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Informacje podstawowe

Nazwa przedmiotu Gry cyfrowe — perspektywa medioznawcza

Prowadzacy dr Mateusz Kot

Wydziat Wydziat Nauk o Komunikacji i Dziennikarstwa

Kierunek Dziennikarstwo i komunikacja spoteczna

Poziom studiow I

Profil studiow praktyczny

Forma studiow stacjonarna

Modut specjalnosciowy

Dyscyplina naukowa, do ktorej
odnoszg si¢ efekty uczenia si¢

Nauki o komunikacji spotecznej i mediach

Obowiazuje od roku

akademickiego 2024/2025
Rok studiow 1

Semestr )

Jezyk wyktadowy polski

Status przedmiotu obowiszkowy

(obowigzkowy, do wyboru)

Odniesienie do kierunkowych
efektow uczenia si¢ (symbole)

DK2 W08, DK2 W10, DK2 W14, DK2 Ul1, DK2 U16

Rodzaj zaje¢ (wybor z listy*) Wyktad
Liczba godzin 30
Liczba ECTS 3

Wymagania wstgpne

Zainteresowanie tematyka groznawcza, e-sportem i gamingiem

Opis i cele przedmiotu

Celem przedmiotu jest ukazanie gier komputerowych i e-sportu
jako istotnych zjawisk wspodiczesnej kultury medialnej. Podczas
zaje¢¢ zostanie poruszona tematyka ekonomii medidw,
marketingu 1 komunikacji spotecznej w kontekscie gier
cyfrowych. Studenci poznaja rynek gier, organizacje, instytucje
1 media branzowe. Dowedza si¢ o stosowanych strategiach
marketingowych, reklamach i wykorzystaniu mediéw
spolecznosciowych w §wiecie gamingowym i e-sportowym.
Beda analizowaé to medium w konteks$cie kulturowym i
spotecznym.

Prawa autorskie do sylabusa przystugujg UKSW. Sylabus moze by¢ wykorzystywany jedynie dla celow zwigzanych
z ksztatceniem na studiach odbywajqcych si¢ w UKSW, korzystanie z niego w innych celach wymaga zgody UKSW.
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Tresci programowe

Temat/blok zaje¢: Llczl?a
godzin
Komunikowanie interpersonalne — ¢wiczenia do wyktadu:
1. Wprowadzenie do groznawstwa, gra cyfrowa jako medium 4
2. Ekonomia gier cyfrowych 6
3. Aspekty kulturowe gier cyfrowych 6
4. Przekazy medialne o tematyce gamingowe;j 4
5. Spoteczny wplyw gier i e-sportu 4
6. Przygotowanie 1 prezentacja prac zaliczeniowych 6
Lacznie godzin: 30
Opis przedmiotowych efektow uczenia si¢
i sposoby ich weryfikacji
Opis przedmiotowych S
efektow uczenia si¢ p os.(.)by ,
Ki K weryfikacji efektow
erunkowe . .
A= : - S uczenia si¢
] efekty uczenia si (wylgcznie czasownikami operacyjnymi - _ i
Kategoria y ¢ czynnosci, ktore da si¢ zweryfikowac, ) (np- kOIOkw_mmt
efektu (i mierzalne; w nawiasie nalezy poda¢ pisemie, egzamin usuny,
W, U, K) (co ogdlnie numery tematow zajec, ktore realizujq dan cEzamin pIseniny.
e absolwent po tych studiach Ty yec, yyq dany sprawozdanie,
bedzie wiedzial i umiat) efekt) prezentacja na zajeciach,
. L raport, projekt
(co konkretnie student po tym przedmiocie indywidualny, grupowy..)
bedzie wiedzial i umiaf)
W poglqblonym stopniu zha W1 — student charakteryzuje modele .
pojecia z zakresu ekonomiki . . Prezentacja
DK2 W08 o . ekonomiczne gier komputerowych, . .
- mediow 1 zarzadzania amincowveh olatform streamineowvch zaliczeniowa
mediami amimgowyehp gowy
w poglebionym stopniu zna W2 — student opisuje strategie
pojecia zwigzane z marketingowe stosowane w branzy gier Prezentacia
DK2 WI0 | wykorzystaniem marketingu, | cyfrowych w kontekscie kampanii saliczeni ;wa
reklamy i public relations w promocyjnych, eventow gamingowych i
rzeczywisto$ci medialnej mediow spotecznosciowych
w poglebionym stopniu znai | W3 — student identyfikuje i analizuje
DK2 W14 | rozumie rozne rodzaje struktur | role instytucji oraz organizacji Test wiedzy
1 instytucji medialnych zwigzanych z gamingiem
potrafi sar’nodz1e1n1e . U1 — student analizuje przekazy .
rozpoznac, a nastepnie . : Prezentacja
DK2 Ul1 ., medialne zwigzane z kulturg . .
- przeprowadzi¢ krytyczng . . zaliczeniowa
o Sy gamingowa 1 e-sportowa
analiz¢ i1 interpretacj¢ réznych
Prawa autorskie do sylabusa przystugujg UKSW. Sylabus moze by¢ wykorzystywany jedynie dla celow zwigzanych 2

