Uchwata 46/2022
Senatu Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej
z dnia 28 kwietnia 2022 r.

w sprawie zmiany uchwatly Senatu Dolnos$lgskiej Szkoly Wyzszej
nr 14/2019 z 4 kwietnia 2019 w przedmiocie uchylenia uchwaty Senatu Dolnos$laskiej
Szkoty Wyzszej nr 5/2019 i utworzenia kierunku media kreatywne: projektowanie gier
i animacji, studia drugiego stopnia o profilu praktycznym w Dolnos$lgskiej Szkole
Wyzszej

Dziatajagc na podstawie art. 28 ust 1 pkt 11 i art. 67 ust. 1 pkt 1 ustawy Prawo o szkolnictwie wyzszym
i nauce (Dz.U.2022.574 t.j.) oraz § 22 pkt 4 lit. c Statutu Dolnoslgskiej Szkoty Wyzszej z siedzibg we
Wroctawiu, wpisanej do ewidencji uczelni niepublicznych pod liczbg porzadkowg ,118” i po
zasiegnieciu opinii Rady Akademickiej:

81. Senat DSW zmienia uchwate Senatu DolnoSlgskiej Szkoty Wyzszej nr 14/2019
z 4 kwietnia 2019 w jej § 3 poprzez zmiane efektdw uczenia sie dla kierunku media
kreatywne: projektowanie gier i animacji, studia drugiego stopnia o profilu praktycznym na
Wydziale Studiéw Stosowanych dla cyklu ksztatcenia rozpoczetego w roku akademickim
2022/2023 i kolejnych cykli.

§2. Zmienione efekty uczenia sie na kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animadji,
studia drugiego stopnia o profilu praktycznym na Wydziale Studiéw Stosowanych stanowig
zatgcznik do niniejszej uchwaty.

Wyniki gfosowania:
za: 6

Przeciw: 0
Witrzymujacych sie: 0

Wicerzewodniczacy Senatu Przewodniczaca Senatu

Pawet Zygartowski dr hab. Ewa Kurantowicz, prof. DSW



Zalacznik do uchwaly Senatu nr 46/2022

Kierunkowe efekty uczenia sie oraz odniesienia do charakterystyk kompetencji uniwersalnych
Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji oraz charakterystyk drugiego stopnia efektow uczenia sie
dla kwalifikacji na poziomach 6-7 Polskiej Ramy Kwalifikacji

Nazwa kierunku
studiow

media kreatywne: projektowanie gier i animacji

Poziom studiow

studia drugiego stopnia

Poziom kwalifikacji

poziom VII Polskiej Ramy Kwalifikacji

kierunku na danym
poziomie

Profil ksztatcenia praktyczny
Forma studiéw stacjonarne / niestacjonarne
Kod ISCED 0211
Liczba semestrow

konieczna do ukonczenia

studiéw na ocenianym 4 semestry
kierunku na danym

poziomie

Liczba punktéw ECTS

konieczna do ukonczenia

studidéw na ocenianym 120 ECTS

Objasnienie oznaczen w symbolach efektow kierunkowych:

MK kierunek media kreatywne: projektowanie gier i animacji
2 studia drugiego stopnia

P profil praktyczny

W kategoria wiedzy

U kategoria umiejetnosci

kategoria kompetencji spotecznych

01, 02, 03 i kolejne

numer efektu uczenia sie

Objasnienie oznaczen charakterystyki pozioméw PRK typowe dla kwalifikacji uzyskiwanych w
ramach szkolnictwa wyzszego:

poziom VII Polskiej Ramy Kwalifikacji

charakterystyka typowa dla kwalifikacji uzyskiwanych w ramach szkolnictwa
wyzszego

wiedza

gtebia i zakres

kontekst

umiejetnosci

wykorzystanie wiedzy

Komunikowanie sie

organizacja pracy

uczenie sie

kompetencje spoteczne

krytyczna ocena

odpowiedzialno$¢
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rola zawodowa




Symbol efektu
ksztalcenia
dla kierunku

OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE
Po zakonczeniu studiéw drugiego stopnia
na kierunku media kreatywne: projektowanie gier i animacji
profil praktyczny
absolwent osigga nastepujace efekty uczenia sie:

Symbol
charakterystyk

WIEDZA
absolwent zna i rozumie:

MK2P_W01

w pogtebionym stopniu wybrane fakty, obiekty i zjawiska oraz
dotyczace ich metody i teorie z zakresu nauk i komunikacji
spotecznej i mediach oraz ztozone uwarunkowania praktycznego
prowadzenia dziatalnosci w branzy medidw i gier oraz problematyke
komunikacji elektronicznej i wizualnej

P7S5_WG

MK2P_W02

w pogtebionym stopniu historyczny rozwdj nowych medidéw oraz
rynkow i instytucji wspierajacych realizacje projektow kreatywnych

P7S_WG
P7S_WK

MK2P_W03

w pogtebionym stopniu wszystkie fazy opracowania projektéw
kreatywnych — preprodukcyjng, produkcyjng i postprodukcyjng —
z uwzglednieniem zasad zarzadzania projektami oraz gtéwnych
tendencji i trendow rozwojowych w branzy medidw i gier

P7S5_WG

MK2P_W04

w pogtebionym stopniu jezyk komunikacji wykorzystywany
w sztukach wizualnych ze szczegélnym uwzglednieniem aspektow
estetyki zwigzanej z realizowanymi projektami

