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Wymagania wstepne

Wiedza: podstawowa wiedza z zakresu inzynierii i matematyki Umiejetnosci: umiejetnos¢ rozwigzywania
elementarnych problemow inzynierskich w oparciu o posiadang wiedze, postugiwanie sie zagadnieniami
matematyczno-inzynierskimi, umiejetno$¢ pozyskiwania informacji ze wskazanych zrédet. Kompetencje
spoteczne: rozumienie potrzeby dalszego ksztatcenia, posiada cheé wspotpracy z zespotem.

Cel przedmiotu

C1) Pozyskanie wiedzy z zakresu metod kreatywnego rozwigzywania probleméw inzynierskich (prostych i
zaawansowanych) C2) Wyksztatcenie umiejetnosci rozwigzywania prostych i zaawansowanych problemow
inzynierskich, przeprowadzania prostych i zaawansowanych analiz rozwigzywania probleméw w oparciu o
zdobytg wiedze. C3) Zapoznanie z praktycznym rozumieniem i stosowaniem zasad pracy zespotowej oraz
stosowaniem metod i technik kreatywnego myslenia. C4) Zrozumienie kluczowych celéw pracy zespotowej
oraz stosowania metod i technik wspomagajgcych podejmowanie decyzji.

Przedmiotowe efekty uczenia sie



Wiedza:

W1) Rozumie podstawowe pojecia inzynierskie. Setudent potrafi definiowac i rozumie¢ podstawowe
pojecia inzynierskie w zakresie tresci kursu. K2_WO05, K2_W07

W2) Student jest biegty w rozwigzywaniu problemow inzynierskich. Student posiada wiedze w zakresie
rozwigzywania problemow inzynierskich, wykorzystujgc zaréwno proste, jak i zaawansowane metody
rozwigzywania problemow. Obejmuje to umiejetnos¢ analizowania i rozwigzywania ztozonych
problemow inzynierskich przy uzyciu odpowiednich technik, wspierajgc umiejetnosci kreatywnego
rozwigzywania problemow. K2_W05, K2_W07, K2_W11

W3) Posiada wiedze na temat kreatywnego myslenia i podejmowania decyzji. Student ma rozwinietg
zdolnosc¢ kreatywnego myslenia. Umie klasyfikowac¢ metody i techniki rozwigzywania probleméw, co
umozliwia mu wyboér najbardziej odpowiedniego podejscia w danej sytuacji. K2_W07, K2_W11

Umiejetnosci:

U1) Wyszukuje i integruje informacje. Student rozwingt umiejetno$¢ zbierania odpowiednich informaciji z
roznych zrédet, takich jak literatura, bazy danych i starannie dobrane zrodta. K2_U03, K2_U04, K2_UQ09,
K2_U15

U2) Rozwigzuje problemy i je analizuje. Student posiada umiejetnos¢ wyboru odpowiednich metod
rozwigzywania problemow inzynierskich. Potrafi przeprowadzac analizy na poziomie podstawowym,
ktére obejmujg rozbijanie ztozonych problemdéw na mozliwe do zarzgdzania komponenty, ocenia rozne
podejscia i wybiera najbardziej odpowiednie rozwigzania. K2_U02, K2_U07, K2_UQ09, K2_U13, K2_U15,
K2_U16, K2_U18, K2_U19, K2_U20

U3) Zarzadza komunikacjg i jakoscig. Student jest biegty w omawianiu stusznosci pomystow i
rozwigzywaniu barier organizacyjnych w zespofach roboczych. Ma wiedze na temat metod i technik
zarzgdzania jako$cig, umozliwiajacg mu stosowanie standardéw jakosci. K2_U02, K2_U04, K2_UO05,
K2_U16

Kompetencje spoteczne:

S1) Aktywnie stucha i analizuje. Posiada umiejetnos¢ aktywnego stuchania i analizowania omawianych
tredci. Rozumie i interpretuje informacje oraz angazuje sie w krytyczne mys$lenie i procesy decyzyjne.
K2_KO01, K2_K03, K2_K04, K2_K05

