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Załącznik PG.I.1.2023 do uchwały nr ... Senatu UŚ z dnia ... r.

CZĘŚĆ A: PROGRAM STUDIÓW

1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
[Games and Virtual Reality Design]

2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna
7. Kod ISCED 0211 (Techniki audiowizualne i produkcja mediów)
8. Liczba semestrów 6
9. Tytuł zawodowy licencjat
10. Ogólna charakterystyka kierunku i 

założonej koncepcji kształcenia
Celem kształcenia na kierunku Projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej jest wykształcenie absolwenta z tytułem licencjata oraz 
wyposażenie go w kompetencje niezbędne do prowadzenia samodzielnej działalności w dziedzinie projektowania gier i przestrzeni 
wirtualnej. Uzyskane wykształceniu pozwoli mu na  otwarcie drogi do dalszego kształcenia na studiach drugiego stopnia oraz rozwijania 
własnej indywidualności. Dzięki uzyskaniu wiedzy i umiejętności poszukiwanych na rynku pracy zdobędzie możliwość zatrudnienia na 
szybko rozwijającym się rynku gier i rozrywki interaktywnej, a także w agencjach reklamowych czy instytucjach kultury. Szeroki zakres 
uzyskanych przez absolwenta kompetencji pozwoli na obszerne spektrum przyszłej działalności zawodowej.

11. Informacje o związku studiów ze 
strategią uczelni oraz o potrzebach 
społeczno-gospodarczych 
warunkujących prowadzenie studiów i 
zgodności efektów uczenia się z tymi 
potrzebami

Dynamiczny rozwój branży gier komputerowych potwierdza stały wzrost nakładów finansowych tego sektora gospodarki. 
Zapotrzebowanie na specjalistów świadczących usługi w zakresie pre-produkcji, produkcji i postprodukcji rozrywki interaktywnej rośnie 
proporcjonalnie do rozwoju branży. Potrzebie tej wychodzi naprzeciw program kształcenia realizowany na kierunku o profilu praktycznym 
„Projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej”. Treści programowe oraz metody kształcenia wpisują się w strategię rozwoju Uniwersytetu 
Śląskiego:
- poprzez kształcenie poszukiwanych specjalistów w bezpośredni sposób wychodzą na przeciw oczekiwaniom rynku pracy (Cele 
operacyjne 2, CO3.2.),
- w ramach praktyk nawiązana zostanie bezpośrednia współpraca z przedsiębiorstwami z branży gier komputerowych (Cele operacyjne 
3,  CO3.1.),
- w trakcie procesu kształcenia szczególna uwaga zwrócona zostanie na umożliwienie studentom posługiwania się najnowszymi 
technologiami i na ustawiczne wdrażanie aktualnych rozwiązań technicznych (Cel operacyjny CO3.3.),
- już teraz zaobserwować można znaczne zainteresowanie tym nowatorskim i interdyscyplinarnym kierunkiem zarówno ze strony 
potencjalnych kandydatów, jak i interesariuszy zewnętrznych , co w dalszej perspektywie powinno przyczynić się do dalszego umacniania 
wizerunku Uniwersytetu Śląskiego, jako uczelni idącej z duchem czasu (Cele operacyjne 3, CO3.6.)

12. Specjalności grafika komputerowa gier [Computer Games Graphics]
13. Ogólna charakterystyka specjalności Program specjalności „Grafika komputerowa gier” funkcjonuje na kierunku o profilu praktycznym, przygotowującym do zawodu grafika w 

przemyśle gier komputerowych. Studia obejmują kompetencje z zakresu grafiki artystycznej i projektowania graficznego z naciskiem na 
znajomość warsztatu grafiki komputerowej ze szczególnym uwzględnieniem nowoczesnych technologii projektowania gier (animacja 
komputerowa 2D, animacja komputerowa 3D, obsługa silników gier, projektowanie poziomów gier, efektów specjalnych, mechanika 
postaci i obiektów, projektowanie świata gry). Studia kładą nacisk na umiejętność pracy zespołowej ze współtwórcami gier 
komputerowych i rozrywki interaktywnej różnych specjalności (scenarzyści, producenci gier, programiści itd.)

14. Semestr od którego rozpoczyna się 
realizacja specjalności
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15. Procentowy udział liczby punktów 
ECTS dla każdej z dyscyplin 
naukowych lub artystycznych do 
których odnoszą się efekty uczenia 
się w łącznej liczbie punktów ECTS 
(ze wskazaniem dyscypliny wiodącej)

grafika komputerowa gier:
• [dyscyplina wiodąca] sztuki plastyczne i konserwacja dzieł sztuki (dziedzina sztuki): 100%

16. Liczba punktów ECTS konieczna dla 
uzyskania kwalifikacji 
odpowiadających poziomowi studiów

180

17. Procentowy udział liczby punktów 
ECTS uzyskiwanych w ramach 
wybieranych przez studenta modułów 
kształcenia w łącznej liczbie punktów 
ECTS

44%

18. Łączna liczba punktów ECTS, którą 
student musi uzyskać na zajęciach 
wymagających bezpośredniego 
udziału nauczycieli akademickich (lub 
innych osób prowadzących zajęcia) i 
studentów

105

19. Liczba punktów ECTS, którą student 
musi uzyskać w ramach zajęć z 
dyscyplin w ramach dziedzin nauk 
humanistycznych lub nauk 
społecznych, nie mniejszą niż 5 
punktów ECTS – w przypadku 
kierunków studiów przypisanych do 
dyscyplin w ramach dziedzin innych 
niż odpowiednio nauki humanistyczne 
lub nauki społeczne

14

20. Łączna liczba punktów ECTS, 
większa niż 50% ich ogólnej liczby, 
którą student musi uzyskać:
• na kierunku o profilu 

ogólnoakademickim w ramach 
modułów zajęć powiązanych z 
prowadzonymi badaniami 
naukowymi w dyscyplinach 
naukowych lub artystycznych 
związanych z tym kierunkiem 
studiów;

• na kierunku o profilu praktycznym 
w ramach modułów zajęć 
kształtujących umiejętności 
praktyczne

153
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21. Łączna liczba punktów ECTS, którą 
student musi uzyskać w ramach 
praktyk zawodowych na kierunku 
studiów o profilu praktycznym, a w 
przypadku kierunku studiów o profilu 
ogólnoakademickim – jeżeli program 
studiów na tych studiach przewiduje 
praktyki

24

22. Wymiar, zasady i forma odbywania 
praktyk zawodowych dla kierunku 
studiów o profilu praktycznym, a w 
przypadku kierunku studiów o profilu 
ogólnoakademickim – jeżeli program 
studiów na tych studiach przewiduje 
praktyki

Praktyki zawodowe są integralną częścią programu studiów, realizowanego przez studentów na poszczególnych kierunkach, poziomach, 
profilach i formach studiów. Praktyki mają pomóc w skonfrontowaniu  wiedzy zdobytej  w trakcie  studiów z wymaganiami rynku pracy, 
zdobyciu umiejętności przydatnych w zawodzie, poznaniu praktycznych zagadnień związanych z pracą na stanowiskach, do których 
student jest przygotowywany w trakcie  trwania studiów. Praktyki mają oswoić studenta z profesjolektami właściwymi dla konkretnej 
branży oraz kulturą pracy.  
Zasady organizacji praktyk określa zarządzenie Rektora. Szczegółowe zasady odbywania praktyk z uwzględnieniem specyfiki 
poszczególnych kierunków określa kierunkowy regulamin praktyk zawodowych, w szczególności: efekty uczenia się założone do 
osiągnięcia przez studenta podczas realizacji praktyki zawodowej, ramowy program praktyk zawierający opis zagadnień, wymiar praktyki 
(liczba tygodni godzin); formę praktyki (ciągła, śródroczna), kryteria wyboru miejsca odbywania praktyki, obowiązki studenta 
przebywającego na praktyce, obowiązki opiekuna akademickiego praktyki, warunki zaliczenia praktyki zawodowej przez studenta oraz 
warunki zwolnienia w całości lub części z obowiązku odbycia praktyk.
Liczbę ECTS i liczbę godzin określa plan studiów.

23. Wymogi związane z ukończeniem 
studiów

Warunkiem dopuszczenia do egzaminu dyplomowego jest osiągnięcie efektów uczenia się przewidzianych w programie studiów, 
uzyskanie poświadczenia odpowiedniego poziomu biegłości językowej w zakresie języka obcego oraz uzyskanie pozytywnych ocen 
pracy dyplomowej. Warunkiem ukończenia studiów jest złożenie egzaminu dyplomowego z wynikiem co najmniej dostatecznym. 
Absolwent otrzymuje dyplom ukończenia studiów wyższych potwierdzający uzyskanie kwalifikacji odpowiedniego stopnia.
Szczegółowe zasady procesu dyplomowania oraz wymogi dla pracy dyplomowej określa Regulamin Studiów oraz regulamin 
dyplomowania.
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CZĘŚĆ B: EFEKTY UCZENIA SIĘ

1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

Kod efektu uczenia się 
kierunku

Efekty uczenia się
Po ukończeniu studiów pierwszego stopnia o profilu praktycznym na kierunku studiów projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej absolwent:

Kody charakterystyk II 
stopnia PRK do których 

odnosi się efekt 
kierunkowy

WIEDZA
W6-PG1P-W01 Zna i rozumie w stopniu zaawansowanym problematykę warsztatu związanego z realizacją elementów projektu. 2018_dz.szt._P6S_WG
W6-PG1P-W02 Zna i rozumie problematykę dotyczącą teorii sztuki i środków ekspresji artystycznej. 2018_dz.szt._P6S_WG
W6-PG1P-W03 Zna i rozumie zasady dotyczące warsztatu powiązanego z różnymi dyscyplinami artystycznymi, niezbędne w procesie projektowania. 2018_dz.szt._P6S_WG
W6-PG1P-W04 Zna i rozumie linie rozwojowe w historii sztuki i antropologii kultury oraz  literaturę z zakresu historii sztuki i antropologii kultury. 2018_dz.szt._P6S_WG
W6-PG1P-W05 Zna i rozumie związki tradycji twórczych ze stylami w różnych dziedzinach sztuki. 2018_dz.szt._P6S_WG
W6-PG1P-W06 Zna i rozumie w pogłębionym stopniu problematykę animacji komputerowej, grafiki komputerowej, technologii gier. 2018_dz.szt._P6S_WG
W6-PG1P-W07 Zna i rozumie problematykę dotyczącą finansowych, marketingowych i prawnych aspektów związanych z wykonywaniem zawodu projektanta gier 

komputerowych oraz z zakresu ochrony własności przemysłowej i prawa autorskiego.
2018_P6S_WK, 
2018_dz.szt._P6S_WG

W6-PG1P-W08 Zna i rozumie problematykę związaną z rozwojem technologicznym związanym z kierunkiem projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej. 2018_P6S_WK, 
2018_dz.szt._P6S_WG

W6-PG1P-W09 Zna i rozumie powiązania i zależności pomiędzy teoretycznymi i praktycznymi elementami realizowanych projektów. 2018_dz.szt._P6S_WG
MOB.2023_W01 ma zaawansowaną wiedzę na temat wybranych teorii i metod naukowych, zna zagadnienia charakterystyczne dla wybranej dyscypliny nauki oraz 

rozumie jej związek z wiodącą dyscypliną kierunku studiów
2018_P6S_WG

MOB.2023_W02_P rozumie związek zagadnień dotyczących przedsiębiorczości z wiodącą dyscypliną kierunku studiów, myśli w sposób przedsiębiorczy 2018_P6S_KO, 
2018_P6S_WK

OMU.2023_W01 ma zaawansowaną wiedzę na temat wybranych teorii i metod naukowych oraz zna zagadnienia charakterystyczne dla wybranej dyscypliny nauki w 
kontekście innych dyscyplin

2018_P6S_WG

UMIEJĘTNOŚCI
W6-PG1P-U01 Potrafi praktycznie wykorzystać posiadaną wiedzę w zakresie projektowania gier. 2018_dz.szt._P6S_UW
W6-PG1P-U02 Potrafi świadomie posługiwać się właściwą techniką i technologią w trakcie realizacji projektów i ich komponentów. 2018_dz.szt._P6S_UU, 

2018_dz.szt._P6S_UW
W6-PG1P-U03 Potrafi podejmować samodzielne i niezależne decyzje odnośnie realizacji własnych projektów i ich komponentów. 2018_dz.szt._P6S_UU, 

2018_dz.szt._P6S_UW
W6-PG1P-U04 Potrafi współdziałać z innymi osobami w ramach zespołu projektowego gier. 2018_P6S_UO
W6-PG1P-U05 Potrafi świadomie korzystać z umiejętności i narzędzi warsztatowych projektanta w realizacjach własnych koncepcji oraz stosować efektywne 

techniki ćwiczenia tych umiejętności poprzez samodzielną pracę.
2018_dz.szt._P6S_UU, 
2018_dz.szt._P6S_UW



Uniwersytet Śląski w Katowicach

2023-06-21 10:50:58 5 / 286

W6-PG1P-U06 Potrafi realizować własne koncepcje i działania artystyczne oparte na zróżnicowanych stylistycznie koncepcjach wynikających ze swobodnego i 
niezależnego wykorzystania wyobraźni, intuicji i emocjonalności.

2018_dz.szt._P6S_UW

W6-PG1P-U07 Potrafi przygotować typowe prace pisemne i wystąpienia ustne, dotyczące zagadnień szczegółowych na temat różnych działań twórczości 
artystycznej, z wykorzystaniem podstawowych ujęć teoretycznych, a także różnych źródeł.

2018_dz.szt._P6S_UK

W6-PG1P-U08 Potrafi posługiwać się językiem obcym  w zakresie dziedzin sztuki i dyscyplin artystycznych, właściwych dla kierunku grafiki komputerowej gier 
zgodnie z wymaganiami określonymi dla poziomu B2 Europejskiego Systemu Opisu Kształcenia Językowego.

2018_dz.szt._P6S_UK

W6-PG1P-U09 W sposób świadomy i profesjonalny umie zaprezentować własną działalność artystyczną oraz formy zachowań związanych z publicznymi 
prezentacjami swoich dokonań.

2018_dz.szt._P6S_UK

W6-PG1P-U10 Potrafi organizować i planować pracę indywidualną oraz w zespole. 2018_P6S_UO
W6-PG1P-U11 Potrafi posługiwać się fachową terminologią z zakresu grafiki komputerowej gier. 2018_P6S_UK
KJ.2023_U komunikuje się z otoczeniem jasno i zrozumiale w języku obcym na poziomie B2 Europejskiego Systemu Opisu Kształcenia Językowego 

wykorzystując posiadaną wiedzę oraz terminologię
2018_P6S_UK

MOB.2023_U01 stawia pytania i analizuje problemy badawcze oraz znajduje ich rozwiązania, wykorzystując wiedzę, umiejętności i zdobyte doświadczenia z zakresu 
wybranej dyscypliny nauki w powiązaniu z wiodącą dyscypliną studiowanego kierunku. Komunikuje rezultaty swojej pracy w sposób jasny i 
zrozumiały nie tylko dla specjalistów

2018_P6S_UK, 
2018_P6S_UW

OMU.2023_U01 ma zaawansowane umiejętności stawiania pytań badawczych i analizowania problemów lub ich praktycznego rozwiązywania na podstawie 
pozyskanej wiedzy oraz zdobytych doświadczeń i umiejętności z zakresu wybranej dyscypliny nauki w kontekście innych dyscyplin

2018_P6S_UW

KOMPETENCJE SPOŁECZNE
W6-PG1P-K01 Jest gotów do gromadzenia, analizowania i w świadomy sposób interpretowania potrzebnych informacji. 2018_dz.szt._P6S_KR
W6-PG1P-K02 Jest gotów do realizowania własnych koncepcji i działań artystycznych opartych na zróżnicowanej stylistyce, wynikającej z wykorzystania wyobraźni, 

ekspresji i intuicji.
2018_dz.szt._P6S_KK

W6-PG1P-K03 Jest gotów do podejmowania niezależnych prac, wykazując się umiejętnościami zbierania, analizowania i interpretowania informacji, rozwijania idei i 
formułowania krytycznej argumentacji oraz wewnętrzną motywacją i umiejętnością organizacji pracy.

2018_dz.szt._P6S_KR

W6-PG1P-K04 Jest gotów do adaptowania się do nowych, zmiennych okoliczności, które mogą występować podczas wykonywania pracy zawodowej. 2018_dz.szt._P6S_KK
W6-PG1P-K05 Jest gotów do efektywnego wykorzystania wyobraźni, intuicji, twórczej postawy i samodzielnego myślenia w celu rozwiązywania problemów. 2018_dz.szt._P6S_KK
W6-PG1P-K06 Jest gotów do kontrolowania swoich emocji i zachowań w warunkach związanych z publicznymi wystąpieniami. 2018_dz.szt._P6S_KK
W6-PG1P-K07 Jest gotów do samooceny, jak też jest gotów do budowania konstruktywnej krytyki w obrębie działań plastycznych, artystycznych oraz w obszarze 

szeroko rozumianej kultury
2018_dz.szt._P6S_KK

W6-PG1P-K08 Jest gotów do definiowania własnych sądów i przemyśleń na tematy społeczne, naukowe i etyczne oraz umie je umiejscowić w obrębie własnej pracy 
artystycznej.

2018_dz.szt._P6S_KO, 
2018_dz.szt._P6S_KR

W6-PG1P-K09 Jest gotów do efektywnego komunikowania się i inicjowania działań  w obrębie własnego środowiska i społeczności, w tym z zastosowaniem 
technologii informacyjnej.

2018_dz.szt._P6S_KO, 
2018_dz.szt._P6S_KR

W6-PG1P-K10 Jest gotów do współpracy i integracji podczas realizacji zespołowych zadań projektowych oraz przy pracach organizacyjnych i artystycznych 
związanych z różnymi przedsięwzięciami kulturalnymi.

2018_dz.szt._P6S_KO, 
2018_dz.szt._P6S_KR

W6-PG1P-K11 W sposób zorganizowany podchodzi do rozwiązywania problemów dotyczących szeroko pojętych prac projektowych jak również własnych działań 
artystycznych.

2018_dz.szt._P6S_KR

MOB.2023_K01 jest gotów do wypełniania zobowiązań społecznych, współorganizowania działalności na rzecz środowiska społecznego oraz wykazuje się 
otwartością na pochodzące z nauki rozwiązania problemów poznawczych i praktycznych

2018_P6S_KK, 
2018_P6S_KO

OMU.2023_K01 uznaje i wykorzystuje wiedzę z różnych dziedzin oraz jest gotów do zmiany opinii w świetle naukowo potwierdzonych argumentów 2018_P6S_KK
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CZĘŚĆ C: PLAN STUDIÓW

1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna
7. Rok akademicki od którego 

obowiązuje zmieniony
plan studiów

2023/2024

Specjalność: grafika komputerowa gier
Moduły kierunkowe I rok II rok III rok

forma zajęć semestr 1 semestr 2 semestr 3 semestr 4 semestr 5 semestr 6

Lp. Nazwa modułu Język 
wykł. E/Z Razem W I Razem

ECTS W I E W I E W I E W I E W I E W I E

1 ANIMACJA CZ.1 PL Z 40  40 4  40 4                
2 KOMPONENTY WIZUALNE GRY CZ.1 *[zobacz opis poniżej] * * 30 30 3 30 3
3 PODSTAWOWE ZAGADNIENIA PROGRAMISTYCZNE CZ.1 PL Z 30  30 4  30 4                
4 PODSTAWY PROJEKTOWANIA CZ.1 PL Z 30  30 3  30 3                
5 PROJEKTOWANIE POZIOMÓW I FABUŁY CZ.1 *[zobacz opis poniżej] * * 30 30 3 30 3
6 TECHNIKI 3D CZ.1 PL Z 40  40 4  40 4                
7 TREŚCI KONCEPCYJNE W RYSUNKU CZ.1 PL Z 40  40 3  40 3                
8 TWÓRCZE DZIAŁANIA CZ.1 *[zobacz opis poniżej] * * 40 40 3 40 3
9 ZAGADNIENIA SPECJALNOŚCIOWE CZ. 1 (TEORIA) PL Z 15 15  1 15  1                

10 ANIMACJA CZ.2 PL Z 40  40 3     40 3             
11 KOMPONENTY WIZUALNE GRY CZ.2 *[zobacz opis poniżej] * * 30 30 2 30 2
12 PODSTAWOWE ZAGADNIENIA PROGRAMISTYCZNE CZ.2 PL Z 30  30 4     30 4             
13 PODSTAWY PROJEKTOWANIA CZ.2 PL Z 30  30 2     30 2             
14 PROJEKTOWANIE POZIOMÓW I FABUŁY CZ.2 *[zobacz opis poniżej] * * 30 30 2 30 2
15 TECHNIKI 3D CZ.2 PL Z 40  40 4     40 4             
16 TREŚCI KONCEPCYJNE W RYSUNKU CZ.2 PL Z 40  40 3     40 3             
17 TWÓRCZE DZIAŁANIA CZ.2 *[zobacz opis poniżej] * * 40 40 2 40 2
18 ZAGADNIENIA SPECJALNOŚCIOWE CZ. 2 (TEORIA) PL Z 15 15  1    15  1             
19 ANIMACJA CZ.3 PL Z 40  40 3        40 3          
20 KOMPONENTY WIZUALNE GRY CZ.3 *[zobacz opis poniżej] * * 30 30 2 30 2
21 PODSTAWOWE ZAGADNIENIA PROGRAMISTYCZNE CZ.3 PL Z 30  30 4        30 4          
22 PODSTAWY PROJEKTOWANIA CZ.3 PL Z 30  30 2        30 2          
23 PROJEKTOWANIE POZIOMÓW I FABUŁY CZ.3 *[zobacz opis poniżej] * * 30 30 2 30 2
24 TECHNIKI 3D CZ.3 PL Z 40  40 4        40 4          
25 TREŚCI KONCEPCYJNE W RYSUNKU CZ.3 PL Z 40  40 3        40 3          
26 TWÓRCZE DZIAŁANIA CZ.3 *[zobacz opis poniżej] * * 40 40 2 40 2
27 ZAGADNIENIA SPECJALNOŚCIOWE CZ. 3 (TEORIA) PL Z 15 15  1       15  1          
28 ANIMACJA CZ.4 PL Z 40  40 3           40 3       
29 KOMPONENTY WIZUALNE GRY CZ.4 *[zobacz opis poniżej] * * 30 30 2 30 2
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Moduły kierunkowe I rok II rok III rok

forma zajęć semestr 1 semestr 2 semestr 3 semestr 4 semestr 5 semestr 6

Lp. Nazwa modułu Język 
wykł. E/Z Razem W I Razem

ECTS W I E W I E W I E W I E W I E W I E

30 PODSTAWOWE ZAGADNIENIA PROGRAMISTYCZNE CZ.4 PL Z 30  30 2           30 2       
31 PROJEKTOWANIE POZIOMÓW I FABUŁY CZ. 4 *[zobacz opis poniżej] * * 30 30 2 30 2
32 TECHNIKI 3D CZ.4 PL Z 40  40 3           40 3       
33 TREŚCI KONCEPCYJNE W RYSUNKU CZ.4 PL Z 40  40 2           40 2       
34 TWÓRCZE DZIAŁANIA CZ.4 *[zobacz opis poniżej] * * 40 40 2 40 2
35 ZAGADNIENIA SPECJALNOŚCIOWE CZ. 4 (TEORIA) PL Z 15 15  1          15  1       
36 ANIMACJA I TECHNIKI 3D *[zobacz opis poniżej] * * 30 30 2 30 2
37 KOMPONENTY WIZUALNE GRY CZ.5 *[zobacz opis poniżej] * * 30 30 2 30 2
38 PODSTAWOWE ZAGADNIENIA PROGRAMISTYCZNE CZ.5 PL Z 30  30 2              30 2    
39 PROCOWNIA DYPLOMOWA CZ.1 *[zobacz opis poniżej] * * 90 90 3 90 3
40 TREŚCI KONCEPCYJNE W RYSUNKU CZ.5 PL Z 40  40 2              40 2    
41 TWÓRCZE DZIAŁANIA CZ.5 *[zobacz opis poniżej] * * 40 40 2 40 2
42 ZAGADNIENIA SPECJALNOŚCIOWE CZ. 5 (TEORIA) PL Z 15 15  1             15  1    
43 PROCOWNIA DYPLOMOWA CZ.2 *[zobacz opis poniżej] * * 90 90 5 90 5

RAZEM Moduły kierunkowe: 1515 75 1440 110 15 280 28 15 280 23 15 280 23 15 250 17 15 260 14 0 90 5

Moduły dziedzinowe I rok II rok III rok

forma zajęć semestr 1 semestr 2 semestr 3 semestr 4 semestr 5 semestr 6

Lp. Nazwa modułu Język 
wykł. E/Z Razem W I Razem

ECTS W I E W I E W I E W I E W I E W I E

1 HISTORIA SZTUKI I WIEDZA O SZTUCE WSPÓŁCZESNEJ CZ. 1 PL E 15 15  1 15  1                
2 UWARUNKOWANIA PRAWNE I MARKETING SZTUKI PL E 15 15  1 15  1                
3 HISTORIA SZTUKI I WIEDZA O SZTUCE WSPÓŁCZESNEJ CZ. 2 PL E 15 15  1    15  1             
4 HISTORIA SZTUKI I WIEDZA O SZTUCE WSPÓŁCZESNEJ CZ. 3 PL E 15 15  1       15  1          
5 HISTORIA SZTUKI I WIEDZA O SZTUCE WSPÓŁCZESNEJ CZ. 4 PL E 15 15  1          15  1       
6 HISTORIA SZTUKI I WIEDZA O SZTUCE WSPÓŁCZESNEJ CZ. 5 PL E 15 15  1             15  1    
7 SEMINARIUM LICENCJACKIE CZ. 1 PL Z 30  30 2              30 2    
8 HISTORIA SZTUKI I WIEDZA O SZTUCE WSPÓŁCZESNEJ CZ. 6 PL E 15 15  1                15  1
9 SEMINARIUM LICENCJACKIE CZ. 2 PL Z 30  30 2                 30 2

RAZEM Moduły dziedzinowe: 165 105 60 11 30 0 2 15 0 1 15 0 1 15 0 1 15 30 3 15 30 3

Moduły obszarowe wspierające kształcenie kierunkowe I rok II rok III rok

forma zajęć semestr 1 semestr 2 semestr 3 semestr 4 semestr 5 semestr 6

Lp. Nazwa modułu Język 
wykł. E/Z Razem W I Razem

ECTS W I E W I E W I E W I E W I E W I E

1 GRUPA MODUŁÓW OBSZAROWYCH WSPIERAJĄCYCH KSZTAŁCENIE KIERUNKOWE CZ.1 *[zobacz opis poniżej] * * 30 30 3 30 3
2 GRUPA MODUŁÓW OBSZAROWYCH WSPIERAJĄCYCH KSZTAŁCENIE KIERUNKOWE CZ.2 *[zobacz opis poniżej] * * 30 30 3 30 3
3 GRUPA MODUŁÓW OBSZAROWYCH WSPIERAJĄCYCH KSZTAŁCENIE KIERUNKOWE CZ.3 *[zobacz opis poniżej] * * 30 30 3 30 3
4 GRUPA MODUŁÓW OBSZAROWYCH WSPIERAJĄCYCH KSZTAŁCENIE KIERUNKOWE CZ.4 *[zobacz opis poniżej] * * 30 30 3 30 3

RAZEM Moduły obszarowe wspierające kształcenie kierunkowe: 120 0 120 12 0 0 0 0 30 3 0 30 3 0 30 3 0 30 3 0 0 0

Moduły ogólnodostępne I rok II rok III rok

forma zajęć semestr 1 semestr 2 semestr 3 semestr 4 semestr 5 semestr 6

Lp. Nazwa modułu Język 
wykł. E/Z Razem W I Razem

ECTS W I E W I E W I E W I E W I E W I E

1 Wychowanie fizyczne – Z 60  60 0     30   30           
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Moduły ogólnodostępne I rok II rok III rok

forma zajęć semestr 1 semestr 2 semestr 3 semestr 4 semestr 5 semestr 6

Lp. Nazwa modułu Język 
wykł. E/Z Razem W I Razem

ECTS W I E W I E W I E W I E W I E W I E

2 Lektorat języka obcego 1 – Z 30  30 3     30 3             
3 Lektorat języka obcego 2 – Z 30  30 3        30 3          
4 Lektorat języka obcego 3 – Z 30  30 3           30 3       
5 Otwarty Moduł Uniwersytecki – Z 120  120 12           30 3  30 3  60 6
6 Lektorat języka obcego 4 – Z 30  30 3              30 3    

RAZEM Moduły ogólnodostępne: 300 0 300 24 0 0 0 0 60 3 0 60 3 0 60 6 0 60 6 0 60 6

Praktyki I rok II rok III rok

forma zajęć semestr 1 semestr 2 semestr 3 semestr 4 semestr 5 semestr 6

Lp. Nazwa modułu Język 
wykł. E/Z Razem W I Razem

ECTS W I E W I E W I E W I E W I E W I E

1 PRAKTYKI CZ. 1 PL Z 120  120 4           120 4       
2 PRAKTYKI CZ. 2 PL Z 120  120 4              120 4    
3 PRAKTYKI CZ. 3 PL Z 480  480 16                 480 16

RAZEM Praktyki: 720 0 720 24 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 120 4 0 120 4 0 480 16

RAZEM SEMESTRY: 2820 180 2640 181 325 30 400 30 400 30 490 31 530 30 675 30

OGÓŁEM BEZ PRAKTYK 2100

OGÓŁEM 2820

Studia kończą się nadaniem tytułu zawodowego licencjata na kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej w specjalności grafika komputerowa gier.

* Grupy modułów
GRUPA MODUŁÓW OBSZAROWYCH WSPIERAJĄCYCH KSZTAŁCENIE KIERUNKOWE CZ.1
Opis:
Osoba studiująca wybiera jeden moduł zajęć spośród zaproponowanych w ramach wskazanych obszarów.

Moduły: Język 
wykł. E/Z W I ECTS

Moduł z obszaru "Cyfrowy Świat" – Z 30 3

Moduł z obszaru "Ekspresja Twórcza i Krytyczne Myślenie" – Z 30 3

Moduł z obszaru "Granice Nauki" – Z 30 3

Moduł z obszaru "Społeczeństwo Obywatelskie i Przedsiębiorczość" – Z 30 3

Moduł z obszaru "Środowisko Naturalne i Technologie" – Z 30 3

Moduł z obszaru "Zdrowie i Rozwój Osobisty" – Z 30 3

GRUPA MODUŁÓW OBSZAROWYCH WSPIERAJĄCYCH KSZTAŁCENIE KIERUNKOWE CZ.2
Opis:
Osoba studiująca wybiera jeden moduł zajęć spośród zaproponowanych w ramach wskazanych obszarów.

Moduły: Język 
wykł. E/Z W I ECTS

Moduł z obszaru "Cyfrowy Świat" – Z 18 3

Moduł z obszaru "Ekspresja Twórcza i Krytyczne Myślenie" – Z 18 3

Moduł z obszaru "Granice Nauki" – Z 18 3
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Moduł z obszaru "Społeczeństwo Obywatelskie i Przedsiębiorczość" – Z 18 3

Moduł z obszaru "Środowisko Naturalne i Technologie" – Z 18 3

Moduł z obszaru "Zdrowie i Rozwój Osobisty" – Z 18 3

GRUPA MODUŁÓW OBSZAROWYCH WSPIERAJĄCYCH KSZTAŁCENIE KIERUNKOWE CZ.3
Opis:
Osoba studiująca wybiera jeden moduł zajęć spośród zaproponowanych w ramach wskazanych obszarów.

Moduły: Język 
wykł. E/Z W I ECTS

Obszar Społeczeństwo Obywatelskie i Przedsiębiorczość: Przedsiębiorczość – Z 18 3

GRUPA MODUŁÓW OBSZAROWYCH WSPIERAJĄCYCH KSZTAŁCENIE KIERUNKOWE CZ.4
Opis:
Osoba studiująca wybiera jeden moduł zajęć spośród zaproponowanych w ramach wskazanych obszarów.

Moduły: Język 
wykł. E/Z W I ECTS

Moduł z obszaru "Cyfrowy Świat" – Z 18 3

Moduł z obszaru "Ekspresja Twórcza i Krytyczne Myślenie" – Z 18 3

Moduł z obszaru "Granice Nauki" – Z 18 3

Moduł z obszaru "Społeczeństwo Obywatelskie i Przedsiębiorczość" – Z 18 3

Moduł z obszaru "Środowisko Naturalne i Technologie" – Z 18 3

Moduł z obszaru "Zdrowie i Rozwój Osobisty" – Z 18 3

PROJEKTOWANIE POZIOMÓW I FABUŁY CZ.1
Opis:
Grupa przedmiotów koncentrujących się na projektowaniu poziomów gry oraz rozwijaniu narracji w kontekście tworzenia gier komputerowych.

Moduły: Język 
wykł. E/Z W I ECTS

LEVEL DESIGN CZ. 1 (WYBÓR) PL Z 30 3

STORYTELLING W GRACH CZ. 1 (WYBÓR) PL Z 30 3

PROJEKTOWANIE POZIOMÓW I FABUŁY CZ.2
Opis:
Grupa przedmiotów koncentrujących się na projektowaniu poziomów gry oraz rozwijaniu narracji w kontekście tworzenia gier komputerowych.

Moduły: Język 
wykł. E/Z W I ECTS

LEVEL DESIGN CZ. 2 (WYBÓR) PL Z 30 2

STORYTELLING W GRACH CZ. 2 (WYBÓR) PL Z 30 2

PROJEKTOWANIE POZIOMÓW I FABUŁY CZ.3
Opis:
Grupa przedmiotów koncentrujących się na projektowaniu poziomów gry oraz rozwijaniu narracji w kontekście tworzenia gier komputerowych.

Moduły: Język 
wykł. E/Z W I ECTS

LEVEL DESIGN CZ. 3 (WYBÓR) PL Z 30 2
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STORYTELLING W GRACH CZ. 3 (WYBÓR) PL Z 30 2

PROJEKTOWANIE POZIOMÓW I FABUŁY CZ. 4
Opis:
Grupa przedmiotów koncentrujących się na projektowaniu poziomów gry oraz rozwijaniu narracji w kontekście tworzenia gier komputerowych.

Moduły: Język 
wykł. E/Z W I ECTS

LEVEL DESIGN CZ. 4 (WYBÓR) PL Z 30 2

STORYTELLING W GRACH CZ. 4 (WYBÓR) PL Z 30 2

ANIMACJA I TECHNIKI 3D
Opis:
 

Moduły: Język 
wykł. E/Z W I ECTS

ANIMACJA CZ.5 (WYBÓR) PL Z 40 2

TECHNIKI 3D CZ.5 (WYBÓR) PL Z 40 2

KOMPONENTY WIZUALNE GRY CZ.1
Opis:
Grupa przedmiotów związanych z projektowaniem elementów wizualnych w kontekście tworzenia gier.

Moduły: Język 
wykł. E/Z W I ECTS

DESIGN POSTACI CZ.1 (WYBÓR) PL Z 30 3

OBRAZOWANIE PRZESTRZENI CZ.1 (WYBÓR) PL Z 30 3

KOMPONENTY WIZUALNE GRY CZ.2
Opis:
Grupa przedmiotów związanych z projektowaniem elementów wizualnych w kontekście tworzenia gier.

Moduły: Język 
wykł. E/Z W I ECTS

DESIGN POSTACI CZ.2 (WYBÓR) PL Z 30 2

OBRAZOWANIE PRZESTRZENI CZ.2 (WYBÓR) PL Z 30 2

KOMPONENTY WIZUALNE GRY CZ.3
Opis:
Grupa przedmiotów związanych z projektowaniem elementów wizualnych w kontekście tworzenia gier.

Moduły: Język 
wykł. E/Z W I ECTS

DESIGN POSTACI CZ.3 (WYBÓR) PL Z 32 2

OBRAZOWANIE PRZESTRZENI CZ.3 (WYBÓR) PL Z 30 2

KOMPONENTY WIZUALNE GRY CZ.4
Opis:
Grupa przedmiotów związanych z projektowaniem elementów wizualnych w kontekście tworzenia gier.
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Moduły: Język 
wykł. E/Z W I ECTS

DESIGN POSTACI CZ.4 (WYBÓR) PL Z 30 2

OBRAZOWANIE PRZESTRZENI CZ.4 (WYBÓR) PL Z 30 2

KOMPONENTY WIZUALNE GRY CZ.5
Opis:
Grupa przedmiotów związanych z projektowaniem elementów wizualnych w kontekście tworzenia gier.

Moduły: Język 
wykł. E/Z W I ECTS

DESIGN POSTACI CZ.5 (WYBÓR) PL Z 30 2

OBRAZOWANIE PRZESTRZENI CZ.5 (WYBÓR) PL Z 30 2

PROCOWNIA DYPLOMOWA CZ.1
Opis:
Pracownie dyplomowe do wyboru

Moduły: Język 
wykł. E/Z W I ECTS

PRACOWNIA DYPLOMOWA, ART DESIGN GRY CZ. 1 (WYBÓR) PL Z 90 3

PRACOWNIA DYPLOMOWA, CONTENT DESIGN GRY CZ. 1 (WYBÓR) PL Z 90 3

PROCOWNIA DYPLOMOWA CZ.2
Opis:
Pracownie dyplomowe do wyboru

Moduły: Język 
wykł. E/Z W I ECTS

PRACOWNIA DYPLOMOWA, ART DESIGN GRY CZ. 2 (WYBÓR) PL Z 90 5

PRACOWNIA DYPLOMOWA, CONTENT DESIGN GRY CZ. 2 (WYBÓR) PL Z 90 5

TWÓRCZE DZIAŁANIA CZ.1
Opis:
Przedmioty rozwijające kreatywność i wyobraźnie w obrębie przestrzeni 2D lub 3D.

Moduły: Język 
wykł. E/Z W I ECTS

TWÓRCZE DZIAŁANIA NA PŁASZCZYŹNIE CZ. 1 (WYBÓR) PL Z 40 3

TWÓRCZE DZIAŁANIA W PRZESTRZENI CZ. 1 (WYBÓR) PL Z 40 3

TWÓRCZE DZIAŁANIA CZ.2
Opis:
Przedmioty rozwijające kreatywność i wyobraźnie w obrębie przestrzeni 2D lub 3D.

Moduły: Język 
wykł. E/Z W I ECTS

TWÓRCZE DZIAŁANIA NA PŁASZCZYŹNIE CZ. 2 (WYBÓR) PL Z 40 2

TWÓRCZE DZIAŁANIA W PRZESTRZENI CZ. 2 (WYBÓR) PL Z 40 2
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TWÓRCZE DZIAŁANIA CZ.3
Opis:
Przedmioty rozwijające kreatywność i wyobraźnie w obrębie przestrzeni 2D lub 3D.

Moduły: Język 
wykł. E/Z W I ECTS

TWÓRCZE DZIAŁANIA NA PŁASZCZYŹNIE CZ. 3 (WYBÓR) PL Z 40 2

TWÓRCZE DZIAŁANIA W PRZESTRZENI CZ. 3 (WYBÓR) PL Z 40 2

TWÓRCZE DZIAŁANIA CZ.4
Opis:
Przedmioty rozwijające kreatywność i wyobraźnie w obrębie przestrzeni 2D lub 3D.

Moduły: Język 
wykł. E/Z W I ECTS

TWÓRCZE DZIAŁANIA NA PŁASZCZYŹNIE CZ. 4 (WYBÓR) PL Z 40 2

TWÓRCZE DZIAŁANIA W PRZESTRZENI CZ. 4 (WYBÓR) PL Z 40 2

TWÓRCZE DZIAŁANIA CZ.5
Opis:
Przedmioty rozwijające kreatywność i wyobraźnie w obrębie przestrzeni 2D lub 3D.

Moduły: Język 
wykł. E/Z W I ECTS

TWÓRCZE DZIAŁANIA NA PŁASZCZYŹNIE CZ. 5 (WYBÓR) PL Z 40 2

TWÓRCZE DZIAŁANIA W PRZESTRZENI CZ. 5 (WYBÓR) PL Z 40 2

Legenda:
· Każdy semestr składa się z 15 tygodni
· E/Z - egzamin/zaliczenie
· E - punkty ECTS
· W - wykład, I - pozostałe formy zajęć różne od wykładu (ćwiczenia, laboratorium, konwersatorium, seminarium, proseminarium, lektorat, ćwiczenia terenowe, warsztat, praktyka, tutoring)
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CZĘŚĆ D: OPIS MODUŁÓW
1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu ANIMACJA CZ.1
Kod modułu W6-PG-S1-A.1
Liczba punktów ECTS 4
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił przełożyć na język ruchomego obrazu zaobserwowaną otaczającą rzeczywistość wykorzystując poznane techniki 

animacji. Zna i rozumie zasady montażu filmowego i potrafi je zastosować w autorskim dziele plastycznym.
Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

U01 Potrafi w stopniu podstawowym zastosować animację poklatkową. W6-PG1P-U06 3
U02 Potrafi korzystać z podstawowych narzędzi edycyjnych w stworzonej sekwencji animowanej. W6-PG1P-U02 2
U03 Zna i rozumie podstawowe zasady montażu filmowego i potrafi świadomie z nich korzystać. W6-PG1P-U05 2
W01 Zna podstawową terminologię wykorzystywaną przy tworzeniu animacji poklatkowej. W6-PG1P-W06 3

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

b02 Zbiór metod problemowych Wykład konwersatoryjny
przekaz treści uwzględniający interakcję ze słuchaczami wykładu; dyskusja związana z wykładem stanowi jeden z jego 
elementów bądź jest jego kontynuacją

b04 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: dyskusja/debata
wymiana poglądów z użyciem merytorycznych argumentów, w wyniku której dochodzi do ścierania się różnych poglądów, 
wypracowania kompromisów i określania wspólnych stanowisk; dyskusja prowadzona jest w oparciu o reguły wcześniej 
ustalone z grupą: w tym dotyczące czasu, sposobu  i kolejności prezentacji stanowisk oraz zasad kulturalnej dyskusji; 
dyskusja służy poszukiwaniu najlepszych rozwiązań, prezentowaniu różnych punktów widzenia, nie jest rywalizacją; 
odmiany d.: burza mózgów, debata oksfordzka, dyskusja panelowa, drzewo decyzyjne, dyskusja konferencyjna; debata to 
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uporządkowany spór pomiędzy zwolennikami i przeciwnikami jakiegoś poglądu, toczona zwykle przez specjalistów z 
dziedziny lub wybranych uprzednio przedstawicieli grupy zajmującej się wspólnym problemem

c02 Zbiór metod eksponujących Projekcja
odtworzenie materiału filmowego (video/film) w całości lub we fragmentach jako element ilustracji treści wykładanych w 
ramach zajęć, przedmiot analizy i oceny dzieła lub ćwiczeniowa metoda percepcji obrazu; film/video to dzieło/utwór 
artystyczny, ilustracja (w tym techniczna) treści/zjawiska/obiektu, prywatny zapis działania, obraz medialny, itp.

c06 Zbiór metod eksponujących Pokaz/demonstracja
wzorcowe zaprezentowanie sposobu wykonania określonych czynności z omówieniem; celem jest wyzwolenie czynności 
naśladowczych indywidualnie lub w grupie uczestników obserwujących działanie osoby prowadzącej zajęcia aż do 
ukształtowania właściwego nawyku poprzez odbywanie regularnych ćwiczeń; metoda pokazu łączona jest z praktycznym 
ćwiczeniem czynności/zachowań

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

e03 Zbiór metod praktycznych Tworzenie/wytwarzanie - warsztat twórczy
działanie polegające na tworzeniu/wytworzeniu dzieła/produktu oparte na indywidualnym, twórczym wysiłku uczestnika 
zajęć; cechą warsztatu twórczego jest obecność i jawność umożliwiające dotarcie do istoty dzieła/specyfiki produktu na 
każdym etapie procesu tworzenia/wytwarzania

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

01 ćwiczenia 40 zaliczenie U01, U02, U03, W01 b02, b04, c02, c06, c07, e03, f01, 
f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak
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a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a04 Przygotowanie do zajęć Konsultowanie materiałów uzupełniających [względem wskazanych w sylabusie]
uzgadnianie dodatkowych do wskazanych w sylabusie materiałów, służących realizacji zadań 
wynikających z uczestnictwa w zajęciach lub na potrzeby przygotowania się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 
pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

Tak

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

e01 Aktywności komplementarne do zajęć Podejmowanie z własnej inicjatywy i indywidualnie aktywności służących poszerzeniu 
zakresu lub głębi treści nauczania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór aktywności podejmowanych samodzielnie i z własnej inicjatywy studenta, mających na celu 
pogłębienie lub poszerzenie wiedzy i umiejętności, ich powtórzenie, utrwalenie lub weryfikację, w tym 
uwzględniające aktywności realizowane w innych przestrzeniach, np. w instytucji upowszechniania 
kultury, w instytucji oświatowej, laboratorium, w plenerze, itd.; w tym  autoedukacja

Nie

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu ANIMACJA CZ.2
Kod modułu W6-PG-S1-A.2
Liczba punktów ECTS 3
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił przełożyć na język ruchomego obrazu zaobserwowaną otaczającą rzeczywistość wykorzystując poznane techniki 

animacji. Zna i rozumie zasady montażu filmowego i potrafi je zastosować w autorskim dziele plastycznym.
Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

U01 Zna i potrafi zastosować podstawowe rodzaje animacji takie jak animacja poklatkowa, automatyczna itp. W6-PG1P-U06
W6-PG1P-W01

3
3

U02 Potrafi uzyć podstawowe narzędzia edycyjne w stworzonej sekwencji animowanej. W6-PG1P-U02 2
U03 Zna i rozumie podstawowe zasady montażu filmowego i potrafi swiadomie i kreatywnie z nich korzystać. W6-PG1P-U05 2
W01 Zna podstawową terminologię wykorzystywaną przy tworzeniu różnego rodzaju animacji. W6-PG1P-W06 3

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

b02 Zbiór metod problemowych Wykład konwersatoryjny
przekaz treści uwzględniający interakcję ze słuchaczami wykładu; dyskusja związana z wykładem stanowi jeden z jego 
elementów bądź jest jego kontynuacją

b04 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: dyskusja/debata
wymiana poglądów z użyciem merytorycznych argumentów, w wyniku której dochodzi do ścierania się różnych poglądów, 
wypracowania kompromisów i określania wspólnych stanowisk; dyskusja prowadzona jest w oparciu o reguły wcześniej 
ustalone z grupą: w tym dotyczące czasu, sposobu  i kolejności prezentacji stanowisk oraz zasad kulturalnej dyskusji; 
dyskusja służy poszukiwaniu najlepszych rozwiązań, prezentowaniu różnych punktów widzenia, nie jest rywalizacją; 
odmiany d.: burza mózgów, debata oksfordzka, dyskusja panelowa, drzewo decyzyjne, dyskusja konferencyjna; debata to 
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uporządkowany spór pomiędzy zwolennikami i przeciwnikami jakiegoś poglądu, toczona zwykle przez specjalistów z 
dziedziny lub wybranych uprzednio przedstawicieli grupy zajmującej się wspólnym problemem

c02 Zbiór metod eksponujących Projekcja
odtworzenie materiału filmowego (video/film) w całości lub we fragmentach jako element ilustracji treści wykładanych w 
ramach zajęć, przedmiot analizy i oceny dzieła lub ćwiczeniowa metoda percepcji obrazu; film/video to dzieło/utwór 
artystyczny, ilustracja (w tym techniczna) treści/zjawiska/obiektu, prywatny zapis działania, obraz medialny, itp.

c06 Zbiór metod eksponujących Pokaz/demonstracja
wzorcowe zaprezentowanie sposobu wykonania określonych czynności z omówieniem; celem jest wyzwolenie czynności 
naśladowczych indywidualnie lub w grupie uczestników obserwujących działanie osoby prowadzącej zajęcia aż do 
ukształtowania właściwego nawyku poprzez odbywanie regularnych ćwiczeń; metoda pokazu łączona jest z praktycznym 
ćwiczeniem czynności/zachowań

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

d01 Zbiór metod programowanych Praca z komputerem
np. Webquest - realizacja zadań edukacyjnych z wykorzystaniem urządzeń elektronicznych, cyfrowych, programów 
komputerowych i aplikacji internetowych; NA pełni funkcję konsultanta; praca studentów przebiega według określonego 
przez osobę prowadzącą zajęcia planu z uwzględnieniem  etapów i instrukcji oraz zmierza do wypracowania wskazanych 
rezultatów w ustalonym terminie

d04 Zbiór metod programowanych Rekonstrukcja/odtworzenie
postępowanie wg wskazanego/demonstrowanego wzoru/wzorca; np. rekonstrukcja układu, modelu, obrazu, itd.

e02 Zbiór metod praktycznych Ćwiczenie produkcyjne - warsztat
ćwiczenia polegające na wytworzeniu obiektu/produktu wg reguł/zasad/opisu NA jako mistrza określonego warsztatu

e03 Zbiór metod praktycznych Tworzenie/wytwarzanie - warsztat twórczy
działanie polegające na tworzeniu/wytworzeniu dzieła/produktu oparte na indywidualnym, twórczym wysiłku uczestnika 
zajęć; cechą warsztatu twórczego jest obecność i jawność umożliwiające dotarcie do istoty dzieła/specyfiki produktu na 
każdym etapie procesu tworzenia/wytwarzania

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła
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10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

01 ćwiczenia 40 zaliczenie U01, U02, U03, W01 b02, b04, c02, c06, c07, d01, 
d04, e02, e03, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a04 Przygotowanie do zajęć Konsultowanie materiałów uzupełniających [względem wskazanych w sylabusie]
uzgadnianie dodatkowych do wskazanych w sylabusie materiałów, służących realizacji zadań 
wynikających z uczestnictwa w zajęciach lub na potrzeby przygotowania się do nich

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

b02 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Weryfikacja/dostosowanie/dyskutowanie zapisów w sylabusie
konsultowanie treści sylabusa z potencjalną weryfikacją zapisów wymagających spełnienia specjalnych 
warunków uczestnictwa w zajęciach, np. wymagań technicznych, czasowych, przestrzennych, innych, 
w tym warunków uczestnictwa w zajęciach poza murami uczelni, zajęć organizowanych w blokach, 
organizowanych online, itp.; konsultowanie z potencjalnym udziałem opiekuna roku lub członkami 
grupy zajęciowej

Tak

b03 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Konsultowanie harmonogramu
zapoznanie z planem zajęć w celu optymalizacji uczestnictwa w zajęciach, w tym komplementarnych 
do zajęć kierunkowych; konsultowanie z potencjalnym udziałem tutora lub opiekuna roku

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 

Tak
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pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

d02 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Opracowanie planu korekty i zadań uzupełniających/korygujących
przegląd i wybór zadań oraz czynności pozwalających na eliminację wskazanych przez NA błędów, ich 
weryfikację lub poprawę oraz zaliczenie zadania na, co najmniej, najniższym dopuszczalnym poziomie

Tak

e01 Aktywności komplementarne do zajęć Podejmowanie z własnej inicjatywy i indywidualnie aktywności służących poszerzeniu 
zakresu lub głębi treści nauczania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór aktywności podejmowanych samodzielnie i z własnej inicjatywy studenta, mających na celu 
pogłębienie lub poszerzenie wiedzy i umiejętności, ich powtórzenie, utrwalenie lub weryfikację, w tym 
uwzględniające aktywności realizowane w innych przestrzeniach, np. w instytucji upowszechniania 
kultury, w instytucji oświatowej, laboratorium, w plenerze, itd.; w tym  autoedukacja

Tak

e02 Aktywności komplementarne do zajęć Publikacja dzieła/prezentacja działania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór czynności realizowanych w celu upublicznienia (poza zajęciami) efektów pracy badawczej, 
artystycznej, twórczej, projektowej, konstrukcyjnej, eksperymentalnej, itp., w formie klasycznej 
prezentacji, ekspozycji, koncertu, projekcji, plakatu, publikacji, zapośredniczonej poprzez media, w 
formie cyfrowej i w ramach innych czynności; upublicznienie z wykorzystaniem różnych form i narzędzi

Tak

e03 Aktywności komplementarne do zajęć Udział w nieobowiązkowych grantach dydaktycznych, badawczych lub organizacyjnych 
wzmacniających realizację założonych efektów uczenia się
działania o charakterze badawczym, artystycznym, społecznym i inne nie przewidziane w programie 
zajęć, podejmowane z własnej inicjatywy studenta jako uzupełnienie, wzbogacenie lub rozszerzenie 
treści i aktywności przewidzianych w programie kształcenia modułu, wzmacniających  realizację 
efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu ANIMACJA CZ.3
Kod modułu W6-PG-S1-A.3
Liczba punktów ECTS 3
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił w sposób podstawowy przenieść na trójwymiarowe obiekty zaobserwowany, rzeczywisty ruch obiektów ożywionych jak i 

nieożywionych wykorzystując poznane podstawowe techniki animacji. Zna i rozumie zasady montażu filmowego.
Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

U01 Zna zasady i potrafi konstruować odpowiedni typ szkieletu wirtualnego modelu trójwymiarowego. W6-PG1P-U01
W6-PG1P-U02
W6-PG1P-W01

3
3
2

U02 Potrafi w stopniu podstawowym budować system obiektów kontrolujących szkielet wirtualnego modelu trójwymiarowego. W6-PG1P-U01
W6-PG1P-U02

3
3

U03 Potrafi prawidłowo oklejać siatkę modelu (enveloping) na szkielet i dokonywać odpowiedniej korekty siatki wirtualnego 
modelu (weight maps).

