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l. Ogdlna charakterystyka prowadzonych studiow

1. Informacje ogdlne

Nazwa kierunku studiow Esport

Poziom studiow studia pierwszego stopnia

Poziom kwalifikacji poziom VI Polskiej Ramy Kwalifikacji
Profil ksztatcenia praktyczny

Forma studiow stacjonarne / niestacjonarne

Kod ISCED

Liczba semestrow konieczna do  ukonczenia  studidw
6 semestrow
na ocenianym kierunku na danym poziomie

Liczba punktéw ECTS konieczna do ukonczenia studidw na

180 ECTS
ocenianym kierunku na danym poziomie
stacjonarne niestacjonarne
taczna liczba godzin zajec
2760 2040
Wymiar praktyk zawodowych 960 godzin
Jezyk, w ktorym prowadzone s3 zajecia polski
Tytut zawodowy uzyskiwany przez absolwenta licencjat
Uzyskiwane uprawnienia zawodowe brak

2. Wymagania wstepne (kompetencje kandydata)

Podstawa przyjecia na studia pierwszego stopnia — licencjackie — sg pozytywne wyniki egzaminu maturalnego lub
egzaminu dojrzatosci, a takze pozytywne wyniki egzaminu zagranicznego lub inne pozytywne wyniki ksztatcenia,
potwierdzone dokumentem, o ktérym mowa w art. 69 ust. 2 pkt 4-7 ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. — Prawo o

szkolnictwie wyzszym i nauce (Dz.U. z 2021 r. poz. 478 t.j. z pdzn. zm.).

Od kandydatow na kierunek Esport oczekuje sie:

— ogolnego zainteresowania mediami cyfrowymi, komunikacjg spoteczng, grami komputerowymi i
nowymi technologiami,

— posiadania podstawowych kompetencji informatycznych wynikajgcych z Podstawy programowej
ksztatcenia ogdlnego dla szkét ponadpodstawowych w kategorii Informatyka, w tym umiejetnosci
postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, co umozliwia

realizacje zaje¢ z wykorzystaniem technik ksztatcenia na odlegtos¢,
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— posiadania podstawowych kompetencji komunikacyjnych i spotecznych: umiejetnosci pracy w grupie,
komunikacji interpersonalnej i wspdtpracy zespotowej,

— posiadania kompetencji jezykowych w zakresie jezyka obcego nowozytnego zgodnych z Podstawg

programowgq ksztatcenia ogdlnego dla szkét ponadpodstawowych w kategorii Jezyk obcy nowozytny.

Dla studentdéw, ktdrzy nie posiadajg wiasnego sprzetu komputerowego lub statego dostepu do Internetu,
Uczelnia zapewnia dostep do komputerdw w czytelni oraz mozliwos¢ korzystania z infrastruktury informatycznej

umozliwiajgcej uczestnictwo w zajeciach realizowanych z wykorzystaniem technik ksztatcenia na odlegtosc.

3. Zasady rekrutacji i szczegétowy opis wymagan dla kandydatéw na studia
Zasady rekrutacji oraz szczegdtowy opis wymagan dla kandydatow na studia reguluje Uchwata Senatu w sprawie

zasad przyjeé na studia wyzsze.

Rekrutacja na kierunek Esport odbywa sie w trybie elektronicznym — za posrednictwem systemu rejestracji online
dostepnego na stronie internetowej Uczelni. Kandydaci zaktadajg indywidualne konto w systemie rekrutacyjnym,

wypetniajg formularz zgtoszeniowy oraz dokonujg optaty rekrutacyjnej.

Po rejestracji online kandydaci zobowigzani sg do ztozenia w Uczelni kompletu wymaganych dokumentéw

rekrutacyjnych, okreslonych w regulaminie rekrutacji.

Postepowanie rekrutacyjne na studia pierwszego stopnia prowadzi Uczelniana Komisja Rekrutacyjna.
Przyjecie na studia nastepuje w drodze wpisu na liste studentéw lub — w przypadku cudzoziemcéw — na

podstawie decyzji administracyjnej Rektora.

W procesie rekrutacji nie jest wymagany egzamin wstepny, jednak od kandydatow oczekuje sie zainteresowania
mediami cyfrowymi, komunikacjg spoteczng, grami komputerowymi i kulturg esportowa, ktore stanowig

podstawe programowa kierunku.

4. Przyporzadkowanie programu studiow dla kierunku do dyscyplin oraz procentowy udziat liczby punktow
ECTS kazdej z tych dyscyplin w liczbie punktéw ECTS koniecznej do ukonczenia studiow na ocenianym
kierunku na danym poziomie, ze wskazaniem dyscypliny wiodacej

Nazwa dyscypliny wiodacej, do ktérej zostat przyporzagdkowany kierunek:

Punkty ECTS
Nazwa dyscypliny wiodgcej

liczba %
nauki o komunikacji spotecznej i mediach 153 85%

Nazwy pozostatych dyscyplin wraz z okresleniem procentowego udziatu liczby punktéw ECTS dla pozostatych

dyscyplin w ogdlnej liczbie punktéw ECTS wymaganej do ukonczenia studiéw na kierunku:
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Punkty ECTS
Nazwa dyscypliny

liczba %
nauki o kulturze fizycznej 27 15%

5. Podstawowe wskazniki ECTS okreslone dla programu studiow

Nazwa wskaznika

Liczba punktéw ECTS/Liczba godzin

stacjonarne niestacjonarne
taczna liczba punktéw ECTS, jaka student musi uzyska¢ w ramach
zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli|97,3 71,6
akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia
taczna liczba punktéw ECTS przyporzadkowana zajeciom

154,9 155,1
ksztattujgcym umiejetnosci praktyczne
taczna liczba punktéw ECTS, jakg student musi uzyska¢ w ramach
zajec z dziedziny nauk humanistycznych - w przypadku kierunkéw
studiéw przyporzadkowanych do dyscyplin w ramach dziedzin ! ‘
innych niz nauki humanistyczne
taczna liczba punktow ECTS przyporzgdkowana zajeciom do
wyboru & &
taczna liczba punktéw ECTS przyporzadkowana praktykom
zawodowym 3 3
W przypadku stacjonarnych studiéw pierwszego stopnia
i jednolitych  studiéw magisterskich liczba godzin zajeé| 60h 0
z wychowania fizycznego
W przypadku prowadzenia zajec z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtosc:
taczna liczba godzin zaje¢ okreslona w programie studidw /
taczna liczba godzin zaje¢ prowadzonych zwykorzystaniem | 2760/248 2040/228
metod i technik ksztatcenia na odlegtos¢

6. Sylwetka absolwenta

Absolwent kierunku Esport posiada interdyscyplinarne przygotowanie zawodowe osadzone przede wszystkim w
naukach o komunikacji spotecznej i mediach, uzupetnione o wybrane zagadnienia z zakresu nauk o kulturze
fizycznej, wiasciwe dla funkcjonowania sSrodowiska esportowego. W toku studiéw zdobywa wiedze, umiejetnosci
i kompetencje spoteczne umozliwiajace realizacje typowych zadan zawodowych w branzy esportowej, w
szczegodlnosci w obszarze komunikacji medialnej, organizacji wydarzen, produkcji tresci, pracy zespotowej oraz

zdrowia cyfrowego.

W trakcie ksztatcenia absolwent rozwija umiejetnos¢ analizy proceséw komunikacyjnych w $Srodowisku
cyfrowym, projektowania i realizacji przekazéw medialnych oraz dziatan promocyjnych zwigzanych z
wydarzeniami, zespotami i markami esportowymi. Potrafi wykorzystywa¢ media spotecznosciowe, platformy
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streamingowe oraz narzedzia komunikacji cyfrowej, dostosowujgc forme i tres¢ przekazu do specyfiki branzy
esportowe], odbiorcéw oraz kontekstu rywalizacji i ekspozycji medialnej.

Absolwent jest przygotowany do planowania i realizacji wydarzen esportowych oraz projektéw medialnych, w
tym do wykonywania zadan zwigzanych z produkcjg i transmisjg wydarzen. Zna podstawy funkcjonowania
infrastruktury technicznej wykorzystywanej w esporcie oraz potrafi obstugiwac narzedzia techniczne stosowane
w produkcji audiowizualnej, transmisjach i postprodukcji tresci multimedialnych, adekwatnie do profilu
praktycznego studidw.

W obszarze pracy zespotowe] absolwent zna i rozumie psychologiczne, spoteczne i kulturowe uwarunkowania
rywalizacji esportowej. Potrafi planowadé i organizowa¢ prace wiasng oraz zespotowa, skutecznie komunikowac
sie w warunkach stresu, presji i konkurencji, a takze wspétdziata¢ w zespotach o charakterze interdyscyplinarnym,
petnigc role organizacyjne, komunikacyjne lub koordynacyjne.

Absolwent posiada rowniez wiedze i umiejetnosci z zakresu zdrowia cyfrowego w esporcie, obejmujgce
ergonomie pracy, profilaktyke przecigzen, regeneracje oraz podstawy funkcjonowania psychofizycznego
uczestnikow rywalizacji esportowej. Jest przygotowany do odpowiedzialnego dziatania zaréwno w odniesieniu
do wiasnej aktywnosci zawodowej, jak i pracy z innymi uczestnikami Srodowiska esportowego.

W zaleznosci od wybranej Sciezki specjalizacyjnej, absolwent pogtebia swoje kompetencje zawodowe w jednym
z nastepujacych obszaréw:

1. Produkcja wydarzen esportowych

Absolwent rozwija kompetencje zwigzane z organizacjy, realizacja i produkcjag wydarzed oraz transmisji
esportowych, w tym w zakresie rezyserii transmisji, obstugi kamer (w tym wirtualnych), dZzwieku i Swiatta,
scenografii eventowej, zarzadzania transmisjg wielojezyczng, postprodukcji materiatéw audiowizualnych oraz
monetyzacji wydarzen. Jest przygotowany do pracy w zespotach produkcyjnych, redakcyjnych i eventowych oraz
do wspotpracy z mediami i partnerami biznesowymi.

2. Zawodnik i trener esportowy

Absolwent rozwija kompetencje zwigzane z procesem treningowym i funkcjonowaniem zespotéw esportowych,
obejmujgce analize rozgrywki, trening percepcyjno-refleksyjny, neurotrening, psychologie motywacji i stresu,
komunikacje i przywddztwo w druzynie, coaching esportowy oraz etyke rywalizacji i fair play. Jest przygotowany
do wspierania rozwoju zawodnikdw oraz zespotow esportowych w warunkach presji rywalizacyjnej i ekspozycji
medialne;.

Studia na kierunku Esport przygotowujg absolwenta do podjecia pracy m.in. w organizacjach i federacjach
esportowych, firmach gamingowych i agencjach eventowych, mediach branzowych i platformach
transmisyjnych, zespotach i druzynach esportowych, a takze w agencjach PR, marketingu i komunikacji
specjalizujacych sie w kulturze gier i mediach cyfrowych.

Po ukonczeniu studidw absolwent posiada znajomos¢ jezyka obcego na poziomie B2 Europejskiego Systemu
Opisu Ksztatcenia Jezykowego oraz potrafi postugiwac sie specjalistycznym jezykiem wtasciwym dla srodowiska
esportowego, medialnego i kreatywnego.

. Koncepcja ksztatcenia
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1. Wskazanie zwigzku kierunku studidéw z misjq i strategia rozwoju Uczelni
Przy tworzeniu oraz aktualizacji koncepcji kierunku Esport uwzgledniono misje i strategie rozwoju Uniwersytetu
DSW Ideis, jego zasoby i potencjat kadrowy, potrzeby rynku pracy i otoczenia spoteczno-gospodarczego,
obowigzujace regulacje prawne, wzorce miedzynarodowe oraz opinie interesariuszy wewnetrznych i

zewnetrznych.

Koncepcja ksztatcenia na kierunku Esport jest spdjna z misjg i strategig Uczelni okreslong w dokumencie
,Strategia Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW na lata 2022-2025 z perspektywq do 2030 roku”. Uczelnia, zgodnie
ze swojg misjg, jest ,Miejscem dla Ciebie” — przestrzenig praktycznej nauki, wspotpracy i realizacji pasji. Na
kierunku Esport zatozenie to znajduje odzwierciedlenie w praktycznym profilu ksztatcenia, ktéry taczy rozwoj
kompetencji medialnych, komunikacyjnych, organizacyjnych i technologicznych z przygotowaniem do pracy w

nowoczesnej branzy esportowej i gamingowe;j.

Wizja Uczelni, zaktadajaca rozwdj ustug edukacyjnych opartych na wiedzy, najlepszej praktyce i nowoczesnej
technologii, znajduje petne odzwierciedlenie w strukturze kierunku Esport, ktérego program zostat zbudowany
wokoét praktyk komunikacji cyfrowej, technologii transmisyjnych oraz organizacji wydarzen esportowych.
Kierunek ten wspiera strategiczny cel Uczelni, jakim jest transformacja cyfrowa w obszarze ksztatcenia i
zarzadzania wiedzg — wykorzystuje platformy e-learningowe, symulacje turniejowe, zajecia praktyczne z

transmisji i produkcji, a takze nowoczesne technologie wspomagajgce proces nauczania.

W koncepcji kierunku Esport uwzgledniono kluczowe zatozenie Strategii Uczelni, jakim jest praktycznosc
ksztatcenia. Program obejmuje liczne zajecia warsztatowe, projekty, laboratoria i praktyki zawodowe, ktore
umozliwiajg studentom nabywanie dos$wiadczenia w rzeczywistych warunkach branzowych. Szczegdlny nacisk
potozono na wspodtprace z otoczeniem spoteczno-gospodarczym — kierunek powstat we wspotpracy z partnerami
branzowymi, w tym z organizacjg Edu Esport oraz Polskim Zwigzkiem Esportowym, co pozwala studentom

zdobywad aktualne kompetencje rynkowe i uczestniczyé w autentycznych projektach esportowych.

Uczelnia, ktadac nacisk na rozwdj kompetencji spotecznych i komunikacyjnych, ksztatci studentéw jako
odpowiedzialnych uczestnikéw srodowiska cyfrowego i medialnego. Na kierunku Esport realizowany jest cel
strategiczny Uniwersytetu, jakim jest przygotowanie absolwentow do aktywnego uczestnictwa w spoteczenstwie
opartym na wiedzy i technologii. Studenci uczg sie wspotdziatania, etycznej komunikacji, autoprezentacji oraz

ksztattowania wtasnej marki zawodowej.

W dziatalnosci badawczej i dydaktycznej kierunek Esport jest osadzony w dwdch dyscyplinach naukowych:

— naukach o komunikacji spotecznej i mediach (dyscyplina wiodaca),

— naukach o kulturze fizycznej (dyscyplina uzupetniajaca).

Takie umiejscowienie kierunku odpowiada nowoczesnemu rozumieniu esportu jako zjawiska komunikacyjno-
medialnego, w ktérym rywalizacja, narracja, technologia i zdrowie cyfrowe wspdttworzg spdjny ekosystem

kompetenc;ji.
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Na Wydziale kierunek nadzoruje Rada Programowa, w ktérej sktad wchodzg przedstawiciele praktyki esportowej,
komunikacji medialnej i nauk o kulturze fizycznej. Wspodtpraca kadry dydaktycznej z partnerami branzowymi,

federacjami esportowymi oraz organizacjami gamingowymi zapewnia aktualnos¢ tresci programowych oraz

umozliwia studentom zdobywanie doswiadczenia zawodowego juz w trakcie studiéw.

Uczelnia rozwija kierunek Esport w duchu swojej misji, stawiajgc na tgczenie teorii z praktyksy, otwartosc,
wspotprace i cyfrowa transformacje edukacji. Dzieki temu kierunek odpowiada na potrzeby wspoétczesnego rynku
pracy, integruje technologie komunikacyjne z mediami cyfrowymi i sportem elektronicznym, a jednoczesnie

wzmacnia profil praktyczny i innowacyjny catej oferty edukacyjnej Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW.

2. Wskazanie potrzeb spoteczno-gospodarczych utworzenia studiow oraz zgodnosci efektow uczenia sie
z tymi potrzebami

Koncepcja kierunku Esport zostata opracowana w odpowiedzi na dynamicznie rosngce zapotrzebowanie rynku

pracy na specjalistow tgczacych kompetencje komunikacyjne, medialne, menedzerskie i technologiczne w

obszarze sportu elektronicznego, gier komputerowych i nowych mediéw.

Z danych Newzoo Global Esports & Live Streaming Market Report (2024) wynika, ze wartos¢ globalnego rynku
esportu przekroczyta 1,8 miliarda dolaréw, a tagczna liczba widzow wydarzen esportowych na $wiecie przekroczyta
574 miliony. Polska, plasujaca sie w europejskiej czotéwce pod wzgledem liczby graczy i odbiorcow transmisji
esportowych, stanowi rynek o ogromnym potencjale rozwoju — wedtug raportu Esport in Poland 2023 wartos¢
polskiego sektora esportowego rosnie srednio o 12% rocznie, a w branzy funkcjonuje juz ponad 150 organizacji i

podmiotéw komercyjnych zwigzanych z transmisja, produkcja wydarzen, marketingiem i szkoleniem graczy.

Réwnolegle rozwija sie infrastruktura edukacyjna i instytucjonalna — w Polsce dziata Polski Zwigzek Esportowy,
liczne ligi i federacje, w tym Polska Liga Esportowa, a takze firmy specjalizujgce sie w realizacji transmisji,
produkcji wydarzen oraz obstudze marek gamingowych (m.in. Fantasyexpo, Frenzy, Polsat Games). W regionie
Dolnego Slgska coraz silniejsza pozycje zajmujg przedsiebiorstwa i inicjatywy promujgce profesjonalizacje branzy

gamingowej, jak Edu Esport.

Analiza krajowego rynku pracy (Raport Game Industry of Poland 2023 PARP) wskazuje, ze branza esportowa
generuje nowe specjalizacje zawodowe, w tym: menedzer ds. wydarzen esportowych, trener i analityk zespotow,
specjalista ds. komunikacji i PR w branzy esportowej, realizator transmisji i operator kamery, producent tresci
multimedialnych, community manager czy specjalista ds. monetyzacji i sponsoringu. Coraz wieksze znaczenie
majg takze kompetencje z obszaru psychologii komunikacji i zdrowia cyfrowego, szczegdlnie w kontekscie

profesjonalizacji i etyki rywalizacji w srodowisku cyfrowym.

Kierunek Esport jest odpowiedzig na te potrzeby, oferujac interdyscyplinarny program studiow faczacy:

— nauki o komunikacji spotecznej i mediach (85%),
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— nauki o kulturze fizycznej (15%) — obejmujgce zagadnienia ergonomii, profilaktyki, treningu poznawczego i

odpornosci psychiczne;.

Takie potfaczenie pozwala ksztatci¢ specjalistow zdolnych do petnienia réznorodnych rél zawodowych: od
organizatorow i producentdow wydarzen esportowych, przez komentatorow, twdércéw tresci, treneréw i

analitykéw, az po menedzerdw ds. wizerunku i strategii medialnych w organizacjach esportowych.

Efekty uczenia sie na kierunku Esport sg zgodne z potrzebami rynku pracy oraz z celami Strategii Rozwoju Uczelni.
Studenci zdobywajg kompetencje komunikacyjne, techniczne, medialne i organizacyjne, ktére pozwalajg im
skutecznie dziata¢ w srodowisku dynamicznych zmian technologicznych i kulturowych. Kierunek wspiera takze
rozwéj przedsiebiorczosci, kreatywnosci i kompetencji spotecznych, co umozliwia absolwentom podejmowanie
pracy nie tylko w instytucjach branzowych, ale rowniez tworzenie wtasnych inicjatyw w sektorze nowych mediéw

i gier cyfrowych.

Program kierunku uwzglednia potrzeby branzy poprzez:

— wspotprace z instytucjami i organizacjami branzowymi (Edu Esport, Polski Zwigzek Esportowy, Polska Liga
Esportowa),

— udziat praktykéw i ekspertow w zajeciach dydaktycznych,

— moduty praktyk zawodowych realizowane w srodowisku branzowym,

—rozwéj kompetencji cyfrowych i medialnych studentéw poprzez warsztaty, symulacje i projekty zespotowe.

