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1. Informacja o wizytacji i jej przebiegu
1.1.Skiad zespotu oceniajacego Polskiej Komisji Akredytacyjnej

Przewodniczaca: dr hab. Maria Préchnicka, cztonek PKA

cztonkowie:

1. dr hab. Szymon Ossowski, ekspert PKA

2. dr hab. inz. Andrzej Zak, ekspert PKA

3. dr hab. Mariusz Danski, ekspert PKA

4. Piotr Wodok, ekspert PKA reprezentujgcy pracodawcow
5. Magdalena Graca, ekspert PKA reprezentujacy studentéw

6. mgr Beata Sejdak, sekretarz zespotu oceniajgcego

1.2. Informacja o przebiegu oceny

Ocena jakosci ksztatcenia na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne
prowadzonym w Dolnoslaskiej Szkole Wyzszej we Wroctawiu zostata przeprowadzona z inicjatywy
Polskiej Komisji Akredytacyjnej w ramach harmonogramu prac przyjetego przez Prezydium PKA na rok
akademicki 2020/2021.

Kierunek media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne nie byt oceniany przez Polska
Komisje Akredytacyjng, a zatem biezgca ocena programowa jest przeprowadzania po raz pierwszy.

Aktualne postepowanie oceniajgce zostato przeprowadzone zgodnie z obowigzujgca procedurg oceny
programowej prowadzonej zdalnie przez Polskg Komisje Akredytacyjng.

Przed rozpoczeciem zdalnej wizytacji dokonano podziatu obowigzkéw pomiedzy ekspertami biorgcymi
udziat w pracach zespotu oceniajgcego. Ponadto w porozumieniu z koordynatorem wizytacji
wyznaczonym z ramienia Uczelni ustalono szczegétowy harmonogram przebiegu wizytacji wraz
z uwzglednieniem kluczowych spotkan z interesariuszami wewnetrznymi i zewnetrznymi.

Zgodnie z procedurg postepowania oceniajgcego przed wizytacjg zespot oceniajgcy dokonat analizy
danych i informacji zawartych w raporcie samooceny i zatgcznikach do raportu przedtozonych przez
wtadze Uczelni oraz opracowat raport wstepny. W zakresie wyznaczonej odpowiedzialnosci za
przydzielone kryteria cztonkowie zespotu oceniajgcego wypetnili karty spetnienia standardéw jakosci
ksztatcenia, ktére stanowity podstawe do przygotowania wykazu pytan i watpliwosci wymagajgcych
dodatkowego wyjasnienia jeszcze przed wizytacja.

Wizytacje poprzedzono wewnetrznym spotkaniem zespotu oceniajgcego, ktdre postuzyto wymianie
wstepnych refleksji po lekturze raportu samooceny, w tym na temat ocenianego kierunku studiow.
Zespo6t zapoznat sie z zatgczonymi dokumentami do raportu samooceny oraz dodatkowymi
informacjami przestanymi przez Uczelnie przed wizytacjg. Podczas spotkania omdwiono kryteria
oceny, raport wstepny zespotu oceniajgcego oraz formutowano dalsze pytania i watpliwosci
w odniesieniu do spetnienia standardow jakosci ksztatcenia. Ponadto dokonano ostatecznego
potwierdzenia szczegdétowego harmonogramu przebiegu wizytacji, w tym spotkan oraz podziatu
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odpowiedzialnosci pomiedzy cztonkami zespotu oceniajgcego w trakcie wizytacji. Przed wizytacjg
zespodt oceniajgcy dokonat wyboru prac dyplomowych i prac etapowych, wybrat zajecia do hospitacji
oraz ustalit wymogi zwigzane z udokumentowaniem infrastruktury wykorzystywanej w procesie
ksztatcenia, w tym obiektéw bazy dydaktycznej Uczelni i biblioteki.

W trakcie wizytacji odbyty sie spotkania z Wtadzami Uczelni, osobami odpowiedzialnymi za realizacje
procesu ksztatcenia na wizytowanym kierunku, w tym z autorami raportu samooceny, Samorzadem
Studenckim, z reprezentacjg studentdw oraz nauczycieli akademickich i innych oséb prowadzacych
zajecia na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne, przedstawicielami
otoczenia spoteczno- gospodarczego, z osobami odpowiedzialnymi za umiedzynarodowienie procesu
ksztatcenia, wsparcie 0séb z niepetnosprawnosciami oraz polityke jakosci ksztatcenia.

Przeprowadzono hospitacje zaje¢ prowadzonych na ocenianym kierunku oraz dokonano przegladu
udostepnionej przez Uczelnie dokumentacji dotyczacej m.in. realizacji procesu ksztatcenia, w tym prac
dyplomowych i etapowych, umiedzynarodowienia, funkcjonowania wewnetrznego systemu
zapewnienia jakosci ksztatcenia oraz systemu wsparcia studentéw w procesie ksztatcenia i osiggania
efektdw uczenia sie.

