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Odniesienie kierunkowych efektow uczenia si¢ do charakterystyk drugiego
stopnia efektow uczenia sie dla kwalifikacji na poziomach 6-8 PRK

OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE
DLA KIERUNKU Game Studies STUDIA Pierwszego STOPNIA
Cykl dydaktyczny od roku akademickiego 2022/2023

Objasnienie oznaczen:

K (przed podkreslnikiem) — kierunkowe efekty uczenia sie

W - kategoria wiedzy

U - kategoria umiejetnosci

K (po podkreslniku) — kategoria kompetencji spotecznych

P6S - charakterystyka drugiego stopnia Polskiej Ramy Kwalifikacji — poziom 6 (studia I

stopnia)

WG - kategoria wiedzy, zakres i glebia — kompletnos¢ perspektywy poznawczej i zaleznosci

WK - kategoria wiedzy, kontekst — uwarunkowania, skutki

UW - kategoria umiejetnosci, wykorzystanie wiedzy — rozwiazywane problemy i wykonywane

zadania

UK - kategoria umiejetnosci, komunikowanie si¢ — 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 si¢ — planowanie wlasnego rozwoju i rozwoju innych

0sob

KK - kategoria kompetencji spotecznych, oceny — krytyczne podejscie

KO - kategoria kompetencji spotecznych, odpowiedzialno§¢ - wypelnianie zobowiazan
spolecznych i dzialanie na rzecz interesu publicznego

KR - kategoria kompetencji spotecznych, rola zawodowa — niezaleznos¢ i rozwéj etosu

Odniesienie do

charakterystyk
Symbol Kierunkowe efekty uczenia sie drugiego

stopnia PRK

WIEDZA
absolwent zna i rozumie

K W01 | w zaawansowanym stopniu — wybrane teksty gier oraz P6S_WG
zwigzane z ich tworzeniem, wydawaniem i badaniem
fakty, obiekty i zjawiska kulturowe, a takze dotyczgce ich
metody i teorie praktyczne, w zakresie tworzenia i
obstugiwania gier, jak rowniez zwigzane z tym
kulturoznawcze, literaturoznawcze i socjologiczne
wyjasniajgce ztozone zaleznosci miedzy nimi, stanowigce
podstawowg wiedze ogdlng z zakresu nauk o kulturze i
religii oraz nauk o sztuce

K_WO02 | w zaawansowanym stopniu — miejsce i znaczenie gier w P6S_WG
przestrzeni rynkowej i badawczej w zakresie nauk o




kulturze i religii, ogélnym systemie nauk humanistycznych
i spotecznych, ich specyfike przedmiotowg i
metodologiczng oraz kierunki ich rozwoju

K_ W03

w zaawansowanym stopniu — teorie, metodologie i
terminologie ogdlng i szczegdétowa z obszaru historii i
aktualnej rzeczywistosci rynku kreatywnego i
wydawniczego gier, a takze z zakresu nauk o kulturze i
religii, jak réwniez nauk o sztuce w obszarach z grami
zwigzanych bezposrednio lub posrednio

P6S_WG

K W04

fundamentalne dylematy wspétczesnej kultury i cywilizacji
w zakresie ich badania i zastosowania do rozwigzywania
probleméw spotecznych w tym w formie cyfrowych
reprezentacji — jako tekstow gier

P6S_WK

K_WO05

podstawowe ekonomiczne, prawne i inne uwarunkowania
oraz pojecia zwigzane z obstugg rynku gier i badaniami
nauk o kulturze i religii oraz ich zastosowaniem w praktyce

P6S_WK

K_WO06

zasady z zakresu ochrony wiasnosci intelektualnej, prawa
autorskiego oraz formy rozwoju indywidualnej
przedsiebiorczosci, znajdujgce praktyczne zastosowanie
w branzy gier i branzach pokrewnych

P6S_WK

K W07

zasady dziatania systemow i instytucji wtasciwych dla
zakresu dziatalnosci zawodowej wiasciwej dla nauk o
kulturze i religii (m.in. edukacyjnej, kulturalnej, medialnej,
organizaciji i obstugi imprez, wystaw, targéw) oraz branzy
gier