z ksztatceniem na studiach odbywajqcych si¢ w UKSW, korzystanie z niego w innych celach wymaga zgody UKSW.
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przekazow medialnych iich
oddzialywania spotecznego
potrafi wykorzystywacé U2 — student tworzy komunikaty
DK2 Ul6 | techniki komunikowania dostosowane do specyfiki mediow Test wiedzy
wlasciwe dla mediow gamingowych i e-sportowych.
Metody dydaktyczne
(dostosowane do przedmiotowych efektow uczenia sig)
L. Analiza materiatéw audiowizulanych
2. Analiza wybranych przypadkoéw (case study)
3. dyskusja
4. Wykorzystanie aktualnych publikacji mediéw branzowych
5. Praca indywidualna i grupowa
Opis nakladu pracy studenta w ECTS
Kontakt 7 3 Liczba Razem !1czba
Aktywnos¢ . godzin /
prowadzacym godzin ECTS
udziat w zajeciach 30 30/1
bezposredni udziat w zaliczeniach poza zaj¢ciami
udzial w konsultacjach
przygotowanie do zajec, osobiste lektury 30 30/2
praca wlasna | praca w ramach zaliczenia $rodokresowego 30
1 przygotowanie do testu konhcowego

Kryteria oceny koncowej

(Opis sktadowych oceny koncowej zajec, rozktad procentowy lub punktowy, informacja o
dopuszczalnej liczbie nieobecnosci, inne kryteria)

Zajecia odbywaja si¢ w formie stacjonarnej. W usadowionych przypadkach forma zajec
bedzie mogta ulec zmianie. Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa. W trakcie semestru
dopuszcza si¢ mozliwos¢ trzech nieusprawiedliwionych nieobecnosci. W trakcie semestru
mozliwe sg testy weryfikujace wiedz¢ studenta z uprzednio przerobionego materiatu lub
zadanych lektur. Zaliczenie przedmiotu mozliwe jest tylko przy: 1) posiadaniu wymaganej
obecnosci, 2) zaliczeniu pracy $rodsemestralnej w formie testu wiedzy, 3) koncowego

Prawa autorskie do sylabusa przystugujg UKSW. Sylabus moze by¢ wykorzystywany jedynie dla celow zwigzanych
z ksztatceniem na studiach odbywajqcych si¢ w UKSW, korzystanie z niego w innych celach wymaga zgody UKSW.
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grupowego projektu zaliczeniowego. Na ocen¢ koncowa sktada si¢ wynik z testu
srédsemestralnego (25%) oraz wynik z grupowego projektu zaliczeniowego (75%).