S2) Wspétpracuije i jest odpowiedzialny: Efektywnie pracuje w zespotfach, biorgc na siebie
odpowiedzialnos¢ indywidualng i zbiorowg. Aktywnie uczestniczy w analizie problemdw i znajdowaniu
rozwigzan, wykazuje sie przy tym umiejetnoscig wspotpracy i umiejetnoscig ustalania priorytetéw
realizacji zadan. K2_K03, K2_K04, K2_KO05, K2_K06

Metody weryfikacji efektéw uczenia si¢ i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Wyktady:

Zadanie z rozwigzywania problemow: studium przypadkow, ktore wymagajg wspoétpracy w zespotach w
celu analizy i rozwigzania problemoéw (4 pkt.). Ocena umiejetnosci wspotpracy, ustalania priorytetow i
proponowania skutecznych rozwigzan (3 pkt.). Ocena krytycznego myslenia, umiejetnosci rozwigzywania
problemdw i dynamiki pracy zespotowej (3 pkt).

Maksymalnie mozna otrzymac 10 pkt.

Do otrzymania oceny 3.0 niezbedne jest zdobycie minimum 50% punktéw; 3,5 - 60% punktow; 4,0 -
70% punktow; 4,5 - 80% punktéw; 5,0 - 90% punktow.

Przyjeto skale ocen: bardzo dobry (A) - 5,0; dobry plus (B) - 4,5; dobry (C) - 4,0; dostateczny plus (D) -
3,5; dostateczny (E) - 3,0; niedostateczny (F) - 2,0.

Laboratoria:

Oceny obserwacyjne: ocena umiejetnos¢ aktywnego stuchania, umiejetno$¢ wspotpracy i efektywnego
udziatu w dyskusjach zespotowych oraz poziomu zaangazowania w procesy rozwigzywania probleméw
(3 pkt). Listy kontrolne, aby przekazaé konstruktywng informacje zwrotng (2 pkt.). Ocena prezentacji
opracowanych wynikéw/rozwigzan (5 pkt).

Za kazde ¢wiczenia laboratoryjne mozna maksymalnie uzyskac¢ 10 pkt.

Do otrzymania oceny 3.0 niezbedne jest zdobycie minimum 50% punktéw; 3,5 - 60% punktéw; 4,0 -
70% punktow; 4,5 - 80% punktéw; 5,0 - 90% punktow.

Przyjeto skale ocen: bardzo dobry (A) - 5,0; dobry plus (B) - 4,5; dobry (C) - 4,0; dostateczny plus (D) -
3,5; dostateczny (E) - 3,0; niedostateczny (F) - 2,0.

Tresci programowe



Siedem tematéw wyktaddéw zapewnia odkrycie fundamentalnej roli kreatywnego myslenia w
rozwigzywaniu problemow technicznych. Oferujg dogtebng analize cech i sposobu my$lenia
kreatywnego rozwigzywania problemow, podkreslajgc znaczenie wspierania kreatywnego srodowiska w
celu zwiekszenia skutecznosci wysitkow zwigzanych z rozwigzywaniem problemdw:

1. Wprowadzenie do kreatywnego myslenia w rozwigzywaniu probleméw technicznych:

a. Zrozumienie znaczenia kreatywnego myslenia w rozwigzywaniu probleméw technicznych.

. Badanie cech i sposobu myslenia kreatywnego rozwigzywania problemow.

. Generowanie innowacyjnych pomystow:

. Techniki generowania szerokiej gamy innowacyjnych pomystéw.

. Metody burzy mézgow i narzedzia zwiekszajgce kreatywnos¢.

. Przyktadowe techniki, takie jak SCAMPER, losowe kojarzenie stéw i mapowanie mysli.

. Analiza i definiowanie probleméw technicznych:

. Podejscia do efektywnej analizy i definiowania probleméw technicznych.

. Identyfikacja pierwotnych przyczyn i czynnikéw lezgcych u podstaw problemu.

. Wykorzystanie ram rozwigzywania problemow w celu uzyskania jasnos$ci i wgladu.

. Rozbiezne strategie myslenia:

. Wykorzystanie technik myslenia rozbieznego w celu zbadania wielu rozwigzan.

. Zachecanie do niekonwencjonalnego i nieszablonowego myslenia.

. Przyktadowe techniki, takie jak metoda ,5 Whys” i podejscie prowokacyjne.

