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1. Efekty uczenia się i sposób realizacji zajęć

0. Cele przedmiotu
	C1
	Poznanie środowiska zawodowego pod kątem realizowanych w nim zadań, zasad organizacji pracy oraz zastosowanie wiadomości teoretycznych w praktyce

	C2
	Kształtowanie umiejętności doboru metod i narzędzi wspomagających proces decyzyjny do zidentyfikowanego problemu w zakresie projektowania



0.1. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje społeczne, wraz z odniesieniem do efektów uczenia się dla kierunku
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów uczenia się
	Odniesienie do efektów uczenia się dla kierunku

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie UMIEJĘTNOŚCI 

	P_U01
	na zaawansowanym poziomie potrafi twórczo formułować przekaz artystyczny lub projektowy w kontekście projektowania DTP w obszarze działań kreatywnych realizacji artystycznej, artystyczno-informacyjnej i użytkowej w zakresie studiowanej specjalności 
	K_U10

	P_U02
	potrafi posługiwać się w zaawansowanym stopniu specjalistyczną terminologią z zakresu DTP oraz wdrażać poznane teorie i techniki w praktyce tak, aby uzyskać najwyższą jakość przekazu w zakresie studiowanej specjalności 
	K_U13

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie KOMPETENCJI SPOŁECZNYCH

	P_K01
	rozumie znaczenie wiedzy w rozwiązywaniu problemów praktycznych w zakresie studiowanej specjalności  
	K_K01

	P_K02
	prawidłowo identyfikuje i samodzielnie rozstrzyga dylematy związane z wykonywaniem zawodu
	K_K04






0.2. Wymiar godzin i liczba punktów ECTS
	Studia stacjonarne (ST)

	Wymiar godzin
	Liczba punktów ECTS

	240
	8

	Studia niestacjonarne (NST)

	Wymiar godzin
	Liczba punktów ECTS

	240
	8



0.3. Zalecane miejsca realizacji praktyki
	Miejsce praktyki:

· media regionalne,
· media ogólnopolskie,
· agencje reklamowe,
· agencje PR,
· wydawnictwa, drukarnie,
· agencje artystyczne, muzea, instytucje wystawiennicze, instytucje kultury, 
· przedsiębiorstwa.



0.4. Korelacja pomiędzy efektami uczenia się, celami praktyki, a warunkami realizacji efektów uczenia się
	Efekt 
uczenia się
	Cele 
praktyki
	Charakterystyka warunków realizacji (miejsce/zadanie)

	P_U01
	C1, C2
	Realizacja powierzonych zadań

	P_U02
	C1, C2
	Realizacja powierzonych zadań

	P_K01
	C2
	Realizacja powierzonych zadań

	P_K02
	C2
	Realizacja powierzonych zadań



0.5. Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Efekt 
uczenia się
	Kryterium oceny
	Metoda 
weryfikacji

	P_U01
	Zadania praktyczne wysoko symulowane – wykonywanie działań praktycznych w warunkach naturalnych.
	
realizacja zadania praktycznego

	P_U02
	
	

	P_K01
	
	

	P_K02
	
	





0.6. Kryteria oceny stopnia osiągnięcia efektów uczenia się
	Efekt
uczenia się
	Na ocenę 2
student nie potrafi
	Na ocenę 3
student potrafi
	Na ocenę 4
student potrafi
	Na ocenę 5
student potrafi

	P_U01
	nie potrafi nawet przy wydatnej pomocy opiekuna twórczo formułować przekaz artystyczny lub projektowy w kontekście projektowania DTP w obszarze działań kreatywnych realizacji artystycznej, artystyczno-informacyjnej i użytkowej w zakresie studiowanej specjalności
	potrafi, przy wydatnej pomocy opiekuna praktyki twórczo formułować przekaz artystyczny lub projektowy w kontekście projektowania DTP w obszarze działań kreatywnych realizacji artystycznej, artystyczno-informacyjnej i użytkowej w zakresie studiowanej specjalności
	potrafi twórczo formułować przekaz artystyczny lub projektowy w kontekście projektowania DTP w obszarze działań kreatywnych realizacji artystycznej, artystyczno-informacyjnej i użytkowej w zakresie studiowanej specjalności, popełniając drobne błędy
	na zaawansowanym poziomie potrafi twórczo formułować przekaz artystyczny lub projektowy w kontekście projektowania DTP w obszarze działań kreatywnych realizacji artystycznej, artystyczno-informacyjnej i użytkowej w zakresie studiowanej specjalności, nie popełniając błędów

	P_U02
	nie potrafi posługiwać się specjalistyczną terminologią oraz wdrażać poznanych teorii w praktyce
	potrafi przy wydatnej pomocy opiekuna praktyki posługiwać specjalistyczną terminologią z zakresu DTP oraz wdrażać poznane teorie i techniki w praktyce tak, aby uzyskać najwyższą jakość przekazu w zakresie studiowanej specjalności. Popełnia podstawowe błędy.
	potrafi samodzielnie posługiwać specjalistyczną terminologią z zakresu DTP oraz wdrażać poznane teorie i techniki w praktyce tak, aby uzyskać najwyższą jakość przekazu w zakresie studiowanej specjalności i popełniając drobne błędy.
	potrafi posługiwać się w zaawansowanym stopniu specjalistyczną terminologią z zakresu DTP oraz wdrażać poznane teorie i techniki w praktyce tak, aby uzyskać najwyższą jakość przekazu w zakresie studiowanej specjalności

	P_K01
	nie rozumie znaczenia wiedzy w rozwiązywaniu problemów praktycznych w zakresie studiowanej specjalności  
	rozumie przy wydatnej pomocy opiekuna praktyki znaczenie wiedzy w rozwiązywaniu problemów praktycznych w zakresie studiowanej specjalności  
	rozumie znaczenie wiedzy w rozwiązywaniu problemów praktycznych w zakresie studiowanej specjalności, popełniając drobne błędy.
	rozumie znaczenie wiedzy w rozwiązywaniu problemów praktycznych w zakresie studiowanej specjalności  

	P_K02
	nieprawidłowo identyfikuje i nie rozstrzyga dylematów związanych z wykonywaniem zawodu
	prawidłowo identyfikuje i samodzielnie rozstrzyga dylematy związane z wykonywaniem zawodu przy wydatnej pomocy opiekuna praktyki
	prawidłowo identyfikuje i samodzielnie rozstrzyga dylematy związane z wykonywaniem zawodu przy niewielkiej pomocy opiekuna praktyki 
	Samodzielnie prawidłowo identyfikuje i samodzielnie rozstrzyga dylematy związane z wykonywaniem zawodu
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