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Podstawowe informacje o kierunku studiow

a. Nazwa kierunku studiow Digital Cultures
b. Poziom ksztalcenia Studia II stopnia
c. Profil ksztafcenia ogolnoakademicki
d. Forma studiow stacjonarne
e. Liczba punktow ECTS konieczna do 120
uzyskania kwalifikacji (tytutu
zawodowego)
f. Liczba semestrow
4
g. Tytut zawodowy uzyskiwany przez Magister
absolwenta
h. Przyporzadkowanie do dyscyplin Jezykoznawstwo51%
(procentowo*) Nauki o kulturze i religii 39%
Nauki o Sztucel10%
i. Dyscyplina wiodaca (w przypadku Jezykoznawstwo

przyporzqdkowania kierunku do wiecej
niz 1 dyscypliny)

Jezyk, w jakim odbywa si¢ ksztalcenie Polski i angielski

| —

k. Klasyfikacja ISCED 0232
0314

1. Grupa studiéw
e filologia obca -
e nauczycielskie

*nie dotyczy wniosku o wyrazenie zgody na rozpoczecie prac nad nowym programem studiow



OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE
DLA DIGITAL CULTURES, STUDIA DRUGIEGO STOPNIA PROFIL OGOLNOAKADEMICKI
Cykl dydaktyczny od 2026/2027

Objasnienie oznaczen:

k (przed podkresinikiem) — kierunkowe efekty uczenia sie

W — kategoria wiedzy

U — kategoria umiejetnosci

K (po podkresiniku) — kategoria kompetencji spotecznych

P7S — Charakterystyki drugiego stopnia Polskiej Ramy Kwalifikacji — poziom 7 (studia Il stopnia)
WG — kategoria wiedzy, zakres i gtebia — kompletnos¢ 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, odpowiedzialnos¢ — wypetnianie zobowigzan spotecznych i dziatanie na
rzecz interesu publicznego

KR —kategoria kompetencje, rola zawodowa — niezalezno$¢ i rozwdj etosu

Odniesienie do charakterystyk

Symbol Kierunkowe efekty uczenia sie drugiego stopnia PRK

WIEDZA: ABSOLWENT ZNA | ROZUMIE

gtéwne tendencje rozwojowe
jezykoznawstwa oraz jego role w
sSrodowisku cyfrowym, miejsce
k_Wo01 tegoz wsrdd nauk P7S_WG
humanistycznych, jak réwniez
stosowane w nim narzedzia
analityczne i metodologiczne

w pogtebionym stopniu
teorie oraz zaawansowang
metodologie i terminologie z
zakresu dyscypliny wiodacej -
jezykoznawstwo

k_WO02 P7S_WG

w pogtebionym stopniu role
jezyka angielskiego jako $rodka
poznawczego oraz narzedzia
uzywanego podczas studiowania

k_WO03 P7S_WG

w pogtebionym stopniu
pragmatyczne i stylistyczne
reguty méwionych i pisanych

k_W04 P7S_WG




dla srodowisk cyfrowych, w tym
medidw spotecznosciowych

gatunkéw wypowiedzi, typowych

k_WO05

W zaawansowanym stopniu
terminologie stosowang we

jej zrodta i zastosowania

wspotczesnych mediach, rozumie

P7S_WG

k_WO06

fundamentalne dylematy
wspofczesnej cywilizacji —
komunikacje jako przestrzen
zycia gospodarczego,
spotecznego i kulturalnego oraz
zachodzgce miedzy nimi zwigzki

P7S_WK

k_WO07

najwazniejsze pojecia i zasady
odnoszace sie do prawa, etyki i
zycia spotecznego w sieci

P7S_WK

k_WO08

historie nowych medidw, w tym
srodowiska i branzy gier jako
rosngcej przestrzeni spoteczno-
gospodarczej

P7S_WK

k_WO09

procesy komunikowania
interpersonalnego, spotecznego i
gospodarczego w sieci

P7S_WK

k_W10

podstawowe zasady tworzenia i
rozwoju réznych form
przedsiebiorczosci - narzedzia i
techniki tworzenia tresci
cyfrowej, tekstowe; i

nowych mediow

graficznej w sieci oraz przestrzeni

P7S_WK

UMIEJETNOSCI: ABSOLWENT POTRAFI

k_U01

wykorzystywac posiadang
wiedze filologiczng —
formutowac i rozwigzywaé
ztozone oraz nietypowe
problemy, a takze innowacyjnie
wykonywac zadania w
nieprzewidywalnych warunkach
przez wtasciwy dobdr zrédet
oraz informacji z nich
pochodzacych, dokonywanie
oceny, krytycznej analizy,
syntezy oraz twérczej
interpretacji i prezentacji tych
informacji

P7S_UW




k_U02

samodzielnie wyszukiwad,
analizowac, oceniac,
selekcjonowadé i wykorzystywac
informacje ze zrédet pisanych i
elektronicznych i rozwijac
umiejetnosci profesjonalne
zwigzane z nowymi mediami, w
sferze dziatalnosci kulturalnej,
medialnej i promocyjno-
reklamowej

P7S_UW

k_U03

prowadzi¢ debate - odwotywaé
sie do argumentow i
formutowac logiczne wnioski na
podstawie badan innych
autoréw

P7S_UW

k_U04

W sposo6b spdjny i precyzyjny
wypowiadac sie w mowie i
pismie w jezyku ojczystym oraz
postugiwac sie jezykiem obcym
na poziomie B2+ Europejskiego
Systemu Opisu Ksztatcenia
Jezykowego w zakresie
specjalistycznej terminologii z
dyscypliny jezykoznawstwo

P7S_UK

k_U05

wykorzystac strategie
komunikacyjne w pracy w
srodowisku nowych mediéw, w
tym przede wszystkim mediow
spotecznosciowych

P7S_UK

k_U06

wykorzystywaé narzedzia
informatyczne w dziataniach
zawodowych

P7S_UO

k_U07

podejmowac dziatania
indywidualne oraz grupowe
majace na celu rozwijanie
sprawnosci jezykowych i technik
studiowania zapewniajgcych
powodzenie w nauce

P7S_UO

k_U0S

wykorzystywac zdobytg wiedze i
umiejetnosci do pogtebiania
zainteresowan akademickich w
wymiarze intra- oraz
interdyscyplinarnym

P7S_UU

k_U09

dostrzec réznice w postrzeganiu
zycia przez przedstawicieli
innych nacji i kultur

P7S_UU

k_U10

tworzy¢ tekst i tresci graficzne,
w srodowisku cyfrowym

P7S_UK




KOMPETENCJE SPOLECZNE: STUDENT JEST GOTOW DO

k_KO1

odpowiedzialnego petnienia rdl
zawodowych, w tym:
przestrzegania zasad etyki
zawodowej i wymagania tego
od innych; dbatosci o dorobek i
tradycje zawodu

P7S_KR

k_KO02

krytycznej oceny i
rozwigzywania problemow
wynikajacych z realizacji zadan
zawodowych takich jak
ttumaczenie tekstow, tworzenie
tekstow czy wspomaganie
jezykowe w przestrzeni
cyfrowej

P7S_KK

k_KO03

uczestnictwa w réznych
formach zycia kulturalnego

P7S_KR

k_K04

pracy w zespole, petnigc w nim
rézne role, umie przyjmowac i
wyznaczac zadania, ma
umiejetnosci organizacyjne z
projektowaniem i
podejmowaniem dziatan
profesjonalnych

P7S_KO

k_KOS

ustalania priorytetow podczas
realizacji roznych zadan
zwigzanych ze studiowaniem i
pracg zawodowg

P7S_KR




Sumaryczne wskazniki charakteryzujace program studiéw:

Zalacznik 4.

a) Laczna liczba godzin zajgé 1050
b) Laczna liczba godzin zaje¢ prowadzonych przez nauczycieli
akademickich zatrudnionych w uczelni jako podstawowym miejscu pracy -
(dot. wniosku o pozwolenie na uruchomienie studiow)
Jezykoznawstwo
¢) Procentowy udzial liczby punktéw ECTS dla kazdej z dyscyplin, do 51%
ktorych przyporzadkowany jest kierunek w liczbie punktow ECTS Nauki o kulturze i
koniecznej do ukonczenia studidéw na danym poziomie — w przypadku religii 39%
kierunku przyporzadkowanego do wigcej niz jednej dyscypliny Nauki o Sztuce
10%
61
Wyliczenie
obejmuje
wszystkie punkty
ECTS wskazane w
kartach
przedmiotéw jako
zdobywane w
d) Laczna liczba punktow ECTS, jaka student musi uzyska¢ w ramach zajec bezposre(?nlm
prowadzonych z bezposrednim udzialem nauczycieli akademickich lub kontak.c1e £
. , . nauczycielem.
innych os6b prowadzacych zajgcia Przedmioty do
wyboru 2.0 oraz
Kurs w jezyku
obcym
nowozytnym

zostaly policzone
jako odpowiednio
3x1 oraz 0,5 pkt

f) Laczna liczba punktéw ECTS uwzgledniajgca udzial studentow w
zajgciach przygotowujacych do prowadzenia dziatalno$ci naukowej lub

ECTS.
e) Laczna liczba punktow ECTS, jaka student musi uzyska¢ w ramach zajgé
zwigzanych z prowadzong w uczelni dziatalnoscia naukowa w dyscyplinie
lub dyscyplinach, do ktérych przyporzadkowany jest kierunek studiow (w 66
wymiarze wigkszym niz 50% liczby punktow ECTS) (dla profilu
ogoblnoakademickiego)
5

