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3. Efekty uczenia się i sposób prowadzenia zajęć
3.1.  Cele przedmiotu 
	Lp.
	Cele przedmiotu

	
	

	C1
	Zapoznanie studentów z podstawowymi pojęciami i metodami z dziedziny sztucznej inteligencji w kontekście komunikacji.

	C2
	Zapoznanie studentów z podstawowymi algorytmami sztucznej inteligencji.

	C3
	Zapoznanie studentów z wirtualną rzeczywistością (VR, AR i MR), a także z jej rolą w komunikacji.

	C4
	Zdobycie wiedzy i umiejętności dotyczących możliwości wykorzystania sztucznej inteligencji i wirtualnej rzeczywistości w procesie komunikacji oraz kampaniach marketingowych.


3.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje, wraz z odniesieniem do kierunkowych efektów uczenia się
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów 
uczenia się
	Odniesienie do 
kierunkowych efektów

uczenia się (symbole)
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie wiedzy zna i rozumie

	W1
	Podstawowe pojęcia i metody wykorzystania sztucznej inteligencji w komunikacji
	MID_W09
MID_W21

MID_W23
	X
	
	X
	

	W2
	Podstawowe algorytmy sztucznej inteligencji
	
	X
	
	X
	

	W3
	Działanie wirtualnej rzeczywistości (VR, AR i MR)
	
	X
	
	X
	

	W4
	Sposoby wykorzystania sztucznej inteligencji i wirtualnej rzeczywistości 
w kampaniach marketingowych
	
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Zdefiniować pojęcie sztucznej inteligencji i wirtualnej rzeczywistości 
i wskazać ich wpływ na komunikację.
	MID_U04

MID_U24

MID_U25
	X
	
	X
	

	U2
	Wskazać podstawowe technologie 
i algorytmy wykorzystywane przez sztuczną inteligencję.
	
	X
	
	X
	

	U3
	Wyszukać chatboty, a także wykrywać deepfake
	
	X
	
	X
	

	U4
	Wskazać różnicę między wirtualną rzeczywistością VR a AR i MR.
	
	X
	
	X
	

	U5
	Tworzyć projekty marketingowe korzystając ze sztucznej inteligencji oraz wirtualnej rzeczywistości
	
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	Wykorzystania sztucznej inteligencji i wirtualnej rzeczywistości w komunikacji
	MID_K02

MID_K03
	X
	
	X
	

	K2
	do efektywnego komunikowania się z innymi ludźmi wirtualnie, z uwzględnieniem różnych kulturowych i językowych uwarunkowań.
	
	X
	
	X
	

	K3
	Świadomy roli i zagrożeń sztucznej inteligencji w komunikacji
	
	
	
	
	


3.3. Formy zajęć dydaktycznych i ich wymiar godzinowy - Studia stacjonarne (ST),  Studia niestacjonarne (NST)
	Ścieżka
	Wykład
	Ćwiczenia
	Projekt
	Warsztat
	Laboratorium
	Seminarium
	Lektorat
	Zajęcia prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość w formie ………….
	Inne
	Punkty ECTS

	ST
	
	
	
	
	30
	
	
	
	
	2

	NST
	
	
	
	
	20
	
	
	
	
	2


3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć: (W, ĆW, PROJ, WAR, LAB, LEK, INNE). Należy zaznaczyć (X), w jaki sposób będą realizowane dane treści (zajęcia na uczelni lub zajęcia na platformie e-learningowej prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość)
RODZAJ ZAJĘĆ: LABORATORIUM
	Lp.
	Treść zajęć
	Odniesienie do 
przedmiotowych efektów

uczenia się
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	1.
	Wprowadzenie do sztucznej inteligencji i wirtualnej rzeczywistości w komunikacji. Studenci podczas pracy w grupach poznają definicje i różnice między sztuczną inteligencją i wirtualną rzeczywistością.
	W1, U1
	X
	
