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I. EFEKTY UCZENIA SIE

Absolwent studiéw uzyskuje kwalifikacje petng na poziomie 6 Polskiej Ramy Kwalifikacji.

Efekty uczenia sie odnoszg sie do nastepujgcych dyscyplin:

psychologia (dziedzina n. spotecznych) 54% ECTS
informatyka 30% ECTS
nauki o kulturze i religii 8% ECTS
nauki o zarzadzaniu i jakosci 8% ECTS
symbol
ABSOLWENT
efektu
Wiedza: zna i rozumie w zaawansowany sposéb
specyfike psychologii jako nauki, jej przedmiot i zakres badan oraz stosowane metody
PI1_wWo01
- badawcze
podstawy teoretyczne w zakresie informatyki oraz terminologie i mozliwosci wykorzystania
P11_WO02
- w wybranych obszarach
PI1 WO3 powigzania psychologii z informatyka oraz mozliwos¢é zastosowania wiedzy z obu dyscyplin
- w dziatalnosci zawodowej
problematyke funkcjonowania cztowieka w otoczeniu spotecznym, teorie wyjasniajgce
PI1_WO04 . . . . . . .
- i sposoby prowadzenia badan w psychologii spotecznej oraz adekwatng terminologie
PI1 WO5 pojecie emocji i motywacji oraz teorie wyjasniajgce w tym zakresie i sposoby badania tych
- zjawisk oraz adekwatng terminologie
PI1 WO pojecie proceséw poznawczych oraz teorie wyjasniajgce w tym zakresie i sposoby badania tych
- zjawisk oraz adekwatng terminologie
pojecie réznic indywidualnych i ich role w wyjasnianiu zachowan cztowieka oraz sposoby ich
P11_WO07 . . .
- badania oraz adekwatng terminologie
PI1_WO08 podstawy zastosowania matematyki do zrozumienia wybranych probleméw informatycznych
PI1 W09 zasady tworzenia oprogramowania, strukture programow oraz wybrane paradygmaty i jezyki
- programowania
PI1_W10 metodologie badan psychologicznych
PI1 W11 zastosowania statystyki w psychologii i wybranych obszarach aplikacyjnych, w tym wybrane
- narzedzia do analizy i wizualizacji danych
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P11 W12 zagadnienia tworzenia aplikacji i stron internetowych oraz wiedze na temat technologii
- internetowych
PI1 W13 zasady tworzenia schematdéw baz danych, jezyk ich opisu oraz mozliwosci wykorzystania
- w przetwarzaniu i analityce danych
PI1 W14 wewnetrzne i zewnetrzne uwarunkowania rozwoju organizacji, w tym zasady tworzenia
- i wdrazania innowacji
PI1_W15 metody zarzgdzania projektami interdyscyplinarnymi w obszarze psychologii i informatyki
PIL W16 zagadnienia ochrony wtasnosci intelektualnej, w szczegdlnosci prawa autorskiego, baz danych
- i ochrony danych osobowych
P11 W17 dylematy etyczne wspodtczesnej cywilizacji, a zwtaszcza wyzwania zwigzane z zastosowaniami
- nowych technologii informatycznych
zagadnienia zwigzane z humanistyka i kulturg cyfrowg oraz role kontekstu kulturowego
PI1_W18 . L : .
- w wybranych aspektach dziatalnosci zawodowej cztowieka
Umiejetnosci: potrafi
PI1 UO1 komunikowac sie z uzyciem specjalistycznej terminologii psychologicznej i informatycznej ze
- specjalistami z innych dziedzin
PI1 U2 bra¢ udziat w dyskusji i debacie — przedstawiac i oceniac rézne opinie i stanowiska oraz
- dyskutowac o nich argumentujgc swoje stanowisko
PI1 U03 przygotowac wystgpienie i tekst zgodnie z wymaganymi kryteriami merytorycznymi
- i formalnymi
zidentyfikowad problem praktyczny i dokonac jego analizy oraz zaproponowac jego
PI1 UOA rozwigzanie, postugujac sie interdyscyplinarng wiedzg z obszaru psychologii i informatyki:
- dobiera adekwatne teorie i metody rozwigzania problemu, poszukuje wtasciwych zZrédet,
analizuje i syntetyzuje pozyskane informacje
PI1 UOS zastosowac wybrany jezyk programowania do statystycznej analizy danych i wizualizacji
- wynikow
PI1_UO6 zaprojektowac i zaimplementowac aplikacje w wybranych jezykach programowania
PI1_U07 planowac i organizowac prace wtasng w celu realizacji okreslonych zadan
PI1 U0S wspotpracowad w zespotach, petnigc w nich rézne role, wykorzystujgc metodyke zarzadzania
- projektami
PI1_U09 planowaé, realizowac i monitorowac wtasny proces uczenia sie
PI1_U10 analizowac i interpretowac praktyki i zjawiska kultury cyfrowej
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integrowad i zaimplementowac interdyscyplinarng wiedze teoretyczng z zakresu psychologii
PI1_U11 . . . . . . . .
- i informatyki do rozwigzywania wybranych problemoéw praktycznych w dziatalnosci zawodowej
PI1 U12 postugiwac sie jezykiem obcym na poziomie B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia
- Jezykowego
Kompetencje spoteczne: jest gotow do
PI1 KO1 poddawania krytycznej ocenie swojej wiedzy, umiejetnosci, celdw witasnych i zespotowych
- oraz sposobdw ich osiggania, a takze wtasnych zachowan
Pl K02 dostrzegania i uznania znaczenia interdyscyplinarnej wiedzy z psychologii i informatyki
- W rozwigzywaniu problemow praktycznych
PI1 KO3 inicjowania i uczestniczenia w pracach dla dobra i rozwoju srodowiska spotecznego
- i zawodowego
PI1_KO4 odpowiedzialnego wypetniania podjetych zobowigzan spotecznych i zawodowych
PI1_KO5 odpowiedzialnego uczestnictwa w kulturze cyfrowej
PI1 KOG wykazywania inicjatywy w rozwigzywaniu konkretnych probleméw praktycznych, proponujac
- nowe rozwigzania
PI1_KO7 zauwazania pojawiajacych sie mozliwosci rozwoju i wykorzystania ich zgodnie z zasadami etyki
PI1_KO8 krytycznej oceny etycznych i Srodowiskowych konsekwencji projektowanych rozwigzan
korzystania z opinii ekspertéw, takze z innych dyscyplin i dziedzin, w rozwigzywaniu
PI11_K09 . . . N .
- interdyscyplinarnych probleméw praktycznych z psychologii i informatyki

