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INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

W GLOGOWIE

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

Nazwa przedmiotu Public Relations w Internecie KOd. ePRiR1
(modutu) przedmiotu
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiow Nowe Media Specjalnos¢ ePRiR
Modut ksztatcenia Specjalnosciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr v Forma zaliczenia Egzamin
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty
15| E4 | 3 9 | E4| 3
15 (z04| 3 9 |z04| 3
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
e-Wyktad 15 e-Wyktad 9
Warsztaty 15 Warsztaty 9
Razem 30 Razem 18
Praca wtasna studenta 45 Praca wtasna studenta 57
Razem 75 Razem 75
ECTS 3 ECTS 3
WYMAGANIA WSTEPNE
Student uczestniczacy w zajeciach powinien posiada¢ podstawowa wiedze z zakresu komunikacji spoteczne;j.

CEL PRZEDMIOTU
Zapoznanie studenta ze wspotczesnymi technikami public relations w Internecie. Wyposazenie studentow w wiedzg z
zakresu public relations w Internecie na przyktadzie poszczegdlnych probleméw z zakresu nowych zjawisk komunikacji
spotecznej 1 modelu przestrzeni medialnej w Internecie. Rozwoj komunikacji i zmiany spolecznej wywotany przez nowe
zjawiska komunikacji 1 zmiang¢ modelu przestrzeni medialnej. Zapoznanie z metodami korzystania z mediow
spotecznosciowych, blogow, serwisow wideo, aplikacji do obrobki i publikacji zdje¢ oraz elektronicznych baz wiedzy w
zakresie public relations. Student powinien rozpoznawac i rozréznia¢ narzedzia public relations w Internecie oraz
prawidlowo wybiera¢ je do wlasnych zadan.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU
OPIS
Wiedza
Zna i rozumie migjsce i znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach, zorientowane na
zastosowania praktyczne w dziatalno$ci kulturalnej, medialnej i promocyjno-reklamowe;j.
Rozumie wage mediow w ksztattowaniu wiezi spotecznych na réznych ptaszczyznach z
zastosowaniem ich w dziatalnosci medialnej, kulturalnej i promocyjno-reklamowe;.

KOD | EFEKT

w1 K_WO01

Wi1.1

Zna i rozumie media (Internet, prasa, radio, telewizja) oraz towarzyszace im historyczne i spoleczne
dyskursy z ukierunkowaniem na ich praktyczne zastosowanie.

Wykorzystuje wiedzg na temat mediow spoteczno$ciowych z zastosowaniem ich w
praktyce.

w2 K_W02

Ww2.1

Zna i rozumie nauke o cztowieku jako podmiocie komunikowania spotecznego oraz tworcy kultury,
poglebiona w odniesieniu do jego roli w mediach, promocji i reklamie, w tym nauke o metodach
diagnozowania jego potrzeb i oceny jakosci ustug medialnych.

N/2 W W11




" Wykorzystuj¢ wiedze na temat cztowieka jako podmiotu komunikacji spotecznej i Bl
W3.1 |znajomosci jego potrzeb w odniesienie do jego roli w mediach, promocji i reklamie.
UmiejetnoSci
Potrafi samodzielnie zaplanowac i realizowac typowe projekty i zadania zwigzane ze sferg
dziatalnosci kulturalnej i medialnej, z wykorzystaniem ogolnie dostepnych narzedzi
Ul |informatycznych oraz wynikow badan w tym zakresie. K U03
U1 Podejmuje¢ prace samoksztatcenia w zakresie projektow i innych zadan zwigzanych z
) dzialalno$cig medialng i kulturows, wykorzystujac narz¢dzia informatyczne.
Potrafi uzywac jezyka specjalistycznego i porozumiewaé si¢ w sposob precyzyjny i spdjny przy
uzyciu roznych kanalow i technik komunikacyjnych w dziatalnos$ci medialnej, promocyjno-
reklamowej 1 biznesowej, w jezyku polskim i jezyku obcym, ma przy tym rozwinigte umiej¢tnosci w
U2 |zakresie komunikacji interpersonalne;. K_U08
Posiada rozwinigte umiejetnosci komunikacji interpersonalnej i uzywa jej w sposob
U2.1 [precyzyjny i spojny w réznych kanatach komunikacyjnych danej dziatalnosci medialnej,
promocyjno-reklamowej i biznesowe;.
Potrafi orientowac si¢ w najwazniejszych zjawiskach swiata intermedialnego powstajacych na
przecigciu roznych dziedzin dyscyplin — medioznawstwa, filmoznawstwa, nauk o kulturze i sztuce,
e takze z uwzglednieniem roznorodnosci kultury popularne;. LS L
U3.1 |Zna zjawiska $wiata intermedialnego.
Kompetencje
Jest gotowy do uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z jego réznorodnych form,
wykorzystujagc media jako narz¢dzie komunikacji oraz zrédto wiedzy o zyciu kulturalnym,
K1 |spotecznym i gospodarczym. K K03
KL1 Stosuje rozne media jako narzgdzia komunikacji ze Srodowiskiem kulturowym,
* [spotecznym.
Jest gotowy do uznania wagi mediow w ksztattowaniu wiezi spotecznych na poziomie lokalnym,
K2 |regionalnym i globalnym. K K05
K2.1 |Rozumie znaczenie mediow w ksztattowaniu wigzi spolecznych na ré6znym poziomie.
Docenia znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach dla utrzymania i rozwoju
prawidtowych wiezi w srodowiskach spotecznych i odnosi zdobyta wiedze do projektowania dziatan
K3 |zawodowych. K K08
K3.1 Rozumie znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach do prawidlowego tworzenia
" |wiezi spotecznych i stosuje zdobyta wiedz¢ w praktyce.
TRESCI KSZTALCENIA ST NST
TEMAT 30 18
e-Wyklad 15 9
1 |Strategie PR w Internecie. 1 1
2 |Internet i media spoteczno$ciowe jako narze¢dzie komunikacji w public relations. 1 1
3 |Witryna internetowa jako narzedzie public relations. 1 1
4 |Organizacja internetowego biura public relations. 1 1
5 |Tworzenie komunikatu prasowego w Internecie. 1 1
6 |Organizacja firmy public relations w Internecie. 1 1
7 |Monitorowanie mediow on-line. 1 1
8 |Pozycjonowanie witryny public relations. 1 1
9 |Praca z grupami dyskusyjnymi online. 1 1
10 |Internetowe narzgdzia komunikacji. Internetowy savoir-vivre. 2 0
11 [Media spolecznosciowe w public relations. Tworzenie baz danych w public relations. 2 0
b Tworzenie blogdéw i mikroblogéw w public relations. Tworzenie serwisow wideo w public ) 0
relations.
Warsztaty 15 9
1 |Strategie PR w Internecie. 1 1
2 |Internet i media spoteczno$ciowe jako narze¢dzie komunikacji w public relations. 1 1
3 |Witryna internetowa jako narzedzie public relations. 1 1




Organizacja internetowego biura public relations.

Tworzenie komunikatu prasowego w Internecie.

Monitorowanie mediow on-line.

Pozycjonowanie witryny public relations.

4
5
6 |Organizacja firmy public relations w Internecie.
7
8
9

Praca z grupami dyskusyjnymi online.

10 |Internetowe narzedzia komunikacji. Internetowy savoir-vivre.

— N =N == =] —

11 [Media spolecznosciowe w public relations.

O | oI === r—]—]—

Tworzenie blogdéw i mikroblogéw w public relations. Tworzenie serwisow wideo w public
relations.

[\

METODY DYDAKTYCZNE

komputer, rzutnik, wi-fi, smartfon, literatura; formy podawcze: wyktad, film, prezentacja, praca w grupach

KRYTERIA OCENY

e-Wyklad

Udziat i aktywno$¢ w wyktadach, egzamin z catosci zagadnien prezentowanych na wyktadzie.

Warsztaty

Aktywno$¢, kolokwium z wiedzy, zadanie w grupach 3-osobowych: stworzenie dziatu PR dla wybranej instytucji,
okreslenie jej dziatan i stworzenie przyktadowych tekstow o charakterze PR.

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS | EFEKT

Wiedza|e-Wyklad

w1 W11 egzamin ustny

— — K Wo1
aktywnos¢ na zajgciach -

w2 W2.1 egzamin ustny

— — K W02
aktywnos¢ na zajgciach -

egzamin ustny

===

W3 | w3.a K_ W11

aktywnos¢ na zajgciach

Umiejetnosci|e-Wyklad

prezentacja multimedialna

U1l Ul.1
aktywnos$¢ na zajgciach

K_U03

prezentacja multimedialna
aktywnos$¢ na zajgciach

U2 U2.1 K_U08

prezentacja multimedialna
aktywnos¢ na zajgciach

U3 U3.1 K_U16

N ===

Kompetencj e| e-Wyklad

K1 Ki.1 prezentacja multimedialna

- — K K03
aktywnos¢ na zajgciach -

prezentacja multimedialna

K2 K2.1 K_K05

aktywnos¢ na zajgciach

K3 K3.1 prezentacja multimedialna

K_KO8

===

aktywnos¢ na zajgciach

Wiedza|Warsztaty

kolokwium ustne

W1 Wi1.1 prezentacja multimedialna K W01

aktywnos¢ na zajgciach

kolokwium ustne
prezentacja multimedialna K W02

W2 W21

aktywnos$¢ na zajgciach

kolokwium ustne

W3 W3.1 prezentacja multimedialna K W11

WIN|— W[ |—=WwW|N|—

aktywnos¢ na zajgciach

UmiejetnoSci| Warsztaty




U1l Ul.1

kolokwium ustne

prezentacja multimedialna

aktywnos¢ na zajgciach

K_U03

U2 U2.1

kolokwium ustne

prezentacja multimedialna

aktywnos¢ na zajgciach

K_U08

U3 U3.1

kolokwium ustne

prezentacja multimedialna

WIN|—=W[IN =W —

aktywnos¢ na zajgciach

K_Ul6

Kompetencj e|Warsztaty

K1 K1.1

kolokwium ustne

prezentacja multimedialna

aktywnos¢ na zajgciach

K_K03

K2 K2.1

kolokwium ustne

aktywnos¢ na zajgciach

K_KO05

K3 K3.1

kolokwium ustne

prezentacja multimedialna

W= —= W[N] —

aktywnos¢ na zajgciach

K_K08

FORMY OCENY

Dla kazdego z efektow ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:

2,0 |student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow 4,0 |student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow

3,0 |student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow 4,5 |student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow

3,5 |student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow

Kryteria oceniania wg skali:

bardzo dobry 5 student/ka zna, rozumie i wyja$nia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym
dobry plus 4,5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu ponad dobrym
dobry 4 student/ka zna, rozumie i wyjas$nia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu dobrym
dostateczny plus 3.5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu do§¢ dobrym
dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym
niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektdw uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce
niezaliczone nzal [student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyja$nia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce

NAKLEAD PRACY WEASNEJ STUDENTA

Forma aktywnosci

Srednia liczba godzin na
zrealizowanie aktywnosci

Godziny zaje¢ (wg planu studidow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 30 18
s | 1 [Przygotowanie do zajg¢é 10 15
é 2 [Czytanie wskazanej literatury 5 8
§ [ 3 |Przygotowanie pracy pisemnej, raportu, prezentacji, demonstracji, itp. 20 21
&| 4 |Przygotowanie do egzaminu / zaliczenia 10 13
Suma godzin: 75 75
Punkty ECTS: 3 3
LITERATURA
Podstawowa
1 |Jaskiernia A., Publiczne media elektroniczne w Europie , Warszawa 2006.
2 |Nowina Konopka M., Informorfoza: zarzqdzanie informacjg w nowych mediach , Krakow 2017.
3 |Wallace P., Psychologia Internetu , Poznah 2004.
Uzupelniajaca
1 |Drzyzga P. (red.), Nowe media: tradycyjne srodki przekazu , Tychy 2007.
2 |Gackowski T. (red.), Nowe media: wyzwania i ograniczenia , Warszawa 2013,
3 |Hofmokl J., Internet jako nowe dobro wspolne , Warszawa 2009.
4 [Manovich L., Jezyk nowych mediéw , LOSGRAF, Warszawa 2006.
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W GLOGOWIE

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu Reklama internetowa KOd. ePRiR2
(modutu) przedmiotu
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiow Nowe Media Specjalnos¢ ePRiR
Modut ksztatcenia Specjalnosciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr VI Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty
| | | | | | [sofzo6] 3] | | | | | | [18]z06] 3
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Warsztaty 30 Warsztaty 18
Razem 30 Razem 18
Praca wtasna studenta 45 Praca wtasna studenta 57
Razem 75 Razem 75
ECTS 3 ECTS 3
WYMAGANIA WSTEPNE

Student zna gatunki internetowe.

CEL PRZEDMIOTU

Celem zaje¢ jest zdobycie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych w zakresie tworzenia reklamy internetowej

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS | EFEKT

Wiedza

Zna i rozumie systemy komunikacyjne oraz rol¢ komunikacji medialnej we wspotczesnym $wiecie.

W1 Wykorzystuje znaczenie systemow komunikacyjnych i roli mediow w otaczajagcym

Swiecie.

W1.1 K_W07

Zna i rozumie metody, narzedzia i techniki pozyskiwania danych, wtasciwe dla nauk o mediach i
komunikacji spotecznej oraz nauk o zarzadzaniu i jakosSci, szczegolnie technologie informacyjne,

pozwalajace opisywac wybrane struktury i instytucje spoteczne oraz zachodzace w nich zmiany.

w2 K_W10

Wykorzystuje zdobyta wiedze z metod, technik i narzedzi pozyskiwania informacji

W21 wlasciwych dla dziedziny nauki o mediach i komunikacji

Zna i rozumie istniejace uregulowania prawne dotyczace funkcjonowania mediéw oraz instytucji
spotecznych, jak rowniez form rozwoju indywidualnej przedsi¢biorczosci, w tym role etyki w pracy
zawodowej.

w3 K_W13

Zna zasady etyki zawodowej i1 innych regulacji prawnych dotyczacych tworzenia reklamy

W3.1 :
w Internecie.

UmiejetnoSci

Potrafi wykorzysta¢ podstawowg wiedze teoretyczng do szczegdlowego opisu i praktycznego
analizowania procesOw 1 zjawisk w obrgbie studiowanego kierunku, m.in. przy pomocy filmu,
fotografii i grafiki.

U1 K_U02

Stosuj¢ w sposob praktycznych zdobyta wiedze z zakresu fotografii, grafiki czy filmu, aby

ULl stworzy¢ reklame w Internecie.




