pieczatka Wydzialu

Zalacznik Nr 2.3

Nazwa Wydzialu/Instytutu prowadzacego kierunek studiow: Wydzial Nauk o Kulturze
Nazwa kierunku studiow: Badanie i projektowanie gier
Poziom ksztalcenia: Studia pierwszego stopnia

Profil ksztalcenia: Praktyczny

EFEKTY KSZTALCENIA DLA KIERUNKU

okreslone Uchwala Senatu Uniwersytetu Kazimierza Wielkiego

Nr 42/2023/2024
z dnia 28 maja 2024r.

L.p.

symbol kierunkowych
efektow uczenia si¢

kierunkowe
efekty uczenia sie

odniesienie do charakterystyki
drugiego stopnia efektéw uczenia si¢
(kod skladnika opisu)

Wiedza

K_WO1

Zna i rozumie w zaawansowanym
stopniu wybrane fakty, obiekty i
zjawiska dotyczace gier i nowych
medidw, a takze literatury, kultury
popularnej i komunikacji
spolecznej, majace zwiazek z
kierunkiem studiow.

PS6_WG

K_W02

Zna i rozumie w zaawansowanym
stopniu wybrane metody i teorie
wyjasniajace zaleznosci migdzy
zagadnieniami groznawczymi i
innymi, majgcymi zwigzek z
kierunkiem studiow.

PS6_WG

K_W03

Zna i rozumie w zaawansowanym
stopniu wybrane szczegotowe
zagadnienia z zakresu
projektowania, produkcji oraz
badania gier i graczy.

PS6_WG

K_WO04

Zna i rozumie w zaawansowanym
stopniu praktyczne zastosowania
wiedzy z zakresow game design i
game studies w dziatalnosci
zawodowej w branzy gier.

PS6_WG

K_W05

Zna i rozumie fundamentalne
dylematy wspotczesnej cywilizacji.

PS6_WK

K_WO06

Zna i rozumie wybrane
ekonomiczne, spoteczne i
technologiczne uwarunkowania
roéznych rodzajoéw dziatalnosci

zawodowej zwigzanej z branza gier.

PS6_WK

K_W07

Zna i rozumie wybrane prawne i
etyczne uwarunkowania réznych
rodzajow dziatalnosci zawodowej
zwigzanej z branza gier, w tym
zwigzane z ochrong wlasnosci
intelektualnej.

PS6_WK

K_WO08

Zna i rozumie podstawowe zasady
tworzenia i rozwoju réznych form

PS6_WK




przedsigbiorczosci w zakresie
branzy gier.

L.p.

symbol kierunkowych
efektow uczenia si¢

kierunkowe
efekty uczenia si¢

odniesienie do charakterystyki
drugiego stopnia efektéw uczenia si¢
(kod skladnika opisu)

UmiejetnoS$ci

K_U01

Potrafi formutowac i rozwigzywaé
nietypowe problemy oraz
wykonywac zadania w warunkach
nie w petni przewidywalnych przez
krytyczny wybor, analize, oceng i
interpretacje informacji
odnoszacych si¢ do badania lub
projektowania gier.

PS6_UW

K_U02

Potrafi formutowac i rozwigzywaé
nietypowe problemy oraz
wykonywa¢ zadania w warunkach
nie w petni przewidywalnych przez
wybor 1 umiejetne stosowanie
wiasciwych metod i narzgdzi, w tym
zaawansowanych technik
informacyjno-komunikacyjnych.

PS6_UW

K_U03

Potrafi formutowac problemy oraz
wykonywa¢ wybrane zadania
typowe dla dziatalno$ci w branzy
gier.

PS6_UW

K_U04

Potrafi komunikowac si¢ z
otoczeniem z uzyciem wlasciwej dla
branzy gier terminologii.

PS6_UK

K_U05

Potrafi bra¢ udzial w debacie,
aktywnie uczestniczac w dyskusji.

PS6_UK

K_U06

Potrafi postugiwac si¢ europejskim
jezykiem nowozytnym na poziomie
B2 wg ESOKJ.

PS6_UK

K_U07

Potrafi planowac¢ i organizowac
pracg indywidualng oraz zespotowa.

PS6_UO

K_U08

Potrafi wspotdziata¢ z innymi
0sobami w ramach prac
zespolowych (w tym
interdyscyplinarnych).

PS6_UO

K_U09

Potrafi samodzielnie planowac i
realizowac wlasne uczenie si¢ przez
cale zycie.

PS6_UU

Kompetencje spoteczne

K_KO1

Jest gotow do krytycznej oceny
posiadanej wiedzy i odbieranych
tresci.

PS6_KK

K_KO02

Jest gotdw do uznawania znaczenia
wiedzy w rozwigzywaniu
problemoéw poznawczych i
praktycznych oraz zasi¢gania opinii

PS6_KK




ekspertow i zrodet
specjalistycznych.