Symbol efektu kierunkowego tworza:

literowy skrét oznaczenia kierunku studiéw i podkresinik — oznaczenie kierunku studiow,

litera W, U lub K — kategoria, odpowiednio: wiedza, umiejetnosci, kompetencje spoteczne,

numer porzagdkowy nadawany w ramach kategorii.
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Il. OPIS PROCESU PROWADZACEGO DO UZYSKANIA EFEKTOW UCZENIA SIE

1. WSKAZNIKI

STUDIA STACJONARNE

taczna liczba punktéw ECTS, jaka student uzyskuje w ramach
zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli 173 ECTS
akademickich lub innych oséb prowadzgcych zajecia

taczna liczba punktéw ECTS, jaka student musi uzyskac

w ramach zajec z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk
spotecznych — w przypadku kierunkdéw studiow min. 5 ECTS
przyporzadkowanych do dyscyplin w ramach dziedzin innych niz
odpowiednio nauki humanistyczne lub nauki spoteczne

6 miesiecy,
wymiar praktyk zawodowych oraz liczba punktow ECTS 26 ECTS,

780 godzin
taczna liczba punktdw ECTS przyporzadkowana zajeciom ponad 106 ECTS
ksztattujgcym umiejetnosci praktyczne ok. 140 ECTS (ok. 67%)
taczna liczba punktdw ECTS przyporzadkowana zajeciom do co najmniej 91 ECTS
wyboru [min 30%] (43%)
faczna liczba godzin zaje¢ okreslona w programie studiow 1636

taczna liczba punktéw ECTS uzyskiwana w ramach ksztatcenia

i k 13 ECT
z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtos¢ nie przekracza 13 ECTS

liczba godzin zaje¢ z wychowania fizycznego na studiach

i ECT
stacjonarnych 60 godzin, 0 ECTS

2. ZAJECIA
Koncepcja programu

Studia kierowane sg do absolwentédw wszystkich profili klas szkét srednich, ogdlnoksztatcacych oraz
technikdéw, zainteresowanych problematyka psychologiczng, kulturowa i spoteczng, a jednoczes$nie
otwartych na nowe technologie.