P6S_WG/K

K W08

metodologie i narzedzia pracy w zakresie sztuk
plastycznych, multimediéw i grafiki klasycznej oraz
cyfrowej w formach witasciwych dla srodowisk zwigzanych
z grami

P6S_WK

UMIEJETNOSCI
absolwent potrafi

K U01

wykorzystywac¢ w praktyce posiadang wiedze z zakresu
tworzenia tresci, projektowania i programowania, a takze
nauk o kulturze i religii oraz nauk o sztuce — w tym
szczegolnie w procesie kreatywnym w zakresie tekstéw
gier i dziet pokrewnych, wykonywac¢ zadania w warunkach
nie w petni przewidywalnych przez:

- stosowanie poznanych metod i narzedzi praktycznych
oraz teoretycznych

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

P6S UW

K U02

formutowac i analizowac¢ problemy pojawiajgce sie przy
projektowaniu, tworzeniu, wydawaniu, obstugiwaniu oraz
analizowaniu gier i innych tekstow kultury, dobierac
metody i narzedzia ich rozwigzania z wykorzystaniem

P6S_UW




wiedzy z zakresu nauk o kulturze i religii (z mozliwoscig
uwzglednienia wiedzy z nauk pokrewnych)

K_UO03

rozpoznac teksty i inne wytwory kultury, w tym przede
wszystkim gry oraz przeprowadzi¢ ich krytyczng analize i
interpretacje, praktyczng z uwagi na mechaniki i
technologie oraz narzedzia wykorzystane w ich tworzeniu
oraz z zastosowaniem typowych metod nauk o kulturze i
religii pozwalajgcych na ocene ich znaczenia i
oddziatywania w procesie historyczno-kulturowym

P6S_UW

K_U04

komunikowac¢ sie z uzyciem specjalistycznej terminologii
dotyczacej opisu gier i innych zjawisk kultury

P6S_UK

K_UOS5

konstruktywnie przedstawiaé i ocenia¢ rézne opiniei
stanowiska w projektach grupowych, dotyczacych
projektowania, tworzenia, wydawania, obstugiwania i
analizowania tresci, w zakresie tematycznym dotyczgcym
gier i innych zjawisk kultury

P6S_UK

K U06

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

P6S_UK

K_UO07

planowac i organizowac prace — indywidualng oraz w
zespole, w tym rowniez w charakterze zarzgdzania
projektem

P6S_UO

K_UO08

samodzielnie planowac i realizowa¢ wiasne uczenie sie i
rozwoj przez cate zycie

P6S_UU

K U09

skorelowac potrzeby rynku kreatywno-wydawniczego gier i
szeroko rozumianych tekstéw kultury z wiedzg pozyskang
lub zasygnalizowang w toku studiéw

P6S_UU

K U10

tworzy¢ i edytowacé tres¢ oraz forme dzieta plastycznego,
rowniez w srodowisku cyfrowym

P6S_UU

K Ul1l

projektowac, tworzyé, testowac i analizowac tresci tekstow
gier, w tym m. in. mechaniki, warstwe wizualng oraz
narracyjng gier

P6S UW

K Ul2

tworzy¢ projekty produktéw/tekstow w zakresie gier i
produktow pokrewnych, wraz z wlasciwg dla danego
obszaru dokumentacjg

P6S UW

KOMPETENCJE SPOLECZNE
absolwent jest gotéw do

K KO1

krytycznej oceny posiadanej wiedzy z zakresu studiéw
nad grami i nauk o kulturze i religii, uznawania znaczenia
wiedzy o kulturze, kulturze gier oraz dziatalnosci rynku
gier w rozwigzywaniu problemow poznawczych i
praktycznych

P6S_KK

K_KO02

wypetiania zobowigzan spotecznych,
wspotorganizowania dziatalnosci na rzecz srodowiska
spotecznego, inicjowania dziatania na rzecz interesu
publicznego myslenia i dziatania w sposéb
przedsiebiorczy

P6S_KO

K_KO03

odpowiedzialnego petnienia rél zawodowych, w tym:
- przestrzegania zasad etyki zawodowej i wymagania tego

P6S_KR




od innych,
- dbatosci o dorobek i tradycje zawodu

K _KO04 | uczestniczenia w zyciu kulturalnym i korzystania z jego P6S_KR
réznorodnych form




