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Podstawy prawne:

Zarzadzenie Nr 81/2024/2025 Rektora Uniwersytetu Kazimierza Wielkiego z dnia 22 wrze$nia 2025 r.
w sprawie wprowadzenia Regulaminu Praktyk Uniwersytetu Kazimierza Wielkiego Na podstawie art.
23 ust. 2 pkt 2) ustawy z 20 lipca 2018 r. Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce (Dz. U. z 2024 r., poz.
1571 z p6zA. zm.)

I Celem programu praktyki jest

- rozwijanie umiejetnosci;

- ksztattowanie kompetencji spotecznych (np. praca zespotowa, odpowiedzialnos¢),

- pogtebianie wiedzy (np.: znajomos¢ realnych proceséw zawodowych, rozumienie zasad
funkcjonowania instytucji/przedsiebiorstw, wiedza o standardach branzowych oraz o
zaleznosciach miedzy teorig a praktyka)

Zgodnie z § 2 i 3 Regulaminu Praktyk UKW, celem praktyki zawodowej jest realizacja
zatozonych efektéw ksztatcenia okreslonych w opisie i programie przedmiotu Praktyka
zawodowa odpowiednio dla 5 i 6 semestru studidw, Warsztat dziennikarstwa growego
odpowiednio dla 5 i 6 semestru studiéw oraz Warsztat projektowania i produkcji gier
odpowiednio dla 2,3,4,5 i 6 semestru studiow.

Celem praktyki jest realizacja przedmiotowych efektéw uczenia sie.

Il. Oczekiwane efekty uczenia sie

A. Wiedza

K_Wo01 zna i rozumie w zaawansowanym stopniu wybrane fakty, obiekty i zjawiska
dotyczace gier i nowych mediow, a takze literatury, kultury popularnej i komunikacji
spotecznej, majgce zwigzek z kierunkiem studidow

K_WO03 zna i rozumie w zaawansowanym stopniu wybrane szczegétowe zagadnienia z
zakresu projektowania, produkcji oraz badania gier i graczy

K_W04 zna i rozumie w zaawansowanym stopniu praktyczne zastosowania wiedzy z
zakresdw game design i game studies w dziatalnosci zawodowej w branzy gier

K_Wo06 zna i rozumie wybrane ekonomiczne, spoteczne i technologiczne
uwarunkowania réznych rodzajow dziatalnosci zawodowej zwigzanej z branzg gier

K_Wo07 zna i rozumie wybrane prawne i etyczne uwarunkowania réznych rodzajow
dziatalnosci zawodowej zwigzanej z branzg gier, w tym zwigzane z ochrong wtasnosci
intelektualnej

K_WO08 zna i rozumie podstawowe zasady tworzenia i rozwoju réznych form
przedsiebiorczosci w zakresie branzy gier



B. Umiejetnosci

K_U01 potrafi formutowad i rozwigzywac nietypowe problemy oraz wykonywaé
zadania w warunkach nie w petni przewidywalnych przez krytyczny wybér, analize, ocene i
interpretacje informacji odnoszacych sie do badania lub projektowania gier

K_U03 potrafi formutowaé problemy oraz wykonywac wybrane zadania typowe dla
dziatalnosci w branzy gier

K_U04 potrafi komunikowaé sie z otoczeniem z uzyciem wtasciwej dla branzy gier
terminologii

K_U05 potrafi bra¢ udziat w debacie, aktywnie uczestniczac w dyskusji

K_U07 potrafi planowac i organizowac prace indywidualng oraz zespotowa

K_U08 potrafi wspotdziatac z innymi osobami w ramach prac zespotowych (w tym

interdyscyplinarnych)

C. Kompetencje spoteczne

K_K02 jest gotéw do uznawania znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu problemoéw
poznawczych i praktycznych oraz zasiegania opinii ekspertéw i Zrédet specjalistycznych
K_KO03 jest gotow do wypetniania zobowigzan spotecznych i wspétorganizowania
dziatalnosci na rzecz srodowiska lokalnego za pomocga narzedzi zwigzanych z grami