W1 (DK2_W08)

na oceng¢ 3 — student wymienia podstawowe modele ekonomiczne gier i e-sportu

na ocen¢ 4 — porownuje rézne modele ekonomiczne, ilustruje przyktadami

na ocen¢ 5 — dokonuje poglebionej analizy ekonomiki gier i e-sportu, odnosi si¢ do
aktualnych danych

W2 (DK2_W10)

na oceng 3 — opisuje podstawowe strategie marketingowe i reklamowe stosowane w branzy
gier

na ocen¢ 4 — analizuje wybrane kampanie gamingowe i ich efektywno$¢

na ocen¢ 5 — krytycznie ocenia ztozone strategie marketingowe, uwzgledniajac kontekst
spoteczny 1 kulturowy

W3 (DK2 W14)

na ocen¢ 3 — identyfikuje najwazniejsze instytucje i organizacje gamingowe i e-sportowe

na oceng¢ 4 — charakteryzuje ich role 1 znaczenie w konteks$cie medidw 1 spoteczno$ci graczy
na ocen¢ 5 — analizuje relacje miedzy instytucjami i wskazuje ich wptyw na branze i
spoteczno$¢ graczy

Ul (DK2_Ul1)

na oceng 3 — opisuje wybrane przekazy medialne dotyczace gier lub e-sportu

na ocen¢ 4 — dokonuje krytycznej analizy wptywu przekazoéw na odbiorcow

na ocen¢ 5 — prowadzi poglebiong analiz¢ 1 interpretacje, wykorzystujac teorie
marketingowe, kulturowe i medioznawcze

U2 (DK2_U16)

na ocen¢ 3 — potrafi przygotowac proste komunikaty o tematyce gamingowe;j

na oceng¢ 4 — opracowuje komunikat dostosowany do specyfiki medium i odbiorcy

na ocen¢ 5 —tworzy ztozone i kreatywne tresci dostosowane do odbiorcow zainteresowanych
tematyka gamingowg

Literatura obowigzkowa

1. Babecki, M. (2018). Gry cyfrowe jako przedmiot badan w naukach o mediach.
Studia Medioznawcze, 1, 45-55.
https://doi.org/10.33077/uw.24511617.ms.2018.0.291

2. Bobrowski, M., Kulesza, C., Rodzinska-Szary, P., Sarzynski, K., C Wtodarski, P.
(2022). Polish Gamers 2022. https://polishgamers.com/wp-
content/uploads/2022/10/Raport_2022_short.pdf

3. Filiciak, M. (2006). Wirtualny plac zabaw: Gry sieciowe i przemiany kultury
wspotczesnej (Wyd. 1). Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne.

Prawa autorskie do sylabusa przystugujg UKSW. Sylabus moze by¢ wykorzystywany jedynie dla celow zwigzanych
z ksztatceniem na studiach odbywajqcych si¢ w UKSW, korzystanie z niego w innych celach wymaga zgody UKSW.
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4, Kubinski, P. (2016). Gry wideo: Zarys poetyki. Towarzystwo Autorow i Wydawcow
Prac Naukowych “Universitas.”
Literatura uzupekiajaca
1. Gatuszka, D. (2020). Zrozumiec gry cyfrowe. Wprowadzenie nie tylko dla graczy.

In Granie na ekranie: Mtodziez w swiecie gier cyfrowych. Gdanskie
Wydawnictwo Psychologiczne sp. z 0.0.

* lista rodzajow zajec¢

¢wiczenia (audytoryjne, translatoryjne, terenowe, warsztatowe, projektowe)
¢wiczenia laboratoryjne, komputerowe

lektorat jezyka obcego nowozytnego/starozytnego

XOOO

wyktad kierunkowy

O

wyktad monograficzny lub konwersatorium monograficzne
L] seminarium dyplomowe
(sem. magisterskie, licencjackie lub inZynierskie, na ktorym student pod kierunkiem
opiekuna pracy przygotowuje prace dyplomowq, wykorzystujgc metody adekwatne do
realizowanej tematyki badawczej)
L] pracownia dyplomowa (programistyczna, chemiczna, fizyczna, biologiczna, inzynierska)
(zajecia laboratoryjne, na ktorych student pod kierunkiem opiekuna pracy przygotowuje
prace dyplomowq wykorzystujgc metody adekwatne do realizowanej tematyki badawczej)

Prawa autorskie do sylabusa przystugujqg UKSW. Sylabus moze by¢ wykorzystywany jedynie dla celow zwigzanych
z ksztatceniem na studiach odbywajgcych sie w UKSW, korzystanie z niego w innych celach wymaga zgody UKSW.
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Informacje podstawowe
Nazwa przedmiotu Wyktad do wyboru z dziennikarstwa praktycznego
Prowadzacy dr Kinga Romaniuk
Wydziat Wydziat Teologiczny
Kierunek Dziennikarstwo 1 komunikacja spoleczna
Poziom studiow I
Profil studiow ogodlnoakademicki
Forma studiow stacjonarna
Modut specjalno$ciowy n.d.