K_KO03

Jest gotow do wypelniania
zobowiazan spotecznych i
wspotorganizowania dziatalnosci na
rzecz Srodowiska lokalnego za
pomoca narzgdzi zwigzanych z
grami.

PS6_KO

K_K04

Jest gotow do inicjowania dziatan
na rzecz interesu publicznego.

PS6_KO

K_KO05

Jest gotéw do myslenia i dziatania w
sposob przedsigbiorczy.

PS6_KO

L.p.

symbol kierunkowych
efektéw uczenia si¢

kierunkowe
efekty uczenia sie

odniesienie do charakterystyki
drugiego stopnia efektéw uczenia si¢
(kod skladnika opisu)

Kompetencje spoleczne

K_KO06

Jest gotow do przestrzegania zasad
etyki zawodowej i wprowadzania
tych standardow w swoim otoczeniu
zawodowym.

PS6_KR

K_KO7

Jest gotow do dbatosci o dorobek i
tradycje zawodu projektanta badz
badacza gier.

PS6_KR

K_KO08

Jest gotéw do odpowiedzialnego
wykonywania pracy w branzy gier
zgodnie ze standardami
profesjonalnej komunikacji oraz
przyjetymi dobrymi praktykami.

PS6_KR

Efekty ksztatcenia dla kierunku opracowano na podstawie Rozporzgdzenia Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego
w sprawie charakterystyk drugiego stopnia efektéow uczenia sie dla kwalifikacji na poziomach 6-8 Polskiej Ramy
Kwalifikacji z dnia 14 listopada 2018 r. (Dz.U. Z 2018 r., poz. 2218)

data i podpis

Zastepea ds. Ksztalcenia

Objasnienia:
Symbol efektu tworza:

— litera K - dla wyrdznienia, ze chodzi o efekty kierunkowe,

— znak _ (podkreslnik),

data i podpis
Dyrektora Kolegium

— jedna z liter W, U lub K - dla oznaczenia kategorii efektow (W - wiedza, U - umiejetnosci, K - kompetencje spoteczne),

— numer efektu w obrebie danej kategorii, zapisany w postaci dwoch cyfr (numery od 1 do 9 nalezy poprzedzi¢ cyfra 0).

W kolumnie odniesienia do charakterystyki drugiego stopnia efektow uczenia si¢ nalezy wskaza¢ kody sktadnikow opisu efektow uczenia si¢
zaczerpniete z opisu efektow uczenia si¢ , zgodnie z Ustawg o Zintegrowanym Systemie Kwalifikacji oraz Rozporzqdzenia Ministra Nauki i
Szkolnictwa Wyzszego w sprawie charakterystyk drugiego stopnia efektow uczenia sig¢ dla kwalifikacji na poziomach 6-8 Polskiej Ramy
Kwalifikacji z dnia 14 listopada 2018 r. (Dz.U. z 2018 r., poz. 2218). Wystepujace w charakterystykach kody sktadnika opisu sa ztozone z
nastepujacych elementow:

— jedna litera P — dla oznaczenia stowa poziom;

— jednaz cyfr 6, 7, 8 — dla oznaczenia numeru poziomu (6 — szosty, 7 — siddmy, 8 — 6smy);




jedna litera S — dla oznaczenia stowa studia;

znak _ (podkreslnik),

jedna z liter W, U lub K - dla oznaczenia kategorii efektow (W - wiedza, U - umiejetnosci, K - kompetencje spoteczne),

jedna z liter:
® G- wystgpujaca w kategorii wiedza, ktora okresla zakres i glebig/kompletnos¢ perspektywy poznawczej i zaleznosci,
® K- wystepujaca w kategorii wiedza, ktora okresla kontekst/uwarunkowania, skutki,

® W — wystgpujaca w kategorii umiejetnosei, ktora okresla wykorzystanie wiedzy/rozwigzywane problemy i wykonywane
zadania,

® K - wystgpujaca w kategorii umiejetnosci, ktora okresla komunikowanie si¢/ odbieranie i tworzenie wypowiedzi,
upowszechnianie wiedzy w srodowisku naukowym i postugiwanie si¢ jezykiem obcym,

O — wystepujaca w kategorii umiejetnosci, ktora okresla organizacj¢ pracy/planowanie i prace zespotowa,
U — wystepujaca w kategorii umiejg¢tnosci, ktora okresla uczenie si¢/ planowanie wlasnego rozwoju i rozwoju innych oséb,

K — wystepujaca w kategorii kompetencje spoteczne, ktora okresla oceny/krytyczne podejscie,

O — wystegpujaca w kategorii kompetencje spoteczne, ktora okresla odpowiedzialno$¢/wypehianie zobowigzan spotecznych i
dziatanie na rzecz interesu spotecznego,

® R - wystepujaca w kategorii kompetencje spoteczne, ktora okresla role zawodowa/niezalezno$¢ i rozwoj etosu.