Utworzenie kierunku Esport wpisuje sie w aktualne trendy rozwoju spoteczeristwa informacyjnego i gospodarki
kreatywnej, w ktérej kompetencje komunikacyjne, medialne i technologiczne sg kluczowe dla rozwoju
wspotczesnych zawoddéw. Absolwent kierunku posiada wiedze i umiejetnosci niezbedne do skutecznego
funkcjonowania w ztozonym ekosystemie wspdtczesnego esportu i branzy gamingowej — zaréwno w Polsce, jak i

na rynku miedzynarodowym.

3. Ogdlne cele uczenia sie

Cele ogdlne ksztatcenia na kierunku Esport na Uniwersytecie DSW Ideis determinujg czynniki
interdyscyplinarne, ktére pozwalajg przygotowac absolwentéw do podejmowania pracy w réznorodnych
instytucjach i organizacjach branzy esportowej, medialnej i kreatywnej, a takze do samozatrudnienia i
prowadzenia wiasnej dziatalnosci zawodowej. Cele te wynikajg bezposrednio z misji ksztatcenia Uczelni i zatozen
Wydziatu Studidw Stosowanych, ukierunkowanych na praktyczny rozwdéj kompetencji, wspotprace z otoczeniem
spotecznym oraz ksztatcenie oparte na wiedzy i nowoczesnej technologii.

Kierunek Esport odpowiada na wspodtczesne potrzeby spoteczne, zawodowe i kulturowe, wynikajace z
rozwoju spoteczenstwa informacyjnego, mediéw cyfrowych oraz branzy gamingowej. Ksztatcenie integruje
wiedze z zakresu komunikacji spotecznej i medidw, technologii cyfrowych, organizacji wydarzen, zarzadzania,
psychologii i kultury fizycznej, przygotowujgc studentéw do dziatania w srodowisku rywalizacji cyfrowej, mediow

interaktywnych i komunikacji globalne;.
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Celem programu jest rozwdj kompetencji zawodowych i spotecznych w obszarach:

— komunikacji i mediéw cyfrowych, obejmujgcych analize, projektowanie i realizacje przekazéw medialnych,
— zarzadzania projektami i wydarzeniami esportowymi, w tym organizacji turniejéw, transmisji i wspotpracy z
markami,

—rozwoju osobistego zawodnika i trenera esportowego, z uwzglednieniem aspektéw komunikacyjnych,
psychologicznych i ergonomicznych,

— produkcji audiowizualnej i transmisji multimedialnych, wykorzystujgcych nowoczesne technologie w
srodowisku rywalizacji,

— zdrowia cyfrowego i odpornosci psychicznej, rozumianych jako element profesjonalizacji dziatalnosci
esportowe;j.

Koncepcja programu ktadzie nacisk na praktyczny profil ksztatcenia, zapewniajgc studentom bezposredni
kontakt z branzg esportowg i mediami cyfrowymi. Moduty dydaktyczne zostaty zaprojektowane w sposéb
umozliwiajacy zdobywanie doswiadczenia zawodowego poprzez realizacje projektéw, zajecia warsztatowe,
symulacje wydarzen esportowych i praktyki zawodowe.

Program kierunku Esport integruje tresci teoretyczne i praktyczne, taczac edukacje komunikacyjng, medialng,
technologiczng i psychologiczng z elementami nauk o kulturze fizycznej. Studenci nabywajg umiejetnosc
Swiadomego wykorzystywania narzedzi komunikacji i technologii cyfrowych w pracy zawodowej, a takze
kompetencje miekkie: pracy zespotowej, przywddztwa, etycznej rywalizacji i samorozwoju.

Specyfikg studiéw na kierunku Esport jest sciste powigzanie tresci nauczania z potrzebami rynku pracy w
branzy kreatywnej i esportowej. Program zostat opracowany w oparciu o analize lokalnych i globalnych trenddéw,
w tym rozwaj organizacji esportowych, lig i transmisji turniejowych. Efekty uczenia sie sg spdjne z oczekiwaniami
pracodawcéw i partnerdw branzowych, takich jak Edu Esport czy Polski Zwigzek Esportowy, co zapewnia
aktualnosc¢ i praktycznosc ksztatcenia.

W ramach programu studenci uczg sie planowania, koordynacji i realizacji projektéw medialnych i
esportowych, rozwijajg umiejetnosci komunikacyjne i menedzerskie, poznajq zasady etycznej rywalizacji i
wspotpracy, a takze uczg sie dbaé o réwnowage miedzy aktywnoscia cyfrowg a dobrostanem psychofizycznym.

Kierunek Esport obejmuje dwie specjalizacje, ktére rozwijajg szczegétowe umiejetnosci zawodowe:

—  Produkcja wydarzen esportowych — przygotowuje do planowania, organizowania i realizacji
wydarzen esportowych, transmisji oraz wspdtpracy z markami i sponsorami. Studenci uczg sie
pracy z systemami streamingowymi, rezyserii transmisji, scenografii, dzwieku i postprodukgji,
zdobywajac praktyczne doswiadczenie w zakresie komunikacji i technologii multimedialnych.

— Zawodnik i trener esportowy — koncentruje sie na przygotowaniu zawodnikéw i treneréw do
profesjonalnego funkcjonowania w srodowisku rywalizacji cyfrowej. Program obejmuje rozwdj
kompetencji komunikacyjnych, psychologicznych i poznawczych, przywddztwo zespotowe,

mentoring oraz planowanie kariery w branzy esportowe;.

Strona 10 z 30



ideis
UNIWERSYTET DSW

Celem ksztatcenia na kierunku Esport jest nie tylko przygotowanie absolwentéw do pracy zawodowej, lecz
takze rozwijanie postawy swiadomego uczestnika kultury cyfrowej, potrafigcego taczy¢ wiedze teoretyczng z

praktyka, technologie z komunikacja, a pasje z odpowiedzialnoscig spoteczna.

4. Tabela kierunkowych efektéw uczenia sie

Objasnienie oznaczerh w symbolach efektéw kierunkowych:

ES kierunek esport
1 studia pierwszego stopnia
P profil praktyczny
w kategoria wiedzy
U kategoria umiejetnosci
K kategoria kompetencji spotecznych
01, 02, 03 i
numer efektu uczenia sie
kolejne

Objasnienie oznaczen charakterystyki poziomow PRK typowe dla kwalifikacji uzyskiwanych w ramach

szkolnictwa wyzszego:

6 poziom 6 Polskiej Ramy Kwalifikacji
S charakterystyka typowa dla kwalifikacji uzyskiwanych w ramach szkolnictwa wyzszego
w wiedza
G gtebia i zakres
K kontekst
U umiejetnosci
% wykorzystanie wiedzy
K komunikowanie sie
(0] organizacja pracy
U uczenie sie
K kompetencje spoteczne
K krytyczna ocena
0 odpowiedzialnos¢
R rola zawodowa
Symbol OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE
efektu Po zakonczeniu studiéw pierwszego stopnia na kierunku
uczenia sie Esport, profil praktyczny,
dla kierunku absolwent osigga nastepujace efekty uczenia sie:

WIEDZA
absolwent zna i rozumie:
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ES1P_WO01

W zaawansowanym stopniu wybrane fakty, obiekty i zjawiska oraz dotyczgce
ich metody i teorie z zakresu nauk o komunikacji spotecznej i mediach,
wyjasniajgce ztozone zaleznosci komunikacyjne zachodzgce w srodowisku
esportowym.

ES1P_WO02

podstawowe ekonomiczne, prawne i etyczne uwarunkowania dziatalnosci
zawodowej w esporcie, w tym zasady ochrony wtasnosci intelektualnej, prawa
autorskiego oraz funkcjonowania mediow cyfrowych i platform
transmisyjnych.

ES1P_WO3

Absolwent zna i rozumie w zaawansowanym stopniu procesy planowania,
organizacji i realizacji wydarzen esportowych oraz projektow medialnych, w
tym techniczne podstawy produkg;ji i transmisji wydarzen, stanowiace
zastosowanie wiedzy teoretycznej w praktyce zawodowej wtasciwej dla
profilu praktycznego kierunku.

ES1P_WO04

spoteczne, kulturowe i psychologiczne uwarunkowania rywalizacji esportowej,
w tym funkcjonowanie zespotéw, liderow, widzéw i spotecznosci graczy w
warunkach presji i ekspozycji medialne;j.

ES1P_WO05

wybrane zagadnienia z zakresu nauk o kulturze fizycznej istotne dla
dziatalnosci esportowej, w szczegdlnosci dotyczgce ergonomii, obcigzen
psychofizycznych, regeneracji oraz profilaktyki zdrowotnej.

ES1P_WO06

W zaawansowanym stopniu podstawy funkcjonowania narzedzi, technologii
oraz infrastruktury technicznej wykorzystywanej w esporcie, w szczegdlnosci
w zakresie realizacji transmisji, produkcji audiowizualnej i obstugi wydarzen

esportowych.

UMIEJETNOSCI
absolwent potrafi:

ES1P_UO1

wykorzystywac posiadang wiedze do formutowania i realizacji zadan
zawodowych zwigzanych z komunikacjg medialng, promocjg oraz tworzeniem
tresci dla branzy esportowe;j.

ES1P_UO2

dobierac i stosowac wtasciwe metody, narzedzia oraz technologie
informacyjno-komunikacyjne i techniczne w realizacji projektéw esportowych,
w tym wydarzen i transmisji.

ES1P_UO3

komunikowaé sie z otoczeniem zawodowym z uzyciem specjalistycznej
terminologii esportowej i medialnej oraz bra¢ udziat w debacie dotyczacej
dziatan i strategii komunikacyjnych w esporcie.

ES1P_UO4

planowac i organizowac prace indywidualng oraz zespotowa w srodowisku
esportowym, wspétdziatajac z innymi osobami w ramach prac zespotowych o
charakterze interdyscyplinarnym.

ES1P_UO5

samodzielnie planowac i realizowac wtasne uczenie sie, aktualizujgc wiedze i
umiejetnosci w odpowiedzi na zmiany technologiczne, organizacyjne i
medialne w branzy esportowe;.

ES1P_UO6

obstugiwacd i wykorzystywac narzedzia techniczne stosowane w produkgji i
transmisji wydarzen esportowych oraz tworzeniu tresci audiowizualnych,
wykonujac typowe zadania zawodowe w Srodowisku esportowym.

ES1P_U07

innowacyjnie wykonywac typowe zadania zawodowe oraz rozwigzywac

ztozone i nietypowe problemy pojawiajgce sie w realizacji projektow
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esportowych i medialnych, dziatajgc w zmiennych i nie w petni
przewidywalnych warunkach srodowiska cyfrowego.

KOMPETENCIJE SPOLECZNE

absolwent jest gotéw do:

krytycznej oceny posiadanej wiedzy oraz odbieranych tresci medialnych,
ES1P_KO1 [|uznajac znaczenie wiedzy eksperckiej w rozwigzywaniu problemoéw
praktycznych w esporcie.
wypetniania zobowigzan spotecznych i zawodowych w Srodowisku
ES1P_KO02 [esportowym, w tym do wspdétorganizowania dziatan zespotowych oraz
inicjowania aktywnosci na rzecz spotecznosci graczy.
do odpowiedzialnego i etycznego dziatania w Srodowisku esportowym i
medialnym, potrafi krytycznie ocenia¢ wtasne dziatania oraz dziatania zespotu,
ES1P_KO03 [przyjmowac odpowiedzialnos¢ za ich skutki, respektowac zasady fair play,
dobre praktyki komunikacyjne oraz normy wspoétpracy w spotecznosciach
cyfrowych.

5. Tabela odniesien efektéw kierunkowych uczenia sie do charakterystyk kompetencji uniwersalnych
Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji oraz charakterystyk drugiego stopnia efektow uczenia sie dla

kwalifikacji na poziomach 6-7 Polskiej Ramy Kwalifikacji

Symbol OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE
efektu Po zakonczeniu studidw pierwszego stopnia na kierunku Symbol
uczenia sie Esport, charakterystyk

dla kierunku | profil praktyczny, absolwent osigga nastepujace efekty uczenia sie:

WIEDZA

absolwent zna i rozumie:

W zaawansowanym stopniu wybrane fakty, obiekty i zjawiska oraz

ES1P WOL dotyczace ich metody i teorie z zakresu nauk o komunikacji P6S_W
- spotecznej i mediach, wyjasniajgce ztozone zaleznosci komunikacyjne PES WG

zachodzgce w Srodowisku esportowym.

podstawowe ekonomiczne, prawne i etyczne uwarunkowania

ESIP WO dziatalnos$ci zawodowej w esporcie, w tym zasady ochrony wtasnosci P6S_W
- intelektualnej, prawa autorskiego oraz funkcjonowania mediow P6S WK
cyfrowych i platform transmisyjnych.
W zaawansowanym stopniu procesy planowania, organizacji i
realizacji wydarzen esportowych oraz projektow medialnych, w tym
ES1P_WO03 ftechniczne podstawy produkcji i transmisji wydarzen, stanowigce P6S WG

zastosowanie wiedzy teoretycznej w praktyce zawodowej wiasciwej
dla profilu praktycznego kierunku.
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ES1P_WO04

spoteczne, kulturowe i psychologiczne uwarunkowania rywalizacji
esportowej, w tym funkcjonowanie zespotéw, liderow, widzéw i
spotecznosci graczy w warunkach presji i ekspozycji medialne;.

P6S_WK

ES1P_WO05

wybrane zagadnienia z zakresu nauk o kulturze fizycznej istotne dla
dziatalnosci esportowej, w szczegdlnosci dotyczace ergonomii,
obcigzen psychofizycznych, regeneracji oraz profilaktyki zdrowotnej.

P6S_WG

ES1P_WO06

W zaawansowanym stopniu podstawy funkcjonowania narzedszi,
technologii oraz infrastruktury technicznej wykorzystywanej w
esporcie, w szczegolnosci w zakresie realizacji transmisji, produkcji
audiowizualnej i obstugi wydarzen esportowych.

P6S_WG

UMIEJETNOSCI

absolwent potrafi:

ES1P_UO1

wykorzystywac posiadang wiedze do formutowania i realizacji zadan
zawodowych zwigzanych z komunikacjg medialng, promocjg oraz
tworzeniem tresci dla branzy esportowej.

P6S_UW

ES1P_UO2

dobierac i stosowac wtasciwe metody, narzedzia oraz technologie
informacyjno-komunikacyjne i techniczne w realizacji projektow
esportowych, w tym wydarzen i transmisji.

P6S_UW

ES1P_UO3

komunikowac sie z otoczeniem zawodowym z uzyciem
specjalistycznej terminologii esportowej i medialnej oraz bra¢ udziat
w debacie dotyczacej dziatan i strategii komunikacyjnych w esporcie.

P6S_U

P6S_UK

ES1P_UO4

planowac i organizowac prace indywidualng oraz zespotowg w
Srodowisku esportowym, wspoétdziatajac z innymi osobami w ramach
prac zespotowych o charakterze interdyscyplinarnym.

P6S_UO

ES1P_UO5

samodzielnie planowac i realizowa¢ wtasne uczenie sie, aktualizujgc
wiedze i umiejetnosci w odpowiedzi na zmiany technologiczne,
organizacyjne i medialne w branzy esportowe;.

P6S_U

P6S_UU

ES1P_UO6

obstugiwad i wykorzystywaé narzedzia techniczne stosowane w
produkcji i transmisji wydarzen esportowych oraz tworzeniu tresci
audiowizualnych, wykonujac typowe zadania zawodowe w
Srodowisku esportowym.

P6S_UW

ES1P_UO7

innowacyjnie wykonywac typowe zadania zawodowe oraz
rozwigzywac ztozone i nietypowe problemy pojawiajace sie w
realizacji projektéw esportowych i medialnych, dziatajac w
zmiennych i nie w petni przewidywalnych warunkach srodowiska
cyfrowego.

P6S_U
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KOMPETENCIJE SPOLECZNE

absolwent jest gotow do:

krytycznej oceny posiadanej wiedzy oraz odbieranych tresci
ES1IP_KO1 |medialnych, uznajac znaczenie wiedzy eksperckiej w rozwigzywaniu P6S_KK
probleméw praktycznych w esporcie.

wypetniania zobowigzan spotecznych i zawodowych w $rodowisku
ES1P_K02 |esportowym, w tym do wspodtorganizowania dziatan zespotowych P6S_KO
oraz inicjowania aktywnosci na rzecz spotecznosci graczy.

odpowiedzialnego petnienia rél zawodowych w srodowisku
esportowym, w tym rél organizacyjnych, komunikacyjnych i P6S_K
ES1P_KO3 [technicznych, z poszanowaniem zasad etyki zawodowej, kultury
rywalizacji oraz dbatosci o dobrostan psychofizyczny wtasny i P6S_KR

zespotu.

6. Tabela pokrycia charakterystyk kompetencji uniwersalnych Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji oraz
charakterystyk drugiego stopnia efektow uczenia sie dla kwalifikacji na poziomach 6-7 Polskiej Ramy

Kwalifikacji przez kierunkowe efekty uczenia sie

Opis charakterystyk kompetencji uniwersalnych poziomu 6 Symbol efektu
symbel Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji oraz charakterystyk drugiego | uczenia sie
charakterystyk

stopnia efektow uczenia sie dla kwalifikacji Polskiej Ramy Kwalifikacji dla kierunku

WIEDZA
absolwent zna i rozumie:

w zaawansowanym stopniu — fakty, teorie, metody oraz ztozone zaleznosci | ES1P_WO01
P6S_ W miedzy nimi ES1P_WO02

réznorodne, ztozone uwarunkowania prowadzonej dziatalnosci ES1P_WO07

W zaawansowanym stopniu — wybrane fakty, obiekty i zjawiska oraz

dotyczace ich metody i teorie wyjasniajace ztozone zaleznosci miedzy nimi,

stanowigce podstawowa wiedze ogdlng z zakresu dyscyplin naukowych ES1P_WO01

lub artystycznych tworzacych podstawy teoretyczne oraz wybrane | ES1P_WO03
Pos_WG zagadnienia z zakresu wiedzy szczegdétowej — wtasciwe dla programu | ES1P_WO05

studiow, a w przypadku studiow o profilu praktycznym — réwniez | ES1P W06
zastosowania praktyczne tej wiedzy w dziatalnosci zawodowej zwigzanej

z ich kierunkiem
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P6S_WK

fundamentalne dylematy wspétczesnej cywilizacji

podstawowe ekonomiczne, prawne, etyczne i inne uwarunkowania
réznych rodzajow dziatalnosci zawodowej zwigzanej z kierunkiem studiow,
w tym podstawowe pojecia i zasady z zakresu ochrony witasnosci
przemystowej i prawa autorskiego

podstawowe zasady tworzenia i rozwoju roznych form przedsiebiorczosci

ES1P_WO02
ES1P_WO04

UMIEJETNOSCI

absolwent potrafi:

P6S_U

innowacyjnie wykonywac zadania oraz rozwigzywac ztozone i nietypowe
problemy w zmiennych i nie w petni przewidywalnych warunkach
samodzielnie planowaé wtasne uczenie sie przez cate zycie

komunikowac sie z otoczeniem, uzasadniaé swoje stanowisko

ES1P_UO3
ES1P_UQO5

P6S_UW

wykorzystywac posiadang wiedze — formutowad i rozwigzywac ztozone i
nietypowe problemy oraz wykonywaé zadania w warunkach nie w petni
przewidywalnych przez:

- whasciwy dobor zrédet i informacji z nich pochodzacych, dokonywanie
oceny, krytycznej analizy i syntezy tych informacji,

- dobor oraz stosowanie wtasciwych metod i narzedzi, w tym
zaawansowanych technik informacyjno-komunikacyjnych

wykorzystywac¢ posiadang wiedze — formutowac i rozwigzywaé problemy
oraz wykonywa¢é zadania typowe dla dziatalnosci zawodowej zwigzanej z

kierunkiem studiow — w przypadku studidow o profilu praktycznym

ES1P_UO1
ES1P_U02
ES1P_U06

P6S_UK

komunikowa¢ sie z otoczeniem z uzyciem specjalistycznej terminologii
braé udziat w debacie — przedstawiaé i ocenia¢ rézne opinie i stanowiska
oraz dyskutowac o nich

postugiwaé sie jezykiem obcym na poziomie B2 Europejskiego Systemu

Opisu Ksztatcenia Jezykowego

ES1P_UO3

P6S_UO

planowac i organizowac prace indywidualng oraz w zespole
wspotdziataé z innymi osobami w ramach prac zespotowych (takze

o charakterze interdyscyplinarnym)