Sa to kursy: Udzial
w badaniach

dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spolecznych — w przypadku
kierunkow studiow przyporzadkowanych do dyscyplin w ramach dziedzin

udzial w tej dziatalnosci (dla profilu ogolnoakademickiego) nauko.wyc.h ’
Proseminarium
magisterskie
g) Laczna liczba punktow ECTS, jaka student musi uzyska¢ w ramach zajgé
ksztaltujacych umiejetnosci praktyczne (nie mniej niz 50% dla profilu Nie dotyczy
praktycznego)
h) Liczba punktéw ECTS, jakg student musi uzyska¢ w ramach zaje¢ z Sa to iursy:

Komunikacja w
mediach




innych niz odpowiednio nauki humanistyczne lub nauki spoteczne (co
najmniej 5 ECTS)

spolecznosciowych,
Socjolekty
Srodowisk
fanowskich

i) Liczba punktow ECTS przyporzadkowana zajeciom lub grupom zaje¢ do
wyboru (w wymiarze nie mniejszym niz 30% punktow ECTS koniecznych
do ukonczenia studiow)

46
Sa to kursy:
Przedmioty
kierunkowe do
wyboru (x6),
Przedmioty
kierunkowe do
wyboru 2.0 (x3);
Teorie kultury
popularnej lub
Analiza tekstu
kulturowego,
Psychologiczne
aspekty mediow
lub Sztuka i

media,
Proseminarium
magisterskie,
Seminarium
magisterskie,
Praca
dyplomowa;
j) Wymiar praktyk zawodowych oraz liczba punktow ECTS, jaka student
musi uzyska¢ w ramach tych praktyk (jezeli program studiow przewiduje -
praktyki)
k) Liczba godzin zajg¢ z wychowania fizycznego — w przypadku
stacjonarnych studidéw pierwszego stopnia i jednolitych studiow -
magisterskich
28

1) Laczna liczba punktow ECTS, ktorg student uzyskuje z wykorzystaniem
metod i technik ksztatcenia na odleglo§¢*

Sa to kursy:
Marka i wlasno$¢
intelektualna na
rynku gier,
Opowiesci
transmedialne,
Narracje gier
wideo,
Projektowanie gier
2.0 (1-2),
Translatorium gier
2.0, Projektowanie
komunikacji z
uzytkownikiem
koncowym 1-2;
Przedmiot
kierunkowy do

wyboru 2.0 (x3)




zawodowego inzyniera/magistra inzyniera)

m)taczna liczba punktow ECTS przypisana do zaje¢ lub grupy zajec
umozliwiajace uzyskanie kompetencji inzynierskich,
charakterystykach drugiego stopnia okreslonych w przepisach wydanych
na podstawie art. 7 ust. 3 ustawy z dnia 22 grudnia 2015 r. o
Zintegrowanym Systemie Kwalifikacji (w przypadku wnioskowania o
pozwolenie na utworzenie studidow konczacych si¢ uzyskaniem tytutu

zawartych w

Proponowane tabele dla charakterystyki zaje¢ lub grupy zajec:

- dotyczy profilu ogélnoakademickiego

Zajecia lub grupy zaje¢ zwiazane z prowadzona w uczelni dzialalnoscia naukoqu

w dyscyplinie lub dyscyplinach, do ktoérych przyporzadkowany jest Kkierunek studiéw,

uwzgledniajace udzial studentéow w zajeciach przygotowujacych do prowadzenia dzialalnosci

naukowej lub udzial w tej dzialalnosci

Nazwa zajeé Forma/formy L.qczna LICZb,a
lub orupy zaieé zaied liczba punktow
grupy zaje 1¢ godzin ECTS
Projektowanie komunikacji z uzytkownikiem [Konwersatorium 60 6
koncowym
Komunikacja w mediach spotecznosciowych  [Konwersatorium 30 4
Socjolekty srodowisk fanowskich Konwersatorium 30 4
Narracje gier wideo Konwersatorium 30 4
Angielski jezyk biznesu Konwersatorium 30 4
Jezyk nowych mediow Konwersatorium 30 4
Translatorium gier 2.0 Konwersatorium 30 2
Badania naukowe Konwersatorium 30 3
Opowiesci transmedialne Konwersatorium 30 4
Proseminarium Konwersatorium 30 2
Seminarium magisterskie Konwersatorium 30 2
Praca dyplomowa - - 20
Komunikacja kulturowa Konwersatorium 30 4
PR 1 komunikacja w przestrzeni cyfrowej Konwersatorium 30 3
Razem: 420 66




- dotyczy wszystkich programow studiow

Zajecia lub grupy zaje¢ do wyboru

Nazwa zajeé Forma/formy Laczna Liczba
lub grupy zajeé zajeé liczba punktow

Przedmioty kierunkowe do wyboru (x6) Konwersatorium 180 12

Przedmioty kierunkowe do wyboru 2.0 (x3) Konwersatorium 45 6

Teorie kultury popularnej lub Analiza tekstu ~ |[Konwersatorium |30 2

kulturowego

Psychologiczne aspekty mediéw lub Sztukai  [Konwersatorium (30 2

media

Proseminarium konwersatorium 30 2

Seminarium magisterskie Konwersatorium 30 2

Praca dyplomowa - - 20
Razem: 345 46




Digital Cultures, studia II stopnia (profil ogélnoakademicki), od 2026/2027

1. Zajecia lub grupy zaje¢ przypisane do danego etapu studiow

Semestr/rok studiow: semestr pierwszy/rok pierwszy

Zalacznik 5.

Forma zaje¢é — liczba godzin Razem:
. Razem: C . . -
Nazwa przedmiotu liczba unkt Odniesienie do kierunkowych efektéw
P W | KON| SEM| Cw L War Inne*| godzin I;E CTSy uczenia sie (symbole)
zajed
Historia Proick :
istoria Projektowania X 30 3 (K_WO1); (K_U02); (K_U01); (K_KO02).

Gier

Tre$ci programowe

Gry — zaréwno elektroniczne jak i analogowe, posiadajg juz dtuga historie. Przynajmniej pot wieku rozwoju pozwolito na

wykrystalizowanie szeregu najistotniejszych nazwisk tworcoOw w tym przede wszystkim projektantow. Ich poznanie wraz z

charakterystyka najwazniejszych dziet stanowi istotng czg$¢ ksztatcenia w obrebie groznawstwa

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:
A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Praca na zajeciach (efekty 1,3, 4); Projekt (efekt 2).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen z pracy na zajg¢ciach (50%) i pracy multimedialnej (50%).

Projektowanie
komunikacji z
uzytkownikiem
koncowym
(1.52.DC4)

30

(K_W02, K_WO05);
(K_U01, K_U10); (K_U04);
(K_K02).

Tre$ci programowe

Swoisty jezyk znakéw 1 komunikatow wykorzystywany w tekstach cyfrowych skomplikowat si¢ juz w stopniu wystarczajacym by

objac go refleksja jezykoznawcza. Laczy sie to bezposrednio z wyzwaniami projektowania interfejsow i doswiadczenia

uzytkownika programu, aplikacji lub gry (tzw. Ul oraz UX). Uczestnicy kursu nie tylko poznaj wyzwania zwigzane z tworzeniem

takiej warstwy komunikacyjnej ale bedg mieli okazj¢ przec¢wiczy¢ to w praktyce.




Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Praca na zajeciach (efekty 1,3, 4); Projekt (efekt 2).
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen z pracy na zajgciach (50%) i projektu (50%).

Projektowanie graficzne

(K_W10); (K_U06, K_U10); (K_U05);

X
30 > (K_KO1); (K_K02, K_K03)

TreSci programowe

Celem kursu jest przypomnienie najwazniejszych zagadnien zwigzanych z projektowaniem graficznym, poszerzenie swiadomosci
estetycznej oraz praktyka w obszarze postugiwania si¢ jezykiem projektowania: praca z kompozycja, typografia, ilustracja,
operowanie autorskimi srodkami formalnymi. Student pozna takze podstawowe uzytkowe zadnienia dotyczace narzedzi i zasobow
zwiazanych z branza projektowania graficznego.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Praca zaliczeniowa (efekty 1,2,5); Zadania czastkowe (efekty 3,4).
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koficowej na podstawie ocen czastkowych (40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Socjolekty Srodowisk
fanowskich

(K_WO02); (K_W07).
(K_U01);(K_U05, K_U09)
(K_K02)

X 30 4

TreSci programowe

Przestrzen cyfrowa pelna jest wspolczesnie grup fanéw konkretnych tekstow kultury i/lub innych przejawow kreatywnosci
cyfrowej. Wytwarzane przez nich metody i elementy komunikacyjne refiguruja juz wystarczajaco dtugo aby mozna byto mowic¢ o
przeksztatcaniu si¢ ich w ztozone systemy znakoéw a nawet jezyki. Uczestnicy kursu bedg mieli okazj¢ zapoznac si¢ z przyktadami
takowych, a takze poddac je analizie.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Praca zaliczeniowa (efekty 2,3); Zadania czastkowe (efekty 1,2,4,5).
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny konicowej na podstawie ocen czastkowych (50%) i pracy zaliczeniowej (50%).

Projektowanie modeli 3D

(K_W10); (K_U10, K_U06);

X 30 4 (K_K02).

TreSci programowe

Wspotczesne gry wideo najczesciej wykorzystuja modele trojwymiarowe, ktorych projektowanie stanowi jedng z najistotniejszych
kompetencji dla tworcow gier. Kurs ma na celu zapoznanie uczestnikdw z najwazniejszymi pojgciami i metodami pracy projektanta
grafik 3d jak rowniez darmowych programow dostepnych na rynku.




Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Praca na zajeciach (efekty 1,3); Projekt (efekt 2).
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen z pracy na zajgciach (50%) i projektu (50%).

Projektowanie gier 2.0
(1.S2.DC.9)

(K_W10); (K_U02); (K_U04): (K_U06).

X 2
30 (K_KO04); (K_KO05).