. Techniki myslenia konwergentnego:

. Ocena i wybor najbardziej obiecujgcych pomystow.

. Stosowanie zbieznych metod myslenia, takich jak macierze decyzyjne i analiza SWOT.
Réwnowazenie kreatywnosci z praktycznos$cig i wykonalnoscia.

. Przykfadowe techniki, takie jak metoda Delphi i Wielokryterialna Analiza Decyzji (MCDA).

. Prototypowanie i iteracyjne rozwigzywanie problemow:

. Przyjecie prototypowania jako srodka do testowania i udoskonalania pomystow.

. Zrozumienie znaczenia iteracji w procesie rozwigzywania problemow.

. Korzystanie z petli sprzezenia zwrotnego i szybkich eksperymentéw w celu ciggtego doskonalenia.
. Przyktadowe techniki, takie jak szybkie prototypowanie i my$lenie projektowe.

. Doskonalenie umiejetnosci kreatywnego rozwigzywania problemow:

. Rozwijanie umiejetnosci kreatywnego rozwigzywania probleméw poprzez praktyke i refleksje.

. Podkres$lanie wartosci myslenia interdyscyplinarnego i integracji wiedzy.

. Stosowanie kreatywnego myslenia w rzeczywistych wyzwaniach technicznych.

. Przyktadowe techniki, takie jak TRIZ (Theory of Inventive Problem Solving) i Six Thinking Hats.
Dziesie¢ ¢wiczen laboratoryjnych zapewnia praktyczne doswiadczenia i zastosowania metod
kreatywnego rozwigzywania probleméw oméwionych na wykfadach:

1. Burza mézgdw z przyktadowymi technikami:

a. Przeprowadzenie grupowej sesji burzy moézgdéw, aby rozwigzac problem techniczny.

b. Podczas sesji stosowanie przyktadowych technik, takich jak SCAMPER, przypadkowe kojarzenie stéw i
tworzenie map mysili.

2. Analiza inzynierii wstecznej i innowacyjne modyfikacje:

a. Wybieranie ztozonego produkt lub systemu i przeprowadzenie analizy inzynierii odwrotne;j.

b. Roztozenie komponentdéw i funkgji, identyfikujgc potencjalne ulepszenia lub innowacyjne modyfikacje.
c. Stosowanie technik kreatywnego myslenia, takich jak: metoda ,5 Whys” i metoda prowokacji, aby
wygenerowac alternatywne koncepcje projektowe.

3. Wyzwanie projektowe i myslenie konwergentne:

a. Przedstawienie wyzwania projektowego zwigzanego z konkretnym problemem technicznym.

b. Podziat na zespoty stosujgc ograniczone zasoby i ograniczenia.

¢ .Wymyslanie innowacyjnych i praktycznych rozwigzan w ramach zadanych parametrow, uzywajgc
zbieznych metod mys$lenia, takich jak macierze decyzyjne i analiza SWOT.

4. Studium przypadku: Innowacje w przemysle za pomocg przyktadowych metod:

a. Analizaj rzeczywistego studium przypadku, ktére prezentuje innowacyjne metody rozwigzywania
problemdw w interesujgcej branzy.

b. Pokazanie, jak kreatywne myslenie, w tym przyktadowe metody, takie jak TRIZ i Six Thinking Hats,
odegrato kluczowg role w pokonywaniu wyzwan technicznych i osigganiu sukcesu.

5. Cwiczenie oceny i wyboru pomystow z przyktadowymi technikami:

a. Podanie zestawu wygenerowanych pomystéw lub rozwigzan do oceny.

b. Przypisanie kazdego pomyst do réznych grup, ocena i wybranie najbardziej obiecujgcych, korzystajgc z
przyktadowych technik, takich jak metoda Delphi i wielokryterialna analiza decyzji (MCDA).

C. Oméwienie, uzasadnienie wyborow i porownanie wynikow.
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. Prototypowanie, testowanie i szybka iteracja:

. Przedstawienie praktycznych ¢wiczen prototypowania przy uzyciu dostepnych materiatéw i narzedzi.
. Tworzenie fizycznych lub cyfrowych prototypow, ich koncepcji projektowych.

