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1. Podstawowe informacje o kierunku studiow

Nazwa kierunku studiow

Game studies

Poziom ksztalcenia

studia drugiego stopnia

Profil ksztalcenia

ogblnoakademicki

Forma studiow

studia stacjonarne i niestacjonarme

Liczba punktow ECTS konieczna do

. I 120
uzyskania kwalifikacji
Liczba semestrow 4
Tytulu zawodowy nadawany absolwentom magister

Przyporzadkowanie do dyscyplin

nauki o kulturze i religii 92 %
nauki o sztuce 8%

Dyscyplina wiodaca

nauki o kulturze i religii

Jezyk, w jakim odbywa si¢ ksztatcenie

polskKi

2. Tabela odniesien kierunkowych efektéw ksztalcenia

kierunku Game Studies, studia drugiego stopnia (profil ogélnoakademicki )
na Wydziale Filologicznym Uniwersytetu Opolskiego (od r. akad. 2018/19)

do wspdlnych i obszarowych (humanistycznych) charakterystyk efektow ksztatcenia
wg Polskiej Ramy Kwalifikacji (poziom 7)

Znaczenie skrotow:

W — wiedza,

WG - glebia i zakres wiedzy

WK — kontekst i uwarunkowania wiedzy
U — umiejetnosci

UW — umiejetnosci wykorzystania wiedzy
UK — umiejetnosci komunikacyjne

UO — umiejetnosci organizacyjne

UU — umiejetnosci uczenia sie

K — kompetencje spoteczne

KK — kompetencije krytyczne

KO — kompetencje zwigzane z odpowiedzialno$cig spoteczng
KR — kompetencje zwigzane z rolami zawodowymi

char. - charakterystyki
k — efekt kierunkowy
s — efekt specjalnosciowy



Wiedza: absolwent zna i rozumie

k-W-1 w poglebionym stopniu P7S_WG
—wybrane fakty, obiekty i zjawiska oraz gry, a takze (char. wspbélne:
dotyczace ich metody i teorie kulturoznawcze wyjasniajace | zakres i gtebia
ztozone zaleznosci migdzy nimi, stanowigce zaawansowang | wiedzy)
wiedze ogdlng z zakresu kulturoznawstwa, tworzace jej
podstawy teoretyczne,

- uporzadkowang i podbudowang teoretycznie wiedze
obejmujaca kluczowe zagadnienia dotyczace gier oraz
wybrane zagadnienia z zakresu zaawansowanej wiedzy
szczegotowej,

— glowne trendy rozwojowe dyscyplin naukowych istotne
dla kulturoznawstwa

k-W-2 w poglebionym stopniu specyfike przedmiotowa i P7S_WG (char.
metodologiczng kulturoznawstwa, najnowsze osiggniecia obszarowe
oraz kierunki rozwoju, a takze teorie i historie gier humanistyczne:

zakres i gtebia
wiedzy)

k-W-3 w poglebionym stopniu teorie oraz zaawansowang P7S_WG (char.:
metodologi¢ i terminologi¢ z zakresu kulturoznawstwa obszarowe
(takze literaturoznawstwa i jezykoznawstwa) humanistyczne:

zakres i gtebia
wiedzy)

k-W-4 zaawansowane metody analizy i interpretacji tekstow i P7S_WG (char.
wytwordw kultury, przede wszystkim gier w obrebie obszarowe
wybranych tradycji, teorii i szkot badawczych w humanistyczne:
kulturoznawstwie zakres i gtebia

wiedzy)

k-W-5 fundamentalne dylematy wspétczesnego P7S_WK
kulturoznawstwa w zakresie jego badania i (char. wspélne:
zastosowania do rozwigzywania problemoéw kontekst i
spotecznych uwarunkowania)

k-W-6 ekonomiczne, prawne i inne uwarunkowania oraz
pojecia zwigzane z kulturoznawczymi badaniami i ich
zastosowaniem (char. obszarowe

humanistyczne)

k-W-7 zasady ochrony wiasnosci przemystowej i prawa
autorskiego, zarzgdzania zasobami wlasnosci
intelektualnej oraz formy rozwoju indywidualnej
przedsiebiorczosci

k-W-8 w poglebionym stopniu zasady dziatania systemow i P7S_WGIK (char.