W6-PG1P-U01
W6-PG1P-U02
W6-PG1P-W01

4
3
3

W01 Zna i rozumie podstawowe pojęcia wykorzystywane w terminologii związanej z tworzeniem mechaniki obiektu 3D. W6-PG1P-W01
W6-PG1P-W08

3
3

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

b02 Zbiór metod problemowych Wykład konwersatoryjny
przekaz treści uwzględniający interakcję ze słuchaczami wykładu; dyskusja związana z wykładem stanowi jeden z jego 
elementów bądź jest jego kontynuacją
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b04 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: dyskusja/debata
wymiana poglądów z użyciem merytorycznych argumentów, w wyniku której dochodzi do ścierania się różnych poglądów, 
wypracowania kompromisów i określania wspólnych stanowisk; dyskusja prowadzona jest w oparciu o reguły wcześniej 
ustalone z grupą: w tym dotyczące czasu, sposobu  i kolejności prezentacji stanowisk oraz zasad kulturalnej dyskusji; 
dyskusja służy poszukiwaniu najlepszych rozwiązań, prezentowaniu różnych punktów widzenia, nie jest rywalizacją; 
odmiany d.: burza mózgów, debata oksfordzka, dyskusja panelowa, drzewo decyzyjne, dyskusja konferencyjna; debata to 
uporządkowany spór pomiędzy zwolennikami i przeciwnikami jakiegoś poglądu, toczona zwykle przez specjalistów z 
dziedziny lub wybranych uprzednio przedstawicieli grupy zajmującej się wspólnym problemem

c02 Zbiór metod eksponujących Projekcja
odtworzenie materiału filmowego (video/film) w całości lub we fragmentach jako element ilustracji treści wykładanych w 
ramach zajęć, przedmiot analizy i oceny dzieła lub ćwiczeniowa metoda percepcji obrazu; film/video to dzieło/utwór 
artystyczny, ilustracja (w tym techniczna) treści/zjawiska/obiektu, prywatny zapis działania, obraz medialny, itp.

c06 Zbiór metod eksponujących Pokaz/demonstracja
wzorcowe zaprezentowanie sposobu wykonania określonych czynności z omówieniem; celem jest wyzwolenie czynności 
naśladowczych indywidualnie lub w grupie uczestników obserwujących działanie osoby prowadzącej zajęcia aż do 
ukształtowania właściwego nawyku poprzez odbywanie regularnych ćwiczeń; metoda pokazu łączona jest z praktycznym 
ćwiczeniem czynności/zachowań

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

d01 Zbiór metod programowanych Praca z komputerem
np. Webquest - realizacja zadań edukacyjnych z wykorzystaniem urządzeń elektronicznych, cyfrowych, programów 
komputerowych i aplikacji internetowych; NA pełni funkcję konsultanta; praca studentów przebiega według określonego 
przez osobę prowadzącą zajęcia planu z uwzględnieniem  etapów i instrukcji oraz zmierza do wypracowania wskazanych 
rezultatów w ustalonym terminie

d04 Zbiór metod programowanych Rekonstrukcja/odtworzenie
postępowanie wg wskazanego/demonstrowanego wzoru/wzorca; np. rekonstrukcja układu, modelu, obrazu, itd.

e02 Zbiór metod praktycznych Ćwiczenie produkcyjne - warsztat
ćwiczenia polegające na wytworzeniu obiektu/produktu wg reguł/zasad/opisu NA jako mistrza określonego warsztatu

e03 Zbiór metod praktycznych Tworzenie/wytwarzanie - warsztat twórczy
działanie polegające na tworzeniu/wytworzeniu dzieła/produktu oparte na indywidualnym, twórczym wysiłku uczestnika 
zajęć; cechą warsztatu twórczego jest obecność i jawność umożliwiające dotarcie do istoty dzieła/specyfiki produktu na 
każdym etapie procesu tworzenia/wytwarzania

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła
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10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

01 ćwiczenia 40 zaliczenie U01, U02, U03, W01 b02, b04, c02, c06, c07, d01, 
d04, e02, e03, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a04 Przygotowanie do zajęć Konsultowanie materiałów uzupełniających [względem wskazanych w sylabusie]
uzgadnianie dodatkowych do wskazanych w sylabusie materiałów, służących realizacji zadań 
wynikających z uczestnictwa w zajęciach lub na potrzeby przygotowania się do nich

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

b02 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Weryfikacja/dostosowanie/dyskutowanie zapisów w sylabusie
konsultowanie treści sylabusa z potencjalną weryfikacją zapisów wymagających spełnienia specjalnych 
warunków uczestnictwa w zajęciach, np. wymagań technicznych, czasowych, przestrzennych, innych, 
w tym warunków uczestnictwa w zajęciach poza murami uczelni, zajęć organizowanych w blokach, 
organizowanych online, itp.; konsultowanie z potencjalnym udziałem opiekuna roku lub członkami 
grupy zajęciowej

Tak

b03 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Konsultowanie harmonogramu
zapoznanie z planem zajęć w celu optymalizacji uczestnictwa w zajęciach, w tym komplementarnych 
do zajęć kierunkowych; konsultowanie z potencjalnym udziałem tutora lub opiekuna roku

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 

Tak



Uniwersytet Śląski w Katowicach

2023-06-21 10:50:58 23 / 286

pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

d02 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Opracowanie planu korekty i zadań uzupełniających/korygujących
przegląd i wybór zadań oraz czynności pozwalających na eliminację wskazanych przez NA błędów, ich 
weryfikację lub poprawę oraz zaliczenie zadania na, co najmniej, najniższym dopuszczalnym poziomie

Tak

e01 Aktywności komplementarne do zajęć Podejmowanie z własnej inicjatywy i indywidualnie aktywności służących poszerzeniu 
zakresu lub głębi treści nauczania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór aktywności podejmowanych samodzielnie i z własnej inicjatywy studenta, mających na celu 
pogłębienie lub poszerzenie wiedzy i umiejętności, ich powtórzenie, utrwalenie lub weryfikację, w tym 
uwzględniające aktywności realizowane w innych przestrzeniach, np. w instytucji upowszechniania 
kultury, w instytucji oświatowej, laboratorium, w plenerze, itd.; w tym  autoedukacja

Tak

e02 Aktywności komplementarne do zajęć Publikacja dzieła/prezentacja działania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór czynności realizowanych w celu upublicznienia (poza zajęciami) efektów pracy badawczej, 
artystycznej, twórczej, projektowej, konstrukcyjnej, eksperymentalnej, itp., w formie klasycznej 
prezentacji, ekspozycji, koncertu, projekcji, plakatu, publikacji, zapośredniczonej poprzez media, w 
formie cyfrowej i w ramach innych czynności; upublicznienie z wykorzystaniem różnych form i narzędzi

Tak

e03 Aktywności komplementarne do zajęć Udział w nieobowiązkowych grantach dydaktycznych, badawczych lub organizacyjnych 
wzmacniających realizację założonych efektów uczenia się
działania o charakterze badawczym, artystycznym, społecznym i inne nie przewidziane w programie 
zajęć, podejmowane z własnej inicjatywy studenta jako uzupełnienie, wzbogacenie lub rozszerzenie 
treści i aktywności przewidzianych w programie kształcenia modułu, wzmacniających  realizację 
efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu ANIMACJA CZ.4
Kod modułu W6-PG-S1-A.4
Liczba punktów ECTS 3
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił przenieść na trójwymiarowe obiekty zaobserwowany, rzeczywisty ruch obiektów ożywionych jak i nieożywionych 

wykorzystując poznane techniki animacji. Zna i rozumie zasady montażu filmowego i potrafi je zastosować w autorskim dziele plastycznym.
Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

U01 Zna zasady i potrafi konstruować odpowiedni typ szkieletu wirtualnego modelu trójwymiarowego. W6-PG1P-U01
W6-PG1P-U02
W6-PG1P-W01

3
3
3

U02 Potrafi budować system obiektów kontrolujących szkielet wirtualnego modelu trójwymiarowego. W6-PG1P-U01
W6-PG1P-U02

4
4

U03 Potrafi prawidłowo oklejać siatkę modelu (enveloping) na szkielet i dokonać odpowiedniej korekty siatki wirtualnego 
modelu (weight maps).

W6-PG1P-U01
W6-PG1P-U02
W6-PG1P-W01

4
4
3

W01 Zna i rozumie podstawowe pojęcia wykorzystywane w terminologii związanej z tworzeniem mechaniki obiektu 3D. W6-PG1P-W01
W6-PG1P-W08

3
3

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

b02 Zbiór metod problemowych Wykład konwersatoryjny
przekaz treści uwzględniający interakcję ze słuchaczami wykładu; dyskusja związana z wykładem stanowi jeden z jego 
elementów bądź jest jego kontynuacją
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b04 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: dyskusja/debata
wymiana poglądów z użyciem merytorycznych argumentów, w wyniku której dochodzi do ścierania się różnych poglądów, 
wypracowania kompromisów i określania wspólnych stanowisk; dyskusja prowadzona jest w oparciu o reguły wcześniej 
ustalone z grupą: w tym dotyczące czasu, sposobu  i kolejności prezentacji stanowisk oraz zasad kulturalnej dyskusji; 
dyskusja służy poszukiwaniu najlepszych rozwiązań, prezentowaniu różnych punktów widzenia, nie jest rywalizacją; 
odmiany d.: burza mózgów, debata oksfordzka, dyskusja panelowa, drzewo decyzyjne, dyskusja konferencyjna; debata to 
uporządkowany spór pomiędzy zwolennikami i przeciwnikami jakiegoś poglądu, toczona zwykle przez specjalistów z 
dziedziny lub wybranych uprzednio przedstawicieli grupy zajmującej się wspólnym problemem

c02 Zbiór metod eksponujących Projekcja
odtworzenie materiału filmowego (video/film) w całości lub we fragmentach jako element ilustracji treści wykładanych w 
ramach zajęć, przedmiot analizy i oceny dzieła lub ćwiczeniowa metoda percepcji obrazu; film/video to dzieło/utwór 
artystyczny, ilustracja (w tym techniczna) treści/zjawiska/obiektu, prywatny zapis działania, obraz medialny, itp.

c06 Zbiór metod eksponujących Pokaz/demonstracja
wzorcowe zaprezentowanie sposobu wykonania określonych czynności z omówieniem; celem jest wyzwolenie czynności 
naśladowczych indywidualnie lub w grupie uczestników obserwujących działanie osoby prowadzącej zajęcia aż do 
ukształtowania właściwego nawyku poprzez odbywanie regularnych ćwiczeń; metoda pokazu łączona jest z praktycznym 
ćwiczeniem czynności/zachowań

d01 Zbiór metod programowanych Praca z komputerem
np. Webquest - realizacja zadań edukacyjnych z wykorzystaniem urządzeń elektronicznych, cyfrowych, programów 
komputerowych i aplikacji internetowych; NA pełni funkcję konsultanta; praca studentów przebiega według określonego 
przez osobę prowadzącą zajęcia planu z uwzględnieniem  etapów i instrukcji oraz zmierza do wypracowania wskazanych 
rezultatów w ustalonym terminie

d04 Zbiór metod programowanych Rekonstrukcja/odtworzenie
postępowanie wg wskazanego/demonstrowanego wzoru/wzorca; np. rekonstrukcja układu, modelu, obrazu, itd.

e02 Zbiór metod praktycznych Ćwiczenie produkcyjne - warsztat
ćwiczenia polegające na wytworzeniu obiektu/produktu wg reguł/zasad/opisu NA jako mistrza określonego warsztatu

e03 Zbiór metod praktycznych Tworzenie/wytwarzanie - warsztat twórczy
działanie polegające na tworzeniu/wytworzeniu dzieła/produktu oparte na indywidualnym, twórczym wysiłku uczestnika 
zajęć; cechą warsztatu twórczego jest obecność i jawność umożliwiające dotarcie do istoty dzieła/specyfiki produktu na 
każdym etapie procesu tworzenia/wytwarzania

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła
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10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

01 ćwiczenia 40 zaliczenie U01, U02, U03, W01 b02, b04, c02, c06, d01, d04, 
e02, e03, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a04 Przygotowanie do zajęć Konsultowanie materiałów uzupełniających [względem wskazanych w sylabusie]
uzgadnianie dodatkowych do wskazanych w sylabusie materiałów, służących realizacji zadań 
wynikających z uczestnictwa w zajęciach lub na potrzeby przygotowania się do nich

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

b02 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Weryfikacja/dostosowanie/dyskutowanie zapisów w sylabusie
konsultowanie treści sylabusa z potencjalną weryfikacją zapisów wymagających spełnienia specjalnych 
warunków uczestnictwa w zajęciach, np. wymagań technicznych, czasowych, przestrzennych, innych, 
w tym warunków uczestnictwa w zajęciach poza murami uczelni, zajęć organizowanych w blokach, 
organizowanych online, itp.; konsultowanie z potencjalnym udziałem opiekuna roku lub członkami 
grupy zajęciowej

Tak

b03 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Konsultowanie harmonogramu
zapoznanie z planem zajęć w celu optymalizacji uczestnictwa w zajęciach, w tym komplementarnych 
do zajęć kierunkowych; konsultowanie z potencjalnym udziałem tutora lub opiekuna roku

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 

Tak
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pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

d02 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Opracowanie planu korekty i zadań uzupełniających/korygujących
przegląd i wybór zadań oraz czynności pozwalających na eliminację wskazanych przez NA błędów, ich 
weryfikację lub poprawę oraz zaliczenie zadania na, co najmniej, najniższym dopuszczalnym poziomie

Tak

e01 Aktywności komplementarne do zajęć Podejmowanie z własnej inicjatywy i indywidualnie aktywności służących poszerzeniu 
zakresu lub głębi treści nauczania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór aktywności podejmowanych samodzielnie i z własnej inicjatywy studenta, mających na celu 
pogłębienie lub poszerzenie wiedzy i umiejętności, ich powtórzenie, utrwalenie lub weryfikację, w tym 
uwzględniające aktywności realizowane w innych przestrzeniach, np. w instytucji upowszechniania 
kultury, w instytucji oświatowej, laboratorium, w plenerze, itd.; w tym  autoedukacja

Tak

e02 Aktywności komplementarne do zajęć Publikacja dzieła/prezentacja działania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór czynności realizowanych w celu upublicznienia (poza zajęciami) efektów pracy badawczej, 
artystycznej, twórczej, projektowej, konstrukcyjnej, eksperymentalnej, itp., w formie klasycznej 
prezentacji, ekspozycji, koncertu, projekcji, plakatu, publikacji, zapośredniczonej poprzez media, w 
formie cyfrowej i w ramach innych czynności; upublicznienie z wykorzystaniem różnych form i narzędzi

Tak

e03 Aktywności komplementarne do zajęć Udział w nieobowiązkowych grantach dydaktycznych, badawczych lub organizacyjnych 
wzmacniających realizację założonych efektów uczenia się
działania o charakterze badawczym, artystycznym, społecznym i inne nie przewidziane w programie 
zajęć, podejmowane z własnej inicjatywy studenta jako uzupełnienie, wzbogacenie lub rozszerzenie 
treści i aktywności przewidzianych w programie kształcenia modułu, wzmacniających  realizację 
efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu ANIMACJA CZ.5 (WYBÓR)
Kod modułu W6-PG-S1-A.5
Liczba punktów ECTS 2
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił przełożyć na język animacji zaobserwowaną rzeczywistość, odwzorować rzeczywisty ruch obiektów, zarówno ożywionych 

jak i nieożywionych. Student będzie potrafił również zinterpretować w animacji zastaną rzeczywistość. Zna i rozumie zasady montażu filmowego, 
które potrafi zastosować w autorskim dziele plastycznym.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

U01 Potrafi umiejętnie używać narzędzi edycyjnych w stworzonej sekwencji animowanej zarówno animacji 2D jak i 3D. W6-PG1P-U02
W6-PG1P-U05

3
3

U02 Zna i potrafi konstruować odpowiedni typ szkieletu wirtualnego modelu trójwymiarowego. W6-PG1P-U01
W6-PG1P-U02
W6-PG1P-W01

4
4
3

U03 Potrafi budowac system obiektów kontrolujących szkielet wirtualnego modelu trójwymiarowego. W6-PG1P-U01
W6-PG1P-U02

4
4

U04 Potrafi umiejętnie oklejać siatkę modelu (enveloping) na szkielet i dokonać odpowiedniej korekty siatki wirtualnego 
modelu (weight maps).

W6-PG1P-U01
W6-PG1P-U02
W6-PG1P-W01

4
4
4

U05 Zna i rozumie podstawowe zasady montażu filmowego i potrafi swiadomie i kreatywnie z nich korzystać. W6-PG1P-W01
W6-PG1P-W09

3
3

W01 Zna terminologię wykorzystywaną  przy tworzeniu zarówno animacji 2D jak i 3D. W6-PG1P-U11
W6-PG1P-W08

3
3
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W6-PG1P-W09 3

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

b02 Zbiór metod problemowych Wykład konwersatoryjny
przekaz treści uwzględniający interakcję ze słuchaczami wykładu; dyskusja związana z wykładem stanowi jeden z jego 
elementów bądź jest jego kontynuacją

b04 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: dyskusja/debata
wymiana poglądów z użyciem merytorycznych argumentów, w wyniku której dochodzi do ścierania się różnych poglądów, 
wypracowania kompromisów i określania wspólnych stanowisk; dyskusja prowadzona jest w oparciu o reguły wcześniej 
ustalone z grupą: w tym dotyczące czasu, sposobu  i kolejności prezentacji stanowisk oraz zasad kulturalnej dyskusji; 
dyskusja służy poszukiwaniu najlepszych rozwiązań, prezentowaniu różnych punktów widzenia, nie jest rywalizacją; 
odmiany d.: burza mózgów, debata oksfordzka, dyskusja panelowa, drzewo decyzyjne, dyskusja konferencyjna; debata to 
uporządkowany spór pomiędzy zwolennikami i przeciwnikami jakiegoś poglądu, toczona zwykle przez specjalistów z 
dziedziny lub wybranych uprzednio przedstawicieli grupy zajmującej się wspólnym problemem

c02 Zbiór metod eksponujących Projekcja
odtworzenie materiału filmowego (video/film) w całości lub we fragmentach jako element ilustracji treści wykładanych w 
ramach zajęć, przedmiot analizy i oceny dzieła lub ćwiczeniowa metoda percepcji obrazu; film/video to dzieło/utwór 
artystyczny, ilustracja (w tym techniczna) treści/zjawiska/obiektu, prywatny zapis działania, obraz medialny, itp.

c06 Zbiór metod eksponujących Pokaz/demonstracja
wzorcowe zaprezentowanie sposobu wykonania określonych czynności z omówieniem; celem jest wyzwolenie czynności 
naśladowczych indywidualnie lub w grupie uczestników obserwujących działanie osoby prowadzącej zajęcia aż do 
ukształtowania właściwego nawyku poprzez odbywanie regularnych ćwiczeń; metoda pokazu łączona jest z praktycznym 
ćwiczeniem czynności/zachowań

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

d01 Zbiór metod programowanych Praca z komputerem
np. Webquest - realizacja zadań edukacyjnych z wykorzystaniem urządzeń elektronicznych, cyfrowych, programów 
komputerowych i aplikacji internetowych; NA pełni funkcję konsultanta; praca studentów przebiega według określonego 
przez osobę prowadzącą zajęcia planu z uwzględnieniem  etapów i instrukcji oraz zmierza do wypracowania wskazanych 
rezultatów w ustalonym terminie

d04 Zbiór metod programowanych Rekonstrukcja/odtworzenie
postępowanie wg wskazanego/demonstrowanego wzoru/wzorca; np. rekonstrukcja układu, modelu, obrazu, itd.

e02 Zbiór metod praktycznych Ćwiczenie produkcyjne - warsztat
ćwiczenia polegające na wytworzeniu obiektu/produktu wg reguł/zasad/opisu NA jako mistrza określonego warsztatu

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
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wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

01 ćwiczenia 40 zaliczenie U01, U02, U03, U04, U05, W01 b02, b04, c02, c06, c07, d01, 
d04, e02, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a04 Przygotowanie do zajęć Konsultowanie materiałów uzupełniających [względem wskazanych w sylabusie]
uzgadnianie dodatkowych do wskazanych w sylabusie materiałów, służących realizacji zadań 
wynikających z uczestnictwa w zajęciach lub na potrzeby przygotowania się do nich

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

b02 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Weryfikacja/dostosowanie/dyskutowanie zapisów w sylabusie
konsultowanie treści sylabusa z potencjalną weryfikacją zapisów wymagających spełnienia specjalnych 
warunków uczestnictwa w zajęciach, np. wymagań technicznych, czasowych, przestrzennych, innych, 
w tym warunków uczestnictwa w zajęciach poza murami uczelni, zajęć organizowanych w blokach, 
organizowanych online, itp.; konsultowanie z potencjalnym udziałem opiekuna roku lub członkami 
grupy zajęciowej

Tak

b03 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Konsultowanie harmonogramu
zapoznanie z planem zajęć w celu optymalizacji uczestnictwa w zajęciach, w tym komplementarnych 
do zajęć kierunkowych; konsultowanie z potencjalnym udziałem tutora lub opiekuna roku

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak
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c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 
pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

Tak

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

d02 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Opracowanie planu korekty i zadań uzupełniających/korygujących
przegląd i wybór zadań oraz czynności pozwalających na eliminację wskazanych przez NA błędów, ich 
weryfikację lub poprawę oraz zaliczenie zadania na, co najmniej, najniższym dopuszczalnym poziomie

Tak

e01 Aktywności komplementarne do zajęć Podejmowanie z własnej inicjatywy i indywidualnie aktywności służących poszerzeniu 
zakresu lub głębi treści nauczania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór aktywności podejmowanych samodzielnie i z własnej inicjatywy studenta, mających na celu 
pogłębienie lub poszerzenie wiedzy i umiejętności, ich powtórzenie, utrwalenie lub weryfikację, w tym 
uwzględniające aktywności realizowane w innych przestrzeniach, np. w instytucji upowszechniania 
kultury, w instytucji oświatowej, laboratorium, w plenerze, itd.; w tym  autoedukacja

Tak

e02 Aktywności komplementarne do zajęć Publikacja dzieła/prezentacja działania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór czynności realizowanych w celu upublicznienia (poza zajęciami) efektów pracy badawczej, 
artystycznej, twórczej, projektowej, konstrukcyjnej, eksperymentalnej, itp., w formie klasycznej 
prezentacji, ekspozycji, koncertu, projekcji, plakatu, publikacji, zapośredniczonej poprzez media, w 
formie cyfrowej i w ramach innych czynności; upublicznienie z wykorzystaniem różnych form i narzędzi

Tak

e03 Aktywności komplementarne do zajęć Udział w nieobowiązkowych grantach dydaktycznych, badawczych lub organizacyjnych 
wzmacniających realizację założonych efektów uczenia się
działania o charakterze badawczym, artystycznym, społecznym i inne nie przewidziane w programie 
zajęć, podejmowane z własnej inicjatywy studenta jako uzupełnienie, wzbogacenie lub rozszerzenie 
treści i aktywności przewidzianych w programie kształcenia modułu, wzmacniających  realizację 
efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu DESIGN POSTACI CZ.1 (WYBÓR)
Kod modułu W6-PG-S1-DP.1
Liczba punktów ECTS 3
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił zaobserwować i zanalizować postać, jej cechy anatomiczne, dynamikę ruchu i jej relacje z otoczeniem. Będzie potrafił 

zdobyte informacje przetransponować na język obrazu.
Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Umiejętność obserwacji. W6-PG1P-K01 1
U01 Umiejętność analizy i interpretacji spostrzeżeń i informacji. W6-PG1P-U01 1
U03 Umiejętność przełożenie na język plastyczny obserwacji i doświadczeń. W6-PG1P-U03 1
W01 Poznanie możliwości narzędzi rysunkowych w projektowaniu postaci. W6-PG1P-W01 1
W09 Posiada umiejętność tworzenia charakteru stworzonej postaci przez nadanie jej oryginalnych cech personalnych. W6-PG1P-W09 1

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
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postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 30 zaliczenie K01, U01, U03, W01, W09 a05, c07, e04, e06, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Nie

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 

Tak
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obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się
d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 

uczenia się
Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu DESIGN POSTACI CZ.2 (WYBÓR)
Kod modułu W6-PG-S1-DP.2
Liczba punktów ECTS 2
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił zaobserwować i zanalizować postać, jej cechy anatomiczne, dynamikę ruchu i jej relacje z otoczeniem. Będzie potrafił 

zdobyte informacje przetransponować na język obrazu.
Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Umiejętność obserwacji. W6-PG1P-K01 2
U01 Umiejętność analizy i interpretacji spostrzeżeń i informacji. W6-PG1P-U01 2
U03 Umiejętność przełożenie na język plastyczny obserwacji i doświadczeń. W6-PG1P-U03 2
W01 Poznanie możliwości narzędzi rysunkowych w projektowaniu postaci. W6-PG1P-W01 2
W09 Posiada umiejętność tworzenia charakteru stworzonej postaci przez nadanie jej oryginalnych cech personalnych. W6-PG1P-W09 2

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
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postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 30 zaliczenie K01, U01, U03, W01, W09 a05, c07, e04, e06, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Nie

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 

Tak
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obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się
d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 

uczenia się
Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu DESIGN POSTACI CZ.3 (WYBÓR)
Kod modułu W6-PG-S1-DP.3
Liczba punktów ECTS 2
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił zaprojektować postać w oparciu o dokumentację i scenariusz gry posługując się umiejętnościami plastycznymi i wiedzą z 

zakresu historii sztuki, kultury, psychologii, anatomii i rysunku.
Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Umiejętność obserwacji. W6-PG1P-K01 3
U01 Umiejętność analizy i interpretacji spostrzeżeń i informacji. W6-PG1P-U03 3
U03 Umiejętność przełożenie na język plastyczny obserwacji i doświadczeń. W6-PG1P-U03 3
W01 Poznanie możliwości narzędzi rysunkowych w projektowaniu postaci. W6-PG1P-W01 3
W09 Posiada umiejętność tworzenia charakteru stworzonej postaci przez nadanie jej oryginalnych cech personalnych. W6-PG1P-W09 3

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
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postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 32 zaliczenie K01, U01, U03, W01, W09 a05, c07, e04, e06, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Nie

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 

Tak
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obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się
d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 

uczenia się
Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu DESIGN POSTACI CZ.4 (WYBÓR)
Kod modułu W6-PG-S1-DP.4
Liczba punktów ECTS 2
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił zaprojektować postać w oparciu o dokumentację i scenariusz gry posługując się umiejętnościami plastycznymi i wiedzą z 

zakresu historii sztuki, kultury, psychologii, anatomii i rysunku.
Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Umiejętność obserwacji. W6-PG1P-K01 4
U01 Umiejętność analizy i interpretacji spostrzeżeń i informacji. W6-PG1P-U01 4
U03 Umiejętność przełożenie na język plastyczny obserwacji i doświadczeń. W6-PG1P-U03 4
W01 Poznanie możliwości narzędzi rysunkowych w projektowaniu postaci. W6-PG1P-W01 4
W09 Posiada umiejętność tworzenia charakteru stworzonej postaci przez nadanie jej oryginalnych cech personalnych. W6-PG1P-W09 4

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
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postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 30 zaliczenie K01, U01, U03, W01, W09 a05, c07, e04, e06, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Nie

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 

Tak
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obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się
d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 

uczenia się
Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu DESIGN POSTACI CZ.5 (WYBÓR)
Kod modułu W6-PG-S1-DP.5
Liczba punktów ECTS 2
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił zaprojektować postać w oparciu o dokumentację i scenariusz gry posługując się umiejętnościami plastycznymi i wiedzą z 

zakresu historii sztuki, kultury, psychologii, anatomii i rysunku.
Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Umiejętność obserwacji. W6-PG1P-K01 5
U01 Umiejętność analizy i interpretacji spostrzeżeń i informacji. W6-PG1P-U01 5
U03 Umiejętność przełożenie na język plastyczny obserwacji i doświadczeń. W6-PG1P-U03 5
W01 Poznanie możliwości narzędzi rysunkowych w projektowaniu postaci. W6-PG1P-W01 5
W09 Posiada umiejętność tworzenia charakteru stworzonej postaci przez nadanie jej oryginalnych cech personalnych. W6-PG1P-W09 5

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
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postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 30 zaliczenie K01, U01, U03, W01, W09 a05, c07, e04, e06, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Nie

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 

Tak
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obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się
d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 

uczenia się
Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu HISTORIA SZTUKI I WIEDZA O SZTUCE WSPÓŁCZESNEJ CZ. 1
Kod modułu W6-KIER-S1-HSWSW.1
Liczba punktów ECTS 1
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Moduł ma kształtować świadomość historyczną w zakresie sztuki (prehistoria, starożytność) i pozwolić na zrozumienie skomplikowanej sytuacji 

dawnej
kultury artystycznej, w tym umiejętność odbioru i analizy dzieł sztuki jako tekstów kultury oraz analizy ich struktury formalnej, rozumienie historii 
sztuki w
kontekście historycznym, świadomość trudności definicyjnych oraz strategie definiowania wytworu artystycznego, metodologiczne 
uwarunkowania
dyskursu, znajomość faktografii, umiejętność problemowego oglądu dziejów sztuki oraz ocenę stylistyczną i chronologiczną dzieła

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

W01 Zna proponowany zakresu historii sztuki, tradycji i stylów w sztuce oraz teorii sztuki, zna podstawowe nurty rozwojowe 
historii sztuki oraz niezbędną do rozumienia tradycji i dziejów kultury artystycznej literaturę.

W6-PG1P-W02 2

W02 Zna i rozumie  kulturowe i historyczne uwikłania wytworu sztuki. W6-PG1P-W05 2
W03 Zna i rozumie społeczno-regulacyjną funkcję sztuki oraz jej związki z innymi obszarami kultury. W6-PG1P-W04 2
W04 Zna i rozumie problematykę oglądu dziejów sztuki oraz ocenę stylistyczną wytworów sztuki, swobodnie porusza się w 

obszarze stylów i stylistyki dzieła (znajomość artefaktów - wizualna i poparta wiedzą teoretyczną).
W6-PG1P-W04
W6-PG1P-W05

1
1

W05 Zna i rozumie relacje pomiędzy stylami artystycznymi a tradycjami i praktyką twórczą. W6-PG1P-W05 1
W06 Zna i rozumie zależności między teoretycznymi a praktycznymi aspektami doświadczenia sztuki, dysponuje też wiedzą o 

wybranych metodach analizy i interpretacji dzieła sztuki oraz strategiach definiowania sztuki.
W6-PG1P-W02
W6-PG1P-W04

1
1
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9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a01 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Wykład informacyjny/kursowy
systematyczny kurs  z określonej dyscypliny naukowej w ujęciu syntetycznym; realizacja zakłada bierny odbiór 
przekazanych  informacji

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

b01 Zbiór metod problemowych Wykład problemowy
analiza wybranego problemu naukowego lub praktycznego z weryfikacją i próbą rozwiązania wykładanych kwestii oraz 
wskazaniem konsekwencji wynikających z tego rozwiązania

b02 Zbiór metod problemowych Wykład konwersatoryjny
przekaz treści uwzględniający interakcję ze słuchaczami wykładu; dyskusja związana z wykładem stanowi jeden z jego 
elementów bądź jest jego kontynuacją

b04 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: dyskusja/debata
wymiana poglądów z użyciem merytorycznych argumentów, w wyniku której dochodzi do ścierania się różnych poglądów, 
wypracowania kompromisów i określania wspólnych stanowisk; dyskusja prowadzona jest w oparciu o reguły wcześniej 
ustalone z grupą: w tym dotyczące czasu, sposobu  i kolejności prezentacji stanowisk oraz zasad kulturalnej dyskusji; 
dyskusja służy poszukiwaniu najlepszych rozwiązań, prezentowaniu różnych punktów widzenia, nie jest rywalizacją; 
odmiany d.: burza mózgów, debata oksfordzka, dyskusja panelowa, drzewo decyzyjne, dyskusja konferencyjna; debata to 
uporządkowany spór pomiędzy zwolennikami i przeciwnikami jakiegoś poglądu, toczona zwykle przez specjalistów z 
dziedziny lub wybranych uprzednio przedstawicieli grupy zajmującej się wspólnym problemem

c02 Zbiór metod eksponujących Projekcja
odtworzenie materiału filmowego (video/film) w całości lub we fragmentach jako element ilustracji treści wykładanych w 
ramach zajęć, przedmiot analizy i oceny dzieła lub ćwiczeniowa metoda percepcji obrazu; film/video to dzieło/utwór 
artystyczny, ilustracja (w tym techniczna) treści/zjawiska/obiektu, prywatny zapis działania, obraz medialny, itp.

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f02 Metody samodzielnego uczenia się Indywidualna praca z tekstem
poszukiwanie i zdobywanie nowych wiadomości z wykorzystaniem podręczników i innych źródeł pisanych (w tym w wersji 
cyfrowej);  wyszukiwanie tekstów, dobór fragmentów do analizy/interpretacji,  wykorzystanie innych tekstów do rozwiązania 
problemu  w ramach studiowanego zagadnienia

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

01 wykład 15 egzamin W01, W02, W03, W04, W05, W06 a01, a05, b01, b02, b04, c02, 
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c07, f01, f02

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a04 Przygotowanie do zajęć Konsultowanie materiałów uzupełniających [względem wskazanych w sylabusie]
uzgadnianie dodatkowych do wskazanych w sylabusie materiałów, służących realizacji zadań 
wynikających z uczestnictwa w zajęciach lub na potrzeby przygotowania się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 
pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

Tak

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

e01 Aktywności komplementarne do zajęć Podejmowanie z własnej inicjatywy i indywidualnie aktywności służących poszerzeniu 
zakresu lub głębi treści nauczania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór aktywności podejmowanych samodzielnie i z własnej inicjatywy studenta, mających na celu 
pogłębienie lub poszerzenie wiedzy i umiejętności, ich powtórzenie, utrwalenie lub weryfikację, w tym 
uwzględniające aktywności realizowane w innych przestrzeniach, np. w instytucji upowszechniania 
kultury, w instytucji oświatowej, laboratorium, w plenerze, itd.; w tym  autoedukacja

Tak

e03 Aktywności komplementarne do zajęć Udział w nieobowiązkowych grantach dydaktycznych, badawczych lub organizacyjnych 
wzmacniających realizację założonych efektów uczenia się
działania o charakterze badawczym, artystycznym, społecznym i inne nie przewidziane w programie 
zajęć, podejmowane z własnej inicjatywy studenta jako uzupełnienie, wzbogacenie lub rozszerzenie 
treści i aktywności przewidzianych w programie kształcenia modułu, wzmacniających  realizację 
efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl


Uniwersytet Śląski w Katowicach

2023-06-21 10:50:58 50 / 286

1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu HISTORIA SZTUKI I WIEDZA O SZTUCE WSPÓŁCZESNEJ CZ. 2
Kod modułu W6-KIER-S1-HSWSW.2
Liczba punktów ECTS 1
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Moduł ma kształtować świadomość historyczną w zakresie sztuki (średniowiecze) i pozwolić na zrozumienie skomplikowanej sytuacji dawnej 

kultury
artystycznej, w tym umiejętność odbioru i analizy dzieł sztuki jako tekstów kultury oraz analizy ich struktury formalnej, rozumienie historii sztuki w
kontekście historycznym, świadomość trudności definicyjnych oraz strategie definiowania wytworu artystycznego, metodologiczne 
uwarunkowania
dyskursu, znajomość faktografii, umiejętność problemowego oglądu dziejów sztuki oraz ocenę stylistyczną i chronologiczną dzieła.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

W01 Zna proponowany zakres historii sztuki, tradycji i stylów w sztuce oraz teorii sztuki, zna podstawowe nurty rozwojowe 
historii sztuki oraz niezbędną do rozumienia tradycji i dziejów kultury artystycznej literaturę.

W6-PG1P-W02 2

W02 Zna i rozumie kulturowe i historyczne uwikłania wytworu sztuki. W6-PG1P-W05 2
W03 Zna i rozumie społeczno-regulacyjną funkcję sztuki oraz jej związki z innymi obszarami kultury. W6-PG1P-W04 2
W04 Zna i rozumie problematykę oglądu dziejów sztuki oraz ocenę stylistyczną wytworów sztuki, swobodnie porusza się w 

obszarze stylów i stylistyki dzieła (znajomość artefaktów - wizualna i poparta wiedzą teoretyczną).
W6-PG1P-W04
W6-PG1P-W05

2
2

W05 Zna i rozumie relacje pomiędzy stylami artystycznymi a tradycjami i praktyką twórczą W6-PG1P-W05 2
W06 Zna i rozumie zależności między teoretycznymi a praktycznymi aspektami doświadczenia sztuki, dysponuje też wiedzą o 

wybranych metodach analizy i interpretacji dzieła sztuki oraz strategiach definiowania sztuki.
W6-PG1P-W02
W6-PG1P-W04

2
2
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9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a01 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Wykład informacyjny/kursowy
systematyczny kurs  z określonej dyscypliny naukowej w ujęciu syntetycznym; realizacja zakłada bierny odbiór 
przekazanych  informacji

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

b01 Zbiór metod problemowych Wykład problemowy
analiza wybranego problemu naukowego lub praktycznego z weryfikacją i próbą rozwiązania wykładanych kwestii oraz 
wskazaniem konsekwencji wynikających z tego rozwiązania

b02 Zbiór metod problemowych Wykład konwersatoryjny
przekaz treści uwzględniający interakcję ze słuchaczami wykładu; dyskusja związana z wykładem stanowi jeden z jego 
elementów bądź jest jego kontynuacją

b04 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: dyskusja/debata
wymiana poglądów z użyciem merytorycznych argumentów, w wyniku której dochodzi do ścierania się różnych poglądów, 
wypracowania kompromisów i określania wspólnych stanowisk; dyskusja prowadzona jest w oparciu o reguły wcześniej 
ustalone z grupą: w tym dotyczące czasu, sposobu  i kolejności prezentacji stanowisk oraz zasad kulturalnej dyskusji; 
dyskusja służy poszukiwaniu najlepszych rozwiązań, prezentowaniu różnych punktów widzenia, nie jest rywalizacją; 
odmiany d.: burza mózgów, debata oksfordzka, dyskusja panelowa, drzewo decyzyjne, dyskusja konferencyjna; debata to 
uporządkowany spór pomiędzy zwolennikami i przeciwnikami jakiegoś poglądu, toczona zwykle przez specjalistów z 
dziedziny lub wybranych uprzednio przedstawicieli grupy zajmującej się wspólnym problemem

c02 Zbiór metod eksponujących Projekcja
odtworzenie materiału filmowego (video/film) w całości lub we fragmentach jako element ilustracji treści wykładanych w 
ramach zajęć, przedmiot analizy i oceny dzieła lub ćwiczeniowa metoda percepcji obrazu; film/video to dzieło/utwór 
artystyczny, ilustracja (w tym techniczna) treści/zjawiska/obiektu, prywatny zapis działania, obraz medialny, itp.

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f02 Metody samodzielnego uczenia się Indywidualna praca z tekstem
poszukiwanie i zdobywanie nowych wiadomości z wykorzystaniem podręczników i innych źródeł pisanych (w tym w wersji 
cyfrowej);  wyszukiwanie tekstów, dobór fragmentów do analizy/interpretacji,  wykorzystanie innych tekstów do rozwiązania 
problemu  w ramach studiowanego zagadnienia

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

01 wykład 15 egzamin W01, W02, W03, W04, W05, W06 a01, a05, b01, b02, b04, c02, 
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c07, f01, f02

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a04 Przygotowanie do zajęć Konsultowanie materiałów uzupełniających [względem wskazanych w sylabusie]
uzgadnianie dodatkowych do wskazanych w sylabusie materiałów, służących realizacji zadań 
wynikających z uczestnictwa w zajęciach lub na potrzeby przygotowania się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 
pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

Tak

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

e01 Aktywności komplementarne do zajęć Podejmowanie z własnej inicjatywy i indywidualnie aktywności służących poszerzeniu 
zakresu lub głębi treści nauczania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór aktywności podejmowanych samodzielnie i z własnej inicjatywy studenta, mających na celu 
pogłębienie lub poszerzenie wiedzy i umiejętności, ich powtórzenie, utrwalenie lub weryfikację, w tym 
uwzględniające aktywności realizowane w innych przestrzeniach, np. w instytucji upowszechniania 
kultury, w instytucji oświatowej, laboratorium, w plenerze, itd.; w tym  autoedukacja

Tak

e03 Aktywności komplementarne do zajęć Udział w nieobowiązkowych grantach dydaktycznych, badawczych lub organizacyjnych 
wzmacniających realizację założonych efektów uczenia się
działania o charakterze badawczym, artystycznym, społecznym i inne nie przewidziane w programie 
zajęć, podejmowane z własnej inicjatywy studenta jako uzupełnienie, wzbogacenie lub rozszerzenie 
treści i aktywności przewidzianych w programie kształcenia modułu, wzmacniających  realizację 
efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu HISTORIA SZTUKI I WIEDZA O SZTUCE WSPÓŁCZESNEJ CZ. 3
Kod modułu W6-KIER-S1-HSWSW.3
Liczba punktów ECTS 1
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Moduł ma kształtować świadomość historyczną w zakresie sztuki (renesans) i pozwolić na zrozumienie skomplikowanej sytuacji dawnej kultury 

artystycznej, w tym umiejętność odbioru i analizy dzieł sztuki jako tekstów kultury oraz analizy ich struktury formalnej, rozumienie historii sztuki w 
kontekście historycznym, świadomość trudności definicyjnych oraz strategie definiowania wytworu artystycznego, metodologiczne 
uwarunkowania dyskursu, znajomość faktografii, umiejętność problemowego oglądu dziejów sztuki oraz ocenę stylistyczną i chronologiczną 
dzieła.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

W01 Zna i rozumie proponowany zakres historii sztuki, tradycji i stylów w sztuce oraz teorii sztuki, zna podstawowe nurty 
rozwojowe historii sztuki oraz niezbędną do rozumienia tradycji i dziejów kultury artystycznej literaturę.

W6-PG1P-W06 2

W02 Zna i rozumie kulturowe i historyczne uwikłania wytworu sztuki. W6-PG1P-U05 2
W03 Zna i rozumie społeczno-regulacyjną funkcję sztuki oraz jej związki z innymi obszarami kultury. W6-PG1P-W04 2
W04 Zna i rozumie problematykę oglądu dziejów sztuki oraz oceny stylistycznej wytworów sztuki, swobodnie porusza się w 

obszarze stylów i stylistyki dzieła (znajomość artefaktów - wizualna i poparta wiedzą teoretyczną).
W6-PG1P-W04
W6-PG1P-W05

2
2

W05 Zna i rozumie relacje pomiędzy stylami artystycznymi a tradycjami i praktyką twórczą. W6-PG1P-W05 2
W06 Zna i rozumie zależności między teoretycznymi a praktycznymi aspektami doświadczenia sztuki, dysponuje też wiedzą o 

wybranych metodach analizy i interpretacji dzieła sztuki oraz strategiach definiowania sztuki.
W6-PG1P-W02
W6-PG1P-W04

2
2

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a01 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Wykład informacyjny/kursowy
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systematyczny kurs  z określonej dyscypliny naukowej w ujęciu syntetycznym; realizacja zakłada bierny odbiór 
przekazanych  informacji

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

b01 Zbiór metod problemowych Wykład problemowy
analiza wybranego problemu naukowego lub praktycznego z weryfikacją i próbą rozwiązania wykładanych kwestii oraz 
wskazaniem konsekwencji wynikających z tego rozwiązania

b04 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: dyskusja/debata
wymiana poglądów z użyciem merytorycznych argumentów, w wyniku której dochodzi do ścierania się różnych poglądów, 
wypracowania kompromisów i określania wspólnych stanowisk; dyskusja prowadzona jest w oparciu o reguły wcześniej 
ustalone z grupą: w tym dotyczące czasu, sposobu  i kolejności prezentacji stanowisk oraz zasad kulturalnej dyskusji; 
dyskusja służy poszukiwaniu najlepszych rozwiązań, prezentowaniu różnych punktów widzenia, nie jest rywalizacją; 
odmiany d.: burza mózgów, debata oksfordzka, dyskusja panelowa, drzewo decyzyjne, dyskusja konferencyjna; debata to 
uporządkowany spór pomiędzy zwolennikami i przeciwnikami jakiegoś poglądu, toczona zwykle przez specjalistów z 
dziedziny lub wybranych uprzednio przedstawicieli grupy zajmującej się wspólnym problemem

c02 Zbiór metod eksponujących Projekcja
odtworzenie materiału filmowego (video/film) w całości lub we fragmentach jako element ilustracji treści wykładanych w 
ramach zajęć, przedmiot analizy i oceny dzieła lub ćwiczeniowa metoda percepcji obrazu; film/video to dzieło/utwór 
artystyczny, ilustracja (w tym techniczna) treści/zjawiska/obiektu, prywatny zapis działania, obraz medialny, itp.