Potrafi uzywac jezyka specjalistycznego i porozumiewac si¢ w sposob precyzyjny i spojny przy
uzyciu réznych kanatow i technik komunikacyjnych w dziatalnosci medialnej, promocyjno-
reklamowej 1 biznesowej, w jezyku polskim 1 jezyku obcym, ma przy tym rozwini¢te umiejetnosci w
U2 zakresie komunikacji interpersonalne;. K _U08

Postuguje si¢ specjalistycznym jezykiem, réoznymi technikami kanatami komunikacji w
U2.1 [dziatalno$ci medialnej, promocyjnej czy reklamowej z uwzglednieniem umiejetnosci
interdyscyplinarne;j.

Potrafi orientowac¢ si¢ w najwazniejszych zjawiskach $wiata intermedialnego powstajacych na
przecigciu roznych dziedzin dyscyplin — medioznawstwa, filmoznawstwa, nauk o kulturze i sztuce,

e takze z uwzglednieniem réznorodnosci kultury popularne;. S
U3.1 |Wykorzystuje znajomos$¢ zjawisk intermedialnych do tworzenia reklam internetowych.
Kompetencje
Jest gotowy do tworczego i przedsigbiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego
prowadzenia projektow multimedialnych.
K1 K K02

Postuguje si¢ tworczym i przedsigbiorczym mysleniem i dziataniem do stworzenia w

K11 sposob samodzielny projektu reklamy.

Jest gotowy do uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z jego réoznorodnych form,
wykorzystujac media jako narzedzie komunikacji oraz zroédto wiedzy o zyciu kulturalnym,

K2 |[spotecznym i gospodarczym. K K03
Stara si¢ bra¢ udziat w zyciu kulturowym, wykorzystujac do tego znajomos¢ medidw i

K2.1 narzedzi komunikacyjnych
TRESCI KSZTALCENIA ST NST

TEMAT 30 18

Warsztaty 30 18
1 |Reklama - definicja, istota, typologia, przyktady. 2 2
2 |Specyfika funkcjonowania reklamy w Internecie. 2 2
3 |Elementy produkcji reklamy. 2 1
4 |Proces produkcji reklamy w Internecie - preprodukcja. 2 1
5 |Postprodukcja reklamy internetowe;j 2 1
6 |Zrodta finansowania reklamy internetowe;. 2 1
7 |Tworzenie scenariusza. 2 1
8 |Tworzenie storyboardu. 2 1
9 |Okres zdjeciowy. 4 2
10 [Okres postprodukeji reklamy. 4 2
11 [Kampania reklamowa w Internecie 2 1
12 |Internetowe narzgdzia komunikacji. 2 1
13 [Prezentacja i analiza projektow studentow. 2 2

METODY DYDAKTYCZNE
Komputer, rzutnik, prezentacje multimedialne, podrgczniki akademickie.
KRYTERIA OCENY
Warsztaty

Przygotowanie indywidualnego projektu reklamy internetowe;.

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS | EFEKT

Wiedza|Warsztaty

wi | wip [proekt K_W07
2|aktywno$¢ na zajeciach -

w2 | waa |—proiekt K_WI10
2|aktywnos$¢ na zajeciach

w3 | waa |feroekt K_WI13
2|aktywnos$¢ na zajeciach

Umiejgtnoéci|Warsztaty

Ul UL1 Uprojekt K_U02

2|aktywno$¢ na zajeciach -




vz | wv21 Uprojekt K_U08
2|aktywnos$¢ na zajeciach -

Us | wusa Uprojekt K_U16
2|aktywnos$¢ na zajeciach -

Kompetencje|Warsztaty

Kl | KLl ookt K_K02
2|aktywno$¢ na zajeciach -

K2 | K21 ookt K_K03
2|aktywno$¢ na zajeciach -

FORMY OCENY

Dla kazdego z efektéw ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:

2,0 |student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow 4,0 |student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow

3,0 |student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow 4,5 |student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow

3,5 |student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow

Kryteria oceniania wg skali:

bardzo dobry 5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym
dobry plus 4.5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu ponad dobrym
dobry 4 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dobrym
dostateczny plus 3.5 student/ka zna, rozumie i wyjas$nia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu do$¢ dobrym
dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym
niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce
niezaliczone nzal [student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowaé w praktyce
NAKLAD PRACY WELASNEJ STUDENTA Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci zrealizowanie aktywnosci
Godziny zaje¢ (wg planu studidow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 30 18
= 1 |Czytanie wskazanej literatury 15 18
A« 2 |Przygotowanie pracy pisemnej, raportu, prezentacji, demonstracji, itp. 30 39
Suma godzin: 75 75
Punkty ECTS: 3 3
LITERATURA
Podstawowa

1 [Sadun E., Sande S., Idealna reklama: sztuka promowania aplikacji w Internecie , Helion, Gliwice 2014.

2 |Jabtonski A., Skuteczna reklama na Facebooku i Instagramie , Marketer+, Lubin 2021.

Uzupekniajaca

1 |Fletcher W., Reklama , UL, £.6dz 2018.

2 [Hofmokl J., Internet jako nowe dobro wspolne , Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2009.

Lee K., Seda C., Reklama w wyszukiwarkach internetowych: jak planowac¢ i prowadzi¢ kampanie , Helion, Gliwice
2010.




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GLOGOWIE

INSTYTUT NAUK SPOLECZNYCH

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

W GLOGOWIE

PANS

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvz;ggieir)rllom Reklama telewizyjna przelfi(:l;iio - ePRiR3
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiow Nowe Media Specjalnos¢ ePRiR
Modut ksztatcenia Specjalnosciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr \% Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty
| | | | | | lasfzos] 1| [ | | | | | [o9]zos] 1
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Warsztaty 15 Warsztaty 9
Razem 15 Razem 9
Praca wtasna studenta 10 Praca wtasna studenta 16
Razem 25 Razem 25
ECTS 1 ECTS 1
WYMAGANIA WSTEPNE

Wiedza podstawowa z zakresu reklamy, nowych mediéw, wykorzystania niestandardowych elementow reklamowych

CEL PRZEDMIOTU

Zapoznanie studentow z podstawami komputerowych technik multimedialnych z uwzglednieniem zagadnien percepcji
stuchowej i wzrokowej. Program ¢wiczen obejmuje szczegotowe omowienie zagadnien komputerowej rejestracji i
przetwarzania dzwigkow i obrazow, ktore sktadajg si¢ na nowoczesny przekaz multimedialny.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD |

OPIS

| EFEKT

Wiedza

Zna i rozumie media (Internet, prasa, radio, telewizja) oraz towarzyszace im historyczne i spoteczne
dyskursy z ukierunkowaniem na ich praktyczne zastosowanie.

W1
Wi1.1

praktyce.

Wykorzystuje wiedzg na temat mediow spoteczno$ciowych z zastosowaniem ich w

K_W02

W2

Zna i rozumie terminologi¢ z zakresu mediow (Internet, prasa, radio, telewizja).

W2.1 [Zna i rozréznia rodzaje mediow.

K_W03

w3 cyfrowego.

Ma wiedzg w zakresie zjawisk medialnych, podstaw animacji cyfrowej / podstaw montazu

W3.1

Zna i rozrdznia zjawiska medialne oraz podstawowe narze¢dzia animacji cyfrowej czy
montazu cyfrowego w reklamie.

K_W05

UmiejetnoSci

U1

Potrafi samodzielnie zaplanowac i realizowac typowe projekty i zadania zwigzane ze sferg
dziatalnosci kulturalnej i medialnej, z wykorzystaniem ogolnie dostepnych narzedzi
informatycznych oraz wynikéw badan w tym zakresie.

K_U03

Ul.1

Rzetelnie planuj¢ i realizuje projekty oraz zadania medialne z wykorzystaniem narzedzi
informatycznych.

U2

Potrafi postugiwaé si¢ podstawowym aparatem pojeciowym z zakresu nauk o komunikacji
spolecznej i mediach.

K_U10

U2.1 |Poprawienie postuguje si¢ aparatem pojeciowym z zakresu tworzenia reklam.




U3

Potrafi orientowac si¢ w najwazniejszych zjawiskach swiata intermedialnego powstajacych na
przecigciu roznych dziedzin dyscyplin — medioznawstwa, filmoznawstwa, nauk o kulturze i sztuce,
takze z uwzglednieniem roznorodnosci kultury popularne;.

K_U16

Orientuje si¢ w najwazniejszych zjawiskach $wiata intermedialnego i stosuje je w

kS tworzeniu reklamy telewizyjnej.

Kompetencje

Jest gotowy do tworczego i przedsiebiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego
prowadzenia projektow multimedialnych.

K1

Rozumie znaczenie wdrazania tworczego i przedsigbiorczego myslenia i dziatania w

L4 ramach tworzenia reklamy telewizyjne;.

K_K02

K2

Jest gotowy do uznania wagi mediow w ksztattowaniu wiezi spotecznych na poziomie lokalnym,
regionalnym i globalnym.

K_K05

K2.1 |Rozumie znaczenie mediow w ksztattowaniu wigzi spolecznych na ré6znym poziomie.

K3

Docenia znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach dla utrzymania i rozwoju
prawidtowych wiezi w srodowiskach spotecznych i odnosi zdobyta wiedze do projektowania dziatan
zawodowych.

K_KO08

Rozumie znaczenie mediow w ksztattowaniu wigzi spotecznych na réznym poziomie i

K3.1 przenosi to na grunt projektowania dziatan reklamowych.

TRESCI KSZTALCENIA ST

NST

TEMAT 15

Warsztaty 15

Scenariusz reklamowy - praca ze scenariuszem, przygotowanie scenopiséw oraz wykorzystanie
ich na planie

N |\ \e

Gamifikacja w elementach reklamowych - jak wciggna¢ widza w gre

—_

Mechanizmy reklamowe w multimediach

[

E-N) AVSH |\

Stworzenie autorskiego projektu reklamowego

BN \S) IS BN

METODY DYDAKTYCZNE

komputer, rzutnik, wi-fi, kamera, praca w Sali do warsztatéw filmowych albo w plenerze, oprogramowanie do montazu

KRYTERIA OCENY

Warsztaty

Realizacja 30-sekundowej reklamy telewizyjne;j

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS | EFEKT
Wiedza|Warsztaty
W1 W1.1 1|aktywnos$¢ na zajgciach K W02
W2 W2.1 1|aktywno$¢ na zajeciach K W03
W3 W3.1 1]aktywnos$¢ na zajgciach K W05
Umiejetnosci| Warsztaty
Ul ULl 1 prezentafjra mult.lme.:dlalna K U03
2|aktywno$¢ na zajeciach -
U2 U1 1 prezentafjra mult.lme.:dlalna K U10
2|aktywno$¢ na zajeciach -
U3 U3l 1 prezentafjra mult.lme.:dlalna K Ul6
2|aktywno$¢ na zajeciach -
Kompetencje|Warsztaty
K1 K11 1 prezenta(,:J,a rnult'lm?dlalna K K02
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
K2 K2.1 1 prezenta(,:J,a rnult'lm?dlalna K KOS
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
K3 K3.1 1 prezenta(,:J,a rnult'lm?dlalna K_K08
2|aktywnos$¢ na zajeciach

FORMY OCENY

Dla kazdego z efektow ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:




2,0 |student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow 4,0 |student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow

3,0 |student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow 4,5 |student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow

3,5 |student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow

Kryteria oceniania wg skali:

bardzo dobry 5 student/ka zna, rozumie i wyjadnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym
dobry plus 4,5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu ponad dobrym
dobry 4 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu dobrym
dostateczny plus 3.5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu do§¢ dobrym
dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym
niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektdw uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce
niezaliczone nzal [student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyja$nia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
NAKLAD PRACY WLASNEJ STUDENTA Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci zrealizowanie aktywnosci
Godziny zaje¢ (wg planu studidow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 15 9
1 [Przygotowanie do zajeé 2 0
% 2 [Czytanie Wsk.azanej lite'ratury ' _ _ 2 2
= 3 |Przygotowanie pracy pisemnej, raportu, prezentacji, demonstracji, itp. 2 6
§ 4 [Przygotowanie projektu 0 3
& | 5 |Przygotowanie pracy semestralnej 2 2
6 |Przygotowanie do egzaminu / zaliczenia 2 3
Suma godzin: 25 25
Punkty ECTS: 1 1
LITERATURA
Podstawowa

1 |Hofmokl J., Internet jako nowe dobro wspolne , Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2009.

2 |Manovich L., Jezyk nowych mediow, LOSGRAF, Warszawa 2006.

Uzupehiajaca

1 |J askiernia A., Publiczne media elektroniczne w Europie , ASPRA-JR, Warszawa 2006.




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GLOGOWIE
INSTYTUT NAUK SPOLECZNYCH

W GLOGOWIE

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

PANS

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu Reklama radiowa KOd- ePRiR4
(modutu) przedmiotu

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych

Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiow Nowe Media Specjalnos¢ ePRiR
Modut ksztatcenia Specjalnosciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr v Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty
| | | | | lasfzoal 1| | | | | | | [ o9 [z04] 1
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Warsztaty 15 Warsztaty 9
Razem 15 Razem 9
Praca wtasna studenta 10 Praca wtasna studenta 16
Razem 25 Razem 25
ECTS 1 ECTS 1
WYMAGANIA WSTEPNE

Podstawowa wiedza na temat gatunkéw informacyjnych i publicystycznych dziennikarskich

CEL PRZEDMIOTU

Zapoznanie studentow z warsztatem dziennikarskim wtasciwym radiowym formom wypowiedzi i przygotowanie ich do
zastosowania tej wiedzy w praktyce

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD |

OPIS

| EFEKT

Wiedza

W1

Zna i rozumie terminologi¢ z zakresu mediow (Internet, prasa, radio, telewizja).

W1.1 [Zna i rozréznia rodzaje mediow.

K_W03

W2

Zna i rozumie systemy komunikacyjne oraz rol¢ komunikacji medialnej we wspotczesnym $wiecie.

Potrafi wykorzysta¢ wiedze dotyczacg systeméw komunikacyjnych i ich roli w

W2.1 . e
otaczajacym $wiecie

K_W07

W3

Zna i rozumie nauke o czlowieku jako podmiocie komunikowania spotecznego oraz tworcy kultury,
poglebiong w odniesieniu do jego roli w mediach, promoc;ji i reklamie, w tym nauke o metodach
diagnozowania jego potrzeb i oceny jako$ci ustug medialnych.

Rozumie znaczenie nauki o cztowieku jako podmiocie proceséw komunikowania
W3.1 |[spolecznego w odniesieniu do roli medidw, promocji i reklamy w zaspokojenia potrzeb i
oceny jakos$ci ustug medialnych.

K W11

UmiejetnoSci

U1

Potrafi prowadzi¢ prace badawcze pod kierunkiem opiekuna oraz prace projektowe i warsztatowe
zwigzane ze sferg dziatalnosci kulturalnej, spotecznej i medialnej, w tym z zakresu sztuk filmowych
i teatralnych.