Tre$ci programowe

Program zaje¢¢ obejmuje: omowienie kluczowych elementow gry video jako audiowizualnego dzieta ergodycznego, wskazanie
gtéwnych wyzwan projektowych zaleznych od gatunku gry video, przeanalizowanie i prze¢wiczenie procesu projektowania
funkcjonalnosci, analize zastanej dokumentacji projektowej, metody projektowanie progameplay'owego oraz pronarracyjnego,
zréznicowanie metod projektowania w zalezno$ci od danych demograficznych zaktadanej grupy odbiorcow.

Dodatkowo w ramach konwersatorium prowadzone beda dyskusje na temat obecnej sytuacji na rynku gier video z perspektywy
game designera w celu wyéwiczenia studentow w analizie trendow branzowych.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Praca zaliczeniowa (efekty 2, 4, 5, 6); Zadania czastkowe (efekty 1, 3).
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny konicowej na podstawie ocen czastkowych (25%) i pracy zaliczeniowej (75%).

Jezyk nowych mediow

X 30 4 (K_W02); (K_U04); (K_U02); (K_K02)

TreSci programowe

Tresci przedmiotu majg na celu pogtebiong analize i zrozumienie funkcjonowania nowych mediow, a w szczegdlnosci jezyka, ktory
jest dla nich charakterystyczny. Studenci poznajg na nim takze wybrane strategie komunikacyjne stosowane w tekstach medialnych
oraz zglebig temat relacji: nowe media-kultura.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia sie

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Praca zaliczeniowa (efekty 1,2); Zadania czastkowe (efekty 3,4).
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koficowej na podstawie ocen czastkowych (40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Opowiesci transmedialne

(k_ W02, k W04);(k W06, k WO07)

X 30 4 (k_U02, k_U03);(k_U05); (k_K02)

TreSci programowe

Spadek popularnosci tradycyjnych mediow potaczony z lawinowym zapotrzebowaniem na cyfrowym rynku kreatywnym sprawiaja,
ze wspotczesni tworcy kultury coraz chetniej siegajg po tresci w istniejgcych juz tradycyjnych tekstach, probujac przeszczepié je lub
kontynuowa¢ na nowych plaszczyznach medialnych. Zapoznanie si¢ i zrozumienie kategorii transmedialnos$ci stanowi kluczowy
element dla poruszania si¢ po wspolczesnym rynku kultury cyfrowe;.




Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Praca zaliczeniowa (efekty 2,4); Zadania czastkowe (efekty 1,3,5).
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych (50%) i pracy zaliczeniowej (50%).

Kurs w jezyku obcym
nowozytnym

X 15 1 (k_W09);(k_U05); (k_U09); (k_KO04).

Tresci programowe

Communication Skills for Diverse Teams

This is a highly practical, 15-hour course focused on analyzing interpersonal and intercultural communication through games,
simulations, and hands-on exercises. We will unpack how intercultural communication operates in face-to-face and digital
environments, discuss visible “scripts” (norms, rituals, styles) and the hidden ones (assumptions, power dynamics, values), and
reflect on what practitioners can take into real projects and teamwork. Sessions blend short inputs with facilitated discussions,
debriefs after activities, and case analysis from online contexts (social media, remote teamwork, platform cultures). Final
assessment: a prototype of an educational game addressing an intercultural challenge.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektoéw uczenia si¢)
Praca zaliczeniowa (efekty 1,2);
Zadania czastkowe (efekty 3,4).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koficowej na podstawie ocen czastkowych (punkty) (60%) i pracy zaliczeniowej (40%).

Szkolenie BHP

4

Tre$ci programowe

Szkolenie obejmuje podstawy bezpieczenstwa i higieny pracy z uwzglednieniem:

1. Przepisow resortowych dot. bhp w szkotach wyzszych, w tym obowiazki pracownikow i studentow uczelni.

2. Odpowiedzialnosci za naruszenie przepiséw i zasad bezpieczenstwa i higieny pracy.

3. Zasad przydziatu i stosowania odziezy i obuwia roboczego oraz srodkéw ochrony indywidualne;.

4. Oceny zagrozen i ryzyka zawodowego czynnikami szkodliwymi i ucigzliwymi dla zdrowia wystepujacymi w §rodowisku
pracy.
Zasad postepowania z substancjami 1 materialami niebezpiecznymi w praktyce laboratoridéw i pracowni.

o u

Zagrozen wypadkowych i chorob zawodowych.




7. Profilaktycznej opieki lekarskie;j.

8. Podstawowych zasad bezpieczenstwa i higieny pracy zwigzanych z obstuga monitoréw ekranowych.

9. Podstawowych zasad ochrony przeciwpozarowej oraz postgpowania w razie pozaru.

10. Postepowania w razie wypadku przy pracy.
Zasad udzielania pierwszej pomocy przedmedycznej oraz praktycznych ¢wiczen w zakresie resuscytacji krazeniowo-oddechowej na
fantomach

Szkolenie Biblioteczne 2

- zapoznanie z ustugami §wiadczonymi przez Biblioteke Uniwersytetu Opolskiego,

strona domowa Biblioteki WWW.bg.uni.opole.pl— jako pomoc w dotarciu do poszukiwanej

informacji,

- prezentacja wybranych zasobow elektronicznych w tym naukowych baz danych w zaleznosci od kierunkéw studiow

- prezentacja sposobow wyszukiwania informacji w bazach danych oraz narzgdziach, ktére stuza do wyszukiwania oraz
przegladania czasopism i ksiazek elektronicznych dostepnych w ramach réznych serwisé6w on-line dostgpnych w sieci UO, a takze
wybranych kolekcji e-zrodet udostgpnianych na licencjach Open Access.

- oméwienie zasad korzystania z Wypozyczalni migdzybiblioteczne;j.

TreSci programowe

Sposoby weryfikacji i Forma zaliczenia; Zaliczenie bez oceny; Udzial z zajeciach. Aktywacja elektronicznego konta bibliotecznego. Zamowienie i
oceny efektow uczenia si¢ | wypozyczenie przynajmniej jednej publikacji przy uzyciu systemu biblioteczno-informacyjnego UO.

*formy do uzupelnienia zgodnie z harmonogramem studiow




Semestr/rok studiow: semestr drugi/rok pierwszy

Forma zaje¢ — liczba godzin Razem: Razem:
Nazwa przedmiotu KO Inne liczba unkt ) Odniesienie do kierunkowych efektow
P W SEM [Cw | L War | P godzin P y uczenia sie¢ (symbole)
N * . ECTS
zajeé

. (k W03); (k_ W10);

ﬁfl ?gﬁ;iy:mwa ' X 30 2 (k_U10); (k_KO04);
(k_K05)

Tresci programowe

Omowienie i wprowadzenie zaawansowanych narzedzi do tworzenia ilustracji rastrowej w programie Adobe Photoshop

- Omoéwienie i wprowadzenie zaawansowanych narzgdzi do tworzenia ilustracji rastrowej w programie Adobe Illustrator

- Omoéwienie 1 wprowadzenie zaawansowanych narzgdzi do tworzenia animacji cyfrowej w programie Adobe After Effects
- Omoéwienie 1 wprowadzenie podstawowych narzgdzi do montazu animacji w programie Adobe Premiere Pro

- Omoéwienie i wprowadzenie technik tworzenia ilustracji cyfrowej

- Omoéwienie i wprowadzenie technik animacji cyfrowych oraz analogowych (stop motion, poklatkowa, rotoskopowa)

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Praca zaliczeniowa (efekty 2,3,4 ); Zadania czastkowe (efekty 1,5 ).
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koficowej na podstawie ocen czastkowych (40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Projektowanie

komunikacji z (é(k_\zg?, 112_\8710(;5)).
uzytkownikiem X 30 3 (K_ U04:) _ .
koncowym (K_Koz).
(1.52.DC.5) _ .

TreSci programowe

Swoisty jezyk znakow i komunikatow wykorzystywany w tekstach cyfrowych skomplikowat si¢ juz w stopniu wystarczajagcym by
objac go refleksja jezykoznawczg. Laczy sie to bezposrednio z wyzwaniami projektowania interfejsow i doswiadczenia
uzytkownika programu, aplikacji lub gry (tzw. Ul oraz UX). Uczestnicy kursu nie tylko poznaj wyzwania zwigzane z tworzeniem
takiej warstwy komunikacyjnej ale beda mieli okazje prze¢wiczy¢ to w praktyce.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektéw uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Praca na zajeciach (efekty 1,3, 4); Projekt (efekt 2).
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen z pracy na zajg¢ciach (50%) 1 projektu (50%).

Projektowanie gier 2.0
(1.52.DC.10)

(k_W10); (k_U02); (k_U04);
X 30 2 (k_U06); (k_K04); (k KO05).




TreSci programowe

Program zaje¢¢ obejmuje: omowienie kluczowych elementow gry video jako audiowizualnego dzieta ergodycznego, wskazanie
gtéwnych wyzwan projektowych zaleznych od gatunku gry video, przeanalizowanie i prze¢wiczenie procesu projektowania
funkcjonalnosci, analize zastanej dokumentacji projektowej, metody projektowanie progameplay'owego oraz pronarracyjnego,
zréznicowanie metod projektowania w zaleznosci od danych demograficznych zaktadanej grupy odbiorcow.

Dodatkowo w ramach konwersatorium prowadzone beda dyskusje na temat obecnej sytuacji na rynku gier video z perspektywy
game designera w celu wy¢wiczenia studentow w analizie trendéw branzowych

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Praca zaliczeniowa (efekty 2, 4, 5, 6); Zadania czastkowe (efekty 1, 3).
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych (25%) i pracy zaliczeniowej (75%).

Narracje gier wideo

X 20 A (k_W04, k_W06); (k W07, k_ WOS);
(k_U02, k U07); (k UI0); (k_K03)

Tresci programowe

Zajecia maja na celu omoéwienie elementow, z ktorych sktada si¢ struktura narracyjna gier wideo. Zarowno warstwe fabularng jak i
opowiesci, a takze metody fokalizowania ekspozycji.