ES1P_UO4

P6S_UU

samodzielnie planowac i realizowaé wtasne uczenie sie przez cate zycie

ES1P_UO5

KOMPETENCJE SPOLECZNE

absolwent jest gotéw do:
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Jest gotow do odpowiedzialnego i etycznego dziatania w $rodowisku
esportowym i medialnym; potrafi krytycznie oceniaé wtasne dziatania oraz
P6S_K dziatania zespotu, przyjmowaé odpowiedzialnos¢ za ich skutki, | ES1P_KO03
respektowac zasady fair play, dobre praktyki komunikacyjne oraz normy
wspotpracy w spotecznosciach cyfrowych.
Jest gotow do wypetniania zobowigzan spotecznych, wspétorganizowania
inicjatyw na rzecz srodowiska esportowego i lokalnych spotecznosci
P6S_KK ES1P_KO1
graczy; potrafi dziata¢ przedsiebiorczo, dostrzega¢ potrzeby branzy i
inicjowac projekty stuzgce rozwojowi ekosystemu esportowego.
Jest gotéw do podejmowania samodzielnych decyzji w sytuacjach
zawodowych, odpowiedzialnego petnienia rél w zespotach produkcyjnych,
P6S_KO trenerskich lub organizacyjnych w esporcie; potrafi wspiera¢ dobre | ES1P_KO02
praktyki wspodtpracy, profesjonalnej komunikacji oraz jakosci pracy w
grupie.
Jest gotéw do krytycznej oceny posiadanej wiedzy i odbieranych tresci,
docenia znaczenie rzetelnej wiedzy w rozwigzywaniu problemoéw oraz
P6S_KR ES1P_KO03
potrafi zasiega¢ opinii ekspertow branzowych, gdy napotyka trudnosci
wymagajace specjalistycznej wiedzy.
i, Plan studiéw
1) Struktura planu studiéw
Liczba godz. Liczba godz.
studia stacjonarne studia niestacjonarne
Lp. Moduty
. , p/e/ ) ) p/e/
Ogét. | wyk. |¢w. Ogét. | wyk. | éw.
prak. prak.
1 Moduty ksztatcenia podstawowego | 342 136 |164 42 232 80 116 |36
2 Moduty ksztatcenia kierunkowego 532 60 440 32 298 36 250 |12
Moduty przygotowania pracy | 60 0 60 0
3 32 0 32 0
dyplomowej
Moduty ksztatcenia w zakresie | 60 0 60 0
4 0 0 0 0
kultury fizycznej
5 Moduty ksztatcenia jezykowego 252 0 72 180 228 0 48 180
Moduty ksztatcenia wybieralnego /| 530 0 530 0 290 0 290 |0
6
specjalnosciowego
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7 Moduty praktyk kierunkowych 480 0 24 456 480 0 24 456

8 Moduty praktyk specjalno$ciowych | 480 0 24 456 480 0 24 456

) 2736 |196 |1374 |1166 |2040 |116 |784 |1140
OGOLEM:

2) Stosowane metody dydaktyczne oraz sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie osigganych przez
studenta w trakcie catego cyklu ksztatcenia

Karty przedmiotow kierunku Esport zawierajg szczegdtowe opisy efektdw uczenia sie, ktdre student powinien

osiggna¢ w ramach kazdego modutu, zgodnie z efektami kierunkowymi przypisanymi do programu studiow.

Efekty te sg mierzalne i weryfikowane za pomocg réznorodnych narzedzi oceny, takich jak testy wiedzy, prace

projektowe, analizy przypadkdéw, zadania praktyczne, a takze obserwacja pracy indywidualnej i zespotowe;.

Proces dydaktyczny na kierunku Esport opiera sie na metodach nauczania sprzyjajacych aktywnemu uczeniu sie
i praktycznemu stosowaniu wiedzy. Program tgczy zajecia o charakterze teoretycznym (wyktady interaktywne,
seminaria) z zajeciami warsztatowymi i projektowymi, ktdre rozwijaja umiejetnosci techniczne, komunikacyjne i

menedzerskie niezbedne w sSrodowisku esportowym.

Wykorzystywane sg nastepujgce grupy metod dydaktycznych:

— metody podajgce — wyktad konwersatoryjny, prezentacja, miniwyktad interaktywny,

— metody problemowe — dyskusje moderowane, case study, analiza wydarzen esportowych, analiza
komunikacji w zespotach graczy,

— metody praktyczne — projekty indywidualne i grupowe, symulacje turniejow, organizacja wydarzen
esportowych, tworzenie strategii komunikacyjnych i medialnych,

— metody warsztatowe — praca z narzedziami streamingu, rezyserii i montazu, trening komunikacyjny i
mediacyjny,

— metody eksponujace — prezentacje, pitching projektéw, wystgpienia publiczne, relacje i komentarze
esportowe,

— metody aktywizujgce — gry symulacyjne, role-playing, projekty zespotowe, tutoring i mentoring

grupowy.

Zajecia prowadzone sg z wykorzystaniem nowoczesnych narzedzi technologicznych i platform komunikacyjnych
(m.in. MS Teams, Discord, Google Workspace, OBS, Streamlabs, Unity, Unreal Engine, Adobe Suite). W procesie
nauczania stosowane sg elementy ksztatcenia hybrydowego i e-learningowego, wspierajgce samodzielne uczenie

sie oraz wspodtprace zespotowg w Srodowisku cyfrowym.

Uniwersytet DSW Ideis zapewnia studentom dostep do specjalistycznej infrastruktury technicznej, w tym

laboratoriéw komputerowych, sal streamingowych, sprzetu operatorskiego, dZzwiekowego i oswietleniowego, a
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takze dedykowanego oprogramowania do montazu, grafiki i transmisji. Uczelnia systematycznie rozbudowuje

zaplecze dydaktyczne kierunku, reagujgc na biezgce zmiany w branzy esportowej i medialnej.

Proces ksztatcenia wspierany jest przez system tutoringu akademickiego, umozliwiajgcy studentom indywidualny
rozwéj i konsultacje z opiekunami merytorycznymi. Studenci mogg réwniez rozwija¢ swoje zainteresowania
poprzez udziat w projektach badawczo-edukacyjnych, dziatalno$¢ w kotach naukowych oraz udziat w

wydarzeniach branzowych i inicjatywach partnerskich z organizacjami esportowymi i mediami.
Sposoby weryfikacji i oceny efektow uczenia sie

Efekty uczenia sie weryfikowane sg z wykorzystaniem réznorodnych metod oceny, dostosowanych do charakteru

przedmiotu:

—  Wiedza — sprawdzana jest za pomocg testéw, kolokwiow, esejow, analiz poréwnawczych i prezentacji
multimedialnych, a takze podczas egzamindéw pisemnych i ustnych.

— Umiejetnosci—oceniane poprzez realizacje projektow indywidualnych i grupowych, aktywnos$¢ w trakcie
zajeé, prace w zespotfach zadaniowych, opracowanie studiéw przypadkéw, tworzenie materiatéw
medialnych i analize wydarzen esportowych.

— Kompetencje spoteczne — weryfikowane sg poprzez ocene pracy zespotowej, wspotpracy z grupa,
umiejetnos¢ petnienia roli lidera lub trenera, a takze przygotowanie i prezentacje wynikdw wspdlnych

projektow.

W kazdym przypadku nauczyciel akademicki okresla kryteria oceny osiggniecia efektéw uczenia sie, ktdre sg
jawne i przekazywane studentom na poczatku semestru. Stosowane metody oceny majg charakter zréznicowany

i t3czg elementy oceny formatywnej (biezgcej) oraz sumatywnej (koricowe;j).

Dzieki takiej strukturze dydaktycznej studenci kierunku Esport zdobywajg nie tylko wiedze teoretyczng, ale
przede wszystkim praktyczne doswiadczenie w zakresie komunikacji, zarzadzania, realizacji transmisji i pracy
zespotowej, co pozwala im skutecznie funkcjonowac¢ w dynamicznym i interdyscyplinarnym srodowisku branzy

esportowe;j.

3) Wykaz przedmiotow do wyboru pozwalajacych na stwierdzenie, ze program ksztatcenia umozliwia
studentowi wyb6r modutéw w wymiarze nie mniejszym niz 30% punktow ECTS

Program studiéw umozliwia studentowi wybdor modutéw ksztatcenia, do ktérych przypisuje sie punkty ECTS

w wymiarze nie mniejszym niz 30% liczby punktéw ECTS. Do modutéw wybieralnych nalezg moduty wskazane

ponizej.

Liczba punktéw ECTS
Specjalnos¢

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
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Modut ksztatcenia jezykowego 12 12
Modut ksztatcenia wybieralnego / specjalnosciowego:

Produkcja wydarzen esportowych; 42 42
Zawodnik i trener esportowy

Moduty praktyk specjalnosciowych 19 19
tacznie 73 73

Na studiach stacjonarnych studenci majg do wyboru nastepujgce moduty ksztatcenia wybieralnego /
specjalnosciowego: Produkcja wydarzen esportowych i Zawodnik i trener esportowy, natomiast w ramach

studidw niestacjonarnych dostepne sg specjalnosci: Produkcja wydarzen esportowych i Zawodnik i trener

esportowy

4) Wpymiar, zasady i formy odbywania praktyk zawodowych

Przez praktyke nalezy rozumie¢ przewidziany programem studidw okres przeznaczony na pogtebianie wiedzy

oraz doskonalenie praktycznych umiejetnosci i kompetencji spotecznych studenta w Instytucji Przyjmujacej na

praktyke.

1)

Celem praktyk jest:

poznanie specyfiki funkcjonowania branzy esportowej, gamingowej i medialnej
zdobycie doswiadczenia zawodowego w srodowisku esportowym

rozwijanie kompetencji organizacyjnych, komunikacyjnych i technologicznych
zastosowanie wiedzy zdobytej podczas studiéw w praktyce zawodowe;j

przygotowanie do pracy w zespotach esportowych i projektach medialnych

rozwijanie umiejetnosci pracy projektowej i eventowej

poznanie procesdw produkcji wydarzen esportowych i transmisji
rozwijanie kompetencji zawodowych zgodnych z profilem studiéw

przygotowanie do wejscia na rynek pracy w branzy esportowej

Miejsca, w ktorych studenci/tki mogg odby¢ praktyke:
organizacjach i klubach esportowych

druzynach i akademiach esportowych

firmach organizujacych wydarzenia esportowe
agencjach marketingu gamingowego

redakcjach i portalach gamingowych

studiach transmisyjnych i produkcyjnych

firmach produkcji audiowizualnej

platformach streamingowych

agencjach PR i komunikacji cyfrowe;j
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— firmach technologicznych zwigzanych z gamingiem
— organizacjach edukacyjnych zwigzanych z esportem
— instytucjach badawczych i edukacyjnych
— dziatach marketingu firm gamingowych
— projektach uczelnianych i branzowychinne

— instytucje po uzgodnieniu z Uczelnianym Opiekunem Praktyk.

Profil dziatalnosci Instytucji Przyjmujgcej na praktyke powinien by¢ zbiezny z kierunkiem studidow esport oraz
umozliwiaé realizacje efektédw uczenia sie w obszarze organizacji wydarzen esportowych, komunikacji medialnej,
produkcji transmisji, zarzadzania projektami gamingowymi lub funkcjonowania zespotéw esportowych.
Instytucja powinna posiada¢ infrastrukture techniczng oraz organizacyjng umozliwiajgcg prawidtowg realizacje

praktyki, w szczegdlnosci dostep do narzedzi cyfrowych, sprzetu komputerowego lub zaplecza eventowego.

Opiekun praktyk w Instytucji Przyjmujgcej powinien posiadac kilkuletnie doswiadczenie zawodowe oraz
kompetencje i kwalifikacje w zakresie organizacji wydarzen esportowych, zarzadzania projektami gamingowymi,
produkcji transmisji, komunikacji medialnej lub pracy w zespotach esportowych. Zobowigzuje sie takze do
sprawowania opieki nad studentem/studentka podczas odbywania praktyki, wyznaczania zadan zgodnych z
,Programem i regulaminem praktyk” niezbednych do osiggniecia zatozonych efektéw uczenia sie na kierunku
esport, potwierdzania wykonanych przez studenta/studentke czynnosci w trakcie praktyki (wykazanych w Karcie
przebiegu praktyk stanowigcej cze$¢ Dziennika praktyk), dokonania weryfikacji osiggnietych przez
studenta/studentke efektéw uczenia sie (Ocena stopnia realizacji efektéw uczenia sie przez studenta/studentke
stanowigca cze$¢ Dziennika praktyk), przygotowania sprawozdania z przebiegu praktyki, zawierajgcego w
szczegoblnosci potwierdzenie rozpoczecia i zakonczenia praktyki (w Karcie przebiegu praktyk stanowigcej czes¢
Dziennika praktyk), oraz sporzagdzenia raportu z weryfikacji efektow uczenia sie studenta/studentki realizujgcego
praktyke w Instytucji Przyjmujacej na praktyke, po zakoriczeniu praktyki przez studenta/studentke Uniwersytetu

Dolnoslaskiego DSW we Wroctawiu oraz wypetnienia ankiety na temat przebiegu praktyk.

3) Czas trwania praktyk i miejsce ich odbywania

Studenci/tki studidw pierwszego stopnia odbywajg praktyki zgodnie z harmonogramem studiéw:

Rok
L, Czas trwania e e .
studiow, . Uszczegdtowienie Zaktadane efekty uczenia sie:
praktyki
semestr
250 godzin Kierunkowa praktyka a) w zakresie wiedzy student/ka:

) dydaktycznych zawodowa | — charakteryzuje strukture
1rok, 2 187,5 godzin Wprowadzenie do organizacyjna instytucji
semestr praktyk - 2 godziny dziatajgcej w branzy

zegarowych dydaktyczne esportowej, gamingowej lub
(6 tygodni) Ewaluacja praktyk - 10 medialnej
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godzin dydaktycznych

Praktyka w Instytucji
Przyjmujacej - 238

godzin dydaktycznych

opisuje podstawowe procesy
organizacji wydarzen
esportowych lub  produkcji
tresci gamingowych
identyfikuje role zawodowe
wystepujgce w  zespofach
esportowych i produkcyjnych

b) zakresie umiejetnosci

student/ka:

— wykonuje podstawowe zadania
zwigzane z organizacja
wydarzen lub projektow
esportowych

— wykorzystuje narzedzia
komunikacji cyfrowej
stosowane w  srodowisku
esportowym

— wspotpracuje  z  zespotem
projektowym przy realizacji
dziatan organizacyjnych Ilub
medialnych

c) zakresie kompetencji

spotecznych student/ka:

wykazuje gotowos$¢ do pracy
zespotowej] w  Srodowisku
projektowym

przestrzega zasad komunikacji i
kultury pracy w Srodowisku
esportowym

wykazuje zaangazowanie w
realizacje powierzonych zadan

2 rok, 3
semestr

230 godzin
dydaktycznych
172,5 godzin
zegarowych

(6 tygodni)

Kierunkowa praktyka
zawodowa Il
Wprowadzenie do
praktyk - 2 godziny
dydaktyczne
Ewaluacja praktyk - 10
godzin dydaktycznych
Praktyka w Instytucji
Przyjmujacej - 218
godzin dydaktycznych

a) w zakresie wiedzy student/ka:

charakteryzuje strukture
organizacyjng instytucji
dziatajacej w branzy

esportowej, gamingowej lub
medialnej

opisuje podstawowe procesy
organizacji wydarzen
esportowych lub  produkcji
tresci gamingowych
identyfikuje role zawodowe
wystepujgce w  zespofach
esportowych i produkcyjnych
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b) zakresie umiejetnosci
student/ka:

— samodzielnie realizuje wybrane
zadania w projekcie
esportowym lub medialnym

— wspotorganizuje wydarzenia
esportowe lub dziatania
promocyjne

— wykorzystuje narzedzia cyfrowe
do komunikacji, promocji lub
organizacji wydarzen

c) zakresie kompetencji

spotecznych student/ka:

— przejawia inicjatywe w realizacji
zadan projektowych

— wspotpracuje w
interdyscyplinarnym  zespole
projektowym

— wykazuje odpowiedzialno$¢ za
realizowane zadania -

2 rok, 4
semestr

250 godzin
dydaktycznych
187,5 godzin
zegarowych

(6 tygodni)

Specjalnosciowa
praktyka zawodowa |
Wprowadzenie do
praktyk - 2 godziny
dydaktyczne
Ewaluacja praktyk - 10
godzin dydaktycznych
Praktyka w Instytucji
Przyjmujacej - 238
godzin dydaktycznych

a) w zakresie wiedzy student/ka:

— charakteryzuje procesy
zawodowe typowe dla
wybranej specjalnosci
esportowej

— opisuje narzedzia i technologie
stosowane w pracy zawodowe;j
w wybranej specjalnosci

— rozpoznaje specyfike pracy
zespotowej w  Srodowisku
specjalnosciowym

b) zakresie umiejetnosci

student/ka:

— wykonuje zadania zawodowe
wiasciwe dla wybranej
specjalnosci

— wykorzystuje  specjalistyczne
narzedzia i oprogramowanie

— wspotpracuje przy realizacji
projektu specjalnosciowego

c) zakresie kompetencji

spotecznych student/ka:
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wykazuje zaangazowanie w
realizacje projektéw
specjalnosciowych

przestrzega zasad etyki
zawodowej w branzy
esportowej

rozwija kompetencje

wspotpracy zespotowej -

230 godzin
dydaktycznych
3rok, 5 .
172,5 godzin
semestr
zegarowych
(6 tygodni)

Specjalnosciowa
praktyka zawodowa Il
Wprowadzenie do
praktyk - 2 godziny
dydaktyczne
Ewaluacja praktyk - 10
godzin dydaktycznych
Praktyka w Instytucji
Przyjmujacej - 218
godzin dydaktycznych

a) w zakresie wiedzy student/ka:

analizuje procesy projektowe w

wybranej specjalnosci
esportowej
identyfikuje potrzeby

technologiczne i organizacyjne
projektéw esportowych

— rozpoznaje strategie rozwoju
zawodowego w branzy
esportowej

b) zakresie umiejetnosci

student/ka:

— samodzielnie planuje i realizuje
zadania projektowe w wybranej
specjalnosci

— wspotkoordynuje realizacje
projektu  esportowego lub
medialnego

— analizuje efektywnos¢ dziatan
projektowych

c) zakresie kompetencji

spotecznych student/ka:

wykazuje samodzielno$¢ w
realizacji zadan zawodowych
przyjmuje odpowiedzialnos$¢ za
realizacje projektu

wykazuje gotowos¢ do podjecia
pracy w branzy esportowe;j

4) Tresci ksztatcenia
Wprowadzenie do praktyk

— Omowienie dokumentacji praktyk: Procedura realizacji praktyk przez studentow studiow |
stopnia na kierunku esport, Program i regulamin praktyk na kierunku oraz Karta przedmiotu.
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— Typy instytucji, w ktérych mozna realizowaé praktyki w poszczegdlnych semestrach, w
szczegblnosci organizacje esportowe, agencje eventowe, studia transmisyjne, media
gamingowe, druzyny esportowe oraz firmy branzy gamingowe;j.
— Cele i efekty uczenia sie zatozone dla praktyk zawodowych realizowanych w poszczegdlnych
semestrach.
— Zasady BHP oraz obowigzek ubezpieczenia w trakcie realizacji praktyk.
— Wymiar etyczny pracy podejmowanej w ramach praktyk zawodowych, w tym zasady fair
play, odpowiedzialnosci w srodowisku cyfrowym i komunikacji w branzy esportowe;.
Praktyka w instytucji przyjmujacej

— Poznanie podstaw prawnych i zasad funkcjonowania instytucji przyjmujacej na praktyke, jej
struktury organizacyjnej, zasad zarzadzania oraz organizacji pracy, w tym zasad BHP.