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f02 Metody samodzielnego uczenia się Indywidualna praca z tekstem
poszukiwanie i zdobywanie nowych wiadomości z wykorzystaniem podręczników i innych źródeł pisanych (w tym w wersji 
cyfrowej);  wyszukiwanie tekstów, dobór fragmentów do analizy/interpretacji,  wykorzystanie innych tekstów do rozwiązania 
problemu  w ramach studiowanego zagadnienia

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

01 wykład 15 egzamin W01, W02, W03, W04, W05, W06 a01, a05, b01, b04, c02, c07, 
f01, f02

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach Tak
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przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a04 Przygotowanie do zajęć Konsultowanie materiałów uzupełniających [względem wskazanych w sylabusie]
uzgadnianie dodatkowych do wskazanych w sylabusie materiałów, służących realizacji zadań 
wynikających z uczestnictwa w zajęciach lub na potrzeby przygotowania się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 
pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

Tak

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

e01 Aktywności komplementarne do zajęć Podejmowanie z własnej inicjatywy i indywidualnie aktywności służących poszerzeniu 
zakresu lub głębi treści nauczania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór aktywności podejmowanych samodzielnie i z własnej inicjatywy studenta, mających na celu 
pogłębienie lub poszerzenie wiedzy i umiejętności, ich powtórzenie, utrwalenie lub weryfikację, w tym 
uwzględniające aktywności realizowane w innych przestrzeniach, np. w instytucji upowszechniania 
kultury, w instytucji oświatowej, laboratorium, w plenerze, itd.; w tym  autoedukacja

Tak

e03 Aktywności komplementarne do zajęć Udział w nieobowiązkowych grantach dydaktycznych, badawczych lub organizacyjnych 
wzmacniających realizację założonych efektów uczenia się
działania o charakterze badawczym, artystycznym, społecznym i inne nie przewidziane w programie 
zajęć, podejmowane z własnej inicjatywy studenta jako uzupełnienie, wzbogacenie lub rozszerzenie 
treści i aktywności przewidzianych w programie kształcenia modułu, wzmacniających  realizację 
efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu HISTORIA SZTUKI I WIEDZA O SZTUCE WSPÓŁCZESNEJ CZ. 4
Kod modułu W6-KIER-S1-HSWSW.4
Liczba punktów ECTS 1
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Moduł ma kształtować świadomość przemian historycznych i stylistycznych w sztuce (barok i XIX wiek) i pozwolić na zrozumienie 

skomplikowanej sytuacji dawnej kultury artystycznej, w tym umiejętność odbioru i analizy dzieł sztuki jako tekstów kultury oraz analizy ich 
struktury formalnej, rozumienie sztuki w kontekście bieżących wydarzeń, świadomość trudności definicyjnych oraz strategie definiowania 
wytworu artystycznego, metodologiczne uwarunkowania dyskursu, znajomość faktografii, umiejętność problemowego oglądu dziejów sztuki oraz 
ocenę stylistyczną i chronologiczną dzieła.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

W01 Zna i rozumie proponowany zakres historii sztuki, tradycji i stylów w sztuce oraz teorii sztuki, zna podstawowe nurty 
rozwojowe historii sztuki oraz niezbędną do rozumienia tradycji i dziejów kultury artystycznej literaturę.

W6-PG1P-W02 2

W02 Zna i rozumie kulturowe i historyczne uwikłania wytworu sztuki. W6-PG1P-W05 2
W03 Zna i rozumie społeczno-regulacyjną funkcję sztuki oraz jej związki z innymi obszarami kultury. W6-PG1P-W04 2
W04 Zna i rozumie problematykę oglądu dziejów sztuki oraz oceny stylistycznej wytworów sztuki, swobodnie porusza się w 

obszarze stylów i stylistyki dzieła (znajomość artefaktów - wizualna i poparta wiedzą teoretyczną).
W6-PG1P-W04
W6-PG1P-W05

2
2

W05 Zna i rozumie relacje pomiędzy stylami artystycznymi a tradycjami i praktyką twórczą. W6-PG1P-W05 2
W06 Zna i rozumie zależności między teoretycznymi a praktycznymi aspektami doświadczenia sztuki, dysponuje też wiedzą o 

wybranych metodach analizy i interpretacji dzieła sztuki oraz strategiach definiowania sztuki.
W6-PG1P-W02
W6-PG1P-W04

2
2

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a01 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Wykład informacyjny/kursowy
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systematyczny kurs  z określonej dyscypliny naukowej w ujęciu syntetycznym; realizacja zakłada bierny odbiór 
przekazanych  informacji

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

b01 Zbiór metod problemowych Wykład problemowy
analiza wybranego problemu naukowego lub praktycznego z weryfikacją i próbą rozwiązania wykładanych kwestii oraz 
wskazaniem konsekwencji wynikających z tego rozwiązania

b02 Zbiór metod problemowych Wykład konwersatoryjny
przekaz treści uwzględniający interakcję ze słuchaczami wykładu; dyskusja związana z wykładem stanowi jeden z jego 
elementów bądź jest jego kontynuacją

b04 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: dyskusja/debata
wymiana poglądów z użyciem merytorycznych argumentów, w wyniku której dochodzi do ścierania się różnych poglądów, 
wypracowania kompromisów i określania wspólnych stanowisk; dyskusja prowadzona jest w oparciu o reguły wcześniej 
ustalone z grupą: w tym dotyczące czasu, sposobu  i kolejności prezentacji stanowisk oraz zasad kulturalnej dyskusji; 
dyskusja służy poszukiwaniu najlepszych rozwiązań, prezentowaniu różnych punktów widzenia, nie jest rywalizacją; 
odmiany d.: burza mózgów, debata oksfordzka, dyskusja panelowa, drzewo decyzyjne, dyskusja konferencyjna; debata to 
uporządkowany spór pomiędzy zwolennikami i przeciwnikami jakiegoś poglądu, toczona zwykle przez specjalistów z 
dziedziny lub wybranych uprzednio przedstawicieli grupy zajmującej się wspólnym problemem

c02 Zbiór metod eksponujących Projekcja
odtworzenie materiału filmowego (video/film) w całości lub we fragmentach jako element ilustracji treści wykładanych w 
ramach zajęć, przedmiot analizy i oceny dzieła lub ćwiczeniowa metoda percepcji obrazu; film/video to dzieło/utwór 
artystyczny, ilustracja (w tym techniczna) treści/zjawiska/obiektu, prywatny zapis działania, obraz medialny, itp.

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f02 Metody samodzielnego uczenia się Indywidualna praca z tekstem
poszukiwanie i zdobywanie nowych wiadomości z wykorzystaniem podręczników i innych źródeł pisanych (w tym w wersji 
cyfrowej);  wyszukiwanie tekstów, dobór fragmentów do analizy/interpretacji,  wykorzystanie innych tekstów do rozwiązania 
problemu  w ramach studiowanego zagadnienia
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10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

01 wykład 15 egzamin W01, W02, W03, W04, W05, W06 a01, a05, b01, b02, b04, c02, 
c07, f01, f02

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a04 Przygotowanie do zajęć Konsultowanie materiałów uzupełniających [względem wskazanych w sylabusie]
uzgadnianie dodatkowych do wskazanych w sylabusie materiałów, służących realizacji zadań 
wynikających z uczestnictwa w zajęciach lub na potrzeby przygotowania się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 
pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

Tak

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

e01 Aktywności komplementarne do zajęć Podejmowanie z własnej inicjatywy i indywidualnie aktywności służących poszerzeniu 
zakresu lub głębi treści nauczania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór aktywności podejmowanych samodzielnie i z własnej inicjatywy studenta, mających na celu 
pogłębienie lub poszerzenie wiedzy i umiejętności, ich powtórzenie, utrwalenie lub weryfikację, w tym 
uwzględniające aktywności realizowane w innych przestrzeniach, np. w instytucji upowszechniania 
kultury, w instytucji oświatowej, laboratorium, w plenerze, itd.; w tym  autoedukacja

Tak

e03 Aktywności komplementarne do zajęć Udział w nieobowiązkowych grantach dydaktycznych, badawczych lub organizacyjnych 
wzmacniających realizację założonych efektów uczenia się
działania o charakterze badawczym, artystycznym, społecznym i inne nie przewidziane w programie 
zajęć, podejmowane z własnej inicjatywy studenta jako uzupełnienie, wzbogacenie lub rozszerzenie 

Tak
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treści i aktywności przewidzianych w programie kształcenia modułu, wzmacniających  realizację 
efektów uczenia się

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu HISTORIA SZTUKI I WIEDZA O SZTUCE WSPÓŁCZESNEJ CZ. 5
Kod modułu W6-KIER-S1-HSWSW.5
Liczba punktów ECTS 1
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Moduł ma kształtować świadomość przemian historycznych i stylistycznych w sztuce nowoczesnej (XIX/XIX i I poł. XX w.) i pozwolić na 

zrozumienie
skomplikowanej sytuacji dawnej kultury artystycznej, w tym umiejętność odbioru i analizy dzieł sztuki jako tekstów kultury oraz analizy ich 
struktury
formalnej, rozumienie sztuki w kontekście bieżących wydarzeń, świadomość trudności definicyjnych oraz strategie definiowania wytworu 
artystycznego,
metodologiczne uwarunkowania dyskursu, znajomość faktografii, umiejętność problemowego oglądu dziejów sztuki oraz ocenę stylistyczną i
chronologiczną dzieła.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

W01 Zna i rozumie proponowany zakres historii sztuki, tradycji i stylów w sztuce oraz teorii sztuki, zna podstawowe nurty 
rozwojowe historii sztuki oraz niezbędną do rozumienia tradycji i dziejów kultury artystycznej literaturę.

W6-PG1P-W02 3

W02 Zna i rozumie kulturowe i historyczne uwikłania wytworu sztuki. W6-PG1P-W05 3
W03 Zna i rozumie społeczno-regulacyjną funkcję sztuki oraz jej związki z innymi obszarami kultury. W6-PG1P-W04 3
W04 Zna i rozumie problematykę oglądu dziejów sztuki oraz oceny stylistycznej wytworów sztuki, swobodnie porusza się w 

obszarze stylów i stylistyki dzieła (znajomość artefaktów - wizualna i poparta wiedzą teoretyczną).
W6-PG1P-W04
W6-PG1P-W05

3
3

W05 Zna i rozumie relacje pomiędzy stylami artystycznymi a tradycjami i praktyką twórczą. W6-PG1P-W05 3
W06 Zna i rozumie zależności między teoretycznymi a praktycznymi aspektami doświadczenia sztuki, dysponuje też wiedzą o 

wybranych metodach analizy i interpretacji dzieła sztuki oraz strategiach definiowania sztuki.
W6-PG1P-W02
W6-PG1P-W04

3
3
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9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a01 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Wykład informacyjny/kursowy
systematyczny kurs  z określonej dyscypliny naukowej w ujęciu syntetycznym; realizacja zakłada bierny odbiór 
przekazanych  informacji

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

b01 Zbiór metod problemowych Wykład problemowy
analiza wybranego problemu naukowego lub praktycznego z weryfikacją i próbą rozwiązania wykładanych kwestii oraz 
wskazaniem konsekwencji wynikających z tego rozwiązania

b02 Zbiór metod problemowych Wykład konwersatoryjny
przekaz treści uwzględniający interakcję ze słuchaczami wykładu; dyskusja związana z wykładem stanowi jeden z jego 
elementów bądź jest jego kontynuacją

b04 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: dyskusja/debata
wymiana poglądów z użyciem merytorycznych argumentów, w wyniku której dochodzi do ścierania się różnych poglądów, 
wypracowania kompromisów i określania wspólnych stanowisk; dyskusja prowadzona jest w oparciu o reguły wcześniej 
ustalone z grupą: w tym dotyczące czasu, sposobu  i kolejności prezentacji stanowisk oraz zasad kulturalnej dyskusji; 
dyskusja służy poszukiwaniu najlepszych rozwiązań, prezentowaniu różnych punktów widzenia, nie jest rywalizacją; 
odmiany d.: burza mózgów, debata oksfordzka, dyskusja panelowa, drzewo decyzyjne, dyskusja konferencyjna; debata to 
uporządkowany spór pomiędzy zwolennikami i przeciwnikami jakiegoś poglądu, toczona zwykle przez specjalistów z 
dziedziny lub wybranych uprzednio przedstawicieli grupy zajmującej się wspólnym problemem

c02 Zbiór metod eksponujących Projekcja
odtworzenie materiału filmowego (video/film) w całości lub we fragmentach jako element ilustracji treści wykładanych w 
ramach zajęć, przedmiot analizy i oceny dzieła lub ćwiczeniowa metoda percepcji obrazu; film/video to dzieło/utwór 
artystyczny, ilustracja (w tym techniczna) treści/zjawiska/obiektu, prywatny zapis działania, obraz medialny, itp.

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f02 Metody samodzielnego uczenia się Indywidualna praca z tekstem
poszukiwanie i zdobywanie nowych wiadomości z wykorzystaniem podręczników i innych źródeł pisanych (w tym w wersji 
cyfrowej);  wyszukiwanie tekstów, dobór fragmentów do analizy/interpretacji,  wykorzystanie innych tekstów do rozwiązania 
problemu  w ramach studiowanego zagadnienia

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

01 wykład 15 egzamin W01, W02, W03, W04, W05, W06 a01, a05, b01, b02, b04, c02, 
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c07, f01, f02

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Nie

a04 Przygotowanie do zajęć Konsultowanie materiałów uzupełniających [względem wskazanych w sylabusie]
uzgadnianie dodatkowych do wskazanych w sylabusie materiałów, służących realizacji zadań 
wynikających z uczestnictwa w zajęciach lub na potrzeby przygotowania się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 
pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

Tak

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

e01 Aktywności komplementarne do zajęć Podejmowanie z własnej inicjatywy i indywidualnie aktywności służących poszerzeniu 
zakresu lub głębi treści nauczania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór aktywności podejmowanych samodzielnie i z własnej inicjatywy studenta, mających na celu 
pogłębienie lub poszerzenie wiedzy i umiejętności, ich powtórzenie, utrwalenie lub weryfikację, w tym 
uwzględniające aktywności realizowane w innych przestrzeniach, np. w instytucji upowszechniania 
kultury, w instytucji oświatowej, laboratorium, w plenerze, itd.; w tym  autoedukacja

Tak

e03 Aktywności komplementarne do zajęć Udział w nieobowiązkowych grantach dydaktycznych, badawczych lub organizacyjnych 
wzmacniających realizację założonych efektów uczenia się
działania o charakterze badawczym, artystycznym, społecznym i inne nie przewidziane w programie 
zajęć, podejmowane z własnej inicjatywy studenta jako uzupełnienie, wzbogacenie lub rozszerzenie 
treści i aktywności przewidzianych w programie kształcenia modułu, wzmacniających  realizację 
efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu HISTORIA SZTUKI I WIEDZA O SZTUCE WSPÓŁCZESNEJ CZ. 6
Kod modułu W6-KIER-S1-HSWSW.6
Liczba punktów ECTS 1
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia  
Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

W01 Zna i rozumie proponowany zakres historii sztuki, tradycji i stylów w sztuce oraz teorii sztuki, zna podstawowe nurty 
rozwojowe historii sztuki oraz niezbędną do rozumienia tradycji i dziejów kultury artystycznej literaturę.

W6-PG1P-W02 3

W02 Zna i rozumie kulturowe i historyczne uwikłania wytworu sztuki. W6-PG1P-W05 3
W03 Zna i rozumie społeczno-regulacyjną funkcję sztuki oraz jej związki z innymi obszarami kultury. W6-PG1P-W04 3
W04 Zna i rozumie problematykę oglądu dziejów sztuki oraz oceny stylistycznej wytworów sztuki, swobodnie porusza się w 

obszarze stylów i stylistyki dzieła (znajomość artefaktów - wizualna i poparta wiedzą teoretyczną).
W6-PG1P-W04
W6-PG1P-W05

3
3

W05 Zna i rozumie relacje pomiędzy stylami artystycznymi a tradycjami i praktyką twórczą. W6-PG1P-W05 3
W06 Zna i rozumie zależności między teoretycznymi a praktycznymi aspektami doświadczenia sztuki, dysponuje też wiedzą o 

wybranych metodach analizy i interpretacji dzieła sztuki oraz strategiach definiowania sztuki.
W6-PG1P-W02
W6-PG1P-W04

3
3

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a01 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Wykład informacyjny/kursowy
systematyczny kurs  z określonej dyscypliny naukowej w ujęciu syntetycznym; realizacja zakłada bierny odbiór 
przekazanych  informacji

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
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osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków
b01 Zbiór metod problemowych Wykład problemowy

analiza wybranego problemu naukowego lub praktycznego z weryfikacją i próbą rozwiązania wykładanych kwestii oraz 
wskazaniem konsekwencji wynikających z tego rozwiązania

b02 Zbiór metod problemowych Wykład konwersatoryjny
przekaz treści uwzględniający interakcję ze słuchaczami wykładu; dyskusja związana z wykładem stanowi jeden z jego 
elementów bądź jest jego kontynuacją

b04 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: dyskusja/debata
wymiana poglądów z użyciem merytorycznych argumentów, w wyniku której dochodzi do ścierania się różnych poglądów, 
wypracowania kompromisów i określania wspólnych stanowisk; dyskusja prowadzona jest w oparciu o reguły wcześniej 
ustalone z grupą: w tym dotyczące czasu, sposobu  i kolejności prezentacji stanowisk oraz zasad kulturalnej dyskusji; 
dyskusja służy poszukiwaniu najlepszych rozwiązań, prezentowaniu różnych punktów widzenia, nie jest rywalizacją; 
odmiany d.: burza mózgów, debata oksfordzka, dyskusja panelowa, drzewo decyzyjne, dyskusja konferencyjna; debata to 
uporządkowany spór pomiędzy zwolennikami i przeciwnikami jakiegoś poglądu, toczona zwykle przez specjalistów z 
dziedziny lub wybranych uprzednio przedstawicieli grupy zajmującej się wspólnym problemem

c02 Zbiór metod eksponujących Projekcja
odtworzenie materiału filmowego (video/film) w całości lub we fragmentach jako element ilustracji treści wykładanych w 
ramach zajęć, przedmiot analizy i oceny dzieła lub ćwiczeniowa metoda percepcji obrazu; film/video to dzieło/utwór 
artystyczny, ilustracja (w tym techniczna) treści/zjawiska/obiektu, prywatny zapis działania, obraz medialny, itp.

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f02 Metody samodzielnego uczenia się Indywidualna praca z tekstem
poszukiwanie i zdobywanie nowych wiadomości z wykorzystaniem podręczników i innych źródeł pisanych (w tym w wersji 
cyfrowej);  wyszukiwanie tekstów, dobór fragmentów do analizy/interpretacji,  wykorzystanie innych tekstów do rozwiązania 
problemu  w ramach studiowanego zagadnienia

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

01 wykład 15 egzamin W01, W02, W03, W04, W05, W06 a01, a05, b01, b02, b04, c02, 
c07, f01, f02

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
Tak
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sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach
a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych

czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a04 Przygotowanie do zajęć Konsultowanie materiałów uzupełniających [względem wskazanych w sylabusie]
uzgadnianie dodatkowych do wskazanych w sylabusie materiałów, służących realizacji zadań 
wynikających z uczestnictwa w zajęciach lub na potrzeby przygotowania się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

e01 Aktywności komplementarne do zajęć Podejmowanie z własnej inicjatywy i indywidualnie aktywności służących poszerzeniu 
zakresu lub głębi treści nauczania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór aktywności podejmowanych samodzielnie i z własnej inicjatywy studenta, mających na celu 
pogłębienie lub poszerzenie wiedzy i umiejętności, ich powtórzenie, utrwalenie lub weryfikację, w tym 
uwzględniające aktywności realizowane w innych przestrzeniach, np. w instytucji upowszechniania 
kultury, w instytucji oświatowej, laboratorium, w plenerze, itd.; w tym  autoedukacja

Tak

e03 Aktywności komplementarne do zajęć Udział w nieobowiązkowych grantach dydaktycznych, badawczych lub organizacyjnych 
wzmacniających realizację założonych efektów uczenia się
działania o charakterze badawczym, artystycznym, społecznym i inne nie przewidziane w programie 
zajęć, podejmowane z własnej inicjatywy studenta jako uzupełnienie, wzbogacenie lub rozszerzenie 
treści i aktywności przewidzianych w programie kształcenia modułu, wzmacniających  realizację 
efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu Lektorat języka obcego 1
Kod modułu LJO-2023-01
Liczba punktów ECTS 3
Język wykładowy
Cel i opis treści kształcenia Moduł ma na celu rozwijanie komunikacyjnych kompetencji językowych i nabywanie umiejętności w zakresie ustnej i pisemnej recepcji i 

produkcji językowej oraz interakcji i mediacji językowej z uwzględnieniem różnych odmian i rejestrów języka obcego oraz niezbędnych strategii 
językowych. Moduł rozwija umiejętność uczenia się, samodzielnego poszukiwania i selekcjonowania informacji i źródeł wiedzy, pracy w zespole. 
Główny nacisk położony jest na wzmacnianie umiejętności skutecznego porozumiewania się z otoczeniem i swobodnego posługiwania się 
językiem w kontaktach społecznych, edukacyjnych bądź zawodowych zgodnie z kryteriami zawartymi w Europejskim Systemie Opisu 
Kształcenia Językowego (ESOKJ).

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

LJO1​_1 Potrafi według wskazówek prowadzącego wykorzystać posiadaną wiedzę ogólną w celu wypracowania i ćwiczenia 
sprawności rozumienia ze słuchu, czytania, pisania oraz mówienia w języku obcym, potrafi formułować przejrzyste i 
poprawne niezbyt złożone wypowiedzi ustne i pisemne na różne tematy, sprawnie i właściwie posługując się 
odpowiednią leksyką i regułami organizacji wypowiedzi zgodnie z kryteriami biegłości językowej zawartymi w 
Europejskim Systemie Opisu Kształcenia Językowego (ESOKJ).

KJ.2023_U 2

LJO1​_2 Potrafi wyszukiwać, gromadzić i użytkować informacje ogólne zawarte w tekstach obcojęzycznych o różnym poziomie 
trudności, potrafi przedstawiać swoje opinie używając poprawnych konstrukcji językowych.

KJ.2023_U 2

LJO1​_3 Potrafi według ogólnej instrukcji właściwie dobierać źródła i informacje ogólne potrzebne do nauki języka obcego. KJ.2023_U 2

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a03 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Opis
opis przedmiotów, zjawisk, procesów, osób; wiąże się z określeniem struktury i cech charakterystycznych opisywanego 
obiektu, zjawiska, procesu; opisowi towarzyszy zwykle pokaz opisywanego obiektu lub jego modele, rysunki, tabele, 



Uniwersytet Śląski w Katowicach

2023-06-21 10:50:58 67 / 286

wykresy, itd.; opis może przyjąć formę: wyjaśnienia, klasyfikacji, uzasadnienia lub porównania
a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie

eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

b06 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: inscenizacja/drama
uczenie się przez doświadczenie; rozwiązywanie problemu poprzez działanie w roli; inaczej: metoda ról; odgrywający role 
interpretują je w  indywidualny sposób; aktywizacja zmysłów, wyobraźni, mowy. pobudzenie gestu i ruchu itd., służą 
utożsamianiu się z odgrywaną rolą; celem dramy jest zapośredniczone poprzez rolę  przeżywanie określonych sytuacji, 
problemów, wydarzeń; inscenizacja to metoda ról wzbogacona rekwizytami i scenografią ilustrującą temat

c02 Zbiór metod eksponujących Projekcja
odtworzenie materiału filmowego (video/film) w całości lub we fragmentach jako element ilustracji treści wykładanych w 
ramach zajęć, przedmiot analizy i oceny dzieła lub ćwiczeniowa metoda percepcji obrazu; film/video to dzieło/utwór 
artystyczny, ilustracja (w tym techniczna) treści/zjawiska/obiektu, prywatny zapis działania, obraz medialny, itp.

c03 Zbiór metod eksponujących Odtworzenie audio/słuchowisko
przygotowanie i odtworzenie materiału dźwiękowego (zapis audio) w całości lub we fragmentach, jako element ilustracji 
treści wykładanych w ramach zajęć, lub przedmiot analizy i oceny dzieła, lub metoda percepcji dźwięków, w tym utworu 
muzycznego, słuchowiska artystycznego, odczytanego tekstu artystycznego, naukowego lub medialnego; analiza materiału 
dźwiękowego zarejestrowanego na nośniku w celu analizy zjawiska związanego z dźwiękiem

c06 Zbiór metod eksponujących Pokaz/demonstracja
wzorcowe zaprezentowanie sposobu wykonania określonych czynności z omówieniem; celem jest wyzwolenie czynności 
naśladowczych indywidualnie lub w grupie uczestników obserwujących działanie osoby prowadzącej zajęcia aż do 
ukształtowania właściwego nawyku poprzez odbywanie regularnych ćwiczeń; metoda pokazu łączona jest z praktycznym 
ćwiczeniem czynności/zachowań

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

d02 Zbiór metod programowanych Praca z podręcznikiem programowym
praca z wykorzystaniem podręcznika zawierającego strukturę obejmującą część lub całość programu nauczania modułu z 
określoną formułą studiowania treści; w tym praca z podręcznikiem przedmiotowym, atlasem, katalogiem, zbiorem zadań, itp.

d03 Zbiór metod programowanych Praca z innym narzędziem dydaktycznym
np. z wykorzystaniem stron internetowych w dowolny sposób lub wg reguł ustalonych przez prowadzącego zajęcia; lub inne, 
specyficzne dla przedmiotu studiów

d04 Zbiór metod programowanych Rekonstrukcja/odtworzenie
postępowanie wg wskazanego/demonstrowanego wzoru/wzorca; np. rekonstrukcja układu, modelu, obrazu, itd.

e07 Zbiór metod praktycznych Symulacja
met. pośrednia; naśladowanie rzeczywistości w celu zdobycia doświadczenia zbliżonego do prawdziwego; odtworzenie 
sytuacji z rzeczywistości w taki sposób, aby doświadczenia pozyskane przy jej pomocy były zbliżone do prawdziwych; praca 
na materiale „zastępczym”

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f02 Metody samodzielnego uczenia się Indywidualna praca z tekstem
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poszukiwanie i zdobywanie nowych wiadomości z wykorzystaniem podręczników i innych źródeł pisanych (w tym w wersji 
cyfrowej);  wyszukiwanie tekstów, dobór fragmentów do analizy/interpretacji,  wykorzystanie innych tekstów do rozwiązania 
problemu  w ramach studiowanego zagadnienia

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

LJO1​_lekt lektorat 30 zaliczenie LJO1_1, LJO1_2, LJO1_3 a03, a05, b06, c02, c03, c06, 
c07, d02, d03, d04, e07, f01, f02

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Nie

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Nie

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Nie

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 
pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

Nie

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

d02 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Opracowanie planu korekty i zadań uzupełniających/korygujących
przegląd i wybór zadań oraz czynności pozwalających na eliminację wskazanych przez NA błędów, ich 
weryfikację lub poprawę oraz zaliczenie zadania na, co najmniej, najniższym dopuszczalnym poziomie

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu Lektorat języka obcego 2
Kod modułu LJO-2023-02
Liczba punktów ECTS 3
Język wykładowy
Cel i opis treści kształcenia Moduł ma na celu rozwijanie komunikacyjnych kompetencji językowych i nabywanie umiejętności w zakresie ustnej i pisemnej recepcji i 

produkcji językowej oraz interakcji i mediacji językowej z uwzględnieniem różnych odmian i rejestrów języka obcego oraz niezbędnych strategii 
językowych. Moduł rozwija umiejętność uczenia się, samodzielnego poszukiwania i selekcjonowania informacji i źródeł wiedzy, pracy w zespole. 
Główny nacisk położony jest na wzmacnianie umiejętności skutecznego porozumiewania się z otoczeniem i swobodnego posługiwania się 
językiem w kontaktach społecznych, edukacyjnych bądź zawodowych zgodnie z kryteriami zawartymi w Europejskim Systemie Opisu 
Kształcenia Językowego (ESOKJ).

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

LJO2​_1 Potrafi skutecznie wykorzystać posiadaną wiedzę szczegółową w celu wypracowania i ćwiczenia sprawności rozumienia 
ze słuchu, czytania, pisania oraz mówienia w języku obcym,  potrafi formułować przejrzyste i poprawne bardziej złożone 
wypowiedzi ustne i pisemne na różne tematy, sprawnie i właściwie posługując się odpowiednią leksyką, regułami 
organizacji wypowiedzi zgodnie z kryteriami biegłości językowej zawartymi w Europejskim Systemie Opisu Kształcenia 
Językowego (ESOKJ).

KJ.2023_U 2

LJO2​_2 Potrafi wyszukiwać, analizować, oceniać i użytkować informacje szczegółowe zawarte w tekstach obcojęzycznych o 
bardziej złożonym stopniu trudności na tematy określone w sylabusie modułu.

KJ.2023_U 2

LJO2​_3 Potrafi częściowo samodzielnie dobierać właściwe źródła, informacje szczegółowe i narzędzia wykorzystywane do nauki 
języka obcego oraz formułować własne poglądy w języku obcym.

KJ.2023_U 2

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a03 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Opis
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opis przedmiotów, zjawisk, procesów, osób; wiąże się z określeniem struktury i cech charakterystycznych opisywanego 
obiektu, zjawiska, procesu; opisowi towarzyszy zwykle pokaz opisywanego obiektu lub jego modele, rysunki, tabele, 
wykresy, itd.; opis może przyjąć formę: wyjaśnienia, klasyfikacji, uzasadnienia lub porównania

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

b06 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: inscenizacja/drama
uczenie się przez doświadczenie; rozwiązywanie problemu poprzez działanie w roli; inaczej: metoda ról; odgrywający role 
interpretują je w  indywidualny sposób; aktywizacja zmysłów, wyobraźni, mowy. pobudzenie gestu i ruchu itd., służą 
utożsamianiu się z odgrywaną rolą; celem dramy jest zapośredniczone poprzez rolę  przeżywanie określonych sytuacji, 
problemów, wydarzeń; inscenizacja to metoda ról wzbogacona rekwizytami i scenografią ilustrującą temat

c02 Zbiór metod eksponujących Projekcja
odtworzenie materiału filmowego (video/film) w całości lub we fragmentach jako element ilustracji treści wykładanych w 
ramach zajęć, przedmiot analizy i oceny dzieła lub ćwiczeniowa metoda percepcji obrazu; film/video to dzieło/utwór 
artystyczny, ilustracja (w tym techniczna) treści/zjawiska/obiektu, prywatny zapis działania, obraz medialny, itp.

c03 Zbiór metod eksponujących Odtworzenie audio/słuchowisko
przygotowanie i odtworzenie materiału dźwiękowego (zapis audio) w całości lub we fragmentach, jako element ilustracji 
treści wykładanych w ramach zajęć, lub przedmiot analizy i oceny dzieła, lub metoda percepcji dźwięków, w tym utworu 
muzycznego, słuchowiska artystycznego, odczytanego tekstu artystycznego, naukowego lub medialnego; analiza materiału 
dźwiękowego zarejestrowanego na nośniku w celu analizy zjawiska związanego z dźwiękiem

c06 Zbiór metod eksponujących Pokaz/demonstracja
wzorcowe zaprezentowanie sposobu wykonania określonych czynności z omówieniem; celem jest wyzwolenie czynności 
naśladowczych indywidualnie lub w grupie uczestników obserwujących działanie osoby prowadzącej zajęcia aż do 
ukształtowania właściwego nawyku poprzez odbywanie regularnych ćwiczeń; metoda pokazu łączona jest z praktycznym 
ćwiczeniem czynności/zachowań

d02 Zbiór metod programowanych Praca z podręcznikiem programowym
praca z wykorzystaniem podręcznika zawierającego strukturę obejmującą część lub całość programu nauczania modułu z 
określoną formułą studiowania treści; w tym praca z podręcznikiem przedmiotowym, atlasem, katalogiem, zbiorem zadań, itp.

d03 Zbiór metod programowanych Praca z innym narzędziem dydaktycznym
np. z wykorzystaniem stron internetowych w dowolny sposób lub wg reguł ustalonych przez prowadzącego zajęcia; lub inne, 
specyficzne dla przedmiotu studiów

d04 Zbiór metod programowanych Rekonstrukcja/odtworzenie
postępowanie wg wskazanego/demonstrowanego wzoru/wzorca; np. rekonstrukcja układu, modelu, obrazu, itd.

e07 Zbiór metod praktycznych Symulacja
met. pośrednia; naśladowanie rzeczywistości w celu zdobycia doświadczenia zbliżonego do prawdziwego; odtworzenie 
sytuacji z rzeczywistości w taki sposób, aby doświadczenia pozyskane przy jej pomocy były zbliżone do prawdziwych; praca 
na materiale „zastępczym”

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f02 Metody samodzielnego uczenia się Indywidualna praca z tekstem
poszukiwanie i zdobywanie nowych wiadomości z wykorzystaniem podręczników i innych źródeł pisanych (w tym w wersji 
cyfrowej);  wyszukiwanie tekstów, dobór fragmentów do analizy/interpretacji,  wykorzystanie innych tekstów do rozwiązania 
problemu  w ramach studiowanego zagadnienia
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10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

LJO2​_lekt lektorat 30 zaliczenie LJO2_1, LJO2_2, LJO2_3 a03, a05, b06, c02, c03, c06, 
d02, d03, d04, e07, f01, f02

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Nie

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Nie

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Nie

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

d02 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Opracowanie planu korekty i zadań uzupełniających/korygujących
przegląd i wybór zadań oraz czynności pozwalających na eliminację wskazanych przez NA błędów, ich 
weryfikację lub poprawę oraz zaliczenie zadania na, co najmniej, najniższym dopuszczalnym poziomie

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu Lektorat języka obcego 3
Kod modułu LJO-2023-03
Liczba punktów ECTS 3
Język wykładowy
Cel i opis treści kształcenia Moduł ma na celu rozwijanie komunikacyjnych kompetencji językowych i nabywanie umiejętności w zakresie ustnej i pisemnej recepcji i 

produkcji językowej oraz interakcji i mediacji językowej z uwzględnieniem różnych odmian i rejestrów języka obcego oraz niezbędnych strategii 
językowych. Moduł rozwija umiejętność uczenia się, samodzielnego poszukiwania i selekcjonowania informacji i źródeł wiedzy, pracy w zespole. 
Główny nacisk położony jest na wzmacnianie umiejętności skutecznego porozumiewania się z otoczeniem i swobodnego posługiwania się 
językiem w kontaktach społecznych, edukacyjnych bądź zawodowych zgodnie z kryteriami zawartymi w Europejskim Systemie Opisu 
Kształcenia Językowego (ESOKJ).

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

LJO3​_1 Potrafi samodzielnie wykorzystać posiadaną wiedzę w celu wypracowania i ćwiczenia sprawności rozumienia ze słuchu, 
czytania, pisania oraz mówienia w języku obcym na odpowiednim poziomie.

KJ.2023_U 3

LJO3​_2 Potrafi skutecznie wyszukiwać, selekcjonować, syntetyzować i użytkować informacje zawarte w tekstach 
obcojęzycznych o różnym stopniu trudności na tematy określone w sylabusie modułu.

KJ.2023_U 3

LJO3​_3 Potrafi porozumiewać się w języku obcym w formie ustnej i pisemnej, produkując wypowiedzi na tematy określone w 
sylabusie modułu przy użyciu różnych kanałów i technik komunikacyjnych, potrafi brać udział w debacie, przedstawić 
swoje i cudze stanowiska oraz dyskutować o nich w języku obcym.

KJ.2023_U 3

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a03 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Opis
opis przedmiotów, zjawisk, procesów, osób; wiąże się z określeniem struktury i cech charakterystycznych opisywanego 
obiektu, zjawiska, procesu; opisowi towarzyszy zwykle pokaz opisywanego obiektu lub jego modele, rysunki, tabele, 
wykresy, itd.; opis może przyjąć formę: wyjaśnienia, klasyfikacji, uzasadnienia lub porównania



Uniwersytet Śląski w Katowicach

2023-06-21 10:50:58 73 / 286

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

b06 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: inscenizacja/drama
uczenie się przez doświadczenie; rozwiązywanie problemu poprzez działanie w roli; inaczej: metoda ról; odgrywający role 
interpretują je w  indywidualny sposób; aktywizacja zmysłów, wyobraźni, mowy. pobudzenie gestu i ruchu itd., służą 
utożsamianiu się z odgrywaną rolą; celem dramy jest zapośredniczone poprzez rolę  przeżywanie określonych sytuacji, 
problemów, wydarzeń; inscenizacja to metoda ról wzbogacona rekwizytami i scenografią ilustrującą temat

c02 Zbiór metod eksponujących Projekcja
odtworzenie materiału filmowego (video/film) w całości lub we fragmentach jako element ilustracji treści wykładanych w 
ramach zajęć, przedmiot analizy i oceny dzieła lub ćwiczeniowa metoda percepcji obrazu; film/video to dzieło/utwór 
artystyczny, ilustracja (w tym techniczna) treści/zjawiska/obiektu, prywatny zapis działania, obraz medialny, itp.

c03 Zbiór metod eksponujących Odtworzenie audio/słuchowisko
przygotowanie i odtworzenie materiału dźwiękowego (zapis audio) w całości lub we fragmentach, jako element ilustracji 
treści wykładanych w ramach zajęć, lub przedmiot analizy i oceny dzieła, lub metoda percepcji dźwięków, w tym utworu 
muzycznego, słuchowiska artystycznego, odczytanego tekstu artystycznego, naukowego lub medialnego; analiza materiału 
dźwiękowego zarejestrowanego na nośniku w celu analizy zjawiska związanego z dźwiękiem

c06 Zbiór metod eksponujących Pokaz/demonstracja
wzorcowe zaprezentowanie sposobu wykonania określonych czynności z omówieniem; celem jest wyzwolenie czynności 
naśladowczych indywidualnie lub w grupie uczestników obserwujących działanie osoby prowadzącej zajęcia aż do 
ukształtowania właściwego nawyku poprzez odbywanie regularnych ćwiczeń; metoda pokazu łączona jest z praktycznym 
ćwiczeniem czynności/zachowań

d02 Zbiór metod programowanych Praca z podręcznikiem programowym
praca z wykorzystaniem podręcznika zawierającego strukturę obejmującą część lub całość programu nauczania modułu z 
określoną formułą studiowania treści; w tym praca z podręcznikiem przedmiotowym, atlasem, katalogiem, zbiorem zadań, itp.

d03 Zbiór metod programowanych Praca z innym narzędziem dydaktycznym
np. z wykorzystaniem stron internetowych w dowolny sposób lub wg reguł ustalonych przez prowadzącego zajęcia; lub inne, 
specyficzne dla przedmiotu studiów

d04 Zbiór metod programowanych Rekonstrukcja/odtworzenie
postępowanie wg wskazanego/demonstrowanego wzoru/wzorca; np. rekonstrukcja układu, modelu, obrazu, itd.

e07 Zbiór metod praktycznych Symulacja
met. pośrednia; naśladowanie rzeczywistości w celu zdobycia doświadczenia zbliżonego do prawdziwego; odtworzenie 
sytuacji z rzeczywistości w taki sposób, aby doświadczenia pozyskane przy jej pomocy były zbliżone do prawdziwych; praca 
na materiale „zastępczym”

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f02 Metody samodzielnego uczenia się Indywidualna praca z tekstem
poszukiwanie i zdobywanie nowych wiadomości z wykorzystaniem podręczników i innych źródeł pisanych (w tym w wersji 
cyfrowej);  wyszukiwanie tekstów, dobór fragmentów do analizy/interpretacji,  wykorzystanie innych tekstów do rozwiązania 
problemu  w ramach studiowanego zagadnienia
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10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

LJO3​_lekt lektorat 30 zaliczenie LJO3_1, LJO3_2, LJO3_3 a03, a05, b06, c02, c03, c06, 
d02, d03, d04, e07, f01, f02

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Nie

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Nie

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Nie

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 
pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

Nie

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

d02 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Opracowanie planu korekty i zadań uzupełniających/korygujących
przegląd i wybór zadań oraz czynności pozwalających na eliminację wskazanych przez NA błędów, ich 
weryfikację lub poprawę oraz zaliczenie zadania na, co najmniej, najniższym dopuszczalnym poziomie

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu Lektorat języka obcego 4
Kod modułu LJO-2023-04
Liczba punktów ECTS 3
Język wykładowy
Cel i opis treści kształcenia Moduł ma na celu rozwijanie komunikacyjnych kompetencji językowych i nabywanie umiejętności w zakresie ustnej i pisemnej recepcji i 

produkcji językowej oraz interakcji i mediacji językowej z uwzględnieniem różnych odmian i rejestrów języka obcego oraz niezbędnych strategii 
językowych. Moduł rozwija umiejętność uczenia się, samodzielnego poszukiwania i selekcjonowania informacji i źródeł wiedzy, pracy w zespole. 
Główny nacisk położony jest na wzmacnianie umiejętności skutecznego porozumiewania się z otoczeniem i swobodnego posługiwania się 
językiem w kontaktach społecznych, edukacyjnych bądź zawodowych zgodnie z kryteriami zawartymi w Europejskim Systemie Opisu 
Kształcenia Językowego (ESOKJ).

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

LJO4​_1 Potrafi skutecznie formułować złożone problemy w języku obcym, w tym powiązane ze studiowanym kierunkiem w celu 
ćwiczenia sprawności rozumienia ze słuchu, czytania, pisania oraz mówienia w języku obcym.

KJ.2023_U 3

LJO4​_2 Potrafi samodzielnie wyszukiwać, analizować, oceniać, selekcjonować, syntetyzować i użytkować informacje ogólne  i 
szczegółowe zawarte w tekstach obcojęzycznych o różnym stopniu złożoności.

KJ.2023_U 3

LJO4​_3 Posiada umiejętność rozumienia, reprodukowania oraz tworzenia różnego typu tekstów pisanych i ustnych wymagającą 
zaawansowanej wiedzy systemowej o języku obcym, także specjalistycznym, w zakresie jego struktur gramatycznych 
oraz leksyki w obrębie treści programowych określonych w sylabusie modułu. Potrafi posługiwać się językiem obcym na 
poziomie B2 lub wyższym (lub niższym, zgodnie z zapisem w sylabusie, w zależności od wyboru języka i poziomu grupy 
przez studenta posiadającego już potwierdzenie znajomości jednego języka obcego na poziomie B2) zgodnie z 
Europejskim Systemie Opisu Kształcenia Językowego (ESOKJ) z wykorzystaniem różnych kanałów i technik 
komunikacyjnych w zakresie właściwym dla danego obszaru wiedzy.

KJ.2023_U 3
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9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a03 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Opis
opis przedmiotów, zjawisk, procesów, osób; wiąże się z określeniem struktury i cech charakterystycznych opisywanego 
obiektu, zjawiska, procesu; opisowi towarzyszy zwykle pokaz opisywanego obiektu lub jego modele, rysunki, tabele, 
wykresy, itd.; opis może przyjąć formę: wyjaśnienia, klasyfikacji, uzasadnienia lub porównania

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

b06 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: inscenizacja/drama
uczenie się przez doświadczenie; rozwiązywanie problemu poprzez działanie w roli; inaczej: metoda ról; odgrywający role 
interpretują je w  indywidualny sposób; aktywizacja zmysłów, wyobraźni, mowy. pobudzenie gestu i ruchu itd., służą 
utożsamianiu się z odgrywaną rolą; celem dramy jest zapośredniczone poprzez rolę  przeżywanie określonych sytuacji, 
problemów, wydarzeń; inscenizacja to metoda ról wzbogacona rekwizytami i scenografią ilustrującą temat

c02 Zbiór metod eksponujących Projekcja
odtworzenie materiału filmowego (video/film) w całości lub we fragmentach jako element ilustracji treści wykładanych w 
ramach zajęć, przedmiot analizy i oceny dzieła lub ćwiczeniowa metoda percepcji obrazu; film/video to dzieło/utwór 
artystyczny, ilustracja (w tym techniczna) treści/zjawiska/obiektu, prywatny zapis działania, obraz medialny, itp.

c03 Zbiór metod eksponujących Odtworzenie audio/słuchowisko
przygotowanie i odtworzenie materiału dźwiękowego (zapis audio) w całości lub we fragmentach, jako element ilustracji 
treści wykładanych w ramach zajęć, lub przedmiot analizy i oceny dzieła, lub metoda percepcji dźwięków, w tym utworu 
muzycznego, słuchowiska artystycznego, odczytanego tekstu artystycznego, naukowego lub medialnego; analiza materiału 
dźwiękowego zarejestrowanego na nośniku w celu analizy zjawiska związanego z dźwiękiem

c06 Zbiór metod eksponujących Pokaz/demonstracja
wzorcowe zaprezentowanie sposobu wykonania określonych czynności z omówieniem; celem jest wyzwolenie czynności 
naśladowczych indywidualnie lub w grupie uczestników obserwujących działanie osoby prowadzącej zajęcia aż do 
ukształtowania właściwego nawyku poprzez odbywanie regularnych ćwiczeń; metoda pokazu łączona jest z praktycznym 
ćwiczeniem czynności/zachowań

d02 Zbiór metod programowanych Praca z podręcznikiem programowym
praca z wykorzystaniem podręcznika zawierającego strukturę obejmującą część lub całość programu nauczania modułu z 
określoną formułą studiowania treści; w tym praca z podręcznikiem przedmiotowym, atlasem, katalogiem, zbiorem zadań, itp.

d03 Zbiór metod programowanych Praca z innym narzędziem dydaktycznym
np. z wykorzystaniem stron internetowych w dowolny sposób lub wg reguł ustalonych przez prowadzącego zajęcia; lub inne, 
specyficzne dla przedmiotu studiów

d04 Zbiór metod programowanych Rekonstrukcja/odtworzenie
postępowanie wg wskazanego/demonstrowanego wzoru/wzorca; np. rekonstrukcja układu, modelu, obrazu, itd.

e07 Zbiór metod praktycznych Symulacja
met. pośrednia; naśladowanie rzeczywistości w celu zdobycia doświadczenia zbliżonego do prawdziwego; odtworzenie 
sytuacji z rzeczywistości w taki sposób, aby doświadczenia pozyskane przy jej pomocy były zbliżone do prawdziwych; praca 
na materiale „zastępczym”

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie
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f02 Metody samodzielnego uczenia się Indywidualna praca z tekstem
poszukiwanie i zdobywanie nowych wiadomości z wykorzystaniem podręczników i innych źródeł pisanych (w tym w wersji 
cyfrowej);  wyszukiwanie tekstów, dobór fragmentów do analizy/interpretacji,  wykorzystanie innych tekstów do rozwiązania 
problemu  w ramach studiowanego zagadnienia

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

LJO4​_lekt lektorat 30 zaliczenie LJO4_1, LJO4_2, LJO4_3 a03, a05, b06, c02, c03, c06, 
d02, d03, d04, e07, f01, f02

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Nie

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Nie

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Nie

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 
pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

Nie

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

d02 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Opracowanie planu korekty i zadań uzupełniających/korygujących
przegląd i wybór zadań oraz czynności pozwalających na eliminację wskazanych przez NA błędów, ich 
weryfikację lub poprawę oraz zaliczenie zadania na, co najmniej, najniższym dopuszczalnym poziomie

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl


Uniwersytet Śląski w Katowicach

2023-06-21 10:50:58 78 / 286

1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu LEVEL DESIGN CZ. 1 (WYBÓR)
Kod modułu W6-PG-S1-L.1
Liczba punktów ECTS 3
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił zaprojektować podstawowy poziom gry w oparciu o znajomość fundamentalnych zasad plastyki, a także świadomość 

teoretycznych aspekty projektowania poziomu gry. Student będzie posiadał umiejętności warsztatowe niezbędne do realizacji własnych 
projektów.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Posiada umiejętność obserwacji i analizy rzeczywistości. W6-PG1P-K01 1
U01 Posiada umiejętność przeniesienia treści na język plastycznej wypowiedzi. W6-PG1P-U01 1
U02 Umie świadomie posługiwać się właściwą techniką i technologią w trakcie realizacji poziomu gry. W6-PG1P-U02 1
U03 Posiada umiejętność podejmowania samodzielnej decyzji odnośnie realizacji własnych projektów graficznych. W6-PG1P-U03 1
W09 Posiada podstawową wiedzę dotyczącą projektowania poziomów gry. W6-PG1P-W09 1

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu
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e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fi​_1 ćwiczenia 30 zaliczenie K01, U01, U02, U03, W09 a05, c07, e04, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Nie

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 

Tak
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sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl


Uniwersytet Śląski w Katowicach

2023-06-21 10:50:58 81 / 286

1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu LEVEL DESIGN CZ. 2 (WYBÓR)
Kod modułu W6-PG-S1-L.2
Liczba punktów ECTS 2
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił zaprojektować poziom gry w oparciu o znajomość fundamentalnych zasad plastyki, a także świadomość teoretycznych 

aspekty projektowania poziomu gry. Student będzie posiadał umiejętności warsztatowe niezbędne do realizacji własnych projektów.
Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Posiada umiejętność obserwacji i analizy rzeczywistości. W6-PG1P-K01 2
U01 Posiada umiejętność przeniesienia treści na język plastycznej wypowiedzi. W6-PG1P-U01 2
U02 Umie świadomie posługiwać się właściwą techniką i technologią w trakcie realizacji poziomu gry. W6-PG1P-U02 2
U03 Posiada umiejętność podejmowania samodzielnej decyzji odnośnie realizacji własnych projektów graficznych. W6-PG1P-U03 2
W09 Posiada podstawową wiedzę dotyczącą projektowania poziomów gry. W6-PG1P-W09 2

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
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postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 30 zaliczenie K01, U01, U02, U03, W09 a05, c07, e04, e06, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Nie

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 

Tak
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obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się
d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 

uczenia się
Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu LEVEL DESIGN CZ. 3 (WYBÓR)
Kod modułu W6-PG-S1-L.3
Liczba punktów ECTS 2
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił zaprojektować poziom gry w oparciu o znajomość fundamentalnych zasad plastyki, a także świadomość teoretycznych 

aspekty projektowania poziomu gry. Student będzie posiadał umiejętności warsztatowe niezbędne do realizacji własnych projektów.
Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Posiada umiejętność obserwacji i analizy rzeczywistości. W6-PG1P-K01 3
U01 Posiada umiejętność przeniesienia treści na język plastycznej wypowiedzi. W6-PG1P-U01 3
U02 Umie świadomie posługiwać się właściwą techniką i technologią w trakcie realizacji poziomu gry. W6-PG1P-U02 3
U03 Posiada umiejętność podejmowania samodzielnej decyzji odnośnie realizacji własnych projektów graficznych. W6-PG1P-U03 3
W09 Posiada podstawową wiedzę dotyczącą projektowania poziomów gry. W6-PG1P-W09 3

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
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postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 30 zaliczenie K01, U01, U02, U03, W09 a05, c07, e04, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Nie

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak
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Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu LEVEL DESIGN CZ. 4 (WYBÓR)
Kod modułu W6-PG-S1-L.4
Liczba punktów ECTS 2
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił zaprojektować poziom gry w oparciu o znajomość fundamentalnych zasad plastyki, a także świadomość teoretycznych 

aspekty projektowania poziomu gry. Student będzie posiadał umiejętności warsztatowe niezbędne do realizacji własnych projektów.
Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Posiada umiejętność obserwacji i analizy rzeczywistości. W6-PG1P-K01 4
U01 Posiada umiejętność przeniesienia treści na język plastycznej wypowiedzi. W6-PG1P-U01 4
U02 Umie świadomie posługiwać się właściwą techniką i technologią w trakcie realizacji poziomu gry. W6-PG1P-U02 4
U03 Posiada umiejętność podejmowania samodzielnej decyzji odnośnie realizacji własnych projektów graficznych. W6-PG1P-U03 4
W09 Posiada podstawową wiedzę dotyczącą projektowania poziomów gry. W6-PG1P-W09 4

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
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postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 30 zaliczenie K01, U01, U02, U03, W09 a05, c07, e04, e06, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Nie

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 

Tak
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obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się
d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 

uczenia się
Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu Moduł z obszaru "Cyfrowy Świat"
Kod modułu MO-2023-NS-CS
Liczba punktów ECTS 3
Język wykładowy
Cel i opis treści kształcenia Obok świata rzeczywistego przestrzenią stale obecną w życiu współczesnych ludzi jest, co oczywiste, świat cyfrowy. Do dwu środowisk 

człowieka – naturalnego i kulturowego – doszło trzecie, środowisko cyfrowe. Nowoczesne technologie cyfrowe stwarzają nowe możliwości, stały 
ich rozwój może jednak oprócz nowych szans stwarzać również nowe zagrożenia. Moduły proponowane w ramach obszaru Cyfrowy świat 
pozwalają na poznanie kluczowych i aktualnych aspektów technologiczno-społecznych świata cyfrowego oraz zbudowanie kompetencji do 
świadomego, kreatywnego i bezpiecznego funkcjonowania w tym świecie.  

