V Uniwersytet Slaski w Katowicach

do rzeczywistych potrzeb uzytkownikdow.

1. |Nazwa kierunku muzyka w multimediach

2. |Wydziat Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji
3. |Cykl rozpoczecia 2025/2026 (semestr zimowy)

4. [Poziom ksztalcenia studia drugiego stopnia

5. |Profil ksztalcenia praktyczny

6. |Forma prowadzenia studiéw stacjonarna

7. |Informacje podstawowe o module

Nazwa modutu Prototypowanie

Kod modutu W6-DigiCrea-MM-PR

Liczba punktéw ECTS 1

Jezyk wyktadowy angielski

Cel i opis tresci ksztatcenia Modut ,Prototypowanie” ma na celu zapoznanie studentéw z podstawowymi technikami tworzenia prototypow w kontekscie projektow

kreatywnych, w tym gier, aplikacji oraz produktéw cyfrowych. Uczestnicy kursu poznajg metody szybkiego prototypowania, ktére umozliwiajg
testowanie pomystow i koncepcji przed rozpoczeciem petnej produkcji. W ramach zaje¢ studenci bedg mieli okazje stworzy¢ wtasne prototypy,
wykorzystujgc zaréwno narzedzia cyfrowe, jak i analogowe. Kurs obejmuje rowniez analize proceséw iteracyjnych, ktére sa kluczowe w
tworzeniu efektywnych prototypéw. Dzieki zajeciom, studenci rozwing umiejetnosci w zakresie testowania, analizy feedbacku i optymalizacji
projektéw. Podczas kursu studenci bedg pracowaé nad przyktadami rzeczywistych projektéw, co pozwoli im na praktyczne zastosowanie
zdobytej wiedzy. Prototypowanie to kluczowy etap w procesie projektowym, ktéry umozliwia szybsze weryfikowanie i dostosowywanie rozwigzan

Lista modutow koniecznych do nie dotyczy
zaliczenia przed przystgpieniem do
tego modutu (o ile to konieczne)

8. |Zak+adane efekty uczenia sie modutu

Stopien

Kod Opis realizacji

Efekty uczenia sie kierunku | (skala 1-5)
IMG-S2-PR_1 |Osoba studiujgca rozumie podstawowe techniki prototypowania oraz procesy iteracyjne stosowane w projektach W6-MM-S2-W01 4
kreatywnych, takich jak gry, aplikacje i produkty cyfrowe. W6-MM-S2-W04 2
W6-MM-S2-W05 3
IMG-S2-PR_2 |Osoba studiujgca potrafi stworzy¢ prototypy, wykorzystujac zaréwno narzedzia cyfrowe, jak i analogowe, oraz testowa¢ |W6-MM-S2-U03 3
je w kontekscie realnych projektow. W6-MM-S2-U04 4
IMG-S2-PR_3 |Osoba studiujgca potrafi wspotpracowac w grupie, dzieli¢ sie pomystami oraz efektywnie analizowac i wdrazac feedback | W6-MM-S2-K02 3
W procesie prototypowania. W6-MM-S2-K04 4
W6-MM-S2-K06 5
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9. |Metody prowadzenia zajeé¢

Kod

Kategoria

Nazwa (opis)

b03

Zbiér metod problemowych

Metody aktywizujace: gry dydaktyczne

tresci nauczania ujete w formute gry zachowujgcej reguly, zasady i przepisy; prowadzone w celowo zorganizowanej sytuacji,
opartej na opisie faktoéw i procesow, uczacy sie konkurujg ze sobg w ramach okreslonych przez NA zasad, gry symulacyjne
— uwzgledniajg pozorowanie sytuacji rzeczywistych; gry decyzyjne — oparte sg na procesie podejmowania decyzji z
poznaniem ich konsekwencji (np. drzewo decyzyjne), gry psychologiczne — wzmagajg udziat emocjonalno-wolicjonalnego
komponentu postawy

b08

Zbiér metod problemowych

Metody aktywizujace: peer learning

nauka poprzez wymiane wiedzy w grupie/zespole/parze czyli tzw. komdrce nauczania (ang. learning cells); rodzaj uczenia
sie wzajemnie od siebie; podejscie skoncentrowane na aktywnosci studentéw z towarzyszeniem NA prowadzgcego zajecia;
nauczanie, w ramach ktoérego studenci o podobnym poziomie doswiadczenia ucza sie od siebie nawzajem

b09

Zbiér metod problemowych

Metody aktywizujace: flipped classroom

nauczanie wyprzedzajgce; praca na zajeciach opiera sie na uprzednio samodzielnie przestudiowanym materiale wskazanym
przez prowadzgcego zajecia; przygotowanie poza zajeciami stuzy poznaniu zagadnier stanowigcych warunek uczestnictwa
w dyskusji oraz ¢wiczenia powigzanych z nimi umiejetnosci praktycznych; ciezar aktywnosci opiera sie na pracy studentéw z
towarzyszeniem prowadzgcego zajecia

c06

Zbiér metod eksponujacych

Pokaz/demonstracja

wzorcowe zaprezentowanie sposobu wykonania okreslonych czynnosci z oméwieniem; celem jest wyzwolenie czynnosci
nasladowczych indywidualnie lub w grupie uczestnikéw obserwujgcych dziatanie osoby prowadzgcej zajecia az do
uksztattowania wtasciwego nawyku poprzez odbywanie regularnych c¢wiczen; metoda pokazu tgczona jest z praktycznym
¢wiczeniem czynnosci/zachowan

10. |Formy prowadzonych zaje¢

Kod Nazwa Liczba godzin ﬁc?::r?ig \évi:ryflkacp efektow Efekty uczenia sie modutu Metody prowadzenia zaje¢
C PR ¢wiczenia 12 zaliczenie IMG-S2-PR_1, IMG-S2-PR_2, b03, b08, b09, c06
IMG-S2-PR_3

11. |Praca studenta poza udziatem w zajeciach obejmuje w szczegdlnosci:

Czy czeSciowo

uczenia sie

Kod Kategoria Nazwa (opis) zalicza sie do
BUNA-y?
a0l Przygotowanie do zaje¢ Kwerenda materiatéw i przeglad dziatan niezbednych do uczestnictwa w zajeciach Tak
przeglad literatury, dokumentacji, narzedzi i materiatow oraz specyfiki i zakresu dziatari wskazanych w
sylabusie jako wymagane do petnego uczestnictwa w zajeciach
a03 Przygotowanie do zaje¢ Cwiczenie praktycznych umiejetnosci Tak
czynnosci polegajgce na powtarzaniu, doskonaleniu i utrwalaniu praktycznych umiejetnosci, w tym
¢wiczonych podczas odbytych wczesniej zajec lub nowych, niezbednych z punktu widzenia realizacji
kolejnych elementéw programu (jako przygotowanie sie uczestnictwa w zajeciach)
c03 Przygotowanie do weryfikacji efektow uczenia |Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego Tak
sie zbiér czynnosci zmierzajgcych do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajeciami, jako
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajec¢ efektéw uczenia sie
do1 Konsultowanie wynikéw weryfikacji efektow Analiza korekt/informacji zwrotnej ze strony NA dotyczacych wynikow wer. ef. ucz. Tak

przeglad uwag, ocen i opinii sporzgdzonych przez NA odnoszgcych sie do realizacji zadania
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| sprawdzajgcego poziom osiagnietych efektow uczenia sie

Informacje dotyczace szczegotdéw realizacji modutu w danym roku akademickim znajduja sie w sylabusie dostepnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.
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