K_Ko04 jest gotdéw do inicjowania dziatan na rzecz interesu publicznego

K_KO06 jest gotdw do przestrzegania zasad etyki zawodowej i wprowadzania tych
standardéw w swoim otoczeniu zawodowym

K_KO08 jest gotéw do odpowiedzialnego wykonywania pracy w branzy gier zgodnie ze

standardami profesjonalnej komunikacji oraz przyjetymi dobrymi praktykami

Efekt uczenia sie | Praktyka zawodowa |Warsztat dziennikarstwa |Warsztat projektowania i
growego produkgc;ji gier

K_Wo01 X

K_Wo3 X
K_Wo4 X X
K_WO06 X

K_Wo7 X

K_Wo8 X X
K_uo1 X
K_Uo03 X

K_Uo4 X X X
K_U05 X




K_U07 X X
K_U08 X X
K_K02 X X
K_K03 X

K_K04 X

K_K06 X X
K_Ko8 X

M. Zakres (program) praktyki
Realizowane tresci (w formie stacjonarnej i zdalnej):

Zakres jest zalezny od miejsca odbywanych praktyk.

1. Tresci obowigzkowe (dla wszystkich studentek i studentéw)
e zapoznanie sie z organizacjg, strukturg i zasadami funkcjonowania instytucji,
e poznanie zasad BHP, ochrony danych i poufnosci informacji,
¢ uczestnictwo w pracy zespotowej oraz realizacja powierzonych zadan,
o dokumentowanie przebiegu praktyki (dziennik praktyk),
e przestrzeganie zasad etyki zawodowej.

2. Tresci kierunkowe (realizowane selektywnie). W zaleznosci od profilu miejsca praktyki
student/-ka moze realizowaé m. in.:
e tresci zwigzane z rozwojem gier, projektowanie gier i ich elementéw (mechaniki,
narracja, Ul),
e tresci zwigzane z pracg w zespole.

Ponizej jest przedstawiony szczegotowy zakres zadan tresci kierunkowych. Celem tego
wykazu jest utatwienie realizacji praktyki oraz prowadzenia dokumentacji. Student/-ka nie
musi realizowac wszystkich elementow.

Szczegofowy zakres zadan ustalany jest indywidualnie z opiekunem praktyki w podmiocie
przyjmujgcym, z uwzglednieniem programu studiow oraz efektdw uczenia sie.



1. Praktyka zawodowa.

praktyczne przygotowanie do wykonywania zawodu (Producent gier (Game
Producer); Projektant gier (Game Designer); Programista gier komputerowych (Game
Developer); Tester gier (QA Tester); Projektant poziomdw (Level Designer); Niezalezny
producent gier);

poznanie specyfiki pracy w przedsiebiorstwach i réznych instytucjach lokalnych
wskazanych przez Uczelnie lub zaakceptowanych przez kierunkowego opiekuna
praktyk jako spetniajgcych warunki osiggniecia efektow uczenia sie;

ksztatcenie umiejetnosci zastosowania wiedzy teoretycznej zdobytej w trakcie
studiow w powigzaniu z praktyka funkcjonowania przedsiebiorstwa lub instytucji
(integracja wiedzy teoretycznej zdobytej w trakcie studidw z praktyka);

zdobywanie umiejetnosci praktycznych, ktére beda niezbedne w pdziniejszej pracy
zawodowej, m.in.:

a) umiejetnos$¢ komunikowania sie z otoczeniem w miejscu pracy,

b) poznawanie i sprawne postugiwanie sie dostepnymi srodkami informacji,

c) rozwigzywanie realnych probleméw,

d) wspotpraca w zespole,

e) organizowanie i kierowanie niewielkimi zespotami ludzkimi,

f) rozwijanie umiejetnosci samodzielnego dziatania;

poznanie wtasnych mozliwosci na rynku pracy;

nawigzanie kontaktow zawodowych, umozliwiajgcych wykorzystanie ich w momencie
poszukiwania pracy;

identyfikacja z zawodem;

dostarczenie studentom odpowiedniego zasobu doswiadczen.

