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Cel przedmiotu
® opanowanie podstawowej wiedzy na temat zasad planowania, konstruowania i prowadzenia e-platformy wykorzystywanej w dziataniach animatora kultury.
® nabycie umiejetnosci korzystania z narzedzi ICT przeznaczonych do kreowania wizerunku marki, promowania produktéw, imprez, wydarzer itp. oraz konstruowania
przekazéw medialnych zgodnie z preferencjami i oczekiwaniami okreslonych grup odbiorcéw.
¢ uksztattowanie postaw: etycznego prowadzenia dziatan: promocyjnych, edukacyjnych i reklamowych; przestrzegania zasad prawa autorskiego oraz RODO podczas
realizacji i publikowania materiatow w sieci.

Wymagania wstepne
Student posiada podstawowa wiedze z zakresu przedmiotu studiéw: "technologie informacyjne w pracy nauczyciela"
Student posiada podstawowa wiedze z zakresu przedmiotu studidw: "kanat YouTube, film i streaming w pracy animatora kultury".

Zakres tematyczny

Ustalenia terminologiczne dotyczace projektowania oraz projektowania dydaktycznego.

Zagadnienia: Projekt zintegrowanych dziatan (e-platforma) w obszarze mediéw spotecznosciowych majacych na celu promocje okreslonego produktu (imprezy, wydarzenia,
instytucji, organizacji lub produktu medialnego). Narzedzia do monitorowania aktywnosci internautow. Nowy typ odbiorcy/ klienta w $wietle teorii psychologicznych i
pedagogicznych; kreowanie wizerunku (brand marketing; web design, public relations). Autoprezentacja w mediach spotecznosciowych. Marketing szeptany i wirusowy w
mediach spotecznosciowych. Projektowanie i realizacja witryny internetowej (produktu, imprezy, wydarzenia, instytucii, organizacji), ktorej bedg dotyczyty akcje promocyjne w
mediach spotecznosciowych. Projektowanie i weryfikacja UX (User Experience) projektu witryny internetowej oraz profili w mediach spoteczno$ciowych. Web Design oprawa
graficzna sktadowych projektu. Brand marketing - tworzenie logotypu oraz kreowanie rozpoznawalnego wizerunku marki (produktu, instytucji wydarzenia). SEO - optymalizacja
witryny internetowej w celu poprawy pozycjonowania w wyszukiwarkach internetowych (pozycjonowanie organiczne). Elementy witryny: strony docelowe; prezentacja
wynoszaca - utrzymanie uwagi odwiedzajacych witryne. Formularze Google - pomiar zainteresowania projektem. Identyfikator sledzenia Google Analytics.

Metody ksztatcenia
® wyktad konwersatoryjny i problemowy z zastosowaniem prezentacji multimedialnych i symulacji,
® pokaz, demonstracja (np. z zastosowaniem narzedzi do prezentacji pulpitu nauczyciela lub studenta pozostatym odbiorcom w pracowni komputerowe;j),
® ¢wiczenia audytoryjne: dyskusja, metoda projektdw (projekt praktyczny), rozwiazywanie zadan, dyskusja,
¢ c¢wiczenia laboratoryjne: projektowanie i realizacja kampanii sieciowych.
® praca z ksigzka oraz kursem multimedialnym (na platformie i stronie internetowej przedmiotu),
® zajecia zdalnie (e-learning oraz blended learning) - korzystanie z platformy oraz multimedialnych kurséw online prowadzacego.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektéow  Metody weryfikacji Forma zaje¢

Student planuje i realizuje projekty aktywnosci sieciowej z zastosowaniem narzedzi ICT ¢ K_U03 ¢ aktywno$¢ w ¢ Laboratorium
uwzgledniajac: kreowanie wizerunku marki, promowania produktéw, imprez, wydarzen itp. oraz trakcie zajgc¢

konstruuje przekazy medialne zgodnie z preferencjami i oczekiwaniami okreslonych grup ® projekt

odbiorcéw.
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Opis efektu Symbole efektow  Metody weryfikacji Forma zajeé

Student samodzielnie podejmuje dziatania majace na celu przygotowanie i realizacje projektéw ® K_K06 ¢ aktywno$¢ w ¢ Laboratorium
aktywnosci sieciowej (kampanie promocyjne) z uwzglednieniem zasad etyki i poszanowaniem trakcie zajeé

prawa. ® projekt

Student zna i charakteryzuje instytucje i organizacje kulturalne i edukacyjne, ktére sg obiektem ® K_W07 ® test ¢ Laboratorium

planowanych i realizowanych kampanii promocyjnych; wymienia i charakteryzuje uwarunkowania
prawne dotyczace realizacji i publikowania w sieci informacji o instytucjach oraz osobach
publicznych i prywatnych.

Student zna i omawia: etapy projektowania, oddziatywania medialne, uwarunkowania i zasady ® K W06 ® test ¢ Laboratorium
autoprezentacji; strategie marketingowe, sposoby koncentrowania i utrzymania uwagi
odbiorcéw, zasady UX i SEO oraz wymogi dotyczace stosowania Google Analytics.

Warunki zaliczenia

Prég zaliczenia prac czastkowych: zadan praktycznych, projektow oraz testéw nie mniej niz 55-60%. Oceny czastkowe z laboratorium nie sg zaokraglane. Ocena z laboratoriéw
(koricowa) jest $rednig arytmetyczng wszystkich ocen czastkowych i jest zaokraglana do wartosci przewidzianych w regulaminie studiow. Warto$¢ oceny koricowej jest
okreslana wedtug nastepujacej skali: 95%; 100% =5,0; 85%; 95%)=4,5; 75%; 85%)=4,0; 65%;75%)=3,5; 55%; 65%)=3,0; 0%; 55%)=2,0;
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Kazdorazowo ustalana przez prowadzacego.

Uwagi

Kurs z materiatami dydaktycznymi, listami zadan oraz wymaganiami jest dostepny stronie prowadzacego: hitps://staff uz zgora pl/jjedrycz/przedmioty html po wybraniu nazwy
przedmiotu wraz z numerem grupy lub w planie zaje¢ po wybraniu odpowiedniego Classroomu.
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