Moduły obszaru Cyfrowy świat podzielono na dwa podobszary. Dla pierwszego, pn. Cyfrowe technologie kluczowe są aspekty technologiczne i 
w ramach tego podobszaru osoby studiujące będą mogły poszerzyć swoje kompetencje cyfrowe w zakresie programowania oraz przetwarzania i 
analizy danych. Dla drugiego, pn.  Cyfrowe społeczeństwo, istotna jest refleksja nad wpływem rozwoju technologii cyfrowych, w tym sztucznej 
inteligencji, na funkcjonowanie nas – jako jednostek, jaki i całych społeczeństw. Celem treści modułowych z tego podobszaru jest kształtowanie 
wśród osób studiujących umiejętności kreatywnego i bezpiecznego poruszania się świecie cyfrowym, z zachowaniem osobistej autonomii i 
samoświadomości.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

KS​_01 Wykazuje się otwartością na pochodzące z nauki rozwiązania problemów poznawczych i praktycznych oraz jest gotów 
do wypełniania zobowiązań społecznych.

MOB.2023_K01 3

U​_01 Stawia pytania i analizuje problemy badawcze oraz znajduje ich rozwiązania, wykorzystując wiedzę, umiejętności i 
zdobyte doświadczenia z zakresu cyfrowych technologii oraz zagadnień dotyczących społeczeństwa cyfrowego w 
powiązaniu z wiodącą dyscypliną studiowanego kierunku.

MOB.2023_U01 3

U​_02 Komunikuje rezultaty swojej pracy odnoszące się do kluczowych technologiczno-społecznych aspektów cyfrowego 
świata w sposób jasny i zrozumiały nie tylko dla specjalistów.

MOB.2023_U01 3

W​_01 Ma zaawansowaną wiedzę na temat wybranych teorii i metod naukowych oraz zna zagadnienia odnoszące się do  MOB.2023_W01 3
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kluczowych technologiczno-społecznych  aspektów cyfrowego świata.
W​_02 Rozumie związek kluczowych technologiczno-społecznych  aspektów cyfrowego świata z wiodącą dyscypliną kierunku 

studiów.
MOB.2023_W01 3

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a03 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Opis
opis przedmiotów, zjawisk, procesów, osób; wiąże się z określeniem struktury i cech charakterystycznych opisywanego 
obiektu, zjawiska, procesu; opisowi towarzyszy zwykle pokaz opisywanego obiektu lub jego modele, rysunki, tabele, 
wykresy, itd.; opis może przyjąć formę: wyjaśnienia, klasyfikacji, uzasadnienia lub porównania

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

b04 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: dyskusja/debata
wymiana poglądów z użyciem merytorycznych argumentów, w wyniku której dochodzi do ścierania się różnych poglądów, 
wypracowania kompromisów i określania wspólnych stanowisk; dyskusja prowadzona jest w oparciu o reguły wcześniej 
ustalone z grupą: w tym dotyczące czasu, sposobu  i kolejności prezentacji stanowisk oraz zasad kulturalnej dyskusji; 
dyskusja służy poszukiwaniu najlepszych rozwiązań, prezentowaniu różnych punktów widzenia, nie jest rywalizacją; 
odmiany d.: burza mózgów, debata oksfordzka, dyskusja panelowa, drzewo decyzyjne, dyskusja konferencyjna; debata to 
uporządkowany spór pomiędzy zwolennikami i przeciwnikami jakiegoś poglądu, toczona zwykle przez specjalistów z 
dziedziny lub wybranych uprzednio przedstawicieli grupy zajmującej się wspólnym problemem

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

d03 Zbiór metod programowanych Praca z innym narzędziem dydaktycznym
np. z wykorzystaniem stron internetowych w dowolny sposób lub wg reguł ustalonych przez prowadzącego zajęcia; lub inne, 
specyficzne dla przedmiotu studiów

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f02 Metody samodzielnego uczenia się Indywidualna praca z tekstem
poszukiwanie i zdobywanie nowych wiadomości z wykorzystaniem podręczników i innych źródeł pisanych (w tym w wersji 
cyfrowej);  wyszukiwanie tekstów, dobór fragmentów do analizy/interpretacji,  wykorzystanie innych tekstów do rozwiązania 
problemu  w ramach studiowanego zagadnienia
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10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

01 w zależności od wyboru 18 zaliczenie KS_01, U_01, U_02, W_01, 
W_02

a03, a05, b04, c07, d03, f01, f02

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Nie

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Nie

a04 Przygotowanie do zajęć Konsultowanie materiałów uzupełniających [względem wskazanych w sylabusie]
uzgadnianie dodatkowych do wskazanych w sylabusie materiałów, służących realizacji zadań 
wynikających z uczestnictwa w zajęciach lub na potrzeby przygotowania się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 
pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

Nie

e01 Aktywności komplementarne do zajęć Podejmowanie z własnej inicjatywy i indywidualnie aktywności służących poszerzeniu 
zakresu lub głębi treści nauczania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór aktywności podejmowanych samodzielnie i z własnej inicjatywy studenta, mających na celu 
pogłębienie lub poszerzenie wiedzy i umiejętności, ich powtórzenie, utrwalenie lub weryfikację, w tym 
uwzględniające aktywności realizowane w innych przestrzeniach, np. w instytucji upowszechniania 
kultury, w instytucji oświatowej, laboratorium, w plenerze, itd.; w tym  autoedukacja

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl


Uniwersytet Śląski w Katowicach

2023-06-21 10:50:58 93 / 286

1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu Moduł z obszaru "Cyfrowy Świat"
Kod modułu MO-2023-SS-CS
Liczba punktów ECTS 3
Język wykładowy
Cel i opis treści kształcenia Obok świata rzeczywistego przestrzenią stale obecną w życiu współczesnych ludzi jest, co oczywiste, świat cyfrowy. Do dwu środowisk 

człowieka – naturalnego i kulturowego – doszło trzecie, środowisko cyfrowe. Nowoczesne technologie cyfrowe stwarzają nowe możliwości, stały 
ich rozwój może jednak oprócz nowych szans stwarzać również nowe zagrożenia. Moduły proponowane w ramach obszaru Cyfrowy świat 
pozwalają na poznanie kluczowych i aktualnych aspektów technologiczno-społecznych świata cyfrowego oraz zbudowanie kompetencji do 
świadomego, kreatywnego i bezpiecznego funkcjonowania w tym świecie.  

Moduły obszaru Cyfrowy świat podzielono na dwa podobszary. Dla pierwszego, pn. Cyfrowe technologie kluczowe są aspekty technologiczne i 
w ramach tego podobszaru osoby studiujące będą mogły poszerzyć swoje kompetencje cyfrowe w zakresie programowania oraz przetwarzania i 
analizy danych. Dla drugiego, pn.  Cyfrowe społeczeństwo, istotna jest refleksja nad wpływem rozwoju technologii cyfrowych, w tym sztucznej 
inteligencji, na funkcjonowanie nas – jako jednostek, jaki i całych społeczeństw. Celem treści modułowych z tego podobszaru jest kształtowanie 
wśród osób studiujących umiejętności kreatywnego i bezpiecznego poruszania się świecie cyfrowym, z zachowaniem osobistej autonomii i 
samoświadomości.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

KS​_01 Wykazuje się otwartością na pochodzące z nauki rozwiązania problemów poznawczych i praktycznych oraz jest gotów 
do wypełniania zobowiązań społecznych.

MOB.2023_K01 3

U​_01 Stawia pytania i analizuje problemy badawcze oraz znajduje ich rozwiązania, wykorzystując wiedzę, umiejętności i 
zdobyte doświadczenia z zakresu cyfrowych technologii oraz zagadnień dotyczących społeczeństwa cyfrowego w 
powiązaniu z wiodącą dyscypliną studiowanego kierunku.

MOB.2023_U01 3

U​_02 Komunikuje rezultaty swojej pracy odnoszące się do kluczowych technologiczno-społecznych aspektów cyfrowego 
świata w sposób jasny i zrozumiały nie tylko dla specjalistów.

MOB.2023_U01 3

W​_01 Ma zaawansowaną wiedzę na temat wybranych teorii i metod naukowych oraz zna zagadnienia odnoszące się do  MOB.2023_W01 3
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kluczowych technologiczno-społecznych  aspektów cyfrowego świata.
W​_02 Rozumie związek kluczowych technologiczno-społecznych  aspektów cyfrowego świata z wiodącą dyscypliną kierunku 

studiów.
MOB.2023_W01 3

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a03 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Opis
opis przedmiotów, zjawisk, procesów, osób; wiąże się z określeniem struktury i cech charakterystycznych opisywanego 
obiektu, zjawiska, procesu; opisowi towarzyszy zwykle pokaz opisywanego obiektu lub jego modele, rysunki, tabele, 
wykresy, itd.; opis może przyjąć formę: wyjaśnienia, klasyfikacji, uzasadnienia lub porównania

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

b04 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: dyskusja/debata
wymiana poglądów z użyciem merytorycznych argumentów, w wyniku której dochodzi do ścierania się różnych poglądów, 
wypracowania kompromisów i określania wspólnych stanowisk; dyskusja prowadzona jest w oparciu o reguły wcześniej 
ustalone z grupą: w tym dotyczące czasu, sposobu  i kolejności prezentacji stanowisk oraz zasad kulturalnej dyskusji; 
dyskusja służy poszukiwaniu najlepszych rozwiązań, prezentowaniu różnych punktów widzenia, nie jest rywalizacją; 
odmiany d.: burza mózgów, debata oksfordzka, dyskusja panelowa, drzewo decyzyjne, dyskusja konferencyjna; debata to 
uporządkowany spór pomiędzy zwolennikami i przeciwnikami jakiegoś poglądu, toczona zwykle przez specjalistów z 
dziedziny lub wybranych uprzednio przedstawicieli grupy zajmującej się wspólnym problemem

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

d03 Zbiór metod programowanych Praca z innym narzędziem dydaktycznym
np. z wykorzystaniem stron internetowych w dowolny sposób lub wg reguł ustalonych przez prowadzącego zajęcia; lub inne, 
specyficzne dla przedmiotu studiów

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f02 Metody samodzielnego uczenia się Indywidualna praca z tekstem
poszukiwanie i zdobywanie nowych wiadomości z wykorzystaniem podręczników i innych źródeł pisanych (w tym w wersji 
cyfrowej);  wyszukiwanie tekstów, dobór fragmentów do analizy/interpretacji,  wykorzystanie innych tekstów do rozwiązania 
problemu  w ramach studiowanego zagadnienia
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10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

01 w zależności od wyboru 30 zaliczenie KS_01, U_01, U_02, W_01, 
W_02

a03, a05, b04, c07, d03, f01, f02

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Nie

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Nie

a04 Przygotowanie do zajęć Konsultowanie materiałów uzupełniających [względem wskazanych w sylabusie]
uzgadnianie dodatkowych do wskazanych w sylabusie materiałów, służących realizacji zadań 
wynikających z uczestnictwa w zajęciach lub na potrzeby przygotowania się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 
pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

Nie

e01 Aktywności komplementarne do zajęć Podejmowanie z własnej inicjatywy i indywidualnie aktywności służących poszerzeniu 
zakresu lub głębi treści nauczania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór aktywności podejmowanych samodzielnie i z własnej inicjatywy studenta, mających na celu 
pogłębienie lub poszerzenie wiedzy i umiejętności, ich powtórzenie, utrwalenie lub weryfikację, w tym 
uwzględniające aktywności realizowane w innych przestrzeniach, np. w instytucji upowszechniania 
kultury, w instytucji oświatowej, laboratorium, w plenerze, itd.; w tym  autoedukacja

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu Moduł z obszaru "Ekspresja Twórcza i Krytyczne Myślenie"
Kod modułu MO-2023-NS-ETKM
Liczba punktów ECTS 3
Język wykładowy
Cel i opis treści kształcenia Koncepcję obszaru Krytyczne myślenie i ekspresja twórcza konstruuje przekonanie o konieczności zainteresowania osób studiujących różnymi 

tradycjami intelektualnymi oraz formami twórczej praktyki tak, by możliwe było podjęcie danego problemu z wielu perspektyw. Kluczowe jest 
wykształcenie umiejętności krytycznego myślenia, w szczególności w odniesieniu do informacji obecnych w różnych formach przekazu 
(publikacjach popularnych, popularno-naukowych, specjalistycznych, mediach tradycyjnych i tzw. nowych mediach czy działaniach artystycznych 
opartych na badaniach naukowych). Równie ważna jest praca w obszarze świadomości i ekspresji kulturalnej ukierunkowanej na twórcze 
wyrażanie idei, doświadczeń i emocji za pośrednictwem różnorodnych środków ekspresji: muzyki, sztuk teatralnych, literatury i sztuk wizualnych. 
U podstaw procesu autokreacji leży bowiem potrzeba twórcza i potrzeba ekspresji twórczej, będące wyrazem głęboko zakorzenionej tendencji 
człowieka do podejmowania twórczej aktywności wykorzystującej wartości zawarte w sztuce, literaturze, muzyce, plastyce, wartości określające 
kulturę narodu, bytujące w tradycjach narodowych, pamięci historycznej, kulturze ludowej.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

KS​_01 Jest gotów do wypełniania zobowiązań społecznych, współorganizowania działalności na rzecz środowiska społecznego 
oraz wykazuje się otwartością na pochodzące z nauki rozwiązania problemów poznawczych i praktycznych.

MOB.2023_K01 3

U​_01 Stawia pytania i analizuje problemy badawcze oraz znajduje ich rozwiązania, wykorzystując wiedzę, umiejętności i 
zdobyte doświadczenia z zakresu zagadnień dotyczących krytycznego myślenia i ekspresji twórczej w powiązaniu z 
wiodącą dyscypliną studiowanego kierunku.

MOB.2023_U01 3

U​_02 Komunikuje rezultaty swojej pracy w zakresie zagadnień dotyczących krytycznego myślenia i ekspresji twórczej w 
sposób jasny i zrozumiały nie tylko dla specjalistów.

MOB.2023_U01 3

W​_01 Ma zaawansowaną wiedzę na temat wybranych teorii i metod naukowych oraz zna zagadnienia 
związane z krytycznym myśleniem i ekspresją twórczą.

MOB.2023_W01 3

W​_02 Rozumie związek zagadnień dotyczących krytycznego myślenia i ekspresji twórczej z wiodącą dyscypliną kierunku 
studiów.

MOB.2023_W01 3
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9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a03 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Opis
opis przedmiotów, zjawisk, procesów, osób; wiąże się z określeniem struktury i cech charakterystycznych opisywanego 
obiektu, zjawiska, procesu; opisowi towarzyszy zwykle pokaz opisywanego obiektu lub jego modele, rysunki, tabele, 
wykresy, itd.; opis może przyjąć formę: wyjaśnienia, klasyfikacji, uzasadnienia lub porównania

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

b04 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: dyskusja/debata
wymiana poglądów z użyciem merytorycznych argumentów, w wyniku której dochodzi do ścierania się różnych poglądów, 
wypracowania kompromisów i określania wspólnych stanowisk; dyskusja prowadzona jest w oparciu o reguły wcześniej 
ustalone z grupą: w tym dotyczące czasu, sposobu  i kolejności prezentacji stanowisk oraz zasad kulturalnej dyskusji; 
dyskusja służy poszukiwaniu najlepszych rozwiązań, prezentowaniu różnych punktów widzenia, nie jest rywalizacją; 
odmiany d.: burza mózgów, debata oksfordzka, dyskusja panelowa, drzewo decyzyjne, dyskusja konferencyjna; debata to 
uporządkowany spór pomiędzy zwolennikami i przeciwnikami jakiegoś poglądu, toczona zwykle przez specjalistów z 
dziedziny lub wybranych uprzednio przedstawicieli grupy zajmującej się wspólnym problemem

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

d03 Zbiór metod programowanych Praca z innym narzędziem dydaktycznym
np. z wykorzystaniem stron internetowych w dowolny sposób lub wg reguł ustalonych przez prowadzącego zajęcia; lub inne, 
specyficzne dla przedmiotu studiów

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f02 Metody samodzielnego uczenia się Indywidualna praca z tekstem
poszukiwanie i zdobywanie nowych wiadomości z wykorzystaniem podręczników i innych źródeł pisanych (w tym w wersji 
cyfrowej);  wyszukiwanie tekstów, dobór fragmentów do analizy/interpretacji,  wykorzystanie innych tekstów do rozwiązania 
problemu  w ramach studiowanego zagadnienia

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

01 w zależności od wyboru 18 zaliczenie KS_01, U_01, U_02, W_01, 
W_02

a03, a05, b04, c07, d03, f01, f02

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach Nie
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przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Nie

a04 Przygotowanie do zajęć Konsultowanie materiałów uzupełniających [względem wskazanych w sylabusie]
uzgadnianie dodatkowych do wskazanych w sylabusie materiałów, służących realizacji zadań 
wynikających z uczestnictwa w zajęciach lub na potrzeby przygotowania się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 
pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

Nie

e01 Aktywności komplementarne do zajęć Podejmowanie z własnej inicjatywy i indywidualnie aktywności służących poszerzeniu 
zakresu lub głębi treści nauczania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór aktywności podejmowanych samodzielnie i z własnej inicjatywy studenta, mających na celu 
pogłębienie lub poszerzenie wiedzy i umiejętności, ich powtórzenie, utrwalenie lub weryfikację, w tym 
uwzględniające aktywności realizowane w innych przestrzeniach, np. w instytucji upowszechniania 
kultury, w instytucji oświatowej, laboratorium, w plenerze, itd.; w tym  autoedukacja

Nie

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu Moduł z obszaru "Ekspresja Twórcza i Krytyczne Myślenie"
Kod modułu MO-2023-SS-ETKM
Liczba punktów ECTS 3
Język wykładowy
Cel i opis treści kształcenia Koncepcję obszaru Krytyczne myślenie i ekspresja twórcza konstruuje przekonanie o konieczności zainteresowania osób studiujących różnymi 

tradycjami intelektualnymi oraz formami twórczej praktyki tak, by możliwe było podjęcie danego problemu z wielu perspektyw. Kluczowe jest 
wykształcenie umiejętności krytycznego myślenia, w szczególności w odniesieniu do informacji obecnych w różnych formach przekazu 
(publikacjach popularnych, popularno-naukowych, specjalistycznych, mediach tradycyjnych i tzw. nowych mediach czy działaniach artystycznych 
opartych na badaniach naukowych). Równie ważna jest praca w obszarze świadomości i ekspresji kulturalnej ukierunkowanej na twórcze 
wyrażanie idei, doświadczeń i emocji za pośrednictwem różnorodnych środków ekspresji: muzyki, sztuk teatralnych, literatury i sztuk wizualnych. 
U podstaw procesu autokreacji leży bowiem potrzeba twórcza i potrzeba ekspresji twórczej, będące wyrazem głęboko zakorzenionej tendencji 
człowieka do podejmowania twórczej aktywności wykorzystującej wartości zawarte w sztuce, literaturze, muzyce, plastyce, wartości określające 
kulturę narodu, bytujące w tradycjach narodowych, pamięci historycznej, kulturze ludowej.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

KS​_01 Jest gotów do wypełniania zobowiązań społecznych, współorganizowania działalności na rzecz środowiska społecznego 
oraz wykazuje się otwartością na pochodzące z nauki rozwiązania problemów poznawczych i praktycznych.

MOB.2023_K01 3

U​_01 Stawia pytania i analizuje problemy badawcze oraz znajduje ich rozwiązania, wykorzystując wiedzę, umiejętności i 
zdobyte doświadczenia z zakresu zagadnień dotyczących krytycznego myślenia i ekspresji twórczej w powiązaniu z 
wiodącą dyscypliną studiowanego kierunku.

MOB.2023_U01 3

U​_02 Komunikuje rezultaty swojej pracy w zakresie zagadnień dotyczących krytycznego myślenia i ekspresji twórczej w 
sposób jasny i zrozumiały nie tylko dla specjalistów.

MOB.2023_U01 3

W​_01 Ma zaawansowaną wiedzę na temat wybranych teorii i metod naukowych oraz zna zagadnienia 
związane z krytycznym myśleniem i ekspresją twórczą.

MOB.2023_W01 3

W​_02 Rozumie związek zagadnień dotyczących krytycznego myślenia i ekspresji twórczej z wiodącą dyscypliną kierunku 
studiów.

MOB.2023_W01 3
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9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a03 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Opis
opis przedmiotów, zjawisk, procesów, osób; wiąże się z określeniem struktury i cech charakterystycznych opisywanego 
obiektu, zjawiska, procesu; opisowi towarzyszy zwykle pokaz opisywanego obiektu lub jego modele, rysunki, tabele, 
wykresy, itd.; opis może przyjąć formę: wyjaśnienia, klasyfikacji, uzasadnienia lub porównania

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

b04 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: dyskusja/debata
wymiana poglądów z użyciem merytorycznych argumentów, w wyniku której dochodzi do ścierania się różnych poglądów, 
wypracowania kompromisów i określania wspólnych stanowisk; dyskusja prowadzona jest w oparciu o reguły wcześniej 
ustalone z grupą: w tym dotyczące czasu, sposobu  i kolejności prezentacji stanowisk oraz zasad kulturalnej dyskusji; 
dyskusja służy poszukiwaniu najlepszych rozwiązań, prezentowaniu różnych punktów widzenia, nie jest rywalizacją; 
odmiany d.: burza mózgów, debata oksfordzka, dyskusja panelowa, drzewo decyzyjne, dyskusja konferencyjna; debata to 
uporządkowany spór pomiędzy zwolennikami i przeciwnikami jakiegoś poglądu, toczona zwykle przez specjalistów z 
dziedziny lub wybranych uprzednio przedstawicieli grupy zajmującej się wspólnym problemem

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

d03 Zbiór metod programowanych Praca z innym narzędziem dydaktycznym
np. z wykorzystaniem stron internetowych w dowolny sposób lub wg reguł ustalonych przez prowadzącego zajęcia; lub inne, 
specyficzne dla przedmiotu studiów

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f02 Metody samodzielnego uczenia się Indywidualna praca z tekstem
poszukiwanie i zdobywanie nowych wiadomości z wykorzystaniem podręczników i innych źródeł pisanych (w tym w wersji 
cyfrowej);  wyszukiwanie tekstów, dobór fragmentów do analizy/interpretacji,  wykorzystanie innych tekstów do rozwiązania 
problemu  w ramach studiowanego zagadnienia

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

01 w zależności od wyboru 30 zaliczenie KS_01, U_01, U_02, W_01, 
W_02

a03, a05, b04, c07, d03, f01, f02

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach Nie
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przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Nie

a04 Przygotowanie do zajęć Konsultowanie materiałów uzupełniających [względem wskazanych w sylabusie]
uzgadnianie dodatkowych do wskazanych w sylabusie materiałów, służących realizacji zadań 
wynikających z uczestnictwa w zajęciach lub na potrzeby przygotowania się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 
pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

Nie

e01 Aktywności komplementarne do zajęć Podejmowanie z własnej inicjatywy i indywidualnie aktywności służących poszerzeniu 
zakresu lub głębi treści nauczania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór aktywności podejmowanych samodzielnie i z własnej inicjatywy studenta, mających na celu 
pogłębienie lub poszerzenie wiedzy i umiejętności, ich powtórzenie, utrwalenie lub weryfikację, w tym 
uwzględniające aktywności realizowane w innych przestrzeniach, np. w instytucji upowszechniania 
kultury, w instytucji oświatowej, laboratorium, w plenerze, itd.; w tym  autoedukacja

Nie

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu Moduł z obszaru "Granice Nauki"
Kod modułu MO-2023-NS-GN
Liczba punktów ECTS 3
Język wykładowy
Cel i opis treści kształcenia Działania naukowe i funkcjonowanie ludzi w świecie zmierzają ku poznaniu rzeczywistości i gromadzeniu wiedzy. Zadaniem obszaru jest 

zagospodarowanie całości tego pola. Wskazanie czym różni się nauka od pseudonauki, jakie pułapki i dobrodziejstwa niesie ze sobą 
popularyzacja wiedzy, w jaki sposób wytwarzana jest wiedza w różnych społecznościach badawczych. Czym różnią się nauki przyrodnicze od 
humanistycznych? Co wydarza się na drodze od hipotezy do testowania teorii, jakimi metodami dysponują poszczególne nauki? Czy 
humanistyka może być ścisła i ile beletrystyki jest w fizyce?   

Obszar Granice nauki ma wskazać praktyczne sposoby orientacji w świecie nauki. Ma opisać jak odróżniać wiedzę wartościową od szumu 
informacyjnego, wprowadzić studentki i studentów w arkana rozpoznawania i stosowania metod badawczych oraz rozwinąć panoramę pojęć, 
związanych z klasyfikacją wiedzy i poznania, przedstawić historię i kierunki ludzkich dociekań. Istotnym zadaniem obszaru jest wskazanie 
sposobów interpretacji, tekstów naukowych, zawartych w nich wyników badań oraz wytworzenie zdolności sprawnego i przystępnego 
prezentowania treści naukowych.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

KS​_01 Jest gotów do wypełniania zobowiązań społecznych, współorganizowania działalności na rzecz środowiska społecznego 
oraz wykazuje się otwartością na pochodzące z nauki rozwiązania problemów poznawczych i praktycznych.

MOB.2023_K01 3

U​_01 Stawia pytania i analizuje problemy badawcze oraz znajduje ich rozwiązania, wykorzystując wiedzę, umiejętności i 
zdobyte doświadczenia z zakresu zagadnień dotyczących społeczeństwa obywatelskiego i przedsiębiorczości w 
powiązaniu z wiodącą dyscypliną studiowanego kierunku.

MOB.2023_U01 3

U​_02 Komunikuje rezultaty swojej pracy dotyczące społeczeństwa obywatelskiego i przedsiębiorczości w sposób jasny i 
zrozumiały nie tylko dla specjalistów.

MOB.2023_U01 3

W​_01 Ma zaawansowaną wiedzę na temat wybranych teorii i metod naukowych oraz zna charakterystyczne dla
poznania naukowego i uprawiania nauki zagadnienia.

MOB.2023_W01 3
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W​_02 Rozumie związek zagadnień dotyczących społeczeństwa obywatelskiego i przedsiębiorczości z wiodącą dyscypliną 
kierunku studiów.

MOB.2023_W01 3

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a03 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Opis
opis przedmiotów, zjawisk, procesów, osób; wiąże się z określeniem struktury i cech charakterystycznych opisywanego 
obiektu, zjawiska, procesu; opisowi towarzyszy zwykle pokaz opisywanego obiektu lub jego modele, rysunki, tabele, 
wykresy, itd.; opis może przyjąć formę: wyjaśnienia, klasyfikacji, uzasadnienia lub porównania

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

b04 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: dyskusja/debata
wymiana poglądów z użyciem merytorycznych argumentów, w wyniku której dochodzi do ścierania się różnych poglądów, 
wypracowania kompromisów i określania wspólnych stanowisk; dyskusja prowadzona jest w oparciu o reguły wcześniej 
ustalone z grupą: w tym dotyczące czasu, sposobu  i kolejności prezentacji stanowisk oraz zasad kulturalnej dyskusji; 
dyskusja służy poszukiwaniu najlepszych rozwiązań, prezentowaniu różnych punktów widzenia, nie jest rywalizacją; 
odmiany d.: burza mózgów, debata oksfordzka, dyskusja panelowa, drzewo decyzyjne, dyskusja konferencyjna; debata to 
uporządkowany spór pomiędzy zwolennikami i przeciwnikami jakiegoś poglądu, toczona zwykle przez specjalistów z 
dziedziny lub wybranych uprzednio przedstawicieli grupy zajmującej się wspólnym problemem

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

d03 Zbiór metod programowanych Praca z innym narzędziem dydaktycznym
np. z wykorzystaniem stron internetowych w dowolny sposób lub wg reguł ustalonych przez prowadzącego zajęcia; lub inne, 
specyficzne dla przedmiotu studiów

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f02 Metody samodzielnego uczenia się Indywidualna praca z tekstem
poszukiwanie i zdobywanie nowych wiadomości z wykorzystaniem podręczników i innych źródeł pisanych (w tym w wersji 
cyfrowej);  wyszukiwanie tekstów, dobór fragmentów do analizy/interpretacji,  wykorzystanie innych tekstów do rozwiązania 
problemu  w ramach studiowanego zagadnienia
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10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

01 w zależności od wyboru 18 zaliczenie KS_01, U_01, U_02, W_01, 
W_02

a03, a05, b04, c07, d03, f01, f02

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Nie

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Nie

a04 Przygotowanie do zajęć Konsultowanie materiałów uzupełniających [względem wskazanych w sylabusie]
uzgadnianie dodatkowych do wskazanych w sylabusie materiałów, służących realizacji zadań 
wynikających z uczestnictwa w zajęciach lub na potrzeby przygotowania się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 
pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

Nie

e01 Aktywności komplementarne do zajęć Podejmowanie z własnej inicjatywy i indywidualnie aktywności służących poszerzeniu 
zakresu lub głębi treści nauczania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór aktywności podejmowanych samodzielnie i z własnej inicjatywy studenta, mających na celu 
pogłębienie lub poszerzenie wiedzy i umiejętności, ich powtórzenie, utrwalenie lub weryfikację, w tym 
uwzględniające aktywności realizowane w innych przestrzeniach, np. w instytucji upowszechniania 
kultury, w instytucji oświatowej, laboratorium, w plenerze, itd.; w tym  autoedukacja

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu Moduł z obszaru "Granice Nauki"
Kod modułu MO-2023-SS-GN
Liczba punktów ECTS 3
Język wykładowy
Cel i opis treści kształcenia Działania naukowe i funkcjonowanie ludzi w świecie zmierzają ku poznaniu rzeczywistości i gromadzeniu wiedzy. Zadaniem obszaru jest 

zagospodarowanie całości tego pola. Wskazanie czym różni się nauka od pseudonauki, jakie pułapki i dobrodziejstwa niesie ze sobą 
popularyzacja wiedzy, w jaki sposób wytwarzana jest wiedza w różnych społecznościach badawczych. Czym różnią się nauki przyrodnicze od 
humanistycznych? Co wydarza się na drodze od hipotezy do testowania teorii, jakimi metodami dysponują poszczególne nauki? Czy 
humanistyka może być ścisła i ile beletrystyki jest w fizyce?   

Obszar Granice nauki ma wskazać praktyczne sposoby orientacji w świecie nauki. Ma opisać jak odróżniać wiedzę wartościową od szumu 
informacyjnego, wprowadzić studentki i studentów w arkana rozpoznawania i stosowania metod badawczych oraz rozwinąć panoramę pojęć, 
związanych z klasyfikacją wiedzy i poznania, przedstawić historię i kierunki ludzkich dociekań. Istotnym zadaniem obszaru jest wskazanie 
sposobów interpretacji, tekstów naukowych, zawartych w nich wyników badań oraz wytworzenie zdolności sprawnego i przystępnego 
prezentowania treści naukowych.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

KS​_01 Jest gotów do wypełniania zobowiązań społecznych, współorganizowania działalności na rzecz środowiska społecznego 
oraz wykazuje się otwartością na pochodzące z nauki rozwiązania problemów poznawczych i praktycznych.

MOB.2023_K01 3

U​_01 Stawia pytania i analizuje problemy badawcze oraz znajduje ich rozwiązania, wykorzystując wiedzę, umiejętności i 
zdobyte doświadczenia z zakresu zagadnień dotyczących społeczeństwa obywatelskiego i przedsiębiorczości w 
powiązaniu z wiodącą dyscypliną studiowanego kierunku.

MOB.2023_U01 3

U​_02 Komunikuje rezultaty swojej pracy dotyczące społeczeństwa obywatelskiego i przedsiębiorczości w sposób jasny i 
zrozumiały nie tylko dla specjalistów.

MOB.2023_U01 3

W​_01 Ma zaawansowaną wiedzę na temat wybranych teorii i metod naukowych oraz zna charakterystyczne dla
poznania naukowego i uprawiania nauki zagadnienia.

MOB.2023_W01 3
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W​_02 Rozumie związek zagadnień dotyczących społeczeństwa obywatelskiego i przedsiębiorczości z wiodącą dyscypliną 
kierunku studiów.

MOB.2023_W01 3

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a03 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Opis
opis przedmiotów, zjawisk, procesów, osób; wiąże się z określeniem struktury i cech charakterystycznych opisywanego 
obiektu, zjawiska, procesu; opisowi towarzyszy zwykle pokaz opisywanego obiektu lub jego modele, rysunki, tabele, 
wykresy, itd.; opis może przyjąć formę: wyjaśnienia, klasyfikacji, uzasadnienia lub porównania

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

b04 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: dyskusja/debata
wymiana poglądów z użyciem merytorycznych argumentów, w wyniku której dochodzi do ścierania się różnych poglądów, 
wypracowania kompromisów i określania wspólnych stanowisk; dyskusja prowadzona jest w oparciu o reguły wcześniej 
ustalone z grupą: w tym dotyczące czasu, sposobu  i kolejności prezentacji stanowisk oraz zasad kulturalnej dyskusji; 
dyskusja służy poszukiwaniu najlepszych rozwiązań, prezentowaniu różnych punktów widzenia, nie jest rywalizacją; 
odmiany d.: burza mózgów, debata oksfordzka, dyskusja panelowa, drzewo decyzyjne, dyskusja konferencyjna; debata to 
uporządkowany spór pomiędzy zwolennikami i przeciwnikami jakiegoś poglądu, toczona zwykle przez specjalistów z 
dziedziny lub wybranych uprzednio przedstawicieli grupy zajmującej się wspólnym problemem

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

d03 Zbiór metod programowanych Praca z innym narzędziem dydaktycznym
np. z wykorzystaniem stron internetowych w dowolny sposób lub wg reguł ustalonych przez prowadzącego zajęcia; lub inne, 
specyficzne dla przedmiotu studiów

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f02 Metody samodzielnego uczenia się Indywidualna praca z tekstem
poszukiwanie i zdobywanie nowych wiadomości z wykorzystaniem podręczników i innych źródeł pisanych (w tym w wersji 
cyfrowej);  wyszukiwanie tekstów, dobór fragmentów do analizy/interpretacji,  wykorzystanie innych tekstów do rozwiązania 
problemu  w ramach studiowanego zagadnienia
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10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

01 w zależności od wyboru 30 zaliczenie KS_01, U_01, U_02, W_01, 
W_02

a03, a05, b04, c07, d03, f01, f02

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Nie

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Nie

a04 Przygotowanie do zajęć Konsultowanie materiałów uzupełniających [względem wskazanych w sylabusie]
uzgadnianie dodatkowych do wskazanych w sylabusie materiałów, służących realizacji zadań 
wynikających z uczestnictwa w zajęciach lub na potrzeby przygotowania się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 
pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

Nie

e01 Aktywności komplementarne do zajęć Podejmowanie z własnej inicjatywy i indywidualnie aktywności służących poszerzeniu 
zakresu lub głębi treści nauczania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór aktywności podejmowanych samodzielnie i z własnej inicjatywy studenta, mających na celu 
pogłębienie lub poszerzenie wiedzy i umiejętności, ich powtórzenie, utrwalenie lub weryfikację, w tym 
uwzględniające aktywności realizowane w innych przestrzeniach, np. w instytucji upowszechniania 
kultury, w instytucji oświatowej, laboratorium, w plenerze, itd.; w tym  autoedukacja

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu Moduł z obszaru "Społeczeństwo Obywatelskie i Przedsiębiorczość"
Kod modułu MO-2023-NS-SOP
Liczba punktów ECTS 3
Język wykładowy
Cel i opis treści kształcenia Społeczeństwo obywatelskie i przedsiębiorczość to obszar, który w największym stopniu odpowiada za otwarcie uniwersyteckiego kształcenia 

„na świat”, a naukę i zdobywanie wiedzy wprost odnosi do społecznego użycia (systemu instytucji, praw, obyczajów, norm społecznych). 
Konstruuje go przekonanie, że kształcenie w obrębie każdej dziedziny i dyscypliny naukowej powinno być skorelowane ze świadomością 
zmiennej relacji między człowiekiem a obywatelem, życiem prywatnym a zbiorowym, podmiotem politycznym i nie-politycznym etc. Obszar o 
nazwie Społeczeństwo obywatelskie i przedsiębiorczość może być realizowane przez osobę studiującą zarówno  w ramach modułów 
prowadzonych w całości przez nauczyciela akademickiego, nauczycielkę akademicką, jak i na takich, których odpowiedzialność za osiągnięcie 
efektów uczenia się w większym stopniu bierze na siebie osoba studiująca, np. społeczeństwo obywatelskie w działaniu (projekty społeczno-
przyrodnicze, społeczno-humanistyczne czy społeczno-matematyczno-fizyczno-chemiczne) czy partycypacja społeczna w praktyce.  Wybór 
wskazanych wyżej modułów umożliwia dużą indywidualizację procesu kształcenia.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

KS​_01 Jest gotów do wypełniania zobowiązań społecznych, współorganizowania działalności na rzecz środowiska społecznego 
oraz wykazuje się otwartością na pochodzące z nauki rozwiązania problemów poznawczych i praktycznych.

MOB.2023_K01 3

U​_01 Stawia pytania i analizuje problemy badawcze oraz znajduje ich rozwiązania, wykorzystując wiedzę, umiejętności i 
zdobyte doświadczenia z zakresu zagadnień dotyczących społeczeństwa obywatelskiego i przedsiębiorczości w 
powiązaniu z wiodącą dyscypliną studiowanego kierunku.

MOB.2023_U01 3

U​_02 Komunikuje rezultaty swojej pracy dotyczące  społeczeństwa obywatelskiego i przedsiębiorczości w sposób jasny i 
zrozumiały nie tylko dla specjalistów.

MOB.2023_U01 3

W​_01 Ma zaawansowaną wiedzę na temat wybranych teorii i metod naukowych oraz zna charakterystyczne zagadnienia 
dotyczące  społeczeństwa obywatelskiego i przedsiębiorczości.

MOB.2023_W01 3

W​_02 Rozumie związek zagadnień dotyczących społeczeństwa obywatelskiego i przedsiębiorczości z wiodącą dyscypliną 
kierunku studiów.

MOB.2023_W01 3
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9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a03 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Opis
opis przedmiotów, zjawisk, procesów, osób; wiąże się z określeniem struktury i cech charakterystycznych opisywanego 
obiektu, zjawiska, procesu; opisowi towarzyszy zwykle pokaz opisywanego obiektu lub jego modele, rysunki, tabele, 
wykresy, itd.; opis może przyjąć formę: wyjaśnienia, klasyfikacji, uzasadnienia lub porównania

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

b04 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: dyskusja/debata
wymiana poglądów z użyciem merytorycznych argumentów, w wyniku której dochodzi do ścierania się różnych poglądów, 
wypracowania kompromisów i określania wspólnych stanowisk; dyskusja prowadzona jest w oparciu o reguły wcześniej 
ustalone z grupą: w tym dotyczące czasu, sposobu  i kolejności prezentacji stanowisk oraz zasad kulturalnej dyskusji; 
dyskusja służy poszukiwaniu najlepszych rozwiązań, prezentowaniu różnych punktów widzenia, nie jest rywalizacją; 
odmiany d.: burza mózgów, debata oksfordzka, dyskusja panelowa, drzewo decyzyjne, dyskusja konferencyjna; debata to 
uporządkowany spór pomiędzy zwolennikami i przeciwnikami jakiegoś poglądu, toczona zwykle przez specjalistów z 
dziedziny lub wybranych uprzednio przedstawicieli grupy zajmującej się wspólnym problemem

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

d03 Zbiór metod programowanych Praca z innym narzędziem dydaktycznym
np. z wykorzystaniem stron internetowych w dowolny sposób lub wg reguł ustalonych przez prowadzącego zajęcia; lub inne, 
specyficzne dla przedmiotu studiów

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f02 Metody samodzielnego uczenia się Indywidualna praca z tekstem
poszukiwanie i zdobywanie nowych wiadomości z wykorzystaniem podręczników i innych źródeł pisanych (w tym w wersji 
cyfrowej);  wyszukiwanie tekstów, dobór fragmentów do analizy/interpretacji,  wykorzystanie innych tekstów do rozwiązania 
problemu  w ramach studiowanego zagadnienia

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

01 w zależności od wyboru 18 zaliczenie KS_01, U_01, U_02, W_01, 
W_02

a03, a05, b04, c07, d03, f01, f02

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach Nie
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przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Nie

a04 Przygotowanie do zajęć Konsultowanie materiałów uzupełniających [względem wskazanych w sylabusie]
uzgadnianie dodatkowych do wskazanych w sylabusie materiałów, służących realizacji zadań 
wynikających z uczestnictwa w zajęciach lub na potrzeby przygotowania się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 
pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

Nie

e01 Aktywności komplementarne do zajęć Podejmowanie z własnej inicjatywy i indywidualnie aktywności służących poszerzeniu 
zakresu lub głębi treści nauczania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór aktywności podejmowanych samodzielnie i z własnej inicjatywy studenta, mających na celu 
pogłębienie lub poszerzenie wiedzy i umiejętności, ich powtórzenie, utrwalenie lub weryfikację, w tym 
uwzględniające aktywności realizowane w innych przestrzeniach, np. w instytucji upowszechniania 
kultury, w instytucji oświatowej, laboratorium, w plenerze, itd.; w tym  autoedukacja

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl


Uniwersytet Śląski w Katowicach

2023-06-21 10:50:58 111 / 286

1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu Moduł z obszaru "Społeczeństwo Obywatelskie i Przedsiębiorczość"
Kod modułu MO-2023-SS-SOP
Liczba punktów ECTS 3
Język wykładowy
Cel i opis treści kształcenia Społeczeństwo obywatelskie i przedsiębiorczość to obszar, który w największym stopniu odpowiada za otwarcie uniwersyteckiego kształcenia 

„na świat”, a naukę i zdobywanie wiedzy wprost odnosi do społecznego użycia (systemu instytucji, praw, obyczajów, norm społecznych). 
Konstruuje go przekonanie, że kształcenie w obrębie każdej dziedziny i dyscypliny naukowej powinno być skorelowane ze świadomością 
zmiennej relacji między człowiekiem a obywatelem, życiem prywatnym a zbiorowym, podmiotem politycznym i nie-politycznym etc. Obszar o 
nazwie Społeczeństwo obywatelskie i przedsiębiorczość może być realizowane przez osobę studiującą zarówno  w ramach modułów 
prowadzonych w całości przez nauczyciela akademickiego, nauczycielkę akademicką, jak i na takich, których odpowiedzialność za osiągnięcie 
efektów uczenia się w większym stopniu bierze na siebie osoba studiująca, np. społeczeństwo obywatelskie w działaniu (projekty społeczno-
przyrodnicze, społeczno-humanistyczne czy społeczno-matematyczno-fizyczno-chemiczne) czy partycypacja społeczna w praktyce.  Wybór 
wskazanych wyżej modułów umożliwia dużą indywidualizację procesu kształcenia.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

KS​_01 Jest gotów do wypełniania zobowiązań społecznych, współorganizowania działalności na rzecz środowiska społecznego 
oraz wykazuje się otwartością na pochodzące z nauki rozwiązania problemów poznawczych i praktycznych.

MOB.2023_K01 3

U​_01 Stawia pytania i analizuje problemy badawcze oraz znajduje ich rozwiązania, wykorzystując wiedzę, umiejętności i 
zdobyte doświadczenia z zakresu zagadnień dotyczących społeczeństwa obywatelskiego i przedsiębiorczości w 
powiązaniu z wiodącą dyscypliną studiowanego kierunku.

MOB.2023_U01 3

U​_02 Komunikuje rezultaty swojej pracy dotyczące  społeczeństwa obywatelskiego i przedsiębiorczości w sposób jasny i 
zrozumiały nie tylko dla specjalistów.

MOB.2023_U01 3

W​_01 Ma zaawansowaną wiedzę na temat wybranych teorii i metod naukowych oraz zna charakterystyczne zagadnienia 
dotyczące  społeczeństwa obywatelskiego i przedsiębiorczości.

MOB.2023_W01 3

W​_02 Rozumie związek zagadnień dotyczących społeczeństwa obywatelskiego i przedsiębiorczości z wiodącą dyscypliną 
kierunku studiów.

MOB.2023_W01 3
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9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a03 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Opis
opis przedmiotów, zjawisk, procesów, osób; wiąże się z określeniem struktury i cech charakterystycznych opisywanego 
obiektu, zjawiska, procesu; opisowi towarzyszy zwykle pokaz opisywanego obiektu lub jego modele, rysunki, tabele, 
wykresy, itd.; opis może przyjąć formę: wyjaśnienia, klasyfikacji, uzasadnienia lub porównania

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

b04 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: dyskusja/debata
wymiana poglądów z użyciem merytorycznych argumentów, w wyniku której dochodzi do ścierania się różnych poglądów, 
wypracowania kompromisów i określania wspólnych stanowisk; dyskusja prowadzona jest w oparciu o reguły wcześniej 
ustalone z grupą: w tym dotyczące czasu, sposobu  i kolejności prezentacji stanowisk oraz zasad kulturalnej dyskusji; 
dyskusja służy poszukiwaniu najlepszych rozwiązań, prezentowaniu różnych punktów widzenia, nie jest rywalizacją; 
odmiany d.: burza mózgów, debata oksfordzka, dyskusja panelowa, drzewo decyzyjne, dyskusja konferencyjna; debata to 
uporządkowany spór pomiędzy zwolennikami i przeciwnikami jakiegoś poglądu, toczona zwykle przez specjalistów z 
dziedziny lub wybranych uprzednio przedstawicieli grupy zajmującej się wspólnym problemem

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

d03 Zbiór metod programowanych Praca z innym narzędziem dydaktycznym
np. z wykorzystaniem stron internetowych w dowolny sposób lub wg reguł ustalonych przez prowadzącego zajęcia; lub inne, 
specyficzne dla przedmiotu studiów

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f02 Metody samodzielnego uczenia się Indywidualna praca z tekstem
poszukiwanie i zdobywanie nowych wiadomości z wykorzystaniem podręczników i innych źródeł pisanych (w tym w wersji 
cyfrowej);  wyszukiwanie tekstów, dobór fragmentów do analizy/interpretacji,  wykorzystanie innych tekstów do rozwiązania 
problemu  w ramach studiowanego zagadnienia

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

01 w zależności od wyboru 30 zaliczenie KS_01, U_01, U_02, W_01, 
W_02

a03, a05, b04, c07, d03, f01, f02

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach Nie
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przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Nie

a04 Przygotowanie do zajęć Konsultowanie materiałów uzupełniających [względem wskazanych w sylabusie]
uzgadnianie dodatkowych do wskazanych w sylabusie materiałów, służących realizacji zadań 
wynikających z uczestnictwa w zajęciach lub na potrzeby przygotowania się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 
pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

Nie

e01 Aktywności komplementarne do zajęć Podejmowanie z własnej inicjatywy i indywidualnie aktywności służących poszerzeniu 
zakresu lub głębi treści nauczania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór aktywności podejmowanych samodzielnie i z własnej inicjatywy studenta, mających na celu 
pogłębienie lub poszerzenie wiedzy i umiejętności, ich powtórzenie, utrwalenie lub weryfikację, w tym 
uwzględniające aktywności realizowane w innych przestrzeniach, np. w instytucji upowszechniania 
kultury, w instytucji oświatowej, laboratorium, w plenerze, itd.; w tym  autoedukacja

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu Moduł z obszaru "Środowisko Naturalne i Technologie"
Kod modułu MO-2023-NS-SNT
Liczba punktów ECTS 3
Język wykładowy
Cel i opis treści kształcenia Obszar Środowiskowo naturalne i technologie odnosi się do interakcji człowieka ze środowiskiem materialnym, zarówno tym naturalnym, jak 

zmodyfikowanym silnie przez technologie. Człowiek żyje w tym środowisku, podlegając jego wpływowi, ale także zmieniając je na wiele 
sposobów.  Zrozumienie antropocenu wymaga zarówno zrozumienia działania systemów biologicznych (od komórek do ekosystemów, 
współczesnych zagrożeń środowiskowych, zagadnień klimatu, zasobów naturalnych oraz wielu innych zagadnień przyrodniczych), jak i podstaw 
wiedzy technicznej i technologicznej.  Kluczowe jest poznanie i zrozumienie w jaki sposób rozwój technologiczny, zwłaszcza w zakresie 
energetyki, zielonych technologii, nowoczesnych materiałów czy życia codziennego (np. produkcji żywności) może zmienić charakter 
oddziaływania człowieka i wspomagać troskę o środowisko. Regulacja wpływu człowieka na środowisko odbywa się m.in. z wykorzystaniem 
narzędzi prawnych, jak np. prawo ochrony przyrody czy prawo energetyczne, jak również regulacji Unijnych, Celów Zrównoważonego Rozwoju 
czy Europejskiego Zielonego Ładu.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

KS​_01 Wykazuje się otwartością na pochodzące z nauki rozwiązania problemów poznawczych i praktycznych oraz jest gotów 
do wypełniania zobowiązań społecznych.