K_U04

Podejmuje prace badawcze pod kierunkiem opiekuna, tworzy projekt lub warsztat

s zwigzany z dzialalnoscig reklamowa.

U2

Potrafi uzywac jezyka specjalistycznego i porozumiewaé si¢ w sposob precyzyjny i spojny przy
uzyciu roznych kanalow i technik komunikacyjnych w dziatalnos$ci medialnej, promocyjno-
reklamowej 1 biznesowej, w jezyku polskim i jezyku obcym, ma przy tym rozwinigte umiej¢tnosci w
zakresie komunikacji interpersonalne;.

K_U08




U1 Postuguje si¢ specjalistycznym aparatem pojgciowym dotyczacym dziatalno$ci medialne;,
* |promocyjno-reklamowej w zakresie komunikacji interpersonalne;.
Potrafi samodzielnie planowac i realizowac wtasne uczenie si¢ przez cate zycie.
U3 U3l Planuje i realizuje umiejetnos$¢ redagowania krotkich oraz dhuzszych tekstow uzytkowych. | K U15
Kompetencje
Jest gotowy do tworczego i przedsigbiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego
prowadzenia projektow multimedialnych.
K1 . . . . : . ; . K_K02
KL1 Rzeteh.ne .przygotowujc—; projekty medialne, ktore majg charakter tworczy i -
przedsi¢biorczy.
Jest gotowy do uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z jego réoznorodnych form,
wykorzystujac media jako narzgdzie komunikacji oraz zroédto wiedzy o zyciu kulturalnym,
K2 |[spotecznym i gospodarczym. K K03
K2.1 Wykorzystuje w dziatalnych reklamowych roznorodne formy i narzgdzia komunikacji
" |medialne;.
Docenia znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach dla utrzymania i rozwoju
prawidtowych wiezi w srodowiskach spotecznych i odnosi zdobyta wiedze do projektowania dziatan
K3 |zawodowych. K K08
K31 Zna i rozumie wage nauk o komunikacji spotecznej i medialnej w odniesieniu do
" |projektowania dziatan reklamowych.
TRESCI KSZTALCENIA ST NST
TEMAT 15 9
Warsztaty 15 9
1 |Analiza warsztatowa wybranych form radiowych 2 1
2 |Dzwigk jako istota radia 2 1
3 |Jezyk reklamy radiowej 2 1
4 |Analiza reklam radiowych 2 1
5 |Realizacja reklamy radiowe;j 7 5
METODY DYDAKTYCZNE
Komputer, rzutnik, wi-fi, dyktafon, studio radiowe lub/i sala do nagran
KRYTERIA OCENY
Warsztaty
Realizacja reklamy radiowe;.
WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE
KOD | OPIS | EFEKT
Wiedza|Warsztaty
W1 Wi1.1 1|aktywno$¢ na zajeciach K W03
w2 | wap [iproekt K_W07
2|aktywno$¢ na zajeciach -
W3 | w3 okt K_WI1
2|aktywno$¢ na zajeciach -
Umiejgtnoéci|Warsztaty
Ul | unn iRkt K_U04
2|aktywno$¢ na zajeciach -
vz | wv21 Uprojekt K_U08
2|aktywno$¢ na zajeciach -
Us | wusa Uprojekt K_U15
2|aktywno$¢ na zajeciach
Kompetencje|Warsztaty
Ki | knp proekt K_K02
2|aktywno$¢ na zajeciach -
K2 | k21 proekt K_K03
2|aktywno$¢ na zajeciach -
1’E! w2 1]projekt K ®KNR




f L S ANJTe L | A Inwvou

2|aktywnoéé na zajg¢ciach

FORMY OCENY

Dla kazdego z efektéw ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:

2,0 |student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow 4,0 |student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow

3,0 |student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow 4,5 |student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow

3,5 |student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow

Kryteria oceniania wg skali:

bardzo dobry 5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym
dobry plus 4.5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu ponad dobrym
dobry 4 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dobrym
dostateczny plus 3.5 student/ka zna, rozumie i wyjas$nia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu do$¢ dobrym
dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym
niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce
niezaliczone nzal [student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
NAKLAD PRACY WLASNEJ STUDENTA Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci zrealizowanie aktywnosci
Godziny zaje¢ (wg planu studidow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 15 9
1 |Przygotowanie do zaje¢c 3 4
E 2 [Czytanie wskazanej literatury 1 2
3 [Przygotowanie projektu 6 10
Suma godzin: 25 25
Punkty ECTS: 1 1
LITERATURA
Podstawowa

1 |Bauer Z., Dziennikarstwo wobec nowych mediéw , UJ, Krakow 2009.

2 |Chylinski M., Russ-Mohl S., Dziennikarstwo , PWN, Warszawa 2008.

Uzupehiajaca

Boyd A., Dziennikarstwo radiowo-telewizyjne: techniki tworzenia programow informacyjnych , UJ, Krakow 2006.

2 [Bralezyk J., Jezyk na sprzedaz , GWP, Gdansk 2004.

Jedrzejewski S., Od muzyki w radiu do muzyki w sieci , [w:] "Kultura Wspoétczesna", nr 3 (96), 2017, s. 78-90.




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GLOGOWIE

INSTYTUT NAUK SPOLECZNYCH

W GLOGOWIE

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

PANS

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvz;ggzeﬁr)motu Influance w mediach spoleczno$ciowych przelfi(:l;iio - ePRiRS
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiow Nowe Media Specjalnos¢ ePRiR
Modut ksztatcenia Specjalnosciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr \% Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty
| | | | [ [asfzos| 1] [ | | | | [ [ o [z0s]1

SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJEC

STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Warsztaty 15 Warsztaty 9
Razem 15 Razem 9
Praca wlasna studenta 10 Praca wlasna studenta 16
Razem 25 Razem 25
ECTS 1 ECTS 1
WYMAGANIA WSTEPNE

Student zna podstawowe zagadnienia z marketingu i rodzaje platform spotecznosciowych.

CEL PRZEDMIOTU

Zapoznanie studentow z technologiami wykorzystywanymi na platformach spoteczno$ciowych oraz ze strategiami w
marketingu na platformach spotecznos$ciowych.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD |

OPIS

| EFEKT

Wiedza

W1

Zna i rozumie terminologi¢ z zakresu mediow (Internet, prasa, radio, telewizja).

Wi1.1 |Zna i rozumie terminologi¢ z zakresu medidow spolecznosciowych.

K_W03

W2

Zna i rozumie systemy komunikacyjne oraz rol¢ komunikacji medialnej we wspotczesnym $wiecie.

Zna i rozumie system mediéw spolecznoSciowych oraz ich rolg w ksztatltowaniu

W21 wspotczesnej komunikacji.

K_W07

UmiejetnoSci

U1

Potrafi wykorzysta¢ podstawowg wiedzg teoretyczng do szczegdtowego opisu i praktycznego
analizowania procesow i zjawisk w obrgbie studiowanego kierunku, m.in. przy pomocy filmu,
fotografii i grafiki.

Potrafi wykorzysta¢ wiedze¢ teoretyczng z zakresu medidw spotecznosciowych do opisu i
analizy zjawiska influenca / influencera - potrafi wskaza¢ warto$¢ i r6znorodnos$¢ tego

ULLL zjawiska w oparciu o material medialny (film, fotografie, grafike, nagrania audio).

K_U02

U2

Potrafi postugiwaé si¢ podstawowym aparatem pojeciowym z zakresu nauk o komunikacji
spolecznej i mediach.

K_U10

U2.1 |Potraﬁ poshugiwac si¢ terminologia z zakresu mediow spotecznosciowych.

T2

Potrafi orientowac si¢ w najwazniejszych zjawiskach swiata intermedialnego powstajacych na
przecigciu roznych dziedzin dyscyplin — medioznawstwa, filmoznawstwa, nauk o kulturze i sztuce,
takze z uwzglednieniem réznorodnosci kultury popularne;.

W T11K




vo 1\_U av

Potrafi nazwac¢ i wyr6zni¢ najwazniejsze zjawiska mediow spotecznosciowych,
U3.1 |[przeanalizowac zjawisko inluencu w oparciu o rézne dyscypliny z zakresu nowych
mediow.

Kompetencje

Jest gotowy do tworczego i przedsiebiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego
prowadzenia projektow multimedialnych.

K1 K_K02

Jest gotowy do krytycznej analizy materialu medialnego i samodzielnego prowadzenia

Ki.1 projektow z zakresu mediow spotecznosciowych.

Jest gotowy do uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z jego réoznorodnych form,
wykorzystujac media jako narzgdzie komunikacji oraz zroédto wiedzy o zyciu kulturalnym,
K2 |[spotecznym i gospodarczym. K K03
Jest gotowy do uczestniczenia w zyciu kulturalnym za pomocg narzedzi, jakie oferuja
media spotecznos$ciowe.

K2.1

Docenia znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach dla utrzymania i rozwoju
prawidtowych wiezi w srodowiskach spotecznych i odnosi zdobyta wiedze do projektowania dziatan

zawodowych.
K3 - - = — - . — K_KO08
Docenia znaczenie mediéw spotecznosciowych w tworzeniu prawidtowych wiezi -

K3.1 [spotecznych - widzi ich zalety oraz zagrozenia. Jest gotowy do tego, aby t¢ wiedze
wykorzysta¢ w sposob praktyczny w swojej pracy zawodowe;j.

TRESCI KSZTALCENIA ST NST
TEMAT 15 9
Warsztaty 15 9
1 |Modele komunikacji w marketingu elektronicznym. 2 1
, Pomiary skuteczno$ci i optymalizacja kampanii reklamowych. Konfiguracja i planowanie 3 5
kampanii reklamowych z wykorzystaniem serwerdéw reklam.
3 |Platformy w mediach spoteczno$ciowych ich analiza oraz wykorzystywanie w praktyce. 3 2
4 |Wptyw marketingu w wyszukiwarkach internetowych oraz wplyw na poczte elektroniczng. 2 2
5 Spoteczna rola influencera w mediach spoteczno$ciowych. Przeglad kanatéw najwazniejszych ) |
influenceré6w w Polsce i na §wiecie.
6 Platformy handlu elektronicznego. Wykorzystanie wybranych platform spoteczno$ciowych w 3 |
marketingu i analizy sieci spotecznych.

METODY DYDAKTYCZNE

Komputer, rzutnik, wi-fi, smartfon, literatura, kanaly medidw spotecznosciowych, strony internetowe analizujgce media
spoleczno$ciowe i ich wplyw na przemiany kulturowe.

KRYTERIA OCENY

Warsztaty

Analiza wybranego kanatu mediéw spoteczno$ciowych w celu stworzenia (w formie projektu) listy tematow, osob,
trendow o najwigkszej ogladalnosci.

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS | EFEKT

Wiedza|Warsztaty

wi | wia |proekt K_WO03
2|aktywnos$¢ na zajeciach
w2 | wzp |Aproekt K_W07
2|aktywnos$¢ na zajeciach
Umiejgtnoéci|Warsztaty
Ul UL1 Uprojekt K_U02
2|aktywno$¢ na zajeciach -
vz | wv21 Uprojekt K_U10
2|aktywno$¢ na zajeciach -
Us | wusa Uprojekt K _U16
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
Kompetencje|Warsztaty
K1 K11 | llprOJekt | K K0




AN

AN lel

AN IWU

2|aktywno$¢ na zajeciach

K2 | K2a okt K_K03
2|aktywno$¢ na zajeciach B

K3 | k3a |—proekt K_K08
2|aktywno$¢ na zajeciach

FORMY OCENY

Dla kazdego z efektéw ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:

2,0 |student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow 4,0 |student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow

3,0 |student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow 4,5 |student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow

3,5 |student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow

Kryteria oceniania wg skali:

bardzo dobry 5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowac¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym

dobry plus 4.5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu ponad dobrym
dobry 4 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dobrym
dostateczny plus 3.5 student/ka zna, rozumie i wyjas$nia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu do$¢ dobrym
dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym
niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce

zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce

niezaliczone nzal [student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce

NAKEAD PRACY WLEASNEJ STUDENTA

Forma aktywnosci

Srednia liczba godzin na
zrealizowanie aktywnosci

Godziny zaje¢ (wg planu studidow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 15 9
PW| 1 [Przygotowanie projektu 10 16
Suma godzin: 25 25
Punkty ECTS: 1 1
LITERATURA
Podstawowa

Filiciak M., Ptaszak G., Komunikowanie si¢ w mediach elektronicznych: jezyk, edukacja, semiotyka , Wydawnictwa
Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2009.

2 [Kroélewski J., Sala P., E-Marketing: wspotczesne trendy. Pakiet startowy , PWN, Warszawa 2020.

Uzupelniajaca

1 [Kotler P., Kartajaya H., Setiawan 1., Marketing 4.0: era cyfrowa , MT Biznes, Warszawa 2017.

2 |Mazurek G. (red.), E-Marketing: planowanie, narzedzia, praktyka , Poltext, Warszawa 2018.

McStay A., Reklama cyfrowa: podrecznik. Analiza dziatan reklamowych najwiekszych swiatowych firm
medialnych , UL, £.6dz 2020.




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GLOGOWIE

INSTYTUT NAUK SPOLECZNYCH

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

W GLOGOWIE

PANS

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvz;ggzeﬁr)motu Projekty w mediach spoleczno$ciowych przelfi(:l;iio - ePRiR6
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiow Nowe Media Specjalnos¢ ePRiR
Modut ksztatcenia Specjalnosciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr v Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty
| [ T 1 [ T Jw[oslz] [ [ [ [ [ | | [ [w[woqz
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Warsztaty 30 Warsztaty 18
Razem 30 Razem 18
Praca wtasna studenta 20 Praca wtasna studenta 32
Razem 50 Razem 50
ECTS 2 ECTS 2
WYMAGANIA WSTEPNE

Podstawowa wiedza z zakresu funkcjonowania nowych mediéw oraz wiedza z podstawowych procesow reklamy.

CEL PRZEDMIOTU

Celem zajec¢ jest zdobycie wiedzy i umiejetnosci w zakresie tworzenia projektow multimedialnych w mediach
spoteczno$ciowych, z naciskiem na projektowanie UX/UI, wykorzystujace wiedz¢ z zakresu mediow spotecznosciowych
oraz psychologii Gestalt. Stworzenie w zespole projektu kampanii reklamowej w mediach spoteczno$ciowych dla
wybranego podmiotu. Prezentacja wynikow projektu na forum grupy. Ocena wystawiana jest na podstawie wczesniej
ustalonych przez prowadzacego przedmiot kryteriow (m.in. terminowos¢ oddania pracy, kompleksowos¢ projektu,
atrakcyjnos$¢ wizualna i merytoryczna prezentacji).

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD |

OPIS

| EFEKT

Wiedza

W1

Zna i rozumie miejsce i znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach, zorientowane na
zastosowania praktyczne w dziatalnosci kulturalnej, medialnej i promocyjno-reklamowe;.

