OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE
DLA KIERUNKU GAME STUDIES
STUDIA PIERWSZEGO STOPNIA, PROFIL OGOLNOAKADEMICKI
Cykl dydaktyczny od 2019/2020

Objasnienie oznaczen:

K (przed podkresinikiem) — kierunkowe efekty uczenia sie

W — kategoria wiedzy

U — kategoria umiejetnosci

K (po podkresiniku) — kategoria kompetencji spotecznych

P6S — Charakterystyki drugiego stopnia Polskiej Ramy Kwalifikacji — poziom 6 (studia | stopnia)

WG — kategoria wiedzy, zakres i gtebia — kompletnosé perspektywy poznawczej i zaleznosci

WK — kategoria wiedzy, kontekst — uwarunkowania, skutki

UW — kategoria umiejetnosci, wykorzystanie wiedzy — rozwigzywane problemy i wykonywane zadania

UK — kategoria umiejetnosci, komunikowanie sie — odbieranie i tworzenie wypowiedzi, upowszechnianie wiedzy w
Srodowisku naukowym i postugiwanie sie jezykiem obcym

UO — kategoria umiejetnosci, organizacja pracy — planowanie i praca zespotowa

UU — kategoria umiejetnosci, uczenie sie — planowanie wtasnego rozwoju i rozwoju innych oséb

KK — kategoria kompetencje, oceny — krytyczne podejscie

KO - kategoria kompetencje, odpowiedzialnosé¢ — wypetnianie zobowigzan spotecznych i dziatanie na rzecz interesu
publicznego

KR — kategoria kompetencje, rola zawodowa — niezaleznos¢ i rozwéj etosu

Odniesienie do
Symbol Kierunkowe efekty uczenia sie charakterystylf
drugiego stopnia
PRK
WIEDZA: ABSOLWENT ZNA | ROZUMIE
k_Wo01 W zaawansowanym stopniu — wybrane fakty, obiekty i zjawiska P6S WG

kulturowe oraz gry, a takze dotyczace ich metody i teorie
kulturoznawcze, literaturoznawcze i socjologiczne wyjasniajgce
ztozone zaleznosci miedzy nimi, stanowigce podstawowg wiedze
0g0lng z zakresu nauk o kulturze i religii oraz nauk o sztuce,
tworzace jej podstawy teoretyczne oraz wybrane zagadnienia z
zakresu szczegdtowej wiedzy z obszaru nauk o kulturze i religii;

k_WO02 miejsce i znaczenie nauk o kulturze i religii w systemie nauk P6S_WG
humanistycznych i spotecznych, ich specyfike przedmiotowsq i
metodologiczng oraz kierunki ich rozwoju

k_ W03 teorie, metodologie i terminologie ogdlng i szczegbétowq z P6S WG
zakresu nauk o kulturze i religii (takze nauk o sztuce) oraz teorie i
historie gier

k_ Wo4 metody analizy i interpretacji tekstéw i wytworéw kultury, P6S WG

przede wszystkim gier w obrebie wybranych tradycji, teorii i szkét
badawczych w nauce o kulturze i religii (z mozliwoscig
powigzania ich z metodami charakterystycznymi dla nauk o
sztuce, nauk o komunikacji, nauk spotecznych)

k_WO05 fundamentalne dylematy wspodtczesnej kultury i cywilizacji w P6S_ WK
zakresie ich badania i zastosowania do rozwigzywania
problemoéw spotecznych




k_WO06

podstawowe ekonomiczne, prawne i inne uwarunkowania oraz
pojecia zwigzane z badaniami nauk o kulturze i religii oraz ich
zastosowaniem

P6S_WK

k_WO07

zasady z zakresu ochrony wtasnosci intelektualnej, prawa
autorskiego oraz formy rozwoju indywidualnej przedsiebiorczosci

P6S_WK

k_WO08

zasady dziatania systemoéw i instytucji kulturalnych wiasciwych
dla zakresu dziatalnosci zawodowej wtasciwej dla nauk o kulturze
i religii (m.in. edukacyjnej, kulturalnej, medialnej, organizacji i
obstugi imprez, wystaw, produkcjg teatralng) oraz branzy gier