MOB.2023_K01 3

U​_01 Stawia pytania i analizuje problemy badawcze oraz znajduje ich rozwiązania, wykorzystując wiedzę, umiejętności i 
zdobyte doświadczenia odnoszące się do interakcji człowieka  ze środowiskiem materialnym – naturalnym i  
zmodyfikowanym technologicznie w powiązaniu z wiodącą dyscypliną studiowanego kierunku.

MOB.2023_U01 3

U​_02 Komunikuje rezultaty swojej pracy odnoszące się do interakcji człowieka ze środowiskiem materialnym – naturalnym i 
zmodyfikowanym technologicznie  w sposób jasny i zrozumiały nie tylko dla specjalistów.

MOB.2023_U01 3

W​_01 Ma zaawansowaną wiedzę na temat wybranych teorii i metod naukowych oraz zna charakterystyczne zagadnienia 
odnoszące się do interakcji człowieka  ze środowiskiem materialnym – naturalnym i zmodyfikowanym technologicznie.

MOB.2023_W01 3

W​_02 Rozumie związek zagadnień odnoszących się do interakcji człowieka ze środowiskiem materialnym – naturalnym i  
zmodyfikowanym technologicznie  z wiodącą dyscypliną kierunku studiów.

MOB.2023_W01 3
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9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a03 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Opis
opis przedmiotów, zjawisk, procesów, osób; wiąże się z określeniem struktury i cech charakterystycznych opisywanego 
obiektu, zjawiska, procesu; opisowi towarzyszy zwykle pokaz opisywanego obiektu lub jego modele, rysunki, tabele, 
wykresy, itd.; opis może przyjąć formę: wyjaśnienia, klasyfikacji, uzasadnienia lub porównania

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

b04 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: dyskusja/debata
wymiana poglądów z użyciem merytorycznych argumentów, w wyniku której dochodzi do ścierania się różnych poglądów, 
wypracowania kompromisów i określania wspólnych stanowisk; dyskusja prowadzona jest w oparciu o reguły wcześniej 
ustalone z grupą: w tym dotyczące czasu, sposobu  i kolejności prezentacji stanowisk oraz zasad kulturalnej dyskusji; 
dyskusja służy poszukiwaniu najlepszych rozwiązań, prezentowaniu różnych punktów widzenia, nie jest rywalizacją; 
odmiany d.: burza mózgów, debata oksfordzka, dyskusja panelowa, drzewo decyzyjne, dyskusja konferencyjna; debata to 
uporządkowany spór pomiędzy zwolennikami i przeciwnikami jakiegoś poglądu, toczona zwykle przez specjalistów z 
dziedziny lub wybranych uprzednio przedstawicieli grupy zajmującej się wspólnym problemem

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

d03 Zbiór metod programowanych Praca z innym narzędziem dydaktycznym
np. z wykorzystaniem stron internetowych w dowolny sposób lub wg reguł ustalonych przez prowadzącego zajęcia; lub inne, 
specyficzne dla przedmiotu studiów

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f02 Metody samodzielnego uczenia się Indywidualna praca z tekstem
poszukiwanie i zdobywanie nowych wiadomości z wykorzystaniem podręczników i innych źródeł pisanych (w tym w wersji 
cyfrowej);  wyszukiwanie tekstów, dobór fragmentów do analizy/interpretacji,  wykorzystanie innych tekstów do rozwiązania 
problemu  w ramach studiowanego zagadnienia

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

01 w zależności od wyboru 18 zaliczenie KS_01, U_01, U_02, W_01, 
W_02

a03, a05, b04, c07, d03, f01, f02

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach Nie
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przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Nie

a04 Przygotowanie do zajęć Konsultowanie materiałów uzupełniających [względem wskazanych w sylabusie]
uzgadnianie dodatkowych do wskazanych w sylabusie materiałów, służących realizacji zadań 
wynikających z uczestnictwa w zajęciach lub na potrzeby przygotowania się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 
pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

Nie

e01 Aktywności komplementarne do zajęć Podejmowanie z własnej inicjatywy i indywidualnie aktywności służących poszerzeniu 
zakresu lub głębi treści nauczania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór aktywności podejmowanych samodzielnie i z własnej inicjatywy studenta, mających na celu 
pogłębienie lub poszerzenie wiedzy i umiejętności, ich powtórzenie, utrwalenie lub weryfikację, w tym 
uwzględniające aktywności realizowane w innych przestrzeniach, np. w instytucji upowszechniania 
kultury, w instytucji oświatowej, laboratorium, w plenerze, itd.; w tym  autoedukacja

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu Moduł z obszaru "Środowisko Naturalne i Technologie"
Kod modułu MO-2023-SS-SNT
Liczba punktów ECTS 3
Język wykładowy
Cel i opis treści kształcenia Obszar Środowiskowo naturalne i technologie odnosi się do interakcji człowieka ze środowiskiem materialnym, zarówno tym naturalnym, jak 

zmodyfikowanym silnie przez technologie. Człowiek żyje w tym środowisku, podlegając jego wpływowi, ale także zmieniając je na wiele 
sposobów.  Zrozumienie antropocenu wymaga zarówno zrozumienia działania systemów biologicznych (od komórek do ekosystemów, 
współczesnych zagrożeń środowiskowych, zagadnień klimatu, zasobów naturalnych oraz wielu innych zagadnień przyrodniczych), jak i podstaw 
wiedzy technicznej i technologicznej.  Kluczowe jest poznanie i zrozumienie w jaki sposób rozwój technologiczny, zwłaszcza w zakresie 
energetyki, zielonych technologii, nowoczesnych materiałów czy życia codziennego (np. produkcji żywności) może zmienić charakter 
oddziaływania człowieka i wspomagać troskę o środowisko. Regulacja wpływu człowieka na środowisko odbywa się m.in. z wykorzystaniem 
narzędzi prawnych, jak np. prawo ochrony przyrody czy prawo energetyczne, jak również regulacji Unijnych, Celów Zrównoważonego Rozwoju 
czy Europejskiego Zielonego Ładu.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

KS​_01 Wykazuje się otwartością na pochodzące z nauki rozwiązania problemów poznawczych i praktycznych oraz jest gotów 
do wypełniania zobowiązań społecznych.

MOB.2023_K01 3

U​_01 Stawia pytania i analizuje problemy badawcze oraz znajduje ich rozwiązania, wykorzystując wiedzę, umiejętności i 
zdobyte doświadczenia odnoszące się do interakcji człowieka  ze środowiskiem materialnym – naturalnym i  
zmodyfikowanym technologicznie w powiązaniu z wiodącą dyscypliną studiowanego kierunku.

MOB.2023_U01 3

U​_02 Komunikuje rezultaty swojej pracy odnoszące się do interakcji człowieka ze środowiskiem materialnym – naturalnym i 
zmodyfikowanym technologicznie  w sposób jasny i zrozumiały nie tylko dla specjalistów.

MOB.2023_U01 3

W​_01 Ma zaawansowaną wiedzę na temat wybranych teorii i metod naukowych oraz zna charakterystyczne zagadnienia 
odnoszące się do interakcji człowieka  ze środowiskiem materialnym – naturalnym i zmodyfikowanym technologicznie.

MOB.2023_W01 3

W​_02 Rozumie związek zagadnień odnoszących się do interakcji człowieka ze środowiskiem materialnym – naturalnym i  
zmodyfikowanym technologicznie  z wiodącą dyscypliną kierunku studiów.

MOB.2023_W01 3
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9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a03 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Opis
opis przedmiotów, zjawisk, procesów, osób; wiąże się z określeniem struktury i cech charakterystycznych opisywanego 
obiektu, zjawiska, procesu; opisowi towarzyszy zwykle pokaz opisywanego obiektu lub jego modele, rysunki, tabele, 
wykresy, itd.; opis może przyjąć formę: wyjaśnienia, klasyfikacji, uzasadnienia lub porównania

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

b04 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: dyskusja/debata
wymiana poglądów z użyciem merytorycznych argumentów, w wyniku której dochodzi do ścierania się różnych poglądów, 
wypracowania kompromisów i określania wspólnych stanowisk; dyskusja prowadzona jest w oparciu o reguły wcześniej 
ustalone z grupą: w tym dotyczące czasu, sposobu  i kolejności prezentacji stanowisk oraz zasad kulturalnej dyskusji; 
dyskusja służy poszukiwaniu najlepszych rozwiązań, prezentowaniu różnych punktów widzenia, nie jest rywalizacją; 
odmiany d.: burza mózgów, debata oksfordzka, dyskusja panelowa, drzewo decyzyjne, dyskusja konferencyjna; debata to 
uporządkowany spór pomiędzy zwolennikami i przeciwnikami jakiegoś poglądu, toczona zwykle przez specjalistów z 
dziedziny lub wybranych uprzednio przedstawicieli grupy zajmującej się wspólnym problemem

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

d03 Zbiór metod programowanych Praca z innym narzędziem dydaktycznym
np. z wykorzystaniem stron internetowych w dowolny sposób lub wg reguł ustalonych przez prowadzącego zajęcia; lub inne, 
specyficzne dla przedmiotu studiów

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f02 Metody samodzielnego uczenia się Indywidualna praca z tekstem
poszukiwanie i zdobywanie nowych wiadomości z wykorzystaniem podręczników i innych źródeł pisanych (w tym w wersji 
cyfrowej);  wyszukiwanie tekstów, dobór fragmentów do analizy/interpretacji,  wykorzystanie innych tekstów do rozwiązania 
problemu  w ramach studiowanego zagadnienia

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

01 w zależności od wyboru 30 zaliczenie KS_01, U_01, U_02, W_01, 
W_02

a03, a05, b04, c07, d03, f01, f02

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach Nie
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przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Nie

a04 Przygotowanie do zajęć Konsultowanie materiałów uzupełniających [względem wskazanych w sylabusie]
uzgadnianie dodatkowych do wskazanych w sylabusie materiałów, służących realizacji zadań 
wynikających z uczestnictwa w zajęciach lub na potrzeby przygotowania się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 
pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

Nie

e01 Aktywności komplementarne do zajęć Podejmowanie z własnej inicjatywy i indywidualnie aktywności służących poszerzeniu 
zakresu lub głębi treści nauczania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór aktywności podejmowanych samodzielnie i z własnej inicjatywy studenta, mających na celu 
pogłębienie lub poszerzenie wiedzy i umiejętności, ich powtórzenie, utrwalenie lub weryfikację, w tym 
uwzględniające aktywności realizowane w innych przestrzeniach, np. w instytucji upowszechniania 
kultury, w instytucji oświatowej, laboratorium, w plenerze, itd.; w tym  autoedukacja

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu Moduł z obszaru "Zdrowie i Rozwój Osobisty"
Kod modułu MO-2023-NS-ZRO
Liczba punktów ECTS 3
Język wykładowy
Cel i opis treści kształcenia Obszar Zdrowie i rozwój osobisty otwiera kształcenie uniwersyteckie na perspektywę dobrostanu jednostki (studenta i jednocześnie 

wchodzącego w dorosłość człowieka). Obszar w centrum uwagi stawia takie kategorie jak: utrzymanie zdrowia fizycznego, psychicznego i 
społecznego, poziom zadowolenia z swego życia w różnych sferach oraz rozwój w obszarze umiejętności „miękkich” (praca ze stresem, 
komunikacja z innymi czy świadome kreowanie życia i zarządzanie nim).  
Moduły oferowane w ramach podobszaru Zdrowie mają wyposażyć studentów w umiejętność rozpoznawania i oceny własnej kondycji 
zdrowotnej (w tym psychicznej) i odnajdywania właściwych środków jej wspierania. Punktem wyjścia zaś jest tu przedstawienie współczesnej 
wiedzy, która odróżnia medycynę opartą na dowodach od potocznych przekonań. Moduły podobszaru Rozwój osobisty kierują osoby studiujące 
w stronę metod praktycznego utrzymania dobrostanu (w tym psychicznego). Dostarczają kompetencji pozwalających aktywnie i efektywnie, ale 
też świadomie i rozważnie budować osobisty potencjał we współczesnym świecie. Chodzi tu o uświadomienie sobie i uznanie własnych 
preferencji, możliwości i limitów, a także świadomość sprawczości i odpowiedzialności za balans między zdrowiem, szczęściem a rozwojem. 
Efekty nauki pozwolą jednostce w zbalansowany sposób, łączyć własny rozwój z troską o kondycję psychofizyczną i ogólny dobrostan.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

KS​_01 Jest gotów do wypełniania zobowiązań społecznych, współorganizowania działalności na rzecz środowiska społecznego 
oraz wykazuje się otwartością na pochodzące z nauki rozwiązania problemów poznawczych i praktycznych.

MOB.2023_K01 3

U​_01 Stawia pytania i analizuje problemy badawcze oraz znajduje ich rozwiązania, wykorzystując wiedzę, umiejętności i 
zdobyte doświadczenia z zakresu odnoszące się do pojęcia dobrostanu jednostki, w tym jej zdrowia i rozwoju 
osobistego w powiązaniu z wiodącą dyscypliną studiowanego kierunku.

MOB.2023_U01 3

U​_02 Komunikuje rezultaty swojej pracy dotyczące pojęcia dobrostanu jednostki, w tym jej zdrowia i rozwoju osobistego    w 
sposób jasny i zrozumiały nie tylko dla specjalistów.

MOB.2023_U01 3

W​_01 Ma zaawansowaną wiedzę na temat wybranych teorii i metod naukowych oraz  zagadnień związanych z pojęciem 
dobrostanu jednostki, w tym jej zdrowia i rozwoju osobistego.

MOB.2023_W01 3
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W​_02 Rozumie związek zagadnień odnoszących się do pojęcia dobrostanu jednostki, w tym jej zdrowia i rozwoju osobistego z 
wiodącą dyscypliną kierunku studiów.

MOB.2023_W01 3

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a03 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Opis
opis przedmiotów, zjawisk, procesów, osób; wiąże się z określeniem struktury i cech charakterystycznych opisywanego 
obiektu, zjawiska, procesu; opisowi towarzyszy zwykle pokaz opisywanego obiektu lub jego modele, rysunki, tabele, 
wykresy, itd.; opis może przyjąć formę: wyjaśnienia, klasyfikacji, uzasadnienia lub porównania

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

b04 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: dyskusja/debata
wymiana poglądów z użyciem merytorycznych argumentów, w wyniku której dochodzi do ścierania się różnych poglądów, 
wypracowania kompromisów i określania wspólnych stanowisk; dyskusja prowadzona jest w oparciu o reguły wcześniej 
ustalone z grupą: w tym dotyczące czasu, sposobu  i kolejności prezentacji stanowisk oraz zasad kulturalnej dyskusji; 
dyskusja służy poszukiwaniu najlepszych rozwiązań, prezentowaniu różnych punktów widzenia, nie jest rywalizacją; 
odmiany d.: burza mózgów, debata oksfordzka, dyskusja panelowa, drzewo decyzyjne, dyskusja konferencyjna; debata to 
uporządkowany spór pomiędzy zwolennikami i przeciwnikami jakiegoś poglądu, toczona zwykle przez specjalistów z 
dziedziny lub wybranych uprzednio przedstawicieli grupy zajmującej się wspólnym problemem

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

d03 Zbiór metod programowanych Praca z innym narzędziem dydaktycznym
np. z wykorzystaniem stron internetowych w dowolny sposób lub wg reguł ustalonych przez prowadzącego zajęcia; lub inne, 
specyficzne dla przedmiotu studiów

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f02 Metody samodzielnego uczenia się Indywidualna praca z tekstem
poszukiwanie i zdobywanie nowych wiadomości z wykorzystaniem podręczników i innych źródeł pisanych (w tym w wersji 
cyfrowej);  wyszukiwanie tekstów, dobór fragmentów do analizy/interpretacji,  wykorzystanie innych tekstów do rozwiązania 
problemu  w ramach studiowanego zagadnienia
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10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

01 w zależności od wyboru 18 zaliczenie KS_01, U_01, U_02, W_01, 
W_02

a03, a05, b04, c07, d03, f01, f02

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Nie

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Nie

a04 Przygotowanie do zajęć Konsultowanie materiałów uzupełniających [względem wskazanych w sylabusie]
uzgadnianie dodatkowych do wskazanych w sylabusie materiałów, służących realizacji zadań 
wynikających z uczestnictwa w zajęciach lub na potrzeby przygotowania się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 
pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

Nie

e01 Aktywności komplementarne do zajęć Podejmowanie z własnej inicjatywy i indywidualnie aktywności służących poszerzeniu 
zakresu lub głębi treści nauczania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór aktywności podejmowanych samodzielnie i z własnej inicjatywy studenta, mających na celu 
pogłębienie lub poszerzenie wiedzy i umiejętności, ich powtórzenie, utrwalenie lub weryfikację, w tym 
uwzględniające aktywności realizowane w innych przestrzeniach, np. w instytucji upowszechniania 
kultury, w instytucji oświatowej, laboratorium, w plenerze, itd.; w tym  autoedukacja

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu Moduł z obszaru "Zdrowie i Rozwój Osobisty"
Kod modułu MO-2023-SS-ZRO
Liczba punktów ECTS 3
Język wykładowy
Cel i opis treści kształcenia Obszar Zdrowie i rozwój osobisty otwiera kształcenie uniwersyteckie na perspektywę dobrostanu jednostki (studenta i jednocześnie 

wchodzącego w dorosłość człowieka). Obszar w centrum uwagi stawia takie kategorie jak: utrzymanie zdrowia fizycznego, psychicznego i 
społecznego, poziom zadowolenia z swego życia w różnych sferach oraz rozwój w obszarze umiejętności „miękkich” (praca ze stresem, 
komunikacja z innymi czy świadome kreowanie życia i zarządzanie nim).  
Moduły oferowane w ramach podobszaru Zdrowie mają wyposażyć studentów w umiejętność rozpoznawania i oceny własnej kondycji 
zdrowotnej (w tym psychicznej) i odnajdywania właściwych środków jej wspierania. Punktem wyjścia zaś jest tu przedstawienie współczesnej 
wiedzy, która odróżnia medycynę opartą na dowodach od potocznych przekonań. Moduły podobszaru Rozwój osobisty kierują osoby studiujące 
w stronę metod praktycznego utrzymania dobrostanu (w tym psychicznego). Dostarczają kompetencji pozwalających aktywnie i efektywnie, ale 
też świadomie i rozważnie budować osobisty potencjał we współczesnym świecie. Chodzi tu o uświadomienie sobie i uznanie własnych 
preferencji, możliwości i limitów, a także świadomość sprawczości i odpowiedzialności za balans między zdrowiem, szczęściem a rozwojem. 
Efekty nauki pozwolą jednostce w zbalansowany sposób, łączyć własny rozwój z troską o kondycję psychofizyczną i ogólny dobrostan.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

KS​_01 Jest gotów do wypełniania zobowiązań społecznych, współorganizowania działalności na rzecz środowiska społecznego 
oraz wykazuje się otwartością na pochodzące z nauki rozwiązania problemów poznawczych i praktycznych.

MOB.2023_K01 3

U​_01 Stawia pytania i analizuje problemy badawcze oraz znajduje ich rozwiązania, wykorzystując wiedzę, umiejętności i 
zdobyte doświadczenia z zakresu odnoszące się do pojęcia dobrostanu jednostki, w tym jej zdrowia i rozwoju 
osobistego w powiązaniu z wiodącą dyscypliną studiowanego kierunku.

MOB.2023_U01 3

U​_02 Komunikuje rezultaty swojej pracy dotyczące pojęcia dobrostanu jednostki, w tym jej zdrowia i rozwoju osobistego    w 
sposób jasny i zrozumiały nie tylko dla specjalistów.

MOB.2023_U01 3

W​_01 Ma zaawansowaną wiedzę na temat wybranych teorii i metod naukowych oraz  zagadnień związanych z pojęciem 
dobrostanu jednostki, w tym jej zdrowia i rozwoju osobistego.

MOB.2023_W01 3
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W​_02 Rozumie związek zagadnień odnoszących się do pojęcia dobrostanu jednostki, w tym jej zdrowia i rozwoju osobistego z 
wiodącą dyscypliną kierunku studiów.

MOB.2023_W01 3

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a03 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Opis
opis przedmiotów, zjawisk, procesów, osób; wiąże się z określeniem struktury i cech charakterystycznych opisywanego 
obiektu, zjawiska, procesu; opisowi towarzyszy zwykle pokaz opisywanego obiektu lub jego modele, rysunki, tabele, 
wykresy, itd.; opis może przyjąć formę: wyjaśnienia, klasyfikacji, uzasadnienia lub porównania

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

b04 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: dyskusja/debata
wymiana poglądów z użyciem merytorycznych argumentów, w wyniku której dochodzi do ścierania się różnych poglądów, 
wypracowania kompromisów i określania wspólnych stanowisk; dyskusja prowadzona jest w oparciu o reguły wcześniej 
ustalone z grupą: w tym dotyczące czasu, sposobu  i kolejności prezentacji stanowisk oraz zasad kulturalnej dyskusji; 
dyskusja służy poszukiwaniu najlepszych rozwiązań, prezentowaniu różnych punktów widzenia, nie jest rywalizacją; 
odmiany d.: burza mózgów, debata oksfordzka, dyskusja panelowa, drzewo decyzyjne, dyskusja konferencyjna; debata to 
uporządkowany spór pomiędzy zwolennikami i przeciwnikami jakiegoś poglądu, toczona zwykle przez specjalistów z 
dziedziny lub wybranych uprzednio przedstawicieli grupy zajmującej się wspólnym problemem

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

d03 Zbiór metod programowanych Praca z innym narzędziem dydaktycznym
np. z wykorzystaniem stron internetowych w dowolny sposób lub wg reguł ustalonych przez prowadzącego zajęcia; lub inne, 
specyficzne dla przedmiotu studiów

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f02 Metody samodzielnego uczenia się Indywidualna praca z tekstem
poszukiwanie i zdobywanie nowych wiadomości z wykorzystaniem podręczników i innych źródeł pisanych (w tym w wersji 
cyfrowej);  wyszukiwanie tekstów, dobór fragmentów do analizy/interpretacji,  wykorzystanie innych tekstów do rozwiązania 
problemu  w ramach studiowanego zagadnienia
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10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

01 w zależności od wyboru 30 zaliczenie KS_01, U_01, U_02, W_01, 
W_02

a03, a05, b04, c07, d03, f01, f02

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Nie

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Nie

a04 Przygotowanie do zajęć Konsultowanie materiałów uzupełniających [względem wskazanych w sylabusie]
uzgadnianie dodatkowych do wskazanych w sylabusie materiałów, służących realizacji zadań 
wynikających z uczestnictwa w zajęciach lub na potrzeby przygotowania się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 
pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

Nie

e01 Aktywności komplementarne do zajęć Podejmowanie z własnej inicjatywy i indywidualnie aktywności służących poszerzeniu 
zakresu lub głębi treści nauczania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór aktywności podejmowanych samodzielnie i z własnej inicjatywy studenta, mających na celu 
pogłębienie lub poszerzenie wiedzy i umiejętności, ich powtórzenie, utrwalenie lub weryfikację, w tym 
uwzględniające aktywności realizowane w innych przestrzeniach, np. w instytucji upowszechniania 
kultury, w instytucji oświatowej, laboratorium, w plenerze, itd.; w tym  autoedukacja

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu OBRAZOWANIE PRZESTRZENI CZ.1 (WYBÓR)
Kod modułu W6-PG-S1-OP.1
Liczba punktów ECTS 3
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił w sposób podstawowy zaobserwować i zanalizować otaczającą rzeczywistość. Będzie potrafił zdobyte informacje 

przetransponować na język obrazu. Będzie poznawał podstawowe narzędzia malarskie oraz różne metody pracy, dzięki którym wzbogaci język 
wypowiedzi plastycznej.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Podstawowa umiejętność obserwacji otaczającego świata. W6-PG1P-K01 1
U02 Umiejętność poprawnego, podstawowego przedstawiania przestrzeni (architektury, pejzażu). W6-PG1P-U02 1
U03 Umiejętność przełożenie na język plastyczny obserwacji i doświadczeń. W6-PG1P-U03 1
W03 Podstawowa umiejętność pracy w przestrzeni dwuwymiarowej. W6-PG1P-W03 1
W09 Umiejętność podstawowej analizy i interpretacji spostrzeżeń i informacji. W6-PG1P-W09 1

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu
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e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 30 zaliczenie K01, U02, U03, W03, W09 a05, c07, e04, e06, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Nie

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego Tak
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się zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu OBRAZOWANIE PRZESTRZENI CZ.2 (WYBÓR)
Kod modułu W6-PG-S1-OP.2
Liczba punktów ECTS 2
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił zaobserwować i zanalizować otaczającą rzeczywistość. Będzie potrafił zdobyte informacje przetransponować na język 

obrazu. Będzie poznawał narzędzia malarskie oraz różne metody pracy, dzięki którym wzbogaci język wypowiedzi plastycznej.
Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Umiejętność trafnej obserwacji otaczającego świata. W6-PG1P-K01 2
U02 Umiejętność poprawnego przedstawiania przestrzeni (architektury, pejzażu). W6-PG1P-U02 2
U03 Umiejętność przełożenie na język plastyczny obserwacji i doświadczeń. W6-PG1P-U03 2
W03 Zaawansowana umiejętność pracy w przestrzeni dwuwymiarowej. W6-PG1P-W03 2
W09 Umiejętność analizy i interpretacji spostrzeżeń i informacji. W6-PG1P-W09 2

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
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postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 30 zaliczenie K01, U02, U03, W03, W09 a05, c07, e04, e06, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Nie

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 

Tak
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obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się
d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 

uczenia się
Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu OBRAZOWANIE PRZESTRZENI CZ.3 (WYBÓR)
Kod modułu W6-PG-S1-OP.3
Liczba punktów ECTS 2
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił zaobserwować i zanalizować otaczającą rzeczywistość. Będzie potrafił zdobyte informacje przetransponować na język 

cyfrowego obrazu. Będzie poznawał zarówno narzędzia tradycyjne jak i cyfrowe oraz różne metody pracy, dzięki którym wzbogaci język 
wypowiedzi plastycznej.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Umiejętność obserwacji otaczającego świata. W6-PG1P-K01 3
U02 Umiejętność zaawansowanego przedstawiania przestrzeni (architektury, pejzażu). W6-PG1P-U02 3
U03 Umiejętność przełożenie na język cyfrowy obserwacji i doświadczeń. W6-PG1P-U03 3
W03 Podstawowa umiejętność pracy w przestrzeni dwu oraz trójwymiarowej. W6-PG1P-W03 3
W09 Umiejętność analizy i interpretacji spostrzeżeń i informacji. W6-PG1P-W09 3

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu
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e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 30 zaliczenie K01, U02, U03, W03, W09 a05, c07, e04, e06, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Nie

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego Nie
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się zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Nie

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu OBRAZOWANIE PRZESTRZENI CZ.4 (WYBÓR)
Kod modułu W6-PG-S1-OP.4
Liczba punktów ECTS 2
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie w stanie skutecznie percepcjonować i systematycznie analizować kompleksową rzeczywistość otaczającą go. Będzie zdolny do 

przekształcania zgromadzonych informacji w wyrafinowany język cyfrowego obrazu. Ponadto, będzie eksplorować zarówno tradycyjne, jak i 
zaawansowane narzędzia oraz różnorodne strategie działania, co przyczyni się do rozwinięcia i wzbogacenia jego wyrazu w dziedzinie 
twórczych wypowiedzi plastycznych.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Umiejętność obserwacji otaczającego świata. W6-PG1P-K01 4
U02 Umiejętność zaawansowanego przedstawiania przestrzeni (architektury, pejzażu). W6-PG1P-U02 4
U03 Umiejętność przełożenie na język cyfrowy obserwacji i doświadczeń. W6-PG1P-U03 4
W03 Podstawowa umiejętność pracy w przestrzeni dwu oraz trójwymiarowej. W6-PG1P-W03 4
W09 Umiejętność analizy i interpretacji spostrzeżeń i informacji. W6-PG1P-W09 4

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

c06 Zbiór metod eksponujących Pokaz/demonstracja
wzorcowe zaprezentowanie sposobu wykonania określonych czynności z omówieniem; celem jest wyzwolenie czynności 
naśladowczych indywidualnie lub w grupie uczestników obserwujących działanie osoby prowadzącej zajęcia aż do 
ukształtowania właściwego nawyku poprzez odbywanie regularnych ćwiczeń; metoda pokazu łączona jest z praktycznym 
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ćwiczeniem czynności/zachowań
e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie

postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 30 zaliczenie K01, U02, U03, W03, W09 a05, c06, e04, e06, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Nie
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c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu OBRAZOWANIE PRZESTRZENI CZ.5 (WYBÓR)
Kod modułu W6-PG-S1-OP.5
Liczba punktów ECTS 2
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student wykazuje zaawansowane umiejętności efektywnego postrzegania i systematycznego analizowania złożonej otaczającej rzeczywistości. 

Posiada zdolność przekształcania zgromadzonych informacji w wyrafinowany język cyfrowych obrazów. Ponadto, eksploruje zarówno 
tradycyjne, jak i zaawansowane narzędzia oraz różnorodne strategie, przyczyniając się do rozwoju i wzbogacenia swojego wyrazu artystycznego 
w dziedzinie komunikacji wizualnej.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Umiejętność obserwacji otaczającego świata. W6-PG1P-K01 5
U02 Umiejętność zaawansowanego przedstawiania przestrzeni (architektury, pejzażu). W6-PG1P-U02 5
U03 Umiejętność przełożenie na język cyfrowy obserwacji i doświadczeń. W6-PG1P-U03 5
W03 Podstawowa umiejętność pracy w przestrzeni dwu oraz trójwymiarowej. W6-PG1P-W03 5
W09 Umiejętność analizy i interpretacji spostrzeżeń i informacji. W6-PG1P-W09 5

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
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w formie rzutowanego obrazu
e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie

postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 30 zaliczenie K01, U02, U03, W03, W09 a05, c07, e04, e06, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Nie
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c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu Obszar Społeczeństwo Obywatelskie i Przedsiębiorczość: Przedsiębiorczość
Kod modułu MO-2023-NS-SOP-01
Liczba punktów ECTS 3
Język wykładowy
Cel i opis treści kształcenia Celem modułu jest wykształcenie w studentach kreatywnej postawy wobec rzeczywistości oraz zaznajomienie ich z organizacyjnymi i prawnymi 

uwarunkowaniami prowadzenia działalności w tych sektorach życia społecznego, w których mogą samodzielnie funkcjonować po zakończeniu 
studiów. Moduł przygotowuje do podejmowania działalności gospodarczej, jak i innych form prawnych przedsiębiorstwa czy organizacji w 
kontekście zarówno  działalności biznesowej, aktywności w trzecim sektorze (fundacje, stowarzyszenia, etc.), jak również w szeroko rozumianym 
sektorze oświaty, kultury i sztuki. Student w ramach modułu poznaje zasady zakładania, prowadzenia i finansowania działalności gospodarczej, 
a także innych form przedsiębiorstwa lub organizacji, np. spółek z o.o.,  spółek akcyjnych, fundacji, stowarzyszeń, identyfikuje podstawowe 
mechanizmy rynkowe determinujące charakter prowadzonej działalności, w szczególności jej prawne, społeczne i etyczne ramy, jak też 
zdobywa umiejętność samodzielnego określenia szans i zagrożeń (ryzyka).

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

KS​_01 Jest gotów do wypełniania zobowiązań społecznych, współorganizowania działalności na rzecz środowiska społecznego 
oraz wykazuje się otwartością na pochodzące z nauki rozwiązania problemów poznawczych i praktycznych.

MOB.2023_K01
MOB.2023_W02_P

3
3

KS​_02 Jest przygotowany i umotywowany do działania w sposób przedsiębiorczy i twórczy oraz z poszanowaniem 
obowiązujących w zróżnicowanych środowiskach kulturowych norm i zasad współżycia.

MOB.2023_K01
MOB.2023_W02_P

3
3

U​_01 Stawia pytania i analizuje problemy badawcze oraz znajduje ich rozwiązania, wykorzystując wiedzę, umiejętności i 
zdobyte doświadczenia z zakresu przedsiębiorczości w powiązaniu z wiodącą dyscypliną studiowanego kierunku.

MOB.2023_U01 3

U​_02 Komunikuje rezultaty swojej pracy dotyczące przedsiębiorczości w sposób jasny i zrozumiały nie tylko dla specjalistów. MOB.2023_U01 3
U​_03 Potrafi wykorzystać wiedzę z zakresu przedsiębiorczości do projektowania, realizacji i ewaluacji własnej działalności lub 

aktywności podejmowanej we współpracy z innymi podmiotami.
MOB.2023_U01 3

W​_01 Posiada zaawansowaną wiedzę na temat wybranych teorii i metod naukowych dotyczących przedsiębiorczości, w tym 
prawnych i organizacyjnych uwarunkowań prowadzenia własnej działalności.

MOB.2023_W01 3
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MOB.2023_W02_P 3
W​_02 Zna i rozumie prawidłowości określające specyfikę myślenia i działania w sposób przedsiębiorczy w powiązaniu z 

wiodącą dyscypliną kierunku studiów.
MOB.2023_W01
MOB.2023_W02_P

3
3

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a03 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Opis
opis przedmiotów, zjawisk, procesów, osób; wiąże się z określeniem struktury i cech charakterystycznych opisywanego 
obiektu, zjawiska, procesu; opisowi towarzyszy zwykle pokaz opisywanego obiektu lub jego modele, rysunki, tabele, 
wykresy, itd.; opis może przyjąć formę: wyjaśnienia, klasyfikacji, uzasadnienia lub porównania

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

b04 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: dyskusja/debata
wymiana poglądów z użyciem merytorycznych argumentów, w wyniku której dochodzi do ścierania się różnych poglądów, 
wypracowania kompromisów i określania wspólnych stanowisk; dyskusja prowadzona jest w oparciu o reguły wcześniej 
ustalone z grupą: w tym dotyczące czasu, sposobu  i kolejności prezentacji stanowisk oraz zasad kulturalnej dyskusji; 
dyskusja służy poszukiwaniu najlepszych rozwiązań, prezentowaniu różnych punktów widzenia, nie jest rywalizacją; 
odmiany d.: burza mózgów, debata oksfordzka, dyskusja panelowa, drzewo decyzyjne, dyskusja konferencyjna; debata to 
uporządkowany spór pomiędzy zwolennikami i przeciwnikami jakiegoś poglądu, toczona zwykle przez specjalistów z 
dziedziny lub wybranych uprzednio przedstawicieli grupy zajmującej się wspólnym problemem

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

d03 Zbiór metod programowanych Praca z innym narzędziem dydaktycznym
np. z wykorzystaniem stron internetowych w dowolny sposób lub wg reguł ustalonych przez prowadzącego zajęcia; lub inne, 
specyficzne dla przedmiotu studiów

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f02 Metody samodzielnego uczenia się Indywidualna praca z tekstem
poszukiwanie i zdobywanie nowych wiadomości z wykorzystaniem podręczników i innych źródeł pisanych (w tym w wersji 
cyfrowej);  wyszukiwanie tekstów, dobór fragmentów do analizy/interpretacji,  wykorzystanie innych tekstów do rozwiązania 
problemu  w ramach studiowanego zagadnienia
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10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

01 w zależności od wyboru 18 zaliczenie KS_01, KS_02, U_01, U_02, 
U_03, W_01, W_02

a03, a05, b04, c07, d03, f01, f02

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Nie

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Nie

a04 Przygotowanie do zajęć Konsultowanie materiałów uzupełniających [względem wskazanych w sylabusie]
uzgadnianie dodatkowych do wskazanych w sylabusie materiałów, służących realizacji zadań 
wynikających z uczestnictwa w zajęciach lub na potrzeby przygotowania się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 
pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

Nie

e01 Aktywności komplementarne do zajęć Podejmowanie z własnej inicjatywy i indywidualnie aktywności służących poszerzeniu 
zakresu lub głębi treści nauczania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór aktywności podejmowanych samodzielnie i z własnej inicjatywy studenta, mających na celu 
pogłębienie lub poszerzenie wiedzy i umiejętności, ich powtórzenie, utrwalenie lub weryfikację, w tym 
uwzględniające aktywności realizowane w innych przestrzeniach, np. w instytucji upowszechniania 
kultury, w instytucji oświatowej, laboratorium, w plenerze, itd.; w tym  autoedukacja

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu Otwarty Moduł Uniwersytecki
Kod modułu OMU-2023-SS-01-OG
Liczba punktów ECTS 3
Język wykładowy
Cel i opis treści kształcenia Celem modułu jest rozszerzenie wiedzy osób studiujących o treści specjalistyczne, wykraczające poza ich kierunek studiów oraz zainspirowanie 

ich do samodzielnego poszukiwania informacji. Zagadnienia podejmowane w ramach modułu mają na celu z jednej strony  rozbudzenie 
ciekawości,  a z drugiej – wskazanie na przydatność  interdyscyplinarnej  wiedzy w życiu zawodowym oraz w relacjach i interakcjach 
społecznych. Będą one związane z aktualnymi wynikami badań naukowych lub specjalistycznym doświadczeniem zawodowym.
W ramach modułu proponuje się zajęcia o różnych formach, polegające zarówno na podawaniu wiedzy w sposób uwzględniający nowatorskie i 
profesjonalne zasady prezentacji jak i metody interaktywne, angażujące studentów do czynnego udziału w zajęciach.
Interdyscyplinarne założenia modułu uwzględniają możliwość jego współprowadzenia przez nauczycieli/nauczycielki akademickich/ie 
reprezentujących/e różne dyscypliny naukowe, co pozwoli na wieloaspektową prezentację przedstawianych zagadnień. Ponadto moduł może 
być realizowany w językach obcych. Osoba studiująca dokonuje wyboru tematyki zajęć spośród propozycji zgłoszonych w ramach modułu.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

01 Osoba studiująca rozumie wzajemne relacje nauk humanistycznych, społecznych, przyrodniczych, ścisłych, 
technicznych i sztuki.

OMU.2023_U01
OMU.2023_W01

3
3

02 Osoba studiująca potrafi zestawiać ze sobą informacje z różnych dziedzin wiedzy, tworząc spójny obraz 
interdyscyplinarnego zagadnienia.

OMU.2023_U01
OMU.2023_W01

3
3

03 Osoba studiująca potrafi wyszukiwać potrzebne wiadomości w źródłach różnego typu i umie je krytycznie selekcjonować OMU.2023_U01
OMU.2023_W01

3
3

04 Osoba studiująca potrafi swobodnie poruszać się w obszarze pojęć dotyczących zagadnień poruszanych w ramach 
modułu, szczegółowo przedstawionych w odpowiednich sylabusach.

OMU.2023_U01
OMU.2023_W01

3
3

05 Osoba studiująca zyskuje potrzebę i nawyk docierania do informacji źródłowych spoza źródeł treści właściwych dla OMU.2023_K01 2



Uniwersytet Śląski w Katowicach

2023-06-21 10:50:58 145 / 286

studiowanego kierunku. OMU.2023_U01
OMU.2023_W01

2
2

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a03 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Opis
opis przedmiotów, zjawisk, procesów, osób; wiąże się z określeniem struktury i cech charakterystycznych opisywanego 
obiektu, zjawiska, procesu; opisowi towarzyszy zwykle pokaz opisywanego obiektu lub jego modele, rysunki, tabele, 
wykresy, itd.; opis może przyjąć formę: wyjaśnienia, klasyfikacji, uzasadnienia lub porównania

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

b04 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: dyskusja/debata
wymiana poglądów z użyciem merytorycznych argumentów, w wyniku której dochodzi do ścierania się różnych poglądów, 
wypracowania kompromisów i określania wspólnych stanowisk; dyskusja prowadzona jest w oparciu o reguły wcześniej 
ustalone z grupą: w tym dotyczące czasu, sposobu  i kolejności prezentacji stanowisk oraz zasad kulturalnej dyskusji; 
dyskusja służy poszukiwaniu najlepszych rozwiązań, prezentowaniu różnych punktów widzenia, nie jest rywalizacją; 
odmiany d.: burza mózgów, debata oksfordzka, dyskusja panelowa, drzewo decyzyjne, dyskusja konferencyjna; debata to 
uporządkowany spór pomiędzy zwolennikami i przeciwnikami jakiegoś poglądu, toczona zwykle przez specjalistów z 
dziedziny lub wybranych uprzednio przedstawicieli grupy zajmującej się wspólnym problemem

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

d03 Zbiór metod programowanych Praca z innym narzędziem dydaktycznym
np. z wykorzystaniem stron internetowych w dowolny sposób lub wg reguł ustalonych przez prowadzącego zajęcia; lub inne, 
specyficzne dla przedmiotu studiów

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f02 Metody samodzielnego uczenia się Indywidualna praca z tekstem
poszukiwanie i zdobywanie nowych wiadomości z wykorzystaniem podręczników i innych źródeł pisanych (w tym w wersji 
cyfrowej);  wyszukiwanie tekstów, dobór fragmentów do analizy/interpretacji,  wykorzystanie innych tekstów do rozwiązania 
problemu  w ramach studiowanego zagadnienia
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10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

01 w zależności od wyboru 30 zaliczenie 01, 02, 03, 04, 05 a03, a05, b04, c07, d03, f01, f02

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Nie

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Nie

a04 Przygotowanie do zajęć Konsultowanie materiałów uzupełniających [względem wskazanych w sylabusie]
uzgadnianie dodatkowych do wskazanych w sylabusie materiałów, służących realizacji zadań 
wynikających z uczestnictwa w zajęciach lub na potrzeby przygotowania się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 
pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

Nie

e01 Aktywności komplementarne do zajęć Podejmowanie z własnej inicjatywy i indywidualnie aktywności służących poszerzeniu 
zakresu lub głębi treści nauczania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór aktywności podejmowanych samodzielnie i z własnej inicjatywy studenta, mających na celu 
pogłębienie lub poszerzenie wiedzy i umiejętności, ich powtórzenie, utrwalenie lub weryfikację, w tym 
uwzględniające aktywności realizowane w innych przestrzeniach, np. w instytucji upowszechniania 
kultury, w instytucji oświatowej, laboratorium, w plenerze, itd.; w tym  autoedukacja

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu PODSTAWOWE ZAGADNIENIA PROGRAMISTYCZNE CZ.1
Kod modułu W6-PG-S1-PZP.1
Liczba punktów ECTS 4
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Realizacja modułu opiera się na kształtowaniu umiejętności kreowania świata gry, importowania i osadzania obiektów w silnikach gier. Student 

nabędzie  wiedzę i umiejętności w tworzeniu podstawowych elementów poziomów gier.
Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

U01 Posiada wiedzę i umiejętności pozwalające na tworzenie elementów poziomów gier. W6-PG1P-K01
W6-PG1P-U01
W6-PG1P-U02

1
1
2

U02 Posiada umiejętność importowania obiektów do silników gier. W6-PG1P-U01
W6-PG1P-U02

1
1

W01 Zna podstawowe rodzaje silników gier. W6-PG1P-W01
W6-PG1P-W09

1
1

W02 Zna podstawowe techniki i technologie wykorzystywane w silnikach gier. W6-PG1P-W01
W6-PG1P-W06
W6-PG1P-W09

1
1
1

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a03 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Opis
opis przedmiotów, zjawisk, procesów, osób; wiąże się z określeniem struktury i cech charakterystycznych opisywanego 
obiektu, zjawiska, procesu; opisowi towarzyszy zwykle pokaz opisywanego obiektu lub jego modele, rysunki, tabele, 
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wykresy, itd.; opis może przyjąć formę: wyjaśnienia, klasyfikacji, uzasadnienia lub porównania
a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie

eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

d01 Zbiór metod programowanych Praca z komputerem
np. Webquest - realizacja zadań edukacyjnych z wykorzystaniem urządzeń elektronicznych, cyfrowych, programów 
komputerowych i aplikacji internetowych; NA pełni funkcję konsultanta; praca studentów przebiega według określonego 
przez osobę prowadzącą zajęcia planu z uwzględnieniem  etapów i instrukcji oraz zmierza do wypracowania wskazanych 
rezultatów w ustalonym terminie

e02 Zbiór metod praktycznych Ćwiczenie produkcyjne - warsztat
ćwiczenia polegające na wytworzeniu obiektu/produktu wg reguł/zasad/opisu NA jako mistrza określonego warsztatu

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 30 zaliczenie U01, U02, W01, W02 a03, a05, d01, e02, e04, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych

czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 

Tak
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przygotowaniu się do nich
b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa

przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów
Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 
pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

Tak

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu PODSTAWOWE ZAGADNIENIA PROGRAMISTYCZNE CZ.2
Kod modułu W6-PG-S1-PZP.2
Liczba punktów ECTS 4
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie świadom możliwości silników gier, a także zasad tworzenia rozgrywki w oparciu o oprogramowanie. Nabędzie wiedzę i 

umiejętności kreowania świata gry, importowania i osadzania obiektów w silnikach gier.
Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

U01 Posiada wiedzę i umiejętności pozwalające na tworzenie elementów poziomów gier. W6-PG1P-K01
W6-PG1P-K11
W6-PG1P-U01
W6-PG1P-U02

2
1
2
2

U02 Posiada umiejętność importowania i przetwarzania obiektów w silnikach gier. W6-PG1P-K11
W6-PG1P-U01
W6-PG1P-U02

1
2
2

W01 Zna podstawowe rodzaje silników gier. W6-PG1P-W01
W6-PG1P-W09

2
2

W02 Zna podstawowe techniki i technologie wykorzystywane w silnikach gier. W6-PG1P-W01
W6-PG1P-W06
W6-PG1P-W09

2
2
2
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9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a03 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Opis
opis przedmiotów, zjawisk, procesów, osób; wiąże się z określeniem struktury i cech charakterystycznych opisywanego 
obiektu, zjawiska, procesu; opisowi towarzyszy zwykle pokaz opisywanego obiektu lub jego modele, rysunki, tabele, 
wykresy, itd.; opis może przyjąć formę: wyjaśnienia, klasyfikacji, uzasadnienia lub porównania

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

d01 Zbiór metod programowanych Praca z komputerem
np. Webquest - realizacja zadań edukacyjnych z wykorzystaniem urządzeń elektronicznych, cyfrowych, programów 
komputerowych i aplikacji internetowych; NA pełni funkcję konsultanta; praca studentów przebiega według określonego 
przez osobę prowadzącą zajęcia planu z uwzględnieniem  etapów i instrukcji oraz zmierza do wypracowania wskazanych 
rezultatów w ustalonym terminie

e02 Zbiór metod praktycznych Ćwiczenie produkcyjne - warsztat
ćwiczenia polegające na wytworzeniu obiektu/produktu wg reguł/zasad/opisu NA jako mistrza określonego warsztatu

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 30 zaliczenie U01, U02, W01, W02 a03, a05, d01, e02, e04, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych

czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 

Tak
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ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 
pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

Tak

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu PODSTAWOWE ZAGADNIENIA PROGRAMISTYCZNE CZ.3
Kod modułu W6-PG-S1-PZP.3
Liczba punktów ECTS 4
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie świadom możliwości silników gier, a także zasad tworzenia rozgrywki w oparciu o oprogramowanie. Nabędzie wiedzę i 

umiejętności  kreowania świata gry, importowania i osadzania obiektów w silnikach gier. Nabędzie wiedzę i umiejętności w tworzeniu 
podstawowych interakcji  pomiędzy graczem i światem gry.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

U01 Zna podstawowe rodzaje silników gier. W6-PG1P-K01
W6-PG1P-K11
W6-PG1P-U01
W6-PG1P-U02

3
2
3
3

U02 Zna techniki i technologie wykorzystywane w silnikach gier. W6-PG1P-K11
W6-PG1P-U01
W6-PG1P-U02

2
3
3

U03 Posiada umiejętność importowania wieloelementowych grup obiektów do silników gier. W6-PG1P-U01
W6-PG1P-U02

2
2

U04 Posiada umiejętność tworzenia złożonych interakcji pomiędzy obiektami, środowiskiem gry i graczem. W6-PG1P-U01
W6-PG1P-U02
W6-PG1P-U03

2
2
2

W01 Posiada wiedzę i umiejętności pozwalające na tworzenie elementów poziomów gier. W6-PG1P-W01
W6-PG1P-W09

2
2
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9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a03 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Opis
opis przedmiotów, zjawisk, procesów, osób; wiąże się z określeniem struktury i cech charakterystycznych opisywanego 
obiektu, zjawiska, procesu; opisowi towarzyszy zwykle pokaz opisywanego obiektu lub jego modele, rysunki, tabele, 
wykresy, itd.; opis może przyjąć formę: wyjaśnienia, klasyfikacji, uzasadnienia lub porównania

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

d01 Zbiór metod programowanych Praca z komputerem
np. Webquest - realizacja zadań edukacyjnych z wykorzystaniem urządzeń elektronicznych, cyfrowych, programów 
komputerowych i aplikacji internetowych; NA pełni funkcję konsultanta; praca studentów przebiega według określonego 
przez osobę prowadzącą zajęcia planu z uwzględnieniem  etapów i instrukcji oraz zmierza do wypracowania wskazanych 
rezultatów w ustalonym terminie

e02 Zbiór metod praktycznych Ćwiczenie produkcyjne - warsztat
ćwiczenia polegające na wytworzeniu obiektu/produktu wg reguł/zasad/opisu NA jako mistrza określonego warsztatu

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 30 zaliczenie U01, U02, U03, U04, W01 a03, a05, d01, e02, e04, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych

czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 

Tak
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ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 
pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

Tak

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu PODSTAWOWE ZAGADNIENIA PROGRAMISTYCZNE CZ.4
Kod modułu W6-PG-S1-PZP.4
Liczba punktów ECTS 2
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie znał zasady projektowania rozgrywki gier w oparciu o scenariusz. Opanuje zasady tworzeni poziomów gier, gradacji skali 

trudności.  Będzie potrafił wykonać funkcjonalny model rozgrywki w oparciu o wybrany silnik gier.
Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Posiada umiejętność współdziałania z innymi współtwórcami gry. W6-PG1P-K01
W6-PG1P-K10

4
3

U01 Posiada umiejętność opracowania funkcjonującego modelu rozgrywki w oparciu o funkcjonujący schemat. W6-PG1P-U01
W6-PG1P-U02
W6-PG1P-U03

4
4
3

W01 Zna podstawy projektowania rozgrywki w oparciu o scenariusz gry. W6-PG1P-W01
W6-PG1P-W06
W6-PG1P-W08
W6-PG1P-W09

3
3
3
3

W02 Zna podstawy projektowania poziomów gry. W6-PG1P-W01
W6-PG1P-W09

3
3

W03 Zna podstawy skryptów w silnikach gier. W6-PG1P-W01
W6-PG1P-W06
W6-PG1P-W09

3
3
3
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9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a03 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Opis
opis przedmiotów, zjawisk, procesów, osób; wiąże się z określeniem struktury i cech charakterystycznych opisywanego 
obiektu, zjawiska, procesu; opisowi towarzyszy zwykle pokaz opisywanego obiektu lub jego modele, rysunki, tabele, 
wykresy, itd.; opis może przyjąć formę: wyjaśnienia, klasyfikacji, uzasadnienia lub porównania

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

d01 Zbiór metod programowanych Praca z komputerem
np. Webquest - realizacja zadań edukacyjnych z wykorzystaniem urządzeń elektronicznych, cyfrowych, programów 
komputerowych i aplikacji internetowych; NA pełni funkcję konsultanta; praca studentów przebiega według określonego 
przez osobę prowadzącą zajęcia planu z uwzględnieniem  etapów i instrukcji oraz zmierza do wypracowania wskazanych 
rezultatów w ustalonym terminie

e02 Zbiór metod praktycznych Ćwiczenie produkcyjne - warsztat
ćwiczenia polegające na wytworzeniu obiektu/produktu wg reguł/zasad/opisu NA jako mistrza określonego warsztatu

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 30 zaliczenie K01, U01, W01, W02, W03 a03, a05, d01, e02, e04, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych

czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 

Tak
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ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 
pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

Tak

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu PODSTAWOWE ZAGADNIENIA PROGRAMISTYCZNE CZ.5
Kod modułu W6-PG-S1-PZP.5
Liczba punktów ECTS 2
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie znał zasady projektowania rozgrywki gier w oparciu o scenariusz. Opanuje zasady tworzeni poziomów gier, gradacji skali 

trudności. Będzie potrafił wykonać funkcjonalny model rozgrywki w oparciu o wybrany silnik gier.
Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

U01 Posiada umiejętność samodzielnego opracowania modelu rozgrywki. W6-PG1P-U01
W6-PG1P-U02

5
5

U02 Posiada umiejętność współdziałania z innymi współtwórcami gry. W6-PG1P-K01
W6-PG1P-K10

5
4

W01 Zna zasady projektowania rozgrywki w oparciu o scenariusz gry. W6-PG1P-W01
W6-PG1P-W06
W6-PG1P-W08
W6-PG1P-W09

4
4
4
4

W02 Zna zasady projektowania poziomów gry. W6-PG1P-W01
W6-PG1P-W09

4
4

W03 Zna podstawy skryptów w silnikach gier. W6-PG1P-W01
W6-PG1P-W06
W6-PG1P-W09

4
4
4



Uniwersytet Śląski w Katowicach

2023-06-21 10:50:58 160 / 286

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a03 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Opis
opis przedmiotów, zjawisk, procesów, osób; wiąże się z określeniem struktury i cech charakterystycznych opisywanego 
obiektu, zjawiska, procesu; opisowi towarzyszy zwykle pokaz opisywanego obiektu lub jego modele, rysunki, tabele, 
wykresy, itd.; opis może przyjąć formę: wyjaśnienia, klasyfikacji, uzasadnienia lub porównania

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

d01 Zbiór metod programowanych Praca z komputerem
np. Webquest - realizacja zadań edukacyjnych z wykorzystaniem urządzeń elektronicznych, cyfrowych, programów 
komputerowych i aplikacji internetowych; NA pełni funkcję konsultanta; praca studentów przebiega według określonego 
przez osobę prowadzącą zajęcia planu z uwzględnieniem  etapów i instrukcji oraz zmierza do wypracowania wskazanych 
rezultatów w ustalonym terminie

e02 Zbiór metod praktycznych Ćwiczenie produkcyjne - warsztat
ćwiczenia polegające na wytworzeniu obiektu/produktu wg reguł/zasad/opisu NA jako mistrza określonego warsztatu

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 30 zaliczenie U01, U02, W01, W02, W03 a03, a05, d01, e02, e04, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych

czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 

Tak
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ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 
pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

Tak

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu PODSTAWY PROJEKTOWANIA CZ.1
Kod modułu W6-PG-S1-PP.1
Liczba punktów ECTS 3
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student uczy się wnikliwie obserwować i analizować otaczającą rzeczywistość. Opanowuje transponowanie na język wizualny zdobytych 

informacji. Poznaje środki wyrazu artystycznego, zasady oraz narzędzia projektowe oraz różne metody pracy, dzięki którym wzbogaca język 
wypowiedzi plastycznej.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Gotowość do realizacji koncepcji i projektów na podstawie zdobytej wiedzy i umiejętności. W6-PG1P-K02
W6-PG1P-K03

1
1

K02 Gotowość do gromadzenia, analizowania i interpretowania informacji w procesie projektowania. W6-PG1P-K01 1
U01 Umiejętność obserwacji, analizy i interpretacji. W6-PG1P-U01 1
U02 Umiejętność użycia środków wyrazu plastycznego oraz zasad projektowania. W6-PG1P-U05 1
W01 Znajomość środków wyrazu plastycznego oraz rozumienie zasady ich użycia. W6-PG1P-W02 1
W02 Znajomość warsztatu projektowego. W6-PG1P-W03

W6-PG1P-W09
1
1

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
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mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 30 zaliczenie K01, K02, U01, U02, W01, W02 a05, c07, e04, e06, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 

Tak
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przygotowaniu się do nich
b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa

przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów
Nie

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu PODSTAWY PROJEKTOWANIA CZ.2
Kod modułu W6-PG-S1-PP.2
Liczba punktów ECTS 2
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student potrafi wnikliwie obserwować i analizować otaczającą rzeczywistość. Rozwija transponowanie na język wizualny zdobytych informacji. 