W1 pojetej reklamie.

Ma poszerzong wiedze z zakresu komunikacji i manipulacji w marketingu i szeroko

K_Wo0l

W1.2 |Ma wiedze z zakresu komunikacji migdzykulturowe;.

W2

Ma wiedzg w zakresie zjawisk medialnych, podstaw animacji cyfrowej / podstaw montazu

cyfrowego.

K_W05

W21 |Dysponuj e katalogiem podstawowych problemow i poje¢ z zakresu edycji obrazu

UmiejetnoSci

U1

Potrafi odnalez¢ pozadane informacje w réznych zrddtach, przeanalizowac je, ocenié¢ ich

przydatnos¢, wybrac 1 wykorzystac je w okreslonym celu.

Ul.1

Potrafi samodzielnie zdobywac¢ wiedz¢ i rozwija¢ swoje profesjonalne umiejetnosci,
korzystajac z roznych zrédetl informacji i nowoczesnych technologii.

K_U01

U2

Potrafi wykorzysta¢ podstawowg wiedze teoretyczng do szczegdlowego opisu i praktycznego
analizowania procesOw 1 zjawisk w obrgbie studiowanego kierunku, m.in. przy pomocy filmu,

fotografii i grafiki.

K_U02




U1 Integruje wiedze¢ z zakresu réznych dyscyplin naukowych na temat projektowania i
* |psychologii Gestalt.
Potrafi samodzielnie zaplanowac i realizowac typowe projekty i zadania zwigzane ze sferg
dziatalnosci kulturalnej i medialnej, z wykorzystaniem ogolnie dostepnych narzedzi
U3 informatycznych oraz wynikow badan w tym zakresie. K U03
U3l Potrafi samodzielnie zdobywac informacje¢ potrzebng do realizacji wtasnych projektow
" |badawczych.
Kompetencje
Jest gotowy do samodoskonalenia w obszarze studiowanego kierunku w zakresie wiedzy
K1 teoretycznej i praktycznej. K Ko1
Wykazuje dbalos¢ o zachowanie standardow metodologicznych w badaniach, otwarto$§¢ na| —
K1.1 . -
problemy z zakresu nauk o nowych mediach spoteczno$ciowych.
Jest gotowy do tworczego i przedsigbiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego
prowadzenia projektow multimedialnych.
K2 Jest krytyczny 1 otwarty na nowe idee, koncepcje, teorie, argumenty; ma §wiadomos¢ K _Ko02
K2.1 [funkcjonowania réznych perspektyw poznawczych oraz ograniczen, zwlaszcza
kulturowych.
TRESCI KSZTALCENIA ST NST
TEMAT 30 18
Warsztaty 30 18
1 |Prezentacje multimedialne - rodzaje i ich zastosowanie. 2 2
Charakterystyka i rodzaje mediow spoteczno$ciowych: Facebook, czyli must have - content
2 |marketing. TikTok - influencer marketing. LinkedIn, czyli marketing personalny w dobie rynku 8 4
pracownika.
3 |Budowanie marki. Tworzenie brandbooka. 6 4
4 |Tworzenie kampanii reklamowej na rézne platformy mediow spotecznosciowych. 10 6
5 |Wiadza komunikacji, dominujgce narracje i kontekst kulturowy. 4 2
METODY DYDAKTYCZNE
Sala komputerowa ze specjalistycznym sprzetem wykorzystywanym do projektéw multimedialnych.
KRYTERIA OCENY
Warsztaty

Projekt kampanii reklamowej - prezentacja multimedialna zadan wykonanych na zajeciach oraz wynikow pracy wiasne;j
w ramach danego tematu.

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS | EFEKT
Wiedza|Warsztaty
WL1 1|prezentacja multimedialna
wi 2 aktywnos? na zaj.e;mac.h K Wol
1|prezentacja multimedialna -
W1.2 = —
2|aktywnos$¢ na zajeciach
W2 W2.1 1|aktywno$¢ na zajeciach K_ W05
Umiejgtnoéci|Warsztaty
U1 Ul.1 1|aktywno$¢ na zajeciach K _U01
U2 U1 1 prezentafjra mult.lme.:dlalna K U02
2|aktywno$¢ na zajeciach -
U3 U3.1 1|aktywnos$¢ na zajgciach K U03
Kompetencje|Warsztaty
K1 KL1 1 prezentafjra mult.lme.:dlalna K Kol
2|aktywno$¢ na zajeciach -
K2 K2.1 1|aktywnos$¢ na zajgciach K K02

FORMY OCENY

Dla kazdego z efektow ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:

2,0

student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow

4,0

student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow

3,0

student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow

4,5

student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow




3,5 |student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktéw

| 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow

Kryteria oceniania wg skali:

bardzo dobry 5 student/ka zna, rozumie i wyja$nia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym
dobry plus 4,5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu ponad dobrym
dobry 4 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu dobrym
dostateczny plus 3.5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu do§¢ dobrym
dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym
niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektdw uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce
niezaliczone nzal [student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyja$nia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce

NAKLEAD PRACY WEASNEJ STUDENTA

Forma aktywnosci

Srednia liczba godzin na
zrealizowanie aktywnosci

Godziny zaje¢ (wg planu studidow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 30 18
1 [Przygotowanie do zajec¢ 2 5
E 2 [Czytanie wskazanej literatury 8 10
3 |Przygotowanie pracy pisemnej, raportu, prezentacji, demonstracji, itp. 10 17
Suma godzin: 50 50
Punkty ECTS: 2 2

LITERATURA

Podstawowa

1 |Bakalarska J., Content marketing: od strategii do efektow , Onepress, Gliwice 2023.

Bednarczyk M., Najda-Janoszka M., Kopera S. (red.), E-przedsiebiorczos¢: zasady i praktyka , UJ, Krakow 2019.

2

3 Kawasaki G., Fitzpatrick P., Jak Cige widzq, tak Cie piszq: sztuka autopromocji w mediach spotecznosciowych ,
Helion, Gliwice 2016.

4 Scott D. M., Nowe zasady marketingu i PR: jak poprzez social media, podcasty, content marketing, newsjacking

oraz sztuczng inteligencje dotrze¢ bezposrednio do kupujgcych , MT Biznes, Warszawa 2020.

5 [Stawarz-Garcia B., Content marketing i social media: jak przyciggng¢ klientow , PWN, Warszawa 2015.

Uzupelniajaca

1 [Castells M., Wiadza komunikacji , PWN, Warszawa 2013.

2 |Cialdini R., Wywieranie wplywu na ludzi: teoria i praktyka , GWP, Gdansk 2012.
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SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu . . Kod .
(mgdul’u) Gamifikacja przedmiotu ePRIR7
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiow Nowe Media Specjalnos¢ ePRiR
Modut ksztatcenia Specjalnosciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr 11 Forma zaliczenia Egzamin
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty
15| E3 | 3 9 | E3| 3
15 [z03] 3 9 |z03| 3
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
e-Wyktad 15 e-Wyktad 9
Warsztaty 15 Warsztaty 9
Razem 30 Razem 18
Praca wtasna studenta 45 Praca wtasna studenta 57
Razem 75 Razem 75
ECTS 3 ECTS 3
WYMAGANIA WSTEPNE
Podstawowa znajomos$¢ medidw spolecznosciowych, reklamy internetowej i platform komunikacyjnych  — studenci
powinni rozumie¢, jak dziatajag wspotczesne kanaty komunikacji i angazowania odbiorcow. Umiejetnos¢ analizy
przekazoéw promocyjnych, kampanii marketingowych oraz dziatan PR w mediach cyfrowych — potrzebna do

interpretowania przyktadoéw i1 pozniejszego projektowania kampanii gamifikacyjnych. Gotowos¢ do pracy zespotowej i
kreatywnego rozwigzywania probleméw  — projektowanie dziatan grywalizacyjnych wymaga iteracyjnej wspotpracy
oraz testowania pomystow. Podstawowa znajomo$¢ narzedzi cyfrowych (np. Canva, Miro, Genially, Figma Iub
PowerPoint) — umozliwia przygotowanie plansz kampanii, prostych prototypdw i prezentacji koncepcji.

CEL PRZEDMIOTU

Celem kursu jest zaznajomienie studentow z praktycznymi i strategicznymi zastosowaniami gamifikacji w obszarach
marketingu, komunikacji cyfrowej i public relations. Uczestnicy poznaja mechanizmy motywacyjne wykorzystywane w
systemach grywalizacyjnych, uczg si¢ projektowania kampanii angazujacych odbiorcow oraz analizuja przyktady
wdrozen z roznych sektorow. Zajecia majg forme teoretyczng i projektowa — studenci opracowuja wtasng kampani¢ z
elementami gry.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS | EFEKT

Wiedza

Zna i rozumie media (Internet, prasa, radio, telewizja) oraz towarzyszace im historyczne i spoleczne
dyskursy z ukierunkowaniem na ich praktyczne zastosowanie.

W1 gamifikacja funkcjonuje przede wszystkim w mediach cyfrowych. Zrozumienie ich K W02
W1.1 |dynamiki, form i kontekstow jest kluczowe do skutecznego projektowania kampanii
angazujacych odbiorcow.

Zna i rozumie terminologi¢ z zakresu mediow (Internet, prasa, radio, telewizja).
W2 potrzebna do precyzyjnego formulowania zatozen i opisu kampanii gamifikacyjnych, np. | K_W03
Ww2.1 . . . . -

w briefie, dokumentacji czy pitchu klienta.

Zna i rozumie systemy komunikacyjne oraz rol¢ komunikacji medialnej we wspotczesnym $wiecie.




W3

gamifikacja to forma komunikatu — musi by¢ dostosowana do systeméw komunikacyjnych

Wil (np. social media, platformy interaktywne, newslettery).

K_W07

W4

Zna i rozumie powigzanie studiowanego kierunku z: naukami o kulturze i religii, jezykoznawstwem,
sztuka, naukami socjologicznymi, naukami o zarzadzaniu i jako$ci, zorientowane na zastosowania
praktyczne.

W41 ma wiedz¢ z nauk o zarzadzaniu i jako$ci (strategia marki, dos§wiadczenie klienta).

K_W09

W5

Zna i rozumie metody, narzedzia i techniki pozyskiwania danych, wtasciwe dla nauk o mediach i
komunikacji spotecznej oraz nauk o zarzadzaniu i jakosSci, szczegolnie technologie informacyjne,
pozwalajgce opisywac wybrane struktury i instytucje spoteczne oraz zachodzace w nich zmiany.

ma wiedze, jak testowac¢ kampani¢ i analizowac dane (np. click-rate, retencja,

W5.1 . .
zaangazowanie).

K_WI10

UmiejetnoSci

U1l

Potrafi odnalez¢ pozadane informacje w roznych zrodtach, przeanalizowac je, oceni¢ ich
przydatnos¢, wybrac¢ i wykorzystac je w okreslonym celu.

Ul.1 |samodzielne wyszukiwanie przyktadow, inspiracji, insightow uzytkownika.

K_U01

U2

Potrafi wykorzysta¢ podstawowg wiedze teoretyczng do szczegdlowego opisu i praktycznego
analizowania procesOw 1 zjawisk w obrgbie studiowanego kierunku, m.in. przy pomocy filmu,
fotografii i grafiki.

gamifikacja to narzedzie komunikacyjne — umiejetnos¢ analizy przyktadow (kampanii,
U2.1 [zachowan odbiorcow, dzialan marek) jest kluczowa dla projektowania skutecznych
rozwigzan.

K_U02

U3

Potrafi samodzielnie zaplanowa¢ i realizowac typowe projekty i zadania zwigzane ze sfera
dziatalno$ci kulturalnej i medialnej, z wykorzystaniem ogolnie dostepnych narzedzi
informatycznych oraz wynikow badan w tym zakresie.

projekt kampanii gamifikacyjnej to zadanie praktyczne. Studenci musza planowac,

U3.1 L . -
prototypowac i testowa¢ w ramach pracy zespotowe;j.

K_U03

U4

Potrafi postugiwac si¢ podstawowym aparatem pojeciowym z zakresu nauk o komunikacji
spolecznej i mediach.

przy tworzeniu kampanii z elementami gry, kluczowe jest zrozumienie, jak dziataja

Udl przekazy, interfejsy i media — czyli podstawowa terminologia komunikacyjna.

K_U10

UsS

Potrafi wspoldziata¢ i pracowaé w grupie, akceptujac konieczno$¢ przyjecia réznych rol zgodnie z
potrzebami zadaniowymi.

projekt wymaga pracy zespotowej i studentom przydzielane sa role (np. designer, badacz,

Us1 strateg),

K _Ul4

Kompetencje

K1

Jest gotowy do tworczego i przedsigbiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego
prowadzenia projektow multimedialnych.

Wykazuje otwarto$¢ na problemy z zakresu projektowania rozgrywki i teorii gier oraz

Ki1.1 podejmowanie samodzielnych prob ich opracowania.

K_K02

K2

Jest gotowy do uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z jego réznorodnych form,
wykorzystujagc media jako narz¢dzie komunikacji oraz zrédto wiedzy o zyciu kulturalnym,
spotecznym i gospodarczym.

Jest gotow do oceniania mozliwo$ci wykorzystania gier w ré6znych dziedzinach zycia

K2.1
spolecznego.

K_KO03

K3

Jest gotowy do odpowiedzialnego pehienia r6l zawodowych, prawidlowego rozpoznania dylematow
zwigzanych z zawodem i znajdowania sposobow ich rozwigzan.

Potrafirozpoznaé ryzyka i nieetyczne zastosowania gamifikacji (np. naduzywanie

K3.1 psychologii nagrod).

K_K07

K4

Docenia znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach dla utrzymania i rozwoju
prawidlowych wigzi w srodowiskach spotecznych i odnosi zdobyta wiedz¢ do projektowania dziatan
zawodowych.

K4.1 |Stosuje podstawowe zasady etyki naukowej w pracy projektowe;.

K_KO08




TRESCI KSZTALCENIA ST

2
)
-

TEMAT 35

[
=]

e-Wyklad 20

Wprowadzenie do gamifikacji: geneza, pojgcia, granice definicji

Réznice miedzy grami, serious games, advergames i grywalizacja

Mechanizmy grywalizacji: punkty, rankingi, odznaki, cele, poziomy

Gamifikacja w zarzadzaniu i reklamie.

