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2027/2028

Poziom ksztatcenia Il stopnia Grupa zaje¢ Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow
Forma studiéw stacjonarne Sposob realizacji na uczelni
Rok studiow 1 Jezyk wyktadowy angielski
Semestr studiow 2 Liczba punktow ECTS 4.0
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie
Jednostka prowadzaca
Imie i nazwisko Odpowiedzialny za przedmiot
wyktadowcy (wyktadowcow) | Prowadzacy zajecia z przedmiotu
Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium [RAZEM
Liczba godzin zaje¢ |0.0 30.0 0.0 0.0 0.0 30
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos$¢ studenta Aktywnos¢ studenta | Udziat w zajeciach Udziatw Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktyczny_qh, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |30 20.0 60.0 110

studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest przygotowanie do swiadomego planowania kariery naukowej i zawodowej oraz

rozwijania przedsiewzie¢ w sektorach gier i dziedzictwa kulturowego. Studenci poznajg modele
finansowania, zasady budzetowania i wspotpracy miedzysektorowej, analizujg prawne i etyczne

uwarunkowania projektéw oraz opracowujg koncepcje finansowo-organizacyjne i indywidualne plany

rozwoju kompetenciji.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[GHDCMU2_WO05] Omawia
prawne, etyczne i spoteczne
uwarunkowania wykorzystywania
historii i dziedzictwa w pracy
badawczej i kreatywnej, z
uwzglednieniem prawa
autorskiego, pochodzenia
zasobow, konfliktéw pamieci oraz
odpowiedzialnego wykorzystania
sztucznej inteligenciji.

Omawia prawne, etyczne i
spoteczne aspekty wykorzystania
historii i dziedzictwa na
przyktadzie wybranych projektéw
kreatywnych i badawczo-
rozwojowych z branzy gier i
dziedzictwa cyfrowego.

[SW1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SW5] realizacja zadania
problemowego

[GHDCMU2_WO06] Objasnia
ekonomiczne i organizacyjne
uwarunkowania przedsiewzie¢
badawczo-rozwojowych i
projektow kreatywnych w
sektorach gier i dziedzictwa, w
tym wspotpracy
miedzysektorowej, zrodet
finansowania i $ciezek
karierowych.

Poréwnuje modele biznesowe i
organizacyjne réznych projektow z
branzy gier i przemystu
dziedzictwa, zwracajgc uwage na
zrodta finansowania, wspotprace
miedzysektorowg i dostgpne
Sciezki karierowe.

[SW1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SW5] realizacja zadania
problemowego

[GHDCMU2_U09] Planuje uczenie
sie wlasne i innych os6b w
kontekscie rozwoju naukowego i
zawodowego, na podstawie
rozpoznanych potrzeb
kompetencyjnych, z okresleniem
celéw, sposobdw uczenia sie i
kryteriow oceny postepow.

Opracowuije krétko- i
diugoterminowy plan rozwoju pod
katem wybranych celéw
karierowych, oparty na analizie
wiasnych potrzeb
kompetencyjnych, dostepnych
opcji dalszego ksztatcenia oraz
perspektyw finansowania.

[SUZ2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[SU5] realizacja zadania
problemowego

[GHDCMU2_KO03] Opracowuje
koncepcje przedsiewzie¢
badawczych, kreatywnych i
badawczo-rozwojowych
realizujgcych rézne cele i
potrzeby, w tym projekty
komercyjne oraz dziatania na
rzecz interesu publicznego.

Wspottworzy koncepcje
przedsiewziecia badawczego,
kreatywnego lub badawczo-
rozwojowego dotyczgcego historii
lub dziedzictwa, proponujac
realistyczny budzet i model
finansowania oraz uzasadniajgc
jego wartos¢ komercyjng lub
spoteczng wobec potencjalnych
partneréw.

[SK2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[SK?5] realizacja zadania
problemowego

[SK8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

[GHDCMU2_UQ07] Postuguije sie
jezykiem angielskim w ustnej i
pisemnej komunikacji
akademickiej i zawodowej na
poziomie co najmniej B2+ ESOKJ,
z wykorzystaniem specjalistycznej
terminologii historii, groznawstwa i

dziedzictwa cyfrowego

Postuguije sie jezykiem angielskim
w mowie i w piSmie na poziomie
co najmniej B2.

[SU1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SU3] opracowanie tekstowe/
praca pisemna

Tresci przedmiotu

1.

Ekosystemy pracy w branzy gier i dziedzictwa: studia, muzea, NGO,

samozatrudnienie.

uczelnie, sektor publiczny i

Modele przedsiewzigé: komercyjne, publiczne, spoteczne i hybrydowe; wartos¢ kulturowa i rentownoseé.

Finansowanie: granty, zamoéwienia, wydawcy, inwestorzy, sponsoring, crowdfunding i przychody wiasne.

Przygotowanie projektu: odbiorcy, partnerzy, budzet, harmonogram, ryzyka, kwalifikowalnosc¢ i trwatosé.

Biznesplan i wniosek: propozycja wartosci, mierniki rezultatow, pitching i negocjacje.

Prawo i etyka: wtasnos$¢ intelektualna, pochodzenie zasobéw, konflikty pamigci, dostepnos¢ i Al.

Kariera: role zawodowe, modele zatrudnienia, portfolio, networking, kompetencje i mobilnos¢.

Indywidualny plan rozwoju: analiza luk kompetencyjnych, cele, uczenie si¢ i wspieranie rozwoju zespotu.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria

Sposéb oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

Ocenilania Osia_gan.ych Whiosek grantowy i pitch projektu |51.0% 60.0%
efektow uczenia sie Plan karierowy 51.0% 40.0%
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Adresy eZasobdéw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Whniosek grantowy i pitch projektu. W zespole przygotujcie skrocony wniosek grantowy dla projektu gry
historycznej lub przedsiewzigcia z zakresu dziedzictwa cyfrowego. Okreslcie cel, odbiorcow, partnerow,
harmonogram i budzet. Uzasadnijcie, dlaczego wybrany grant pasuje do projektu lepiej niz alternatywne
zrodio finansowania. Wskazcie jedno ryzyko prawne lub etyczne zwigzane z wykorzystaniem historii lub
dziedzictwa i zaproponujcie sposob jego ograniczenia. Przedstawcie projekt po angielsku w krotkim pitchu i
odpowiedzcie na pytanie: Dlaczego potencjalny partner miatby wesprze¢ ten projekt?

Indywidualny plan kariery. Wybierz role zawodowg w sektorze gier albo dziedzictwa cyfrowego. Wskaz,
jakich kompetencji aktualnie ci brakuje i przygotuj po angielsku krétko- i dtugoterminowy plan rozwoju.
Okresl sposoby uczenia sig, mozliwe zrédfa finansowania oraz kryteria oceny postepow.

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy
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