow z elementami programowania (instrukcje sterujgce, funkcje, iteracja,
rekurencja). Metody i techniki ksztatcenia wykorzystywane w tym przedmiocie, to: wykonanie
¢wiczen laboratoryjnych, prezentacja multimedialna, praca grupowa. Tresci programowe
realizowane sg w oparciu o zestawy edukacyjne Lego Mindstorms. Pozwala to na wyksztatcenie
u studentéw znajomosci podstawowych pojec algorytmiki oraz nabycie wiedzy z zakresu tworzenia
oprogramowania (por. IFS1P_W03), a takze zbudowanie umiejetnosci dobierania i konstruowania
algorytmoéw dla podstawowych problemdéw (por. IFS1P_U10, IFS1P_U11). Dzieki zréznicowanym
metodom i technikom ksztatcenia studenci rozumiejg role algorytmiki we wspdtczesnej
rzeczywistosci (por. IFS1P_KO03, IFS1P_KO05).

Design Thinking - celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw ze specyfika myslenia
projektowego i uswiadomienie im korzysci z podejscia zorientowanego na szukanie rozwigzan
zamiast koncentracji na problemie. W ramach przedmiotu stosowane sg metody i techniki
ksztatcenia takie jak: prezentacja multimedialna, dyskusja, projekt, praca grupowa, design thinking,
project based learning, burza mézgdw. Pozwala to zbudowaé wiedze konieczng do postugiwania
sie narzedziami design thinking (por. IFS1P_WO04) oraz wyksztatci¢ umiejetnos¢ pracy
w interdyscyplinarnym zespole, przeszukiwania zrédet wiedzy (dane wtdrne), a takze wyciggania
najistotniejszych wnioskéw (por. IFS1P_UO01, IFS1P_UQ7, IFS1P_U09), umozliwia tez okreslenie
priorytetéw stuzgcych realizacji okreslonego zadania oraz buduje $wiadomos¢ koniecznosci
uczenia sie przez cate zycie (por. IFS1P_K02, IFS1P_KO083).

Smart community, smart city - celem zajec jest zarébwno prezentacja koncepcji smart city oraz
strategii i praktyk zwigzanych z ksztattowaniem tego Srodowiska zycia w ramach smart community,
jak rowniez praktyczne wykorzystanie wiedzy socjologicznej w rozwigzaniu realnych problemoéw
zwigzanych z tworzeniem smart community. Zajecia pozwalaja tez na prezentacje strategii i praktyk
zwigzanych z powstawaniem komunikacji w srodowisku miejskim. W ramach tego przedmiotu
studenci nabywajg réwniez umiejetnosci budowania skutecznej komunikacji o charakterze
spotecznym i medialnym. Dla realizacji zatozonych celéw wykorzystywane s takie metody
i techniki ksztatcenia, jak: wyktad tablicowy, prace kontrolne i przejsciowe, prezentacja
multimedialna, dyskusja, zdalne ksztatcenie, case study, praca grupowa, wzajemne ocenianie (peer
assessment), ksztatcenie mieszane, praca z tekstem przewodnim/materiatem zrodtowy. Umozliwia
to dostarczenie studentom poszerzonej wiedzy o normach konstytuujgcych i regulujacych
struktury, instytucje spoteczne ich zrédtach oraz ich wptywie na ludzkie zachowania. Pozwala tez
poznac¢ im rodzaje wiezi spotecznej i prawidtowosci, ktérym podlegajg oraz zjawiska i procesy
charakterystyczne dla grup spotecznych, a takie nauczy¢ sie rozumienia pozatechnicznych
uwarunkowan nowych technologii komunikacyjnych i komputerowych we wspdtczesnym
spoteczenstwie (por. IFS1P_WO05, IFS1P_WO06, IFS1P_W08). Dzieki odpowiednio dobranym
metodom i technikom ksztatcenia student potrafi rowniez wtasciwie dobrac i zastosowac teorie,
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koncepcje i pojecia do analizy rzeczywistosci spotecznej, umie krytycznie oceni¢ ich przydatnosc
w procesie analizy zjawisk spotecznych oraz ma umiejetnos¢ interpretowania zjawisk
charakterystycznych dla swiata wielokulturowego, zwtaszcza przy wykorzystaniu wiasciwie
dobranych metod badawczych (por. IFS1P_UO02, IFS1P_UO03, IFS1P_UOQS5, IFS1P_UQ9). Student jest
rowniez przygotowany, aby samodzielnie i krytycznie uzupetnia¢ wiedze i umiejetnosci w wymiarze
interdyscyplinarny (por. IFS1P_KO05).