Teorie motywacji (Deci i Ryan, Fogg, Octalysis) a zachowania konsumenckie

Persona gracza/konsumenta — segmentacja odbiorcoéw kampanii

Storytelling interaktywny w kampaniach marketingowych i CSR

Gamifikacja w social mediach — przyktady i putapki

Grywalizacja w dziataniach employer branding i lojalnosciowych

Projektowanie lejkow zaangazowania i interakcji uzytkownika

ZlsS|elelw]|a|u|r]|w o]—

Narzedzia do tworzenia kampanii gamifikacyjnych (Miro, Genially, no-code apps)

—
\S]

Case studies: duze marki, NGO, kampanie spoteczne

— == == NN N =N N N

—_—
W

Etyka, ryzyko uzaleznienia i przeprojektowania zachowan

(U
()]

Warsztaty

Analiza kampanii z elementami gry

Projektowanie elementow grywalizacji (punkty, narracje, call to action)

Tworzenie person komunikacyjnych i §ciezek uzytkownikow

Budowanie kampanii w narze¢dziu interaktywnym (np. Genially, Glide, Twine)

Testowanie koncepcji i1 analiza potencjalnego wpltywu

Praca nad projektami zespotowymi

W]l === ]—= || |||~~~ |~=]—=|—=|DN|\&

Qla|u|s|w|o]—
—la—[o] o] —

Dyskusja nad etyka i granicami gamifikacji

METODY DYDAKTYCZNE

komputer, tablety graficzne, rzutnik, wi-fi, gry, oprogramowanie do tworzenia gier

KRYTERIA OCENY

e-Wyklad

test z wiedzy

Warsztaty

Projekt zespotowy: kampania gamifikacyjna + prezentacja (60%) Esej refleksyjny o gamifikacji w marketingu lub PR
(20%) Aktywnosc¢ 1 udziat w warsztatach (20%)

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS | EFEKT

Wiedza| e-Wyklad

wi W11 1 kolokwu%rrn plsemné pytania zamknigte K W02
2|aktywno$¢ na zajeciach -

W2 W21 1 kolokwu%rrn plsemné pytania otwarte K_Wo03
2|aktywnos$¢ na zajeciach

W3 Wil 1 kolokwu%rrn plsemné pytania otwarte K_Wo07
2|aktywnos$¢ na zajeciach

W4 W4l 1 kolokwu%rrn plsemné pytania otwarte K_W09
2|aktywnos$¢ na zajeciach

W5 W5.1 1 kolokwu%rrn plsemné pytania otwarte K_W10
2|aktywnos$¢ na zajeciach

Umiej Qtnoéci| e-Wyklad

Ul ULL 1 kolokwu{rln plser'nne. pytania otwarte K U0l
2|aktywno$¢ na zajeciach -

vz | vaa | okt K_U02
2|aktywnos$¢ na zajeciach -

U3 | usa | okt K_U03
2|aktywnos$¢ na zajeciach -

U4 | uaq | okt K_U10
2|aktywnos$¢ na zajeciach -




Kompetencje|e-Wyklad

Kl | KLl ookt K_K02
2|aktywno$¢ na zajeciach -
K2 | K21 ookt K_K03
2|aktywno$¢ na zajeciach -
Ké | ka1 [proekt K_K08
2|aktywno$¢ na zajeciach -
Wiedza|Warsztaty
wi | wii |—fproiekt K_W02
2|aktywnos$¢ na zajeciach
w2 | wai |—proekt K_W03
2|aktywnos$¢ na zajeciach
w3 | waa |—fproekt K_W07
2|aktywnos$¢ na zajeciach
wa | waq |—proiekt K_W09
2|aktywnos$¢ na zajeciach
w5 | wsa |—fproekt K_W10
2|aktywnos$¢ na zajeciach
UmiejetnoSci| Warsztaty
Ul | unn ipoekt K_U01
2|aktywno$¢ na zajeciach -
LIPS IR 0730 S LI K_U02
2|aktywno$¢ na zajeciach -
Us | usg [iproekt K_U03
2|aktywno$¢ na zajeciach -
U4 | uan Lproekt K_U10
2|aktywno$¢ na zajeciach -
Us | usa |—eroekt K _Ul4
2|aktywno$¢ na zajeciach -
Kompetencje|Warsztaty
Ki | k11 |—proekt K_K02
2|aktywno$¢ na zajeciach -
K2 | k2a |—proekt K_KO03
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
K3 | k31 |—proekt K_K07
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
Ké | K41 [proekt K_K08
2|aktywnos$¢ na zajeciach -

FORMY OCENY

Dla kazdego z efektow ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:

2,0 |student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow 4,0 |student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow

3,0 |student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow 4,5 |student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow

3,5 |student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow

Kryteria oceniania wg skali:

bardzo dobry 5 student/ka zna, rozumie 1 wyja$nia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym
dobry plus 4.5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu ponad dobrym
dobry 4 student/ka zna, rozumie i wyjas$nia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu dobrym
dostateczny plus 3.5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu do§¢ dobrym
dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym
niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektdw uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce
niezaliczone nzal [student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
NAKLAD PRACY WLASNEJ STUDENTA Srednia liczba godzin na

Forma aktywnosci zrealizowanie aktywnosci




Godziny zaje¢ (wg planu studiow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 30 18
s | 1 [Przygotowanie do zajg¢¢ 15 18
é 2 [Czytanie wskazanej literatury 10 10
§ [ 3 |Przygotowanie projektu 10 19
&| 4 |Przygotowanie do egzaminu / zaliczenia 10 10
Suma godzin: 75 75
Punkty ECTS: 3 3
LITERATURA
Podstawowa
1 |Bateman Ch., Game writing: narrative skills for videogames , Charles River Media, Boston 2007.
) Fuchs M., Fizek S., Ruffino P., Schrape N. (red.), Rethinking Gamification , Meson Press, Liineburg 2014, online
dostepny PDF.
3 |Lewandowska l., Grywalizacja w organizacji: rozwoj zastosowan , ASPRA-JR, Warszawa 2020.
4 [McStay A., Jankowiak K., Reklama cyfrowa: podrecznik , UL, L.6dz 2020.
5 Swacha J., Modele wdrazania gamifikacji w przedsigbiorstwach , [w:] "Ekonomika i Organizacja
Przedsigbiorstwa", nr 11, 2018, s. 56—65.
6 Swieszczak M., Swieszczak K., Nowe podejscie do marketingu: czyli jak gry zmienily oblicze promocji , [w:]
"Ekonomika i Organizacja Przedsigbiorstwa", nr 5, 2016, s. 3—-14.
7 Tkaczyk P., Grywalizacja: jak zastosowacé mechanizmy gier w dziataniach marketingowych , Onepress, Gliwice
2012.
Uzupelniajaca
1 |Adams E., Projektowanie gier. Podstawy , Helion, Gliwice 2017.
) Filiciak M. (red.), Swiaty z pikseli: antologia studiéw nad grami komputerowymi , SWPS Academica, Warszawa
2010.
3 [Mitunski F., Granie w projektowanie , [w:] "Wychowanie w Przedszkolu", nr 3 (726), 2014, s. 40-42.




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GLOGOWIE

INSTYTUT NAUK SPOLECZNYCH

W GLOGOWIE

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

PANS:

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu . Kod .
(mg i) Storytelling o ePRiR8
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiow Nowe Media Specjalnos¢ ePRiR
Modut ksztatcenia Specjalnosciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr \% Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty
| | | | | [lsofzos] 3] | | | | | | [as]zos] 3
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Warsztaty 30 Warsztaty 18
Razem 30 Razem 18
Praca wtasna studenta 45 Praca wtasna studenta 57
Razem 75 Razem 75
ECTS 3 ECTS 3
WYMAGANIA WSTEPNE

Wiedza oraz umiej¢tnosci z zakresu kreatywnego pisania.

CEL PRZEDMIOTU

Zapoznanie studentow z podstawowymi pojeciami z zakresu narracji i poznanie kreatywnych metod tworzenia historii.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD |

OPIS

| EFEKT

Wiedza

W1

Zna i rozumie miejsce i znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach, zorientowane na
zastosowania praktyczne w dziatalnosci kulturalnej, medialnej i promocyjno-reklamowe;.

K_WO01

Wi1.1 |Wykorzystuje wiedze o mediach w procesie kreowania marki produktu.

W2

Zna i rozumie gatunki wypowiedzi z ukierunkowaniem na zastosowanie praktyczne.

W2.1 |Kreatywnie stosuje gatunki wypowiedzi pisemne;j.

K_W08

W3

Ma wiedzg dotyczaca procesow komunikowania interpersonalnego i spotecznego w réznych
aspektach (m.in. psychologicznym i socjologicznym), ich prawidlowosci i zaktocen.

Wykorzystuje wiedzg dotyczaca komunikacji interpersonalnej celem zainteresowania

Mo odbiorcy w kreowanej opowiesci.

K_WI16

W4

Ma wiedzg z zakresu kultury jezyka i komunikacji; zna zasady poprawnej polszczyzny; jest
swiadomy proceséw zachodzacych w rozwoju jezyka, z uwzglednieniem aspektow wspotczesnej
technologii 1 przemian kulturowych.

K W17

W4.1 |Stosuje zasady poprawnej polszczyzny w tworzonych przez siebie opowiesciach.

UmiejetnoSci

U1

Potrafi odnalez¢ pozadane informacje w roznych zrodtach, przeanalizowac je, oceni¢ ich
przydatnos¢, wybrac¢ i wykorzystac je w okreslonym celu.

K_U01

Ul.1 |Wykorzystuje informacje w celu ich kreatywnego przetworzenia.

U2

Potrafi samodzielnie zaplanowa¢ i realizowac typowe projekty i zadania zwigzane ze sfera
dziatalno$ci kulturalnej i medialnej, z wykorzystaniem ogolnie dostepnych narzedzi
informatycznych oraz wynikow badan w tym zakresie.

K_U03




U1 Realizuje oraz planuje projekty zwigzane z kreowaniem marki, tworzeniem opowiesci,
" |zainteresowaniem odbiorcy.
Potrafi w sposob precyzyjny i spojny wypowiadac si¢ w mowie i na pismie w jezyku polskim i
obcym na tematy z zakresu studiowanego kierunku argumentujac i formutujac wnioski z
U3 . S, K _U09
wykorzystaniem odpowiednich zrodet.
U3.1 |Tw0rzy spdjne opowiesci.
Potrafi samodzielnie planowac i realizowac wtasne uczenie si¢ przez cate zycie.
U4 — - . - . K U15
U4.1 |Planuje dziatania zwigzane z wykorzystaniem technik storytellingu. -
Kompetencje
Jest gotowy do tworczego i przedsiebiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego
K1 |prowadzenia projektoéw multimedialnych. K K02
K1.1 |Realizuje projekty medialne wynikajace ze storytellingu.
Jest gotowy do statej dbatosci o kulture, etyke i jakos¢ wypowiedzi; tworzenia warto$ciowych i
komunikatywnych przekazow; wykorzystywania wiedzy jezykowej do wiasciwej analizy tresci
K2 medialne;j. LS LD
K2.1 |Dba o jakos$¢ kreowanych przez siebie opowiesci.
Jest gotowy do uznania wagi mediow w ksztattowaniu wiezi spotecznych na poziomie lokalnym,
K3 |regionalnym i globalnym. K K05
K3.1 |Ksztaltuje wigzi spoleczne na réznych poziomach, uwzgledniajac role mediow.
Jest gotowy do wzigcia odpowiedzialno$ci za trafno$¢ przekazywanej wiedzy; w pracy badawczej
cechuje go uczciwosé i rzetelnos¢ oraz etyczne zachowania zwigzane z dziatalno$cig profesjonalng.
K4 K K06
K4.1 |Poste;puje etycznie.
TRESCI KSZTALCENIA ST NST
TEMAT 30 18
Warsztaty 30 18
1 |Wprowadzenie do storytellingu - podstawowa aparatura pojeciowa. 2 2
2 |Branding przez storytelling. 2 2
3 |Elementy storytellingu. 2 2
4 [Storytelling w biznesie. 2 1
5 |Gloéwna opowies¢ marki. 2 1
6 |Elementy sktadowe opowiesci. 2 1
7 |Storytelling jako narzedzie zarzadzania. 2 1
8 |Storytelling w reklamie. 2 1
9 |Rola dialogu w storytellingu. 2 1
10 [Media jako sojusznik storytellingu. 2 1
11 |Konstrukcja niestereotypowego bohatera. 2 1
12 |Opowie$¢ o magii produktu. 2 1
13 [Dopasowanie historii do profilu odbiorcow. 2 1
14 |Prezentacja i analiza prac semestralnych. 4 2
METODY DYDAKTYCZNE
Komputer, rzutnik, prezentacja multimedialna, reklamy telewizyjne i internetowe, podreczniki akademickie.
KRYTERIA OCENY
Warsztaty
Przygotowanie pracy semestralnej - opowiesci kreujacej marke.
WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE
KOD | OPIS | EFEKT
Wiedza|Warsztaty
Wi WL1 1|praca serfllestraln'a - K_Wo1
2|aktywnos$¢ na zajeciach
W2 W21 1|praca serfllestraln'a - K Wo8
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
W3 Wil 1|praca serfllestraln'a - K W16
2|aktywnos$¢ na zajeciach




1|praca semestralna
w4 | waa P o K_W17
2|aktywnos$¢ na zajeciach
Umiejetnosci| Warsztaty
1|praca semestralna
ul | ull P — K_U01
2|aktywno$¢ na zajeciach -
1|praca semestralna
vz | v P — K_U03
2|aktywno$¢ na zajeciach -
1|praca semestralna
U3 | usa D = K_U09
2|aktywno$¢ na zajeciach -
1|praca semestralna
U4 | u4a D bl K_UI5
2|aktywno$¢ na zajeciach -
Kompetencje|Warsztaty
1|praca semestralna
Ki | KLl P o K_K02
2|aktywnos$¢ na zajeciach
1|praca semestralna
K2 | K21 P o K_K09
2|aktywnos$¢ na zajeciach
1|praca semestralna
K3 | K31 P o K_KO05
2|aktywno$¢ na zajeciach
1|praca semestralna
K4 | K41 P o K_KO06
2|aktywno$¢ na zajeciach
FORMY OCENY
Dla kazdego z efektow ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:
2,0 |student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow 4,0 |student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow
3,0 |student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow 4,5 |student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow
3,5 |student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow
Kryteria oceniania wg skali:
bardzo dobry 5 student/ka zna, rozumie i wyja$nia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym
dobry plus 4,5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu ponad dobrym

dobry 4

student/ka zna, rozumie i wyjas$nia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu dobrym

dostateczny plus 3.5

student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu do§¢ dobrym

dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym
niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektdw uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce
niezaliczone nzal [student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce

NAKLEAD PRACY WEASNEJ STUDENTA

Forma aktywnosci

Srednia liczba godzin na
zrealizowanie aktywnosci

Godziny zaje¢ (wg planu studiow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 30 18
1 |Przygotowanie do zajgc 10 12
E 2 [Czytanie wskazanej literatury 15 25
3 |Przygotowanie pracy semestralnej 20 20
Suma godzin: 75 75
Punkty ECTS: 3 3
LITERATURA
Podstawowa
) Glowacz A., Storytelling jako narzedzie kreowania wizerunku marki , [w:] Kreatywnos¢ jezykowa w marketingu ,
Ciesla B., Burska K. (red.), UL, £6dZ 2022. [publikacja dostgpna w Repozytorium UL]
) Maxwell R., Dickman R., Elementy perswazji. historie wnikajgce w umyst: sprzedawanie i motywowanie przez
opowiadanie , MT Biznes, Warszawa 2008.
3 Norris D., Storytelling (nie tylko) w biznesie: 10 prostych krokow do niezapomnianej opowiesci , MT Biznes,
Warszawa 2021.
Uzupelniajaca
1 Duarte N., Opowiesci ukryte w danych: wyjasnij dane i wywolaj dziatania za pomocg narracji , Helion, Gliwice
2019.
) Fog K., Budtz C., Munch P., Blanchette S., Storytelling: narracja w reklamie i biznesie , MT Biznes, Warszawa

2011.




| 3 |Glowiﬁski M. (red.), Narratologia , Stowo/Obraz Terytoria, Gdansk 2004.