Wzbogaca posługiwanie się środkami wyrazu artystycznego, zasadami oraz narzędziami projektowymi oraz różnymi metodami pracy, dzięki 
którym wzbogaca język wypowiedzi plastycznej.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Gotowość do realizacji koncepcji i projektów na podstawie zdobytej wiedzy i umiejętności. W6-PG1P-K02
W6-PG1P-K03

2
2

K02 Gotowość do gromadzenia, analizowania i interpretowania informacji w procesie projektowania. W6-PG1P-K01 2
U01 Umiejętność obserwacji, analizy i reinterpretacji. W6-PG1P-U01 2
U02 Umiejętność użycia środków wyrazu plastycznego oraz zasad projektowania. W6-PG1P-U05 2
W01 Znajomość środków wyrazu plastycznego oraz rozumienie zasady ich użycia. W6-PG1P-W02 2
W02 Znajomość warsztatu projektowego. W6-PG1P-W03

W6-PG1P-W09
2
2

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
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mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 30 zaliczenie K01, K02, U01, U02, W01, W02 a05, c07, e04, e06, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 

Tak
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przygotowaniu się do nich
b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa

przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów
Nie

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl


Uniwersytet Śląski w Katowicach

2023-06-21 10:50:58 168 / 286

1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu PODSTAWY PROJEKTOWANIA CZ.3
Kod modułu W6-PG-S1-PP.3
Liczba punktów ECTS 2
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student potrafi wnikliwie obserwować i analizować otaczającą rzeczywistość. Potrafi transponować na język wizualny użyty w projekcie 

zdobytych informacji. Świadomie  posługuje się środkami wyrazu artystycznego, zasadami oraz narzędziami projektowymi oraz różnymi 
metodami pracy, dzięki którym wzbogaca język wypowiedzi plastycznej.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Gotowość do realizacji koncepcji i projektów na podstawie zdobytej wiedzy i umiejętności. W6-PG1P-K02
W6-PG1P-K03

3
3

K02 Gotowość do gromadzenia, analizowania i interpretowania informacji w procesie projektowania. W6-PG1P-K01 3
U01 Umiejętność obserwacji, analizy i kreacji. W6-PG1P-U01 3
U02 Umiejętność użycia środków wyrazu plastycznego oraz zasad projektowania. W6-PG1P-U05

W6-PG1P-U06
3
2

W01 Znajomość środków wyrazu plastycznego oraz rozumienie zasady ich użycia. W6-PG1P-W02 3
W02 Znajomość warsztatu projektowego. W6-PG1P-W03

W6-PG1P-W06
W6-PG1P-W09

3
2
3

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
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eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 30 zaliczenie K01, K02, U01, U02, W01, W02 a05, c07, e04, e06, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do Tak
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uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Nie

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu PRACOWNIA DYPLOMOWA, ART DESIGN GRY CZ. 1 (WYBÓR)
Kod modułu W6-PG-S1-PDADG.1
Liczba punktów ECTS 3
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił samodzielnie zaprojektować i wykonać projekt dyplomowy, który obejmuje takie zagadnienia jak: działająca jednostka 

gry, concept art, projektowanie postaci, projektowanie środowiska, projektowanie elementów GUI. Będzie potrafił wykonać kompletną 
dokumentację gry, a także zaprezentować własną koncepcję.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Potrafi dokonać samooceny oraz budować konstruktywną krytykę w obrębie działań artystycznych. W6-PG1P-K07 5
U01 Potrafi realizować koncepcje gier w oparciu o samodzielne wykorzystanie wiedzy, wyobraźni, intuicji i emocjonalności. W6-PG1P-U06 5
U02 Potrafi samodzielnie realizować własne koncepcje artystyczne. W6-PG1P-U03 5
U03 Potrafi samodzielnie zbierać, analizować i interpretować informacje niezbędne do samodzielnej pracy. W6-PG1P-K01

W6-PG1P-U01
3
5

U04 Zna formy prezentacji publicznych i potrafi prezentować swoje dokonania. W6-PG1P-K06
W6-PG1P-U09

4
3

W01 Zna i rozumie powiązania pomiędzy teoretycznymi i praktycznymi aspektami projektowania gier. W6-PG1P-W09 4

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

b02 Zbiór metod problemowych Wykład konwersatoryjny
przekaz treści uwzględniający interakcję ze słuchaczami wykładu; dyskusja związana z wykładem stanowi jeden z jego 
elementów bądź jest jego kontynuacją

b04 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: dyskusja/debata
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wymiana poglądów z użyciem merytorycznych argumentów, w wyniku której dochodzi do ścierania się różnych poglądów, 
wypracowania kompromisów i określania wspólnych stanowisk; dyskusja prowadzona jest w oparciu o reguły wcześniej 
ustalone z grupą: w tym dotyczące czasu, sposobu  i kolejności prezentacji stanowisk oraz zasad kulturalnej dyskusji; 
dyskusja służy poszukiwaniu najlepszych rozwiązań, prezentowaniu różnych punktów widzenia, nie jest rywalizacją; 
odmiany d.: burza mózgów, debata oksfordzka, dyskusja panelowa, drzewo decyzyjne, dyskusja konferencyjna; debata to 
uporządkowany spór pomiędzy zwolennikami i przeciwnikami jakiegoś poglądu, toczona zwykle przez specjalistów z 
dziedziny lub wybranych uprzednio przedstawicieli grupy zajmującej się wspólnym problemem

c02 Zbiór metod eksponujących Projekcja
odtworzenie materiału filmowego (video/film) w całości lub we fragmentach jako element ilustracji treści wykładanych w 
ramach zajęć, przedmiot analizy i oceny dzieła lub ćwiczeniowa metoda percepcji obrazu; film/video to dzieło/utwór 
artystyczny, ilustracja (w tym techniczna) treści/zjawiska/obiektu, prywatny zapis działania, obraz medialny, itp.

c06 Zbiór metod eksponujących Pokaz/demonstracja
wzorcowe zaprezentowanie sposobu wykonania określonych czynności z omówieniem; celem jest wyzwolenie czynności 
naśladowczych indywidualnie lub w grupie uczestników obserwujących działanie osoby prowadzącej zajęcia aż do 
ukształtowania właściwego nawyku poprzez odbywanie regularnych ćwiczeń; metoda pokazu łączona jest z praktycznym 
ćwiczeniem czynności/zachowań

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

e02 Zbiór metod praktycznych Ćwiczenie produkcyjne - warsztat
ćwiczenia polegające na wytworzeniu obiektu/produktu wg reguł/zasad/opisu NA jako mistrza określonego warsztatu

e03 Zbiór metod praktycznych Tworzenie/wytwarzanie - warsztat twórczy
działanie polegające na tworzeniu/wytworzeniu dzieła/produktu oparte na indywidualnym, twórczym wysiłku uczestnika 
zajęć; cechą warsztatu twórczego jest obecność i jawność umożliwiające dotarcie do istoty dzieła/specyfiki produktu na 
każdym etapie procesu tworzenia/wytwarzania

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e05 Zbiór metod praktycznych Praktyka
w tym zawodowa, indywidualna; praktyczne ćwiczenie umiejętności w warunkach rzeczywistych, odpowiadających 
przedmiotowej specyfice kształcenia, np. w środowisku, instytucji, miejscu, do pracy w których student się przygotowuje w 
ramach studiów; ćwiczenie w realnych warunkach pracy

e09 Zbiór metod praktycznych Plener
realizacja zadania twórczego w otwartej przestrzeni np. poza pracownią

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła
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10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

01 ćwiczenia 90 zaliczenie K01, U01, U02, U03, U04, W01 b02, b04, c02, c06, c07, e02, 
e03, e04, e05, e09, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a04 Przygotowanie do zajęć Konsultowanie materiałów uzupełniających [względem wskazanych w sylabusie]
uzgadnianie dodatkowych do wskazanych w sylabusie materiałów, służących realizacji zadań 
wynikających z uczestnictwa w zajęciach lub na potrzeby przygotowania się do nich

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

b02 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Weryfikacja/dostosowanie/dyskutowanie zapisów w sylabusie
konsultowanie treści sylabusa z potencjalną weryfikacją zapisów wymagających spełnienia specjalnych 
warunków uczestnictwa w zajęciach, np. wymagań technicznych, czasowych, przestrzennych, innych, 
w tym warunków uczestnictwa w zajęciach poza murami uczelni, zajęć organizowanych w blokach, 
organizowanych online, itp.; konsultowanie z potencjalnym udziałem opiekuna roku lub członkami 
grupy zajęciowej

Tak

b03 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Konsultowanie harmonogramu
zapoznanie z planem zajęć w celu optymalizacji uczestnictwa w zajęciach, w tym komplementarnych 
do zajęć kierunkowych; konsultowanie z potencjalnym udziałem tutora lub opiekuna roku

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 

Tak
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pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

d02 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Opracowanie planu korekty i zadań uzupełniających/korygujących
przegląd i wybór zadań oraz czynności pozwalających na eliminację wskazanych przez NA błędów, ich 
weryfikację lub poprawę oraz zaliczenie zadania na, co najmniej, najniższym dopuszczalnym poziomie

Tak

e01 Aktywności komplementarne do zajęć Podejmowanie z własnej inicjatywy i indywidualnie aktywności służących poszerzeniu 
zakresu lub głębi treści nauczania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór aktywności podejmowanych samodzielnie i z własnej inicjatywy studenta, mających na celu 
pogłębienie lub poszerzenie wiedzy i umiejętności, ich powtórzenie, utrwalenie lub weryfikację, w tym 
uwzględniające aktywności realizowane w innych przestrzeniach, np. w instytucji upowszechniania 
kultury, w instytucji oświatowej, laboratorium, w plenerze, itd.; w tym  autoedukacja

Tak

e02 Aktywności komplementarne do zajęć Publikacja dzieła/prezentacja działania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór czynności realizowanych w celu upublicznienia (poza zajęciami) efektów pracy badawczej, 
artystycznej, twórczej, projektowej, konstrukcyjnej, eksperymentalnej, itp., w formie klasycznej 
prezentacji, ekspozycji, koncertu, projekcji, plakatu, publikacji, zapośredniczonej poprzez media, w 
formie cyfrowej i w ramach innych czynności; upublicznienie z wykorzystaniem różnych form i narzędzi

Tak

e03 Aktywności komplementarne do zajęć Udział w nieobowiązkowych grantach dydaktycznych, badawczych lub organizacyjnych 
wzmacniających realizację założonych efektów uczenia się
działania o charakterze badawczym, artystycznym, społecznym i inne nie przewidziane w programie 
zajęć, podejmowane z własnej inicjatywy studenta jako uzupełnienie, wzbogacenie lub rozszerzenie 
treści i aktywności przewidzianych w programie kształcenia modułu, wzmacniających  realizację 
efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu PRACOWNIA DYPLOMOWA, ART DESIGN GRY CZ. 2 (WYBÓR)
Kod modułu W6-PG-S1-PDADG.2
Liczba punktów ECTS 5
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił samodzielnie zaprojektować i wykonać projekt dyplomowy, który obejmuje takie zagadnienia jak: działająca jednostka 

gry, concept art, projektowanie postaci, projektowanie środowiska, projektowanie elementów GUI. Będzie potrafił wykonać kompletną 
dokumentację gry, a także zaprezentować własną koncepcję.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Potrafi dokonać samooceny oraz budować konstruktywną krytykę w obrębie działań artystycznych. W6-PG1P-K07 5
U01 Potrafi realizować koncepcje gier w oparciu o samodzielne i niezależne wykorzystanie wiedzy, wyobraźni, intuicji i 

emocjonalności.
W6-PG1P-U06 5

U02 Potrafi samodzielnie realizować własne koncepcje artystyczne. W6-PG1P-U03 5
U03 Potrafi samodzielnie zbierać, analizować i interpretować informacje niezbędne do samodzielnej pracy. W6-PG1P-K01

W6-PG1P-U01
4
5

U04 Zna formy prezentacji publicznych i potrafi prezentować swoje dokonania. W6-PG1P-K06
W6-PG1P-U09

4
4

W01 Zna i rozumie powiązania pomiędzy teoretycznymi i praktycznymi aspektami projektowania gier. W6-PG1P-W09 4

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

b02 Zbiór metod problemowych Wykład konwersatoryjny
przekaz treści uwzględniający interakcję ze słuchaczami wykładu; dyskusja związana z wykładem stanowi jeden z jego 
elementów bądź jest jego kontynuacją
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b04 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: dyskusja/debata
wymiana poglądów z użyciem merytorycznych argumentów, w wyniku której dochodzi do ścierania się różnych poglądów, 
wypracowania kompromisów i określania wspólnych stanowisk; dyskusja prowadzona jest w oparciu o reguły wcześniej 
ustalone z grupą: w tym dotyczące czasu, sposobu  i kolejności prezentacji stanowisk oraz zasad kulturalnej dyskusji; 
dyskusja służy poszukiwaniu najlepszych rozwiązań, prezentowaniu różnych punktów widzenia, nie jest rywalizacją; 
odmiany d.: burza mózgów, debata oksfordzka, dyskusja panelowa, drzewo decyzyjne, dyskusja konferencyjna; debata to 
uporządkowany spór pomiędzy zwolennikami i przeciwnikami jakiegoś poglądu, toczona zwykle przez specjalistów z 
dziedziny lub wybranych uprzednio przedstawicieli grupy zajmującej się wspólnym problemem

c02 Zbiór metod eksponujących Projekcja
odtworzenie materiału filmowego (video/film) w całości lub we fragmentach jako element ilustracji treści wykładanych w 
ramach zajęć, przedmiot analizy i oceny dzieła lub ćwiczeniowa metoda percepcji obrazu; film/video to dzieło/utwór 
artystyczny, ilustracja (w tym techniczna) treści/zjawiska/obiektu, prywatny zapis działania, obraz medialny, itp.

c06 Zbiór metod eksponujących Pokaz/demonstracja
wzorcowe zaprezentowanie sposobu wykonania określonych czynności z omówieniem; celem jest wyzwolenie czynności 
naśladowczych indywidualnie lub w grupie uczestników obserwujących działanie osoby prowadzącej zajęcia aż do 
ukształtowania właściwego nawyku poprzez odbywanie regularnych ćwiczeń; metoda pokazu łączona jest z praktycznym 
ćwiczeniem czynności/zachowań

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

e02 Zbiór metod praktycznych Ćwiczenie produkcyjne - warsztat
ćwiczenia polegające na wytworzeniu obiektu/produktu wg reguł/zasad/opisu NA jako mistrza określonego warsztatu

e03 Zbiór metod praktycznych Tworzenie/wytwarzanie - warsztat twórczy
działanie polegające na tworzeniu/wytworzeniu dzieła/produktu oparte na indywidualnym, twórczym wysiłku uczestnika 
zajęć; cechą warsztatu twórczego jest obecność i jawność umożliwiające dotarcie do istoty dzieła/specyfiki produktu na 
każdym etapie procesu tworzenia/wytwarzania

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e05 Zbiór metod praktycznych Praktyka
w tym zawodowa, indywidualna; praktyczne ćwiczenie umiejętności w warunkach rzeczywistych, odpowiadających 
przedmiotowej specyfice kształcenia, np. w środowisku, instytucji, miejscu, do pracy w których student się przygotowuje w 
ramach studiów; ćwiczenie w realnych warunkach pracy

e09 Zbiór metod praktycznych Plener
realizacja zadania twórczego w otwartej przestrzeni np. poza pracownią

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
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wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

01 ćwiczenia 90 zaliczenie K01, U01, U02, U03, U04, W01 b02, b04, c02, c06, c07, e02, 
e03, e04, e05, e09, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a04 Przygotowanie do zajęć Konsultowanie materiałów uzupełniających [względem wskazanych w sylabusie]
uzgadnianie dodatkowych do wskazanych w sylabusie materiałów, służących realizacji zadań 
wynikających z uczestnictwa w zajęciach lub na potrzeby przygotowania się do nich

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

b02 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Weryfikacja/dostosowanie/dyskutowanie zapisów w sylabusie
konsultowanie treści sylabusa z potencjalną weryfikacją zapisów wymagających spełnienia specjalnych 
warunków uczestnictwa w zajęciach, np. wymagań technicznych, czasowych, przestrzennych, innych, 
w tym warunków uczestnictwa w zajęciach poza murami uczelni, zajęć organizowanych w blokach, 
organizowanych online, itp.; konsultowanie z potencjalnym udziałem opiekuna roku lub członkami 
grupy zajęciowej

Tak

b03 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Konsultowanie harmonogramu
zapoznanie z planem zajęć w celu optymalizacji uczestnictwa w zajęciach, w tym komplementarnych 
do zajęć kierunkowych; konsultowanie z potencjalnym udziałem tutora lub opiekuna roku

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak
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c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 
pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

Tak

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

d02 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Opracowanie planu korekty i zadań uzupełniających/korygujących
przegląd i wybór zadań oraz czynności pozwalających na eliminację wskazanych przez NA błędów, ich 
weryfikację lub poprawę oraz zaliczenie zadania na, co najmniej, najniższym dopuszczalnym poziomie

Tak

e01 Aktywności komplementarne do zajęć Podejmowanie z własnej inicjatywy i indywidualnie aktywności służących poszerzeniu 
zakresu lub głębi treści nauczania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór aktywności podejmowanych samodzielnie i z własnej inicjatywy studenta, mających na celu 
pogłębienie lub poszerzenie wiedzy i umiejętności, ich powtórzenie, utrwalenie lub weryfikację, w tym 
uwzględniające aktywności realizowane w innych przestrzeniach, np. w instytucji upowszechniania 
kultury, w instytucji oświatowej, laboratorium, w plenerze, itd.; w tym  autoedukacja

Tak

e02 Aktywności komplementarne do zajęć Publikacja dzieła/prezentacja działania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór czynności realizowanych w celu upublicznienia (poza zajęciami) efektów pracy badawczej, 
artystycznej, twórczej, projektowej, konstrukcyjnej, eksperymentalnej, itp., w formie klasycznej 
prezentacji, ekspozycji, koncertu, projekcji, plakatu, publikacji, zapośredniczonej poprzez media, w 
formie cyfrowej i w ramach innych czynności; upublicznienie z wykorzystaniem różnych form i narzędzi

Tak

e03 Aktywności komplementarne do zajęć Udział w nieobowiązkowych grantach dydaktycznych, badawczych lub organizacyjnych 
wzmacniających realizację założonych efektów uczenia się
działania o charakterze badawczym, artystycznym, społecznym i inne nie przewidziane w programie 
zajęć, podejmowane z własnej inicjatywy studenta jako uzupełnienie, wzbogacenie lub rozszerzenie 
treści i aktywności przewidzianych w programie kształcenia modułu, wzmacniających  realizację 
efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu PRACOWNIA DYPLOMOWA, CONTENT DESIGN GRY CZ. 1 (WYBÓR)
Kod modułu W6-PG-S1-PDCDG.1
Liczba punktów ECTS 3
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił samodzielnie zaprojektować i wykonać projekt dyplomowy obejmujący kompletną dokumentację gry oraz działającą 

jednostkę gry. Będzie potrafił zaprezentować własną koncepcję.
Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Potrafi dokonać samooceny oraz budować konstruktywną krytykę w obrębie działań artystycznych. W6-PG1P-K07 5
U01 Potrafi świadomie posługiwać się właściwą techniką i technologią w trakcie realizacji projektów gier i ich komponentów. W6-PG1P-U02 4
U02 Potrafi świadomie korzystac z umiejętności warsztatowych umożliwiających realizację własnych koncepcji gier i ich 

komponentów.
W6-PG1P-U05 5

U03 Zna formy prezentacji publicznych i potrafi prezentować swoje dokonania. W6-PG1P-K06
W6-PG1P-U09

4
3

U04 Potrafi samodzielnie zbierać, analizować i interpretować informacje niezbędne do samodzielnej pracy. W6-PG1P-U01 5
U05 Potrafi współdziałać z innymi osobami w ramach zespołu projektowego gier. W6-PG1P-U04

W6-PG1P-U10
4
5

W01 Zna i rozumie powiązania pomiędzy teoretycznymi i praktycznymi aspektami projektowania gier. W6-PG1P-W09 4

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

b02 Zbiór metod problemowych Wykład konwersatoryjny
przekaz treści uwzględniający interakcję ze słuchaczami wykładu; dyskusja związana z wykładem stanowi jeden z jego 
elementów bądź jest jego kontynuacją
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b04 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: dyskusja/debata
wymiana poglądów z użyciem merytorycznych argumentów, w wyniku której dochodzi do ścierania się różnych poglądów, 
wypracowania kompromisów i określania wspólnych stanowisk; dyskusja prowadzona jest w oparciu o reguły wcześniej 
ustalone z grupą: w tym dotyczące czasu, sposobu  i kolejności prezentacji stanowisk oraz zasad kulturalnej dyskusji; 
dyskusja służy poszukiwaniu najlepszych rozwiązań, prezentowaniu różnych punktów widzenia, nie jest rywalizacją; 
odmiany d.: burza mózgów, debata oksfordzka, dyskusja panelowa, drzewo decyzyjne, dyskusja konferencyjna; debata to 
uporządkowany spór pomiędzy zwolennikami i przeciwnikami jakiegoś poglądu, toczona zwykle przez specjalistów z 
dziedziny lub wybranych uprzednio przedstawicieli grupy zajmującej się wspólnym problemem

c02 Zbiór metod eksponujących Projekcja
odtworzenie materiału filmowego (video/film) w całości lub we fragmentach jako element ilustracji treści wykładanych w 
ramach zajęć, przedmiot analizy i oceny dzieła lub ćwiczeniowa metoda percepcji obrazu; film/video to dzieło/utwór 
artystyczny, ilustracja (w tym techniczna) treści/zjawiska/obiektu, prywatny zapis działania, obraz medialny, itp.

c06 Zbiór metod eksponujących Pokaz/demonstracja
wzorcowe zaprezentowanie sposobu wykonania określonych czynności z omówieniem; celem jest wyzwolenie czynności 
naśladowczych indywidualnie lub w grupie uczestników obserwujących działanie osoby prowadzącej zajęcia aż do 
ukształtowania właściwego nawyku poprzez odbywanie regularnych ćwiczeń; metoda pokazu łączona jest z praktycznym 
ćwiczeniem czynności/zachowań

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

e02 Zbiór metod praktycznych Ćwiczenie produkcyjne - warsztat
ćwiczenia polegające na wytworzeniu obiektu/produktu wg reguł/zasad/opisu NA jako mistrza określonego warsztatu

e03 Zbiór metod praktycznych Tworzenie/wytwarzanie - warsztat twórczy
działanie polegające na tworzeniu/wytworzeniu dzieła/produktu oparte na indywidualnym, twórczym wysiłku uczestnika 
zajęć; cechą warsztatu twórczego jest obecność i jawność umożliwiające dotarcie do istoty dzieła/specyfiki produktu na 
każdym etapie procesu tworzenia/wytwarzania

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e05 Zbiór metod praktycznych Praktyka
w tym zawodowa, indywidualna; praktyczne ćwiczenie umiejętności w warunkach rzeczywistych, odpowiadających 
przedmiotowej specyfice kształcenia, np. w środowisku, instytucji, miejscu, do pracy w których student się przygotowuje w 
ramach studiów; ćwiczenie w realnych warunkach pracy

e09 Zbiór metod praktycznych Plener
realizacja zadania twórczego w otwartej przestrzeni np. poza pracownią

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
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wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

01 ćwiczenia 90 zaliczenie K01, U01, U02, U03, U04, U05, 
W01

b02, b04, c02, c06, c07, e02, 
e03, e04, e05, e09, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a04 Przygotowanie do zajęć Konsultowanie materiałów uzupełniających [względem wskazanych w sylabusie]
uzgadnianie dodatkowych do wskazanych w sylabusie materiałów, służących realizacji zadań 
wynikających z uczestnictwa w zajęciach lub na potrzeby przygotowania się do nich

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

b02 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Weryfikacja/dostosowanie/dyskutowanie zapisów w sylabusie
konsultowanie treści sylabusa z potencjalną weryfikacją zapisów wymagających spełnienia specjalnych 
warunków uczestnictwa w zajęciach, np. wymagań technicznych, czasowych, przestrzennych, innych, 
w tym warunków uczestnictwa w zajęciach poza murami uczelni, zajęć organizowanych w blokach, 
organizowanych online, itp.; konsultowanie z potencjalnym udziałem opiekuna roku lub członkami 
grupy zajęciowej

Tak

b03 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Konsultowanie harmonogramu
zapoznanie z planem zajęć w celu optymalizacji uczestnictwa w zajęciach, w tym komplementarnych 
do zajęć kierunkowych; konsultowanie z potencjalnym udziałem tutora lub opiekuna roku

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak
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c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 
pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

Tak

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

d02 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Opracowanie planu korekty i zadań uzupełniających/korygujących
przegląd i wybór zadań oraz czynności pozwalających na eliminację wskazanych przez NA błędów, ich 
weryfikację lub poprawę oraz zaliczenie zadania na, co najmniej, najniższym dopuszczalnym poziomie

Tak

e01 Aktywności komplementarne do zajęć Podejmowanie z własnej inicjatywy i indywidualnie aktywności służących poszerzeniu 
zakresu lub głębi treści nauczania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór aktywności podejmowanych samodzielnie i z własnej inicjatywy studenta, mających na celu 
pogłębienie lub poszerzenie wiedzy i umiejętności, ich powtórzenie, utrwalenie lub weryfikację, w tym 
uwzględniające aktywności realizowane w innych przestrzeniach, np. w instytucji upowszechniania 
kultury, w instytucji oświatowej, laboratorium, w plenerze, itd.; w tym  autoedukacja

Tak

e02 Aktywności komplementarne do zajęć Publikacja dzieła/prezentacja działania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór czynności realizowanych w celu upublicznienia (poza zajęciami) efektów pracy badawczej, 
artystycznej, twórczej, projektowej, konstrukcyjnej, eksperymentalnej, itp., w formie klasycznej 
prezentacji, ekspozycji, koncertu, projekcji, plakatu, publikacji, zapośredniczonej poprzez media, w 
formie cyfrowej i w ramach innych czynności; upublicznienie z wykorzystaniem różnych form i narzędzi

Tak

e03 Aktywności komplementarne do zajęć Udział w nieobowiązkowych grantach dydaktycznych, badawczych lub organizacyjnych 
wzmacniających realizację założonych efektów uczenia się
działania o charakterze badawczym, artystycznym, społecznym i inne nie przewidziane w programie 
zajęć, podejmowane z własnej inicjatywy studenta jako uzupełnienie, wzbogacenie lub rozszerzenie 
treści i aktywności przewidzianych w programie kształcenia modułu, wzmacniających  realizację 
efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu PRACOWNIA DYPLOMOWA, CONTENT DESIGN GRY CZ. 2 (WYBÓR)
Kod modułu W6-PG-S1-PDCDG.2
Liczba punktów ECTS 5
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił samodzielnie zaprojektować i wykonać projekt dyplomowy obejmujący kompletną dokumentację gry oraz działającą 

jednostkę gry. Będzie potrafił zaprezentować własną koncepcję.
Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Potrafi dokonać samooceny oraz budować konstruktywną krytykę w obrębie działań artystycznych. W6-PG1P-K07 5
U01 Potrafi świadomie posługiwać się właściwą techniką i technologią w trakcie realizacji projektów gier i ich komponentów. W6-PG1P-U02 4
U02 Potrafi świadomie korzystac z umiejętności warsztatowych umożliwiających realizację własnych koncepcji gier i ich 

komponentów.
W6-PG1P-U05 5

U03 Zna formy prezentacji publicznych i potrafi prezentować swoje dokonania. W6-PG1P-K06
W6-PG1P-U09

4
3

U04 Potrafi samodzielnie zbierać, analizować i interpretować informacje niezbędne do samodzielnej pracy. W6-PG1P-U01 5
U05 Potrafi współdziałać z innymi osobami w ramach zespołu projektowego gier. W6-PG1P-U04

W6-PG1P-U10
4
5

W01 Zna i rozumie powiązania pomiędzy teoretycznymi i praktycznymi aspektami projektowania gier. W6-PG1P-W09 4

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

b02 Zbiór metod problemowych Wykład konwersatoryjny
przekaz treści uwzględniający interakcję ze słuchaczami wykładu; dyskusja związana z wykładem stanowi jeden z jego 
elementów bądź jest jego kontynuacją
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b04 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: dyskusja/debata
wymiana poglądów z użyciem merytorycznych argumentów, w wyniku której dochodzi do ścierania się różnych poglądów, 
wypracowania kompromisów i określania wspólnych stanowisk; dyskusja prowadzona jest w oparciu o reguły wcześniej 
ustalone z grupą: w tym dotyczące czasu, sposobu  i kolejności prezentacji stanowisk oraz zasad kulturalnej dyskusji; 
dyskusja służy poszukiwaniu najlepszych rozwiązań, prezentowaniu różnych punktów widzenia, nie jest rywalizacją; 
odmiany d.: burza mózgów, debata oksfordzka, dyskusja panelowa, drzewo decyzyjne, dyskusja konferencyjna; debata to 
uporządkowany spór pomiędzy zwolennikami i przeciwnikami jakiegoś poglądu, toczona zwykle przez specjalistów z 
dziedziny lub wybranych uprzednio przedstawicieli grupy zajmującej się wspólnym problemem

c02 Zbiór metod eksponujących Projekcja
odtworzenie materiału filmowego (video/film) w całości lub we fragmentach jako element ilustracji treści wykładanych w 
ramach zajęć, przedmiot analizy i oceny dzieła lub ćwiczeniowa metoda percepcji obrazu; film/video to dzieło/utwór 
artystyczny, ilustracja (w tym techniczna) treści/zjawiska/obiektu, prywatny zapis działania, obraz medialny, itp.

c06 Zbiór metod eksponujących Pokaz/demonstracja
wzorcowe zaprezentowanie sposobu wykonania określonych czynności z omówieniem; celem jest wyzwolenie czynności 
naśladowczych indywidualnie lub w grupie uczestników obserwujących działanie osoby prowadzącej zajęcia aż do 
ukształtowania właściwego nawyku poprzez odbywanie regularnych ćwiczeń; metoda pokazu łączona jest z praktycznym 
ćwiczeniem czynności/zachowań

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

e03 Zbiór metod praktycznych Tworzenie/wytwarzanie - warsztat twórczy
działanie polegające na tworzeniu/wytworzeniu dzieła/produktu oparte na indywidualnym, twórczym wysiłku uczestnika 
zajęć; cechą warsztatu twórczego jest obecność i jawność umożliwiające dotarcie do istoty dzieła/specyfiki produktu na 
każdym etapie procesu tworzenia/wytwarzania

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e05 Zbiór metod praktycznych Praktyka
w tym zawodowa, indywidualna; praktyczne ćwiczenie umiejętności w warunkach rzeczywistych, odpowiadających 
przedmiotowej specyfice kształcenia, np. w środowisku, instytucji, miejscu, do pracy w których student się przygotowuje w 
ramach studiów; ćwiczenie w realnych warunkach pracy

e09 Zbiór metod praktycznych Plener
realizacja zadania twórczego w otwartej przestrzeni np. poza pracownią

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła
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10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

01 ćwiczenia 90 zaliczenie K01, U01, U02, U03, U04, U05, 
W01

b02, b04, c02, c06, c07, e03, 
e04, e05, e09, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a04 Przygotowanie do zajęć Konsultowanie materiałów uzupełniających [względem wskazanych w sylabusie]
uzgadnianie dodatkowych do wskazanych w sylabusie materiałów, służących realizacji zadań 
wynikających z uczestnictwa w zajęciach lub na potrzeby przygotowania się do nich

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

b02 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Weryfikacja/dostosowanie/dyskutowanie zapisów w sylabusie
konsultowanie treści sylabusa z potencjalną weryfikacją zapisów wymagających spełnienia specjalnych 
warunków uczestnictwa w zajęciach, np. wymagań technicznych, czasowych, przestrzennych, innych, 
w tym warunków uczestnictwa w zajęciach poza murami uczelni, zajęć organizowanych w blokach, 
organizowanych online, itp.; konsultowanie z potencjalnym udziałem opiekuna roku lub członkami 
grupy zajęciowej

Tak

b03 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Konsultowanie harmonogramu
zapoznanie z planem zajęć w celu optymalizacji uczestnictwa w zajęciach, w tym komplementarnych 
do zajęć kierunkowych; konsultowanie z potencjalnym udziałem tutora lub opiekuna roku

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 

Tak
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pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

d02 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Opracowanie planu korekty i zadań uzupełniających/korygujących
przegląd i wybór zadań oraz czynności pozwalających na eliminację wskazanych przez NA błędów, ich 
weryfikację lub poprawę oraz zaliczenie zadania na, co najmniej, najniższym dopuszczalnym poziomie

Tak

e01 Aktywności komplementarne do zajęć Podejmowanie z własnej inicjatywy i indywidualnie aktywności służących poszerzeniu 
zakresu lub głębi treści nauczania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór aktywności podejmowanych samodzielnie i z własnej inicjatywy studenta, mających na celu 
pogłębienie lub poszerzenie wiedzy i umiejętności, ich powtórzenie, utrwalenie lub weryfikację, w tym 
uwzględniające aktywności realizowane w innych przestrzeniach, np. w instytucji upowszechniania 
kultury, w instytucji oświatowej, laboratorium, w plenerze, itd.; w tym  autoedukacja

Tak

e02 Aktywności komplementarne do zajęć Publikacja dzieła/prezentacja działania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór czynności realizowanych w celu upublicznienia (poza zajęciami) efektów pracy badawczej, 
artystycznej, twórczej, projektowej, konstrukcyjnej, eksperymentalnej, itp., w formie klasycznej 
prezentacji, ekspozycji, koncertu, projekcji, plakatu, publikacji, zapośredniczonej poprzez media, w 
formie cyfrowej i w ramach innych czynności; upublicznienie z wykorzystaniem różnych form i narzędzi

Tak

e03 Aktywności komplementarne do zajęć Udział w nieobowiązkowych grantach dydaktycznych, badawczych lub organizacyjnych 
wzmacniających realizację założonych efektów uczenia się
działania o charakterze badawczym, artystycznym, społecznym i inne nie przewidziane w programie 
zajęć, podejmowane z własnej inicjatywy studenta jako uzupełnienie, wzbogacenie lub rozszerzenie 
treści i aktywności przewidzianych w programie kształcenia modułu, wzmacniających  realizację 
efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu PRAKTYKI CZ. 1
Kod modułu W6-PG-S1-P.1
Liczba punktów ECTS 4
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił wykorzystać wiedzę i doświadczenie w procesie produkcji gier w pracy zespołowej z osobami z różnych dyscyplin 

artystycznych i inżynierskich. Pozna różnorodne podejście praktyków z zakresu studiowanego kierunku.
Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Znajomość i umiejetność posługiwania się terminologią fachową w języku obcym. W6-PG1P-U08
W6-PG1P-U11

1
1

U01 Umiejętność adaptacji do zmiennych warunków pracy na różnych stanowiskach pracy. W6-PG1P-K04
W6-PG1P-U04
W6-PG1P-W01

1
1
1

U02 Umiejętność samodzielnego doskonalenia swoich umiejętności warsztatowych na różnych stanowiskach pracy. W6-PG1P-K01
W6-PG1P-K11
W6-PG1P-U02
W6-PG1P-U05

1
1
1
1

U03 Umiejętność czynnego uczestnictwa w pracach firmy projektującej gry. W6-PG1P-K04
W6-PG1P-U04
W6-PG1P-U10

1
1
1

W01 Znajomość zasad pracy zespołowej w firmach projektujących gry. W6-PG1P-K09
W6-PG1P-U04
W6-PG1P-W01

1
1
1
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W02 Znajomością zasad z zakresu ochrony własności przemysłowej i prawa autorskiego. W6-PG1P-W07 1

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

e05 Zbiór metod praktycznych Praktyka
w tym zawodowa, indywidualna; praktyczne ćwiczenie umiejętności w warunkach rzeczywistych, odpowiadających 
przedmiotowej specyfice kształcenia, np. w środowisku, instytucji, miejscu, do pracy w których student się przygotowuje w 
ramach studiów; ćwiczenie w realnych warunkach pracy

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 praktyka 120 zaliczenie K01, U01, U02, U03, W01, W02 e05

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności

czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Nie

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

d03 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Przegląd dokumentacji z praktyk
analiza zbioru dokumentacji zgromadzonej podczas zajęć praktycznych, w tym: stażowych, studyjnych, 
itp., oraz dokumentacji opracowanej w celu zaliczenia praktyki, w tym zawodowej; weryfikacja opisu, 
niezbędnych załączników, opinii oraz ocen przed przedstawieniem jej do zaliczenia

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu PRAKTYKI CZ. 2
Kod modułu W6-PG-S1-P.2
Liczba punktów ECTS 4
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił wykorzystać wiedzę i doświadczenie w procesie produkcji gier w pracy zespołowej z osobami z różnych dyscyplin 

artystycznych i inżynierskich. Pozna różnorodne podejście praktyków z zakresu studiowanego kierunku.
Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Znajomość i umiejetność posługiwania się terminologią fachową w języku obcym. W6-PG1P-U08
W6-PG1P-U11

2
2

U01 Umiejętność adaptacji do zmiennych warunków pracy na różnych stanowiskach pracy. W6-PG1P-K04
W6-PG1P-U04
W6-PG1P-W01

2
2
2

U02 Umiejętność samodzielnego doskonalenia swoich umiejętności warsztatowych na różnych stanowiskach pracy. W6-PG1P-K01
W6-PG1P-K11
W6-PG1P-U02
W6-PG1P-U05

2
2
2
2

U03 Umiejętność czynnego uczestnictwa w pracach firmy projektującej gry. W6-PG1P-K04
W6-PG1P-U04
W6-PG1P-U10

2
2
2

W01 Znajomość zasad pracy zespołowej w firmach projektujących gry. W6-PG1P-K09
W6-PG1P-U04
W6-PG1P-W01

2
2
2
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W02 Znajomością zasad z zakresu ochrony własności przemysłowej i prawa autorskiego. W6-PG1P-W07 2

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

e05 Zbiór metod praktycznych Praktyka
w tym zawodowa, indywidualna; praktyczne ćwiczenie umiejętności w warunkach rzeczywistych, odpowiadających 
przedmiotowej specyfice kształcenia, np. w środowisku, instytucji, miejscu, do pracy w których student się przygotowuje w 
ramach studiów; ćwiczenie w realnych warunkach pracy

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 praktyka 120 zaliczenie K01, U01, U02, U03, W01, W02 e05

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności

czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Nie

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

d03 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Przegląd dokumentacji z praktyk
analiza zbioru dokumentacji zgromadzonej podczas zajęć praktycznych, w tym: stażowych, studyjnych, 
itp., oraz dokumentacji opracowanej w celu zaliczenia praktyki, w tym zawodowej; weryfikacja opisu, 
niezbędnych załączników, opinii oraz ocen przed przedstawieniem jej do zaliczenia

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu PRAKTYKI CZ. 3
Kod modułu W6-PG-S1-P.3
Liczba punktów ECTS 16
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił wykorzystać wiedzę i doświadczenie w procesie produkcji gier w pracy zespołowej z osobami z różnych dyscyplin 

artystycznych i inżynierskich. Pozna różnorodne podejście praktyków z zakresu studiowanego kierunku.
Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Znajomość i umiejetność posługiwania się terminologią fachową w języku obcym. W6-PG1P-U08
W6-PG1P-U11

3
3

U01 Umiejętność adaptacji do zmiennych warunków pracy na różnych stanowiskach pracy. W6-PG1P-K04
W6-PG1P-U04
W6-PG1P-W01

3
3
3

U02 Umiejętność samodzielnego doskonalenia swoich umiejętności warsztatowych na różnych stanowiskach pracy. W6-PG1P-K01
W6-PG1P-K11
W6-PG1P-U02
W6-PG1P-U05

3
3
3
3

U03 Umiejętność czynnego uczestnictwa w pracach firmy projektującej gry. W6-PG1P-K04
W6-PG1P-U04
W6-PG1P-U10

3
3
3

W01 Znajomość zasad pracy zespołowej w firmach projektujących gry. W6-PG1P-K09
W6-PG1P-U04
W6-PG1P-W01

3
3
3
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W02 Znajomością zasad z zakresu ochrony własności przemysłowej i prawa autorskiego. W6-PG1P-W07 2

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

e05 Zbiór metod praktycznych Praktyka
w tym zawodowa, indywidualna; praktyczne ćwiczenie umiejętności w warunkach rzeczywistych, odpowiadających 
przedmiotowej specyfice kształcenia, np. w środowisku, instytucji, miejscu, do pracy w których student się przygotowuje w 
ramach studiów; ćwiczenie w realnych warunkach pracy

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 praktyka 480 zaliczenie K01, U01, U02, U03, W01, W02 e05

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności

czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Nie

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

d03 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Przegląd dokumentacji z praktyk
analiza zbioru dokumentacji zgromadzonej podczas zajęć praktycznych, w tym: stażowych, studyjnych, 
itp., oraz dokumentacji opracowanej w celu zaliczenia praktyki, w tym zawodowej; weryfikacja opisu, 
niezbędnych załączników, opinii oraz ocen przed przedstawieniem jej do zaliczenia

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu SEMINARIUM LICENCJACKIE CZ. 1
Kod modułu W6-PG-S1-SL.1
Liczba punktów ECTS 2
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Moduł seminarium licencjackiego prowadzi do nabycia umiejętności zastosowania zdobytej wiedzy związanej z kierunkiem studiów (różnych 

obszarów refleksji teoretycznej) oraz wiedzy metodologicznej w samodzielnej refleksji teoretycznej, w szczególności chodzi o realizację prac 
pisemnych, w tym pracy licencjackiej. Cel poznawczy seminarium dyplomowego to przede wszystkim rozwijanie świadomości meto­dologicznej 
w zakresie wybranej koncepcji oraz umiejętność jej zastosowania w pracy teoretycznej z obszaru sztuki i kultury artystycznej. Cel praktyczny 
wiąże się z kształceniem niezbędnych umiejętności związanych z przygotowywaniem i redagowaniem prac pisemnych. Kształtuje również 
umiejętności w zakresie różnych form
wystąpień ustnych i prezentacji multimedialnych.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Potrafi gromadzić, analizować i świadomie interpretować potrzebne informacje. W6-PG1P-K01 5
U03 Potrafi umiejętnie wykorzystać i zastosować w praktyce poznane koncepcje analityczno-interpretacyjne oraz źródła 

związane z analizą dzieła sztuki.
W6-PG1P-K01
W6-PG1P-U01

3
5

U04 Potrafi przygotować wystąpienia ustne, publiczne, dotyczące zagadnień związanych ze sztuką i kulturą artystyczną. W6-PG1P-U07 3
U1 Zna zasady przygotowania i tworzenia prac pisemnych oraz wystąpień ustnych (w zakresie kształtowania problematyki, 

jak i poprawnego redagowania prac pisemnych).
W6-PG1P-U07 5

U2 Potrafi posługiwać się  pojęciami niezbędnymi dla zagadnień związanych z problematyką sztuk plastycznych. W6-PG1P-U11 5
W01 Zna i rozumie metodologię dyskursu o sztuce. Ma świadomość kulturowych i historycznych uwikłań wytworu sztuki oraz 

związków z innymi obszarami kultury.
W6-PG1P-W03
W6-PG1P-W05

3
3
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9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

b02 Zbiór metod problemowych Wykład konwersatoryjny
przekaz treści uwzględniający interakcję ze słuchaczami wykładu; dyskusja związana z wykładem stanowi jeden z jego 
elementów bądź jest jego kontynuacją

b04 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: dyskusja/debata
wymiana poglądów z użyciem merytorycznych argumentów, w wyniku której dochodzi do ścierania się różnych poglądów, 
wypracowania kompromisów i określania wspólnych stanowisk; dyskusja prowadzona jest w oparciu o reguły wcześniej 
ustalone z grupą: w tym dotyczące czasu, sposobu  i kolejności prezentacji stanowisk oraz zasad kulturalnej dyskusji; 
dyskusja służy poszukiwaniu najlepszych rozwiązań, prezentowaniu różnych punktów widzenia, nie jest rywalizacją; 
odmiany d.: burza mózgów, debata oksfordzka, dyskusja panelowa, drzewo decyzyjne, dyskusja konferencyjna; debata to 
uporządkowany spór pomiędzy zwolennikami i przeciwnikami jakiegoś poglądu, toczona zwykle przez specjalistów z 
dziedziny lub wybranych uprzednio przedstawicieli grupy zajmującej się wspólnym problemem

b05 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące; seminarium/proseminarium
metoda seminaryjna – zwykle słowna prezentacja opracowanego/zdiagnozowanego wcześniej problemu na forum, w celu 
wywołania dyskusji wokół wyników pracy badawczej; rodzaj konferencji, kursu, szkolenia wzorowanego na formie zajęć 
seminaryjnych

c02 Zbiór metod eksponujących Projekcja
odtworzenie materiału filmowego (video/film) w całości lub we fragmentach jako element ilustracji treści wykładanych w 
ramach zajęć, przedmiot analizy i oceny dzieła lub ćwiczeniowa metoda percepcji obrazu; film/video to dzieło/utwór 
artystyczny, ilustracja (w tym techniczna) treści/zjawiska/obiektu, prywatny zapis działania, obraz medialny, itp.