Dyscyplina naukowa, do ktorej

odnosza sic efekty uczenia sie Nauki o komunikacji spotecznej 1 mediach

Obowiazuje od roku

akademickiego 2024/2025
Rok studiow 1

Semestr b

Jezyk wyktadowy polski

Status przedmiotu obowigzkowy

(obowigzkowy, do wyboru)

Odniesienie do kierunkowych

. o DK2 W10,DK2 W11, DK2 U08, DK2 Ul6
efektow uczenia si¢ (symbole) - - - -

Rodzaj zaje¢ (wybor z listy™) wyktad

Liczba godzin 30
Liczba ECTS 3
Wymagania wstepne Brak wymagan.

Celem wykladu jest przedstawienie powigzan mi¢dzy
tworzeniem wizerunku marki produktu, osoby (np.
dziennikarza lub polityka) oraz medium.

Wyktad skoncentrowany na przedstawieniu narzedzi

Opis i cele przedmiotu: towarzyszacych opracowaniu oraz wdrazaniu dziatan z zakresu
“Wyktad do wyboru z komunikacji o charakterze promocyjnym i wspierajacym
dziennikarstwa praktycznego” | budowanie okreslonego wizerunku (w szerokim ujeciu tego

typu aktywnosci). Poruszone zostang rowniez zagadnienia
zwigzane z odbiorem tresci, wspolczesnymi wyzwaniami
komunikacji spotecznej oraz wykorzystaniem marki jako
narz¢dzia komunikacyjnego (lub medium).

Prawa autorskie do sylabusa przystugujqg UKSW. Sylabus moze by¢ wykorzystywany jedynie dla celow zwigzanych
z ksztatceniem na studiach odbywajgcych si¢ w UKSW, korzystaézliez niego w innych celach wymaga zgody UKSW.
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Tresci programowe

Temat/blok zajec: Llczl?a
godzin
Wyktad do wyboru z dziennikarstwa praktycznego
1. Wprowadzenie do wyktadu 2
2. Marka: definicje, funkcje, ujecie narzedziowe 6
3. Analizy 1 wnioski (narzedzia analityczne, obszary, praktyczne 6
zastosowanie wnioskow) z zakresu planowania komunikacji marki
4. Funkcje réznych zabiegow komunikacyjnych, stuzacych swiadomemu 6
kreowaniu wizerunku (marek produktowych, osobistych i medialnych).
Percepcja odbiorcow- wnioski ptynace z procesow przetwarzania
informacji oraz mechanizmow poznawczych i kategoryzacyjnych.
5. Zastosowanie  narzedzi  automatyzujacych  komunikacje  oraz 2
opracowanie tresci i analiz
6. Czynniki zwigzane ze skuteczno$cig komunikacji marki (produktowej, 6
osobistej, medialnej) z uwzglednieniem trendéw rynkowych i
technologicznych, potrzeb odbiorcow, kontekstu rynkowego i innych
czynnikow - analizy problemowe
7. Kolokwium zaliczeniowe - problemowe 2
Lacznie godzin: 30