Zakres tematow: Narracyjnos¢ gier; Poziomy narracji; Rola przestrzeni i czasu w narracji gier; Narrator w grach wideo; Dzwigk w
narracjach gier; Narracja srodowiskowa; Swiatoopowie$é; Gracz jako wspoltworca narracji; Interfejs, a narracja gry wideo; Zabiegi
narracyjne w grach wideo.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia sie

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Praca zaliczeniowa (efekty 2,4); Zadania czastkowe (efekty 1,3,5).
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych (50%) 1 pracy zaliczeniowej (50%).

Angielski jezyk biznesu

(k_WO03); (k_W09); (k_U04);
X 30 4 (k_U05); (k_K03); (k KOI).

Tre$ci programowe

Celem kursu jest opanowanie specjalistycznego jezyka angielskiego w zakresie podstaw ekonomii i biznesu. Ponadto studenci
zdobedg wiedze dotyczacg spotecznokulturowych mechanizméw zycia gospodarczego.
Zakres tematow:

1. Podstawy jezyka biznesu

. Socjokulturowa specyfika jezyka biznesu

. Zrédta i nastepstwa globalizacji

. Spoteczne mechanizmy globalizacji

. Etykieta w biznesie

. Informacje handlowe

. Negocjacje biznesowe

. Prowadzenie intereso6w z osoba z innego kregu kulturowego

9. Standardy jako$ci, strategia komunikacyjne w biznesie
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Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Prezentacja zaliczeniowa (efekty: 1, 2, 3, 6) Zadania czastkowe (efekty: 4, 5)
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych (40%) i prezentacji zaliczeniowej (60%)

Komunikacja kulturowa

(k_W09);
(k_U05); (k_U03, k_U09);
(k_K03); (k_K04)

X 30 4

TreSci programowe

Podczas zajgc¢ student otrzyma wiedzg z zakresu komunikacji interpersonalnej i medialnej, zapozna si¢ z ewolucyjnymi podstawami
ludzkiej komunikacji oraz ze specyfika komunikacyjna wybranych kultur.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Zaliczenie pisemne/ustne cato$ci materiatu (efekty 1,2,3); Zadania
czastkowe (efekty 2,3.4,5).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych (40%) i zaliczenia pisemnego/ustnego cato§ci materiatu (60%).

Gatunki medialne

(k_WO01,k_WO04);
(k_U02, k_U03); (k_UOL, k_U07);
(k_K04).

X 30 3

TreSci programowe

Celem przedmiotu jest nabycie przez studentéw wiedzy w zakresie genologii medialnej oraz poszczegolnych gatunkoéw: zaréwno
tych, ktore powstaty w mediach, jak i takich, ktore funkcjonujg takze offline. Studenci poznaja zaréwno starsze wzgledem
powstania gatunki medialne np. serial, jak i te najnowsze, obecnie cieszace si¢ wysoka popularno$cia, jak podcast.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia sie

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Aktywnos¢ (efekty 1,3,4); Zadania czgstkowe (efekty 2,3).
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych z prezentacji (40%) 1 aktywnoS$ci w czasie zajec (60%).

Przedmiot kierunkowv do Informacje zamieszczone w tabeli
y X 30X2 2X2 ,»Wykaz proponowanych przedmiotow do
wyboru x 2 '
wyboru
Inf i i tabeli
Przedmiot kierunkowy do nformacje zamieszczone w tabe .1 ’
X 15 2 ,»Wykaz proponowanych przedmiotow do
wyboru 2.0 »
wyboru 2.0
. (P7S_WK); (P7S_WK); (P7S_UW);
Lektorat k 30 2 - - -
ektorat jezyka obcego (P7S_WK): (P7S_KO).




Tresci programowe

Jezyk akademicki oraz jezyk specjalistyczny (tematyka wynikajaca ze specyfiki danego kierunku oraz jezyka obcego)

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektoéw uczenia si¢)
Egzamin pisemny w formie testu

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
51%-60% - ocena 3.0

61%-70% - ocena 3.5

71% -80% - ocena 4.0

81% -90% - ocena 4.5

91% -100% - ocena 5.0

Semestr/rok studidw: semestr trzeci/rok drugi

Forma zaje¢ — liczba godzin Razem: Razem:

Nazwa przedmiotu KO Inn liczba unkt ) Odniesienie do kierunkowych efektow

P \%4 SEM | Cw L War | P ¢ godzin P y uczenia sie (symbole)

N * . ECTS
zajel

. . (k W09)
Komunlkz’lqa w mediach X 30 4 (k U05): (k U02)
spolecznosciowych (k_KOZ) -

TreSci programowe

Celem przedmiotu jest zaprezentowanie specyfiki procesu komunikacji offline i online, ze szczegdlnym uwzglednieniem
porozumiewania si¢ w mediach spolecznosciowych. Na zajeciach studenci zdobywaja i poszerzaja swoja wiedze na temat ro6znych
sposobow komunikowania si¢ w Sieci: pismo, obraz, dzwigk, film, a takze zjawisk towarzyszacych przemianom w procesie
komunikacji.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia sie

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Praca zaliczeniowa (efekty 1,2); Zadania czastkowe (efekty 3,4).
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych z aktywnosci (40%) i pracy zaliczeniowej (60%).




Recenzowanie gier -
warsztaty

(k' W04); (k_WO05);
(k_U02); (k_U10);
(k K01).

X 30 3

TreSci programowe

Celem zajec¢ jest praktycznie przygotowanie studentow do tworzenia réznorakich recenzji elektronicznej rozrywki. Omowione
zostang r6zne metody oceny gier video, historyczne zazytosci obecne w obecnych systemach oceniania, wptyw recenzji na
funkcjonowanie firm gamingowych, a takze najistotniejsze agregaty ocen w przestrzeni cyfrowej. Studenci prze¢wicza
przygotowanie tekstow na potrzeby wewnetrzne - recenzji nieskonczonego projektu gamingowego i specyfiki tychze poznajac przy
tym zagadnienia zwigzane z analizg designerska gry. Zmierzg si¢ tez z recenzjg zewnetrzng dedykowang masowemu konsumentowi
elektronicznej rozrywki. Zajecia rozwinigte beda o dyskusje nad specyfika i kondycjg wspotczesnych medidow branzowych.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Praca zaliczeniowa (efekty 2, 3, 4); Zadania czastkowe (efekty 1, 5).
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych (40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

PR i komunikacja w
przestrzeni cyfrowej

(k_W04); (k_ W05); (k. WO07);
(k_U05); (k_KO1);
(k_K03).

X 30 3

TreSci programowe

Celem konwersatorium jest wyjasnienie specyfiki Public Relations w przestrzeni cyfrowej z szczegdlnym uwzglednieniem
unikalnych metody i strategii dominujacych w gamedevie. Program zajg¢ obejmuje wigc zarowno omowienie perspektywy
historycznej PR w Internecie czy rozwdj metod komunikacji z odbiorcami przez branze gier jak tez analize najwickszych kryzysow
PR-owych w celu objasnienia ogolnych przyczyn wystepowania takich zjawisk.

Studenci poznajg praktyczne informacje na temat informowania o stanie produktow, glownie gier, oraz o metodach i platformach
najczesciej wykorzystywanych do komunikacji. Poruszona bedzie tematyka zarzadzania oczekiwaniami, a takze kreowania
wizerunku tworcoéw jako czesci kampanii PR produktu. Dodatkowo w ramach konwersatorium prowadzone beda dyskusje na temat
najistotniejszych branzowych dziataniach PR w celu zwigkszenia u studentéw $wiadomosci mechanizméw komunikacyjnych
wykorzystywanych w branzach kreatywnych.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Praca zaliczeniowa (efekty 2, 3, 4); Zadania czastkowe (efekty 1, 5, 6).
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych (35%) i pracy zaliczeniowej (65%).

Marka i wlasnos$¢
intelektualna na rynku
gier

(k_WO01, k_WO05); (k_WO06); (k_WO08);
(k_U02); (k_U04); (k_U06); (k_UOS);
(k_KO1); (k K02); (k K04); (k_K05)

X 30 2

Tre$ci programowe

W toku zajeé, studenci zostang wprowadzeni w zagadnienia praktyczne zwigzane z prawng ochrong marki (znakow towarowych)
oraz pozostalych praw wlasnos$ci intelektualnej w zakresie uwzgledniajgcym specyfike wspolczesnego rynku gier — zardwno na
przedpolu ich potencjalnego naruszenia (postanowienia kontraktowe, zabezpieczajace) jak rowniez sposobu ochrony tych praw po
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stwierdzeniu naruszenia (postepowania cywilne i karne). W ramach ¢wiczen praktycznych (case study) studenci przedstawia, na
wybranych przyktadach rzeczywistych, wspdtczesne spory na tle prawa do wlasnosci intelektualnej na rynkach gier (polskim oraz
migdzynarodowych). Podczas zajg¢ poruszona zostanie roéwniez specyfika pozasadowych metod rozwigzywania sporow (arbitraz,
mediacja, koncyliacja).

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Samodzielna praca zaliczeniowa na oceng; (efekty 1,2,4,7, 9, 11) Oceny
czastkowe (punkty) w ramach ¢wiczen praktycznych podczas konwersatorium. (efekty 3, 5, 6, 8, 10).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny:

Czynny udzial w dyskusjach i ¢wiczeniach praktycznych podczas konwersatorium (50%); Samodzielna praca zaliczeniowa na oceng
(50%).

Translatorium gier 2.0

(K_WO02); (K_U01, K_U10, K_U07);

X 30 2 (K_U04): (K KO02).

Tresci programowe

Kurs ma na celu zapoznanie uczestnikdw z najwazniejszymi pojeciami, metodami pracy i trudnos$ciami zwigzanymi z lokalizacja
gier i pracg z jezykiem m. in. w zawodzie ttumacza, korektora i testera lingwistycznego. W jego trakcie studenci uczestniczy¢ beda
przede wszystkim w ¢wiczeniach thumaczenia, korekty i testowania lingwistycznego gier i ich elementow.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Praca na zajeciach (efekty 1,3, 4); Projekt (efekt 2).
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen z pracy na zajeciach (50%) i projektu (50%).

