KARTA ZAJEC

Akademia Wychowania Fizycznego im. Jerzego Kukuczki w Katowicach

Wydzial Zarzadzania Sportem i Turystyka

Prosze¢ uzupehié¢: Zarzadzenie studia II stopnia, profil ogélnoakademicki

Nazwa zajeé /
nazwa grupy zajec

ZARZADZANIE ORGANIZACJAMI E-SPORTOWYMI

Grupa zajeé z nauk o zarzadzaniu w kulturze fizycznej

Efekty uczenia si¢

Wiedza

K W06 Wi Stude_nt zna podobief}s_twa i r(')ZI_lice pomiedzy
- organizacjami sportowymi I e-sportowymi

K_W20 W2 | Student zna strukture organizacji e-sportowych

K_W05 W3 | Student wie, jak funkcjonuje rynek polskiego e-sportu

Umiejetnosci
K_U01 U1l Student potrafi oceni¢ szanse i zagrozenia zwigzane z
K_U06 funkcjonowanie organizacji e-sportowej

K U15 U2 Student potraﬁ przygotowac¢ kosztorys dla organizacji e-
- sportowej

K Ull U3 Student posiada umieje¢tnosci zwigzane z uczestnictwem w
- rywalizacji e-sportowej

Kompetencje spoteczne

K_KO03 K1 | Student, posiada umiejetnosci pracy w zespole e-sportwym

K K11 K2 Student potrafi komunikowaé o szansach i zagrozeniach
- jakie niesie ze sobg uczestnictwo w gamingu

Tresci zajec

1. Rynek e-sportu i rodzaje organizacji e-sportowych

Podobienstwa i roznice w pomiedzy organizacjami sportowymi i e-
sportowymi

3. Struktura organizacji e-sportowych oraz role i zadania pracownikow
4. Zasoby organizacji e-sportowej

5. Kaosztorys organizacji e-sportowej

6. Druzyna e-sportowa
7
8
9.
1

N

Najpopularniejsze gry e-sportowe

Odbiorcy rynku e-sportowego

Organizacje e-sportowe — case study
0. Praktyka w grach e-sportowych

Metody
dydaktyczne

Wyktad, dyskusja, prezentacje multimedialne, analiza case study, praktyka w
grach e-sportowych




Kryteria oceny
efektow uczenia
si¢

|. Praktyczny/projekt
Kryteria oceny efektow uczenia sig:
2,0 — Student nie osiaggnat wymaganych efektow uczenia sig.
3,0 — Student wykazuje braki, ktore jednak nie dyskwalifikujg dalszej

edukacji i moga zosta¢ usuniete. Zwykle wiadomosci zestawione luzno, brak
polaczen 1 zwiazkéw logicznych. Rozwigzuje problemy typowe o
niewielkim stopniu trudnosci.

3,5 — Student wykazuje poprawne rozumienie poje¢, wyjasnia wazniejsze
zjawiska. Rozwigzuje problemy typowe, przewaznie poprawnie operuje
posiadanymi informacjami.

4,0 — Zakres wiedzy studenta obejmuje podstawowe tresci przedmiotu ze
znajomos$cig powigzan logicznych. Poprawnie rozumuje w kategoriach
przyczynowo-skutkowych.

4,5 — Wyczerpujace opanowanie catlego materialu programowego. Student
sprawnie wykorzystuje wiedz¢. Umiejetnie dokonuje oceny problemow,
procesoOw i zjawisk.

5,0 — Ponad przeci¢tne opanowanie catego materiatu programowego.

Il. Pisemny/test
Kryteria oceny efektow uczenia si¢:

2,0 — student nie osiggngt wymaganych efektow uczenia si¢ (punktacja
ponizej 50%).

3,0 — student osiggnat efekty uczenia si¢ w stopniu dostatecznym (51 do
60%).

3,5 — student osiggnat efekty uczenia si¢ w stopniu dostatecznym plus (61 do
70%).

4,0 — student osiagnat efekty uczenia sie¢ w stopniu dobrym (71 do 80%).
4,5 — student osiagnat efekty uczenia si¢ w stopniu dobrym plus (81 do 90%).
5,0 — student osiggnat efekty uczenia si¢ w stopniu bardzo dobrym (91 do
100%).

I11. Ustny/aktywno$é

Kryteria oceny efektow uczenia sig:
2,0 — Student niezaangazowany.
3,0 — Student pracuje niesystematycznie.
3,5 — Student przejawia przecigtng aktywnosc.
4,0 — Student wykazuje dobre przygotowanie w sferze komunikacji i
umiejetnos$ci  interpersonalnych. Jest aktywny, podejmuje zadania
dodatkowe.
4,5 — Student jest zainteresowany problematyka przedmiotu. Przejawia
postawe racjonalng, krytyczng i kreatywna.
5,0 — Student tworczy w odpowiedzi, nie unika krytyki, posiada wiasne
zdanie. Umiej¢tnie wycigga wnioski. Jest aktywny, chetnie stawia pytania
oraz problemy do dyskusji.
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Bilans punktow
ECTS

Liczba punktow ECTS =2 pkt.

Udzial w zajeciach = 26h;

przygotowanie sie do weryfikacji efektow uczenia = 20h;

zapoznanie si¢ z literaturg = 6h;

facznie = 52 h;

w bezposrednim kontakcie z prowadzacym 50% godzin.

Minimalna ilo§¢ godzin naktadu pracy studenta 2 (pkt ECTS) x 26h = 52h.

Forma oceny efektéw uczenia si¢
Forma oceny
Efekty uczenia sie
Praktyczny Pisemny Ustny
w1 X
W2 X
W3 X
Ul X
U2 X
UK X
K1 X
K2 X
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