Prawa autorskie do sylabusa przystugujqg UKSW. Sylabus moze by¢ wykorzystywany jedynie dla celow zwigzanych
z ksztatceniem na studiach odbywajgcych si¢ w UKSW, korzystaézliez niego w innych celach wymaga zgody UKSW.
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Opis przedmiotowych efektow uczenia sie¢
i sposoby ich weryfikacji
Opis przedmiotowych
efektow uczenia si¢ Spos-(?by i
. weryfikacji efektow
Kierunkowe (uyl ) Tami L uczenia si¢
] fekt o wylqcznie czasownikami operacyjnymi - ' i
Kategoria clekty uczema sie czynnosci, ktore da si¢ zweryfikowac, ) (np.- kolokw'zum
efektu (co oginic mierzalne; w nawiasie nalezy podaé P zseer;t:;%g;cz:;:;my ’
W, U, K) absobwent po tych studiach numery tematow zajeé, ktore realizujg dany sprawozdanie,
bedzie wiedzial i umiat) efekt) prezentacja na zajeciach,
) L raport, projekt
(co konkretnie student po tym przedmiocie indywidualny, grupowy..)
bedzie wiedzial i umial)
W1 — student posiada pogtebiong
W poglebionym stopniu zna wiedze na temat obszaré6w promoc;ji i
pojecia zwigzane kreowania marki: tworzenia,
z wykorzystaniem opracowywania czytelnego obrazu, ,
DK2_W10 marketingu, reklamy i public | komunikowania korzysci, Test koficowy
relations w rzeczywistos$ci wypracowywania relacji i
medialnej zaangazowania odbiorcy /konsumenta.
(tematy 2, 4)
. . W2 — student rozumie wptyw
w poglebionym stopniu zna o .
. ! komunikacji na decyzje
zasady jezyka polskiego, . . .
srodki stylistyczne odbiorcow/konsumentow, wskazuje
DK2 WIi1 . ’ kroki niezbedne, by przygotowac test koncowy
retoryczne 1 erystyczne, mowe . oS .
. .© | projekt komunikacji zachecajacej do
ciata oraz zasady prowadzenia . A
debat publicznych skorzystania z oferty / zapoznania si¢ z
treSciami (tematy 4, 5)
potraﬁ swobpdme Lo U1 — student potrafi dopasowac Ewaluacja ciagla,
profesjonalnie wypowiada¢ N . N .
. . .. | komunikacje marki do odpowiedniej zZwigzana z
si¢ jako reprezentant instytucji A . o
DK2 U08 |. L o (lub zatozonej) grupy docelowej, w tym | aktywnos$cig w
1 organizacji w mowie i na S X .
L2 ;. . celu umiejetnie wykorzystuje trakcie wyktadu
pismie w roznych rodzajach . .
., ogolnodostepne badania (tematy 3, 6) problemowego
medidw
U2 — student posiada umiejetnosci
. niezbedne do efektywnego zarzadzania
Potrafi wykorzystywa tozsamos$cig marki 1 jej elementami w
DK2 Ul6 | techniki komunikowania 2 J< test koncowy

wlasciwe dla medidw

odniesieniu do marek produktowych,
osobistych i medialnych (teamty 2, 3, 4,
5,6)

Prawa autorskie do sylabusa przystugujqg UKSW. Sylabus moze by¢ wykorzystywany jedynie dla celow zwigzanych
z ksztatceniem na studiach odbywajgcych si¢ w UKSW, korzystaézliez niego w innych celach wymaga zgody UKSW.
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Metody dydaktyczne
(dostosowane do przedmiotowych efektow uczenia sie)
1. Wyktad problemowy
. Dyskusja akademicka
3. Studia przypadkoéw
Opis nakladu pracy studenta w ECTS
Kontakt z . Liczba Razem liczba
prowadzacym Aktywnos¢ godzin godzin / ECTS
udziat w zajeciach 30 30/1

bezposredni | udzial w zaliczeniach poza zajgciami
udzial w konsultacjach

przygotowanie do zaj¢c, osobiste lektury | 30 60/2
praca w ramach zaliczenia
srodokresowego i przygotowanie do testu | 30
koncowego

praca wilasna

Kryteria oceny koncowej

(Opis sktadowych oceny koncowej zajeé, rozktad procentowy lub punktowy, informacja o
dopuszczalnej liczbie nieobecnosci, inne kryteria)

Student jest zobowiazany do aktywnego udziatu w wyktadach, dopuszczalna liczba
nieobecnosci na zajeciach wynosi 3.