. Btyskawiczne testowanie i poprawianie prototypu, uwzgledniajgc opinie i ulepszenia.

. Symulacyjne rozwigzywanie probleméw za pomocg przyktadowych metod:

. Wykorzystanie oprogramowania symulacyjnego lub srodowiska wirtualnego do symulacji probleméw
technicznych.

b. Przydzielenie réznych scenariuszy do zbadania i rozwigzania przy uzyciu metod kreatywnego
myslenia, w tym przyktadowych metod, takich jak TRIZ i Design Thinking.

c. Analiza wynikéw i omowienie skutecznosci strategii rozwigzywania problemow.

8. Kreatywne myslenie w pracy zespotowej i wspotpracy:

a. Tworzenie zespotdw i przypisanie kazdemu zespotowi problemu technicznego do wspdlnego
rozwigzania.

b. Podkres$lenie znaczenia skutecznej komunikacji, dzielenia sie pomystami i wykorzystywania roznych
perspektyw.

c. Ocena wynikow kreatywnego rozwigzywania problemow zespotu.

9. Wyzwanie zwigzane z innowacjami w czasie rzeczywistym i ograniczenia czasowe:

a. Przedstawienie problemu lub ograniczenia, na ktére ma wptyw czas. wymyslanie innowacyjnych
rozwigzan w ograniczonym czasie.

b. Szybkie generowanie pomystéw i szybkie prototypowanie, aby wspierac¢ kreatywnosc pod presja.

c. Wiaczenie przyktadowych metody i technik omoéwionych na wyktadach.

10. Konkurs Innowacyjnosci:

a. Zorganizowanie konkursu na innowacje, w ktérym studenci lub zespoty bedg mogli zaprezentowaé
swoje umiejetnosci kreatywnego rozwigzywania probleméw.

b. Podanie konkretnych sformutowan i tematéw problemu. Stosowaniei réznych metod kreatywnego
myslenia i przyktadowych technik.

c. Ocena i rozpoznanie najbardziej innowacyjnego i skutecznego rozwigzania, biorgc pod uwage
kreatywnos$¢ i wykonalnosc¢.
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Tematyka zaje¢

Siedem tematéw wyktadow zapewnia odkrycie fundamentalnej roli kreatywnego myslenia w
rozwigzywaniu problemow technicznych. Oferujg dogtebng analize cech i sposobu myslenia
kreatywnego rozwigzywania probleméw, podkreslajgc znaczenie wspierania kreatywnego srodowiska w
celu zwiekszenia skutecznosci wysitkow zwigzanych z rozwigzywaniem problemow:

1. Wprowadzenie do kreatywnego myslenia w rozwigzywaniu problemow technicznych:

a. Zrozumienie znaczenia kreatywnego myslenia w rozwigzywaniu probleméw technicznych.
. Badanie cech i sposobu myslenia kreatywnego rozwigzywania probleméw.

. Generowanie innowacyjnych pomystéw:

. Techniki generowania szerokiej gamy innowacyjnych pomystéw.

. Metody burzy mézgow i narzedzia zwiekszajgce kreatywnosc.

. Przyktadowe techniki, takie jak SCAMPER, losowe kojarzenie stéw i mapowanie mysli.

. Analiza i definiowanie probleméw technicznych:

. Podejscia do efektywnej analizy i definiowania probleméw technicznych.

. I[dentyfikacja pierwotnych przyczyn i czynnikéw lezgcych u podstaw problemu.

. Wykorzystanie ram rozwigzywania problemow w celu uzyskania jasnosci i wgladu.

. Rozbiezne strategie myslenia:

. Wykorzystanie technik my$lenia rozbieznego w celu zbadania wielu rozwigzan.

. Zachecanie do niekonwencjonalnego i nieszablonowego myslenia.

. Przyktadowe techniki, takie jak metoda ,5 Whys” i podejscie prowokacyjne.

. Techniki myslenia konwergentnego:

. Ocena i wybor najbardziej obiecujgcych pomystow.

. Stosowanie zbieznych metod myslenia, takich jak macierze decyzyjne i analiza SWOT.
Roéwnowazenie kreatywnosci z praktycznoscig i wykonalnoscig.