— Poznanie charakteru pracy zespotowej w srodowisku esportowym, medialnym lub
eventowym.

— Poznanie projektéw esportowych i medialnych realizowanych w instytucji oraz sposoboéw ich
wykorzystania w komunikacji i dziataniach promocyjnych.

— Poznanie technologii wykorzystywanych w organizacji wydarzen esportowych, produkgji
transmisji oraz tworzeniu tresci cyfrowych.

— Woyszukiwanie i selekcja informacji na potrzeby realizacji projektéw esportowych i
medialnych.

— Poznanie infrastruktury technicznej i komunikacyjnej wykorzystywanej w instytucji, w tym
sprzetu komputerowego, oprogramowania oraz narzedzi komunikacji zespotowe;j.

— Wykonywanie zadan zwigzanych z kierunkiem studiéw i efektami uczenia sie okres$lonymi w
regulaminie praktyk.

— Udziat w wybranych etapach realizacji projektéw esportowych, medialnych lub eventowych.

Ewaluacja praktyk

— Omowienie z Uczelnianym Opiekunem Praktyk charakteru, struktury organizacyjnej oraz
zasad funkcjonowania instytucji przyjmujgcej, w ktorej realizowana byta praktyka, a takze
zakresu czynnosci wykonywanych przez studenta/studentke.

— Weryfikacja zadan, celow i efektow uczenia sie osiggnietych podczas praktyki.

— Sprawdzenie Dziennika praktyk, wnioskdw o zaliczenie praktyki zawodowej na podstawie
zatrudnienia, dziatalnosci gospodarczej lub innych form aktywnosci zawodowej oraz
pozostatej dokumentacji praktyk, w tym raportéw, materiatéw projektowych lub portfolio
przygotowanego podczas realizacji praktyk.

5) Harmonogram odbywania praktyki:

Harmonogram odbywania praktyki student ustala z Opiekunem Praktyki z ramienia Instytucji Przyjmujgcej
na praktyke.

Indywidualny harmonogram zalezny jest od godzin pracy instytucji, mozliwosci Opiekuna Praktyki oraz
studenta.

6) Potwierdzenie osiggniecia efektow uczenia sie:

Potwierdzenie osiggniecia efektdw uczenia sie odbywa sie w Dzienniku praktyk, w ktérym studenci opisujg
zadania zrealizowane w Instytucji Przyjmujacej na praktyke zwigzane z wyzej wymienionymi efektami, a
Opiekun Praktyki z ramienia danej Instytucji Przyjmujgcej na praktyke potwierdza je podpisem w Dzienniku
praktyk oraz Uczelniany Opiekun Praktyk w Dzienniku praktyk oraz w USOSweb.

W przypadku zaliczania praktyki na podstawie umowy o prace lub umoéw cywilnoprawnych, prowadzenie
wtasne]j dziatalnosci gospodarczej, podejmowania innych form dziatalnosci — staz, wolontariat, zaliczenia
praktyki dokonuje Uczelniany Opiekun Praktyk na pisemny Whiosek o zaliczenie praktyki zawodowej na
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podstawie zaswiadczenia o zatrudnieniu/prowadzeniu dziatalnosci gospodarczej/ podejmowania innych form
dziatalnosci, w ktérym potwierdzane jest osiggniecie efektow uczenia sie przez bezposredniego przetozonego
studenta.

Do dokumentacji potwierdzajgcej osiggniecie efektdw uczenia sie w formie Dzienniczka praktyk lub Wniosku
o zaliczenie praktyki zawodowej na podstawie zaswiadczenia o zatrudnieniu/prowadzeniu dziatalnosci
gospodarczej/podejmowania innych form dziatalnosci powinno by¢ zatgczone portfolio dokumentujgce
realizacje zadan, pozwalajacych na weryfikacje osiggnietych efektdw uczenia sie dla kierunku zaktadanych dla
praktyki zawodowej przez Uczelnianego opiekuna praktyk.

7) Procedura realizacji praktyk przez studentéw studiow I i Il stopnia oraz jednolitych studiow
magisterskich na kierunkach prowadzonych na Wydziale Studiéw Stosowanych we
Wroctawiu okreslona jest w Zarzadzeniu Dziekana Wydziatu Studiow Stosowanych we
Wroctawiu Uniwersytetu DSW Ideis.

V. Dodatkowe dokumenty do programu studiéw

1. System ECTS

Zasady przypisywania punktow ECTS do przedmiotow zostaty okresSlone zgodnie z ustawg Prawo
o Szkolnictwie Wyzszym i Nauce z 20 lipca 2018 r. (ze zmianami) i aktami wykonawczymi.

Liczbe punktéw ECTS przypisang do poszczegdlnych przedmiotéw okreslonych w programie studiow
zatwierdza Senat Uczelni, podejmujgc stosowng uchwate w sprawie przyjecia planéw i programéw studiéw na
dany rok akademicki. W przypisywaniu punktéw poszczegdlnym przedmiotom kierowano sie zasadg, iz wymiar
punktow musi uwzglednia¢ rzeczywisty naktad pracy studenta. Przyjeto, ze 1 punkt ECTS odpowiada okoto
25 godzinom pracy studenta.

Wartos¢ punktéow ECTS dla danego przedmiotu odzwierciedla $redni naktad pracy studenta niezbedny do
uzyskania zaktadanych efektéw uczenia sie. Naktad ten jest sumg godzin zaje¢ z bezposrednim udziatem
nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia i studentéw (godziny kontaktowe) oraz godzin
pracy samodzielnej studenta. Zgodnie z tg zasadg przydzielono punkty ECTS na poszczegdlne formy procesu
dydaktycznego sktadajace sie na realizacje efektow uczenia sie danego przedmiotu, takie jak wyktady, ¢wiczenia,
konwersatorium, lektoraty, seminaria, projekty, e-learning i praca wiasna studenta. Uwzgledniono réwniez
punkty ECTS realizowane przez bezposredni kontakt nauczyciela akademickiego w formie egzamindw, zaliczen,
konsultacji oraz prac dodatkowych wykonywanych przez studentéw pod nadzorem nauczyciela akademickiego.
Naktad pracy wtasnej studenta przypadajgcej na dany przedmiot (a w konsekwencji liczba punktéw ECTS za prace
wtasng studenta) jest wypadkowa szeregu czynnikéw istotnych dla osiggniecia zaktadanych efektéw uczenia sie
i jest wynikiem analizy stopnia trudnosci zwigzanego z zaktadanymi efektami uczenia sie przypisanymi do
przedmiotu, a takze konsultacji z wyktadowcami prowadzgcymi poszczegdlne przedmioty. Dla okreslenia
sredniego naktadu pracy witasnej studenta w danym przedmiocie brany jest takze pod uwage kontekst, w jakim
ten przedmiot wystepuje w programie studiow — czy zdobycie efektdw uczenia sie przypisanych do przedmiotu

wymaga wczesniejszego zaliczenia innych przedmiotéw lub posiadania innego zasobu wiedzy lub umiejetnosci.
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Przypisane w ten sposéb punkty ECTS do przedmiotéw sg takie same w przypadku studidow stacjonarnych
i niestacjonarnych, ale inne sg sktadniki, z jakich te punkty zostaty uzyskane. W ramach studidéw niestacjonarnych
zostato zaplanowane mniej godzin kontaktowych, wiec aby uzyskac takie same efekty uczenia sie jak na studiach
stacjonarnych, potrzebna jest wieksza ilo$¢ pracy wiasnej studenta.

Projektujgc system przypisywania punktow ECTS, uwzgledniono doswiadczenia uczelni zagranicznych,
z ktérymi wspodtpracuje Uczelnia. Stosowanie systemu przypisywania punktow ECTS w sposdb zblizony do uczelni
partnerskich utatwia mobilnos¢ studentéw w Europejskim Obszarze Szkolnictwa Wyzszego.

Zgodnie z Uchwatg Senatu w sprawie wytycznych do programow studidw przyjmuje sie, ze liczba punktéw
ECTS w wymiarze rocznym wynosi¢ powinna 60 punkéw ECTS, a rdznice miedzy semestrami nie powinny by¢
wieksze niz 5 punktéw, co utatwi zaliczanie semestréow studentom decydujgcym sie w przysztosci na wyjazdy
w ramach programu ERASMUS Mobility. Ponadto przyjmuje sie, ze przelicznik naktadu pracy studenta na 1 punkt
ECTS wynosi 25 godzin. Wymiar godzin dla programu okresla sie wedtug nastepujgcej zasady: liczba punktow
ECTS okreslona dla programu studidow x 25 h = wymiar godzin przewidzianych dla programu studiéw (suma godzin
dla catosci programu — godziny z udziatem nauczyciela akademickiego oraz innych oséb prowadzacych zajecia
dydaktyczne, godziny zaje¢ bez udziatu nauczycieli akademickich oraz godziny za prace wtasng studenta). Dla
studiéw stacjonarnych wymiar godzin kontaktowych (i punktéw ECTS) nie moze by¢ mniejszy niz 50% okreslonych
dla programu studiow.

Zaokraglenia punktow ECTS dokonuje sie: w planie do 0,5 pkt. ECTS; w matrycy wskaznikow ECTS do 0,1 pkt.
ECTS.

Przypisywanie punktow za zajecia ksztattujace umiejetnosci praktyczne ustala sie wedtug zasad:

a) punkty wynikajgce za zajecia realizowane w formie cwiczen, konwersatoridw, laboratoridw,
lektoratow, warsztatow, seminaridw, zajecia terenowe, czy praktyki;
plus
b) punkty za prace wtasng w tej samej proporcji jak udziat punktow z zajeé ksztattujgcych umiejetnosci
praktyczne w stosunku do ogdlnej liczby punktéw przypisanych do danego przedmiotu.

Inaczej mdéwiac, punkty za zajecia ksztattujgce umiejetnosci praktyczne (w formie éwiczen, konwersatoridw,

laboratoriéw, lektoratéw, warsztatéw, seminaridw, zajecia terenowe, czy praktyki) oblicza sie jako iloczyn liczby

ECTS dla przedmiotu oraz udziatu tych zaje¢ w ogdlnej liczbie godzin przedmiotu.

2. Tresci modutéw

Nazwa modutu Tresci modutu

Moduty ksztatcenia podstawowego | Szkolenie wstepne z zakresu BHP
Kompetencje przysztosci |
Kompetencje przysztosci ll
Kompetencje przysztosci lll

Warsztat dziennikarza medialnego
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Trening poznawczy i percepcyjny w esporcie
Wprowadzenie do komunikacji spotecznej i mediow
Podstawy prawa i etyki medidow

Psychologia komunikacji w srodowisku cyfrowym
Wprowadzenie do medidw cyfrowych i kultury sieci
Komunikacja cyfrowa i nowe media

Podstawy zarzadzania

Socjologia mediow i kultury uczestnictwa

Public relations w esporcie

Moduty ksztatcenia kierunkowego
Podstawy esportu i kultury gier

Technologie i narzedzia w esporcie

Komunikacja interpersonalna i zespotowa

Kreacja audiowizualna — wideo, montaz, grafika
Organizacja wydarzen esportowych

Media streamingowe i realizacja transmisji
Psychologia w esporcie

Trening zdrowotny i prewencja kontuzji

Odnowa biologiczna w esporcie

Zarzadzanie wizerunkiem zawodnika i marki osobistej
Zywienie i suplementacja w esporcie

Neurofizjologia esportu

Narracja i storytelling w grach i esporcie

Monetyzacja i sponsoring transmisji esportowych
Podstawy marketingu w branzy gamingowe;j

Produkcja tresci dla mediow spotecznosciowych
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Moduty ksztatcenia jezykowego

Jezyk obcy I-lll (jezyk angielski, jezyk niemiecki)

Moduty  przygotowania

pracy

dyplomowej

Seminarium dyplomowe Il

Moduty praktyk kierunkowych

Kierunkowa praktyka zawodowa |-Il — realizowana w instytucji zgodnie
z regulaminem i programem praktyk na kierunku

Moduty praktyk specjalnosciowych

Specjalnosciowa praktyka zawodowa I-Il — realizowana w instytucji
zgodnie z regulaminem i programem praktyk na kierunku

Moduty ksztatcenia wybieralnego
(ksztatcenie w zakresie)

Produkcja wydarzen esportowych

Podstawy transmisji esportowych
Dziennikarstwo esportowe

Rezyseria transmisji esportowych

Scenografia i przestrzen eventowa w esporcie
Storytelling i scenariusz w produkcji esportowe;j
Zarzadzanie transmisjg wielojezyczna

Operator wirtualnej kamery wydarzen esportowych
Event Management w esporcie

Dzwiek i Swiatto w produkcji esportowej
Monetyzacja transmisji esportowych
Postprodukcja - montaz wideo

Statystyki i analityka transmisji

Cyberbezpieczenistwo w produkcji esportowe;j

Moduty ksztatcenia wybieralnego
(ksztatcenie w zakresie)

Zawodnik i trener esportowy

Podstawy treningu esportowego

Trening percepcyjno-refleksyjny w esporcie
Psychologia motywacji i stresu

Strategia i analiza rozgrywki

Komunikacja i przywdédztwo w druzynie esportowe;j
Podstawy coachingu esportowego

Komunikacja kryzysowa w esporcie

Neurotrening i rozwdj funkcji poznawczych

Etyka rywalizacji i fair play w esporcie
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Analiza danych i statystyka rozgrywek esportowych
Rozwdj kariery i komunikacja z organizacjami esportowymi
Publicznos¢, fandom i spotecznosci online

Retoryka i storytelling lidera esportowego

3. Zataczniki

Zatacznik 1.  Plany studiow

Zatacznik 2. Macierz efektow uczenia sie
Zatacznik 3.  Sumaryczne wskazniki ECTS

Zatacznik 4.  Karty przedmiotéow
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Wydziat: Wydziat Studiéw Stosowanych we Wroctawiu

Kierunek: Esport
Stopien ksztalcenia: licencjackie Czas trwania: 6 semestrow
Forma studiow: niestacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2026/2027
Profil: praktyczny
dyscyplina wiodaca: nauki o komunikacji spotecznej i mediach 85%
dyscyplina uzupetniajaca: nauki o kulturze fizycznej 15%
Moduly ksztalcenia podstawowego
= ) Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
) ogot. | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.]| ¢éw. [ p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |N1-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL 0 4 0 0 4 4
2 [N1-00-KOMPRZY1-1 Kompetencje przysziosci | ZAL 2 12 0 12 0 12
3 [N1-00-KOMPRZY2-2 Kompetencje przysztosci Il ZAL 2 12 0 12 0 12
4 |N1-00-KOMPRZY3-3 Kompetencje przysztosci lll ZAL 2 12 0 12 0 12
5 |N1-00-PKWSC-1 Psychologia komunikacji w $rodowisku cyfrowym E 4 20 20 0 0 ] 20
6 |[N1-00-WDMCIKS-1 Wprowadzenie do mediéw cyfrowych i kultury sieci E 4 20 20 0 0 [ 20
7 [N1-00-POPR-1 Podstawy zarzadzania [¢) 3 44 0 12 32 12 | 32
8 [N1-00-PPIEM-2 Podstawy prawa i etyki mediéw E 3 20 20 0 0 20
9 |N1-00-PMIKU-1 Socjologia mediéw i kultury uczestnictwa E 4 20 20 0 0 20
10 [N1-00-KCINM-2 Komunikacja cyfrowa i nowe media [¢] 3 18 0 18 0 18
11 |N1-00-WADM-5 Warsztat dziennikarza medialnego [¢) 2 14 0 14 0 14
12 [N1-00-TPIPWS-5 Trening poznawczy i percepcyjny w esporcie [¢] 2 18 0 18 0 18
13 |N1-00-PRWES-5 Public relations w esporcie [¢) 2 18 0 18 0 18
RAZEM:| 33,0 232 80| 116 | 36 | 60 [ 24 | 36 ([ 20| 30 | O 0 |12 0 0 0 0 0 |50 0 0 0 0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
= ) Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
) ogot. | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.]| ¢éw. [ p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |N1-00-PESIKG-1 Podstawy esportu i kultury gier E 4 26 12 14 0 12 | 14
2 |N1-00-Kliz-1 Komunikacja interpersonalna i zespotowa [0) 3 18 0 18 0 18
3 [N1-00-MSIRT-1 Media streamingowe i realizacja transmisji [¢] 4 18 0 18 0 18
4 |[N1-00-TINWES-2 Technologie i narzedzia w esporcie (¢] 3 16 0 16 0 16
5 |N1-00-PWES-2 Psychologia w esporcie E 3 32 12 20 0 12 ] 20
6 [N1-00-PMWBG-2 Podstawy marketingu w branzy gamingowej [¢] 4 24 0 12 12 12 | 12
7 [N1-00-LAWMG-3 Kreacja audiowizualna — wideo, montaz, grafika [¢] 3 16 0 16 0 16
8 |N1-00-OWES-3 Organizacja wydarzen esportowych [¢) 3 16 0 16 0 16
9 |N1-00-NISWGIE-2 Narracja i storytelling w grach i esporcie [¢] 1 18 0 18 0 18
10 |N1-00-TZIPK-4 Trening zdrowotny i prewencja kontuzji (¢] 3 16 0 16 0 16
11 [N1-00-NEES-4 Neurofizjologia esportu E 3 16 0 16 0 16
12 |N1-00-MISTE-5 Monetyzacja i sponsoring transmisji esportowych O 2 16 0 16 0 16
13 |N1-00-OBWES-6 Odnowa biologiczna w esporcie (¢] 4 26 12 14 0 12 | 14
14 [N1-00-ZWZIMO-6 Zarzgdzanie wizerunkiem zawodnika i marki osobistej [¢] 2 18 0 18 0 18
15 [N1-00-ZISWES-6 Zywienie i suplementacja w esporcie [¢] 3 22 0 22 0 22
3| 45,0 298 36 | 250 | 12 (12 (50| 0 |12 66| 12| 0 [32] O 0 [32] 0 0 |16 0 |12 | 54| 0
Modut dyplomowy
= ) Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
) ogot. | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.]| ¢éw. [ p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |N1-62-SEMD1-5 Seminarium dyplomowe I (0] 5 16 0 16 0 16
N1-62-SEMD2-6 Seminarium dyplomowe II (0] 5 16 0 16 0 16
RAZEM:[ 10 32 0 32 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 16| O 0 [16| O




Moduly ksztalcenia jezykowego

5‘ (2] Liczba godz. Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia o) E sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
) ogot. | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.]| ¢éw. [ p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |N1-00-JEZOBC1-3 Jezyk obcy I (jezyk angielski, jezyk niemiecki) 0] 4 76 0 16 60 16 | 60
2 [N1-00-JEZOBC2-4 Jezyk obcy II (jezyk angielski, jezyk niemiecki) (0] 4 76 0 16 60 16 | 60
3 [N1-00-JEZOBC3-5 Jezyk obcy III (jezyk angielski, jezyk niemiecki) E 4 76 0 16 60 16 | 60
RAZEM:[ 12 228 0 48 |180| O 0 0 0 0 0 0 |16 [ 60) O (16| 60| O |16 | 60| O 0 0
Moduly ksztalcenia w zakresie kultury fizycznej
2 . Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
) Ogét. | wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 0 0 0 0 0
2 0 0 0 0 0
RAZEM: 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Moduly praktyk kierunkowych
Semestr
2 Liczba godz.
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g § S sem. 2 EIEE sem 4 EIED sem. 6
iy Ogot. WP EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.[| WP [ EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW | prak.
1 |S1-00-KIERPRA1-2 Kierunkowa praktyka zawodowa I ZAL 10 250 2 10| 238 2| 10| 238
2 |S1-00-KIERPRA2-3 Kierunkowa praktyka zawodowa II ZAL 9 230 2 10| 218 2| 10[ 218
RAZEM 19 480 4 20 |456| O 0 0 2 (10 (238| 2 | 10 |218| O 0 0 0 0 0 0 0 0
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
Ogét. |wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e [ wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 232 80 116 36 | 60 | 24 | 36 | 20 | 30 0 0 12 0 0 0 0 0 50 0 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 298 36 250 12 | 12 | 50 0 12 | 66 | 12 0 | 32 0 0 32 0 0 16 0 12 | 54 0
3 [Modut dyplomowy 32 0 32 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 16 0 0 16 0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 228 0 48 180 0 0 0 0 0 0 0 16 | 60 0 16 | 60 0 16 | 60 0 0 0
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Razem bez modutu praktyk kierunkowych:| 790 |116| 446 [228( 72 | 74 | 36 | 32 | 96 | 12| 0 | 60| 60| O [ 48| 60| O | 98( 60| 12| 70 | O
Moduty praktyk Ogét. | WP | EW |[prak.| WP | EW |prak.| WP [ EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW |prak.
6 |ModuJ«y praktyk kierunkowych 480 4 20 | 456| 0O 0 0 2 10 | 238 | 2 10 | 218 0O 0 0 0 0 0 0 0 0
RAZEM z modutem praktyk kierunkowych: 1270 182 390 350 108 158 82
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 33,0 17,0 8,0 2,0 0,0 6,0 0,0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 45,0 11,0 11,0 6,0 6,0 2,0 9,0
3 [Modut dyplomowy 10,0 0,0 0,0 0,0 0,0 5,0 5,0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 12,0 0,0 0,0 4,0 4,0 4,0 0,0
5 [Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
6 |Moduty praktyk kierunkowych 19,0 0,0 10,0 9,0 0,0 0,0 0,0
RAZEM: 119,0 28,0 29,0 21,0 10,0 17,0 14,0
Modut ksztatcenia specjalnosciowego: 61,0 2,0 1,0 9,0 20,0 13,0 16,0
OGOLEM: 180,0 30,0 30,0 30,0 30,0 30,0 30,0
Dopuszczalny deficyt punktowy po semetrze: -5 -5 -5 -5 -5 -5