Przy ocenie koncowej brana bedzie rowniez aktywnos¢ w trakcie zajeé, zabieranie glosu w
dyskusji, poziom merytoryczny 1 kultura wypowiedzi.

Kolokwium koncowe przybierze forme¢ zadania praktycznego, a przy jego ocenie bedzie
brana pod uwage adekwatno$¢ zaproponowanych rozwigzan do zadanego problemu, a takze
pomystowos¢, oryginalno$¢ i poziom merytoryczny odpowiedzi.

Efekt uczenia si¢ W1 okreslony jako ,,Student posiada poglgbiong wiedzg na temat
obszarow promocji i kreowania marki: tworzenia, opracowywania czytelnego obrazu,
komunikowania korzysci, wypracowywania relacji 1 zaangazowania odbiorcy
/konsumenta’:

Osiagany dzigki prowadzeniu analiz w oparciu o studium przypadku, metodom
problemowym oraz indywidualnej pracy studentéw.

Weryfikowany na podstawie zadania praktycznego realizowanego przez studentow w
ramach kolokwium koncowego.

Na ocen¢ 3 — zna podstawowe wymiary, za posrednictwem ktdrych marka komunikuje si¢ z
odbiorcami, jest w stanie si¢ do nich poprawnie odnosi¢ podczas konstruowania rozwigzan
w zadanym temacie.

Prawa autorskie do sylabusa przystugujqg UKSW. Sylabus moze by¢ wykorzystywany jedynie dla celow zwigzanych
z ksztatceniem na studiach odbywajgcych si¢ w UKSW, korzystaézliez niego w innych celach wymaga zgody UKSW.
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Na ocen¢ 4 — zna podstawowe 1 opcjonalne wymiary, za posrednictwem ktorych marka
komunikuje si¢ z odbiorcami, proponuje rozwigzania adekwatne do zadanej sytuacji,
uzasadnia rzeczowo dokonane wybory

Na oceng 5 — zna wszystkie wymiary, za posrednictwem ktorych marka komunikuje si¢ z
odbiorcami, swobodnie z nich korzysta w odniesieniu do zadanej sytuacji, proponujac
rozwigzania w sposob merytoryczny i podparty argumentacja wynikajaca zdanych lub
trendow.

Efekt uczenia si¢ W2 okreslony jako ,,rozumie wptyw komunikacji na decyzje
odbiorcow/konsumentow, wskazuje kroki niezbedne, by przygotowac projekt komunikacji
zachg¢cajacej do skorzystania z oferty / zapoznania si¢ z treSciami"

Osiagany poprzez metody problemowe 1 dyskusje akademickie.

Werytikowany na podstawie zadania praktycznego realizowanego w ramach kolokwium
koncowego.

Na oceng 3 — zna podstawowe obszary wptywu komunikacji marek na decyzje
konsumentoéw, konstruuje proste przekazy o charakterze promocyjnym

Na oceng 4 — rozpoznaje mniej oczywiste sytuacje, ktore posiadaja element wplywu marek
na decyzje konsumentdw, jest w stanie zaprojektowac szerszy kontekst komunikacyjny,
adekwatny do sytuacji danej marki i grupy jej odbiorcéw, w ktorym komunikacja o
charakterze promocyjnym moze byc zrealizowana w sposob efektywny.

Na oceng¢ 5 — dostrzega wplyw otoczenia komunikacyjnego na decyzje konsumentow, jest
w stanie zaprojektowac¢ srodowisko komunikacyjne, za posrednictwem ktoérego marka
stopniowo buduje relacje z odbiorcg (korzystajac z odpowiednich narzedzi przekazywania
informacji oraz adekwatnych komunikatow)

Efekt uczenia si¢ U1 okreslony jako ,,potrafi dopasowa¢ komunikacje marki do
odpowiedniej (lub zatozonej) grupy docelowej, w tym celu umiejetnie wykorzystuje
ogodlnodostepne badania”.

Weryfikowany na podstawie biezacej aktywnos$ci w dyskusjach akademickich,
zaangazowaniu podczas wyktadéw problemowych, a takze zadania praktycznego
realizowanego w ramach kolokwium koncowego.