P7S_WG

MK2P_W05

w pogtebionym stopniu zasady komunikacji za pomocg projektéw
kreatywnych, ze szczegdlnym uwzglednieniem wykorzystania
nowoczesnych mediéw, w tym medidw spotecznosciowych i
komunikacji wizualnej

P7S5_WG

MK2P_W06

w pogtebionym stopniu zasady dziatania i kluczowe funkcjonalnosci
profesjonalnego oprogramowania stuzacego do projektowania
audiowizualnego

P7S_WG

MK2P_W07

w pogtebionym stopniu istotne gatunki i formaty stosowane
we wspdtczesnych nowych mediach wraz z praktycznymi aspektami
ich wykorzystania

P7S5_WG

MK2P_W08

zasady tworzenia, rozwoju i zarzadzania réznymi formami
przedsiebiorczosci w branzy mediéw i gier oraz dostosowania
projektow do wymogow prawa wiasnosci intelektualnej i prawa
mediéw

P75_WK

UMIEJETNOSCI
absolwent potrafi:

MK2P_U01

formutowac ztozone koncepcje projektéw kreatywnych, planujac
ich organizacje i realizacje z uwzglednieniem warunkdw pracy,
zasobdw ludzkich, finansowych i materiatowych oraz rozwigzywac
ztozone i nietypowe problemy oraz innowacyjnie wykonywac
zadania, biorgc pod uwage zmieniajgce sie uwarunkowania
technologiczne, prawne, ekonomiczne, spoteczne i polityczne

P75_UO
P7U_U

MK2P_U02

dokonywa¢, poprzedzonych pogtebiong refleksjg, wyboréw narzedzi
do realizacji projektow, szczegdlnie twdrczego wyboru
oprogramowania i jego funkcjonalnosci oraz uzasadnia¢ dokonane
wybory

P75_UW
P75_UU




MK2P_U03

planowac¢ ztozony projekt, z wykorzystaniem wiedzy z zakresu teorii
i historii mediéw, dopasowujgc wykorzystywane w nim elementy do
kontekstu historycznego, kulturowego, spotecznego

i ekonomicznego

P75_UW
P75_UU

MK2P_U04

dokona¢ pogtebionej analizy studium wykonalnosci oraz prowadzi¢
biezacg kontrole skutecznosci realizacji zadan w ramach projektu
przy uzyciu narzedzi z zakresu nauk o komunikacji spotecznej i
mediach i nauk o zarzadzaniu, a takze dyskutowa¢ o potencjalnych
i rzeczywistych ryzykach i dziataniach naprawczych

P7S_UU
P75_UK
P7U_U

MK2P_U05

stworzy¢ ztozony i skomplikowany projekt charakteryzujacy sie
rozbudowang warstwg wizualng, muzyczno-dzwiekowg oraz
komunikacyjng, uwzgledniajgc zaawansowane aspekty
technologiczne, estetyczne i uzytkowe

P75_UW

MK2P_U06

planowac ztozong dziatalno$¢ strategiczng, operacyjng i taktyczna
w zakresie tworzenia, dystrybucji produktéw, wyboru odpowiednich
kanatéw medialnych promocji i rozpowszechniania, uwzgledniajgc
cele reklamowe i marketingowe, uwarunkowania realizowanych
projektow oraz kierowac zespotem, a takze wspotdziatac z innymi
osobami w ramach prac zespotowych i podejmowac wiodaca role
w zespotfach

P7S5_UO

MK2P_U07

poprawnie rozpoznac gatunki i formaty medialne, krytycznie
analizowac ich tres¢ i forme z uwzglednieniem
wieloptaszczyznowych kontekstéw kulturowych i spotecznych

P75_UW

MK2P_U08

postugiwac sie w pogtebionym stopniu terminologig zwigzang

ze studiowanym kierunkiem, w tym z zakresu tworzenia produkdcji
medialnych i artystycznych oraz zarzadzania zespotem, zgodng

z wymaganiami okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego
Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego

P75_UK

KOMPETENCIE SPOLECZNE
absolwent jest gotow do:

MK2P_KO01

odpowiedzialnego petnienia roli tworcy i producenta,
ze $wiadomoscig oddziatywania gier i filméw na spoteczenstwo
i mocy perswazyjnej wspotczesnych mediow

P75_KR
P75_KK

MK2P_K02

dziatan na rzecz spoteczenstwa we wspotpracy z podmiotami
zewnetrznymi i ekspertami z zakresu medidw i innych dziedzin

w wypadku trudnosci z samodzielnym rozwigzaniem problemow,

a takze petnienia réznorodnych rél zawodowych, z uwzglednieniem
zmieniajacych sie potrzeb spotecznych i gospodarczych

P75_KR
P7S_KO

MK2P_K03

przedsiebiorczego dziatania i zarzadzania zespotami tworcow w celu
efektywnej realizacji projektow w sposdb przedsiebiorczy i zgodny
z zasadami wspotzycia spotecznego, a takze skutecznego
porozumiewania sie za posrednictwem rdéznorodnych mediéw

P7S_KO
P75_KR

MK2P_K04

krytycznej oceny wspotczesnych dziet wizualnych pod katem ich
waloréw estetycznych, uzytkowych i rozrywkowych

z uwzglednieniem kontekstu kulturowego, spotecznego i prawnego
oraz samodzielnego poszukiwania skutecznych rozwigzan
problemoéw

P7S_KK
P7U_K