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiéw Stosowanych we Wroctawiu
Esport
Produkcja wydarzeri esportowych

Stopien ksztatcenia: licencjackie Czas trwania: 6 semestrow
Forma studiow: niestacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2026/2027
Profil: praktyczny
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
= Semestr
< 1%} H
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 5} Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
w
i) Ogot. | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 |N1-00-POTRE-2 Podstawy transmisji esportowych (0] 3 20 0 20 0 20
2 [N1-00-DZES-3 Dziennikarstwo esportowe o 3 20 0 20 0 20
3 |N1-00-RETRE-3 Rezyseria transmisji esportowych (0] 3 20 0 20 20
4 [N1-00-SCIPEE-3 Scenografia i przestrzen eventowa w esporcie (0] 3 20 0 20 20
5 |N1-00-SISWPS-4 o 4 30 0 30 0 30
Storytelling i scenariusz w produkcji esportowej
6 |N1-00-ZATRW-4 Zarzadzanie transmisjg wielojezyczng [0} 3 20 0 20 0 20
7 |N1-00-OWKWE-4 Operator wirtualnej kamery wydarzen esportowych (0] 3 20 0 20 0 20
8 [N1-00-EVMAWE-5 Event Management w esporcie 0 3 30 0 30 0 30
9 [N1-00-DISWPE-5 Dzwiek i $wiatto w produkcji esportowej (o] 3 30 0 30 0 30
10|N1-00-MOTRES-6 Monetyzacja transmisji esportowych [0} 20 0 20 0 20
11 [N1-62-POMOWI-6 Postprodukcja - montaz wideo 0 3 20 0 20 0 20
12 |N1-00-STIANT-6 Statystyki i analityka transmisji 0 3 20 0 20 0 20
13 |N1-00-CEPES-6 Cyberbezpieczeristwo w produkcji esportowej o 4 20 0 20 0 20
RAZEM:| 42 290 0 290 (| O 0 0 0 0|/20] 0 0 |60] O 0|[70] 0O 0 |60] O 0 (8] 0
Moduly praktyk specjalnoséciowych
= Semestr
< 1%} H
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 5} Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
w
uy Ogot. | WP | EW |[prak.| WP | EW |prak.] WP [ EW |prak.| WP | EW |prak.[ WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.
1 [S1-00-SPECPRA1-4 Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL 10 250 2 10| 238 2 10 | 238
2 |S1-00-SPECPRA2-5 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL 9 230 2 10| 218 2| 10| 218
RAZEM:| 19 480 4 20( 456| 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 | 10 (238 2 | 10 (218| O 0 0
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz Semestr
Lp. Moduty godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
Ogot. | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 232 80 116 36 | 60 | 24 | 36 | 20 | 30 0 0 12 0 0 0 0 0 50 0 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 298 36 | 250 12 | 12 | 50 0 12 | 66 | 12 0 32 0 0 32 0 0 16 0 12 5] 0
3 |Modut dyplomowy 32 0 32 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 16 0 0 16 | 0
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 228 0 48 | 180 O 0 0 0 0 0 0 16 | 60 0 16 | 60 0 16 | 60 0 0 0
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 290 0 290 0 0 0 0 0 20 0 0 60 0 0 70 0 0 60 0 0 80 0
Ogoétem bez praktyk| 1080 |116| 736 |228( 72 | 74 | 36 | 32 (116 12 | 0 (120| 60 | O [118| 60 | 0 [158( 60 | 12 |[150| O
Moduty praktyk Ogot. | WP | EW |[prak.| WP | EW |prak.] WP [ EW |prak.| WP | EW |prak.[ WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.
7 |Moduly praktyk kierunkowych 480 4 20 | 456 | 0O 0 0 2 10 [ 238 2 10 [ 218 | O 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 480 4 20 456 | 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 10 | 238 2 10 | 218 © 0 0
Ogotem praktyki| 960 8 40 (912 O 0 0 2 |10 (238 2 | 10 (218| 2 | 10 (238| 2 | 10 (218| O 0 0
OGOLEM: 2040 182 410 410 428 448 162




Punkty ECTS

Lp. Liczba punktow Semestr
sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6

1 [Moduly ksztatcenia podstawowego 33,0 17,0 8,0 2,0 0,0 6,0 0,0
2 [Moduly ksztatcenia kierunkowego 45,0 11,0 11,0 6,0 6,0 2,0 9,0
3 |Modut dyplomowy 10,0 0,0 0,0 0,0 0,0 5,0 5,0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 12,0 0,0 0,0 4,0 4,0 4,0 0,0
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
6 [Moduty ksztatcenia specjalno$ciowego 42,0 0,0 3,0 9,0 10,0 6,0 14,0
7 [Moduty praktyk kierunkowych 19,0 0,0 10,0 9,0 0,0 0,0 0,0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 19,0 0,0 0,0 0,0 10,0 9,0 0,0

Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 900

Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektow 228

Liczba godzin praktyk w Instytucji 912




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studidéw Stosowanych we Wroctawiu
Esport
Zawodnik i trener esportowy

Stopien ksztatcenia: licencjackie Czas trwania: 6 semestrow
Forma studiow: niestacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2026/2027
Profil: praktyczny
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
=z Semestr
N n Li :
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 5 iczba godz sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
) Ogdt. | wyk.| ¢éw. p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| cw. | p/e | wyk.[ ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [N1-00-PTES-2 Podstawy treningu esportowego (o} 3 20 0 20 0 20
2 N1-00-TPRWES-3 Trening percepcyjno-refleksyjny w esporcie (e] 3 20 0 20 0 20
3 |N1-00-PMIS-3 Psychologia motywacji i stresu (o} 3 20 0 20 0 20
4 |N1-00-SIAR-3 Strategia i analiza rozgrywki [0} 3 20 0 20 0 20
5 |N1-00-KIPWDS-4 Komunikacja i przywoédztwo w druzynie esportowej [0} 3 20 0 20 0 20
6 |N1-00-PCES-4 Podstawy coachingu esportowego (o} 2 20 0 20 0 20
7  |N1-00-KRYES-4 0] 5 30 0 30 0 30
Komunikacja kryzysowa w esporcie
8  |N1-00-NIFP-5 Neurotrening i rozwdj funkgcji poznawczych (o} 4 30 0 30 0 30
9  |N1-00-ERIFPWE-5 Etyka rywalizacji i fair play w esporcie (e] 4 30 0 30 0 30
10 |N1-00-ADISRE-6 Analiza danych i statystyka rozgrywek esportowych (e] 3 20 0 20 0 20
11 [N1-00-RKIKZGE-6 Rozwoj kariery i komunikacja z organizacjami esportowymi [0} 3 20 0 20 0 20
12 |N1-00-RFISO-6 Publiczno$¢, fandom i spotecznosci online [0) 3 20 0 20 0 20
13 |N1-00-RISLE-6 Retoryka i storytelling lidera esportowego [0} 3 20 0 20 0 20
RAZEM 42 290 0 290 | O 0 0 0 02 0 0 |60] O 0]70] o0 0 |60] O 0 [80 [ o]
Moduly praktyk specjalnosciowych
= Semestr
(2] Liczba godz.
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 5] Iczba goaz sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
) = Ogot. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW [prak.[ WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP [ EW |prak.
1 [S1-00-SPECPRA1-4 Specjalno$ciowa praktyka zawodowa I ZAL 10 250 2 10 238 2 10 | 238
2 |S1-00-SPECPRA2-5 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL 9 230 2 10{ 218 2| 10| 218
RAZEM: 19 480 4 20| 456)| O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 |10 |238| 2 [ 10 (218| O 0 0




Podsumowanie

Godziny
. Semestr
Lp. Moduty Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
Ogot. |wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 Moduty ksztatcenia podstawowego 232 80 116 36 | 60 | 24 | 36 | 20 | 30 0 0 12 0 0 0 0 0 50 0 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 298 36 250 12 12 | 50 0 12 | 66 | 12 0 32 0 0 32 0 0 16 0 12 | 54 0
3 |Modut dyplomowy 32 0 32 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 16 0 0 16 0
4 |Moduly ksztatcenia jezykowego 228 0 48 180 O 0 0 0 0 0 0 16 | 60 0 16 | 60 0 16 | 60 0 0 0
5 [Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnoSciowego 290 0 290 0 0 0 0 0 20 0 0 60 0 0 70 0 0 60 0 0 80 0
Ogoétem bez praktyk| 1080 |116| 736 [228| 72 | 74 | 36 | 32 [116| 12 | 0 |120|/ 60 | 0 |[118( 60 | O |158)| 60 | 12 [150| O
Moduty praktyk Ogot. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP [ EW |prak.
7  |Moduty praktyk kierunkowych 480 4 20 | 456 O 0 0 2 10 [ 238 2 10 | 218| © 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |[Moduty praktyk specjalnosciowych 480 4 20 456 | 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 10 | 238 | 2 10 | 218| O 0 0
Ogoétem praktyki| 960 8 40 (912 O 0 0 2 |10 238 2 [ 10 (218 2 | 10 |238| 2 | 10 (218| O 0 0
OGOLEM: 2040 182 410 410 428 448 162
Punkty ECTS
, Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
1 Moduty ksztatcenia podstawowego 33,0 17,0 8,0 2,0 0,0 6,0 0,0
2 Moduty ksztatcenia kierunkowego 45,0 11,0 11,0 6,0 6,0 2,0 9,0
3 Modut dyplomowy 10,0 0,0 0,0 0,0 0,0 5,0 5,0
4 Moduty ksztatcenia jezykowego 12,0 0,0 0,0 4,0 4,0 4,0 0,0
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
6 Moduly ksztatcenia specjalnosciowego 42,0 0,0 3,0 9,0 10,0 8,0 12,0
Ogotem bez praktyk 142,0 28,0 22,0 21,0 20,0 25,0 26,0
7  |Moduty praktyk kierunkowych 19,0 0,0 10,0 9,0 0,0 0,0 0,0
8  [Moduty praktyk specjalnosciowych 19,0 0,0 0,0 0,0 10,0 9,0 0,0
Ogoétem praktyki 38,0 0,0 10,0 9,0 10,0 9,0 0,0
OGOLEM: 180,0 28,0 32,0 30,0 30,0 34,0 26,0
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 900
Liczba godzin zajec e-learningowych i projektéw 228
Liczba godzin praktyk w Instytucji 912
taczna liczba godzin w programie 2040




Wydziat: Wydziat Studiéw Stosowanych we Wroctawiu

Kierunek: Esport
Stopien ksztatcenia: licencjackie Czas trwania: 6 semestrow
Forma studiow: stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2026/2027
Profil: praktyczny
dyscyplina wiodaca: nauki o komunikacji spotecznej i mediach 85%
dyscyplina uzupetniajaca: nauki o kulturze fizycznej 15%
Moduly ksztalcenia podstawowego
= ) Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 8 Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
) - ogot. [wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [S1-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP 0 4 0 0 4
2 |S1-00-KOMPRZY1-1 Kompetencje przysziosci | 2 16 0 16 0
3 [S1-00-KOMPRZY2-2 Kompetencje przysztosci Il 2 16 0 16 0 16
4 |S1-00-KOMPRZY3-3 Kompetencje przysztosci lll 2 16 0 16 0 16
5 [S1-00-PKWSC-1 Psychologia komunikacji w $rodowisku cyfrowym E 4 32 32 0 0 32
6 |S1-00-WDMCIKS-1 Wprowadzenie do mediéw cyfrowych i kultury sieci E 4 32 32 0 0 | 32
7 [S1-00-POPR-1 Podstawy zarzadzania 0] 3 48 0 16 32
8 [S1-00-PPIEM-2 Podstawy prawa i etyki mediow E 3 40 40 0 0 40
9 |S1-00-PMIKU-1 Socjologia mediow i kultury uczestnictwa E 4 32 32 0 0 32
10[S1-00-KCINM-2 Komunikacja cyfrowa i nowe media [¢] 3 30 0 30 0 30
11[S1-00-WADM-5 Warsztat dziennikarza medialnego [¢] 2 26 0 20 6 30
12 (S1-00-TPIPWS-5 Trening poznawczy i percepcyjny w esporcie [¢] 2 26 0 26 0 26
13[S1-00-PRWES-5 Public relations w esporcie [¢] 2 24 0 24 0 24
RAZEM 342 136 | 164 | 42 | 96 40 | 46 | 0 16| 0 0 0 0 80 0 0 0
_ Moduty ksztatcenia kierunkowego
N 0 Liczba godz. Semestr
Lp Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia o 5 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
w — ogot. | wyk.| ¢w. p/e | wyk. wyk. | ¢w. | ple éw. | p/e | wyk.| ¢w. | ple Sw. wyk. | ¢w. | ple
1 |S1-00-PESIKG-1 Podstawy esportu i kultury gier E 4 40 20 20 0 | 20
2 |S1-00-KlI1Z-1 Komunikacja interpersonalna i zespotowa [¢] 3 32 0 32 0
3 [S1-00-MSIRT-1 Media streamingowe i realizacja transmisji o 4 34 0 34 0
4 [S1-00-TINWES-2 Technologie i narzedzia w esporcie [¢] 3 28 0 28 0 28
5 |S1-00-PWES-2 Psychologia w esporcie E 3 40 20 20 0 20 | 20
6 [S1-00-PMWBG-2 Podstawy marketingu w branzy gamingowe;j [¢] 4 62 0 30 32 30 | 32
7 |S1-00-LAWMG-3 Kreacja audiowizualna — wideo, montaz, grafika (o] 3 30 0 30 0 30
8 |S1-00-OWES-3 Organizacja wydarzen esportowych [¢] 3 36 0 36 0 36
9 |S1-00-NISWGIE-2 Narracja i storytelling w grach i esporcie O 1 30 0 30 0 30
10|S1-00-TZIPK-4 Trening zdrowotny i prewencja kontuzji [¢] 3 30 0 30 0 30
11|S1-00-NEES-4 Neurofizjologia esportu E 3 30 0 30 0 30
12|S1-00-MISTE-5 Monetyzacja i sponsoring transmisji esportowych [¢] 2 30 0 30 0 30
13[S1-00-OBWES-6 Odnowa biologiczna w esporcie o 4 50 20 30 0 20 | 30
141S1-00-ZWZIMO-6 Zarzgdzanie wizerunkiem zawodnika i marki osobistej [¢] 2 30 0 30 0 30
15[S1-00-ZISWES-6 Zywienie i suplementacja w esporcie (0] 3 30 0 30 0 30
RAZEM:| 45,0 | 532 60 | 440 | 32 | 20 20 (108 32 66| 0 0]60| O 30 20(9 | 0
Modut dyplomowy
= - Liczba aod Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Iczba goaz. sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
i) ogot. [wyk.| ¢éw. | p/e [wyk. wyk. | ¢w. | p/e ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e Ew. wyk. | ¢éw. | p/e
1 |S1-62-SEMD1-5 Seminarium dyplomowe I ) 5 30 0 30 0 30
2 |S1-62-SEMD2-6 Seminarium dyplomowe II [0} 5 30 0 30 0 30
RAZEM:| 10 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0|30]| 0




Moduly ksztalcenia jezykowego

3 2} Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia S E ) sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
) ogot.  [wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e |wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [S1-00-JEZOBC1-3 Jezyk obcy I (jezyk angielski, jezyk niemiecki) (0] 4 84 0 24 60 24 | 60
2 [S1-00-JEZOBC2-4 Jezyk obcy II (jezyk angielski, jezyk niemiecki) [0} 4 84 0 24 60 24 | 60
3 [S1-00-JEZOBC3-5 Jezyk obcy III (jezyk angielski, jezyk niemiecki) E 4 84 0 24 60 24 | 60
RAZEM:| 12 252 0 72 [180| O 0 0 0 0 0 0 |24/ 60| 0 | 24|/ 60| 0 | 24|/ 60| O 0 0
Modutly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej
= ) Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
) Ogét. | wyk.] ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e [wyk.[ ¢w. [ p/e
1 |S1-00-WF1-3 Wychowanie fizyczne I zal 0 30 0 30 0 30
2 |S1-00-WF2-4 Wychowanie fizyczne II zal 0 30 0 30 0 30
RAZEM 0 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 |30] 0 0 |30] 0 0 0 0 0 0 0
Moduly praktyk kierunkowych
= ) Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
iy Ogét. | WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.] WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW [prak.
1 |S1-00-KIERPRA1-2 Kierunkowa praktyka zawodowa I ZAL 10 250 2 10 | 238 2| 10[ 238
2 [S1-00-KIERPRA2-3 Kierunkowa praktyka zawodowa II ZAL 9 230 2 10 | 218 2| 10| 218
RAZEM:| 19 480 4 20 [456| O 0 0 2 110(238| 2 |10(218| O 0 0 0 0 0 0 0 0
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
Ogét. |wyk.] ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e [wyk.[ ¢w. [ p/e
1 [Moduly ksztatcenia podstawowego 346 136 | 174 36 | 96 | 32 | 36 | 40 | 46 0 0 16 0 0 0 0 0 80 0 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 532 60 | 440 | 32| 20 | 86 | 0 | 20 |108| 32| 0O | 66 | O 0 [60] O 0 |30| 0] 20]9%] o0
3 [Modut dyplomowy 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 [30( 0 0 [30 (0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 252 0 72 180| O 0 0 0 0 0 0 24 | 60 0 24 | 60 0 24 | 60 0 0 0
5 [Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0 0 0 0 0 0 0
Razem bez modutu praktyk kierunkowych:| 1250 |196| 806 | 248|116|118)| 36 | 60 |[154)| 32 | 0 [136|/ 60 | O [114| 60| O [164]| 60 | 20 (120] O
Moduty praktyk Ogét. | WP | EW |[prak.]| WP | EW [prak.] WP | EW [prak.| WP | EW [prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.
6 [Moduly praktyk kierunkowych 480 4 20 | 456 | 0 0 0 2 | 10 | 238 2 | 10 | 218 O 0 0 0 0 0 0 0 0
RAZEM z modutem praktyk kierunkowych: 1730 270 496 426 174 224 140
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp. Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
1 [Moduly ksztatcenia podstawowego 33,0 17,0 8,0 2,0 0,0 6,0 0,0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 45,0 11,0 11,0 6,0 6,0 2,0 9,0
3 |Modut dyplomowy 10,0 0,0 0,0 0,0 0,0 5,0 5,0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 12,0 0,0 0,0 4,0 4,0 4,0 0,0
5 [Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
6 |Moduty praktyk kierunkowych 19,0 0,0 10,0 9,0 0,0 0,0 0,0
RAZEM: 119,0 28,0 29,0 21,0 10,0 17,0 14,0
Modut ksztatcenia specjalnosciowego: 61,0 2,0 1,0 9,0 20,0 13,0 16,0
OGOLEM: 180,0 30,0 30,0 30,0 30,0 30,0 30,0
Dopuszczalny deficyt punktowy po semetrze: -5 -5 -5 -5 -5 -5