2. Warsztat dziennikarstwa growego.

praktyczne przygotowanie do wykonywania zawodu;

poznanie specyfiki pracy w przedsiebiorstwach i wydawnictwach wskazanych przez
Uczelnie lub zaakceptowanych przez kierunkowego opiekuna praktyk jako
spetniajgcych warunki osiggniecia efektow uczenia sie;

ksztatcenie umiejetnosci zastosowania wiedzy teoretycznej zdobytej w trakcie
studiow w powigzaniu z praktyka funkcjonowania przedsiebiorstwa lub wydawnictwa
(integracja wiedzy teoretycznej zdobytej w trakcie studidw z praktyka);

poznanie wtasnych mozliwosci na rynku pracy;

nawigzanie kontaktéw zawodowych, umozliwiajgcych wykorzystanie ich w momencie
poszukiwania pracy;

dostarczenie studentom odpowiedniego zasobu doswiadczen.

3. Warsztat projektowania i produkcji gier.

1.

praktyczne przygotowanie do wykonywania zawodu (Producent gier (Game
Producer); Projektant gier (Game Designer); Programista gier komputerowych (Game
Developer); Tester gier (QA Tester); Projektant poziomdw (Level Designer); Niezalezny
producent gier);



2. poznanie specyfiki pracy w przedsiebiorstwach i rdznych instytucjach lokalnych
wskazanych przez Uczelnie lub zaakceptowanych przez kierunkowego opiekuna
praktyk jako spetniajgcych warunki osiggniecia efektéw uczenia sie;

3. ksztatcenie umiejetnosci zastosowania wiedzy teoretycznej zdobytej w trakcie
studiow w powigzaniu z praktyka funkcjonowania przedsiebiorstwa lub instytucji
(integracja wiedzy teoretycznej zdobytej w trakcie studidw z praktyka);

4. zdobywanie umiejetnosci praktycznych, ktére beda niezbedne w pdzniejszej pracy
zawodowej, m.in.:

a) umiejetno$¢ komunikowania sie z otoczeniem w miejscu pracy,

b) poznawanie i sprawne postugiwanie sie dostepnymi srodkami informacji,
c) rozwigzywanie realnych problemow,

d) wspotpraca w zespole,

e) organizowanie i kierowanie niewielkimi zespotami ludzkimi,

f) rozwijanie umiejetnosci samodzielnego dziatania;

5. poznanie wtasnych mozliwosci na rynku pracy;

6. nawigzanie kontaktéw zawodowych, umozliwiajgcych wykorzystanie ich w momencie
poszukiwania pracy;

7. identyfikacja z zawodem;

8. dostarczenie studentom odpowiedniego zasobu doswiadczen.

IV. Warunki realizacji programu praktyki

Student realizujacy praktyke w jakimkolwiek miejscu, w ktérym jest kontakt z osobami
matoletnimi (np. szkota, biblioteka), wspdtpracujacy z osobami matoletnimi testujac gry (np.
planszowe, komputerowe, terenowe) jest zobowigzany do uzyskania przed podjeciem
praktyki zaswiadczenia z Krajowego Rejestru Karnego (KRK) oraz informacji z Rejestru
Sprawcow Przestepstw na Tle Seksualnym — obywatel RP i cudzoziemiec.

Miejsce odbywania praktyki

Praktyka moze by¢ realizowana w podmiotach tworzgcych gry komputerowe, gry mobilne i
gry analogowe, zajmujacych sie produkcjg, projektowaniem lub wydawaniem gier, jak
rowniez w instytucjach promujacych wiedze o branzy gier lub organizujgcych wydarzenia z
wykorzystaniem gier cyfrowych lub analogowych. Mogg to by¢ réwniez dziaty badawcze firm
zwigzanych z branzg gier, zespoty tworzgce gry niezalezne oraz mate studia developerskie, a
takze organizacje prowadzgce dziatalnos¢ w obszarze nowych mediéw, multimediéw i
interaktywnych aplikacji.