. Przykfadowe techniki, takie jak metoda Delphi i Wielokryterialna Analiza Decyzji (MCDA).
. Prototypowanie i iteracyjne rozwigzywanie probleméw:

. Przyjecie prototypowania jako srodka do testowania i udoskonalania pomystéw.

. Zrozumienie znaczenia iteracji w procesie rozwigzywania problemow.

. Korzystanie z petli sprzezenia zwrotnego i szybkich eksperymentéw w celu ciggtego doskonalenia.
. Przyktadowe techniki, takie jak szybkie prototypowanie i mys$lenie projektowe.
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7. Doskonalenie umiejetnosci kreatywnego rozwigzywania problemow:

a. Rozwijanie umiejetnosci kreatywnego rozwigzywania probleméw poprzez praktyke i refleksje.

b. Podkres$lanie wartosci my$lenia interdyscyplinarnego i integracji wiedzy.

c. Stosowanie kreatywnego myslenia w rzeczywistych wyzwaniach technicznych.

d. Przyktadowe techniki, takie jak TRIZ (Theory of Inventive Problem Solving) i Six Thinking Hats.
Dziesie¢ ¢éwiczeh laboratoryjnych zapewnia praktyczne do$wiadczenia i zastosowania metod
kreatywnego rozwigzywania probleméw omoéwionych na wykfadach:

1. Burza mézgow z przyktadowymi technikami:

a. Przeprowadzenie grupowej sesji burzy mézgow, aby rozwigzac problem techniczny.

b. Podczas sesji stosowanie przyktadowych technik, takich jak SCAMPER, przypadkowe kojarzenie stéw i
tworzenie map mysli.

2. Analiza inzynierii wstecznej i innowacyjne modyfikacje:

a. Wybieranie ztozonego produkt lub systemu i przeprowadzenie analizy inzynierii odwrotne;j.

b. Roztozenie komponentéw i funkcji, identyfikujac potencjalne ulepszenia lub innowacyjne modyfikacje.
c. Stosowanie technik kreatywnego myslenia, takich jak: metoda ,5 Whys” i metoda prowokacji, aby
wygenerowac alternatywne koncepcje projektowe.

3. Wyzwanie projektowe i myslenie konwergentne:

a. Przedstawienie wyzwania projektowego zwigzanego z konkretnym problemem technicznym.

b. Podziat na zespoty stosujgc ograniczone zasoby i ograniczenia.

¢ .Wymyslanie innowacyjnych i praktycznych rozwigzan w ramach zadanych parametrow, uzywajgc
zbieznych metod mys$lenia, takich jak macierze decyzyjne i analiza SWOT.

4. Studium przypadku: Innowacje w przemysle za pomocg przyktadowych metod:

a. Analizaj rzeczywistego studium przypadku, ktore prezentuje innowacyjne metody rozwigzywania
problemow w interesujgcej branzy.

b. Pokazanie, jak kreatywne myslenie, w tym przykladowe metody, takie jak TRIZ i Six Thinking Hats,
odegrato kluczowg rolg w pokonywaniu wyzwan technicznych i osigganiu sukcesu.

5. Cwiczenie oceny i wyboru pomystow z przyktadowymi technikami:

a. Podanie zestawu wygenerowanych pomystow lub rozwigzan do oceny.

b. Przypisanie kazdego pomyst do réznych grup, ocena i wybranie najbardziej obiecujgcych, korzystajgc z
przyktadowych technik, takich jak metoda Delphi i wielokryterialna analiza decyzji (MCDA).

C. Omowienie, uzasadnienie wyboréw i porownanie wynikéw.

6. Prototypowanie, testowanie i szybka iteracja:

a. Przedstawienie praktycznych ¢éwiczen prototypowania przy uzyciu dostepnych materiatéw i narzedzi.
b. Tworzenie fizycznych lub cyfrowych prototypow, ich koncepcji projektowych.

c. Btyskawiczne testowanie i poprawianie prototypu, uwzgledniajgc opinie i ulepszenia.