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiéw Stosowanych we Wroctawiu
Esport
Produkcja wydarzeri esportowych

Stopien ksztalcenia: licencjackie Czas trwania: 6 semestrow
Forma studiow: stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2026/2027
Profil: praktyczny
Moduty ksztatcenia specjalnosciowego
g 0 Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g = godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
[y = Ogot. [wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.] éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 {S1-00-POTRE-2 Podstawy transmisji esportowych (0] 3 40 0 40 0 40
2 [S1-00-DZES-3 Dziennikarstwo esportowe (6] 3 40 0 40 0 40
3 [S1-00-RETRE-3 Rezyseria transmisji esportowych [0} 3 40 0 40 0 40
4 (S1-00-SCIPEE-3 Scenografia i przestrzen eventowa w esporcie (0] 3 40 0 40 0 40
5 [S1-00-SISWPS-4 0] 4 50 0 50 0 50
Storytelling i scenariusz w produkcji esportowej
6 [S1-00-ZATRW-4 Zarzadzanie transmisjg wielojgzyczna [0} 3 30 0 30 0 30
7 |S1-00-OWKWE-4 Operator wirtualnej kamery wydarzen esportowych (e} 3 40 0 40 0 40
8 |S1-00-EVMAWE-5 Event Management w esporcie (0] 60 0 60 0 60
9 |S1-00-DISWPE-5 Dzwiek i $wiatto w produkcji esportowej 0] 3 40 0 40 0 40
10]51-00-MOTRES-6 Monetyzacja transmisji esportowych (0] 4 40 0 40 0 40
11]51-62-POMOWI-6 Postprodukcja - montaz wideo 0 3 50 0 50 0 50
12]51-00-STIANT-6 Statystyki i analityka transmisji (0] 3 40 0 40 0 40
13]51-00-CEPES-6 Cyberbezpieczenstwo w produkcji esportowej (e} 4 40 0 40 0 40
RAZEM:| 42,0 550 0| 550 O 0 0 0 040 0 0 |120( O 0 |120( 0 0 |100( O 0 |170( O |
Moduty praktyk specjalnosciowych
5‘ ] Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia ol 5 goaz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
[y = Ogét. | WP | EW [prak.]| WP [ EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW [prak.] WP | EW [prak.]| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.
1 [S1-00-SPECPRA1-4 Specjalno$ciowa praktyka zawodowa I ZAL 10 250 2 10| 238 2 10 | 238
2 [S1-00-SPECPRA2-5 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL 9 230 2 10{ 218 2| 10| 218
RAZEM:| 19 480 4 20| 456) O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 | 10 (238 2 | 10 [218]| O 0 0




Podsumowanie

Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
Ogot. | wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 346 136 174 | 36 [ 96 | 32 | 36 | 40 | 46 0 0 16 0 0 0 0 0 80 0 0 0 0
2 [Moduly ksztatcenia kierunkowego 532 60 | 440 [ 32 | 20 | 86 | O 20 | 108 | 32 0 66 | 0 0 60 0 0 30 0 20 | 90 0
3 [Modut dyplomowy 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 252 0 72 [ 180] O 0 0 0 0 0 0 24 | 60 0 24 | 60 0 24 | 60 0 0 0
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduly ksztatcenia specjalno$ciowego 550 0 550 0 0 0 0 0 40 0 0 |120| O 0 |120] O 0 |100| O 0 |170] O
Ogotem bez praktyk| 1800 |196| 1356 | 248|116(118| 36 | 60 | 194 32 | 0 |256|/ 60 | 0 [234| 60 | O | 264| 60 | 20 | 290( O
Moduty praktyk Ogot. | WP | EW |[prak.]| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.]| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.
7 [Moduly praktyk kierunkowych 480 4 20 [456] O 0 0 2 10 | 238 2 10 | 218 O 0 0 0 0 0 0 0 0
8 [Moduly praktyk specjalno$ciowych 480 4 20 [456] O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 10 [ 238 2 10 [ 218] © 0 0
Ogotem praktyki| 960 8 40 |912| O 0 0 2 |10 238 2 | 10 |218( 2 | 10 (238| 2 | 10 |218| O 0 0
OGOLEM: 2760 270 536 546 544 554 310
Punkty ECTS
; . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 33,0 17,0 8,0 2,0 0,0 6,0 0,0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 45,0 11,0 11,0 6,0 6,0 2,0 9,0
3 [Modut dyplomowy 10,0 0,0 0,0 0,0 0,0 5,0 5,0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 12,0 0,0 0,0 4,0 4,0 4,0 0,0
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
6 |Moduly ksztatcenia specjalno$ciowego 42,0 0,0 3,0 9,0 10,0 6,0 14,0
Ogotem bez praktyk 142,0 28,0 22,0 21,0 20,0 23,0 28,0
7 |Moduly praktyk kierunkowych 19,0 0,0 10,0 9,0 0,0 0,0 0,0
8 [Moduly praktyk specjalno$ciowych 19,0 0,0 0,0 0,0 10,0 9,0 0,0
0Ogotem praktyki 38,0 0,0 10,0 9,0 10,0 9,0 0,0
OGOLEM: 180,0 28,0 32,0 30,0 30,0 32,0 28,0
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 1600
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektow 248
Liczba godzin praktyk w Instytucji 912
taczna liczba godzin w programie 2760




Wydziat:
Kierunek:
Modut wybieralny:

Wydziat Studiéw Stosowanych we Wroctawiu
Esport
Zawodnik i trener esportowy

Stopien ksztatcenia: licencjackie Czas trwania: 6 semestrow
Forma studiow: stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2026/2027
Profil: praktyczny
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
E‘ 2] Liczba godz. Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia o) 5 sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
ol Ogot. [wyk.| ¢éw. [ p/e |wyk.| éw. [ p/e [ wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |S1-00-PTES-2 Podstawy treningu esportowego 0 3 40 0 40 0 40
2 |S1-00-TPRWES-3 Trening percepcyjno-refleksyjny w esporcie 0 3 40 0 40 0 40
3 |S1-00-PMIS-3 Psychologia motywadii i stresu 0| 3 40 0 40 0 40
4 |S1-00-SIAR-3 Strategia i analiza rozgrywki 0] 3 40 0 40 0 40
5 [S1-00-KIPWDS-4 Komunikacja i przywodztwo w druzynie esportowej 0 3 40 0 40 0 40
6 |S1-00-PCES-4 Podstawy coachingu esportowego 0 2 30 0 30 0 30
7 [S1-00-KRYES-4 Komunikacja kryzysowa w esporcie o 5 50 0 50 0 50
8 |S1-00-NIFP-5 L ‘- . (o] 4 50 50 0 50
Neurotrening i rozwdj funkcji poznawczych
9 |S1-00-ERIFPWE-5 Etyka rywalizacji i fair play w esporcie (0] 4 60 60 0 60
10|S1-00-ADISRE-6 Analiza danych i statystyka rozgrywek esportowych 0] 3 40 0 40 0 40
11 [S1-00-RKIKZGE-6 Rozwdj kariery i komunikacja z organizacjami esportowymi (0] 3 40 0 40 0 40
12|51-00-RFISO-6 Publiczno$¢, fandom i spotecznosci online 0 3 40 0 40 0 40
13|S1-00-RISLE-6 Retoryka i storytelling lidera esportowego 0] 3 40 0 40 0 40
RAZEM:| 42,0 550 0 | 550 | 0 ) () () 0|40 O 0 [120| © 0 |120( O 0 |110( O 0 [160] o0 |
Moduly praktyk specjalnosciowych
2 Semestr
S| @ Li .
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g ] iczba godz sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
o " Ogdt. | WP | EW |prak.| WP [ EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.
1 |S1-00-SPECPRA1-4 Spegcjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL | 10 250 2 10| 238 2 10 [ 238
2 [S1-00-SPECPRA2-5 Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL| 9 230 2 10{ 218 2| 10| 218
RAZEM:| 19 480 4 20| 456| O ) ) ) ) ) ) ) ) 2 (10)238| 2 | 10 |218| O ) )




Podsumowanie

Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
Ogot. [wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e [wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e [ wyk.]| ¢w. | p/e [wyk.]| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [Moduly ksztatcenia podstawowego 346 136 | 174 | 36 | 96 | 32 | 36 | 40 | 46 0 0 16 0 0 0 0 0 80 0 0 0 0
2 |Moduly ksztatcenia kierunkowego 532 60 [ 440 | 32 | 20 | 86 0 20 | 108 | 32 0 66 0 0 60 0 0 30 0 20 | 90 0
3 |Modut dyplomowy 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 |30] 0 0|30] 0
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 252 0 72 [180| O 0 0 0 0 0 0 24 | 60 0 24 | 60 0 24 | 60 0 0 0
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 |30] 0 0|30] 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduly ksztatcenia specjalnosciowego 550 0 550 0 0 0 0 0 40 0 0 |120] O 0 |120] O 0 |110] O 0 |160| O
Ogoétem bez praktyk| 1800 | 196| 1356 | 248|116 118| 36 | 60 [194| 32 | 0 |[256| 60 | O (234| 60 | O |274| 60 | 20 (280| ©
Moduly praktyk Ogdt. | WP | EW |prak.| WP [ EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 480 4 20 | 45| 0 0 0 2 |10 ]1238] 2 | 10 |218] © 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 480 4 20 [456| O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 10 | 238 2 10 | 218 O 0 0
Ogoétem praktyki| 960 8 40 (912| O 0 0 2 (10238 2 | 10 |218| 2 | 10 |[238| 2 | 10 (218| O 0 0
OGOLEM: 2760 270 536 546 544 564 300
Punkty ECTS
. , Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6
1 |Moduly ksztatcenia podstawowego 33,0 17,0 8,0 2,0 0,0 6,0 0,0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 45,0 11,0 11,0 6,0 6,0 2,0 9,0
3 |Modut dyplomowy 10,0 0,0 0,0 0,0 0,0 5,0 5,0
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 12,0 0,0 0,0 4,0 4,0 4,0 0,0
5 [Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
6 [Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 42,0 0,0 3,0 9,0 10,0 8,0 12,0
0Ogotem bez praktyk 142,0 28,0 22,0 21,0 20,0 25,0 26,0
7 [Moduty praktyk kierunkowych 19,0 0,0 10,0 9,0 0,0 0,0 0,0
8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 19,0 0,0 0,0 0,0 10,0 9,0 0,0
0Ogoétem praktyki 38,0 0,0 10,0 9,0 10,0 9,0 0,0
OGOLEM: 180,0 28,0 32,0 30,0 30,0 34,0 26,0
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zajec e-learningowych i projektow 1600
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektéw 248
Liczba godzin praktyk w Instytuciji 912
taczna liczba godzin w programie 2760




Produkeja wydarzefi esportowych

Macierz efektéw uczenia sie

Uczelni: Uniwersytet DSW Ideis
Wydziat: Studiéw Stosowanych we Wroctawiu
Kierunek: Esport.
Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie Produkcja wydarzeri esportowych
Stopier ksztalcenia: | stopiers
Profil: praktyczny
Czas trwania 3 lata (6 semestry)
o 2026/2027
Moduty
M tceni Moduly ksztalcenia kierunkowego ia jea v i i Moduly ksztaleenia specjalnoéciowego
loduly ksztaicenia podstawowego ty 8 Moduly ksztaicenia jezykowego zakresie kultury fizycznej pracy specjalnosciowych iy pecj; g
dyplomowej
OIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE Symbol efektu Stople 3 3 o el se| _ | = s | - B < - ve | e | [s 3 < EEEE z & z - = s R €4 |24 = N 3 z
i n . . Symbol | nasycenia 2 3 3 g ez £Z|oz 2 H S 5 g - g ez | 22| 2 |2Ee <z ) Ele 52 28| «2 <3 B B H H H RN B iy 838 2 e [2 |2 £ |2 27
erunls e |5 | BB N E BRI S N EEISR S Fa| £ |88z [E,]F |sE|Eg| BE| S| 2|68, s | .| BlsE 225 BE| &S 3 g N e e L E RS EE R - N ENEE
« vaeniasil £ |5 | B | 52| Es| 2| Bo|5EH TE| | BE|ce|oe|Ee|2ES|EE| eS| c|2E|ve| f5E| Y ety Frlig 2 HE & A R R R R I R R sg|5g 88
e e=|s=|5s| 82|88 |%2(|8%¢ B B le8| 28|22z 5|E88|=8| 55| £E| 2|52t g5 | 28| 2|38 =% |8 2| zz | z% ] ¥ s SRR B R R 28 3% g g 5|3 gBlz 5 £3
) o S=| 322z 28|22 |388 5| £ |g3|c8|z5|ee|zss s fa|s8 | 2|22(28 58| 2| |52 28 ||l EE| 55| 55 H £ R R B A B I - gz g
g g TR 5| sE| BB 2| ¢ |Bi|iF|E2|e|2F| 5| 8| 3E| B |Egng| 25t st | =2l=8| 8% (35 S5 | S5 | 235 H H 5 N EEEEIEE ER E RS A S R - ENEE R
18 |8 [ET| 55|58 28|88 2°] & | 52|35 (872 [227|5°%| 55| 3s¢|2|5¢|¢ |:: 7| G |FE 28 (3% 38| 55| s 2 £ R R R R R R A E R E I R L ] g ET] 23
EolS |5 | B [ FE|E [2SIFEE | BSE T |2 |5 | B\ EE| G| g|=fa | BN |2 |5\ BB vi| ei|EE| 2 SN N A S EE(EEE I8 E B IEREY
5 H H ] iz Z3 ] i s |2 £E| & S | & S 2|2 | 8|2 5 £ £ H H $ g g8 §9|g9 & 5
WIEDI.A 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 2 1 1 2 2 1 1 1 o o 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2 2 1 2 1 1
i rozumie:
w zaawansowanym stopniu wybrane fakty, obiekty i zjawiska oraz
dotyczace ich metody i teorie z zakresu nauk o komunikacji spofecznej| Pes W
i mediach, wyjasniajace zlozone zaleznosci komunikacyjne zachodzace|  ES1P_WO1 265, WG 19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
w $rodowisku esportowym. 2
daiatalnosci zawodowej w esporcie, w tym zasady ochrony wiasnosci J— PES_W. o N N N 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
rawa autorskiego mediow - P6S_WK
cufrowych i olatform
W zaawansowanym stopniu procesy planowania, organizacji
r e h 6 tym
techniczne podstawy produkgii i transmisji wydarzer, stanowiace ES1P_WO3 PES_WG 15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
teoretycanej w praktyce j whascivwej
dla orofily
te kult i rywalizacji
esportowej, w tym funkcjonowanie zespotéw, lideréw, widzow i
. £S1P_W04 PS_WK 6 1 1 1 1 1 1
spofecznosci graczy w warunkach presji i ekspozycji medialnej. - -
wybrane zagadnienia z zakresu nauk o kulturze fizycanej stotne dia
dz\a#aln?su esportowej, w szczegdlnoéci dotyczace ergonomii, ES1P W05 P6S_WG 6 1 1 1 1 1 1
obciazert regeneracji -
stopniu pe v narzedzi,
technologiioraz infrastruktury technicanej wykorzystywanej w
esporcie, w szczegblnosci w zakresie realizaciitransmis, produkcji ES1P_WO6 PES_WG 14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1] 1 1 1
i obstugi wydarzer esportowych
UsaERTOST 1o | s | 2| 2| 2 2| s | s | 1| s |z2]s] 2 |s| s | s |2|z2[2| 3 [ 22|23 ]3] 1| 1| 1] o o | 2| 2 |s| s s s|2|s|s]| s 2] 2| 2|s|2[3]3]|z2]| 2
zwigzanych £s1p_U01 Pes_UW 18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 O IO I 1 1 1 1
tworzeniem tresci dla branzy esportowej
dobierac i ¢ whas ly, narzedzia h gi
i £51p_U02 P6S_UW 20 1 1 1 1 1 1] 1 1 O IR I I It 1| s 1 1 1 1
w tym wydarze i transmisii.
komunikowac sig z otoczeniem zawodowym z uzyciem Pes_U
specialstycznej terminologii esportowej i medialnej oraz bra¢ udziaf w|  ES1P_U03 pos U 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 O Y T T Y 1 1 1
iatart i w esporcie. -
planowat i organizowat prace indywidualng oraz zespotowa w
srodowisku esportowym, wspldziafajac z innymi osobami w ramach | ES1P_U04 P65_UO 15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
orac zespotowvch
samodzielnie planowat i realizowaé wiasne uczenie sie, aktualizujac PIS_U
wiedze | umiejgtnosci w odpowiedzi na zmiany technologiczne, E51P_U0S N 9 1 1 1] 1 1 1 1 1
Ine w branzv esportowei -
gi ¢ narzedzia w
produkcii i transmisji wydarzeri esportowych oraz tworzeniu tresci estp U0 P75 UW m N N N N N N N N N N N N N N
audiowizualnych, wykonujac typowe zadania zawodowe w. - .
srodowisku esportowvm
oraz
¢ fotone i nietypowe problemy pojawiajag
realizacji projektéw esportowych i medialnych, dziatajac w zmiennych ES1P_U07 P6S_U 14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
i e w pelni przewidywalnych warunkach rodowiska cyfrowego.
KOMPETENCIE SPOLECZNE 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1|1 2 2 1 2 | 1|11 2 1 1|1 1 1 1 1 1 0 0 1 12| 2 2| 2| afafs]| 1 |[1] 1 1|21 afaf 1
krytycznej oceny posiadane] wiedzy oraz odbieranych tresci
medialnych, eksperckiej E51p_Ko1 PES_KK 2 1 1 1 1 1 1 1 1 PO S 1 1| 1 1 1 1 1 1 1 1
orobleméw praktveznvch w esoorcie.
spotecznych
esportowym, w tym do wspdlorganizowania dziaar zespotowych Es1p K02 P65_KO @ N N N N N N N N N N N N A N N
oraz inicjowania aktywnosci na rzecz spotecznosci graczy. - -
do ietycznego s esportowym|
i medialnym, potrafi krytycznie ocenia¢ wiasne dziatania oraz dziatania
zespolu, przyimowat odpowiedzialnosé za ch skutki, respektowaé es1p K03 PBS_K o 1 1 1 1 1 1 1 N Y 1 1 1 1 1| 1 1
zasady fair play, dobre praktyki komunikacyjne oraz normy - PES_KO
wspétpracy w spofecznosciach cyfrowych.
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Zawodnik i trener esportowy

Macierz efektéw uczenia sig

Uczelni Uniwersytet DSW Ideis
Wydrial: Studiéw Stosowanych we Wrodawiu
Kierunek Esport
Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie Zawodnik i trener esportowy
‘Stopier ksztalcenia: I stopier
Profil: praktyczny
(Czas trwania 3 lata (6 semestry)
o 2026/2027
Moduty
Moduly ksztalceria w | preygotowania Moduly praktyk
Moduly ksatalcenia kerunkowego . .
ity 5 Moduly ksatalenia jeaykowego | ot CHaiEn W ey apeciainedeiowneh [t )
dyplomowej
Stopiert = | 5 o] < 3 — 21z |3 - g N £ ey 5|z 2|z 3 3 = - 3 2 | = 2 H z
Symbol | nasycenia 3 g2 |3 g se |2 §Elez | = 2 lss| 8|2 |2 - |t e | 22 [z4]2 2. g 2 la £2|z2e| <2 g «38 2 A H ] g |2 |2 |5 |egl 3 S |lz |2 |28l k1 el o
o O S5 |5, 52| F |fslee | E.] 5 [38| B |2 |3 |ez. el BE|fE|59|e | et H glEs| 22|23 3¢ c | B¢ § § I - - I I I O - I L B B I - O N B 5
uczenia sig: Kierunku 2 2| g tel 8| selesg Ssg| 2|8 S|z |fu|Cee|tE| BE| 2o (CE(l.] SE| Ee| Bl 2 |5E B¢ 2 2 - H k] H I B B EE R R R N E I R B A R E R L
uaeniasig| & g8 SE|E:|E3|EC|88q 38| £ | 28| 2 |Eo|EE|2c3|ss| | 2a (22| Eof | 2| gl 2|l 5 K I < & £ s | 55 |sE|si|zE|esc: |k Ezs|E:|2¢ el EEs|sEgs|cg gt
) s |&=|z2| 8z ;s falgey fs| £ gy B |5%|sg|ig|es|Ea|sn |zl 22| Ee |22 22 |E§ 8 $| 2% H 2 HEAREEERE IR IE S IES FE R S RN R IR ArS- R R AES R IR R RAEE R
g 2| g 58| =5 E|lzz|825 23| £ |82| 5 |£7|ze|Edg|2e| 58| R¢E |25\ E58| 28 2z §8 = I 21452 g 5 5 ] Sslgzlezlzg=s| 2" |PE|ERS| 22|58 22|28 2228|528 g|e8|e¢
s s 1§ |Ee|fg|a°|zz|223 58| 2 |s5| €|z |8°|eg®|fg| 28| sc (82 8¢ e | 2|38 22|23 2= s | &2 3 H AR AR AR R R BRI R RN £:1:89|5525(|58 £¢
& | BB [§ |EelE [28|FE|E | 8|82 2| |E | |BT|zE| gE|fElE |®E | & || gz|EE BE| S| EE| & s [ EE1E |2 |5 [3 |25 | 2olz |35z |78 |7 28 g2
LI I T e 0 I O O e - S [EFlEE"E |8 o3| |se(8c e e E) 5 | = [E| g% | [2[E[|°Y< S 27
leDlAmmm!. 6 6 6 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 1 2 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 2 1 2 2 2