Kierunek studidw ,psychologia i informatyka” innowacyjnie tgczy poszukiwane na rynku pracy kompetencje
analityczne i zawodowe z obszardw interdyscyplinarnych z wiedzg i umiejetnosciami psychologicznymi
i technologicznymi, dajagcymi podstawy do zrozumienia zachowan w spofeczeristwie szybko rozwijajgcym
sie, nasyconym technologig. Program studidw wychodzi naprzeciw zapotrzebowaniu rynku pracy na
specjalistow, tgczacych kompetencje analityczne, technologiczne i informatyczne z umiejetnoSciami
i kompetencjami spotecznymi i psychologicznymi, i zrozumieniem procesow kulturowych. Jednoczesnie
w programie studidw wazng cze$¢ stanowi odniesienie do zrozumienia wspotczesnych problemoéw
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cywilizacyjnych i globalnych zagrozen, a takze oraz zwigzkéw tych kwestii z nowymi technologiami
i rosngcymi potrzebami uzytkownikdéw.

Absolwent kierunku, specjalista, ma kompetencje potrzebne do identyfikowania i badania potrzeb
przysztych uzytkownikdéw, i implementacji uzyskanych wynikéw przy tworzeniu nowego produktu lub ustugi.
Jest réwniez swiadomy szerszego kontekstu etycznego, spoteczno-kulturowego i konsekwencji, jakie ze
sobg niesie stworzenie nowego produktu informatycznego.

Nabywanie przez studentéw wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych (efekty uczenia sie) bedzie
realizowane przez:
- zajecia obligatoryjne z zakresu psychologii, informatyki;
- zajecia ogdlne z komponentami humanistycznymi, nauk o zarzadzaniu i jakosci oraz nauk o kulturze
i religii;
- zajecia w ramach specjalnosci:
- Analityka i projektowanie interfejséw (User research & design)
- Sztuczna inteligencja (Artificial intelligence)
- E-zdrowie: Interwencje Internetowe (E-health: Internet Interventions)

Wymiar zajeé

Studenci realizujg zajecia zgodnie z ponizszymi wymiarami.

Nazwa przedmiotu ECTS

(6]

Psychologia i technologia

Wprowadzenie do psychologii spotecznej

Matematyka |

Informatyka

Jezyki programowania

Umiejetnosci akademickie

Jezyk angielski 1

Psychologia emocji i motywacji

Metodologia

Matematyka Il

Programowanie |

Wyktad humanistycznospoteczny

Kompetencje osobiste

Jezyk angielski 2

Psychologia poznawcza

Statystyka

Programowanie Il

Chmury obliczeniowe i bazy danych

AU OO O WWLW I W |l OD|IW W US| O

Sztuka i projektowanie




Program studidw: psychologia i informatyka; studia pierwszego stopnia; profil praktyczny; Warszawa; 2022/2023

Jezyk angielski 3

Psychologia réznic indywidualnych

Badania jakosciowe

Zarzadzanie projektami w Informatyce

Jezyk angielski 4

Psychologia pracy i organizacji

Wdrazanie innowacji

Odpowiedzialno$¢ spoteczna

vl O lwlUnl o O|WwW

Projekt dyplomowy 1

N
e)]

Praktyka zawodowa

Projekt dyplomowy 2 5

razem 159

Wychowanie fizyczne
Na studiach stacjonarnych studenci realizujg wychowanie fizyczne w wymiarze tgcznie 60 godzin,
2 przedmioty po 30 godzin po 0 ECTS, zaplanowane w dwdch kolejnych semestrach.

Zajecia fakultatywne
Studenci realizujg zajecia fakultatywne w fgcznym wymiarze 12 ECTS. Zajecia sg przewidziane w semestrze
pigtym (w wymiarze 6 ECTS) i szostym (w wymiarze 6 ECTS)

Zajecia specjalnosciowe / Sciezki
Studenci realizujg zajecia specjalnosciowe w kolejnych semestrach, w wymiarze:

taczny wymiar ECTS
semestr 4 10
semestr 5 15
semestr 6 15
razem 40

Specjalnosci na kierunku studiow:
* Analityka i projektowanie interfejséw (User research & design)
*  Sztuczna inteligencja (Artificial intelligence)
* E-zdrowie: Interwencje Internetowe (E-health: Internet Interventions)

Studenci realizujg zajecia specjalnosciowe zgodnie z ponizszymi wymiarami:

Specjalnos¢ Nazwa przedmiotu ECTS
Analityka i projektowanie | Podstawy user experience 5
interfejsow