Osiggany metodami problemowymi, analiza danych statystycznych, moderowang dyskusja.

Na oceng¢ 3 — korzysta z podstawowych danych statystycznych (wylacznie Zrodta
przekazane w materiatach do zajec), okresla grupy odbiorcoOw w sposob poprawny, ale
schematyczny

Na ocen¢ 4 — korzysta zarowno z badan przekazanych w ramach materiatow do
przedmiotu, jak rdwniez z innych, samodzielnie wyszukanych zrodet. Opracowuje
charaterystyki grup odbiorcéw z uwzglednieniem dodatkowych zmiennych (jak np.
kontekst towarzyszacy komunikacji), jest w stanie zaproponowac¢ podstawowe media 1
srodki wyrazu adekwatne do okreslonych parametrow

Na ocene 5 — samodzielnie wyszukuje dodatkowe informacje, raporty, badania i analizy, na
podstawie ktorych tworzy samodzielnie rozbudowane opisy grup odbiorcow i proponuje
dla nich adekwatne $rodki komunikacyjne 1 medialne.

Prawa autorskie do sylabusa przystugujqg UKSW. Sylabus moze by¢ wykorzystywany jedynie dla celow zwigzanych
z ksztatceniem na studiach odbywajgcych si¢ w UKSW, korzystaézliez niego w innych celach wymaga zgody UKSW.
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EK uczenia si¢ U2 okreslony jako ,, posiada umieje¢tnosci niezbedne do efektywnego
zarzadzania tozsamoscig marki 1 jej elementami w odniesieniu do marek produktowych,
osobistych i medialnych”

Osiagany przy pomocy metod problemowych i studiow przypadku.
Weryfikowany na podstawie zadania praktycznego w ramach kolokwium koncowego.

Na ocene 3 — zna elementy tozsamos$ci marki 1 potrafi je zaprojektowac¢ w sposéb ogolny w
odniesieniu do zadanej sytuacji

Na ocen¢ 4 — zna elementy tozsamos$ci marki 1 jest w stanie zaprojektowac je w sposob
szczeglowy w odniesieniu do zadanych warunkow

Na oceng 5 — swobodnie korzysta z elementéw tozsamos$ci marki w celu oparcia na nich
elementow komunikacyjnych oraz efektywnej komunikacji z odbiorca.

Na oceng¢ koncowa sktada sig:

aktywnos$¢ na zajeciach: 10% oceny koncowe;j
spetlnienie wrunkow frekwencji: 10% oceny koncowej
wynik kolokwium : 80% oceny koncowej
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* lista rodzajow zajec¢

L] ¢wiczenia (audytoryjne, translatoryjne, terenowe, warsztatowe, projektowe)
L] ¢wiczenia laboratoryjne, komputerowe

O lektorat jezyka obcego nowozytnego/starozytnego
wyktad kierunkowy

O wyktad monograficzny lub konwersatorium monograficzne

Prawa autorskie do sylabusa przystugujqg UKSW. Sylabus moze by¢ wykorzystywany jedynie dla celow zwigzanych
z ksztatceniem na studiach odbywajgcych si¢ w UKSW, korzystaézliez niego w innych celach wymaga zgody UKSW.
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L] seminarium dyplomowe
(sem. magisterskie, licencjackie lub inzynierskie, na ktorym student pod kierunkiem
opiekuna pracy przygotowuje prace dyplomowgq, wykorzystujgc metody adekwatne do
realizowanej tematyki badawczej)

L] pracownia dyplomowa (programistyczna, chemiczna, fizyczna, biologiczna, inzynierska)
(zajecia laboratoryjne, na ktorych student pod kierunkiem opiekuna pracy przygotowuje
prace dyplomowq wykorzystujgc metody adekwatne do realizowanej tematyki badawczej)

Prawa autorskie do sylabusa przystugujqg UKSW. Sylabus moze by¢ wykorzystywany jedynie dla celow zwigzanych
z ksztatceniem na studiach odbywajgcych si¢ w UKSW, korzystagzliez niego w innych celach wymaga zgody UKSW.



