Zatgcznik nr 1 do uchwaty nr 321/2022/2023
Senatu UAM z dnia 29 maja 2023 r.

EFEKTY UCZENIA SIE DLA KIERUNKU STUDIOW:

GROZNAWSTWO

Naz‘.N,a ',('erunku Groznawstwo
studiow:
Poziom Polskiej Ramy 6 .
Kwalifikacj: poziom
Poziom studiow: studia pierwszego stopnia
Profil studiow: ogolnoakademicki
Tytut zawodowy
uzyskiwany przez licencjat
absolwental/tke:

- literaturoznawstwo
Dyscypliny naukowe: - jezykoznawstwo

- nauki o kulturze i religii
Dyscyplina wiodgca: - literaturoznawstwo

Efekty uczenia sie dla kierunku studiow
Efekty uczenia sie dla kierunku studiéw, poziomu i profilu z uwzglednieniem charakterystyk drugiego stopnia efektow uczenia sie dla pozioméw 6-7 okreslonych w rozporzqdzeniu
Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 14 listopada 2018 r. w sprawie charakterystyk drugiego stopnia efektow uczenia sie dla kwalifikacji na poziomach 6-8 Polskiej Ramy

Kwalifikacji (Dz. U z 2018 r. poz. 2218).

Odniesienie do
Kod Kierunkowe efekty uczenia sie charakterystyk drugiego
stopnia uczenia si¢ PRK*

Wiedza: absolwent/ka zna i rozumie

GZN K1 Wo1 w zaaw.ansowanym st?pniu - miejsce.i znaczeni'e nauki o g'rach i in'nych mediaf:h w PES WG
- - systemie nauk humanistycznych oraz ich specyfike przedmiotowa i metodologiczna -

W zaawansowanym stopniu wybrane terminy wykorzystywane w badaniach

GZN_K1_WO02
-~ tekstow kultury, gtéwnie growych, literackich i filmowych

P6S_WG

W zaawansowanym stopniu — wybrang terminologie, teorie i metodologie z zakresu
GZN_K1_Wo03 interdyscyplinarnej nauki o grach (ze szczegélnym uwzglednieniem dyscypliny P6S_WG
literaturoznawstwa i w odniesieniu do innych mediéw)

W zaawansowanym stopniu wybrane powigzania groznawstwa z

GZN_K1_Wwo04 . . o . - . . .
- literaturoznawstwem oraz z innymi dziedzinami i dyscyplinami naukowymi

P6S_WG

w zaawansowanym stopniu wybrane kierunki rozwoju i najwazniejsze nowe
GZN_K1_W05 osiggnieciach w zakresie nauki o grach z uwzglednieniem jej ztozonych kontekstéw P6S_WG
filmowych i literackich, a takze odniesien transmedialnych

W zaawansowanym stopniu metody analizy i interpretacji réznych wytworéw
GZN_K1_W06 kultury wtasciwe dla wybranych tradycji, teorii lub szkét badawczych w zakresie P6S_WG
nauk humanistycznych (groznawstwa, literaturoznawstwa, filmoznawstwa)

w podstawowym stopniu wybrane pojecia i zasady z zakresu ochrony wtasnosci
GZN_K1_wWo07 twdércow kultury, podstawy prawa autorskiego i zagadnien dotyczacych ochrony P6S_WK
wtasnosci intelektualnej

w zaawansowanym stopniu specyfike oraz zasady i formy funkcjonowania
GZN_K1_W08 przemystu cyfrowej rozrywki oraz wybranych instytucji kultury, ze szczegélnym P6S_WK
uwzglednieniem kontekstow ludycznych, filmowych i literackich

w podstawowym stopniu wybrane dylematy wspétczesnej humanistyki oraz idee
GZN_K1_W09 poznawcze (w tym: psychologiczne) i koncepcje komunikacyjne, pomocne w P6S_WK
interdyscyplinarnej refleksji nad grami (szczegdlnie zas grami wideo)

W zaawansowanym stopniu wybrane aspekty historii gier w Polsce i na swiecie (w
GZN_K1_W10 kontekscie réznych gatunkow i poetyk) od poczatkéw do wspdtczesnosci, zasady P6S_WG
ich periodyzacji oraz powigzania literackie, filmowe i kulturowe
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GZN_K1_W11

w stopniu zaawansowanym temat rodzimej i Swiatowej kultury gier, filmowej i
literackiej, ze szczegélnym uwzglednieniem dyskurséw kulturowych i spotecznych