Badania w UX 5

(User research & design)

Zaawansowane badania u UX 5
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Rozumienie biznesowej i ekonomicznej strony projektu UX 5
Projektowanie i prototypowanie 5
Zaawansowane projektowanie w UX | 5
Zaawansowane projektowanie w UX Il 5
Service design & Customer design 5
Sztuczna inteligencja Wprowadzenie do sztucznej inteligencji (Al) 5
(Artificial Intelligence) . - j
Reprezentacja wiedzy i wnioskowanie w Al 5
Proces uczenia sie w Al 5
Prawne i etyczne aspekty Al 5
Wizja komputerowa | 5
Wizja komputerowa Il 5
Al w sztuce i dziatalnosci twdrczej 5
Jezyk naturalny w Al 5
E-zdrowie: Interwencje Wprowadzenie do interwencji internetowych 5
Internetowe (E-health:
Internet Interventions) Metodologia badan w obszarze interwencji internetowych 5
Podstawy user experience 5
Psychologia zmiany zachowan zdrowotnych 5
Analiza statystyczna: badania kliniczne 5
Projektowanie interwencji internetowych I: koncepcja 5
Projektowanie interwencji internetowych Il: prototypowanie 5
Projektowanie interwencji internetowych Ill: plan rozwoju i
ewaluacji >
razem 40

Opis sposobéw weryfikacji efektdw uczenia sie
Osiggniecie efektéw uczenia sie weryfikowane jest w procesie zaliczania poszczegdlnych zajec na podstawie
zadan okreslonych w sylabusach zaje¢. Metody weryfikacji efektéw uczenia sie przewidujg ocene zdolnosci
zastosowania wiedzy i umiejetnosci w projektach praktycznych oraz ocene kompetencji spotecznych
w trakcie procesu pracy projektowej. W szczegdlnosci stosowane sg nastepujace metody:
- Do oceny wiedzy:

O praca pisemna;

o sprawdzian pisemny, takze w formie testu z wyborem odpowiedszi;

o sprawdzian ustny;

o przygotowane i przedstawienie prezentacji.
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- Do oceny umiejetnosci:
o przygotowane i przedstawienie prezentacji;
o przygotowanie i przeprowadzenie ¢wiczenia/zadania;
o projekt indywidualny;
o projekt grupowy.
- Do oceny kompetencji spotecznych:
o praca w grupie w réznych rolach i komunikacji w grupie;
o omowienie projektu i jego jakosci;
o rozwigzywanie probleméw;
o dyskusje.

3. PRAKTYKI

Studenci realizujg praktyki w wymiarze 780 godzin praktyk, tgcznie 26 ECTS.

Praktyki mogg by¢ realizowane w czesciach.

Praktyki zawodowe majg na celu uzyskanie przez studenta umiejetnosci i kompetencji pod opieka osoby
zajmujacej sie wykonywaniem pracy zwigzanej z efektami uczenia sie oraz w realnych warunkach
wykonywania takiej pracy. Miejsca praktyk sa dobierane przez uczelnie, mozliwe jest takze — na wniosek
studenta — odbywanie praktyki indywidualnej w miejscu wybranym przez studenta, po uprzednim uzyskaniu
zgody uczelni. Efekty uczenia sie dla praktyk sg weryfikowane przed potwierdzeniem ich zaliczenia.
Mozliwe jest indywidualne uznanie studentowi zaliczenia praktyk na podstawie doswiadczenia
zawodowego, jesli wykonywana praca realizuje efekty uczenia sie okreslone dla praktyk. Tryb postepowania
w takich przypadkach uregulowany jest odrebnie.

4. PROJEKT DYPLOMOWY

Student wykonuje projekt dyplomowy pod opiekg promotora.

Projekt dyplomowy jest autorskim pisemnym opracowaniem dokumentacji obejmujgcej: postawienie
problemu praktycznego, przeglad literatury, przeprowadzenie badan witasnych lub zgromadzenie danych
zastanych, analize danych i opis zastosowanej technologii oraz stworzenie propozycji rozwigzania
postawionego problemu.

Elementami projektu w zaleznosci od tematu projektu dyplomowego sg ponadto: makiety, prototypy,
programy komputerowe, kod zrédtowy.

Proces przygotowania projektu dyplomowego trwa 2 semestry.

5. EGZAMIN DYPLOMOWY

Warunkiem ukonczenia studiéw jest ztozenie egzaminu dyplomowego.