c05 Zbiór metod eksponujących Plakat/poster
własna – osoby prowadzącej zajęcia lub studenta -  graficzna wizja zaprezentowania problemu i możliwości jego 
rozwiązania w formie planszy; forma jednoczęściowa lub zbiór kilku elementów ujętych w spójną formę graficzną

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f02 Metody samodzielnego uczenia się Indywidualna praca z tekstem
poszukiwanie i zdobywanie nowych wiadomości z wykorzystaniem podręczników i innych źródeł pisanych (w tym w wersji 
cyfrowej);  wyszukiwanie tekstów, dobór fragmentów do analizy/interpretacji,  wykorzystanie innych tekstów do rozwiązania 
problemu  w ramach studiowanego zagadnienia

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła
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10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

01 ćwiczenia 30 zaliczenie K01, U03, U04, U1, U2, W01 b02, b04, b05, c02, c05, c07, f01, 
f02, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a04 Przygotowanie do zajęć Konsultowanie materiałów uzupełniających [względem wskazanych w sylabusie]
uzgadnianie dodatkowych do wskazanych w sylabusie materiałów, służących realizacji zadań 
wynikających z uczestnictwa w zajęciach lub na potrzeby przygotowania się do nich

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

b02 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Weryfikacja/dostosowanie/dyskutowanie zapisów w sylabusie
konsultowanie treści sylabusa z potencjalną weryfikacją zapisów wymagających spełnienia specjalnych 
warunków uczestnictwa w zajęciach, np. wymagań technicznych, czasowych, przestrzennych, innych, 
w tym warunków uczestnictwa w zajęciach poza murami uczelni, zajęć organizowanych w blokach, 
organizowanych online, itp.; konsultowanie z potencjalnym udziałem opiekuna roku lub członkami 
grupy zajęciowej

Tak

b03 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Konsultowanie harmonogramu
zapoznanie z planem zajęć w celu optymalizacji uczestnictwa w zajęciach, w tym komplementarnych 
do zajęć kierunkowych; konsultowanie z potencjalnym udziałem tutora lub opiekuna roku

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 

Tak
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pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

d02 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Opracowanie planu korekty i zadań uzupełniających/korygujących
przegląd i wybór zadań oraz czynności pozwalających na eliminację wskazanych przez NA błędów, ich 
weryfikację lub poprawę oraz zaliczenie zadania na, co najmniej, najniższym dopuszczalnym poziomie

Tak

e01 Aktywności komplementarne do zajęć Podejmowanie z własnej inicjatywy i indywidualnie aktywności służących poszerzeniu 
zakresu lub głębi treści nauczania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór aktywności podejmowanych samodzielnie i z własnej inicjatywy studenta, mających na celu 
pogłębienie lub poszerzenie wiedzy i umiejętności, ich powtórzenie, utrwalenie lub weryfikację, w tym 
uwzględniające aktywności realizowane w innych przestrzeniach, np. w instytucji upowszechniania 
kultury, w instytucji oświatowej, laboratorium, w plenerze, itd.; w tym  autoedukacja

Tak

e02 Aktywności komplementarne do zajęć Publikacja dzieła/prezentacja działania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór czynności realizowanych w celu upublicznienia (poza zajęciami) efektów pracy badawczej, 
artystycznej, twórczej, projektowej, konstrukcyjnej, eksperymentalnej, itp., w formie klasycznej 
prezentacji, ekspozycji, koncertu, projekcji, plakatu, publikacji, zapośredniczonej poprzez media, w 
formie cyfrowej i w ramach innych czynności; upublicznienie z wykorzystaniem różnych form i narzędzi

Tak

e03 Aktywności komplementarne do zajęć Udział w nieobowiązkowych grantach dydaktycznych, badawczych lub organizacyjnych 
wzmacniających realizację założonych efektów uczenia się
działania o charakterze badawczym, artystycznym, społecznym i inne nie przewidziane w programie 
zajęć, podejmowane z własnej inicjatywy studenta jako uzupełnienie, wzbogacenie lub rozszerzenie 
treści i aktywności przewidzianych w programie kształcenia modułu, wzmacniających  realizację 
efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu SEMINARIUM LICENCJACKIE CZ. 2
Kod modułu W6-PG-S1-SL.2
Liczba punktów ECTS 2
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Moduł seminarium licencjackiego prowadzi do nabycia umiejętności zastosowania zdobytej wiedzy związanej z kierunkiem studiów (różnych 

obszarów
refleksji teoretycznej) oraz wiedzy metodologicznej w samodzielnej refleksji teoretycznej, w szczególności chodzi o realizację prac pisemnych, w 
tym
pracy licencjackiej. Cel poznawczy seminarium dyplomowego to przede wszystkim rozwijanie świadomości meto­dologicznej w zakresie 
wybranej
koncepcji oraz umiejętność jej zastosowania w pracy teoretycznej z obszaru sztuki i kultury artystycznej. Cel praktyczny wiąże się z kształceniem
niezbędnych umiejętności związanych z przygotowywaniem i redagowaniem prac pisemnych. Kształtuje również umiejętności w zakresie 
różnych form
wystąpień ustnych i prezentacji multimedialnych.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Potrafi gromadzić, analizować i świadomie interpretować potrzebne informacje. W6-PG1P-K01 5
U01 Zna zasady przygotowania i tworzenia prac pisemnych oraz wystąpień ustnych (w zakresie kształtowania problematyki, 

jak i poprawnego redagowania prac pisemnych).
W6-PG1P-U07 5

U02 Potrafi posługiwać się  pojęciami niezbędnymi dla zagadnień związanych z problematyką sztuk plastycznych. W6-PG1P-U11 5
U03 Potrafi umiejętnie wykorzystać i zastosować w praktyce poznane koncepcje analityczno-interpretacyjne oraz źródła 

związane z analizą dzieła sztuki.
W6-PG1P-K01
W6-PG1P-U01

3
5

U04 Potrafi przygotować wystąpienia ustne, publiczne, dotyczące zagadnień związanych ze sztuką i kulturą artystyczną. W6-PG1P-U07 3
W01 Zna i rozumie metodologię dyskursu o sztuce. Ma świadomość kulturowych i historycznych uwikłań wytworu sztuki oraz 

związków z innymi obszarami kultury.
W6-PG1P-W03 3
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W6-PG1P-W05 3

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

b02 Zbiór metod problemowych Wykład konwersatoryjny
przekaz treści uwzględniający interakcję ze słuchaczami wykładu; dyskusja związana z wykładem stanowi jeden z jego 
elementów bądź jest jego kontynuacją

b04 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: dyskusja/debata
wymiana poglądów z użyciem merytorycznych argumentów, w wyniku której dochodzi do ścierania się różnych poglądów, 
wypracowania kompromisów i określania wspólnych stanowisk; dyskusja prowadzona jest w oparciu o reguły wcześniej 
ustalone z grupą: w tym dotyczące czasu, sposobu  i kolejności prezentacji stanowisk oraz zasad kulturalnej dyskusji; 
dyskusja służy poszukiwaniu najlepszych rozwiązań, prezentowaniu różnych punktów widzenia, nie jest rywalizacją; 
odmiany d.: burza mózgów, debata oksfordzka, dyskusja panelowa, drzewo decyzyjne, dyskusja konferencyjna; debata to 
uporządkowany spór pomiędzy zwolennikami i przeciwnikami jakiegoś poglądu, toczona zwykle przez specjalistów z 
dziedziny lub wybranych uprzednio przedstawicieli grupy zajmującej się wspólnym problemem

b05 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące; seminarium/proseminarium
metoda seminaryjna – zwykle słowna prezentacja opracowanego/zdiagnozowanego wcześniej problemu na forum, w celu 
wywołania dyskusji wokół wyników pracy badawczej; rodzaj konferencji, kursu, szkolenia wzorowanego na formie zajęć 
seminaryjnych

c02 Zbiór metod eksponujących Projekcja
odtworzenie materiału filmowego (video/film) w całości lub we fragmentach jako element ilustracji treści wykładanych w 
ramach zajęć, przedmiot analizy i oceny dzieła lub ćwiczeniowa metoda percepcji obrazu; film/video to dzieło/utwór 
artystyczny, ilustracja (w tym techniczna) treści/zjawiska/obiektu, prywatny zapis działania, obraz medialny, itp.

c05 Zbiór metod eksponujących Plakat/poster
własna – osoby prowadzącej zajęcia lub studenta -  graficzna wizja zaprezentowania problemu i możliwości jego 
rozwiązania w formie planszy; forma jednoczęściowa lub zbiór kilku elementów ujętych w spójną formę graficzną

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f02 Metody samodzielnego uczenia się Indywidualna praca z tekstem
poszukiwanie i zdobywanie nowych wiadomości z wykorzystaniem podręczników i innych źródeł pisanych (w tym w wersji 
cyfrowej);  wyszukiwanie tekstów, dobór fragmentów do analizy/interpretacji,  wykorzystanie innych tekstów do rozwiązania 
problemu  w ramach studiowanego zagadnienia

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła



Uniwersytet Śląski w Katowicach

2023-06-21 10:50:58 199 / 286

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

01 ćwiczenia 30 zaliczenie K01, U01, U02, U03, U04, W01 b02, b04, b05, c02, c05, c07, f01, 
f02, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a04 Przygotowanie do zajęć Konsultowanie materiałów uzupełniających [względem wskazanych w sylabusie]
uzgadnianie dodatkowych do wskazanych w sylabusie materiałów, służących realizacji zadań 
wynikających z uczestnictwa w zajęciach lub na potrzeby przygotowania się do nich

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

b02 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Weryfikacja/dostosowanie/dyskutowanie zapisów w sylabusie
konsultowanie treści sylabusa z potencjalną weryfikacją zapisów wymagających spełnienia specjalnych 
warunków uczestnictwa w zajęciach, np. wymagań technicznych, czasowych, przestrzennych, innych, 
w tym warunków uczestnictwa w zajęciach poza murami uczelni, zajęć organizowanych w blokach, 
organizowanych online, itp.; konsultowanie z potencjalnym udziałem opiekuna roku lub członkami 
grupy zajęciowej

Tak

b03 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Konsultowanie harmonogramu
zapoznanie z planem zajęć w celu optymalizacji uczestnictwa w zajęciach, w tym komplementarnych 
do zajęć kierunkowych; konsultowanie z potencjalnym udziałem tutora lub opiekuna roku

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 

Tak
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pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

d02 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Opracowanie planu korekty i zadań uzupełniających/korygujących
przegląd i wybór zadań oraz czynności pozwalających na eliminację wskazanych przez NA błędów, ich 
weryfikację lub poprawę oraz zaliczenie zadania na, co najmniej, najniższym dopuszczalnym poziomie

Tak

e01 Aktywności komplementarne do zajęć Podejmowanie z własnej inicjatywy i indywidualnie aktywności służących poszerzeniu 
zakresu lub głębi treści nauczania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór aktywności podejmowanych samodzielnie i z własnej inicjatywy studenta, mających na celu 
pogłębienie lub poszerzenie wiedzy i umiejętności, ich powtórzenie, utrwalenie lub weryfikację, w tym 
uwzględniające aktywności realizowane w innych przestrzeniach, np. w instytucji upowszechniania 
kultury, w instytucji oświatowej, laboratorium, w plenerze, itd.; w tym  autoedukacja

Tak

e02 Aktywności komplementarne do zajęć Publikacja dzieła/prezentacja działania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór czynności realizowanych w celu upublicznienia (poza zajęciami) efektów pracy badawczej, 
artystycznej, twórczej, projektowej, konstrukcyjnej, eksperymentalnej, itp., w formie klasycznej 
prezentacji, ekspozycji, koncertu, projekcji, plakatu, publikacji, zapośredniczonej poprzez media, w 
formie cyfrowej i w ramach innych czynności; upublicznienie z wykorzystaniem różnych form i narzędzi

Tak

e03 Aktywności komplementarne do zajęć Udział w nieobowiązkowych grantach dydaktycznych, badawczych lub organizacyjnych 
wzmacniających realizację założonych efektów uczenia się
działania o charakterze badawczym, artystycznym, społecznym i inne nie przewidziane w programie 
zajęć, podejmowane z własnej inicjatywy studenta jako uzupełnienie, wzbogacenie lub rozszerzenie 
treści i aktywności przewidzianych w programie kształcenia modułu, wzmacniających  realizację 
efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu STORYTELLING W GRACH CZ. 1 (WYBÓR)
Kod modułu W6-PG-S1-S.1
Liczba punktów ECTS 3
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił zaprojektować, w oparciu o scenariusz gry, graficzną prezentację zasad rozgrywki, cech dynamiki planu, właściwości 

postaci. Będzie posiadał umiejętność przełożenia na język plastyki zawartości literackiej gry.
Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Posiada umiejętność gromadzenia, analizowania i w świadomy sposób interpretowania potrzebnych informacji. W6-PG1P-K01 1
K02 Posiada umiejętność tworzenia i realizowania własnych koncepcji i pomysłów scenorysowych. W6-PG1P-K02 1
U04 Posiada umiejętność współdziałania i pracy z innymi osobami w ramach zespołu projektowego. W6-PG1P-U04 1
U05 Posiada umiejętność podejmowania samodzielnych, niezależnych decyzji odnośnie realizacji własnych projektów W6-PG1P-U05 1

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
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postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 30 zaliczenie K01, K02, U04, U05 a05, c07, e04, e06, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Nie

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 

Tak
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realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.
d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 

uczenia się
Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu STORYTELLING W GRACH CZ. 2 (WYBÓR)
Kod modułu W6-PG-S1-S.2
Liczba punktów ECTS 2
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia  
Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Posiada umiejętność gromadzenia, analizowania i w świadomy sposób interpretowania potrzebnych informacji. W6-PG1P-K01 2
K02 Posiada umiejętność tworzenia i realizowania własnych koncepcji i pomysłów scenorysowych. W6-PG1P-K02 2
U04 Posiada umiejętność współdziałania i pracy z innymi osobami w ramach zespołu projektowego. W6-PG1P-U04 2
U05 Posiada umiejętność podejmowania samodzielnych, niezależnych decyzji odnośnie realizacji własnych projektów W6-PG1P-U05 2

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
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harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 30 zaliczenie K01, K02, U04, U05 a05, c07, e04, e06, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Nie

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak
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d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu STORYTELLING W GRACH CZ. 3 (WYBÓR)
Kod modułu W6-PG-S1-S.3
Liczba punktów ECTS 2
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił zaprojektować, w oparciu o scenariusz gry, graficzną prezentację zasad rozgrywki, cech dynamiki planu, właściwości 

postaci. Będzie posiadał umiejętność przełożenia na język plastyki zawartości literackiej gry.
Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Posiada umiejętność gromadzenia, analizowania i w świadomy sposób interpretowania potrzebnych informacji. W6-PG1P-K01 3
K02 Posiada umiejętność tworzenia i realizowania własnych koncepcji i pomysłów scenorysowych. W6-PG1P-K02 3
U04 Posiada umiejętność współdziałania i pracy z innymi osobami w ramach zespołu projektowego. W6-PG1P-U04 3
U05 Posiada umiejętność podejmowania samodzielnych, niezależnych decyzji odnośnie realizacji własnych projektów W6-PG1P-U05 3

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
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postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 30 zaliczenie K01, K02, U04, U05 a05, c07, e04, e06, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Nie

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 

Tak
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obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się
d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 

uczenia się
Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu STORYTELLING W GRACH CZ. 4 (WYBÓR)
Kod modułu W6-PG-S1-S.4
Liczba punktów ECTS 2
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił zaprojektować, w oparciu o scenariusz gry, graficzną prezentację zasad rozgrywki, cech dynamiki planu, właściwości 

postaci. Będzie posiadał umiejętność przełożenia na język plastyki zawartości literackiej gry.
Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Posiada umiejętność gromadzenia, analizowania i w świadomy sposób interpretowania potrzebnych informacji. W6-PG1P-K01 4
K02 Posiada umiejętność tworzenia i realizowania własnych koncepcji i pomysłów scenorysowych. W6-PG1P-K02 4
U04 Posiada umiejętność współdziałania i pracy z innymi osobami w ramach zespołu projektowego. W6-PG1P-U04 4
U05 Posiada umiejętność podejmowania samodzielnych, niezależnych decyzji odnośnie realizacji własnych projektów W6-PG1P-U05 4

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie



Uniwersytet Śląski w Katowicach

2023-06-21 10:50:58 211 / 286

postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 30 zaliczenie K01, K02, U04, U05 a05, c07, e04, e06, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Nie

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 

Tak
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obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się
d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 

uczenia się
Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Nie

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu TECHNIKI 3D CZ.1
Kod modułu W6-PG-S1-T3D.1
Liczba punktów ECTS 4
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student pozna podstawowe zasady modelowania obiektów trójwymiarowych w oparciu o podstawowe narzędzia grafiki komputerowej. Nabędzie 

podstawowe umiejętność tworzenia modeli trójwymiarowych umożliwiającą dalszą edycję i wykorzystanie w procesie tworzenia gier 
komputerowych.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Gotowość gromadzenia, analizowania i interpretowania informacji niezbędnych do tworzenia obiektów 3D. W6-PG1P-K01 1
K02 Gotowość realizowania koncepcji i projektów trójwymiarowych opartych na zróżnicowanej stylistyce, wynikającej z 

wykorzystania wyobraźni, ekspresji i intuicji.
W6-PG1P-K02
W6-PG1P-K05

1
1

U01 Podstawowa umiejętność zobrazowania obiektu rzeczywistego w wirtualnej przestrzeni trójwymiarowej. W6-PG1P-U01 1
U02 Podstawowa umiejętność korzystania z zestawu podstawowych narzędzi do modelowania wirtualnych obiektów 

trójwymiarowych.
W6-PG1P-U02 1

U03 Podstawowa umiejętność tworzenia wirtualnych obiektów trójwymiarowych uwzględniająca ich dalszą obróbkę i użycie 
w procesie tworzenia gier komputerowych.

W6-PG1P-U01
W6-PG1P-U02

1
1

W01 Znajomość podstawowych pojęć wykorzystywanych w terminologii związanej z tworzeniem wirtualnych środowisk 
trójwymiarowych.

W6-PG1P-W01
W6-PG1P-W03

1
1

W02 Znajomość z narzędzi oraz zasad tworzenia grafiki 3D. W6-PG1P-W03
W6-PG1P-W06
W6-PG1P-W08

1
1
1
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9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a03 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Opis
opis przedmiotów, zjawisk, procesów, osób; wiąże się z określeniem struktury i cech charakterystycznych opisywanego 
obiektu, zjawiska, procesu; opisowi towarzyszy zwykle pokaz opisywanego obiektu lub jego modele, rysunki, tabele, 
wykresy, itd.; opis może przyjąć formę: wyjaśnienia, klasyfikacji, uzasadnienia lub porównania

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

c01 Zbiór metod eksponujących Ekspozycja
przygotowanie i wystawienie obiektu na pokaz publiczny w celu wywołania określonej reakcji; wytworzenie tematycznego 
zbioru okazów/obiektów/dzieł służący ilustracji konkretnego zagadnienia

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

d01 Zbiór metod programowanych Praca z komputerem
np. Webquest - realizacja zadań edukacyjnych z wykorzystaniem urządzeń elektronicznych, cyfrowych, programów 
komputerowych i aplikacji internetowych; NA pełni funkcję konsultanta; praca studentów przebiega według określonego 
przez osobę prowadzącą zajęcia planu z uwzględnieniem  etapów i instrukcji oraz zmierza do wypracowania wskazanych 
rezultatów w ustalonym terminie

e02 Zbiór metod praktycznych Ćwiczenie produkcyjne - warsztat
ćwiczenia polegające na wytworzeniu obiektu/produktu wg reguł/zasad/opisu NA jako mistrza określonego warsztatu

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła
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10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 40 zaliczenie K01, K02, U01, U02, U03, W01, 
W02

a03, a05, c01, c07, d01, e02, 
e04, e06, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu TECHNIKI 3D CZ.2
Kod modułu W6-PG-S1-T3D.2
Liczba punktów ECTS 4
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student pozna zasady modelowania obiektów trójwymiarowych w oparciu o narzędzia grafiki komputerowej. Nabędzie umiejętność tworzenia 

modeli trójwymiarowych umożliwiającą dalszą edycję i wykorzystanie w procesie tworzenia gier komputerowych.
Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Gotowość gromadzenia, analizowania i interpretowania informacji niezbędnych do tworzenia obiektów 3D. W6-PG1P-K01 2
K02 Gotowość realizowania koncepcji i projektów trójwymiarowych opartych na zróżnicowanej stylistyce, wynikającej z 

wykorzystania wyobraźni, ekspresji i intuicji.
W6-PG1P-K02
W6-PG1P-K05

2
2

U01 Umiejętność odwzorowania obiektu rzeczywistego w wirtualnej przestrzeni trójwymiarowej. W6-PG1P-U01 2
U02 Umiejętność świadomego korzystania z zestawu narzędzi do modelowania wirtualnych obiektów trójwymiarowych. W6-PG1P-U02

W6-PG1P-U05
2
2

U03 Umiejętność tworzenia rozbudowanych wirtualnych obiektów trójwymiarowych uwzględniająca ich dalszą obróbkę i 
użycie w procesie tworzenia gier komputerowych.

W6-PG1P-U01
W6-PG1P-U02

2
2

W01 Znajomość narzędzi oraz problematykę tworzenia rozbudowanej grafiki 3D. W6-PG1P-W01
W6-PG1P-W03

2
2

W02 Znajomość zależności technologicznych w realizacji projektów 3D. W6-PG1P-W03
W6-PG1P-W06
W6-PG1P-W08

2
2
2
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9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a03 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Opis
opis przedmiotów, zjawisk, procesów, osób; wiąże się z określeniem struktury i cech charakterystycznych opisywanego 
obiektu, zjawiska, procesu; opisowi towarzyszy zwykle pokaz opisywanego obiektu lub jego modele, rysunki, tabele, 
wykresy, itd.; opis może przyjąć formę: wyjaśnienia, klasyfikacji, uzasadnienia lub porównania

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

c01 Zbiór metod eksponujących Ekspozycja
przygotowanie i wystawienie obiektu na pokaz publiczny w celu wywołania określonej reakcji; wytworzenie tematycznego 
zbioru okazów/obiektów/dzieł służący ilustracji konkretnego zagadnienia

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

d01 Zbiór metod programowanych Praca z komputerem
np. Webquest - realizacja zadań edukacyjnych z wykorzystaniem urządzeń elektronicznych, cyfrowych, programów 
komputerowych i aplikacji internetowych; NA pełni funkcję konsultanta; praca studentów przebiega według określonego 
przez osobę prowadzącą zajęcia planu z uwzględnieniem  etapów i instrukcji oraz zmierza do wypracowania wskazanych 
rezultatów w ustalonym terminie

e02 Zbiór metod praktycznych Ćwiczenie produkcyjne - warsztat
ćwiczenia polegające na wytworzeniu obiektu/produktu wg reguł/zasad/opisu NA jako mistrza określonego warsztatu

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła
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10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 40 zaliczenie K01, K02, U01, U02, U03, W01, 
W02

a03, a05, c01, c07, d01, e02, 
e04, e06, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

b03 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Konsultowanie harmonogramu
zapoznanie z planem zajęć w celu optymalizacji uczestnictwa w zajęciach, w tym komplementarnych 
do zajęć kierunkowych; konsultowanie z potencjalnym udziałem tutora lub opiekuna roku

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu TECHNIKI 3D CZ.3
Kod modułu W6-PG-S1-T3D.3
Liczba punktów ECTS 4
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student pozna rozszerzone zasady modelowania obiektów trójwymiarowych w oparciu o narzędzia grafiki komputerowej. Nabędzie umiejętność 

tworzenia modeli trójwymiarowych umożliwiającą dalszą edycję i wykorzystanie w procesie tworzenia gier komputerowych.
Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Gotowość do efektywnego wykorzystania wyobraźni, intuicji, kreatywnego myślenia w celu rozwiązywania problemów 
projektowych.

W6-PG1P-K01 3

K02 Gotowość realizowania koncepcji i projektów trójwymiarowych opartych na zróżnicowanej stylistyce, wynikającej z 
wykorzystania wyobraźni, ekspresji i intuicji.

W6-PG1P-K02
W6-PG1P-K05

3
3

U01 Zaawansowana umiejętność odwzorowania obiektu rzeczywistego w wirtualnej przestrzeni trójwymiarowej. W6-PG1P-U01 3
U02 Umiejętność świadomego korzystania z zestawu narzędzi do zaawansowanego modelowania wirtualnych obiektów 

trójwymiarowych.
W6-PG1P-U02 3

U03 Umiejętność tworzenia rozbudowanych wirtualnych obiektów trójwymiarowych uwzględniająca ich dalszą obróbkę i 
użycie w procesie tworzenia gier komputerowych.

W6-PG1P-U01
W6-PG1P-U02
W6-PG1P-U03

3
3
3

W01 Pogłębiona znajomość narzędzi oraz problematykę tworzenia rozbudowanej grafiki 3D. W6-PG1P-W01
W6-PG1P-W03

3
3

W02 Pogłębiona znajomość zależności technologicznych w realizacji projektów 3D. W6-PG1P-W03
W6-PG1P-W06
W6-PG1P-W08

3
3
3
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9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a03 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Opis
opis przedmiotów, zjawisk, procesów, osób; wiąże się z określeniem struktury i cech charakterystycznych opisywanego 
obiektu, zjawiska, procesu; opisowi towarzyszy zwykle pokaz opisywanego obiektu lub jego modele, rysunki, tabele, 
wykresy, itd.; opis może przyjąć formę: wyjaśnienia, klasyfikacji, uzasadnienia lub porównania

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

c01 Zbiór metod eksponujących Ekspozycja
przygotowanie i wystawienie obiektu na pokaz publiczny w celu wywołania określonej reakcji; wytworzenie tematycznego 
zbioru okazów/obiektów/dzieł służący ilustracji konkretnego zagadnienia

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

d01 Zbiór metod programowanych Praca z komputerem
np. Webquest - realizacja zadań edukacyjnych z wykorzystaniem urządzeń elektronicznych, cyfrowych, programów 
komputerowych i aplikacji internetowych; NA pełni funkcję konsultanta; praca studentów przebiega według określonego 
przez osobę prowadzącą zajęcia planu z uwzględnieniem  etapów i instrukcji oraz zmierza do wypracowania wskazanych 
rezultatów w ustalonym terminie

e02 Zbiór metod praktycznych Ćwiczenie produkcyjne - warsztat
ćwiczenia polegające na wytworzeniu obiektu/produktu wg reguł/zasad/opisu NA jako mistrza określonego warsztatu

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła
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10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 40 zaliczenie K01, K02, U01, U02, U03, W01, 
W02

a03, a05, c01, c07, d01, e02, 
e04, e06, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu TECHNIKI 3D CZ.4
Kod modułu W6-PG-S1-T3D.4
Liczba punktów ECTS 3
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student rozwinie umiejętność modelowania obiektów trójwymiarowych umiejętności dotyczącą tworzenia tekstur i stosowania ich w obiektach 

trójwymiarowych w oparciu o narzędzia grafiki komputerowej. Nabędzie umiejętność tworzenia modeli trójwymiarowych umożliwiającą dalszą 
edycję i wykorzystanie w procesie tworzenia gier komputerowych.  Pozna zasady renderowania scen trójwymiarowych z zastosowaniem 
oświetlenia.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Gotowość do efektywnego wykorzystania wyobraźni, intuicji, kreatywnego myślenia w celu rozwiązywania problemów 
projektowych.

W6-PG1P-K01 4

K02 Gotowość realizowania zaawansowanych koncepcji i projektów trójwymiarowych opartych na zróżnicowanej stylistyce, 
wynikającej z wykorzystania wyobraźni, ekspresji i intuicji.

W6-PG1P-K02
W6-PG1P-K05

4
4

U01 Zaawansowana umiejętność odwzorowania oraz symulowania zachowania obiektu rzeczywistego w wirtualnej 
przestrzeni trójwymiarowej.

W6-PG1P-U01 4

U02 Umiejętność świadomego korzystania z zestawu narzędzi do zaawansowanego tworzenia wirtualnych obiektów 
trójwymiarowych obejmujących modelowanie, teksturowanie i renderowanie z efektywnym oświetleniem.

W6-PG1P-U01
W6-PG1P-U02
W6-PG1P-U03

4
4
4

W01 Pogłębiona znajomość narzędzi oraz problematykę tworzenia rozbudowanej grafiki 3D obejmująca modelowanie, 
teksturowanie, renderowanie i operowanie oświetleniem.

W6-PG1P-W01
W6-PG1P-W03

4
4

W02 Pogłębiona znajomość zależności technologicznych w realizacji projektów 3D obejmująca optymalizację obiektów do 
gier komputerowych.

W6-PG1P-W03
W6-PG1P-W06

4
4
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W6-PG1P-W08 4

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a03 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Opis
opis przedmiotów, zjawisk, procesów, osób; wiąże się z określeniem struktury i cech charakterystycznych opisywanego 
obiektu, zjawiska, procesu; opisowi towarzyszy zwykle pokaz opisywanego obiektu lub jego modele, rysunki, tabele, 
wykresy, itd.; opis może przyjąć formę: wyjaśnienia, klasyfikacji, uzasadnienia lub porównania

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

c01 Zbiór metod eksponujących Ekspozycja
przygotowanie i wystawienie obiektu na pokaz publiczny w celu wywołania określonej reakcji; wytworzenie tematycznego 
zbioru okazów/obiektów/dzieł służący ilustracji konkretnego zagadnienia

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

d01 Zbiór metod programowanych Praca z komputerem
np. Webquest - realizacja zadań edukacyjnych z wykorzystaniem urządzeń elektronicznych, cyfrowych, programów 
komputerowych i aplikacji internetowych; NA pełni funkcję konsultanta; praca studentów przebiega według określonego 
przez osobę prowadzącą zajęcia planu z uwzględnieniem  etapów i instrukcji oraz zmierza do wypracowania wskazanych 
rezultatów w ustalonym terminie

e02 Zbiór metod praktycznych Ćwiczenie produkcyjne - warsztat
ćwiczenia polegające na wytworzeniu obiektu/produktu wg reguł/zasad/opisu NA jako mistrza określonego warsztatu

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła
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10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 40 zaliczenie K01, K02, U01, U02, W01, W02 a03, a05, c01, c07, d01, e02, 
e04, e06, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu TECHNIKI 3D CZ.5 (WYBÓR)
Kod modułu W6-PG-S1-T3D.5
Liczba punktów ECTS 2
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student utrwali pogłębioną wiedzę i umiejętności dotyczącą modelowania, tworzenia tekstur i stosowania ich w obiektach trójwymiarowych oraz 

renderowania scen trójwymiarowych z zastosowaniem oświetlenia.
Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Gotowość do efektywnego wykorzystania wyobraźni, intuicji, kreatywnego myślenia w celu rozwiązywania 
zaawansowanych problemów projektowych.

W6-PG1P-K01 5

K02 Gotowość realizowania zaawansowanych koncepcji i projektów trójwymiarowych opartych na zróżnicowanej stylistyce, 
wynikającej z wykorzystania wyobraźni, ekspresji i intuicji.

W6-PG1P-K02
W6-PG1P-K05

5
5

U01 Zaawansowana umiejętność odwzorowania oraz symulowania zachowania obiektu rzeczywistego w wirtualnej 
przestrzeni trójwymiarowej.

W6-PG1P-U01 5

U02 Umiejętność świadomego korzystania z zestawu narzędzi do zaawansowanego tworzenia wirtualnych obiektów 
trójwymiarowych obejmujących modelowanie, teksturowanie i renderowanie z efektywnym oświetleniem.

W6-PG1P-U01
W6-PG1P-U02
W6-PG1P-U03

5
5
5

W01 Zaawansowana znajomość narzędzi oraz problematykę tworzenia rozbudowanej grafiki 3D obejmująca modelowanie, 
teksturowanie, renderowanie i operowanie oświetleniem.

W6-PG1P-W01
W6-PG1P-W03

5
5

W02 Zaawansowana znajomość zależności technologicznych w realizacji projektów 3D obejmująca optymalizację obiektów 
do gier komputerowych.

W6-PG1P-W03
W6-PG1P-W06
W6-PG1P-W08

5
5
5
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9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a03 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Opis
opis przedmiotów, zjawisk, procesów, osób; wiąże się z określeniem struktury i cech charakterystycznych opisywanego 
obiektu, zjawiska, procesu; opisowi towarzyszy zwykle pokaz opisywanego obiektu lub jego modele, rysunki, tabele, 
wykresy, itd.; opis może przyjąć formę: wyjaśnienia, klasyfikacji, uzasadnienia lub porównania

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

c01 Zbiór metod eksponujących Ekspozycja
przygotowanie i wystawienie obiektu na pokaz publiczny w celu wywołania określonej reakcji; wytworzenie tematycznego 
zbioru okazów/obiektów/dzieł służący ilustracji konkretnego zagadnienia

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

d01 Zbiór metod programowanych Praca z komputerem
np. Webquest - realizacja zadań edukacyjnych z wykorzystaniem urządzeń elektronicznych, cyfrowych, programów 
komputerowych i aplikacji internetowych; NA pełni funkcję konsultanta; praca studentów przebiega według określonego 
przez osobę prowadzącą zajęcia planu z uwzględnieniem  etapów i instrukcji oraz zmierza do wypracowania wskazanych 
rezultatów w ustalonym terminie

e02 Zbiór metod praktycznych Ćwiczenie produkcyjne - warsztat
ćwiczenia polegające na wytworzeniu obiektu/produktu wg reguł/zasad/opisu NA jako mistrza określonego warsztatu

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła
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10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 40 zaliczenie K01, K02, U01, U02, W01, W02 a03, a05, c01, c07, d01, e02, 
e04, e06, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

b03 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Konsultowanie harmonogramu
zapoznanie z planem zajęć w celu optymalizacji uczestnictwa w zajęciach, w tym komplementarnych 
do zajęć kierunkowych; konsultowanie z potencjalnym udziałem tutora lub opiekuna roku

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu TREŚCI KONCEPCYJNE W RYSUNKU CZ.1
Kod modułu W6-PG-S1-TKR.1
Liczba punktów ECTS 3
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił  zaobserwować i zanalizować otaczającą rzeczywistość. Będzie potrafił zdobyte informacje przetransponować na język 

graficzny. Będzie poznawał narzędzia rysunkowe oraz różne metody pracy, dzięki którym wzbogaci język wypowiedzi plastycznej.
Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Umiejętność obserwacji otaczającego świata. W6-PG1P-K01 1
K02 Umiejętność analizy i interpretacji spostrzeżeń i informacji. W6-PG1P-K03 1
U01 Poznanie podstawowych narzędzi rysunkowych w działaniach graficznych. W6-PG1P-U02 1
W01 Zna i rozumie zasady przełożenie na język plastyczny obserwacji i doświadczeń. W6-PG1P-W03 1

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

b08 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: peer learning
nauka poprzez wymianę wiedzy w grupie/zespole/parze czyli tzw. komórce nauczania (ang. learning cells); rodzaj uczenia 
się wzajemnie od siebie;  podejście skoncentrowane na aktywności studentów z towarzyszeniem NA prowadzącego zajęcia; 
nauczanie, w ramach którego studenci o podobnym poziomie doświadczenia uczą się od siebie nawzajem

c01 Zbiór metod eksponujących Ekspozycja
przygotowanie i wystawienie obiektu na pokaz publiczny w celu wywołania określonej reakcji; wytworzenie tematycznego 
zbioru okazów/obiektów/dzieł służący ilustracji konkretnego zagadnienia

e02 Zbiór metod praktycznych Ćwiczenie produkcyjne - warsztat
ćwiczenia polegające na wytworzeniu obiektu/produktu wg reguł/zasad/opisu NA jako mistrza określonego warsztatu

e03 Zbiór metod praktycznych Tworzenie/wytwarzanie - warsztat twórczy
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działanie polegające na tworzeniu/wytworzeniu dzieła/produktu oparte na indywidualnym, twórczym wysiłku uczestnika 
zajęć; cechą warsztatu twórczego jest obecność i jawność umożliwiające dotarcie do istoty dzieła/specyfiki produktu na 
każdym etapie procesu tworzenia/wytwarzania

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

e09 Zbiór metod praktycznych Plener
realizacja zadania twórczego w otwartej przestrzeni np. poza pracownią

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1​_ ćwiczenia 40 zaliczenie K01, K02, U01, W01 b08, c01, e02, e03, e06, e09, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności

czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

b02 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Weryfikacja/dostosowanie/dyskutowanie zapisów w sylabusie
konsultowanie treści sylabusa z potencjalną weryfikacją zapisów wymagających spełnienia specjalnych 
warunków uczestnictwa w zajęciach, np. wymagań technicznych, czasowych, przestrzennych, innych, 
w tym warunków uczestnictwa w zajęciach poza murami uczelni, zajęć organizowanych w blokach, 
organizowanych online, itp.; konsultowanie z potencjalnym udziałem opiekuna roku lub członkami 
grupy zajęciowej

Tak

b03 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Konsultowanie harmonogramu
zapoznanie z planem zajęć w celu optymalizacji uczestnictwa w zajęciach, w tym komplementarnych 
do zajęć kierunkowych; konsultowanie z potencjalnym udziałem tutora lub opiekuna roku

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak
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d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu TREŚCI KONCEPCYJNE W RYSUNKU CZ.2
Kod modułu W6-PG-S1-TKR.2
Liczba punktów ECTS 3
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił wnikliwie zaobserwować i zanalizować otaczającą rzeczywistość. Będzie potrafił zdobyte informacje przetransponować 

na język
graficzny. Będzie poznawał narzędzia rysunkowe oraz różne metody pracy, dzięki którym wzbogaci język wypowiedzi plastycznej.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Rozwinięta umiejętność obserwacji otaczającego świata. W6-PG1P-K01 2
K02 Umiejętność samodzielnej analizy i interpretacji spostrzeżeń i informacji. W6-PG1P-K03 2
U01 Poznanie różnorodnych narzędzi rysunkowych w działaniach graficznych. W6-PG1P-U02 2
W01 Zna i rozumie zasady przełożenie na język plastyczny obserwacji i doświadczeń. W6-PG1P-W03 2

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

b08 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: peer learning
nauka poprzez wymianę wiedzy w grupie/zespole/parze czyli tzw. komórce nauczania (ang. learning cells); rodzaj uczenia 
się wzajemnie od siebie;  podejście skoncentrowane na aktywności studentów z towarzyszeniem NA prowadzącego zajęcia; 
nauczanie, w ramach którego studenci o podobnym poziomie doświadczenia uczą się od siebie nawzajem

c01 Zbiór metod eksponujących Ekspozycja
przygotowanie i wystawienie obiektu na pokaz publiczny w celu wywołania określonej reakcji; wytworzenie tematycznego 
zbioru okazów/obiektów/dzieł służący ilustracji konkretnego zagadnienia

e02 Zbiór metod praktycznych Ćwiczenie produkcyjne - warsztat
ćwiczenia polegające na wytworzeniu obiektu/produktu wg reguł/zasad/opisu NA jako mistrza określonego warsztatu
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e03 Zbiór metod praktycznych Tworzenie/wytwarzanie - warsztat twórczy
działanie polegające na tworzeniu/wytworzeniu dzieła/produktu oparte na indywidualnym, twórczym wysiłku uczestnika 
zajęć; cechą warsztatu twórczego jest obecność i jawność umożliwiające dotarcie do istoty dzieła/specyfiki produktu na 
każdym etapie procesu tworzenia/wytwarzania

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

e09 Zbiór metod praktycznych Plener
realizacja zadania twórczego w otwartej przestrzeni np. poza pracownią

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1​_ ćwiczenia 40 zaliczenie K01, K02, U01, W01 b08, c01, e02, e03, e06, e09, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności

czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

b02 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Weryfikacja/dostosowanie/dyskutowanie zapisów w sylabusie
konsultowanie treści sylabusa z potencjalną weryfikacją zapisów wymagających spełnienia specjalnych 
warunków uczestnictwa w zajęciach, np. wymagań technicznych, czasowych, przestrzennych, innych, 
w tym warunków uczestnictwa w zajęciach poza murami uczelni, zajęć organizowanych w blokach, 
organizowanych online, itp.; konsultowanie z potencjalnym udziałem opiekuna roku lub członkami 
grupy zajęciowej

Tak

b03 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Konsultowanie harmonogramu
zapoznanie z planem zajęć w celu optymalizacji uczestnictwa w zajęciach, w tym komplementarnych 
do zajęć kierunkowych; konsultowanie z potencjalnym udziałem tutora lub opiekuna roku

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak



Uniwersytet Śląski w Katowicach

2023-06-21 10:50:58 233 / 286

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl


Uniwersytet Śląski w Katowicach

2023-06-21 10:50:58 234 / 286

1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu TREŚCI KONCEPCYJNE W RYSUNKU CZ.3
Kod modułu W6-PG-S1-TKR.3
Liczba punktów ECTS 3
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił zaobserwować i zanalizować postać, jej cechy anatomiczne, dynamikę ruchu i jej relacje z otoczeniem. Będzie potrafił 

zdobyte informacje przetransponować na język obrazu. Student będzie potrafił zobrazować ruch, pozna zasady anatomii.
Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Rozwinięta umiejętność obserwacji otaczającego świata. W6-PG1P-K01 3
K02 Umiejętność samodzielnej analizy i interpretacji spostrzeżeń i informacji. W6-PG1P-K03 3
U01 Szeroka znajomość możliwości narzędzi rysunkowych w działaniach graficznych. W6-PG1P-U02 3
W01 Zna i rozumie zasady samodzielnego przełożenie na język plastyczny obserwacji i doświadczeń. W6-PG1P-W03 3

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

b08 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: peer learning
nauka poprzez wymianę wiedzy w grupie/zespole/parze czyli tzw. komórce nauczania (ang. learning cells); rodzaj uczenia 
się wzajemnie od siebie;  podejście skoncentrowane na aktywności studentów z towarzyszeniem NA prowadzącego zajęcia; 
nauczanie, w ramach którego studenci o podobnym poziomie doświadczenia uczą się od siebie nawzajem

c01 Zbiór metod eksponujących Ekspozycja
przygotowanie i wystawienie obiektu na pokaz publiczny w celu wywołania określonej reakcji; wytworzenie tematycznego 
zbioru okazów/obiektów/dzieł służący ilustracji konkretnego zagadnienia

e02 Zbiór metod praktycznych Ćwiczenie produkcyjne - warsztat
ćwiczenia polegające na wytworzeniu obiektu/produktu wg reguł/zasad/opisu NA jako mistrza określonego warsztatu

e03 Zbiór metod praktycznych Tworzenie/wytwarzanie - warsztat twórczy
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działanie polegające na tworzeniu/wytworzeniu dzieła/produktu oparte na indywidualnym, twórczym wysiłku uczestnika 
zajęć; cechą warsztatu twórczego jest obecność i jawność umożliwiające dotarcie do istoty dzieła/specyfiki produktu na 
każdym etapie procesu tworzenia/wytwarzania

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

e09 Zbiór metod praktycznych Plener
realizacja zadania twórczego w otwartej przestrzeni np. poza pracownią

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1​_ ćwiczenia 40 zaliczenie K01, K02, U01, W01 b08, c01, e02, e03, e06, e09, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności

czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

b02 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Weryfikacja/dostosowanie/dyskutowanie zapisów w sylabusie
konsultowanie treści sylabusa z potencjalną weryfikacją zapisów wymagających spełnienia specjalnych 
warunków uczestnictwa w zajęciach, np. wymagań technicznych, czasowych, przestrzennych, innych, 
w tym warunków uczestnictwa w zajęciach poza murami uczelni, zajęć organizowanych w blokach, 
organizowanych online, itp.; konsultowanie z potencjalnym udziałem opiekuna roku lub członkami 
grupy zajęciowej

Tak

b03 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Konsultowanie harmonogramu
zapoznanie z planem zajęć w celu optymalizacji uczestnictwa w zajęciach, w tym komplementarnych 
do zajęć kierunkowych; konsultowanie z potencjalnym udziałem tutora lub opiekuna roku

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak
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d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl


Uniwersytet Śląski w Katowicach

2023-06-21 10:50:58 237 / 286

1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu TREŚCI KONCEPCYJNE W RYSUNKU CZ.4
Kod modułu W6-PG-S1-TKR.4
Liczba punktów ECTS 2
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił zaobserwować i zanalizować otaczającą rzeczywistość. Będzie potrafił zdobyte informacje przetransponować na język 

graficzny.
W oparciu o obserwowany świat i własną wrażliwość artystyczną będzie kreować nową rzeczywistość plastyczną.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Umiejętność wnikliwej obserwacji otaczającego świata. W6-PG1P-K01 4
K02 Umiejętność samodzielnej analizy i interpretacji spostrzeżeń i informacji. W6-PG1P-K03 4
K03 Znajomość zasad selektywnego i twórczego wykorzystania nabytej wiedzy. W6-PG1P-K02

W6-PG1P-K03
4
4

U01 Szeroka znajomość możliwości narzędzi rysunkowych w działaniach graficznych. W6-PG1P-U02 4
U02 Umiejętność przełożenia treści literackich na język plastyczny. W6-PG1P-U07 3
W01 Zna i rozumie w stopniu pogłębionym zasady samodzielnego przełożenie na język plastyczny obserwacji i doświadczeń. W6-PG1P-W03 4

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

b08 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: peer learning
nauka poprzez wymianę wiedzy w grupie/zespole/parze czyli tzw. komórce nauczania (ang. learning cells); rodzaj uczenia 
się wzajemnie od siebie;  podejście skoncentrowane na aktywności studentów z towarzyszeniem NA prowadzącego zajęcia; 
nauczanie, w ramach którego studenci o podobnym poziomie doświadczenia uczą się od siebie nawzajem

c01 Zbiór metod eksponujących Ekspozycja
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przygotowanie i wystawienie obiektu na pokaz publiczny w celu wywołania określonej reakcji; wytworzenie tematycznego 
zbioru okazów/obiektów/dzieł służący ilustracji konkretnego zagadnienia

e02 Zbiór metod praktycznych Ćwiczenie produkcyjne - warsztat
ćwiczenia polegające na wytworzeniu obiektu/produktu wg reguł/zasad/opisu NA jako mistrza określonego warsztatu

e03 Zbiór metod praktycznych Tworzenie/wytwarzanie - warsztat twórczy
działanie polegające na tworzeniu/wytworzeniu dzieła/produktu oparte na indywidualnym, twórczym wysiłku uczestnika 
zajęć; cechą warsztatu twórczego jest obecność i jawność umożliwiające dotarcie do istoty dzieła/specyfiki produktu na 
każdym etapie procesu tworzenia/wytwarzania

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

e09 Zbiór metod praktycznych Plener
realizacja zadania twórczego w otwartej przestrzeni np. poza pracownią

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1​_ ćwiczenia 40 zaliczenie K01, K02, K03, U01, U02, W01 b08, c01, e02, e03, e06, e09, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności

czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

b02 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Weryfikacja/dostosowanie/dyskutowanie zapisów w sylabusie
konsultowanie treści sylabusa z potencjalną weryfikacją zapisów wymagających spełnienia specjalnych 
warunków uczestnictwa w zajęciach, np. wymagań technicznych, czasowych, przestrzennych, innych, 
w tym warunków uczestnictwa w zajęciach poza murami uczelni, zajęć organizowanych w blokach, 
organizowanych online, itp.; konsultowanie z potencjalnym udziałem opiekuna roku lub członkami 
grupy zajęciowej

Tak

b03 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Konsultowanie harmonogramu
zapoznanie z planem zajęć w celu optymalizacji uczestnictwa w zajęciach, w tym komplementarnych 
do zajęć kierunkowych; konsultowanie z potencjalnym udziałem tutora lub opiekuna roku

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się Tak
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się przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu TREŚCI KONCEPCYJNE W RYSUNKU CZ.5
Kod modułu W6-PG-S1-TKR.5
Liczba punktów ECTS 2
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił wnikliwie zaobserwować i zanalizować otaczającą rzeczywistość. Będzie potrafił zdobyte informacje przetransponować 

na język
graficzny. W oparciu o obserwowany świat i własną wrażliwość artystyczną będzie potrafił kreować nową rzeczywistość plastyczną.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Umiejętność wnikliwej obserwacji otaczającego świata. W6-PG1P-K01 5
K02 Umiejętność trafnej analizy i interpretacji spostrzeżeń i informacji. W6-PG1P-K03 5
K03 Znajomość zasad selektywnego i twórczego wykorzystania nabytej wiedzy. W6-PG1P-K02