Udzial w badaniach
naukowych

(k_WO1); (k_W02);
(k_U02); (k_UOS)
(k_K04): (k KO05).

X 30 3

TreSci programowe

Zapoznanie studentow z metodologia prowadzenia badan naukowych, w szczego6lnosci badan jako§ciowych oraz upowszechniania
wynikow prowadzonych badan naukowych w celu rozwoju wiedzy i praktyki zawodowej.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Praca zaliczeniowa (efekty 1,2,6); Zadania czastkowe (efekty 3,4,5).
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koficowej na podstawie ocen czastkowych (40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Psychologiczne aspekty
mediéw (do wyboru)

X 30 2 (k_W09); (k_U03); (k_U02); (k KO02).

Tre$ci programowe

Przedmiot ma na celu poglebienie wiedzy o psychologicznych mechanizmach wptywu mediéw na odbiorce oraz wspodtczesnych
zjawiskach i problemach zwigzanych z uzytkowaniem i odbiorem mediéw w kontekscie psychologicznym. Celem przedmiotu jest
wyksztatcenie wigkszej §wiadomosci oraz krytycznej oceny tresci, a takze sposobow prezentacji komunikatow medialnych.
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Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Praca zaliczeniowa (efekty 1,2); Zadania czastkowe (efekty 3,4).
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych z aktywnosci (40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Sztuka i media (do
wyboru)

(k_ WO1);
(k_U05); (k_U10);
(k_K03, k_KO05).

X 30 2

Tresci programowe

Wskazanie zmian, jakie zaszly w sztuce i ich wptywu na sztuke wspoétczesna, podjecie proby redefinicji niektorych terminow.
Ksztaltowanie kompetencji odbiorczych w zakresie kultury masowej, popularnej i audiowizualnosci. Celem przedmiotu jest takze
wyznaczenie oraz analiza roznic gatunkowych wystepujacych w obrebie roznych tendencji zwigzanych z wkroczeniem nowych
mediow.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Praca zaliczeniowa (efekty 1,2); Zadania czastkowe (efekty 3,4).
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych (40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Ikonosfera gier

(k_WO06); (k_WO08);
(k_U04);
(k KOl):(k K03).

X 30 3

TreSci programowe

Przedmiot skupi si¢ na przedstawieniu funkcjonujacej ikonosfery gier, oméwienie jej najwazniejszych elementow, ich kulturowe;j
genezy oraz praktycznych zastosowan wiedzy na jej temat. Omowione zostang zar6wno teoretyczne aspekty funkcji obrazu jako
zjawiska kulturowego jak tez informacje praktyczne m.in. na temat roznorodnosci stylow graficznych wyksztatconych w ramach
medium elektronicznej rozrywki, niewykorzystanie wizualiow ze starych mediow, a takze przekazywania informacji za pomoca
roznych typow User Interface.

Poruszona bedzie kwestia ikon w komunikacji gra-gracz wraz z objasnieniem ich genezy. Zajecia rozwiniete beda o dyskusje i
analize¢ warstwy wizualnej gier video w celu trenowania analizy, syntezy i interpretacji tresci kulturowych we wspomnianym
medium.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Praca zaliczeniowa (efekty 2, 3); Zadania czastkowe (efekty 1, 4, 5).
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych (45%) i pracy zaliczeniowej (55%).

Proseminarium
magisterskie

(k_WO01, kW_05);
(k_UO01, kU 02, k_U04);
(k_K02, k_U05).

X 30 2

Tre$ci programowe

Kurs ma przygotowac studentow do stworzenia pracy dyplomowej w zakresie komunikacji cyfrowej (Jezykoznawstwo) lub kultury
cyfrowej (Nauki o Kulturze i Religii).
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Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Dyskusja i praca na zajeciach (efekty 1,3); Fragment pracy (efekty 2, 3).
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen z pracy w trakcie kursu (50%) i fragmentu pracy (50%).

Przedmiot kierunkowv do Informacje zamieszczone w tabeli
y X 30X2 2X2 ,»Wykaz proponowanych przedmiotow do
wyboru x 2 s
wyboru
Przedmiot kierunkowy do Informacje zamieszczone w tabel.i ,
X 15 2 ,»Wykaz proponowanych przedmiotow do
wyboru 2.0 »
wyboru 2.0

Semestr/rok studiow: semestr czwarty/rok drugi

Forma zaje¢ — liczba godzin Razem: Razem:
Nazwa przedmiotu KO Inn liczba unkt ) Odniesienie do kierunkowych efektow
P w SEM | Cw L War | P ¢ godzin P y uczenia si¢ (symbole)
N * < . ECTS
zajec

. . (k_W02).
(Tde(;’ge é‘;‘rl;‘)“y popularnej X 30 2 (k_U03); (k_U08):

y (k_K03); (k_KO05).

TreSci programowe

Przedmiot ma zapozna¢ studentow z glownymi perspektywami i problemami teoretycznej refleksji o kulturze popularnej. Jego
celem jest wprowadzenie punktu widzenia, uzasadniajacego rozumienie kultury popularnej jako istotnego sktadnika kultury
wspotczesnej ze wzgledu na spotecznie donioste konteksty, mechanizmy i konsekwencje jej funkcjonowania. Kurs ma wprowadzi¢
w obszar roznych szkot mys$lenia w ramach usystematyzowanego naukowego poznania zjawisk kulturowych

Sposoby weryfikacji i
oceny efektéw uczenia sie

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Praca zaliczeniowa (efekty 1,2,3); Zadania czastkowe (efekty 1,2,3,5).
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych (40%) 1 pracy zaliczeniowej (60%).
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Analiza tekstu
kulturowego (do wyboru)

(k_WO01); (k_UO01); k_U04);

X 30 2 (k K04): (k KO5).

TreSci programowe

Przedmiot koncentruje si¢ na rozmaitych sposobach analizy zjawisk spotecznych i1 kulturowych w kontekscie ich tekstowe;j
reprezentacji. Celem kursu jest przyblizenie studiujagcym wybranego zestawu koncepcji tekstu kulturowego oraz ré6znych modeli
jego analizy i interpretacji w oparciu o szeroka formute interdyscyplinarnych badan kulturoznawczych. Istotng czgscia zajec sa
praktyczne ¢wieczenia analizy wybranych materiatow.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Praca zaliczeniowa (efekty 1,2,3,5); Zadania czagstkowe (efekty 1-5).
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych (40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Seminarium magisterskie

(k_ W01, k_WO05);
(k_UO01, k_U02, k_U04);
(k_K02, k_U05).

X 30 2

Tre$ci programowe

Kurs ma przygotowa¢ studentéw do stworzenia pracy dyplomowej w zakresie komunikacji cyfrowej (Jezykoznawstwo) lub kultury
cyfrowej (Nauki o Kulturze i Religii).

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Dyskusja i praca na zajgciach (efekty 1,3); Projekt (efekty 2, 3).
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen z pracy w trakcie kursu (10%) i pracy (90%).

Praca dyplomowa

(k_ W01, k_ WO05);
20 (k_UO01, k_U02, k_U04);
(k_K02, k_UO05).

TreSci programowe

Tematyka kursu oscyluje wokot szeroko rozumianej komunikacji lub kultury w przestrzeni cyfrowej, w tym szczeg6lnie w tekstach
gier lub pokrewnych, przez co wykorzystuje elementy jezykoznawstwa, groznawstwa i badan kulturowych.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Przygotowanie i prezentacja kolejnych etapéw pracy dyplomowej (efekty 1,
2,3).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie przygotowanej i ztozonej w terminie pracy dyplomowej (100%).

Przedmiot kierunkowy do
wyboru x 2

Informacje zamieszczone w tabeli

X 30X2 2X2 »Wykaz proponowanych przedmiotow do

wyboru”
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Przedmiot kierunkowy do
wyboru 2.0

15

Informacje zamieszczone w tabeli
,»Wykaz proponowanych przedmiotow do
wyboru 2.0”

Przedmioty do wyboru - W semestrach 02, 03, 04, studenci wybierajg po dwa sposrdd ponizej wymienionych kursow realizujac tym samym w kazdym z
tych semestrow 2 X 30 godzin i uzyskujac 4 ECTS. Warunkiem wyboru kursu w kolejnych semestrach jest to, ze nie zostal on zrealizowany w zadnym z
wcezesniejszych semestrow studiow.

Forma zaje¢ — liczba godzin Razem: Razem:
. liczba ) Odniesienie do kierunkowych efektow

Nazwa przedmiotu KO . Inne . punkty ..

w SEM | Cw War godzin uczenia sie (symbole)

N * ., ECTS
zajeé
(k_ WOl).
. . X 30 2 (k_UO01, k U02); (k_ U03, k U04);

Hermeneutyka gier wideo (k K02,k K03).

Tre$ci programowe

Interpretacja jest nicodzownym elementem komunikacji oraz odbioru tekstow — takze gier wideo. Hermeneutyka to obszar refleksji
swiadomych tego badaczy, ktorzy od dawna tworzyli teorie stuzace zrozumieniu procesu interpretacji i reguty majace na celu jego

lepsze opanowanie. Wspotczes$nie zaobserwowac mozna takze wzrost zainteresowania

hermeneutyka wérod badaczy gier wideo; kurs ma na celu przedstawienie studentom wiedzy z tego zakresu i

przekazanie umiejetnosci przydatnych dla odbioru i badania gier.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektéw uczenia sie

Metody i kryteria oceniania:
A.Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢)
Praca zaliczeniowa (efekty 1, 2, 3);
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Zadania czastkowe (efekty 1, 4).

