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* Uczestnictwo w wykfadach: 15
Cele uczenia sie dla przedmiotu

C1 Zdobycie wiedzy na temat historii i stanu obecnego branzy gamingowe;.
C2 Zdobycie wiedzy na temat struktury i podstawowych podmiotéw w branzy gamingowe;.
C3 Zdobycie podstawowej wiedzy na temat elementéw modelu biznesu.
Cc4 Zdobycie wiedzy na temat elementéw modelu biznesu w branzy gamingowej.
C5 Nabycie umiejetnosci analizowania i wyciggania wnioskéw w stosunku do modeli biznesu w branzy gamingowe;.
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Kod

€s2.1.1
CS2.1.2
€S2 1.3
€s2.2.1
CS2.2.2
CS2.23
CS2.3.3

Cele ksztatcenia UEP

Tresé celu

student krytycznie rozwaza kwestie teoretyczne i praktyczne

student krytycznie ocenia alternatywy w celu wypracowania optymalnego rozwigzania

student rozumie najwazniejsze aspekty wptywu makro- i mikrootoczenia na decyzje biznesowe

student wykorzystuje umiejetnos¢ budowania zespotu do realizacji zadan grupowych

student wykazuje umiejetnosci przywddcze i efektywnie pracuje w zespole

student przygotowuje prace pisemne i prezentacje ustne zgodnie ze standardami akademickimi

student rozumie i docenia inne kultury oraz miedzynarodowg i spoteczng réznorodnosc

Wymagania wstepne

znajomos¢ podstaw marketingu

Kod

Wiedzy
w1

w2

W3

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Efekty w zakresie

Student opisuje historie i stan obecny branzy
gaminowe;.

Student opisuje strukture branzy gamingowej
i identyfikuje podstawowe podmioty w nigj
funkcjonujace.

Student identyfikuje i objasnia podstawowe elementy
modelu biznesu.

Umiejetnosci

ul

U2

Student dokonuje analizy w zakresie modeli biznesu
w branzy gamingowe;j.

Student formutuje wnioski w zakresie modeli biznesu
w branzy gamingowe;j.

Kompetencji spotecznych

K1l

Lp.

Student wspétpracuje w zespole i jest zorientowany
na wzbogacanie swojej wiedzy w zakresie modeli

biznesu w branzy gamingowej z uwzglednieniem stale

zmieniajacych sie uwarunkowan rynkowych.

Kierunkowe efekty
uczenia sie

K2_W02

K2_W02

K2_W03, K2_W04

K2_U02, K2_U08

K2_U02, K2_U08

K2_K01, K2_K05

Tresci programowe

Tresci programowe

Branza gamingowa - historia i stan obecny.
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Cele ksztatcenia dla
przedmiotu

Cl1

Metody weryfikacji

Quiz na platformie
moodle

Quiz na platformie
moodle

Przygotowanie
prezentacji, Quiz na
platformie moodle

Przygotowanie
prezentacji

Przygotowanie
prezentacji

Przygotowanie
prezentacji, Quiz na
platformie moodle

Efekty uczenia sie dla

przedmiotu

W1
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Cele ksztatcenia dla Efekty uczenia sie dla

Lp- Tresci programowe przedmiotu przedmiotu
2. Struktura i gtéwne podmioty tworzace branze C2 W2
gamingowa.
3. Podstawowe elementy modelu biznesu. C3 W3
4. Elementy modelu biznesu w branzy gamingowe;. C4 W3
5. Modele biznesu w branzy gamingowej - studia C5 U1, U2, K1
przypadkow.
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

Wyktad z prezentacja multimedialng

Metody nauczania Sposéb zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
Wyktad Przygotowanie prezentacji, Quiz na Zdobycie minimum 60% punktéw z testu na
platformie moodle platformie moodle oraz przygotowanie

prezentacji w grupie.

Rozliczenie punktow ECTS

- Srednia liczba godzin* przeznaczonych na zrealizowane
Forma aktywnosci studenta 9 P y

aktywnosci
Uczestnictwo w wyktadach 15
Przygotowanie do egzaminu 10
Zbieranie informacji do zadanej pracy 15
Przygotowanie prezentacji multimedialnej 10
Konsultacje z prowadzacym/i zajecia 5
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Przeprowadzenie badan literaturowych

taczny naktad pracy studenta

Zajecia z bezposrednim udziatem nauczyciela

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Wygenerowano: 2025-07-09 15:51

Liczba godzin
60

Liczba godzin
20

ECTS
2.0

ECTS
0.5
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Kierunkowe efekty uczenia sie

Kod

K2_K01

K2_K05

K2_U02

K2_U08

K2_W02

K2_W03

K2_W04

Tresé

absolwent jest gotéw do krytycznej analizy posiadanej wiedzy i dostepnych informacji z zakresu marketingu,
uznawania pierwszenstwa merytorycznej wiedzy w rozwigzywaniu probleméw poznawczych i praktycznych oraz
zasiegania opinii ekspertéw w przypadku trudnosci z samodzielnym rozwigzywaniem problemu

absolwent jest gotéw do wykorzystywania wiedzy marketingowej w zyciu zawodowym, z uwzglednieniem
zmieniajacych sie potrzeb spotecznych, w tym rozwijania nowych zawoddw zwigzanych z marketingiem i
gospodarkg cyfrowg, podtrzymywania etosu zawodu marketingowca

absolwent potrafi whasciwie pozyskiwac, analizowac i interpretowa¢ dane rynkowe i marketingowe oraz na ich
podstawie tworzy¢ modele zwigzane z zachowaniami podmiotéw rynkowych w warunkach nie w petni
przewidywalnych

absolwent potrafi wspétdziata¢ w zespole i kierowaé pracami zespotu dotyczacymi projektowania i wdrazania
strategii marketingowej oraz wypracowad innowacyjne dziatania marketingowe na poziomie strategicznym

absolwent zna i rozumie w pogtebionym stopniu wybrane tendencje rozwojowe i zjawiska charakteryzujace
rynek, dziatania zwigzane z zachowaniami podmiotéw rynkowych oraz zaleznosci wystepujace miedzy nimi

absolwent zna i rozumie w pogtebionym stopniu wspétczesne koncepcje marketingowe oraz modele i procesy
zarzadzania marketingowego na rynkach débr i ustug

absolwent zna i rozumie w pogtebionym stopniu reguty i mechanizmy dotyczace zachowan nabywcéw na rynku
oraz czynniki je ksztattujgce
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