W6-PG1P-K03
5
5

U01 Szeroka znajomość możliwości narzędzi rysunkowych w działaniach graficznych. W6-PG1P-U02 5
U02 Umiejętność przełożenia treści literackich na język plastyczny. W6-PG1P-U07 3
W01 Zna i rozumie w stopniu zaawansowanym zasady samodzielnego przełożenie na język plastyczny obserwacji i 

doświadczeń.
W6-PG1P-W03 5

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

b08 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: peer learning
nauka poprzez wymianę wiedzy w grupie/zespole/parze czyli tzw. komórce nauczania (ang. learning cells); rodzaj uczenia 
się wzajemnie od siebie;  podejście skoncentrowane na aktywności studentów z towarzyszeniem NA prowadzącego zajęcia; 
nauczanie, w ramach którego studenci o podobnym poziomie doświadczenia uczą się od siebie nawzajem
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c01 Zbiór metod eksponujących Ekspozycja
przygotowanie i wystawienie obiektu na pokaz publiczny w celu wywołania określonej reakcji; wytworzenie tematycznego 
zbioru okazów/obiektów/dzieł służący ilustracji konkretnego zagadnienia

e02 Zbiór metod praktycznych Ćwiczenie produkcyjne - warsztat
ćwiczenia polegające na wytworzeniu obiektu/produktu wg reguł/zasad/opisu NA jako mistrza określonego warsztatu

e03 Zbiór metod praktycznych Tworzenie/wytwarzanie - warsztat twórczy
działanie polegające na tworzeniu/wytworzeniu dzieła/produktu oparte na indywidualnym, twórczym wysiłku uczestnika 
zajęć; cechą warsztatu twórczego jest obecność i jawność umożliwiające dotarcie do istoty dzieła/specyfiki produktu na 
każdym etapie procesu tworzenia/wytwarzania

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

e09 Zbiór metod praktycznych Plener
realizacja zadania twórczego w otwartej przestrzeni np. poza pracownią

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1​_ ćwiczenia 40 zaliczenie K01, K02, K03, U01, U02, W01 b08, c01, e02, e03, e06, e09, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności

czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

b02 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Weryfikacja/dostosowanie/dyskutowanie zapisów w sylabusie
konsultowanie treści sylabusa z potencjalną weryfikacją zapisów wymagających spełnienia specjalnych 
warunków uczestnictwa w zajęciach, np. wymagań technicznych, czasowych, przestrzennych, innych, 
w tym warunków uczestnictwa w zajęciach poza murami uczelni, zajęć organizowanych w blokach, 
organizowanych online, itp.; konsultowanie z potencjalnym udziałem opiekuna roku lub członkami 
grupy zajęciowej

Tak

b03 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Konsultowanie harmonogramu
zapoznanie z planem zajęć w celu optymalizacji uczestnictwa w zajęciach, w tym komplementarnych 
do zajęć kierunkowych; konsultowanie z potencjalnym udziałem tutora lub opiekuna roku

Tak
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c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu TWÓRCZE DZIAŁANIA NA PŁASZCZYŹNIE CZ. 1 (WYBÓR)
Kod modułu W6-PG-S1-TDNP.1
Liczba punktów ECTS 3
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił w sposób podstawowy zaobserwować i zanalizować otaczającą rzeczywistość. Będzie potrafił zdobyte informacje 

przetransponować na język malarski w obrębie zarówno tradycyjnego jak i cyfrowego warsztatu. Będzie poznawał podstawowe narzędzia 
malarskie oraz różne metody pracy, dzięki którym wzbogaci język wypowiedzi plastycznej.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Gotowość podejmowania samodzielnych decyzji odnośnie realizacji własnych prac plastycznych. W6-PG1P-K01
W6-PG1P-K02

1
2

U01 Umiejętność obserwacji. W6-PG1P-U01
W6-PG1P-U02

1
1

U02 Umiejętność analizy i interpretacji przestrzeni malarskiej, opartej zarówno na tradycyjnym jak i cyfrowym warsztacie. W6-PG1P-U03
W6-PG1P-U06

1
1

U03 Umiejętność przełożenie na język plastyczny obserwacji i doświadczeń. W6-PG1P-U05
W6-PG1P-U06

1
1

W01 Poznanie możliwości podstawowych narzędzi malarskich a także możliwości warsztatu cyfrowego. W6-PG1P-W01
W6-PG1P-W02

1
1

W02 Rozumienie związku koloru z przestrzenią, trafne operowanie barwą, fakturą . W6-PG1P-W02
W6-PG1P-W09

1
1
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9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

e03 Zbiór metod praktycznych Tworzenie/wytwarzanie - warsztat twórczy
działanie polegające na tworzeniu/wytworzeniu dzieła/produktu oparte na indywidualnym, twórczym wysiłku uczestnika 
zajęć; cechą warsztatu twórczego jest obecność i jawność umożliwiające dotarcie do istoty dzieła/specyfiki produktu na 
każdym etapie procesu tworzenia/wytwarzania

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 40 zaliczenie K01, U01, U02, U03, W01, W02 a05, e03, e04, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa

przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów
Tak

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl


Uniwersytet Śląski w Katowicach

2023-06-21 10:50:58 245 / 286

1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu TWÓRCZE DZIAŁANIA NA PŁASZCZYŹNIE CZ. 2 (WYBÓR)
Kod modułu W6-PG-S1-TDNP.2
Liczba punktów ECTS 2
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił zaobserwować i zanalizować otaczającą rzeczywistość. Będzie potrafił zdobyte informacje przetransponować na język 

malarski w obrębie zarówno tradycyjnego jak i cyfrowego warsztatu. Będzie poznawał narzędzia malarskie oraz różne metody pracy, dzięki 
którym wzbogaci język wypowiedzi plastycznej.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Gotowość podejmowania samodzielnych decyzji odnośnie realizacji własnych prac plastycznych. W6-PG1P-K01
W6-PG1P-K02

2
2

U01 Umiejętność obserwacji. W6-PG1P-U01
W6-PG1P-U02

2
2

U02 Umiejętność analizy i interpretacji przestrzeni malarskiej, opartej zarówno na tradycyjnym jak i cyfrowym warsztacie. W6-PG1P-U03
W6-PG1P-U06

2
2

U03 Umiejętność przełożenie na język plastyczny obserwacji i doświadczeń. W6-PG1P-U05
W6-PG1P-U06

2
2

W01 Poznanie możliwości podstawowych narzędzi malarskich a także możliwości warsztatu cyfrowego. W6-PG1P-W01
W6-PG1P-W02

2
2

W02 Rozumienie związku koloru z przestrzenią, trafne operowanie barwą, fakturą . W6-PG1P-W02
W6-PG1P-W09

2
2
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9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

e03 Zbiór metod praktycznych Tworzenie/wytwarzanie - warsztat twórczy
działanie polegające na tworzeniu/wytworzeniu dzieła/produktu oparte na indywidualnym, twórczym wysiłku uczestnika 
zajęć; cechą warsztatu twórczego jest obecność i jawność umożliwiające dotarcie do istoty dzieła/specyfiki produktu na 
każdym etapie procesu tworzenia/wytwarzania

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 40 zaliczenie K01, U01, U02, U03, W01, W02 a05, e03, e04, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa

przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów
Tak

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu TWÓRCZE DZIAŁANIA NA PŁASZCZYŹNIE CZ. 3 (WYBÓR)
Kod modułu W6-PG-S1-TDNP.3
Liczba punktów ECTS 2
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił zaobserwować i zanalizować otaczającą rzeczywistość. Będzie potrafił zdobyte informacje przetransponować na język 

plastyki w obrębie zarówno tradycyjnego jak i cyfrowego warsztatu. Będzie poznawał różnorakie narzędzia oraz różne metody pracy twórczej, 
dzięki którym wzbogaci język wypowiedzi plastycznej.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Gotowość podejmowania samodzielnych decyzji odnośnie realizacji własnych prac plastycznych. W6-PG1P-K01
W6-PG1P-K02

3
3

U01 Umiejętność obserwacji. W6-PG1P-U01
W6-PG1P-U02

3
3

U02 Umiejętność analizy i interpretacji przestrzeni malarskiej, opartej zarówno na tradycyjnym jak i cyfrowym warsztacie. W6-PG1P-U03
W6-PG1P-U06

3
3

U03 Umiejętność przełożenie na język plastyczny obserwacji i doświadczeń. W6-PG1P-U05
W6-PG1P-U06

3
3

W01 Poznanie możliwości podstawowych narzędzi malarskich a także możliwości warsztatu cyfrowego. W6-PG1P-W01
W6-PG1P-W02

3
3

W02 Rozumienie związku koloru z przestrzenią, trafne operowanie barwą, fakturą . W6-PG1P-W02
W6-PG1P-W09

3
3
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9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

e03 Zbiór metod praktycznych Tworzenie/wytwarzanie - warsztat twórczy
działanie polegające na tworzeniu/wytworzeniu dzieła/produktu oparte na indywidualnym, twórczym wysiłku uczestnika 
zajęć; cechą warsztatu twórczego jest obecność i jawność umożliwiające dotarcie do istoty dzieła/specyfiki produktu na 
każdym etapie procesu tworzenia/wytwarzania

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 40 zaliczenie K01, U01, U02, U03, W01, W02 a05, e03, e04, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa

przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów
Tak

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu TWÓRCZE DZIAŁANIA NA PŁASZCZYŹNIE CZ. 4 (WYBÓR)
Kod modułu W6-PG-S1-TDNP.4
Liczba punktów ECTS 2
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił zaobserwować i zanalizować otaczającą rzeczywistość. Będzie potrafił zdobyte informacje przetransponować na język 

plastyki w obrębie zarówno tradycyjnego jak i cyfrowego warsztatu. Będzie poznawał różnorakie narzędzia oraz różne metody pracy twórczej, 
dzięki którym wzbogaci język wypowiedzi plastycznej.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Gotowość podejmowania samodzielnych decyzji odnośnie realizacji własnych prac plastycznych. W6-PG1P-K01
W6-PG1P-K02

4
4

U01 Umiejętność obserwacji. W6-PG1P-U01
W6-PG1P-U02

4
4

U02 Umiejętność analizy i interpretacji przestrzeni malarskiej, opartej zarówno na tradycyjnym jak i cyfrowym warsztacie. W6-PG1P-U03
W6-PG1P-U06

4
4

U03 Umiejętność przełożenie na język plastyczny obserwacji i doświadczeń. W6-PG1P-U05
W6-PG1P-U06

4
4

W01 Poznanie możliwości podstawowych narzędzi malarskich a także możliwości warsztatu cyfrowego. W6-PG1P-W01
W6-PG1P-W02

4
4

W02 Rozumienie związku koloru z przestrzenią, trafne operowanie barwą, fakturą . W6-PG1P-U02
W6-PG1P-W09

4
4
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9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

e03 Zbiór metod praktycznych Tworzenie/wytwarzanie - warsztat twórczy
działanie polegające na tworzeniu/wytworzeniu dzieła/produktu oparte na indywidualnym, twórczym wysiłku uczestnika 
zajęć; cechą warsztatu twórczego jest obecność i jawność umożliwiające dotarcie do istoty dzieła/specyfiki produktu na 
każdym etapie procesu tworzenia/wytwarzania

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 40 zaliczenie K01, U01, U02, U03, W01, W02 a05, e03, e04, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa

przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów
Tak

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu TWÓRCZE DZIAŁANIA NA PŁASZCZYŹNIE CZ. 5 (WYBÓR)
Kod modułu W6-PG-S1-TDNP.5
Liczba punktów ECTS 2
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student będzie potrafił zaobserwować i zanalizować otaczającą rzeczywistość. Będzie potrafił zdobyte informacje przetransponować na język 

plastyki. Będzie poznawał narzędzia oraz różne metody pracy twórczej, dzięki którym wzbogaci język wypowiedzi.
Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Gotowość podejmowania samodzielnych decyzji odnośnie realizacji własnych prac plastycznych. W6-PG1P-K01
W6-PG1P-K02

5
5

U01 Umiejętność obserwacji. W6-PG1P-U01
W6-PG1P-U02

5
5

U02 Umiejętność analizy i interpretacji przestrzeni malarskiej, opartej zarówno na tradycyjnym jak i cyfrowym warsztacie. W6-PG1P-U03
W6-PG1P-U06

5
5

U03 Umiejętność przełożenie na język plastyczny obserwacji i doświadczeń. W6-PG1P-U05
W6-PG1P-U06

5
5

W01 Poznanie możliwości podstawowych narzędzi malarskich a także możliwości warsztatu cyfrowego. W6-PG1P-W01
W6-PG1P-W02

5
5

W02 Rozumienie związku koloru z przestrzenią, trafne operowanie barwą, fakturą . W6-PG1P-W02
W6-PG1P-W09

5
5
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9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

e03 Zbiór metod praktycznych Tworzenie/wytwarzanie - warsztat twórczy
działanie polegające na tworzeniu/wytworzeniu dzieła/produktu oparte na indywidualnym, twórczym wysiłku uczestnika 
zajęć; cechą warsztatu twórczego jest obecność i jawność umożliwiające dotarcie do istoty dzieła/specyfiki produktu na 
każdym etapie procesu tworzenia/wytwarzania

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 40 zaliczenie K01, U01, U02, U03, W01, W02 a05, e03, e04, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa

przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów
Tak

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu TWÓRCZE DZIAŁANIA W PRZESTRZENI CZ. 1 (WYBÓR)
Kod modułu W6-PG-S1-TDWP.1
Liczba punktów ECTS 3
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student opanuje podstawy modelowania obiektów rzeźbiarskich w oparciu o umiejętność rzetelnej analizy i obserwacji otaczającego świata. Zna

podstawowe zasady posługiwania się warsztatem rzeźbiarskim zarówno tradycyjnym jak i cyfrowym. Potrafi wykorzystać go w autorskiej 
wypowiedzi
plastycznej.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Umiejętność analizy i interpretacji przestrzeni. W6-PG1P-K01 1
K02 Umiejętność przełożenie na język plastyczny obserwacji i doświadczeń. W6-PG1P-K03 1
U01 Rozumienie zasad tworzenia modeli przestrzennych. W6-PG1P-U05 1
W01 Umiejętność obserwacji. W6-PG1P-W03 1

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a03 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Opis
opis przedmiotów, zjawisk, procesów, osób; wiąże się z określeniem struktury i cech charakterystycznych opisywanego 
obiektu, zjawiska, procesu; opisowi towarzyszy zwykle pokaz opisywanego obiektu lub jego modele, rysunki, tabele, 
wykresy, itd.; opis może przyjąć formę: wyjaśnienia, klasyfikacji, uzasadnienia lub porównania

c01 Zbiór metod eksponujących Ekspozycja
przygotowanie i wystawienie obiektu na pokaz publiczny w celu wywołania określonej reakcji; wytworzenie tematycznego 
zbioru okazów/obiektów/dzieł służący ilustracji konkretnego zagadnienia

e02 Zbiór metod praktycznych Ćwiczenie produkcyjne - warsztat
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ćwiczenia polegające na wytworzeniu obiektu/produktu wg reguł/zasad/opisu NA jako mistrza określonego warsztatu
e03 Zbiór metod praktycznych Tworzenie/wytwarzanie - warsztat twórczy

działanie polegające na tworzeniu/wytworzeniu dzieła/produktu oparte na indywidualnym, twórczym wysiłku uczestnika 
zajęć; cechą warsztatu twórczego jest obecność i jawność umożliwiające dotarcie do istoty dzieła/specyfiki produktu na 
każdym etapie procesu tworzenia/wytwarzania

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 40 zaliczenie K01, K02, U01, W01 a03, c01, e02, e03, e04, e06, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności

czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

b03 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Konsultowanie harmonogramu
zapoznanie z planem zajęć w celu optymalizacji uczestnictwa w zajęciach, w tym komplementarnych 
do zajęć kierunkowych; konsultowanie z potencjalnym udziałem tutora lub opiekuna roku

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak
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c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

e02 Aktywności komplementarne do zajęć Publikacja dzieła/prezentacja działania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiór czynności realizowanych w celu upublicznienia (poza zajęciami) efektów pracy badawczej, 
artystycznej, twórczej, projektowej, konstrukcyjnej, eksperymentalnej, itp., w formie klasycznej 
prezentacji, ekspozycji, koncertu, projekcji, plakatu, publikacji, zapośredniczonej poprzez media, w 
formie cyfrowej i w ramach innych czynności; upublicznienie z wykorzystaniem różnych form i narzędzi

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu TWÓRCZE DZIAŁANIA W PRZESTRZENI CZ. 2 (WYBÓR)
Kod modułu W6-PG-S1-TDWP.2
Liczba punktów ECTS 2
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student opanuje podstawy modelowania obiektów rzeźbiarskich w oparciu o umiejętność rzetelnej analizy i obserwacji otaczającego świata. Zna

podstawowe zasady posługiwania się warsztatem rzeźbiarskim zarówno tradycyjnym jak i cyfrowym. Potrafi wykorzystać go w autorskiej 
wypowiedzi
plastycznej.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Umiejętność analizy i interpretacji przestrzeni. W6-PG1P-K01 2
K02 Umiejętność przełożenie na język plastyczny obserwacji i doświadczeń. W6-PG1P-K03 2
U01 Rozumienie zasad tworzenia modeli przestrzennych. W6-PG1P-U05 2
W01 Umiejętność obserwacji. W6-PG1P-W03 2

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a03 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Opis
opis przedmiotów, zjawisk, procesów, osób; wiąże się z określeniem struktury i cech charakterystycznych opisywanego 
obiektu, zjawiska, procesu; opisowi towarzyszy zwykle pokaz opisywanego obiektu lub jego modele, rysunki, tabele, 
wykresy, itd.; opis może przyjąć formę: wyjaśnienia, klasyfikacji, uzasadnienia lub porównania

c01 Zbiór metod eksponujących Ekspozycja
przygotowanie i wystawienie obiektu na pokaz publiczny w celu wywołania określonej reakcji; wytworzenie tematycznego 
zbioru okazów/obiektów/dzieł służący ilustracji konkretnego zagadnienia

e02 Zbiór metod praktycznych Ćwiczenie produkcyjne - warsztat
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ćwiczenia polegające na wytworzeniu obiektu/produktu wg reguł/zasad/opisu NA jako mistrza określonego warsztatu
e03 Zbiór metod praktycznych Tworzenie/wytwarzanie - warsztat twórczy

działanie polegające na tworzeniu/wytworzeniu dzieła/produktu oparte na indywidualnym, twórczym wysiłku uczestnika 
zajęć; cechą warsztatu twórczego jest obecność i jawność umożliwiające dotarcie do istoty dzieła/specyfiki produktu na 
każdym etapie procesu tworzenia/wytwarzania

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 40 zaliczenie K01, K02, U01, W01 a03, c01, e02, e03, e06, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności

czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

b03 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Konsultowanie harmonogramu
zapoznanie z planem zajęć w celu optymalizacji uczestnictwa w zajęciach, w tym komplementarnych 
do zajęć kierunkowych; konsultowanie z potencjalnym udziałem tutora lub opiekuna roku

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu TWÓRCZE DZIAŁANIA W PRZESTRZENI CZ. 3 (WYBÓR)
Kod modułu W6-PG-S1-TDWP.3
Liczba punktów ECTS 2
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student opanuje techniki modelowania obiektów rzeźbiarskich w oparciu o umiejętność rzetelnej analizy i obserwacji otaczającego świata. Zna 

zasady
posługiwania się warsztatem rzeźbiarskim zarówno tradycyjnym jak i cyfrowym. Potrafi wykorzystać go w autorskiej wypowiedzi plastycznej.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Umiejętność analizy i interpretacji przestrzeni. W6-PG1P-K01 3
K02 Umiejętność przełożenie na język plastyczny obserwacji i doświadczeń. W6-PG1P-K03 3
U01 Rozumienie zasad tworzenia modeli przestrzennych. W6-PG1P-U05 3
W01 Umiejętność obserwacji. W6-PG1P-W03 2

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a03 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Opis
opis przedmiotów, zjawisk, procesów, osób; wiąże się z określeniem struktury i cech charakterystycznych opisywanego 
obiektu, zjawiska, procesu; opisowi towarzyszy zwykle pokaz opisywanego obiektu lub jego modele, rysunki, tabele, 
wykresy, itd.; opis może przyjąć formę: wyjaśnienia, klasyfikacji, uzasadnienia lub porównania

c01 Zbiór metod eksponujących Ekspozycja
przygotowanie i wystawienie obiektu na pokaz publiczny w celu wywołania określonej reakcji; wytworzenie tematycznego 
zbioru okazów/obiektów/dzieł służący ilustracji konkretnego zagadnienia

e02 Zbiór metod praktycznych Ćwiczenie produkcyjne - warsztat
ćwiczenia polegające na wytworzeniu obiektu/produktu wg reguł/zasad/opisu NA jako mistrza określonego warsztatu
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e03 Zbiór metod praktycznych Tworzenie/wytwarzanie - warsztat twórczy
działanie polegające na tworzeniu/wytworzeniu dzieła/produktu oparte na indywidualnym, twórczym wysiłku uczestnika 
zajęć; cechą warsztatu twórczego jest obecność i jawność umożliwiające dotarcie do istoty dzieła/specyfiki produktu na 
każdym etapie procesu tworzenia/wytwarzania

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 40 zaliczenie K01, K02, U01, W01 a03, c01, e02, e03, e04, e06, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności

czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

b03 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Konsultowanie harmonogramu
zapoznanie z planem zajęć w celu optymalizacji uczestnictwa w zajęciach, w tym komplementarnych 
do zajęć kierunkowych; konsultowanie z potencjalnym udziałem tutora lub opiekuna roku

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego Tak



Uniwersytet Śląski w Katowicach

2023-06-21 10:50:58 260 / 286

się zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu TWÓRCZE DZIAŁANIA W PRZESTRZENI CZ. 4 (WYBÓR)
Kod modułu W6-PG-S1-TDWP.4
Liczba punktów ECTS 2
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student opanuje podstawy modelowania obiektów rzeźbiarskich w oparciu o umiejętność rzetelnej analizy i obserwacji otaczającego świata. Zna

podstawowe zasady posługiwania się warsztatem rzeźbiarskim zarówno tradycyjnym jak i cyfrowym. Potrafi wykorzystać go w autorskiej 
wypowiedzi
plastycznej.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Umiejętność analizy i interpretacji przestrzeni. W6-PG1P-K01 4
K02 Umiejętność przełożenie na język plastyczny obserwacji i doświadczeń. W6-PG1P-K03 4
U01 Rozumienie zasad tworzenia modeli przestrzennych. W6-PG1P-U05 4
W01 Umiejętność obserwacji. W6-PG1P-W03 4

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a03 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Opis
opis przedmiotów, zjawisk, procesów, osób; wiąże się z określeniem struktury i cech charakterystycznych opisywanego 
obiektu, zjawiska, procesu; opisowi towarzyszy zwykle pokaz opisywanego obiektu lub jego modele, rysunki, tabele, 
wykresy, itd.; opis może przyjąć formę: wyjaśnienia, klasyfikacji, uzasadnienia lub porównania

c01 Zbiór metod eksponujących Ekspozycja
przygotowanie i wystawienie obiektu na pokaz publiczny w celu wywołania określonej reakcji; wytworzenie tematycznego 
zbioru okazów/obiektów/dzieł służący ilustracji konkretnego zagadnienia

e02 Zbiór metod praktycznych Ćwiczenie produkcyjne - warsztat
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ćwiczenia polegające na wytworzeniu obiektu/produktu wg reguł/zasad/opisu NA jako mistrza określonego warsztatu
e03 Zbiór metod praktycznych Tworzenie/wytwarzanie - warsztat twórczy

działanie polegające na tworzeniu/wytworzeniu dzieła/produktu oparte na indywidualnym, twórczym wysiłku uczestnika 
zajęć; cechą warsztatu twórczego jest obecność i jawność umożliwiające dotarcie do istoty dzieła/specyfiki produktu na 
każdym etapie procesu tworzenia/wytwarzania

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 40 zaliczenie K01, K02, U01, W01 a03, c01, e02, e03, e04, e06, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności

czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

b03 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Konsultowanie harmonogramu
zapoznanie z planem zajęć w celu optymalizacji uczestnictwa w zajęciach, w tym komplementarnych 
do zajęć kierunkowych; konsultowanie z potencjalnym udziałem tutora lub opiekuna roku

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak
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c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu TWÓRCZE DZIAŁANIA W PRZESTRZENI CZ. 5 (WYBÓR)
Kod modułu W6-PG-S1-TDWP.5
Liczba punktów ECTS 2
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student opanuje podstawy modelowania obiektów rzeźbiarskich w oparciu o umiejętność rzetelnej analizy i obserwacji otaczającego świata. Zna

podstawowe zasady posługiwania się warsztatem rzeźbiarskim zarówno tradycyjnym jak i cyfrowym. Potrafi wykorzystać go w autorskiej 
wypowiedzi
plastycznej.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Umiejętność analizy i interpretacji przestrzeni. W6-PG1P-K01 5
K02 Umiejętność przełożenie na język plastyczny obserwacji i doświadczeń. W6-PG1P-K03 5
U01 Rozumienie zasad tworzenia modeli przestrzennych. W6-PG1P-U05 5
W01 Umiejętność obserwacji. W6-PG1P-W03 5

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a03 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Opis
opis przedmiotów, zjawisk, procesów, osób; wiąże się z określeniem struktury i cech charakterystycznych opisywanego 
obiektu, zjawiska, procesu; opisowi towarzyszy zwykle pokaz opisywanego obiektu lub jego modele, rysunki, tabele, 
wykresy, itd.; opis może przyjąć formę: wyjaśnienia, klasyfikacji, uzasadnienia lub porównania

c01 Zbiór metod eksponujących Ekspozycja
przygotowanie i wystawienie obiektu na pokaz publiczny w celu wywołania określonej reakcji; wytworzenie tematycznego 
zbioru okazów/obiektów/dzieł służący ilustracji konkretnego zagadnienia

e02 Zbiór metod praktycznych Ćwiczenie produkcyjne - warsztat
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ćwiczenia polegające na wytworzeniu obiektu/produktu wg reguł/zasad/opisu NA jako mistrza określonego warsztatu
e03 Zbiór metod praktycznych Tworzenie/wytwarzanie - warsztat twórczy

działanie polegające na tworzeniu/wytworzeniu dzieła/produktu oparte na indywidualnym, twórczym wysiłku uczestnika 
zajęć; cechą warsztatu twórczego jest obecność i jawność umożliwiające dotarcie do istoty dzieła/specyfiki produktu na 
każdym etapie procesu tworzenia/wytwarzania

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 ćwiczenia 40 zaliczenie K01, K02, U01, W01 a03, c01, e02, e03, e04, e06, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności

czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

b03 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Konsultowanie harmonogramu
zapoznanie z planem zajęć w celu optymalizacji uczestnictwa w zajęciach, w tym komplementarnych 
do zajęć kierunkowych; konsultowanie z potencjalnym udziałem tutora lub opiekuna roku

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak
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c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl


Uniwersytet Śląski w Katowicach

2023-06-21 10:50:58 267 / 286

1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu UWARUNKOWANIA PRAWNE I MARKETING SZTUKI
Kod modułu W6-KIER-S1-UPMS
Liczba punktów ECTS 1
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student zdobędzie podstawową wiedzę z zakresu prawa autorskiego, zwłaszcza w sztukach pięknych i nauce, z umiejętnością wykorzystania jej 

w przyszłej praktyce zawodowej, ze szczególnym uwzględnieniem kwestii etyki zawodowej w zakresie własności intelektualnej oraz problemu 
plagiatu.
Wyposażenie studenta w wiedzę pozwalającą na zrozumienie funkcjonowania rynku sztuki, orientację w aktualnym świecie sztuki 
uwarunkowanym czynnikami ekonomicznymi, politycznymi, akademickimi, publicystycznymi czy religijnymi; przygotowanie do kompetentnego 
pełnienia roli organizatora wydarzeń artystycznych i kulturalnych.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Gotowość do definiowania własnych sądów i przemyśleń na tematy społeczne, marketingu sztuki i etyczne oraz 
umiejętność umiejscowienia ich w obrębie własnej pracy artystycznej.

W6-PG1P-K01
W6-PG1P-K06
W6-PG1P-K07
W6-PG1P-K09

1
1
1
1

K02 Gotowość do samooceny, jak też budowania konstruktywnej krytyki w obrębie działań plastycznych, artystycznych oraz 
w obszarze szeroko rozumianej kultury.

W6-PG1P-K08 1

U01 Umiejętność gromadzenia, analizowania i świadomego interpretowania informacji potrzebnych do funkcjonowania jako 
społeczny aktor w obszarze sztuki (niezależnie od zajmowanej pozycji).

W6-PG1P-U07
W6-PG1P-W02

1
1

U02 Umiejętność przygotowywania prac pisemnych dotyczących zagadnień związanych z kulturą artystyczną, edukacją 
artystyczną, potrafi również przygotować wystąpienie ustne.

W6-PG1P-U07 1

U03 Umiejętności językowe oraz dysponowanie pojęciami niezbędnymi dla zagadnień związanych z problematyką 
zarządzania sztuką i jej upowszechniania.

W6-PG1P-K01
W6-PG1P-U07

1
1
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W01 Rozszerzona wiedza na temat kontekstu kulturowego sztuk plastycznych w powiązaniu z innymi dziedzinami wiedzy (w 
tym filozofii, estetyki i socjologii), zjawiskami współczesnego życia i kultury.

W6-PG1P-W02
W6-PG1P-W07

1
1

W02 Znajomość formy i specyfiki zachowań związanych z publicznymi prezentacjami własnych dokonań i wystąpieniami 
omawiającymi oraz promującymi sztukę (rozpoznaje swoje możliwości w obszarze sztuki).

W6-PG1P-U09
W6-PG1P-W02
W6-PG1P-W07

1
2
1

W03 Znajomość uwarunkowania i związków pomiędzy rynkiem ekonomicznym i rynkiem „na opak” a koniunkturalną sztuką 
czy awangardą.

W6-PG1P-W07 1

W04 Wiedza na temat technologii, kultury medialnej i nowych mediów stosowanych w obrębie upowszechniania sztuki (w 
obiegu komercyjnym i niekomercyjnym).

W6-PG1P-W07
W6-PG1P-W08

1
1

W05 Wiedza o marketingowych aspektach sztuki oraz funkcjonowania rynku oraz obiegu sztuki. W6-PG1P-W07 1
W06 Znajomość finansowych aspektów wykonywania zawodu artysty-plastyka i edukatora sztuki. W6-PG1P-W07 1
W07 Znajomość zależności między teoretycznymi a praktycznymi aspektami doświadczenia sztuki, oraz wiedza o wybranych 

strategiach jej funkcjonowania w urynkowionym i nieurynkowionym obszarze społecznym.
W6-PG1P-W07 1

W08 Znajomość zależności między kapitałem ekonomicznym a kapitałem kulturowym I psychiczną dyspozycją odbioru sztuki. W6-PG1P-W07 1
W09 Znajomość mechanizmów związanych z funkcjonowaniem rynku sztuki. W6-PG1P-W07 1
W10 Wiedza o praktycznych i teoretycznych zagadnieniach związanych ze studiowanym przedmiotem; Znajomość literatury z 

zakresu prawa autorskiego; znajomość i rozumienie podstawowych pojęć i zasad z zakresu ochrony własności 
przemysłowej i prawa autorskiego.

W6-PG1P-W02
W6-PG1P-W07

1
1

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

b01 Zbiór metod problemowych Wykład problemowy
analiza wybranego problemu naukowego lub praktycznego z weryfikacją i próbą rozwiązania wykładanych kwestii oraz 
wskazaniem konsekwencji wynikających z tego rozwiązania

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 wykład 15 egzamin K01, K02, U01, U02, U03, W01, 
W02, W03, W04, W05, W06, 
W07, W08, W09, W10

b01

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak
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a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Tak

c01 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Ustalanie etapów realizacji zadań przyczyniających się do weryfikacji efektów uczenia się
przygotowanie strategii realizacji zadania uwzględniającej podział treści, czynności i ich zakres, czas 
realizacji oraz/lub sposób pozyskania niezbędnych do jego wykonania materiałów i narzędzi, itp.

Tak

c02 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zajęć materiałów
wgłębianie się, dociekanie, rozważanie, przyswajanie, interpretacja lub porządkowanie wiedzy 
pochodzącej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajęciach oraz z 
notatek lub innych materiałów/wytworów sporządzonych w ich trakcie

Tak

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu Wychowanie fizyczne
Kod modułu WF-2023
Liczba punktów ECTS 0
Język wykładowy
Cel i opis treści kształcenia Akademicka kultura fizyczna winna być integralną i komplementarną częścią ogólno-edukacyjnego programu szkoły wyższej. Na kulturę fizyczna 

składają się: wychowanie fizyczne, rekreacja, sport i turystyka. Moduł wychowania fizycznego jest jedynym obszarem stwarzającym możliwość 
realizacji wartości odnoszących się do ciała i zdrowia oraz stanowi przeciwwagę w stosunku do obciążenia młodzieży akademickiej pracą 
umysłową. Uwzględnia zmieniającą się rzeczywistość i w znacznym stopniu uczestniczy w procesie przygotowania studenta do dorosłego życia 
zawodowego oraz w rodzinie i społeczeństwie. Celem zajęć w tym module jest poznanie i nauczenie elementów technicznych w wybranej 
dyscyplinie sportowej. Może być również utrwaleniem umiejętności nabytych na poprzednim etapie nauczania. Tym samym student zostaje 
wyposażony w niezbędny zasób wiedzy o kulturze fizycznej, historii oraz poszczególnych przepisów. Zapoznaje się z organizacją zawodów oraz 
imprez rekreacyjnych i turystycznych. Poprzez współpracę w grupie oraz dyscyplinę zajęcia wyrabiają poczucie własnej wartości a także 
mobilizują do postaw prozdrowotnych na całe życie.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Student/ka przestrzega zasad „fair play” na boisku oraz w życiu codziennym. Promuje społeczne i kulturowe znaczenie 
sportu i aktywności fizycznej oraz pielęgnuje własne upodobania z zakresu kultury fizycznej.

U01 Student/ka korzysta w sposób bezpieczny z obiektów i urządzeń sportowych, stosuje prawidłową rozgrzewkę a także 
prawidłową asekurację podczas ćwiczeń jeśli jest konieczna.

U02 Student/ka potrafi dokonać właściwej analizy poziomu własnej sprawności fizycznej oraz posiadanych umiejętności 
ruchowych.

U03 Student/ka potrafi współdziałać w grupie i przyjmować różne role: kreowania i wspierania postaw innych, wykonywania 
poleceń trenera, nauczyciela a także współzawodnictwa, rywalizacji i odpowiedzialności.

W01 Student/ka posiada wiedzę związaną z wpływem ćwiczeń fizycznych na zdrowie. Zna potrzeby organizmu i formy 
aktywności fizycznej potrzebne w utrzymaniu zdrowia, jak również konsekwencje i zagrożenia związane z brakiem 
aktywności fizycznej.
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W02 Student/ka zna przepisy, zasady gry oraz historię wybranej przez siebie formy ruchu.

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

b03 Zbiór metod problemowych Metody aktywizujące: gry dydaktyczne
treści nauczania ujęte w formułę gry zachowującej reguły, zasady i przepisy; prowadzone w celowo zorganizowanej sytuacji, 
opartej na opisie faktów i procesów, uczący się konkurują ze sobą w ramach określonych przez NA zasad; gry symulacyjne 
– uwzględniają pozorowanie sytuacji rzeczywistych; gry decyzyjne – oparte są na procesie podejmowania decyzji z  
poznaniem ich konsekwencji (np. drzewo decyzyjne), gry psychologiczne – wzmagają udział emocjonalno-wolicjonalnego 
komponentu postawy

c06 Zbiór metod eksponujących Pokaz/demonstracja
wzorcowe zaprezentowanie sposobu wykonania określonych czynności z omówieniem; celem jest wyzwolenie czynności 
naśladowczych indywidualnie lub w grupie uczestników obserwujących działanie osoby prowadzącej zajęcia aż do 
ukształtowania właściwego nawyku poprzez odbywanie regularnych ćwiczeń; metoda pokazu łączona jest z praktycznym 
ćwiczeniem czynności/zachowań

e05 Zbiór metod praktycznych Praktyka
w tym zawodowa, indywidualna; praktyczne ćwiczenie umiejętności w warunkach rzeczywistych, odpowiadających 
przedmiotowej specyfice kształcenia, np. w środowisku, instytucji, miejscu, do pracy w których student się przygotowuje w 
ramach studiów; ćwiczenie w realnych warunkach pracy

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

01 ćwiczenia 30 zaliczenie K01, U01, U02, U03, W01, W02 b03, c06, e05, e06

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa

przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów
Nie

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu ZAGADNIENIA SPECJALNOŚCIOWE CZ. 1 (TEORIA)
Kod modułu W6-PG-S1-ZS.1
Liczba punktów ECTS 1
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student pozna zasady tworzenia scenariusza gier, tworzenia i wykorzystania tzw. Game Design Document i jego roli w procesie produkcji gry. 

Przybliżone zostaną podstawowe pojęcia i terminologię związane z tym obszarem, a także teoretyczne podstawy.
Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Posiada umiejętność gromadzenia, analizowania i w świadomy sposób interpretowania potrzebnych informacji. W6-PG1P-K01 1
K02 Posiada umiejętność tworzenia i realizowania własnych koncepcji, pomysłów i działań artystycznych. W6-PG1P-K02 1
U01 Potrafi praktycznie wykorzystać posiadaną wiedzę w zakresie projektowania. W6-PG1P-U01 1
U04 Posiada umiejętność współdziałania i pracy z innymi osobami w ramach zespołu projektowego. W6-PG1P-U04 1
U05 Posiada umiejętność podejmowania samodzielnych, niezależnych decyzji odnośnie realizacji własnych projektów. W6-PG1P-U05 1
W09 Zna i rozumie powiązania i zależności pomiędzy teoretycznymi i praktycznymi elementami realizowanych projektów. W6-PG1P-W09 1

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
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w formie rzutowanego obrazu
e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie

postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1​_ wykład 15 zaliczenie K01, K02, U01, U04, U05, W09 a05, c07, e04, e06, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa
przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów

Nie
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c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu ZAGADNIENIA SPECJALNOŚCIOWE CZ. 2 (TEORIA)
Kod modułu W6-PG-S1-ZS.2
Liczba punktów ECTS 1
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student nabędzie wiedzę dotyczącą związków pomiędzy psychologią a teoretycznymi i praktycznymi zagadnieniami budowania planu rozgrywki, 

wzbudzenia, utrzymania i kontrolowania pozytywnych emocji u gracza, a także nabędzie wiedzę i umiejętności budowania zespołów 
projektowych.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Posiada umiejętność gromadzenia, analizowania i w świadomy sposób interpretowania potrzebnych informacji. W6-PG1P-K01 2
K02 Posiada umiejętność tworzenia i realizowania własnych koncepcji, pomysłów i działań artystycznych. W6-PG1P-K02 2
U01 Potrafi praktycznie wykorzystać posiadaną wiedzę w zakresie projektowania. W6-PG1P-U01 2
U04 Posiada umiejętność współdziałania i pracy z innymi osobami w ramach zespołu projektowego. W6-PG1P-U04 2
U05 Posiada umiejętność podejmowania samodzielnych, niezależnych decyzji odnośnie realizacji własnych projektów. W6-PG1P-U05

W6-PG1P-W09
2
2

W09 Zna i rozumie powiązania i zależności pomiędzy teoretycznymi i praktycznymi elementami realizowanych projektów. W6-PG1P-W09 2

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
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mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 wykład 15 zaliczenie K01, K02, U01, U04, U05, W09 a05, c07, e04, e06, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 

Tak
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przygotowaniu się do nich
b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa

przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów
Nie

c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 
się

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu ZAGADNIENIA SPECJALNOŚCIOWE CZ. 3 (TEORIA)
Kod modułu W6-PG-S1-ZS.3
Liczba punktów ECTS 1
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student pogłębi swoją wiedzę dotyczącą wybranych zagadnień specjalizacyjnych w projektowaniu gier wideo. Nauczy się podejścia 

analitycznego wobec różnych aspektów projektowania gier  jak i gatunków gier wideo.  Nabędzie umiejętności wykorzystania zdobytej wiedzy 
teoretycznej w praktycznych projektach.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Posiada umiejętność gromadzenia, analizowania i w świadomy sposób interpretowania potrzebnych informacji. W6-PG1P-K01 3
K02 Posiada umiejętność tworzenia i realizowania własnych koncepcji, pomysłów i działań artystycznych. W6-PG1P-K02 3
U01 Potrafi praktycznie wykorzystać posiadaną wiedzę w zakresie projektowania. W6-PG1P-U01 3
U04 Posiada umiejętność współdziałania i pracy z innymi osobami w ramach zespołu projektowego. W6-PG1P-U04 3
U05 Posiada umiejętność podejmowania samodzielnych, niezależnych decyzji odnośnie realizacji własnych projektów. W6-PG1P-U05 3
W09 Zna i rozumie powiązania i zależności pomiędzy teoretycznymi i praktycznymi elementami realizowanych projektów. W6-PG1P-W09 3

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
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wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 wykład 15 zaliczenie K01, K02, U01, U04, U05, W09 a05, c07, e04, e06, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa Nie
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przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów
c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 

się
Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu ZAGADNIENIA SPECJALNOŚCIOWE CZ. 4 (TEORIA)
Kod modułu W6-PG-S1-ZS.4
Liczba punktów ECTS 1
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student osiągnie zaawansowaną wiedzę w wybranych zagadnieniach specjalizacyjnych związanych z projektowaniem gier wideo. Będzie zdolny 

do analizowania i oceny różnych aspektów projektów gier, uwzględniając specyfikę swojej specjalizacji. Będzie również samodzielnie 
projektować elementy gier wideo, wykorzystując zdobytą wiedzę teoretyczną.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Posiada umiejętność gromadzenia, analizowania i w świadomy sposób interpretowania potrzebnych informacji. W6-PG1P-K01 4
K02 Posiada umiejętność tworzenia i realizowania własnych koncepcji, pomysłów i działań artystycznych. W6-PG1P-K02 4
U01 Potrafi praktycznie wykorzystać posiadaną wiedzę w zakresie projektowania. W6-PG1P-U01 4
U04 Posiada umiejętność współdziałania i pracy z innymi osobami w ramach zespołu projektowego. W6-PG1P-U04 4
U05 Posiada umiejętność podejmowania samodzielnych, niezależnych decyzji odnośnie realizacji własnych projektów. W6-PG1P-U05 4
W09 Zna i rozumie powiązania i zależności pomiędzy teoretycznymi i praktycznymi elementami realizowanych projektów. W6-PG1P-W09 4

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
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wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 wykład 15 zaliczenie K01, K02, U01, U04, U05, W09 a05, c07, e04, e06, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa Nie
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przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów
c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 

się
Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl
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1. Nazwa kierunku projektowanie gier i przestrzeni wirtualnej
2. Wydział Wydział Sztuki i Nauk o Edukacji
3. Cykl rozpoczęcia 2023/2024 (semestr zimowy)
4. Poziom kształcenia studia pierwszego stopnia
5. Profil kształcenia praktyczny
6. Forma prowadzenia studiów stacjonarna

7. Informacje podstawowe o module
Nazwa modułu ZAGADNIENIA SPECJALNOŚCIOWE CZ. 5 (TEORIA)
Kod modułu W6-PG-S1-ZS.5
Liczba punktów ECTS 1
Język wykładowy polski
Cel i opis treści kształcenia Student opanują zaawansowane techniki projektowania gier wideo w ramach swojej specjalizacji. Będą w stanie tworzyć zaawansowane 

mechaniki i elementy rozgrywki w grach, a także analizować i rozwijać istniejące gry wideo, wykorzystując specjalistyczną wiedzę. Dodatkowo, 
będzie rozwiązywać trudne problemy projektowe, opierając się na szerokiej wiedzy teoretycznej i praktycznej.

Lista modułów koniecznych do 
zaliczenia przed przystąpieniem do 
tego modułu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. Zakładane efekty uczenia się modułu

Kod Opis
Efekty uczenia się kierunku

Stopień 
realizacji 
(skala 1-5)

K01 Posiada umiejętność gromadzenia, analizowania i w świadomy sposób interpretowania potrzebnych informacji. W6-PG1P-K01 5
K02 Posiada umiejętność tworzenia i realizowania własnych koncepcji, pomysłów i działań artystycznych. W6-PG1P-K02 5
U01 Potrafi praktycznie wykorzystać posiadaną wiedzę w zakresie projektowania. W6-PG1P-U01 5
U04 Posiada umiejętność współdziałania i pracy z innymi osobami w ramach zespołu projektowego. W6-PG1P-U04 5
U05 Posiada umiejętność podejmowania samodzielnych, niezależnych decyzji odnośnie realizacji własnych projektów. W6-PG1P-U05 5
W09 Zna i rozumie powiązania i zależności pomiędzy teoretycznymi i praktycznymi elementami realizowanych projektów. W6-PG1P-W09 5

9. Metody prowadzenia zajęć
Kod Kategoria Nazwa (opis)

a05 Zbiór metod asymilacji wiedzy / podających Objaśnienie/wyjaśnienie
eksplikacja polegająca na wyprowadzeniu uznanego z góry twierdzenia z innych, wcześniej już znanych, w określonej przez 
osobę prowadzącą zajęcia liczbie kroków

c07 Zbiór metod eksponujących Prezentacja
mechaniczne przedstawienie syntetycznego obrazu treści w formie grafiki prezentacyjnej, np. szeregu slajdów lub innych 
form multimedialnych zwykle z omówieniem/innym komentarzem;  typowe składniki prezentacji - tekst ujęty w punkty, 
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wykresy, grafika (obrazy) i animacje; ew. efekty dźwiękowe lub muzyka; ilustracja multimedialna treści zajęć prezentowana 
w formie rzutowanego obrazu

e04 Zbiór metod praktycznych Projektowanie
postępowanie wg ustalonych w ramach konkretnej metodyki kroków w celu realizacji zadania; np. poprzez: identyfikację 
celów projektu, ustalenie rezultatu, określenie zagrożeń i ograniczeń, szans i mocnych stron (SWOT), ustalenie 
harmonogramu działań, oszacowanie zasobów, ustalenie planu realizacji, wstępną diagnozę; weryfikację założeń; proces 
przygotowania praktycznej realizacji projektu

e06 Zbiór metod praktycznych Obserwacja
w tym, w terenie; metoda systematycznego/planowego spostrzegania zjawisk, obiektów, osób w celu zdobycia wiedzy na ich 
temat; spostrzeżeniowe wyodrębnianie elementów działania modelowego jako element uczenia się poprzez naśladowanie; 
złożony kompleks poznania zmysłowego na bazie doświadczeń sensorycznych

f01 Metody samodzielnego uczenia się Autoedukacja
metoda samodzielnego zdobywania, pogłębiania lub poszerzania wiedzy, umiejętności i komp. społ.; metoda 
komplementarna do procesu kształcenia realizowanego w ramach zajęć; przejmowanie zadania rozwijania i kształtowania 
kwalifikacji we własnym zakresie; samokształcenie

f03 Metody samodzielnego uczenia się Praca koncepcyjna
samodzielnie (lub w wybranej grupie) realizowana aktywność (gł. intelektualna)  skutkująca powstaniem pomysłu, idei, 
projektu; tworzenie planu w oparciu o wizję; opracowanie ogólnego zarysu projektu; wytworzenie uproszczonego szkicu 
wariantów postępowania/wytworu/dzieła

10. Formy prowadzonych zajęć

Kod Nazwa Liczba godzin Sposób weryfikacji efektów 
uczenia się Efekty uczenia się modułu Metody prowadzenia zajęć

​_fs​_1 wykład 15 zaliczenie K01, K02, U01, U04, U05, W09 a05, c07, e04, e06, f01, f03

11. Praca studenta poza udziałem w zajęciach obejmuje w szczególności:

Kod Kategoria Nazwa (opis)
Czy częściowo 
zalicza się do 

BUNA-y?
a01 Przygotowanie do zajęć Kwerenda materiałów i przegląd działań niezbędnych do uczestnictwa w zajęciach

przegląd literatury, dokumentacji, narzędzi i materiałów oraz specyfiki i zakresu działań wskazanych w 
sylabusie jako wymagane do pełnego uczestnictwa w zajęciach

Tak

a02 Przygotowanie do zajęć Czytanie literatury / analiza materiałów źródłowych
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przegląd, porządkowanie, analiza i wybór materiałów 
źródłowych do wykorzystania w ramach zajęć

Tak

a03 Przygotowanie do zajęć Ćwiczenie praktycznych umiejętności
czynności polegające na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejętności, w tym 
ćwiczonych podczas odbytych wcześniej zajęć lub nowych, niezbędnych z punktu widzenia realizacji 
kolejnych elementów programu (jako przygotowanie się uczestnictwa w zajęciach)

Tak

a05 Przygotowanie do zajęć Wytworzenie/przygotowanie narzędzi, materiałów, dokumentacji niezbędnych do 
uczestnictwa w zajęciach
opracowanie, przygotowanie i weryfikacja przydatności narzędzi oraz materiałów (np. pomocy, 
scenariuszy, narzędzi badawczych, aparatury, itd.) do wykorzystania w ramach zajęć   lub  służących 
przygotowaniu się do nich

Tak

b01 Konsultowanie programu i organizacji zajęć Zapoznanie się z zapisami sylabusa Nie
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przeglądanie zawartości sylabusa i zapoznanie się z treścią  jego zapisów
c03 Przygotowanie do weryfikacji efektów uczenia 

się
Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego
zbiór czynności zmierzających do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajęciami, jako 
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajęć efektów uczenia się

Tak

d01 Konsultowanie wyników weryfikacji efektów 
uczenia się

Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczących wyników wer. ef. ucz.
przegląd uwag, ocen i opinii sporządzonych przez NA odnoszących się do realizacji zadania 
sprawdzającego poziom osiągniętych efektów uczenia się

Tak

Informacje dotyczące szczegółów realizacji modułu w danym roku akademickim znajdują się w sylabusie dostępnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.

https://usosweb.us.edu.pl
https://usosweb.us.edu.pl