P6S_WG

GZN_K1_W12

na poziomie zaawansowanym wybrane zasady periodyzacji gier, kina oraz
literatury, a takze problematyke genologii, poetyki i estetyki growej, filmowej i
literackiej oraz ztozone konteksty relacji trans- i intermedialnych

P6S_WG

GZN_K1_W13

w podstawowym stopniu zagadnienia dotyczace percepcji oraz relacji miedzy
jezykiem a innym kodami komunikacji

P6S_WG

GZN_K1_W14

na poziomie zaawansowanym zwigzki gier z réznorodnymi dziedzinami sztuki i
formami aktywnosci ludzkiej: filmem, literaturg, muzyka, malarstwem, edukacja,
sportem i innymi

P6S_WG

GZN_K1_W15

na poziomie zaawansowanym wybrane pojecia z zakresu poetyki i genologii
growej, a takze ztozonos¢ ich literaturoznawczych odniesiert oraz mozliwosci i
sposoby wykorzystania przy analizie i interpretacji gier (ze szczegdlnym
uwzglednieniem gier wideo)

P6S_WG

GZN_K1_W16

na poziomie zaawansowanym wybrane aspekty dotyczace wiedzy warsztatowe;j,
niezbednej do wykonywania zadan praktycznych w zakresie groznawstwa i sztuk
pokrewnych

P6S_WG, P6S_WK

GZN_K1_W17

na poziomie zaawansowanym wybrane aspekty dotyczace wiedzy z zakresu teorii
narracji oraz fabuty w ujeciu transmedialnym

P6S_WG

Umiejetnosci: absolwent/ka potrafi

GZN_K1_U01

wyszukiwaé, analizowaé, ocenia¢, selekcjonowac i uzytkowac informacje (z zakresu
groznawstwa, filmoznawstwa i literaturoznawstwa oraz obszaréw pokrewnych) z
wykorzystaniem réznych zrodet i sposobdéw

P6S_UW

GZN_K1_U02

formutowad i analizowa¢ ztozone i nietypowe problemy badawcze, dobierac
metody i narzedzia badawcze, opracowywac i prezentowac wyniki, pozwalajgce na
rozwigzywanie probleméw w zakresie groznawstwa i dyscyplin pokrewnych
(gtéwnie literaturoznawstwa)

P6S_UW

GZN_K1_U03

zdobywad wiedze i rozwija¢ umiejetnosci badawcze, kierujac sie wskazowkami
opiekuna naukowego, samodzielnie planowac i realizowac wtasne uczenie sie przez
cate zycie

P6S_UU, P6S_UW

GZN_K1_U04

postugiwac sie podstawowymi pojeciami i terminami w zakresie groznawstwa i
dyscyplin pokrewnych (szczegdlnie literaturoznawstwa) oraz wykorzystywac je
podczas wykonywania zadan w warunkach nie w petni przewidywalnych

P6S_UW

GZN_K1_U05

rozpoznawac rézne rodzaje wytwordw kultury, ze szczegdlnym uwzglednieniem
mediéw interaktywnych, oraz przeprowadzic¢ ich krytyczng analize i interpretacje z
zastosowaniem wiasciwych metod i narzedzi, okreslac ich

znaczenia, oddziatywanie oraz miejsce w procesie ksztatcenia

P6S_UW

GZN_K1_U06

merytorycznie argumentowac, z wykorzystaniem pogladdw innych autoréw,
formutowaé wnioski oraz bra¢ udziat w debacie — przedstawiac, oceniac rézne
opinie i stanowiska, dyskutowaé o nich przy wykorzystaniu réznych form
komunikacji (pisanych czy audiowizualnych, jak np. wideoblogi)

P6S_UK

GZN_K1_U07

porozumiewac sie z wykorzystaniem réznych kanatéw i technik komunikacyjnych
ze specjalistami w zakresie groznawstwa w jezyku polskim i jezyku obcym
(angielskim lub innym jezyku kongresowym); student zdobywa

umiejetnosci jezykowe zgodne z wymaganiami okreslonymi dla poziomu B2
Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego

P6S_UK

GZN_K1_U08

skonstruowac w jezyku polskim prace pisemng oraz przygotowac i zaprezentowacé
wystgpienie ustne i /lub trans- lub multimedialne dotyczace gier (ze szczegdinym
uwzglednieniem gier wideo)