Wymagania organizacyjne

Student/-ka odbywa praktyke w wymiarze okreslonym planem studiéow na kierunku Badanie
i projektowanie gier.



dyscyplina wiodaca: nauki o kultuize i relign

profil ksztalcenia: ezélnoskadeniekt/praktyczny®
poziom ksztalcenia: I stopnia

forma studiow: stacjoname plan studiow obowiazuje od roku akademickiego 2024/2025
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Zgodnie z planem studidw Warsztat projektowania i produkcji gier przypada na drugi
semestr (105 godzin), trzeci semestr (150 godzin), czwarty semestr (165 godzin), piaty
semestr (120 godzin) i szosty semestr (60 godzin) — razem 600 godzin. Warsztat
dziennikarstwa growego przypada na pigty semestr (60 godzin) i szosty semestr (60 godzin) —
razem 120 godzin. Praktyka zewnetrzna przypada na pigty semestr (60 godzin) i szdsty
semestr (180 godzin) — razem 240 godzin. Praktyki muszg by¢ realizowana zgodnie z planem
studidw oraz zakresem tresci przewidzianych dla kierunku.

Warunki wspotpracy z podmiotem przyjmujacym na praktyke

Podmiot zapewnia osobom odbywajgcym praktyke mozliwos¢ wykonywania zadan zgodnych
z programem praktyk.

Podmiot wyznacza opiekuna praktyk w placéwce (OP) odpowiedzialnego za nadzér
merytoryczny.

Student/-ka ma dostep do narzedzi i zasobdw niezbednych do realizacji powierzonych zadan.

Obowigzki wszystkich oséb z UKW
zaangazowanych w realizacje praktyki zawodowej

Realizator Zadanie
Student/-ka Przed rozpoczeciem realizacji praktyki:
e Uczestniczy w spotkaniu informacyjnym, dotyczgcym realizacji praktyki
zawodowe;j.

® Zna Regulamin Praktyk UKW i program praktyk na kierunku BiPG.

e Wybiera instytucje do realizacji praktyki i wstepnie uzgadnia mozliwosci
realizacji praktyki z dyrekcjg instytucji.

e Ustala z pracownikiem Studium Praktyk sprawy zwigzane z formalnymi
aspektami realizacji praktyki zawodowej w instytucji (porozumienie
pomiedzy instytucjg a UKW).

e Student/-ka realizujgcy/a praktyke w podmiocie, w ktérym jest kontakt z
osobami matoletnimi (np. w szkole, bibliotece) lub wspétpracujacy/a z
osobami matoletnimi testujgc gry, jest zobowigzany/a do uzyskania
zaswiadczenia z Krajowego Rejestru Karnego (KRK) oraz informacji z
Rejestru Sprawcéw Przestepstw na Tle Seksualnym (obywatel RP i




cudzoziemiec).

W trakcie realizacji praktyki:

e Student/-ka przestrzega regulaminu pracy i zasad BHP obowigzujgcych w
miejscu, w ktérym odbywa praktyke.

* Obowiagzuje punktualno$é, kultura osobista i realizacja planu zajeé
ustalonego z opiekunem praktyki (OP) w instytucji.

e Student/-ka przestrzega zasad kodeksu etyki zawodowej i zachowuje
poufnos¢ informacji projektowych.

e Student/-ka realizuje powierzone zadan zgodnie z instrukcjami OP.

e Student/-ka dokumentuje przebieg praktyk w dzienniku praktyk.