[ z2awansowanym stopniu wybrane fakty, obiekty i Zjawiska oraz
dotyczace ich metody i teorie 2 zakresu nauk o komunikacji spofecznej

mediach, I £51P_WOL Pos.W 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 PO 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 i o
- P65 WG
<rodowisku esportowym.
driatainosci j w esporcie, w tym zasady ochrony wiasnos Pes_W . . . . . . . I U . .
mediow Fstpwoz P65 WK 1
cviroweh i pltorm
W z3awansowanym stopniu procesy planowania, organizacji realizaci
wydarzer esportowych oraz projektéw medialnych, w tym techniczne
ydarzer, £s1P_W03 P6S_WG 1 1 1 1 1 1 1 1 1 PO P Y

wiedzy teoretycanej w praktyce zawodowe] wiasciwej dla profilu
esportowei, w tym funkcionowanie zespoldw, liderow, widzw i
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Wydziat:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztatcenia:

Profil:

Forma studiow:

Czas trwania:

Studiéw Stosowanych we Wroclawiu

Esport

Produkcja wydarzen esportowych

I stopien
praktyczny

niestacjonarne

3 lata (6 semestrow)

Obowiazuje od roku akademickiego: 2026/2027
SUMA W % 39,8% | 5,0% | 55,2% | 86,2% | 40,6% | 6,3% |91,1% | 2,2% 85,0% 15,0%
SUMA PUNKTOW ECTS| 180 71,6 9,0 994 | 1551 | 73,0 11,3 | 1640 | 4,0 153,0 27,0
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |N1-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL| O 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 |N1-00-KOMPRZY1-1 |Kompetencje przysztosci | ZAL| 2 |12 0 |12 ] O 0,5 0,0 1,5 2,0 0,0 1,0 1,0 2,0 0,0
3 |N1-00-KOMPRZY2-2 [Kompetencje przysztosci Il ZAL| 2 | 12| 0 | 12| O 0,5 0,0 1,5 2,0 0,0 1,0 1,0 1,5 0,5
4 [N1-00-KOMPRZY3-3 [Kompetencje przysztosci lll ZAL| 2 |12 0 |12 ] O 0,5 0,0 1,5 2,0 0,0 1,0 1,0 1,5 0,5
5 [N1-00-PKWSC-1 Psychologia komunikacji w $rodowisku cyfrowym E |4 ]2/{20 0] 08 0,0 3,2 0,0 0,8 3,0 0,0 4,0 0,0
6 [N1-00-WDMCIKS-1 [Wprowadzenie do mediow cyfrowych i kultury sieci E |4 ([2]2 0] 08 0,0 3,2 0,0 0,0 3,0 0,0 3,5 0,5
7 |N1-00-POPR-1 , O|3|44]| 0|12]32] o5 1,3 1,2 3,0 1,3 | 30 | 00 3,0 0,0
Podstawy zarzadzania
8 [N1-00-PPIEM-2 Podstawy prawa i etyki mediow E 3120120 O 0 0,8 0,0 2,2 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
9 |N1-00-PMIKU-1 Socjologia mediow i kultury uczestnictwa E 4 201 20] O 0 0,8 0,0 3,2 3,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
10 [N1-00-KCINM-2 Komunikacja cyfrowa i nowe media (6] 3118 0[18] 0 0,7 0,0 2,3 2,0 0,0 2,0 0,0 3,0 0,0
11 [N1-00-WADM-5 Warsztat dziennikarza medialnego (6] 2 |14 0] 14] 0 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
12 |N1-00-TPIPWS-5 Trening poznawczy i percepcyjny w esporcie (0] 2 18 0 18 0 0,7 0,0 1,3 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0 1,0




13 [N1-00-PRWES-5  [Public relations w esporcie [o]2] 1| o] o[o7]o00] 13 20] [ 00 ] 207 00 2,0 0,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 |N1-00-PESIKG-1 Podstawy esportu i kultury gier E 4 |1 26| 12|14 ] 0 1,0 0,0 3,0 4,0 0,5 4,0 0,0 3,5 0,5
2 [N1-00-KlIZ-1 Komunikacja interpersonalna i zespotowa 0] 3 |18 0]18] O 0,7 0,0 2,3 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
3 |N1-00-MSIRT-1 Media streamingowe i realizacja transmisji O|4]18]0]18] 0 0,7 0,0 3,3 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
4 [N1-00-TINWES-2 Technologie i narzedzia w esporcie 0] 3|16 0]16] 0 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
5 |N1-00-PWES-2 Psychologia w esporcie E 3 |32]12]20] 0 1,3 0,0 1,7 1,9 0,5 3,0 0,0 2,0 1,0
6 |N1-00-PMWBG-2 Podstawy marketingu w branzy gamingowej O| 4|24 0f12]12]| 05 0,5 3,0 4,0 0,5 2,0 0,0 4,0 0,0
7 |N1-00-LAWMG-3 Kreacja audiowizualna — wideo, montaz, grafika 0] 3|16 0]16] 0 0,6 0,0 2,4 2,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
8 |N1-00-OWES-3 Organizacja wydarzen esportowych 0] 3|16 0]16] 0 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 2,0 0,0 3,0 0,0
9 |N1-00-NISWGIE-2 Narracja i storytelling w grach i esporcie 0] 1 18 0 [ 18| 0 0,7 0,0 0,3 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0 0,0
10 [N1-00-TZIPK-4 Trening zdrowotny i prewencja kontuzji 0] 3|16 0]16] 0 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 2,0 0,0 0,0 3,0
11 |N1-00-NEES-4 Neurofizjologia esportu E 3|16 0]16] 0 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
12 |N1-00-MISTE-5 Monetyzacja i sponsoring transmisji esportowych 0] 2116 0]16] 0 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 2,0 0,0 0,0 2,0
13 |N1-00-OBWES-6 Odnowa biologiczna w esporcie Ol 4]|]26]|12]14] 0 1,0 0,0 3,0 2,2 0,5 3,0 0,0 0,0 4,0
14 |N1-00-ZWZIMO-6 Zarzadzanie wizerunkiem zawodnika i marki osobistej 0] 2 |118] 0]18] O 0,7 0,0 1,3 2,0 0,0 0,0 1,0 2,0 0,0
15 |N1-00-ZISWES-6 Zywienie i suplementacja w esporcie 0] 312 01]22] 0 0,9 0,0 2,1 3,0 0,0 1,0 0,0 1,0 2,0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 |N1-62-SEMD1-5 Seminarium dyplomowe I 0 5 16 0 16 0 0,6 0,0 4,4 5,0 0,0 0,0 5,0 0,0 3,0 2,0
2 [N1-62-SEMD2-6 Seminarium dyplomowe II 0 5 16 0 16 0 0,6 0,0 4,4 5,0 0,0 0,0 5,0 0,0 3,0 2,0
Moduly ksztatcenia jezykowego
1 |N1-00-JEZOBC1-3 Jezyk obcy I (jezyk angielski, jezyk niemiecki) 0] 4 761 0 16 | 60 0,6 2,4 1,0 0,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0
2 [N1-00-JEZOBC2-4 Jezyk obcy II (jezyk angielski, jezyk niemiecki) 0 4 76 0 16 | 60 0,6 2,4 1,0 0,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0
3 [N1-00-JEZOBC3-5 Jezyk obcy III (jezyk angielski, jezyk niemiecki) E 4 76 0 16 | 60 0,6 2,4 1,0 0,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0
Moduly ksztalcenia w zakresie wychowania fizycznego

1 [N1-00-WF1-3 Wychowanie fizyczne I zal | 0 0 0 0 0
2 |N1-00-WF2-4 Wychowanie fizyczne II zal | 0 0 0 0 0

Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
1 |N1-00-POTRE-2 Podstawy transmisji esportowych 0 3]20] 0]20] O 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |N1-00-DZES-3 Dziennikarstwo esportowe 0] 3 (20 0(20] 0 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
3 |N1-00-RETRE-3 Rezyseria transmisji esportowych 0 3]20] 0]20] O 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 2,0 0,0 3,0 0,0
4 [N1-00-SCIPEE-3 Scenografia i przestrzen eventowa w esporcie 0 3]20] 0]20] O 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
5 |N1-00-SISWPS-4 Storytelling i scenariusz w produkcji esportowej O| 4 ([30] 0[30] 0 1,2 0,0 2,8 4,0 4,0 0,0 3,0 0,0 4,0 0,0
6 |N1-00-ZATRW-4 Zarzadzanie transmisjg wielojezyczna 0 3]20] 0]20] O 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
7 |N1-00-OWKWE-4 Operator wirtualnej kamery wydarzen esportowych O| 3[20] 0[20] O 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
8 |N1-00-EVMAWE-5 Event Management w esporcie 0 3 ]3] 0]3] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
9 |N1-00-DISWPE-5 Dzwiek i $wiatto w produkcji esportowej Ol 3[30]0]30]0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
10 [N1-00-MOTRES-6 Monetyzacja transmisji esportowych 0 4 1201 0]20] O 0,8 0,0 3,2 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
11 [N1-62-POMOWI-6 Postprodukcija - montaz wideo 0 3 /1201 0]20] 0 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
12 [N1-00-STIANT-6 Statystyki i analityka transmisiji 0 3120 0[20] O 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
13 |N1-00-CEPES-6 Cyberbezpieczenstwo w produkcji esportowej O| 4([20] 0[20] O 0,8 0,0 3,2 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0




Moduly praktyk

ogot.] WP | EW |prak.
1 |N1-00-KIERPRA1-2 |Kierunkowa praktyka zawodowa I ZAL| 10 [ 250 2 | 10 [ 238] 10,0 | 0,0 0,0 10,0 | 0,0 0,0 | 10,0 [ 0,0 8,0 2,0
2 [N1-00-KIERPRA2-3 [Kierunkowa praktyka zawodowa II ZAL| 9 [ 230 2 | 10 ]218] 9,0 0,0 0,0 9,0 0,0 0,0 9,0 0,0 7,0 2,0
3 [N1-00-SPECPRA1-4 [Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL| 10 [ 250 2 | 10 | 238 10,0 0,0 0,0 10,0 10,0 0,0 10,0 0,0 8,0 2,0
4 [N1-00-SPECPRA2-5 |Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL| 9 [230] 2 | 10 | 218 9,0 0,0 0,0 9,0 9,0 0,0 9,0 0,0 7,0 2,0




Wydziat:

Kierunek:

Sumaryczne wskazniki ECTS

Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztatcenia:

Profil:

Forma studiow:

Czas trwania:

Studiéw Stosowanych we Wroclawiu

Esport

Zawodnik i trener esportowy

I stopien
praktyczny

niestacjonarne

3 lata (6 semestrow)

Obowiazuje od roku akademickiego: 2026/2027
SUMA W % 39,8% | 5,0% | 55,2% | 86,2% | 40,6% | 6,3% | 92,2% | 2,2% 85,0% 15,0%
SUMA PUNKTOW ECTS| 180 71,6 9,0 994 | 1551 | 73,0 11,3 | 166,0 | 4,0 153,0 27,0
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 |N1-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL| O 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 |N1-00-KOMPRZY1-1 |Kompetencje przysztosci | ZAL| 2 |12 0 |12 ] O 0,5 0,0 1,5 2,0 0,0 1,0 1,0 2,0 0,0
3 |N1-00-KOMPRZY2-2 [Kompetencje przysztosci Il ZAL| 2 | 12| 0 | 12| O 0,5 0,0 1,5 2,0 0,0 1,0 1,0 1,5 0,5
4 [N1-00-KOMPRZY3-3 [Kompetencje przysztosci lll ZAL| 2 |12 0 |12 ] O 0,5 0,0 1,5 2,0 0,0 1,0 1,0 1,5 0,5
5 [N1-00-PKWSC-1 Psychologia komunikacji w $rodowisku cyfrowym E |4 ]2/{20 0] 08 0,0 3,2 0,0 0,8 3,0 0,0 4,0 0,0
6 [N1-00-WDMCIKS-1 [Wprowadzenie do mediow cyfrowych i kultury sieci E |4 ([2]2 0] 08 0,0 3,2 0,0 0,0 3,0 0,0 3,5 0,5
7 |N1-00-POPR-1 , O|3|44]| 0|12]32] o5 1,3 1,2 3,0 1,3 | 30 | 00 3,0 0,0
Podstawy zarzadzania
8 [N1-00-PPIEM-2 Podstawy prawa i etyki mediow E 3120120 O 0 0,8 0,0 2,2 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
9 |N1-00-PMIKU-1 Socjologia mediow i kultury uczestnictwa E 4 201 20] O 0 0,8 0,0 3,2 3,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
10 [N1-00-KCINM-2 Komunikacja cyfrowa i nowe media (6] 3118 0[18] 0 0,7 0,0 2,3 2,0 0,0 2,0 0,0 3,0 0,0
11 [N1-00-WADM-5 Warsztat dziennikarza medialnego (6] 2 |14 0] 14] 0 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
12 |N1-00-TPIPWS-5 Trening poznawczy i percepcyjny w esporcie (0] 2 18 0 18 0 0,7 0,0 1,3 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0 1,0




13 [N1-00-PRWES-5  [Public relations w esporcie [o]2] 1| o] o[o7]o00] 13 20] [ 00 ] 207 00 2,0 0,0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
1 |N1-00-PESIKG-1 Podstawy esportu i kultury gier E 4 |1 26| 12|14 ] 0 1,0 0,0 3,0 4,0 0,5 4,0 0,0 3,5 0,5
2 [N1-00-KlIZ-1 Komunikacja interpersonalna i zespotowa 0] 3 |18 0]18] O 0,7 0,0 2,3 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
3 |N1-00-MSIRT-1 Media streamingowe i realizacja transmisji O|4]18]0]18] 0 0,7 0,0 3,3 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
4 [N1-00-TINWES-2 Technologie i narzedzia w esporcie 0] 3|16 0]16] 0 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
5 |N1-00-PWES-2 Psychologia w esporcie E 3 |32]12]20] 0 1,3 0,0 1,7 1,9 0,5 3,0 0,0 2,0 1,0
6 |N1-00-PMWBG-2 Podstawy marketingu w branzy gamingowej O| 4|24 0f12]12]| 05 0,5 3,0 4,0 0,5 2,0 0,0 4,0 0,0
7 |N1-00-LAWMG-3 Kreacja audiowizualna — wideo, montaz, grafika 0] 3|16 0]16] 0 0,6 0,0 2,4 2,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
8 |N1-00-OWES-3 Organizacja wydarzen esportowych 0] 3|16 0]16] 0 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 2,0 0,0 3,0 0,0
9 |N1-00-NISWGIE-2 Narracja i storytelling w grach i esporcie 0] 1 18 0 [ 18| 0 0,7 0,0 0,3 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0 0,0
10 [N1-00-TZIPK-4 Trening zdrowotny i prewencja kontuzji 0] 3|16 0]16] 0 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 2,0 0,0 0,0 3,0
11 |N1-00-NEES-4 Neurofizjologia esportu E 3|16 0]16] 0 0,6 0,0 2,4 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
12 |N1-00-MISTE-5 Monetyzacja i sponsoring transmisji esportowych 0] 2116 0]16] 0 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 2,0 0,0 0,0 2,0
13 |N1-00-OBWES-6 Odnowa biologiczna w esporcie Ol 4]|]26]|12]14] 0 1,0 0,0 3,0 2,2 0,5 3,0 0,0 0,0 4,0
14 |N1-00-ZWZIMO-6 Zarzadzanie wizerunkiem zawodnika i marki osobistej 0] 2 |118] 0]18] O 0,7 0,0 1,3 2,0 0,0 0,0 1,0 2,0 0,0
15 |N1-00-ZISWES-6 Zywienie i suplementacja w esporcie 0] 312 01]22] 0 0,9 0,0 2,1 3,0 0,0 1,0 0,0 1,0 2,0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 |N1-62-SEMD1-5 Seminarium dyplomowe I 0 5 16 0 16 0 0,6 0,0 4,4 5,0 0,0 0,0 5,0 0,0 3,0 2,0
2 [N1-62-SEMD2-6 Seminarium dyplomowe II 0 5 16 0 16 0 0,6 0,0 4,4 5,0 0,0 0,0 5,0 0,0 3,0 2,0
Moduly ksztatcenia jezykowego
1 |N1-00-JEZOBC1-3 Jezyk obcy I (jezyk angielski, jezyk niemiecki) 0] 4 761 0 16 | 60 0,6 2,4 1,0 0,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0
2 [N1-00-JEZOBC2-4 Jezyk obcy II (jezyk angielski, jezyk niemiecki) 0 4 76 0 16 | 60 0,6 2,4 1,0 0,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0
3 [N1-00-JEZOBC3-5 Jezyk obcy III (jezyk angielski, jezyk niemiecki) E 4 76 0 16 | 60 0,6 2,4 1,0 0,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0
Moduly ksztalcenia w zakresie wychowania fizycznego

1 [N1-00-WF1-3 Wychowanie fizyczne I zal | 0 0 0 0 0
2 |N1-00-WF2-4 Wychowanie fizyczne II zal | 0 0 0 0 0

Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
1 |N1-00-PTES-2 Podstawy treningu esportowego 0 3]20] 0]20] O 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |N1-00-TPRWES-3 Trening percepcyjno-refleksyjny w esporcie O3 ([2f 0|21 o0 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
3 |N1-00-PMIS-3 Psychologia motywaciji i stresu O| 3[20] 0[20] O 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 2,0 0,0 3,0 0,0
4 [N1-00-SIAR-3 Strategia i analiza rozgrywki O| 3[20] 0[20] O 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
5 |N1-00-KIPWDS-4 Komunikacja i przywodztwo w druzynie esportowej O| 3[20] 0[20] O 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
6 |N1-00-PCES-4 Podstawy coachingu esportowego O| 2[20] 0[20] 0O 0,8 0,0 1,2 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
7 |N1-00-KRYES-4 Komunikacja kryzysowa w esporcie 0 5130 0]3]f0 1,2 0,0 3,8 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
8 |N1-00-NIFP-5 Neurotrening i rozwdj funkcji poznawczych 0 4 13| 03] 0 1,2 0,0 2,8 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
9 |N1-00-ERIFPWE-5 Etyka rywalizacji i fair play w esporcie 0 4 13| 03] 0 1,2 0,0 2,8 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
10 |N1-00-ADISRE-6 Analiza danych i statystyka rozgrywek esportowych O| 3[20] 0[20] O 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 4,0 0,0 3,0 0,0
11 |N1-00-RKIKZGE-6 Rozwdj kariery i komunikacja z organizaciami esportowymi 0 3]20] 0]20] O 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
12 |N1-00-RFISO-6 Publiczno$¢, fandom i spotecznosci online Ol 3[2]0]2/{ 0 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
13 |N1-00-RISLE-6 Retoryka i storytelling lidera esportowego O| 3[20] 0[20] O 0,8 0,0 2,2 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0