P6S_UK

GZN_K1_U09

porzadkowaé, hierarchizowac i wartosciowaé wiedze historycznogrowg w
odniesieniu do zmian na gruncie literatury, filmu i innych dziedzin aktywnosci
znaczeniowotworczej

P6S_UW

GZN_K1_U10

zrealizowac typowe zadania praktyczne z dziedziny projektowania i testowania
gier, krytyki gier, ich lokalizacji oraz szeroko pojetego gamedevu, zaréwno w
ramach pracy indywidualnej, jak i zespotowe;j

P6S_UO, P6S_UW
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Kompetencje spoteczne: absolwent/ka jest gotéw/gotowa do

uczestnictwa w zyciu kulturalnym ze szczegdlnym uwzglednieniem srodowisk
fanowskich oraz inicjowania i

wspotorganizowania dziatan na rzecz srodowiska spotecznego — w tym grup
eksperckich, e-sportowych oraz larpowych (jak np. druzyny rekonstruktorskie)

GZN_K1_K01 P6S_KO

podejmowania dziatan na rzecz zachowania dziedzictwa kulturowego ludzkosci,
GZN_K1_K02 wykazywania sie szczegdlng odpowiedzialnoscia za kultywowanie tradycji i P6S_KO
dorobku swego regionu i kraju

upowszechniania polskiej tradycji growej w odniesieniu do transmedialnych
GZN_K1_K03 kontekstow, ze swiadomoscia jej roli w budowaniu tozsamosci zbiorowe;j i P6S_KO
rozwijaniu wiezi spotecznych

odpowiedzialnego wskazywania priorytetdw stuzgcych realizacji okreslonego przez
GZN_K1_K04 siebie lub innych zadania z zakresu groznawstwa i dyscyplin pokrewnych, P6S_KO
szczegdlnie literaturoznawstwa

krytycznej oceny poziomu swojej wiedzy i umiejetnosci z zakresu groznawstwa,
literaturoznawstwa oraz filmoznawstwa, uznawania znaczenia wiedzy w

GZN_K1_KO05 rozwigzywaniu problemdéw poznawczych i praktycznych oraz P6S_KK
zasiegania opinii ekspertow w przypadku trudnosci z samodzielnym rozwigzaniem
problemu
GZN K1 K06 wdrazania regut dotyczacych komunikacji podczas realizowanych zespotowo zadan PES KK
- - naukowo-badawczych -
GZN_K1_K07 oceny perspektyw samorealizacji zawodowej oraz odpowiedzialnego, etycznego P6S_ KR

petnienia rél zawodowych

ksztattowania i pielegnowania wtasnych upodoban poznawczych i estetycznych,
GZN_K1_KO08 zwiaszcza growych, wykorzystywania ich w ramach podejmowanych zadan P6S_KO
naukowo-badawczych oraz popularyzatorskich

wecielania w zycie zasad funkcjonowania w grupie i poszanowania dla odmiennosci

GZN_K1_K09 . (o .
-~ etniczno-swiatopoglgdowej

P6S_KO

[1] Charakterystyki drugiego stopnia efektdw uczenia sie dla kwalifikacji na poziomach 6-8 PRK lub charakterystyki drugiego stopnia efektéw uczenia sie dla kwalifikacji na poziomach 6
i 7 PRK dla dziedziny sztuki - czesc¢ li czesé Il zatgcznika do rozporzadzenia MNiSW z dnia 14listopada 2018 r. (Dz. U. z 2018 r. poz. 2218).

Objasnienie stosowanych oznaczen:
Charakterystyki drugiego stopnia efektow uczenia sie dla kwalifikacji na poziomach 6-8 PRK typowe dla kwalifikacji uzyskiwanych w ramach systemu szkolnictwa wyzszego i nauki po
uzyskaniu kwalifikacji petnej na poziomie 4

P = poziom PRK (6-7)

S = charakterystyka typowa dla kwalifikacji uzyskiwanych w ramach szkolnictwa wyzszego
W = wiedza

G = zakres i gtebia

K = kontekst

U = umiejetnosci

W = wykorzystanie wiedzy

K = komunikowanie sie

O = organizacja pracy

U = uczenie sig

K = kompetencje spoteczne

O = odpowiedzialno$¢

R =rola zawodowa

Przyktad:

P6S_WK = poziom 6 PRK, charakterystyka typowa dla kwalifikacji uzyskiwanych w ramach szkolnictwa wyzszego, wiedza — kontekst