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GLOGOWIE

INSTYTUT NAUK SPOLECZNYCH

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

W GLOGOWIE

PANS

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvz;ggzeﬁr)motu Zarzadzanie w mediach spolecznosciowych przelfi(:l;iio - ePRiR9
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiow Nowe Media Specjalnos¢ ePRiR
Modut ksztatcenia Specjalnosciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr VI Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty
| | | | | | [sofzo6] 3] | | | | | | [18]z06] 3
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Warsztaty 30 Warsztaty 18
Razem 30 Razem 18
Praca wtasna studenta 45 Praca wtasna studenta 57
Razem 75 Razem 75
ECTS 3 ECTS 3
WYMAGANIA WSTEPNE

Osiggnigcie efektow ksztalcenia wynikajacych z reazlizacji przedmiotu.

CEL PRZEDMIOTU

Zapoznanie studentow z zasadami i technikami zarzadzania w jednostkach organizacyjnych stricte reklamowych,
ksztaltowanie umiej¢tnosci studentow w zakresie stosowania metod i narzedzia zarzadzania strategicznego oraz
identyfikowania i rozwijania probleméw strategicznych oraz podnoszenie kompetencji spotecznych studentéw

przygotowujacych do pracy w zespole.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS

| EFEKT

Wiedza

W1

Zna i rozumie miejsce i znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach, zorientowane na
zastosowania praktyczne w dziatalnos$ci kulturalnej, medialnej i promocyjno-reklamowe;.

Wi1.1

wiedze w praktyce.

Rozumie znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach i stara si¢ stosowac owa

K_Wo0l1

w2 dyskursy z ukierunkowaniem na ich praktyczne zastosowanie.

Zna i rozumie media (Internet, prasa, radio, telewizja) oraz towarzyszace im historyczne i spoleczne

W21

praktyce.

Wykorzystuje wiedzg na temat mediow spoteczno$ciowych zastosowaniem ich w

K_W02

W3

Zna i rozumie terminologi¢ z zakresu mediow (Internet, prasa, radio, telewizja).

W3.1 [Zna i rozréznia rodzaje mediow.

K_W03

UmiejetnoSci

Ul |[przydatnos$c, wybrac i wykorzystac je w okreslonym celu.

Potrafi odnalez¢ pozadane informacje w réznych zrddtach, przeanalizowac je, ocenié¢ ich

K_U01

Ul.1 |Znajdujq niezbedne informacj¢ z r6znych zrodet i wykorzystuje w okre§lonym celu.

e wykorzystaniem odpowiednich zrodet.

Potrafi w sposob precyzyjny i spojny wypowiadac si¢ w mowie i na pismie w jezyku polskim i
obcym na tematy z zakresu studiowanego kierunku argumentujac i formutujac wnioski z

K_U09

U2.1 |Redaguje krotkie 1 dtugie teksty, ktore sg poprawne pod wzgledem jezykowym.




U3 |potrzebami zadaniowymi.

Potrafi wspoldziata¢ i pracowaé w grupie, akceptujac konieczno$¢ przyjecia réznych rol zgodnie z

K _Ul4

U3.1 |Przyjmuj(; rozne role pod wzgledem realizacji okreslonych zadan.

Kompetencje

Jest gotowy do tworczego i przedsiebiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego
prowadzenia projektow multimedialnych.

K1
K1.1

multimedialnego.

Wykorzystuj¢ kreatywne myslenie i1 dziatanie do stworzenia i prezentacji danego projektu

K_K02

K2 |regionalnym i globalnym.

Jest gotowy do uznania wagi mediow w ksztattowaniu wiezi spotecznych na poziomie lokalnym,

K_K05

K2.1 |Rozumie znaczenie mediow w ksztattowaniu wigzi spolecznych na ré6znym poziomie.

zwigzanych z zawodem i znajdowania sposobow ich rozwigzan.

Jest gotowy do odpowiedzialnego pelnienia r6l zawodowych, prawidlowego rozpoznania dylematow

K3
K3.1

zastosowanie.

Rozpoznaje dylematy zwigzane z wdrozeniem zarzgdzania mediami i znajduje praktyczne

K_K07

TRESCI KSZTALCENIA

ST

NST

TEMAT

30

18

Warsztaty

30

18

Wprowadzenie do zagadnien — kluczowe pojecia, narzedzia i technologie, w tym réwniez
typologia mediow spoleczno$ciowych. Wprowadzenie podstawowych zagadnien z zakresu
public relations, ze szczegdlnym uwzglednieniem typu organizacji jaka jest instytucja publiczna
organizacja sektora publicznego.

Zarzadzanie mediami spoteczno$ciowymi w kontekscie celow organizacji i z uwzglednieniem
jej charakteru. Budowanie wizerunku organizacji z wykorzystaniem mediow
spotecznos$ciowych, w tym budowanie wizerunku lidera. Wyjasnienie specyficznych
uwarunkowan wykorzystania mediow spotecznosciowych przez instytucje sektora publicznego,
w szczegolnosci administracji publicznej (brak dyspozycji ustawowej, obowigzek prowadzenia
BIP itd.).

10

Zagrozenia zwigzane z obecnoscig instytucji sektora publicznego w mediach
spotecznosciowych. Dobre i zte praktyki, polityki wykorzystywania mediow

3 |spotecznosciowych, zasady wypowiedzi przedstawicieli instytucji w mediach
spotecznosciowych, regulaminy prowadzonych foréw, fan page’ 6w, profili blogéw, prawne
uwarunkowania wykorzystania tresci generowanych przez uzytkownikow i inne podmioty.

Planowanie i realizacja kampanii informacyjnych i promocyjnych za posrednictwem mediow
4 |spotecznosciowych lub ktorych elementem sg dzialania w mediach spoteczno$ciowych.
Zaprojektowanie wybranej kampanii informacyjno-promocyjnej

Analiza wykorzystania mediéw spotecznosciowych przez wybrane instytucje organizacje —
studia przypadkow.

METODY DYDAKTYCZNE

Komputery, rzutnik multimedialny, studium przypadku i prezentacje multimedialne dla studentdéw, filmy, fotografie, etc.

KRYTERIA OCENY

Warsztaty

Obserwacja (w r6znych jej odmianach) dziatan studenta potwierdzona zapisem; analiza przygotowanych przez studenta

materialow w postaci prezentacji multimedialne;j.

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS | EFEKT
Wiedza|Warsztaty
W1 WL1 1 prezenta(,:J,a mult'lrn?dlalna K Wol
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
w2 W2.1 1 prezenta(,:J,a mult'lrn?dlalna K W02
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
W3 W3l 1 prezenta(,:J,a mult'lrn?dlalna K_Wo03
2|aktywnos$¢ na zajeciach




Umiejetnosci| Warsztaty

Ul ULl 1 prezentafjra mult.lme.:dlalna K Uo1
2|aktywno$¢ na zajeciach -

U2 U21 1 prezentafjra mult.lme.:dlalna K U09
2|aktywno$¢ na zajeciach -

U3 U3l 1 prezentafjra mult.lme.:dlalna K Ul4
2|aktywno$¢ na zajeciach -

Kompetencje|Warsztaty

K1 K11 1 prezenta?Jla mult'1m§d1alna K K02
2|aktywnos$¢ na zajeciach -

K2 K2.1 1 prezenta?Jla mult'1m§d1alna K_KO05
2|aktywnos$¢ na zajeciach

K3 K3.1 1 prezenta?Jla mult'1m§d1alna K_K07
2|aktywnos$¢ na zajeciach

FORMY OCENY

Dla kazdego z efektow ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:

2,0 |student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow 4,0 |student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow

3,0 |student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow 4,5 |student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow

3,5 |student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow

Kryteria oceniania wg skali:

bardzo dobry 5 student/ka zna, rozumie i wyja$nia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym
dobry plus 4,5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu ponad dobrym
dobry 4 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu dobrym
dostateczny plus 3.5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu do§¢ dobrym
dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym
niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektdw uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce
niezaliczone nzal [student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyja$nia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
NAKLAD PRACY WLASNEJ STUDENTA Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci zrealizowanie aktywnosci
Godziny zaje¢ (wg planu studidow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 30 18
1 [Przygotowanie do zajeé 10 13
E 2 [Czytanie wskazanej literatury 10 15
3 |Przygotowanie pracy pisemnej, raportu, prezentacji, demonstracji, itp. 25 29
Suma godzin: 75 75
Punkty ECTS: 3 3
LITERATURA
Podstawowa

1 [Castells M., Spoleczenstwo sieci , PWN, Warszawa 2008.

Glinka B., Kostera M. (red.), Nowe kierunki w organizacji i zarzgdzaniu: organizacja, konteksty, procesy
zarzgdzania , Wolters Kluwer, Warszawa 2016.

3 [Michalczyk S., Spoleczenstwo medialne: studia z teorii komunikowania masowego , Slask, Katowice 2008.

Uzupelniajaca

1 |Bartkowiak G., Psychologia w zarzgdzaniu , UE, Poznan 2010.

2 |Szewczyk A. (red.), Spoteczenstwo informacyjne: problemy rozwoju , Difin, Warszawa 2007.

3 |Wozniczka J., Efekty reklamy w systemie komunikacji marketingowej , Wroctaw 20009.




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GLOGOWIE
INSTYTUT NAUK SPOLECZNYCH

W GLOGOWIE

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

PANS:

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvz;ggzeﬁr)motu Zarzadzanie strategia reklamowa przelfi(:l;iio - ePRiR10
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiow Nowe Media Specjalnos¢ ePRiR
Modut ksztatcenia Specjalnosciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr I Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty
| | | | | lasfzo3] 3] | | | | | | [o9[z03] 3
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Warsztaty 15 Warsztaty 9
Razem 15 Razem 9
Praca wtasna studenta 60 Praca wtasna studenta 66
Razem 75 Razem 75
ECTS 3 ECTS 3
WYMAGANIA WSTEPNE

Osiggnigcie efektow ksztalcenia wynikajacych z reazlizacji przedmiotu.

CEL PRZEDMIOTU

Zapoznanie studentow z zasadami i technikami zarzadzania w jednostkach organizacyjnych, stricte reklamowych oraz
ksztattowanie umiejgtnosci studentdow w zakresie stosowania metod i narzedzi zarzadzania strategicznego.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD |

OPIS

EFEKT

Wiedza

W1

Zna i rozumie migjsce i znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach, zorientowane na
zastosowania praktyczne w dziatalno$ci kulturalnej, medialnej i promocyjno-reklamowe;j.

Rozumie wage mediow w ksztattowaniu wigzi spotecznych na ré6znym poziomie z

W1.1 |zastosowaniem wiedzy o komunikacji i mediach w dzialalno$ci medialnej i reklamowe;.

K_WO01

W2

Zna i rozumie media (Internet, prasa, radio, telewizja) oraz towarzyszace im historyczne i spoleczne
dyskursy z ukierunkowaniem na ich praktyczne zastosowanie.

W2.1 |Wykorzystuje wiedze na temat medidw spotecznosciowych i stosuje ja w praktyce.

K_W02

W3

Zna i rozumie terminologi¢ z zakresu mediow (Internet, prasa, radio, telewizja).

W3.1 [Zna i rozréznia rodzaje mediow.

K_W03

UmiejetnoSci

U1

Potrafi odnalez¢ pozadane informacje w roznych zrodtach, przeanalizowac je, oceni¢ ich
przydatnosc¢, wybrac¢ i wykorzystac je w okreslonym celu.

Ul.1 |Wykorzystuje informacje z r6znych zrédel i stosuje je wg przeznaczenia.

K_U01

U2

Potrafi w sposéb precyzyjny i spojny wypowiadac si¢ w mowie i na pismie w jezyku polskim i
obcym na tematy z zakresu studiowanego kierunku argumentujgc i formutujgc wnioski z
wykorzystaniem odpowiednich zrodet.

Redaguje krotkie ale i taz dtuzsze teksty/ slogany / hasta reklamowe etc., ktore sg zgodne z

U2.1 . .
zasadami poprawnej polszczyzny.

K_U09




Potrafi wspoldziata¢ i pracowaé w grupie, akceptujac konieczno$¢ przyjecia réznych rol zgodnie z
U3 |potrzebami zadaniowymi. K U14
U3.1 |Przyjmuje rozne role wg potrzeb realizacji zadania.
Kompetencje
Jest gotowy do tworczego i przedsigbiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego
prowadzenia projektow multimedialnych.
K1 - ; - — —— - - K K02
KL1 Wyk.orzys.tuje tworcze i kreatywne myslenie oraz dziatanie do stworzenia projektu -
multimedialnego.
Jest gotowy do uznania wagi mediow w ksztattowaniu wiezi spotecznych na poziomie lokalnym,
K2 |regionalnym i globalnym. K K05
K2.1 |Rozumie znaczenie mediow w ksztattowaniu wigzi spolecznych na ré6znym poziomie.
Jest gotowy do odpowiedzialnego pelnienia r6l zawodowych, prawidlowego rozpoznania dylematow
zwigzanych z zawodem i znajdowania sposobow ich rozwigzan.
K3 K3.1 Rozpoznaje dylematy zwigzane z wdrozeniem danej strategii reklamowej w LA
" |przedsiebiorstwie i stara si¢ znalez¢ praktyczne rozwigzanie.
TRESCI KSZTALCENIA ST NST
TEMAT 15 9
Warsztaty 15 9
| Istota i geneza zarzadzania strategicznego. Wizja 1 misja oraz cele strategiczne przedsigbiorstw ) |
ustugowych
2 |Analiza makro-otoczenia i mikrootoczenie. 3 2
3 |Taktyka zarzgdzania strategiami reklamowymi. Informacje marketingowe. 4 3
4 Decyzje przedsigbiorstwa na rynku i znaczenie zarzadzania strategia rynkowa w praktyce. ) |
5 |Analiza wewngtrzna przedsigbiorstwa. Metody analiz portfelowych. 2 1
6 Personel jako integralny instrument zarzgdzania strategicznego w ustugach. Alianse ) |
strategiczne.