B.Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych
(40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Basnie w nowych mediach

(k_ WO01); (k_U04); (k_U09);

X 30 2 (C X03)

TreSci programowe

Celem przedmiotu jest prezentacja procesu transformacji tekstow basniowych w §rodowisku medialnym oraz cyfrowym, w
aspektach: tresci, wartosci, odbioru, popularnosci oraz sity oddziatywania.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektoéw uczenia si¢) Praca zaliczeniowa (efekty 1,2); Zadania czastkowe (efekty 3.4).
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych z aktywno$ci (40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Jedzenie w nowych
mediach

(k_W06); (k_ W09); (k_UOI);

X 30 2 (k_U02): (k_K03).

TreSci programowe

Celem przedmiotu jest uwrazliwienie studentow na znaczenia kulturowe jedzenia i wptywu mediow na ksztattowanie tych znaczen.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Zaliczenie pisemne/ustne catosci materiatu (efekty 1,2,3); Zadania
czastkowe (efekty 2,3.4,5).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych (40%) i zaliczenia
pisemnego/ustnego cato$ci materiatu (60%).

Kontestatorzy, subwersje,
kultury oporu

(k_WO01); (k_U01); (k_U04);

X 30 2 (k_KO04): (k_K05).

TreSci programowe

Przedmiot ma zapozna¢ studentow z glownymi perspektywami i problemami refleksji o kulturze jako przestrzeni mobilizacji
spotecznego oporu wobec dominacji i opresji. Jego celem jest uzasadnienie rozumienia wyrazanego w

ramach roznych obiegow i rejestrow kultury sprzeciwu jako istotnego sktadnika kultury wspoétczesnej, glownie ze wzgledu na jego
spotecznie donioste konteksty, mechanizmy i konsekwencje.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Praca zaliczeniowa (efekty 1,2,3,5); Zadania czastkowe (efekty 1-5).
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych (40%) i pracy zaliczeniowej (60%).
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Kreatywnos¢ w mediach

(K_WO04); (k_U05); (k_ U07);

X 30 2 (k_KO4).

TreSci programowe

Tresci przedmiotu maja za zadanie wieloaspektowe zaprezentowanie kreatywnosci w mediach oraz nabycie praktycznych
umiejetnos$ci wérdd studentéw zwigzanych z tworzeniem nowych tresci. W ramach przedmiotu omawiane beda nie tylko techniki
promocji tekstow medialnych, ale i sposoby autoprezentacji, ukazania swojej tworczosci w §wiecie medialnym.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektoéw uczenia si¢) Praca zaliczeniowa (efekty 1,2); Zadania czastkowe (efekty 3.4).
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych z aktywnosci (40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

(k_W09);
Kulturowe konteksty X 30 2 (k_U02); (k_U03); (k_KO03);
katastrof (k KO05).

Tresci programowe

Zajecia poswiecone beda analizie kulturowych kontekstow tragicznych wydarzen. Studenci poznajg najwigksze i najbardziej znane
w historii ludzkosci katastrofy (naturalne, antropogeniczne), tradycyjne mechanizmy wyjasniajace ich geneze (odwotywanie si¢ do
wierzen); powstawanie teorii spiskowych i funkcjonowanie legend miejskich; sposoby prezentowania katastrof w przekazie
medialnym; zjawisko turystyki katastroficznej oraz praktyki memoratywne w przestrzeni publiczne;j.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia sie

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektoéw uczenia si¢) Praca zaliczeniowa w formie prezentacji (efekty 1,2); Zadania czastkowe
(efekty 3,4).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koficowej na podstawie ocen czastkowych — aktywnosci (40%) i pracy zaliczeniowej — prezentacji (60%).

Medycyna alternatywna
w nowych mediach

(k_WO06); (k_W09)
(k_U01); (k_U02).
(k_K03).

X 30 2

TreSci programowe

Celem przedmiotu jest uwrazliwienie studentow na znaczenia kulturowe i spoteczne odziatywanie medycyny alternatywne;j i
wplywu medidow na ksztaltowanie tych znaczen.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektéw uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Zaliczenie pisemne/ustne catosci materialu (efekty 1,2,3); Zadania
czastkowe (efekty 2,3.,4,5).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czgstkowych (40%) i zaliczenia pisemnego/ustnego cato$ci materiatu (60%).

Monstra i potworno$¢ w
kulturze

(k_'WO1); (k_UO1);

X 30 2 (k_U04); (k_K04); (k_KO5).
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Tresci programowe

Przedmiot koncentruje si¢ na rozmaitych zjawiskach spotecznych i kulturowych w perspektywie, jaka otwiera kategoria
"potwornosci". Celem kursu jest przyblizenie studiujgcym wybranego zestawu empirycznych zjawisk i stanowisk
teoretycznych, ktore poprzez eksplorowanie tego, co normalne i anormalne, patologiczne i transgresywne pozwalaja postrzegaé
kulture jako sfere wielorakich reprezentacji porzadku jako normy i chaosu jako jej zaprzeczenia.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektoéw uczenia si¢) Praca zaliczeniowa (efekty 1,2,3,5); Zadania czastkowe (efekty 1-5).
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych (40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Performatyka

(k_WOI); (k_U05):
X 30 2 (k U10): (k KO03. k KO5).

Tre$ci programowe

1. Wprowadzenie w problematyke wiedzy o teatrze i zjawisk pokrewnych - Performance,

2. Zapoznanie studentow z podstawowymi terminami i definicjami z performatyki

3. Wskazanie podstawowych nurtéw teatralnych i zmian, jakie zaszly w teatrze oraz ich wplywu na teatr wspoétczesny,
4. Zapoznanie z sylwetkami i tworczoscia najwigkszych tworcow,

5. Zdobycie podstawowych umiejetnosci analizy performanséw i przedstawienia teatralnego.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektoéw uczenia si¢) Praca zaliczeniowa (efekty 1,2); Zadania czastkowe (efekty 3.4).
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych (40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Przestrzen kulturowa (K _Wo05);
miasta X 30 2 K W13); (K _U02); (K _U03); (K _K03);
(K _KO05).

TreSci programowe

Zajecia poswiecone bedg wybranym zagadnieniom dotyczacym praktyk i przestrzeni kulturowych miasta w odniesieniu do
antropologii miasta i socjologii miasta. Studenci poznajg m.in. sposoby definiowania miast i ich przestrzeni; jak analizowac¢
tozsamo$¢ miasta; miasto jako przestrzen funkcjonowania roznych grup spotecznych, sztuke miasta, turystyke miejska, praktyki
upamig¢tniania w miescie i o miescie. Celem konwersatoriow jest wyrobienie umiejetnosci analizy i opisu wybranych praktyk i
przestrzeni kulturowych miasta.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia sie

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Praca zaliczeniowa w formie prezentacji (efekty 1,2); Zadania czastkowe
(efekty 3.,4).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych — aktywnosci (40%) i pracy zaliczeniowe]j — prezentacji (60%).

Socjolingwistyka

(k_WO03);(k_W09);(k_U05); (k_U04);
X 30 2 (k_K03); (k_KO1).
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Tresci programowe

Celem kursu jest zaznajomienie shuchaczy z teoretycznymi i metodologicznymi podstawami socjolingwistyki; - przedstawienie
gtownych historycznych etapow lingwistycznej refleksji socjologicznej; - zapoznanie studentdéw z odmianami spotecznymi jezyka
polskiego; - wyksztalcenie umiejetnosci socjolingwistycznej interpretacji tekstu jezykowego.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Prezentacja zaliczeniowa (efekty: 1-6) Zadania czastkowe (efekty: 1-6)
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych (40%) i prezentacji zaliczeniowej (60%)

Socjologia ciala

(k_W03); (k_W09); (k_U04); (k_U05);
X 30 2 (k K03): (k KOI).

Tresci programowe

Celem kursu jest zapoznanie studentéw z problematyka ciata w perspektywie biokulturowej, zwrocenie uwagi na proces
socjalizacji ciata. Wyksztalcenie analitycznej umieje¢tnosci opisu dokonywanych zmian w dawnej i wspotczesnej kulturze
dotyczacych ciata — ptci, intymno$ci, wstydu i starzenia sie.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektoéw uczenia si¢) Prezentacja zaliczeniowa (efekty: 1-6) Zadania czastkowe (efekty: 1-6)
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych (40%) i prezentacji zaliczeniowej (60%)

Teatralizacja w grach

(k_ WOl);(k_U05); (k_U10);
X 30 2 (k K03, k K05).

TreSci programowe

Wskazanie zmian, jakie zaszly w sztuce i ich wplywu na popkulturg, podjgcie proby redefinicji niektdrych terminow. Ksztattowanie
kompetencji odbiorczych w zakresie kultury masowej, popularnej i audiowizualno$ci. Celem przedmiotu jest takze wyznaczenie
oraz analiza roznic gatunkowych wystepujacych w obrebie roznych tendencji zwigzanych pojeciem teatru, teatralizacji.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Praca zaliczeniowa (efekty 1,2); Zadania czastkowe (efekty 3,4).
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych (40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Semiotyka tekstow
narracyjnych

(k_'WO1); (k_UOI, k_U02);

X 30 2 (k_U08): (k K02, k KO3).

TreSci programowe

Teorie semiotyczne — czyli dotyczace systemow znakowych i znaczeniowych — to istotny dla wspolczesnej humanistyki pomost
pozwalajacy na polaczenie réznych obszaréw badan. Kurs ma na celu przedstawienie tych teorii studentom, z
naciskiem na ich przydatnos¢ dla analizy znaczeniowej tekstow narracyjnych (powiesci, komiksow, filmow, gier).

Sposoby weryfikacji i
oceny efektéw uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:
A.Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢)
Praca zaliczeniowa (efekty 1, 2);
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Zadania czastkowe (efekty 1, 3, 4).