Wzornictwo przemysfowe - w ramach tego przedmiotu studenci otrzymujg interdyscyplinarny
i krytyczny przeglad koncepcji zwigzanych z projektowaniem (w tym z partycypacyjnym
projektowaniem). Podczas zaje¢ wykorzystywane sg metody takie, jak: wykonanie ¢wiczen
laboratoryjnych, dyskusja, projekt, zdalne ksztatcenie, praca grupowa i pytania sokratejskie,
opierajace sie na modelu sokratejskim - tj. dyskusji wywotywanej tekstem, ale wymagajacej
osobistego zaangazowania wszystkich uczestnikdw dyskusji. Taki dobor metod i technik ksztatcenia
stuzy stworzeniu podstawy do urefleksyjnionej praktyki projektowania w czasach koprodukcji
i zwrdceniu uwagi na zaangazowanie réznych podmiotow w badanie konkretnych problemow,
artykutowanie ich i wspdlne formutowanie mozliwych rozwigzan. Umozliwia tez nabycie
zaawansowane] wiedzy o cztowieku jako podmiocie budujgcym struktury spoteczne we
wspotczesnym, zmieniajgcym sie pod wptywem technologii spoteczenstwie oraz poznanie definicji,
klasyfikacji i koncepcji teoretycznych i ich wzajemnych relacji w analizie technologii w wymiarze:
technicznym, psychologicznym, spotecznym i kulturowym (por. IFS2P_W11, IFS2P_W12). Studenci
potrafig poprawnie stawia¢ hipotezy, analizowac przyczyny i przebieg obserwowanych zjawisk
pozostajacych na styku Swiata spotecznego i technologii, aby wyjasni¢ ztozone zjawiska i procesy
projektowania przemystowego (por. IFS2P_U12) oraz majg kompetencje pozwalajgce im na udziat
w interdyscyplinarnej debacie i krytycznej ocenie odbieranych tresci (por. IFS2P_K04).

Symulacja startup’u - podczas zaje¢ studenci realizujg zadanie polegajgce na symulacji
prowadzenia innowacyjnego start-up'u. Dzieki temu zdobywajg praktyczne umiejetnosci
i kompetencje w zakresie m.in.: planowania, harmonogramowania, dzielenia obowigzkéw,
wspotpracy w grupie, komunikacji, itp. Modut ten wykorzystuje zréznicowane metody i techniki
ksztatcenia obejmujgce: prezentacje multimedialng, dyskusje, projekt, prace grupowa, design
thinking, grywalizacje, mind mapping, wzajemne ocenianie (peer assessment). Podczas zajec
wykorzystywana jest symulacyjna gra strategiczna. Pozwala to studentom naby¢ wiedze
pozwalajagcg na opracowanie planu i wdrozenie symulacji start-up'u (por. IFS2P_W06), a takze
wyksztatci¢ umiejetnosci pozwalajgce opracowac rozwigzanie technologiczne o spotecznej
uzytecznosci, przygotowa¢ we wspotpracy z zespotem koncepcje start-up'u i zaproponowac
innowacyjne technologicznie rozwigzanie (por. IFS2P_U04, IFS2P_U06, IFS2P_U10), jak rowniez
zbudowac¢ kompetencje pozwalajace docenié znaczenie wspdtpracy przy organizacji startup’u (por.
IFS2P_K07). Dzieki zastosowanym metodom i technikom podczas tego modutu uczestnicy
nabywaja i rozwijajg kompetencje w zakresie planowania, myslenia twdrczego, pracy zespotowej,
odpowiadania na ztozone spoteczne problemy i potrzeby.