METODY DYDAKTYCZNE

Komputery, rzutnik multimedialny, studium przypadku i przezentacje multimedialne dla studentoéw, filmy, fotografie,
etc.

KRYTERIA OCENY

Warsztaty

Obserwacja (w roznych jej odmianach) dziatan studenta potwierdzona zapisem; analiza przygotowanych przez studenta
materiatow w postaci prezentacji.

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS | EFEKT

Wiedza|Warsztaty

Wi WLI 1 prezentafjra mult.lme.:dlalna K_Wo1
2|aktywnos$¢ na zajeciach
W2 W21 1 prezentafjra mult.lme.:dlalna K_W02
2|aktywnos$¢ na zajeciach
W3 Wil 1 prezentafjra mult.lme.:dlalna K_Wo03
2|aktywnos$¢ na zajeciach
Umiejgtnoéci|Warsztaty
Ul ULL 1 prezenta(,:J,a rnult'lm?dlalna K U0l
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
U2 U1 1 prezenta(,:J,a rnult'lm?dlalna K U09
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
U3 U3l 1 prezenta(,:J,a rnult'lm?dlalna K Ul4
2|aktywnos$¢ na zajeciach -
Kompetencje|Warsztaty
K1 KL1 1 prezentafjra mult.lme.:dlalna K K02
2|aktywno$¢ na zajeciach -
v w1 1|prezentacja multimedialna S~




AN AN ko L

2|aktywno$¢ na zajeciach

AN WU

K3 K3.1

—

prezentacja multimedialna

2|aktywno$¢ na zajeciach

K_K07

FORMY OCENY

Dla kazdego z efektéw ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:

2,0

student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow 4,0 |student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow

3,0

student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow 4,5 |student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow

3,5

student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow

Kryteria oceniania wg skali:

bardzo dobry 5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym

dobry plus 4.5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu ponad dobrym

dobry 4 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dobrym

dostateczny plus 3.5 student/ka zna, rozumie i wyjas$nia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu do$¢ dobrym

dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym

niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowac w praktyce

zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce

niezaliczone nzal [student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce

NAKEAD PRACY WLEASNEJ STUDENTA Srednia liczba godzin na

Forma aktywnosci zrealizowanie aktywnosci

Godziny zaje¢ (wg planu studidow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 15

9

PW

1 |Przygotowanie do zaje¢c 20

21

2 [Czytanie wskazanej literatury 15

20

3 |Przygotowanie pracy pisemnej, raportu, prezentacji, demonstracji, itp. 25

25

Suma godzin: 75

75

Punkty ECTS: 3

3

LITERATURA

Podstawowa

Gierszewska G., Romanowska M., Analiza strategiczna przedsiebiorstwa , PWE, Warszawa 2013.

Morgan M., Malek W., Levit R. E., Skuteczne wdrazanie strategii , PWN, Warszawa 2010.

Uzupehiajaca

Bralczyk J., Jezyk na sprzedaz , Gdansk 2004.

Malarewicz A., Konsument a reklama: studium cywilnoprawne , LexisNexis, Warszawa 2009.

Wozniczka J., Efekty reklamy w systemie komunikacji marketingowej , Wroctaw 2009.




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GLOGOWIE

INSTYTUT NAUK SPOLECZNYCH

W GLOGOWIE

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

PANS

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu
(modutu)

Kod

Personal branding w mediach spolecznosciowych .
przedmiotu

ePRiR11

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych

Poziom ksztalcenia

Studia pierwszego stopnia Profil studiéw praktyczny

Kierunek studiow

Nowe Media Specjalnos¢ ePRiR

Modut ksztalcenia

Specjalno$ciowy Jezyk wyktadowy polski

Semestr 111 Forma zaliczenia

Zaliczenie z ocena

WYMIAR GODZINOWY ZAJEC DYDAKTYCZNYCH

STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE

Wyktad

e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty Wyktad e-Wyktad Cwiczenia

Warsztaty

| | | | [30fzo3] 3] [ | | | | | [18

|z03| 3

SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJEC

STUDIA STACJIONARNE STUDIA NIESTACJONARNE

Warsztaty 30 Warsztaty 18

Razem 30 Razem 18

Praca wlasna studenta

45 Praca wlasna studenta 57

Razem 75 Razem 75

ECTS 3 ECTS 3

WYMAGANIA WSTEPNE

Student ma wiedze w zakresie savior-vivre oraz podstawowe umiejetnosci w obszarze autorpezentacji.

CEL PRZEDMIOTU

Celem zajec¢ jest nabycie wiedzy, umiejetnosci spotecznych i wiedzy z zakresu kreowania marki osobistej w mediach
spoteczno$ciowych.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD |

OPIS

| EFEKT

Wiedza

W1

Zna i rozumie miejsce i znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach, zorientowane na
zastosowania praktyczne w dziatalnosci kulturalnej, medialnej i promocyjno-reklamowe;.

Rozumie wage mediow w ksztattowaniu wi¢zi spotecznych na r6znym poziomie z

zastosowaniem wiedzy o komunikacji i mediach w dziatalno$ci medialnej i reklamowe;j

K_Wo0l1

W2

Zna i rozumie nauke o cztowieku jako podmiocie komunikowania spotecznego oraz tworcy kultury,
poglebiona w odniesieniu do jego roli w mediach, promocji i reklamie, w tym nauke o metodach
diagnozowania jego potrzeb i oceny jakosci ustug medialnych.

K W11

Pogtebia wiedzg na temat nauki o cztowieku jako podmiocie komunikowania spotecznego

W21 w odniesieniu do jego roli w mediach jak i promocji oraz reklamie.

W3

Ma wiedzg dotyczaca procesow komunikowania interpersonalnego i spotecznego w réznych
aspektach (m.in. psychologicznym i socjologicznym), ich prawidlowosci i zaktocen.

K_WI16

W3.1 |Zna i rozumie znaczenie procesow komunikacji interpersonalnej i spotecznej.

UmiejetnoSci

U1

Potrafi odnalez¢ pozadane informacje w réznych zrddtach, przeanalizowac je, ocenié¢ ich
przydatnos¢, wybrac 1 wykorzystac je w okreslonym celu.

K_U01

Ul.1 |Wyszukuje informacj¢ z r6znych zrodet i stosuje je wg przeznaczenia.

T

Potrafi samodzielnie zaplanowac i realizowac typowe projekty i zadania zwigzane ze sferg
dziatalnosci kulturalnej i medialnej, z wykorzystaniem ogolnie dostepnych narzedzi
informatycznych oraz wynikéw badan w tym zakresie.

W TTn?




n uvvo

Planuje i realizuje projekty badz zadania zwigzane ze sferg dziatalnosci kulturowe;j i
U2.1 [medialnej, wykorzystujac do tego dostepne i znane narze¢dzia informatyczne.

Kompetencje

Jest gotowy do tworczego i przedsiebiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego
prowadzenia projektow multimedialnych.

K1 - : . . p —— . — K K02
KL1 W sposob tworczy i kreatywne stara si¢ tworzy¢ samodzielnie projekty multimedialne/ -

wlasna marka etc.

Jest gotowy do uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z jego réoznorodnych form,
wykorzystujac media jako narzgdzie komunikacji oraz zroédto wiedzy o zyciu kulturalnym,
K2 |[spotecznym i gospodarczym. K K03

Wykorzystuje znajomos¢ roznych mediow, by uczestniczy¢ w zyciu kulturowym i

K2.1
spotecznym

Docenia znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach dla utrzymania i rozwoju
prawidtowych wiezi w srodowiskach spotecznych i odnosi zdobyta wiedze do projektowania dziatan
zawodowych.

K3 - , — — — — K K08
Wykorzystuje znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i medialnej w odniesieniu do -
K3.1 |wzmocnienia wi¢zi spolecznych i przenosci zdobyta wiedz¢ na projektowanie dziatan

zawodowych.

TRESCI KSZTALCENIA ST NST

[y
(=]

TEMAT 30

[
=]

Warsztaty 30

Personal branding - definicja, cechy charakterystyczne

Pola dziatania w Internecie w zakresie personal branding

Cele i zadnia w personal branding

Grupy docelowe

Przyktady skutecznej kariery w ramach personal branding - przyklady

Autoprezentacja w nowych mediach - formy i gatunki

Autoprezentacja w social mediach - warstwa jezykowa

Autoprezentacja w mediach spoteczno$ciowych - komunikacja niewerbalna

Personal branding a nowe technologie medialne

Fikcyjna tozsamo$¢ w mediach spolecznosSciowych - szanse i zagrozenia

ol =) N1 [o1) BN Eo EWN NS JOVY | N o

Personal branding a e-commerce
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Zaliczenie - ocena zadania indywidualnego

METODY DYDAKTYCZNE

Dostep do Internetu na ¢wiczeniach.

KRYTERIA OCENY

Warsztaty

Ocena zadania indywidualnego przez wyktadowce poczynionego przez studenta.

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS | EFEKT

Wiedza|Warsztaty

Wi WL1 1|praca serfllestraln'a . K_Wo1
2|aktywnos$¢ na zajeciach

W2 W21 1|praca serfllestraln'a . K WI1
2|aktywnos$¢ na zajeciach

W3 Wil 1|praca serfllestraln'a . K Wi6
2|aktywno$¢ na zajeciach -

Umiejetnosci| Warsztaty

1|prezentacja multimedialna

U1 Ul.1 2|praca semestralna K _U01
3|aktywnos¢ na zajgciach
1|prezentacja multimedialna

U2 U2.1 2|praca semestralna K U03




3 | aktywno$¢ na zajeciach

Kompetencj e|Warsztaty

K1

K1.1

prezentacja multimedialna

praca semestralna

K_K02

aktywnos¢ na zajgciach

K2

K2.1

prezentacja multimedialna

praca semestralna

K_KO03

aktywnos¢ na zajgciach

K3

K3.1

prezentacja multimedialna

praca semestralna

K_KO8

WIN|—=W[IN =W —

aktywnos¢ na zajgciach

FORMY OCENY

Dla kazdego z efektéw ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:

2,0 |student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow 4,0 |student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow
3,0 |student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow 4,5 |student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow
3,5 |student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow
Kryteria oceniania wg skali:
bardzo dobry 5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym
dobry plus 4.5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu ponad dobrym
dobry 4 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dobrym
dostateczny plus 3.5 student/ka zna, rozumie i wyja$nia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu do$¢ dobrym
dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym
niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce
niezaliczone nzal [student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowaé w praktyce
NAKLAD PRACY WLASNEJ STUDENTA Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci zrealizowanie aktywnosci
Godziny zaje¢ (wg planu studidow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 30 18
g 1 [Przygotowanie do zajec¢ 15 15
~§ 2 [Czytanie wskazanej literatury 5 7
§ [ 3 |Przygotowanie pracy pisemnej, raportu, prezentacji, demonstracji, itp. 15 20
&| 4 |Przygotowanie pracy semestralnej 10 15
Suma godzin: 75 75
Punkty ECTS: 3 3
LITERATURA
Podstawowa

1 |Gronbeck B. E. [et al.], Zasady komunikacji werbalnej , Zysk i S-ka, Poznan 2001.

Pogorzelski J., Marka na cztery sposoby: branding percepcyjny, emocjonalny, spoteczny i kulturowy , Onepress,
Warszawa 2019.

3 |Sokotowski M. (red.), Media i spoteczenstwo. nowe strategie komunikacyjne , Adam Marszatek, Torun 2008.

Uzupelniajaca

Hopfinger M. (red.), Nowe media w komunikacji spolecznej w XX wieku. antologia , Oficyna Naukowa, Warszawa
2005.

2 |Schawbel D., Personal branding 2.0: cztery kroki do zbudowania osobistej marki , Onepress, Gliwice 2016.

3 |Zurek E., Sztuka wystgpien: czyli jak méwié, by osiggngé cel , Poltext, Warszawa 2004.
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SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvz;ggzeﬁr)motu Planowanie kampanii reklamowej — projekt medialny I przelfi(:l;iio - ePRiR12
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiow Nowe Media Specjalnos¢ ePRiR
Modut ksztatcenia Specjalnosciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr \% Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty
| | | | | [ [asfzos| 2| [ | | | | [ [ o [z05]2
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Warsztaty 15 Warsztaty 9
Razem 15 Razem 9
Praca wtasna studenta 35 Praca wtasna studenta 41
Razem 50 Razem 50
ECTS 2 ECTS 2
WYMAGANIA WSTEPNE
Zna podstawowe strategie reklamowe i elementy marketingu mix.
CEL PRZEDMIOTU

Przedstawienie teorii, terminologii i koncepcji dotyczacych planowania oraz realizacji kampanii reklamowych oraz
technikami odgrywajacymi
kluczowe znaczenie w realizacji kampaniach reklamowych.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD | OPIS | EFEKT

Wiedza

Zna i rozumie migjsce i znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach, zorientowane na
zastosowania praktyczne w dziatalno$ci kulturalnej, medialnej i promocyjno-reklamowe;j.

w1 K_WO01

Rozumie wage mediow w ksztattowaniu wigzi spotecznych na ré6znym poziomie z

w zastosowaniem wiedzy o komunikacji i mediach w dziatalno$ci medialnej i reklamowe]

Zna i rozumie media (Internet, prasa, radio, telewizja) oraz towarzyszace im historyczne i spoteczne

o dyskursy z ukierunkowaniem na ich praktyczne zastosowanie.

— y — —— K W02
Wykorzystuje wiedze na temat mediow spoteczno$ciowych z zastosowaniem ich w -

W21 praktyce

Zna i rozumie proces powstania i ewolucji systemu medialnego w Polsce, Europie i $wiecie oraz
relacje pomigdzy instytucjami i systemami medialnymi w skali krajowej, migdzynarodowej i
W3  |miedzykulturowe;j. K W04

Rozumie znaczenie medidw i ich ewaluacji w relacjach pomiedzy instytucjami w ujgciu

Wil globalnym.

UmiejetnoSci

Potrafi samodzielnie zaplanowa¢ i realizowac typowe projekty i zadania zwigzane ze sfera
dziatalno$ci kulturalnej i medialnej, z wykorzystaniem ogolnie dostepnych narzedzi
Ul |informatycznych oraz wynikdéw badan w tym zakresie. K U03

Samodzielnie projektuje jak i wykonuj¢ zadania zwigzane z dziatalno$cig medialnag,

ULl promocyjna i reklamowa, wykorzystujac narz¢dzia informatyczne.