B.Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych
(40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Netliteratura. Twoércy,
gatunki

X 30 2 (K_WO06; K_UO01)

Tre$ci programowe

Definicje i klasyfikacje: Czym jest literatura elektroniczna, e-literatura, cyberpoezja, NetArt 2.0.

Hipertekst i literatura cybernetyczna: Powie$¢ hipertekstowa, poezja cyfrowa, rola interaktywnosci.

Obieg tradycyjnej literatury w sieci: Biblioteki cyfrowe, serwisy literackie, czasopisma internetowe, pierwodruk w epoce cyfrowe;.
Tworczo$¢ fanowska i literatura sieciowa: Fanfiction, blogi literackie, interaktywne opowiesci.

Literatura w mediach spoteczno$ciowych: Facebook/Instagram/TikTok jako medium tworcze

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A .Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢)

Praca zaliczeniowa — prezentacja (opracowanie i przedstawienie)(efekty 1, 2);
Udziat w dyskusji (efekty 1, 2).

B.Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie udziatlu w dyskusji

(40%) i pracy zaliczeniowej - prezentacji (60%).

Literatura w sieci.
Najnowsze tendencje

X 30 2 (K_WO06; K_UO1)

TreSci programowe

1.Wplyw medidow na rozwdj i odbior literatury.

2. Literatura audialna (stuchowiska, reportaze, / powiesci radiowe). Audiobooki.

3. Literatura a nowe media. Zycie literackie w sieci (archiwizacja literatury w Internecie, sieciowe czasopisma literackie, blogi, e-
booki).

4. Hipertekst jako nowa forma literacka.

5. Nowe gatunki literatury cybernetycznej i problem jej odbioru.

6. W kregu liberatury.

7. Popularyzacja literatury w mediach. Blogosfera literacka (blog Spacer wérod stow).

8. Wspotczesna kultura literacka w przestrzeni wirtualnej nowych mediow

Sposoby weryfikacji i
oceny efektéw uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A.Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢)

Praca zaliczeniowa — prezentacja (opracowanie i przedstawienie)(efekty 1, 2);
Udziat w dyskusji (efekty 1, 2).
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B.Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny konicowej na podstawie udzialu w dyskusji
(40%) i pracy zaliczeniowej - prezentacji (60%).

Kultura obrazu i
kompetencje wizualne

(k_W06); (k_U02, k_U03);

X 30 2 (k_U03, k_U09); (k KO1); (k_K04)

Tre$ci programowe

Celem zaje¢ jest zapoznanie studentow i studentek ze znaczeniem obrazow i kompetencji wizualnych w ksztattowaniu wspolczesnej
kultury i multisensorycznego doswiadczania Swiata. W trakcie zaje¢ studenci i studentki zapoznajg si¢ z wybranymi teoriami i
koncepcjami kultury wizualnej, ktére pozwalaja analizowac znaczenie obrazow w praktykach spotecznych, komunikacji i procesach
kulturowych. W ramach kursu studenci i studentki poznajg wybrane metody i techniki badan wizualnych oraz przec¢wicza ich
stosowanie wykonujgc zadania zespotowe. Analizie poddane zostang zjawiska kultury obrazu i estetyzacji rzeczywisto$ci w réznych
obszarach zycia spotecznego, takich jak konsumpcja, popkultura, edukacja, polityka, rozrywka, sztuka oraz zycie codzienne.
Szczegblny nacisk polozony jest na rozwijanie umiejetnosci krytycznej analizy obrazow oraz refleksji nad ich rolg w procesach
komunikacji, budowania wizerunku i praktykach autoprezentacji.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢)
Aktywno$¢ na zajeciach w oparciu o literature przedmiotu (efekty 1,2,5);
Zadania czastkowe (efekty 3,4,5).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych (40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Nowe media i
partycypacja cyfrowa

X 30 5 (k_W06); (k_U02, k_U03); (k_U03,
k U09); (k_KO1); (k_K04)

TreSci programowe

Celem zajec¢ jest poglebienie wiedzy z zakresu przemian komunikacyjnych i spotecznych zwigzanych z rozwojem mediow
cyfrowych oraz spoteczenstwa sieciowego. W trakcie kursu uczestnicy rozwing umiejetnos¢ analizy roli nowych mediow w
ksztaltowaniu wspotczesnych form partycypacji spotecznej, kulturowe;j i politycznej. Omoéwione zostang rozne formy aktywnos$ci
spotecznej w srodowisku cyfrowym, w tym praktyki zwigzane z mediami spoteczno$ciowymi, aktywizmem internetowym oraz
partycypacja polityczng online. Studenci i studentki rozwing takze umiejetnos¢ krytycznej analizy sposobow oraz konsekwencji
wykorzystywania mediow cyfrowych — zardwno jako narzedzi mobilizacji spotecznej i budowania wspolnot, jak i przestrzeni
rozprzestrzeniania dezinformacji, manipulacji oraz reprodukcji nierdwnos$ci cyfrowych i spotecznych.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektéw uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢)
Aktywno$¢ na zajeciach w oparciu o literature przedmiotu (efekty 1, 2);
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Zadania czastkowe (efekty 2, 3,4,5).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych z zadan (60%) oraz aktywno$ci na zajeciach (40%).

Doswiadczanie
wielokulturowej Europy
w Kkinie

(k W01); (k_ W03); (k_UO05); (k U10);

X 30 2 (k_K03); (k_KO05).

Tre$ci programowe

Celem przedmiotu jest poglebienie wiedzy o wielokulturowosci w kontekscie europejskim poprzez medium filmu. W ramach zajec¢
omowione zostang podstawowe poje¢cia, teorie i perspektywy zwigzane z reprezentacja réoznorodnosci kulturowej. Analiza
wybranych dziet filmowych pozwoli na zrozumienie problematyki zwigzanej z migracjg, asymilacjg, konfliktem kulturowym oraz
budowaniem tozsamosci w roznorodnych kontekstach spotecznych. Studenci bedg mieli mozliwo$¢ rozwijania swoich umiejgtnosci
interpretacyjnych i prezentacyjnych, a takze lepszego rozumienia dynamiki wspotczesnej Europy wielokulturowe;.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢)
Praca zaliczeniowa (efekty 1,2, 6);
Zadania czastkowe (efekty 3,4,5).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koficowej na podstawie ocen czastkowych (40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Globalny film i telewizja

(k_ WO1);(k_U05); (k_U10);
X 30 2 (k_K03); (k_KO05).

TreSci programowe

Celem zaj¢¢ jest zapoznanie studentéw z kluczowymi zjawiskami w obszarze globalnego filmu i telewizji, w tym globalizacja
produkcji, dystrybucji i odbioru mediéw audiowizualnych. Analizowane bgda kwestie reprezentacji kulturowych, réznorodnosci
jezykowej oraz wptyw migdzynarodowych platform streamingowych na rynek filmowy i telewizyjny. Studenci nauczg si¢ rowniez,
jak przeprowadza¢ analizy porownawcze produkcji z roznych regiondw $wiata.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektéw uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢)
Praca zaliczeniowa (efekty 1,2);
Zadania czastkowe (efekty 3,4,5).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny konicowej na podstawie ocen czastkowych (40%) i pracy zaliczeniowej (60%).
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Adaptacje w mediach
wizualnych

(k_W06); (k_ W10); (k_UO1);

X 30 2 (k_U03, k U08); (k K02, k KO03).

TreSci programowe

Adaptacje mediow wizualnych nie sg czym$ nowym. Od wiekow ludzie tworzyli przektady zaréwno literackie, plastyczne i
wizualne, co jest mimo wszystko bardziej widoczne w XXI wieku. Nie wszystkie przektady produktow odnosza sukces, lub sa
dobrze wykonane, dlatego warto sprobowac zrozumiec¢, od czego jest to zalezne. Zajgcia te majg wiec na celu przedstawienie roznic
1 zabiegow, ktdre napotykamy w adaptowanych produkcjach do mediow wizualnych.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Praca zaliczeniowa (efekty 1,2); Zadania czastkowe (efekty 3.4,5).
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych (50%) i pracy zaliczeniowej (50%).

Audiosfera w grach

X 20 5 (k_WO05); (k W08, k W10);(k_UO1);
(k_U02, k_U08); (k K02, k K03)

TreSci programowe

Audiosfera w grach jest integralng cze$cia rozgrywki, jak i samego produktu, w ktérym si¢ znajduje. Jest to jeden ze sposobow
przedstawienia historii, ale tez i komunikacji z odbiorg. Zrozumienie funkcjonowania dzwigku wzgledem kodow kulturowych,
symboliki i gatunku jest przydatne w momencie, gdy chcemy zrozumie¢ gry holistycznie.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Praca zaliczeniowa (efekty 1,2); Zadania czastkowe (efekty 3,4,5).
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych (50%) i pracy zaliczeniowej (50%).

Wizerunek
megakorporacji w
kulturze popularnej

k W09 ; k W10; k_U05; k U10; k KOI;

X 30 2 KOS

TreSci programowe

Omoéwienie przyktadoéw logo i elementéw wizerunkowych megakorporacji na podstawie dziet filmowych, m.in. Obcy, Lowca
androidoéw, Park Jurajski, Terminator, Johny Mnemonic oraz gier komputerowych, w tym: Cyberpunk 2077, Fallout, Portal.

Zajecia obejmuja: projektowanie znakéw firmowych lub towarowych, projekty piktogramoéw, emblematow i znakoéw graficznych
rozumianych jako podstawowe elementy identyfikacji wizualnej oraz komunikacji wizualnej w przestrzeni publiczne;.
Projektowanie plakatu ze szczegdlnym uwzglednieniem uktadow typograficznych. Projektowanie strojow, oznakowania pojazdow
oraz elementéw oznakowania budynkow (szyldy, system oznakowania kierunkowego).