Po zakonczeniu realizacji praktyki zawodowej:

e Student/-ka przedktada kierunkowemu opiekunowi praktyk (KOP): dwie
kserokopie opinii OP po realizacji praktyki oraz wypetniony dziennik
praktyki z zatgcznikami.

e Student/-ka sktada w Studium Praktyk Zawodowych wymagane
dokumenty: podpisang przez KOP kserokopie opinii i porozumienie (jesli je
posiada)

Kierunkowy
opiekun
praktyk
(kopP?)

Przed rozpoczeciem realizacji praktyki przez studentke/-ta:

¢ Organizuje dla studentéw spotkanie informacyjne, dotyczgce realizacji
praktyki zawodowej.

e Akceptuje instytucje, w ktérej student zamierza odbywac praktyke.

W trakcie realizacji praktyki:
* Monitoruje realizowanie zadan;

Po ukonczeniu realizacji praktyki przez studenta:

e Sprawdza dokumentacje praktyki przedtozong przez studenta;

e Zalicza zrealizowang praktyke (wpis w systemie USOS?), jesli student
spetnia wymagania okreslone regulaminem i programem praktyki /nie
zalicza praktyki, jesli student nie spetnit wszystkich wymagan okreslonych
regulaminem i wymaganiami OP z ramienia instytucji, w ktérej odbywat
praktyke3;

e Gromadzi dokumentacje praktyki (kserokopie opinii);

Ponadto do obowigzkdéw kierunkowego opiekuna praktyki (KOP) nalezy:
- opracowanie i systematyczna aktualizacja programu praktyki zawodowej;

1 Zadania kierunkowego opiekuna praktyk z ramienia Uniwersytetu (KOP) sg okre$lone w & 6 Regulaminu
Praktyk UKW z dnia 22 wrzesnia 2025 r.

2 Jezeli student/-ka przedktada dokument potwierdzajacy odbycie praktyki w innej formie niz standardowa
praktyka studencka, w szczegdlnosci na podstawie umowy o prace, umowy zlecenia, umowy o dzieto, stazu lub
wolontariatu, realizowanych stacjonarnie lub zdalnie, zaliczenie praktyki wymaga uprzedniej zgody KOP,
potwierdzajgcej zgodnos¢ wykonywanych zadan z efektami uczenia sie przewidzianymi dla praktyki.

3 Warunkiem zaliczenia jest pozytywna opinia opiekuna praktyki z ramienia placéwki (OP), w ktérym student/-

ka odbywa praktyke.




- dostarczenie programu praktyki zawodowej do Studium Praktyk;

- pomoc w czynnosciach formalnych zwigzanych z realizacjg praktyki;
- w uzasadnionych przypadkach posredniczenie w kontakcie pomiedzy
stronami zaangazowanymi w realizacje praktyki.

Pracownik Przed rozpoczeciem realizacji praktyki przez studentke/-ta:
Studium e W oparciu o informacje od studentki/-ta o wybranej przez niej/-go
Praktyk instytucji, sporzadza dokumentacje potrzebng do rozpoczecia realizacji

Zawodowych | praktyki.

Po ukonczeniu realizacji praktyki i jej zaliczeniu przez KOP (wpis w
systemie USOS) rozlicza formalnie realizacje praktyki.

Powyisza tabela zawiera weryfikacje efektow uczenia sie
o wskazano konkretne narzedzia weryfikacji:
o dziennik praktyk,
o opinia opiekuna zewnetrznego (OP),
o zaliczenie przez KOP,
o okreslono obowiazki i role (student/-ka, OP, KOP, Studium Praktyk).

Dokumenty niezbedne do realizacji i rozliczenia praktyki stanowig nastepujgce zatgczniki do
Programu praktyki zawodowej:

Zatqcznik Nr 1_BiPG_Praktyka_WPiPG_opinia.docx
Zatgcznik Nr 2_BiPG_Praktyka_WDG_opinia.docx
Zatgcznik Nr 3_BiPG_Praktyka_zewn_opinia.docx

Zatgcznik Nr 4_BiPG_dziennik_praktyk_|_stopien.docx