U2

Potrafi uzywac jezyka specjalistycznego i porozumiewac si¢ w sposob precyzyjny i spojny przy
uzyciu réznych kanatow i technik komunikacyjnych w dziatalnosci medialnej, promocyjno-
reklamowej 1 biznesowej, w jezyku polskim 1 jezyku obcym, ma przy tym rozwini¢te umiejetnosci w
zakresie komunikacji interpersonalne;.

K_U08

Uzywa specjalistycznego jezyka w procesach komunikowania si¢ w dziatalnosci

v21 medialnej, promocyjno- reklamowe;.

Potrafi prowadzi¢ dziatania i analizy spoteczne niezbe¢dne do opracowania diagnoz potrzeb
odbiorcoéw medidw oraz oceny jakosci ustug zwigzanych z dziatalno$cig spoteczno-zawodows.

U3

Analizuj¢ oraz diagnozuj¢ potrzeby odbiorcow medialnych do podwyzszenia jakosci ustug

U3l np. reklamowych.

K U12

Kompetencje

Jest gotowy do tworczego i przedsigbiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego
prowadzenia projektow multimedialnych.

K1

Rozumie znaczenie tworczego i przedsigbiorczego myslenia i dziatania w ramach

Ki1.1 tworzenia projektow reklamowych.

K_K02

K2

Jest gotowy do uznania wagi mediow w ksztattowaniu wiezi spotecznych na poziomie lokalnym,
regionalnym i globalnym.

K_KO05

K2.1 |Rozumie znaczenie mediéw w ksztaltowaniu wigzi spotecznych na réznym poziomie.

K3

Jest gotowy do odpowiedzialnego pehienia r6l zawodowych, prawidlowego rozpoznania dylematow
zwigzanych z zawodem i znajdowania sposobow ich rozwigzan.

K_K07

K3.1 |Rozpoznaje dylematy zwigzane z zawodem i znajduje praktyczne rozwigzania.

TRESCI KSZTALCENIA ST

NST

TEMAT 15

Warsztaty 15

Historia i filozofia kampanii reklamowych — od fenickiego straganu do Burger Kinga. Roznice
miedzykulturowe i trendy w kampaniach reklamowych

Metody i techniki tworczego myslenia w procesie powstawania reklam 3

Brief reklamowy, mediowy, kreatywny - omowienie zagadnien podstawowych 3

E-N) VSN | 9]

Planowanie kampanii reklamowej 4

NN W |\

METODY DYDAKTYCZNE

Komputery, rzutnik multimedialny, ksera ¢wiczen do tworzenia briefow, studium przypadku i przezentacj¢ mutimedialne
dla studentow , filmy, fotografie, etc.

KRYTERIA OCENY

Warsztaty

obserwacja (w réznych jej odmianach) dziatan studenta potwierdzona zapisem; analiza przygotowanych przez studenta
materialow w w postaci projektu kampanii reklamowej ukierunkowanych na potwierdzenie rozwoju pozadanej

umiejetno

sci w toku akademickiego ksztalcenia i poza nim.

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS | EFEKT
Wiedza|Warsztaty
W1 Wi1.1 1|aktywno$¢ na zajeciach K W01
W2 W2.1 1|aktywnos$¢ na zajgciach K W02
W3 W3.1 1|aktywno$¢ na zajeciach K W04
Umiejgtnoéci|Warsztaty
1|projekt
Ul Ul.1 2|prezentacja multimedialna K U03
3|aktywnos¢ na zajeciach
1|projekt
U2 U2.1 2|prezentacja multimedialna K _U08
3|aktywnos¢ na zajgciach
1|projekt
U3 U3.1 2|prezentacja multimedialna K U12
3|aktywnos¢ na zajeciach

Kompetencj e|Warsztaty




K1

K1.1

projekt

prezentacja multimedialna

aktywnos¢ na zajgciach

K_K02

K2

K2.1

projekt

prezentacja multimedialna

aktywnos¢ na zajgciach

K_KO05

K3

K3.1

projekt

prezentacja multimedialna

WIN|—=W[IN =W —

aktywnos¢ na zajgciach

K_K07

FORMY OCENY

Dla kazdego z efektéw ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:

2,0 |student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow 4,0 |student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow

3,0 |student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow 4,5 |student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow

3,5 |student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow

Kryteria oceniania wg skali:

bardzo dobry 5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym
dobry plus 4.5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu ponad dobrym
dobry 4 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dobrym
dostateczny plus 3.5 student/ka zna, rozumie i wyja$nia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu do$¢ dobrym
dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym
niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowac w praktyce
zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce
niezaliczone nzal [student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce

NAKEAD PRACY WLEASNEJ STUDENTA

Forma aktywnosci

Srednia liczba godzin na
zrealizowanie aktywnosci

Godziny zaje¢ (wg planu studidow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 15 9
= Przygotowanie pracy pisemnej, raportu, prezentacji, demonstracji, itp. 15 20
R Przygotowanie projektu 20 21
Suma godzin: 50 50
Punkty ECTS: 2 2
LITERATURA
Podstawowa

1 [Panczyk M., Organizacja i prowadzenie kampanii reklamowej , eMPi2, Warszawa 2017.

2 [Heath R., Reklama: co tak naprawde wptywa na jej skutecznos¢? , GWP, Gdansk 2008.

Panczyk M., Marketing w dziatalnosci agencji reklamowej: materiaty edukacyjne do kwalifikacji A.26 , eMPi2,
Poznan 2015.

Uzupelniajaca

1 |Burtenshaw K., Mahon N., Barfoot C., Kreatywna reklama , PWN, Warszawa 2007.

2 |Panczyk M., Zarzqdzanie kampanig reklamowq: podrecznik do kwalifikacji PGF.08 , eMPi2, Poznan 2021.




PANSTWOWA AKADEMIA NAUK STOSOWANYCH W GLOGOWIE

INSTYTUT NAUK SPOLECZNYCH

SYLABUS / KARTA PRZEDMIOTU

W GLOGOWIE

PANS

INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE

Nazvz;ggieir)rllom Planowanie kampanii reklamowej — projekt medialny I1 przelfi(:l;iio - ePRiR13
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot|Instytut Nauk Spolecznych
Poziom ksztatcenia Studia pierwszego stopnia Profil studiow praktyczny
Kierunek studiow Nowe Media Specjalnos¢ ePRiR
Modut ksztatcenia Specjalnosciowy Jezyk wyktadowy polski
Semestr VI Forma zaliczenia Zaliczenie z oceng
WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC DYDAKTYCZNYCH
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty Wyktad e-Wyktad Cwiczenia Warsztaty
| | | | | | [sofzo6] 3] | | | | | | [18]z06] 3
SUMARYCZNY WYMIAR GODZINOWY ZAJ EC
STUDIA STACJONARNE STUDIA NIESTACJONARNE
Warsztaty 30 Warsztaty 18
Razem 30 Razem 18
Praca wtasna studenta 45 Praca wtasna studenta 57
Razem 75 Razem 75
ECTS 3 ECTS 3
WYMAGANIA WSTEPNE

Zna podstawowe strategie reklamowe 1 elementy marketingu mix, zarzadzania strategia reklmowa i social media.

CEL PRZEDMIOTU

Przedstawienie teorii, terminologii i koncepcji dotyczacych planowania oraz realizacji kampanii reklamowych oraz
technikami odgrywajacymi kluczowe znaczenie w realizacji kampaniach reklamowych.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

KOD |

OPIS

| EFEKT

Wiedza

Zna i rozumie migjsce i znaczenie nauk o komunikacji spotecznej i mediach, zorientowane na
zastosowania praktyczne w dziatalno$ci kulturalnej, medialnej i promocyjno-reklamowe;j.

W1
Wi1.1

Rozumie wage mediow w ksztattowaniu wigzi spotecznych na ré6znym poziomie z
zastosowaniem wiedzy o komunikacji i mediach w dziatalno$ci medialnej i reklamowej

K_WO01

W2

Zna i rozumie media (Internet, prasa, radio, telewizja) oraz towarzyszace im historyczne i spoteczne
dyskursy z ukierunkowaniem na ich praktyczne zastosowanie.

W21 praktyce.

Wykorzystuje wiedze na temat mediow spoteczno$ciowych z zastosowaniem ich w

K_W02

e miedzykulturowe;j.

Zna i rozumie proces powstania i ewolucji systemu medialnego w Polsce, Europie i $wiecie oraz
relacje pomigdzy instytucjami i systemami medialnymi w skali krajowej, migdzynarodowej i

K_W04

W3.1 |Rozumie znaczenie mediow i ich ewaluacji w skali globalne;j.

UmiejetnoSci

U1

Potrafi samodzielnie zaplanowac i realizowac typowe projekty i zadania zwigzane ze sferg
dziatalnosci kulturalnej i medialnej, z wykorzystaniem ogolnie dostepnych narzedzi
informatycznych oraz wynikéw badan w tym zakresie.

K_U03

Ul.1

Planuje i realizuje projekty lub zadania zwigzane z dziatalno$cig kulturowa i medialna,
wykorzystujac do tego celu narzedzia informatyczne.




U2

Potrafi uzywac jezyka specjalistycznego i porozumiewac si¢ w sposob precyzyjny i spojny przy
uzyciu réznych kanatow i technik komunikacyjnych w dziatalnosci medialnej, promocyjno-
reklamowej 1 biznesowej, w jezyku polskim 1 jezyku obcym, ma przy tym rozwini¢te umiejetnosci w
zakresie komunikacji interpersonalne;.

K_U08

Uzywa specjalistycznego jezyka i stosuje rozne kanaty i techniki komunikacyjne w

v21 dziatalnosci medialnej, promocyjnej i reklamowej oraz biznesowe;.

Potrafi prowadzi¢ dziatania i analizy spoteczne niezbe¢dne do opracowania diagnoz potrzeb
odbiorcoéw medidw oraz oceny jakosci ustug zwigzanych z dziatalno$cig spoteczno-zawodows.

U3

Analizuje potrzeby odbiorcow medialnych i stara je si¢ wdrozy¢ w dziatalnos¢ spoteczno-

U3.1
zawodowa.

K U12

Kompetencje

Jest gotowy do tworczego i przedsigbiorczego myslenia i dziatania, w tym do samodzielnego
prowadzenia projektow multimedialnych.

K1

Wykorzystuje kreatywne myslenie i dziatanie do stworzenia projektu przykladowe;j

Ki1.1 kampanii reklamowej

K_K02

Jest gotowy do uznania wagi mediow w ksztattowaniu wiezi spotecznych na poziomie lokalnym,
regionalnym i globalnym.

K2

Rozumie znaczenie mediéw w ksztaltowaniu wigzi spotecznych na rdéznych

K2.1 plaszczyznach.

K_KO05

K3

Jest gotowy do odpowiedzialnego pelnienia r6l zawodowych, prawidlowego rozpoznania dylematow
zwigzanych z zawodem i znajdowania sposobow ich rozwigzan.

Rozpoznaje dylematy zwigzane z wdrozeniem danej kampanii reklamowej i stara znalez¢

K3.1 . .
praktyczne rozwigzania.

K_K07

TRESCI KSZTALCENIA ST

NST

TEMAT 30

18

Warsztaty 30

18

Strategie komunikacji marki - omowienie. Proces planowania kampanii w mediach pod
wzgledem strategicznym i taktycznym

5

Brief reklamowy, mediowy, kreatywny - tworzenie wybranego briefu na przykltadzie wybranej
jednostki organizacyjnej

15

3 |Zarzadzanie informacja w procesie realizacji kampanii reklamowej 5

4 |Ocena skutecznos$ci kampanii reklamowej 5

METODY DYDAKTYCZNE

Komputery, rzutnik multimedialny, ksera ¢wiczen do tworzenia briefow, studium przypadku i prezentacje multimedialne
dla studentow, filmy, fotografie, etc.

KRYTERIA OCENY

Warsztaty

obserwacja (w roznych jej odmianach) dziatan studenta potwierdzona zapisem; analiza przygotowanych przez studenta
materialdow w w postaci projektu kampanii reklamowej ukierunkowanych na potwierdzenie rozwoju pozadanej

umiejetno

sci w toku akademickiego ksztatcenia i poza nim.

WERYFIKACJA EFEKTOW UCZENIA SIE

KOD | OPIS | EFEKT
Wiedza|Warsztaty
Wi W11 1 kolokwil%rrn ustn§ . K_Wol
2|aktywnos$¢ na zajeciach
w2 W21 1 kolokwil%rrn ustn§ . K_W02
2|aktywnos$¢ na zajeciach
W3 W3.1 1|aktywnos$¢ na zajgciach K W04
Umiejetnosci| Warsztaty
1|projekt
U1 Ul.1 2|prezentacja multimedialna K _U03
3|aktywnos¢ na zajgciach
1|projekt
U2 U2.1 2|prezentacja multimedialna K U08




3|aktywnos¢ na zajeciach

U3 U3.1 1|aktywnos$¢ na zajgciach K U12

Kompetencje|Warsztaty

Ki | knp proekt K_K02
2|aktywno$¢ na zajeciach -

K2 | k21 proekt K_K05
2|aktywno$¢ na zajeciach -

K3 | K31 ekt K_K07
2|aktywno$¢ na zajeciach -

FORMY OCENY

Dla kazdego z efektéw ksztalcenia okreslonego dla przedmiotu w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji, na oceng:

2,0 |student uzyskuje ponizej 51% maksymalnej liczby punktow 4,0 |student uzyskuje od 71% do 80% maksymalnej liczby punktow

3,0 |student uzyskuje od 51% do 60% maksymalnej liczby punktow 4,5 |student uzyskuje od 81% do 90% maksymalnej liczby punktow

3,5 |student uzyskuje od 61% do 70% maksymalnej liczby punktow 5,0 |student uzyskuje powyzej 90% maksymalnej liczby punktow

Kryteria oceniania wg skali:

bardzo dobry 5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu bardzo dobrym
dobry plus 4.5 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zakladane efekty uczenia sig¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu ponad dobrym
dobry 4 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dobrym
dostateczny plus 3.5 student/ka zna, rozumie i wyja$nia zakladane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowaé w praktyce w stopniu do$¢ dobrym
dostateczny 3 student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce w stopniu dostatecznym
niedostateczny 3 student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
zaliczone zal student/ka zna, rozumie i wyjasnia zaktadane efekty uczenia si¢ i potrafi je zastosowa¢ w praktyce
niezaliczone nzal [student/ka nie zna, nie rozumie i nie wyjasnia zaktadanych efektow uczenia si¢ i nie potrafi ich zastosowa¢ w praktyce
NAKLAD PRACY WLASNEJ STUDENTA Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci zrealizowanie aktywnosci
Godziny zaje¢ (wg planu studidow) z nauczycielem lub opiekunem praktyk 30 18
Przygotowanie pracy pisemnej, raportu, prezentacji, demonstracji, itp. 10 12
E Przygotowanie projektu 20 25
Przygotowanie do egzaminu / zaliczenia 15 20
Suma godzin: 75 75
Punkty ECTS: 3 3
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