7. Symulacyjne rozwigzywanie probleméw za pomocg przyktadowych metod:

a. Wykorzystanie oprogramowania symulacyjnego lub srodowiska wirtualnego do symulacji problemow
technicznych.

b. Przydzielenie réznych scenariuszy do zbadania i rozwigzania przy uzyciu metod kreatywnego
myslenia, w tym przyktadowych metod, takich jak TRIZ i Design Thinking.

c. Analiza wynikow i omowienie skutecznosci strategii rozwigzywania problemow.

8. Kreatywne myslenie w pracy zespotowej i wspotpracy:

a. Tworzenie zespotdw i przypisanie kazdemu zespotowi problemu technicznego do wspdlnego
rozwigzania.

b. Podkres$lenie znaczenia skutecznej komunikacji, dzielenia sie pomystami i wykorzystywania réznych
perspektyw.

c. Ocena wynikow kreatywnego rozwigzywania problemow zespotu.

9. Wyzwanie zwigzane z innowacjami w czasie rzeczywistym i ograniczenia czasowe:

a. Przedstawienie problemu lub ograniczenia, na ktére ma wptyw czas. wymyslanie innowacyjnych
rozwigzan w ograniczonym czasie.

b. Szybkie generowanie pomystdw i szybkie prototypowanie, aby wspierac¢ kreatywnosc¢ pod presja.

c. Wiaczenie przyktadowych metody i technik oméwionych na wyktadach.

10. Konkurs Innowacyjnosci:

a. Zorganizowanie konkursu na innowacje, w ktérym studenci lub zespoty bedg mogli zaprezentowaé
swoje umiejetnosci kreatywnego rozwigzywania problemow.

b. Podanie konkretnych sformutowan i tematéw problemu. Stosowaniei réznych metod kreatywnego
myslenia i przyktadowych technik.

c. Ocena i rozpoznanie najbardziej innowacyjnego i skutecznego rozwigzania, biorgc pod uwage
kreatywno$c¢ i wykonalno$c.



Metody dydaktyczne

1. Techniki aktywnego uczenia sie: Strategie aktywnego uczenia sie, takie jak dyskusje w grupach,
rozwigzywanie problemow i studia przypadkow, aby aktywnie zaangazowac studentow w proces uczenia
sie. Zachecanie do wspdlnego uczenia sie i interakcji, aby wspiera¢ krytyczne myslenie i stosowanie
wiedzy.

2. Integracja technologii: Wykorzystanie narzedzi i platformy technologicznej, aby poprawic jakos¢
nauki. Korzystanie z narzedzi do wspotpracy online podczas sesji burzy mézgow, wirtualnych symulacji
do rozwigzywania problemow oraz prezentacji multimedialnych, aby dostarczac¢ wciggajgce tresci.
Ponadto wykorzystanie internetowych foréw dyskusyjnych lub systemoéw zarzgdzania nauczaniem do
asynchronicznego uczenia sie i udostepniania zasobow.

3. Uczenie sie oparte na przypadkach: wtgczenie rzeczywistych studiow przypadkéw do wyktaddw i
laboratoridow, aby zademonstrowac praktyczne zastosowanie kreatywnego myslenia w rozwigzywaniu
problemoéw technicznych. Zacheci to do analizowania i omawiania przypadkéw, identyfikowania
kreatywnych rozwigzan i refleksji nad procesem podejmowania decyzji.

4. Informacja zwrotna i nauczanie od studentéw: Wprowadzenie mechanizméw informacji zwrotnej od
studentéw, w ramach ktérych uczniowie przekazujg konstruktywne informacje zwrotne na temat
podejsé do rozwigzywania problemdw lub rozwigzan projektowych swoich rowiesnikéw. Zachecanie do
sesji nauczania studenckiego, podczas ktérych studenci mogg dzieli¢ sie swojg wiedzg i kreatywnymi
technikami z kolegami.

5. Nauka oparta na projektach: Wigczenie nauki opartej na projektach do programu nauczania, w ktére;j
studenci pracujg nad rzeczywistymi problemami lub projektujg wyzwania wymagajgce kreatywnego
myslenia. Takie podejscie pozwala zastosowac swoje umiejetnosci, przeprowadzi¢ dogtebne badania i
opracowac innowacyjne rozwigzania poprzez praktyczne, empiryczne uczenie sie.
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 78 3,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 38 1,50
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 40 1,50
laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwidow/egzaminu,
wykonanie projektu)