	X
	

	2.
	Podstawowe technologie i algorytmy sztucznej inteligencji.
	W2, U2, K2
	X
	
	X
	

	3.
	Wyszukiwanie przykładów zastosowań sztucznej inteligencji w komunikacji: chatboty, wykrywanie deepfake’ów.
	W3, U3, K3
	X
	
	X
	

	4.
	Wirtualna rzeczywistość w komunikacji. Studenci poznają technologie wirtualnej rzeczywistości: VR, AR, MR.
	W3, U4, K2, K3
	X
	
	X
	

	5.
	Praktyczne zastosowanie sztucznej inteligencji i wirtualnej rzeczywistości w komunikacji. Studenci projektują kampanię marketingową z wykorzystaniem chatbotów i wirtualnej rzeczywistości.
	W4, U5, K1, K3
	X
	
	X
	

	6.
	Omówienie i podsumowanie zajęć
	
	
	
	
	


3.5. Metody weryfikacji efektów uczenia się (wskazanie i opisanie metod prowadzenia zajęć oraz weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się, np. debata, case study, przygotowania i obrony projektu, złożona prezentacja multimedialna, rozwiązywanie zadań problemowych, symulacje sytuacji, wizyta studyjna, gry symulacyjne + opis danej metody):
	Efekty przedmiotowe
	Metody dydaktyczne
	Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Sposoby dokumentacji

	WIEDZA

	W1-W4
	Laboratorium praktyczne polegające na samodzielnym projektowaniu i tworzeniu zastosowań sztucznej inteligencji i wirtualnej rzeczywistości;
Projekty grupowe, w których studenci będą musieli zaplanować i zrealizować projekt z wykorzystaniem sztucznej inteligencji i wirtualnej rzeczywistości.
	Ocena projektu kampanii marketingowej przygotowanego przy użyciu sztucznej inteligencji
	Oceniony projekt

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U5
	Laboratorium praktyczne polegające na samodzielnym projektowaniu i tworzeniu zastosowań sztucznej inteligencji i wirtualnej rzeczywistości;
Projekty grupowe, w których studenci będą musieli zaplanować i zrealizować projekt z wykorzystaniem sztucznej inteligencji i wirtualnej rzeczywistości
	Ocena projektu kampanii marketingowej przygotowanego przy użyciu sztucznej inteligencji
	Oceniony projekt

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1-K3
	Laboratorium praktyczne polegające na samodzielnym projektowaniu i tworzeniu zastosowań sztucznej inteligencji i wirtualnej rzeczywistości;
Projekty grupowe, w których studenci będą musieli zaplanować i zrealizować projekt z wykorzystaniem sztucznej inteligencji i wirtualnej rzeczywistości
	Ocena projektu kampanii marketingowej przygotowanego przy użyciu sztucznej inteligencji
	Oceniony projekt


3.6. Kryteria oceny osiągniętych efektów uczenia się
	Efekt uczenia się
	Na ocenę 3 lub „zal.”

student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do

	W
	60-75% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	76-90% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	91-100% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się

	U
	60-75% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	76-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się

	K
	60-75% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	76-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się


3.7. Zalecana literatura

Podstawowa 
· D. M. Scott, Nowe zasady marketingu i PR : jak poprzez social media, podcasty, content marketing, newsjacking oraz sztuczną inteligencję dotrzeć bezpośrednio do kupujących, MT biznes, warszawa 2022;
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Uzupełniająca
· G. Mazurek, Transformacja cyfrowa : perspektywa marketingu, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2021;
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4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności studenta
	Obciążenie studenta

	
	ST
	NST

	Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu studenta z nauczycielem akademickim w siedzibie uczelni
	30
	20

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	30
	20

	Konsultacje dydaktyczne (min. 10% godz. przewidzianych na każdą formę zajęć)
	3
	2

	Praca własna studenta
	20
	30

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	10
	15

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	10
	15

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	50
	50

	Liczba punktów ECTS
	2
	2
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