instytucji whasciwych dla zakresu dziatalno$ci zawodowej
wilasciwej dla kulturoznawstwa (m.in. edukacyjnej,
kulturalnej, medialnej) oraz branzy gier

obszarowe
humanistyczne:
zakres i gtebia
wiedzy, kontekst i




uwarunkowania)

Umiejetnosci: absolwent potrafi

k-U-1 wykorzystywacé posiadang wiedze kulturoznawczg — P7S_UW (char.
formutowacd i rozwigzywac ztozone i nietypowe problemy i | wspolne:
innowacyjnie wykonywa¢ zadania w nieprzewidywalnych | wykorzystanie
warunkach przez: wiedzy,

— wiasciwy dobor zrodet oraz informacji z nich rozwigzywane
pochodzacych, dokonywanie oceny, krytycznej analizy, problemy,
syntezy oraz tworczej interpretacji i prezentacji tych wykonane
informaciji, zadania)

— dobor oraz stosowanie wiasciwych metod i narzedzi, w

tym zaawansowanych technik informacyjno-

komunikacyjnych (ICT)

k-U-2 formutowac i analizowa¢ problemy badawcze, dobieraé P7S_UW
metody i1 narzedzia ich rozwigzania, syntetyzowac rozne (char. obszarowe
idee i punkty widzenia z wykorzystaniem wiedzy z zakresu | humanistyczne :
kulturoznawstwa (z mozliwoscig uwzglednienia wiedzy | wykorzystanie
z nauk pokrewnych) wiedzy,

rozwigzywane
problemy,
wykonane
zadania)

k-U-3 przeprowadzi¢ krytyczng analize i interpretacje wybranych | P7S_UW
tekstow i wytwordw kultury, w tym przede wszystkim (char. obszarowe
gier wlasciwych dla kulturoznawstwa (takze humanistyczne
literaturoznawstwa i jezykoznawstwa) z zastosowaniem | wykorzystanie
tworczej i oryginalnej metody oceny ich znaczenia i wiedzy,
oddziatywania w procesie historyczno-kulturowym rozwigzywane

problemy,
wykonane
zadania)

k-U-4 komunikowac¢ si¢ na tematy specjalistyczne ze P7S_UK
zréznicowanymi kregami odbiorcow, wty przede wszystkim | (char. wspoélne:
z branzy growej komunikowanie

sie)

k-U-5 prowadzi¢ debatg

k-U-6 postlugiwac si¢ jezykiem obcym na poziomie B2
Europejskiego Systemu Opisu Ksztalcenia Jgzykowego
oraz w zakresie specjalistycznej terminologii

k-U-7 kierowac pracg zespotu P7S_UO

(char. wspbélne:
organizacja pracy)

k-U-8 samodzielnie planowac i realizowa¢ wlasne uczenie si¢ P7S_UU
przez cate zycie i ukierunkowywac¢ innych w tym zakresie (char. wspdélne:

uczenie sie/
wiasny rozwgj)

k-U-9 Wykorzystywa¢ posiadang wiedze dotyczacag P6S UW




tworzenia programow i sekwencji kodéw w poznanych
jezykach programowania; tresci graficznych, designu