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia sie

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢)
Praca zaliczeniowa, (2, 4, 6)
Zadania czastkowe (1, 3, 5)

23




B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych (40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Identyfikacja wizualna

k W09 ;k W10; k U05; k_U10; k KOI;

X 30 2 K KO5

Tresci programowe

Omoéwienie przyktadéw logo i towarzyszacych im elementow wizerunkowych klucza wizualnego oraz zaprojektowanie nowego
wizerunku firmy lub instytucji wybranej postaci z popkultury (filmu, ksigzki, gry, komiksu).

Zajecia obejmuja: projektowanie znakdéw firmowych lub towarowych (lub systemu znakéw), projekty piktogramow, emblematow i
znakow graficznych rozumianych jako podstawowe elementy identyfikacji wizualnej oraz komunikacji wizualnej w przestrzeni
publicznej. Projektowanie klucza wizualnego i sktadajacych si¢ na niego elementow graficznych, a nastgpnie na jego bazie
projektowanie:

- projekt drukéw akcydensowych (wizytowka, papier firmowy),

- plakatu, menu, cennika lub innego druku ze szczeg6lnym uwzglednieniem uktadéw typograficznych.

- oznakowania pojazdéw oraz elementdéw oznakowania budynkow (szyldy, system oznakowania kierunkowego),
- projektowanie opakowan

- elementow komunikacji wizualnego w mediach spoteczno$ciowych,

- projekt ksiegi znaku.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia sie

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢)
Praca zaliczeniowa, (2, 4, 6)
Zadania czastkowe (1, 3, 5)

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koficowej na podstawie ocen czastkowych (40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Media gamingowe i ich
wplyw kulturowy

(k_W04); (k_WO05 ); (k_W06); (k_WO08 );
(k_W10); (k_U02); (k_U03);(k_UO5):
(k_U07); (k_U09); (k_K02);(k_K03);
(k_K04)

X 30 2

Tre$ci programowe

Przedmiot koncentruje si¢ na mediach gamingowych jako istotnej czg¢sci branzy gamingowe;j. Studenci beda analizowacé, jak
tradycyjne media (telewizja, prasa, radio) wptynety na popularno$c i odbior gier. Poréwnaja je takze do nowych platform, takich jak
YouTube, Twitch, czy Discord oraz do nowych formatow, takich jak Let's Play, streamy live i podcasty gamingowe.
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Zakres tematyczny zaje¢ to: ewolucja medidw gamingowych, rozne formy medidw, najwazniejsze redakcje oraz dziennikarze,
przyktady gier, ktore nie odniostyby sukcesu bez wsparcia mediow, strategie medialne stosowane przy promoc;ji gier, rola
streamingu, wptyw mediow na spoteczno$¢ gamingowa, rola dziennikarstwa gamingowego, przyszto$¢ mediow gamingowych.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢)
Praca zaliczeniowa (efekty 1-5);
Zadania czastkowe (efekty 6-13).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych (40%) i pracy zaliczeniowej (60%).

Przedmioty do wyboru 2.0 - W semestrach 02, 03, 04, studenci wybieraja po jednym sposrod ponizej wymienionych kurséw realizujac tym samym w
kazdym z tych semestréw 15 godzin i uzyskujac 2 ECTS. Warunkiem wyboru kursu w kolejnych semestrach jest to, ze nie zostal on zrealizowany w zadnym
z wczesniejszych semestrow studiow

Forma zaje¢ — liczba godzin Razem: Razem:
Nazwa przedmiotu KO Inn liczba unkt : Odniesienie do kierunkowych efektéw
P A% SEM | Cw L War | P ¢ godzin P y uczenia si¢ (symbole)
N * . ECTS
zajeé
Gry w Srodowisku (K_ W06, K _WO08);
zawodowym X 15 2 (K _U02, K U08);
(K K02).

TreSci programowe

Kurs poswigcony jest wykorzystaniu gier wideo i mechanik grywalizacyjnych w §rodowisku zawodowym. Podczas zajeé
omawiane sg réznorodne zastosowania gier poza rozrywka, m.in. w szkoleniu specjalistow medycznych, w symulacjach
militarnych, w rekrutacji pracownikow oraz w badaniach naukowych. Studenci analizuja przyktady gier powaznych i symulatorow
wykorzystywanych w r6znych sektorach zawodowych, poznajac ich funkcje, mechaniki oraz potencjalne korzysci i ograniczenia.
Zajecia maja na celu rozwijanie umiejg¢tnosci krytycznej analizy zastosowan gier w kontekstach profesjonalnych oraz refleksji nad
ich rola w nowoczesnych praktykach szkoleniowych i badawczych.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektéw uczenia sie

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢)
Praca zaliczeniowa (efekty 2, 3);
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Praca na zajeciach (efekt 1).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen z pracy na zajeciach (50%) i pracy zaliczeniowej (50%).

Gry wideo w medycynie

(K_W06, K_WO08);
X 15 2 (K_U02); (K_U08);
(K_KO02).

Tre$ci programowe

Przedmiot po$wigcony jest wykorzystaniu gier powaznych w medycynie, zdrowiu publicznym i badaniach naukowych. W trakcie
zaje¢ omawiane bedg gry wykorzystywane jako narzedzia diagnostyczne, terapeutyczne oraz wspierajace proces leczenia i
rehabilitacji, a takze rozwigzania oparte na grywalizacji motywujgce pacjentow do dbania o zdrowie. Studenci poznajg rowniez
zastosowanie gier w edukacji medycznej pacjentow i spoteczenstwa, w szkoleniu specjalistow medycznych oraz w badaniach
naukowych. Zajecia opieraja si¢ na analizie studiow przypadkow, pozwalajac zrozumie¢ mechanizmy, dzigki ktérym gry moga
wspiera¢ diagnostyke, terapie, edukacje i rozwoj wiedzy medycznej.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢)
Praca zaliczeniowa (efekty 2, 3, 4);
Praca na zajeciach (efekt 1).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen z pracy na zaje¢ciach (50%) i pracy zaliczeniowej (50%).

Gry wideo jako obraz
kultury

(k_ W08, k WOl); (k W06)
(k_W07); (k_U02); (k_U09)
(k_U03); (k_K02)

(k_U03); (k_U04)

X 15 2

TreSci programowe

Kurs skupia sie na tym, w jaki sposob gry pokazuja rozne spoteczenstwa, tradycje i wartosci oraz jak wptywaja na sposéb myslenia
o innych kulturach. Studenci uczg si¢ patrze¢ na gry nie tylko jako rozrywke, ale takze jako medium opowiadajace o Swiecie i
relacjach spotecznych, zwyczajach i stereotypach.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢) Praca zaliczeniowa (efekty 1,2,5); Zadania czastkowe (efekty 3,4,5, 6, 7, 8,
9).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny

Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czgstkowych (50%) i1 pracy zaliczeniowej (50%).
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Psychologia gracza i
doswiadczenia
emocjonalne

(k_W09); (k W08); (k W06); (k_U02)
X 15 2 (k_U06); (k_U05); (k_U09)
(k_K02); (k_KO1)

Tresci programowe

. Wprowadzenie do psychologii gracza — podstawowe pojecia i mechanizmy.

. Teorie motywacji i zaangazowania w grach (np. flow, teoria autodeterminacji).

. Emocje pozytywne i negatywne w grach — jak projektowac satysfakcje i napigcie.
. Frustracja, wyzwanie i nagroda — rownowaga migdzy trudno$cia a motywacja.

. Mechaniki nagrod i feedbacku — jak zacheca¢ graczy do dziatania.

. Psychologiczne aspekty storytellingu i narracji w grach.

. Rola dzwigku i muzyki w ksztattowaniu doswiadczenia emocjonalnego.

. Analiza przypadkow: gry angazujace emocjonalnie w réznych gatunkach.

031N DN W —

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:
A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢)
Praca zaliczeniowa (efekty 1,2, 4,5,6, 7, ); Zadania czastkowe (efekty 1,2,3,4, 7, 8, 9).
B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych (50%) i pracy zaliczeniowej (50%).

(k_ W10);
Grafika koncepcyjna X 15 2 (k_ U10);(k_U10);
lokacji (k K04).

TreSci programowe

Student nauczy sie¢, jak projektowaé krajobrazy i lokacje w grach, poznajac podstawy kompozycji, pracy z kolorem i budowania
nastroju. Podczas zaj¢¢ bedzie miat okazjg¢ wyprobowaé technike photobashingu i zastosowacé jg w praktyce, tworzac wiasny
krajobraz.

- Wprowadzenie do projektowania srodowisk w grafice,

- Kompozycja sceny,

- Tworzenie nastroju poprzez kolory i o§wietlenie,

- Technika photobashingu w praktyce.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia sie

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢)
Projekt zaliczeniowy (efekty 1,2);
Zadania czastkowe (efekty 3,4).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych (40%) i1 projektu zaliczeniowego (60%).
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Grafika promocyjna w
branzy gier

X 15 2

TreSci programowe

Student pozna, czym sg grafiki promujace gry i jak przyciggna¢ nimi uwage odbiorcy. Na zajeciach studenci nauczg si¢ tworzy¢
kompozycje, dopasowywac klimat grafiki promocyjnej do kolorystyki gry oraz analizowa¢ przyktady z branzy.

- Wprowadzenie do grafiki promocyjne;j,

- Analiza przyktadow z wybranych gier,

- Storytelling w grafice promocyjne;j,

- Tworzenie klimatu i dopasowanie kolorystyki do gry.

Sposoby weryfikacji i
oceny efektow uczenia si¢

Metody i kryteria oceniania:

A. Formy zaliczenia (weryfikacja efektow uczenia si¢)
Projekt zaliczeniowy (efekty 1,2);
Zadania czgstkowe (efekty 2, 3).

B. Podstawowe kryteria ustalenia oceny
Ustalenie oceny koncowej na podstawie ocen czastkowych (40%) i projektu zaliczeniowego (60%).
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