P6S_WK

k_WO09

tresci zwigzane z modutem wybieralnym (wiedza zawarta w
osobnym zestawieniu modutowych efektéw uczenia sie)

UMIEJETNOSCI: ABSOLWENT POTRAFI

k_U01

wykorzystywac posiadang wiedze z zakresu nauk o kulturze i
religii oraz nauk o sztuce — formutowac i rozwigzywad ztozone i
nietypowe problemy dotyczgce zjawisk kultury wspoétczesnej,
oraz wykonywac zadania w warunkach nie w petni
przewidywalnych przez:

- wiasciwy dobor zrédet oraz informacji z nich pochodzacych,
dokonywanie oceny, krytycznej analizy i syntezy tych informaciji,
- dobér oraz stosowanie witasciwych metod i narzedzi, w tym
zaawansowanych technik informacyjno-komunikacyjnych (ICT)

P6S_UW

k_U02

formutowac i analizowa¢ problemy badawcze, dobiera¢ metody i
narzedzia ich rozwigzania z wykorzystaniem wiedzy z zakresu
nauk o kulturze i religii (z mozliwoscig uwzglednienia wiedzy z
nauk pokrewnych)

P6S_UW

k_U03

rozpoznad teksty i i inne wytwory kultury, w tym przede
wszystkim gier oraz przeprowadzic ich krytyczng analize i
interpretacje z zastosowaniem typowych metod nauk o kulturze
i religii pozwalajacych na ocene ich znaczenia i oddziatywania w
procesie historyczno-kulturowym

P6S_UW

k_U04

komunikowa¢ sie z uzyciem specjalistycznej terminologii
dotyczacej opisu zjawisk kultury, przede wszystkim gier

P6S_UK

k_U05

bra¢ udziat w debacie — przedstawiac i oceniaé rézne opinie i
stanowiska w zakresie tematycznym dotyczgcym zjawisk kultury
oraz dyskutowacd o nich

P6S_UK

k_U06

postugiwac sie jezykiem obcym na poziomie co najmniej B2
Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego

P6S_UK

k_U07

planowac i organizowac prace — indywidualng oraz w zespole

P6S_UO

k_UOS

samodzielnie planowac i realizowaé wtasne uczenie sie przez cate
zycie

P6S_UU

k_U09

wykorzystywaé posiadang wiedze dotyczgcg tworzenia
programow i sekwencji kodéw w poznanych jezykach
programowania; tresci graficznych, designu

P6S_UW

k_U10

wykorzystywaé wiedze zwigzang z modutem wybieralnym
(umiejetnosci zawarte w osobnym zestawieniu modutowych
efektéw uczenia sie)

KOMPETENCJE SPOLECZNE: STUDENT JEST GOTOW DO

k_KO1

krytycznej oceny posiadanej wiedzy z zakresu nauk o kulturze i
religii i uznawania znaczenia wiedzy o kulturze, kulturze gier oraz

P6S_KK




dziatalnosci rynku gier w rozwigzywaniu problemoéw
poznawczych i praktycznych

k_KO02

wypetniania zobowigzan spotecznych, wspétorganizowania
dziatalnosci na rzecz srodowiska spotecznego inicjowania
dziatania na rzecz interesu publicznego myslenia i dziatania w
sposob przedsiebiorczy

P6S_KO

k_KO3

odpowiedzialnego petnienia rél zawodowych, w tym:

- przestrzegania zasad etyki zawodowej i wymagania tego od
innych,

- dbatosci o dorobek i tradycje zawodu

P6S_KR

k_K04

uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z jego
réznorodnych form

P6S_KR

k_KO5

kompetentnego, odpowiedzialnego i etycznego funkcjonowania

w obszarze okres$lonym przez modut wybieralny (kompetencje

spoteczne zawarte w osobnym zestawieniu modutowych efektéow

uczenia sie)