Myslenie wizualne - zasadniczym celem modutu jest zapoznanie studentdw z narzedziami
pozwalajgcymi wizualizowa¢ wyniki analizy danych. W ramach tego przedmiotu wykorzystywane
sg takie metody i techniki ksztatcenia, jak: prezentacja multimedialna, dyskusja, projekt, praca
grupowa, design thinking, project based learning. Podczas zaje¢ studenci wykonujg projekt. Taki
dobdr metod i technik ksztatcenia oraz sposobdow organizacji pracy studenta pozwala w ramach
tego modutu na dostarczenie wiedzy na temat wizualizacji danych i sposobdw ich prezentacji oraz
narzedzi umozliwiajgcych zaprezentowanie wynikow analiz jako$ciowych i ilosciowych (por.
IFS2P_WO07, IFS2P_W09). Umozliwia tez wyksztatcenie umiejetnosci prezentacji i wizualizacji
danych w celu utatwienia podejmowania decyzji i projektowania oraz wdrazania rozwigzan
praktycznych (por. IFS2P_U12), sprzyja tez budowaniu S$wiadomos$¢ znaczenia myslenia
kreatywnego przy tworzeniu wizualizacji danych (por. IFS2P_KO01).

Zajecia na kierunku Informatyka spoteczna prowadzone sg zaréwno przez nauczycieli akademickich,
jak i praktykow posiadajgcych doswiadczenie zawodowe spoza uczelni. Koordynujg oni proponowane
przez studentdw sposoby rozwigzywania wybranych wczeéniej probleméw/zadan w ramach
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indywidualnych/grupowych projektéw z wykorzystaniem perspektyw odpowiadajgcych aktualnemu
stanowi praktyki w obszarach dziatalnosci zawodowej/gospodarczej. Na kazdym stopniu ksztatcenia
studenci mogg wybierac przedmioty anglojezyczne oferowane przez WH i UBPO, ktdre pozwalajg na
nabycie wiedzy i umiejetnosci z zakresu postugiwania sie specjalistycznym jezykiem socjologicznym
i informatycznym. Studenci majg réwniez mozliwos¢ uczestniczenia w kotach naukowych
funkcjonujacych w ramach WH, dzieki czemu mogg podejmowac aktywnosci, ktére pozwalajg im
zdoby¢ wiedze, umiejetnosci i kompetencje zgodne z profilem studiéw i przysztym zawodem.

2.3. Zakres korzystania z metod i technik ksztatcenia na odlegtos¢

Nauczyciele akademiccy, wyktadajacy na kierunku Informatyka spoteczna, wiaczajg sig
w przygotowywanie i prowadzenie kursow zdalnego nauczania metoda e-learningu oraz metoda
mieszang - blended learningu oraz angazujg sie w prace Centrum e-Learningu AGH (dalej: Cel) —
jednostki odpowiedzialnej za wdrazanie rozwigzan z zakresu edukacji zdalnej na AGH.

Przygotowania do ksztatcenia na odlegtos¢ w ramach kierunku Informatyka spoteczna byty podjete
jeszcze przed pandemia. Zdalne nauczanie przygotowywano w oparciu o standardy wypracowane
przez CeL. Na kierunku Informatyka spoteczna aktualnie zajecia prowadzi 19 z 35 certyfikowanych
nauczycieli akademickich Wydziatu Humanistycznego oraz 20 z 26 nauczycieli akademickich z innych
wydziatow (patrz kryterium 4). Podstawowy certyfikat CeL mozna zdoby¢é w toku warsztatéow
prowadzonych w formie hybrydowej lub catkowici zdalnej. Osoby uczestniczgce zdobywajg wiedze na
temat réznorodnych form e-learningu akademickiego w tym, o korzystaniu z Uczelnianej Platformy
e-Learningowej (UPEL).