(char. obszarowe
spoteczne:
umiejetnosci
wykorzystania

wiedzy)
k-U-10 wykorzystac¢ wiedze i doswiadczenie zwigzane z
wybrang specjalnoscig (umiejetnosci zawarte w
odrebnym zestawieniu specjalnosciowych efektow
ksztatcenia)
Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotéw do
k-K-1 krytycznej oceny odbieranych tresci, uznawania znaczenia | P7S_KK (char.
wiedzy kulturoznawczej, o kulturze gier oraz dziatalnosci | wspélne: oceny/
rynku gier w rozwiazywaniu probleméw poznawczych i krytyczne
praktycznych podejscie)
k-K-2 wypelniania zobowigzan spotecznych, inspirowania i P7S_KO (char.
organizowania dziatalnosci na rzecz srodowiska wspolne:
spotecznego inicjowania dziatania na rzecz interesu odpowiedzialnos¢/
publicznego, myslenia i dziatania w sposob przedsigbiorczy | zobowigzania
spoteczne)
k-K-3 odpowiedzialnego pehienia rél zawodowych z P7S_KR (char.
uwzglednieniem zmieniajacych si¢ potrzeb spotecznych, w | wspélne: rola
tym: zawodowa/
— rozwijania dorobku zawodu, niezaleznos¢/
— podtrzymywania etosu zawodu, rozwoj etosu
— przestrzegania i rozwijania zasad etyki zawodowej oraz
dzialania na rzecz przestrzegania tych zasad
k-K-4 uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z P7S KR
jego réznorodnych form (char. obszarowe
humanistyczne)
k-K-5 kompetentnego, odpowiedzialnego i etycznego
funkcjonowania w obszarze okreslonym przez
wybrang specjalno$¢ (kompetencje spoteczne zawarte
w odrebnym zestawieniu specjalnosciowych efektow
ksztatcenia)

3. Sumaryczne wskazniki charakteryzujace program studiow

Game Studies

taczna liczba godzin zajeé 810
procentowy udziat liczby punktow ECTS w tacznej | Nauki o kulturze i religii
liczbie punktow ECTS dla kazdej z dyscyplin - w | 92%

przypadku  programu  studiow dla  kierunku
przyporzadkowanego do wigcej niz jednej dyscypliny

Nauki o sztuce 8%

taczna liczba punktéw ECTS jaka student uzyskuje w
ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem
nauczycieli  akademickich  lub  innych  o0s6b

61




prowadzacych zajecia

taczna liczba punktow ECTS, ktorg student uzyskuje w
ramach zaje¢ z zakresu nauk podstawowych, do
ktérych odnosza sie efekty uczenia sie

13

liczba punktéw ECTS, ktorg student uzyskuje w
ramach zaje¢ z dziedziny nauk humanistycznych lub
nauk spotecznych (w wymiarze nie mniejszym niz 5
punktow ECTS — w przypadku kierunkéw studiéw
przypisanych do dyscyplin w ramach dziedzin innych
niz odpowiednio nauki humanistyczne lub nauki
spoteczne)

5)
(Socjologia
fanowskich)

srodowisk

liczba punktow ECTS, ktéra student uzyskuje w
ramach zajg¢ wybieranych (w wymiarze nie
mniejszym niz 30% punktow ECTS koniecznej do
ukonczenia studiow)

73
(przedmioty do wyboru 32 +
modul wybieralny 35 + KZO
6)

taczna liczba punktow ECTS, ktorg student musi
zdoby¢, realizujagc moduty ksztalcenia oferowane w
formie zaje¢ ogolnouczelnianych lub na innym
Kierunku studiow

6 (KZO)

taczna liczba punktow ECTS, ktorg student uzyskuje w
ramach zaje¢ ksztattujacych umiejetnosci praktyczne
(w wymiarze wiekszym niz 50% liczby punktow
ECTS koniecznej do ukonczenia studiow) — w
przypadku programu studiow dla kierunku o profilu
praktycznym

nie dotyczy

taczna liczba punktéw ECTS, ktorg student uzyskuje w
ramach zaje¢ zwigzanych z prowadzong w Uczelni
dziatalnoscig naukowa w dyscyplinie lub dyscyplinach
do ktorych zostat przyporzadkowany kierunek studiow
(W wymiarze wigkszym niz 50% liczby punktow
ECTS koniecznej do ukonczenia studiow) — w
przypadku programu studiow dla kierunku o profilu
ogoblInoakademickim

112
(z wylaczeniem KZO i
przedmiotu kierunkowego do

wyboru)

taczna liczba punktow ECTS, ktorg student uzyskuje z
wykorzystaniem metod 1 technik ksztalcenia na
odleglo$¢ (w wymiarze nie wigkszym niz 50% liczby
punktdw ECTS koniecznej do ukonczenia studiow)

18