Moduly praktyk

ogot.] WP | EW |prak.
1 |N1-00-KIERPRA1-2 |Kierunkowa praktyka zawodowa I ZAL| 10 [ 250 2 | 10 [ 238] 10,0 | 0,0 0,0 10,0 | 0,0 0,0 | 10,0 [ 0,0 8,0 2,0
2 [N1-00-KIERPRA2-3 [Kierunkowa praktyka zawodowa II ZAL| 9 [ 230 2 | 10 ]218] 9,0 0,0 0,0 9,0 0,0 0,0 9,0 0,0 7,0 2,0
3 [N1-00-SPECPRA1-4 [Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL| 10 [ 250 2 | 10 | 238 10,0 0,0 0,0 10,0 10,0 0,0 10,0 0,0 8,0 2,0
4 [N1-00-SPECPRA2-5 |Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL| 9 [230] 2 | 10 | 218 9,0 0,0 0,0 9,0 9,0 0,0 9,0 0,0 7,0 2,0




Sumaryczne wskazniki ECTS
Wydziat:
Kierunek:

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie:

Studiow Stosowanych we Wroclawiu

Esport

Produkcja wydarzen esportowych

Stopien ksztalcenia: I stopien
Profil: praktyczny
Forma studiow: stacjonarne
Czas trwania: 3 lata (6 semestrow)
Obowiazuje od roku akademickiego: 2026/2027
SUMA W % 54,1% | 5,6% |40,5% | 86,1% | 40,6% | 7,5% 91,1% 2,2% 85,0% 15,0%
SUMA PUNKTOW ECTS| 180 97,3 | 10,0 [ 729 | 1549 | 73,0 | 13,5 164,0 4,0 153,0 27,0
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 [S1-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL| O 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 [S1-00-KOMPRZY1-1 [Kompetencje przysztosci | ZAL| 2 | 16| 0 | 16| O 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 1,0 1,0 2,0 0,0
3 |S1-00-KOMPRZY2-2 |Kompetencje przysztosci Il ZAL| 2 | 16| 0 | 16| O 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 1,0 1,0 1,5 0,5
4 |S1-00-KOMPRZY3-3 |Kompetencje przysztosci lll ZAL| 2 | 16| 0 | 16| O 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 1,0 1,0 1,5 0,5
5 |S1-00-PKWSC-1 Psychologia komunikacji w $rodowisku cyfrowym E 4 132132 0 0 1,3 0,0 2,7 0,0 1,3 3,0 0,0 4,0 0,0
6 |S1-00-WDMCIKS-1 |Wprowadzenie do mediow cyfrowych i kultury sieci E|4 (32320 o0] 13 0,0 2,7 0,0 0,0 3,0 0,0 3,5 0,5
7 [S1-00-POPR-1 . O| 3|48 0| 16]32] 06 1,3 1,1 3,0 1,3 3,0 0,0 3,0 0,0
Podstawy zarzgdzania
S1-00-PPIEM-2 Podstawy prawa i etyki mediow E 3140|400 0 1,6 0,0 1,4 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
9 |S1-00-PMIKU-1 Socjologia mediéw i kultury uczestnictwa E 4 132 |32( 0 0 1,3 0,0 2,7 3,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
10 |S1-00-KCINM-2 Komunikacja cyfrowa i nowe media (@] 3|3 0]|30] 0 1,2 0,0 1,8 2,0 0,0 2,0 0,0 3,0 0,0
11 [S1-00-WADM-5 Warsztat dziennikarza medialnego (e} 2 |26 0f20] 6 0,8 0,2 1,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
12 [S1-00-TPIPWS-5 Trening poznawczy i percepcyjny w esporcie (e} 2 26| 02| 0 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0 1,0
13 [S1-00-PRWES-5 Public relations w esporcie (e} 2124|1024 O 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0




Moduly ksztatcenia kierunkowego

1 |S1-00-PESIKG-1 Podstawy esportu i kultury gier E 4 140|200 20| 0 1,6 0,0 2,4 4,0 0,8 4,0 0,0 3,5 0,5
2 |S1-00-KllZ-1 Komunikacja interpersonalna i zespotowa O 3 [32|0]32]0 1,3 0,0 1,7 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
3 |S1-00-MSIRT-1 Media streamingowe i realizacja transmisji O 4 | 34| 0|34 0 1,4 0,0 2,6 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
4 |S1-00-TINWES-2 Technologie i narzedzia w esporcie O 328/ 0]28] 0 1,1 0,0 1,9 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
5 |S1-00-PWES-2 Psychologia w esporcie E 3140|2020 O 1,6 0,0 1,4 1,5 0,8 3,0 0,0 2,0 1,0
6 |S1-00-PMWBG-2 Podstawy marketingu w branzy gamingowej O 4 ]62] 0] 30|32 1,2 1,3 1,5 4,0 1,3 2,0 0,0 4,0 0,0
7 |S1-00-LAWMG-3 Kreacja audiowizualna — wideo, montaz, grafika O 3 13| 0]30] 0 1,2 0,0 1,8 2,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
8 |S1-00-OWES-3 Organizacja wydarzen esportowych O 3 [36]| 0]36] 0 1,4 0,0 1,6 3,0 0,0 2,0 0,0 3,0 0,0
9 |S1-00-NISWGIE-2 Narracja i storytelling w grach i esporcie O 1 301 0 |]30] 0 1,2 0,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0 0,0
10 |S1-00-TZIPK-4 Trening zdrowotny i prewencja kontuziji O 3 (3| 0]30] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 2,0 0,0 0,0 3,0
11 [S1-00-NEES-4 Neurofizjologia esportu E 3 13| 0]30] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
12 |S1-00-MISTE-5 Monetyzacja i sponsoring transmisji esportowych Ol 2 ]3] 0]3/(0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0 0,0 2,0
13 [S1-00-OBWES-6 Odnowa biologiczna w esporcie O 4 | 50|20 30| 0 2,0 0,0 2,0 2,4 0,8 3,0 0,0 0,0 4,0
14 |S1-00-ZWZIMO-6 Zarzgdzanie wizerunkiem zawodnika i marki osobistej O 2 130] 03] 0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 0,0 1,0 2,0 0,0
15 |S1-00-ZISWES-6 Zywienie i suplementacja w esporcie O 3 13| 0]30] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 1,0 0,0 1,0 2,0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 [S1-62-SEMD1-5 Seminarium dyplomowe I 0 5 30 0 30 0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 0,0 5,0 0,0 3,0 2,0
2 |S1-62-SEMD2-6 Seminarium dyplomowe II 0 5 30 0 30 0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 0,0 5,0 0,0 3,0 2,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 |S1-00-JEZOBC1-3 Jezyk obcy I (jezyk angielski, jezyk niemiecki) 0 4 84 0 24 | 60 1,0 2,4 0,6 0,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0
2 |S1-00-JEZOBC2-4 Jezyk obcy II (jezyk angielski, jezyk niemiecki) 0 4 84 0 24 | 60 1,0 2,4 0,6 0,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0
3 |S1-00-JEZOBC3-5 Jezyk obcy III (jezyk angielski, jezyk niemiecki) E 4 84 0 24 | 60 1,0 2,4 0,6 0,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0
Moduly ksztalcenia w zakresie wychowania fizycznego

1 [S1-00-WF1-3 Wychowanie fizyczne 1 zal | 0 )] 30| 0]30] O
2 |S1-00-WF2-4 Wychowanie fizyczne II zal | 0 | 30| 0]30] 0

Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
1 [S1-00-POTRE-2 Podstawy transmisji esportowych 0 3140 0 ]40] O 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |S1-00-DZES-3 Dziennikarstwo esportowe (0] 3140 040 O 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
3 |S1-00-RETRE-3 Rezyseria transmisji esportowych 0 3140 0 ]40] O 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 2,0 0,0 3,0 0,0
4 |S1-00-SCIPEE-3 Scenografia i przestrzen eventowa w esporcie 0 3|40 0]40] O 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
5 [S1-00-SISWPS-4 Storytelling i scenariusz w produkcji esportowej O] 4]50)] 0|5/ 0 2,0 0,0 2,0 4,0 4,0 0,0 3,0 0,0 4,0 0,0
6 |S1-00-ZATRW-4 Zarzadzanie transmisjg wielojezyczng 0 3 (3| 0]30] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
7 1S1-00-OWKWE-4 Operator wirtualnej kamery wydarzen esportowych 0 3|40 0]40] O 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
8 |S1-00-EVMAWE-5 Event Management w esporcie 0 3160 0]60] O 2,4 0,0 0,6 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
9 [S1-00-DISWPE-5 Dzwiek i $wiatto w produkcji esportowej O]l 3]4]0]4]0 1,6 0,0 14 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
10 [S1-00-MOTRES-6 Monetyzacja transmisji esportowych 0 4 140] 0 [40] O 1,6 0,0 2,4 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
11 |S1-62-POMOWI-6 Postprodukcja - montaz wideo 0 3|5 | 0]5] 0 2,0 0,0 1,0 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
12 |S1-00-STIANT-6 Statystyki i analityka transmisiji 0 3 | 40 0 40 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
13 |S1-00-CEPES-6 Cyberbezpieczenstwo w produkcji esportowej 0 4 140] 0 [40]| O 1,6 0,0 2,4 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0

Moduly praktyk
ogoét.| WP | EW |prak.

1 |S1-00-KIERPRA1-2 [Kierunkowa praktyka zawodowa I ZAL| 10 | 250 2 10 | 238 10,0 0,0 0,0 10,0 0,0 0,0 10,0 0,0 8,0 2,0
2 |S1-00-KIERPRA2-3 [Kierunkowa praktyka zawodowa II ZAL| 9 | 230 2 10 | 218 9,0 0,0 0,0 9,0 0,0 0,0 9,0 0,0 7,0 2,0
3 [S1-00-SPECPRA1-4 [Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL| 10 | 250 2 | 10 [ 238 10,0 0,0 0,0 10,0 10,0 0,0 10,0 0,0 8,0 2,0
4 [S1-00-SPECPRA2-5 [Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL| 9 |230| 2 | 10 [ 218 9,0 0,0 0,0 9,0 9,0 0,0 9,0 0,0 7,0 2,0




Sumaryczne wskazniki ECTS
Wydziat:
Kierunek:

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie:

Studiow Stosowanych we Wroclawiu

Esport

Zawodnik i trener esportowy

Stopien ksztalcenia: I stopien
Profil: praktyczny
Forma studiow: stacjonarne
Czas trwania: 3 lata (6 semestrow)
Obowiazuje od roku akademickiego: 2026/2027
SUMA W % 54,1% | 5,6% |40,5% | 86,1% | 40,6% | 7,5% 92,2% 2,2% 85,0% 15,0%
SUMA PUNKTOW ECTS| 180 97,3 | 10,0 [ 729 | 1549 | 73,0 | 13,5 166,0 4,0 153,0 27,0
Liczba godz. Wskazniki ECTS
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Moduly ksztalcenia podstawowego
1 [S1-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL| O 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 [S1-00-KOMPRZY1-1 [Kompetencje przysztosci | ZAL| 2 | 16| 0 | 16| O 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 1,0 1,0 2,0 0,0
3 |S1-00-KOMPRZY2-2 |Kompetencje przysztosci Il ZAL| 2 | 16| 0 | 16| O 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 1,0 1,0 1,5 0,5
4 |S1-00-KOMPRZY3-3 |Kompetencje przysztosci lll ZAL| 2 | 16| 0 | 16| O 0,6 0,0 1,4 2,0 0,0 1,0 1,0 1,5 0,5
5 |S1-00-PKWSC-1 Psychologia komunikacji w $rodowisku cyfrowym E 4 132132 0 0 1,3 0,0 2,7 0,0 1,3 3,0 0,0 4,0 0,0
6 |S1-00-WDMCIKS-1 |Wprowadzenie do mediow cyfrowych i kultury sieci E|4 (32320 o0] 13 0,0 2,7 0,0 0,0 3,0 0,0 3,5 0,5
7 [S1-00-POPR-1 . O| 3|48 0| 16]32] 06 1,3 1,1 3,0 1,3 3,0 0,0 3,0 0,0
Podstawy zarzgdzania
S1-00-PPIEM-2 Podstawy prawa i etyki mediow E 3140|400 0 1,6 0,0 1,4 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
9 |S1-00-PMIKU-1 Socjologia mediéw i kultury uczestnictwa E 4 132 |32( 0 0 1,3 0,0 2,7 3,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
10 |S1-00-KCINM-2 Komunikacja cyfrowa i nowe media (@] 3|3 0]|30] 0 1,2 0,0 1,8 2,0 0,0 2,0 0,0 3,0 0,0
11 [S1-00-WADM-5 Warsztat dziennikarza medialnego (e} 2 |26 0f20] 6 0,8 0,2 1,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
12 [S1-00-TPIPWS-5 Trening poznawczy i percepcyjny w esporcie (e} 2 26| 02| 0 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0 1,0
13 [S1-00-PRWES-5 Public relations w esporcie (e} 2124|1024 O 1,0 0,0 1,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0




Moduly ksztatcenia kierunkowego

1 |S1-00-PESIKG-1 Podstawy esportu i kultury gier E 4 140|200 20| 0 1,6 0,0 2,4 4,0 0,8 4,0 0,0 3,5 0,5
2 |S1-00-KllZ-1 Komunikacja interpersonalna i zespotowa O 3 [32|0]32]0 1,3 0,0 1,7 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
3 |S1-00-MSIRT-1 Media streamingowe i realizacja transmisji O 4 | 34| 0|34 0 1,4 0,0 2,6 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
4 |S1-00-TINWES-2 Technologie i narzedzia w esporcie O 328/ 0]28] 0 1,1 0,0 1,9 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
5 |S1-00-PWES-2 Psychologia w esporcie E 3140|2020 O 1,6 0,0 1,4 1,5 0,8 3,0 0,0 2,0 1,0
6 |S1-00-PMWBG-2 Podstawy marketingu w branzy gamingowej O 4 ]62] 0] 30|32 1,2 1,3 1,5 4,0 1,3 2,0 0,0 4,0 0,0
7 |S1-00-LAWMG-3 Kreacja audiowizualna — wideo, montaz, grafika O 3 13| 0]30] 0 1,2 0,0 1,8 2,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
8 |S1-00-OWES-3 Organizacja wydarzen esportowych O 3 [36]| 0]36] 0 1,4 0,0 1,6 3,0 0,0 2,0 0,0 3,0 0,0
9 |S1-00-NISWGIE-2 Narracja i storytelling w grach i esporcie O 1 301 0 |]30] 0 1,2 0,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0 1,0 0,0
10 |S1-00-TZIPK-4 Trening zdrowotny i prewencja kontuziji O 3 (3| 0]30] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 2,0 0,0 0,0 3,0
11 [S1-00-NEES-4 Neurofizjologia esportu E 3 13| 0]30] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
12 |S1-00-MISTE-5 Monetyzacja i sponsoring transmisji esportowych Ol 2 ]3] 0]3/(0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 2,0 0,0 0,0 2,0
13 [S1-00-OBWES-6 Odnowa biologiczna w esporcie O 4 | 50|20 30| 0 2,0 0,0 2,0 2,4 0,8 3,0 0,0 0,0 4,0
14 |S1-00-ZWZIMO-6 Zarzgdzanie wizerunkiem zawodnika i marki osobistej O 2 130] 03] 0 1,2 0,0 0,8 2,0 0,0 0,0 1,0 2,0 0,0
15 |S1-00-ZISWES-6 Zywienie i suplementacja w esporcie O 3 13| 0]30] 0 1,2 0,0 1,8 3,0 0,0 1,0 0,0 1,0 2,0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
1 [S1-62-SEMD1-5 Seminarium dyplomowe I 0 5 30 0 30 0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 0,0 5,0 0,0 3,0 2,0
2 |S1-62-SEMD2-6 Seminarium dyplomowe II 0 5 30 0 30 0 1,2 0,0 3,8 5,0 0,0 0,0 5,0 0,0 3,0 2,0
Moduly ksztalcenia jezykowego
1 |S1-00-JEZOBC1-3 Jezyk obcy I (jezyk angielski, jezyk niemiecki) 0 4 84 0 24 | 60 1,0 2,4 0,6 0,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0
2 [S1-00-JEZOBC2-4 Jezyk obcy II (jezyk angielski, jezyk niemiecki) O 4 8] of24a]60] 1,0 2,4 0,6 0,0 4,0 2,4 4.0 4.0 0,0
3 |S1-00-JEZOBC3-5 Jezyk obcy III (jezyk angielski, jezyk niemiecki) E 4 84 0 24 | 60 1,0 2,4 0,6 0,0 4,0 2,4 4,0 4,0 0,0
Moduly ksztalcenia w zakresie wychowania fizycznego

1 [S1-00-WF1-3 Wychowanie fizyczne 1 zal | 0 )] 30| 0]30] O
2 |S1-00-WF2-4 Wychowanie fizyczne II zal | 0 | 30| 0]30] 0

Moduly ksztalcenia specjalnosciowego
1 |S1-00-PTES-2 Podstawy treningu esportowego O] 3]40] 04| O 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
2 |S1-00-TPRWES-3 Trening percepcyjno-refleksyjny w esporcie O] 3]4]0]4]O0 1,6 0,0 14 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
3 |S1-00-PMIS-3 Psychologia motywacji i stresu O] 3140 04| O 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 2,0 0,0 3,0 0,0
4 |S1-00-SIAR-3 Strategia i analiza rozgrywki 0 3 | 40 0 40 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
5 [S1-00-KIPWDS-4 Komunikacja i przywodztwo w druzynie esportowej O] 3140 04| O 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
6 |S1-00-PCES-4 Podstawy coachingu esportowego 0 23| 0]30] 0 1,2 0,0 0,8 2,0 2,0 0,0 2,0 0,0 2,0 0,0
7 |51-00-KRYES-4 Komunikacja kryzysowa w esporcie 0 5[50 0]5] 0 2,0 0,0 3,0 5,0 5,0 0,0 5,0 0,0 5,0 0,0
8 |S1-00-NIFP-5 Neurotrening i rozwdj funkcji poznawczych 0 4 | 50| 0|5/ 0 2,0 0,0 2,0 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
9 |S1-00-ERIFPWE-5 Etyka rywalizaciji i fair play w esporcie 0 4 160| 0 [60] O 2,4 0,0 1,6 4,0 4,0 0,0 4,0 0,0 4,0 0,0
10 [S1-00-ADISRE-6 Analiza danych i statystyka rozgrywek esportowych O] 3]40] 04| O 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 4,0 0,0 3,0 0,0
11 |S1-00-RKIKZGE-6 Rozw0ij kariery i komunikacja z organizacjami esportowymi 0 3|40 0]40] O 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
12 [S1-00-RFISO-6 Publiczno$¢, fandom i spotecznosci online O] 3]40] 0]40] 0 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0
13 |S1-00-RISLE-6 Retoryka i storytelling lidera esportowego 0 3|40 0]40] O 1,6 0,0 1,4 3,0 3,0 0,0 3,0 0,0 3,0 0,0

Moduly praktyk
ogoét.| WP | EW |prak.

1 [S1-00-KIERPRA1-2 |Kierunkowa praktyka zawodowa I ZAL| 10 | 250 2 | 10 [238] 10,0 | 0,0 0,0 100 | 0,0 0,0 10,0 0,0 8,0 2,0
2 |S1-00-KIERPRA2-3 [Kierunkowa praktyka zawodowa II ZAL| 9 | 230 2 10 | 218 9,0 0,0 0,0 9,0 0,0 0,0 9,0 0,0 7,0 2,0
3 [S1-00-SPECPRA1-4 [Specjalnosciowa praktyka zawodowa I ZAL| 10 | 250 2 | 10 [ 238 10,0 0,0 0,0 10,0 10,0 0,0 10,0 0,0 8,0 2,0
4 [S1-00-SPECPRA2-5 [Specjalnosciowa praktyka zawodowa II ZAL| 9 |230| 2 | 10 [ 218 9,0 0,0 0,0 9,0 9,0 0,0 9,0 0,0 7,0 2,0
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