Po pierwszym semestrze nauczania zdalnego, wynikajgcego z lockdownu, Wydziatowa Rada
Samorzadu Studenckiego (WRSS) przygotowata ,Raport z odczué studentéw wzgledem nauczania
zdalnego w semestrze letnim 2020”. W badaniu wzieto udziat 71 oséb studiujgcych na 1, 2 i 4 roku
kierunku Informatyka spoteczna, a érednia ocen dla przedmiotéw prowadzonych na Informatyce
spotecznej wynosita 4,71 (skala ocen od 1 do 7), w tym odpowiednio: w przypadku 1 roku studiéw
Srednia ocen to 4,57, w przypadku 2 roku studidw to 4,37, a w przypadku 4. roku studiow (1 rok
2 stopnia) ocena ta wynosita 5,04. W przypadku przedmiotéw nisko ocenianych przeprowadzono
rozmowy z os. Prowadzacymi i zgodnie z decyzjg Prorektora ds. Ksztatcenia kierowano je na szkolenia
certyfikujgce Cel.

W sktad oferty zaje¢ on-line wchodzg m.in. kursy warsztatowe, konwersatoryjne, wykfady. Kursy
przygotowano zdalnie jeszcze przed pandemia. Jeden z nich — Smart City-Smart Community zostat
opracowany w formule blended learning w ramach projektu POWER 3.5 i trafit do otwartych zasobdéw
w ramach platformy Open AGH. Oprécz certyfikatu podstawowego 9 nauczycieli akademickich brato
udziat w dodatkowych, specjalistycznych szkoleniach dotyczacych m.in.: platformy Moodle (3 os.)
platformie MS Teams: (2 0s.), prowadzenia testéw on-line na platformie UPEL (3 os.), tutoringu (2 os.)
oraz metodyki tzw. odwrécone;j klasy (2 os.).

Wyktadowcy korzystali takze z dostepnych dla oséb pracujgcych w AGH profesjonalnych studiéw
webinarowych: Studia nr 1 zapewniajgcego komfortowe warunki pracy dla jednej osoby (by nagrywa¢é
wyktady i webinary) lub Studia nr 2 umozliwiajgcego realizowanie spotkan on-line. Pracownicy WH
konsultowali takze narzedzia badawcze do ewaluacji dziatan e-learningowych prowadzonych w trakcie
pandemii przez Cel.
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2.4. Dostosowanie procesu uczenia sie do zréznicowanych potrzeb grupowych i indywidualnych studentéw, w tym
potrzeb studentdw z niepetnosprawnoscig, jak rowniez mozliwosci realizowania indywidualnych $ciezek ksztatcenia

W Biurze ds. Oséb Niepetnosprawnych AGH (BON) studenci i doktoranci z niepetnosprawnosciami oraz
kandydaci na studia moga liczy¢ na wielowymiarowe wsparcie w catym procesie ksztatcenia. Studenci
z niepetnosprawnosciami korzystaja ze zindywidualizowanych form i metod wsparcia takich jak:

- informacje, porady i wskazowki, pomoc w kazdej sprawie zwigzanej z niepetnosprawnoscia;

- ttumacze jezyka migowego oraz lipspeakerzy dla oséb nie(do)styszacych;

- asystenci oséb z niepetnosprawnosciami, ktérzy czynnie ok. 500 godzin rocznie wspierajg
studentow i doktorantéw;

- urzadzenia wspomagajgce styszenie w trakcie zajec (systemy FM);

- kursy jezyka Polskiego Jezyka Migowego oraz szkolenia w tematyce nie