Wymiana informacji pomiedzy cztonkami zespotu oceniajgcego odbywata sie na biezgco podczas
spotkan zaplanowanych zgodnie z harmonogram wizytacji. Spotkania te postuzyty ekspertom do
systematycznego podsumowywania oceny spetnienia kryteriow wyznaczonych w ramach przydzielonej
odpowiedzialnosci. Przed zakoniczeniem wizytacji odbyto sie spotkanie podsumowujgce zespotu
oceniajgcego, podczas ktérego potwierdzono pozyskanie wszystkich niezbednych informacji w celu
zapewnienia kompleksowe] oceny wszystkich kryteriow oraz omoéwiono pierwsze spostrzezenia,
o ktorych poinformowano wtadze Uczelni na spotkaniu podsumowujacym.

W wyniku Scistej wspétpracy cztonkéw zespotu oceniajgcego, a w szczegdlnosci sekretarza zespotu
oceniajgcego z koordynatorem wizytacji wyznaczonym z ramienia Uczelni na biezgco prowadzono
koordynacje dziatan wspierajgcych sprawny i zgodny z harmonogramem przebieg wizytacji.

Podstawa prawna oceny zostata okreslona w Zatgczniku nr 1, a szczegdétowy harmonogram wizytacji,
uwzgledniajacy podziat zadan pomiedzy cztonkdéw zespotu oceniajacego, w Zataczniku nr 2.
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2. Podstawowe informacje o ocenianym kierunku i programie studiow

Nazwa kierunku studiow

media kreatywne: game design, animacja,
efekty specjalne

Poziom studiow
(studia I stopnia/studia Il stopnia/jednolite
studia magisterskie)

studia pierwszego stopnia

Profil studiow

praktyczny

Forma studiéw (stacjonarne/niestacjonarne)

stacjonarne/ niestacjonarne

Nazwa dyscypliny, do ktérej zostat
przyporzadkowany kierunek'2

nauki o komunikacji spotecznej i mediach 52%
informatyka techniczna i telekomunikacja 24%
sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki 24%

Liczba semestréw i liczba punktéw ECTS
konieczna do ukonczenia studiéw na danym
poziomie okreslona w programie studiow

6 semestrow; 180 ECTS

Wymiar praktyk zawodowych /liczba punktow
ECTS przyporzadkowanych praktykom
zawodowym

960 godz. / 38 ECTS

Specjalnosci / specjalizacje realizowane
w ramach kierunku studiéw

1. animacja 3D i efekty specjalne dla filmui gier
2. game design
3. 3D Animation & Visual Effects

Tytut zawodowy nadawany absolwentom

licencjat

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
Liczba studentow kierunku 147 36
Liczba godzin zaje¢ z bezposrednim udziatem
nauczycieli akademickich lub innych oséb 1600 901
prowadzacych zajecia i studentéow?
Liczba punktéw ECTS objetych programem
studidow uzyskiwana w ramach zajec
z bezposrednim udziatem nauczycieli 99,2 73,3
akademickich lub innych oséb prowadzacych
zajecia i studentéw
taczna liczba punktéw ECTS przyporzagdkowana
zajeciom ksztattujacym umiejetnosci praktyczne 99,2 73,3
Liczba punktéw ECTS objetych programem
studidow uzyskiwana w ramach zaje¢ do wyboru 97 97

W przypadku przyporzadkowania kierunku studiéw do wiecej niz 1 dyscypliny - nazwa dyscypliny wiodacej, w ramach ktérej
uzyskiwana jest ponad potowa efektéw uczenia sie oraz nazwy pozostatych dyscyplin wraz z okresleniem procentowego
udziatu liczby punktéw ECTS dla dyscypliny wiodacej oraz pozostatych dyscyplin w ogdlnej liczbie punktéw ECTS wymaganej

do ukonczenia studiow na kierunku

2 Nazwy dyscyplin nalezy poda¢ zgodnie z rozporzadzeniem MNiSW z dnia 20 wrzesnia 2018 r. w sprawie dziedzin nauki
i dyscyplin naukowych oraz dyscyplin artystycznych (Dz.U. 2018 poz. 1818).
3 Liczbe godzin zaje¢ z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia i studentéw
nalezy podac¢ bez uwzglednienia liczby godzin praktyk zawodowych.

Profil Praktyczny | Raport zespotu oceniajgcego Polskiej Komisji Akredytacyjnej |




okres$lona przez zesp6t oceniajacy PKA

3. Propozycja oceny stopnia spetnienia szczegétowych kryteriow oceny programowej

Szczegotowe kryterium oceny programowej

Propozycja oceny
stopnia spetnienia
kryterium okreslona
przez zespot
oceniajacy PKA*
kryterium spetnione/
kryterium spetnione
czesciowo/ kryterium
niespetnione

Kryterium 1. konstrukcja programu studidw:
koncepcja, cele ksztatcenia i efekty uczenia sie

Kryterium spetnione

Kryterium 2. realizacja programu studidow: tresci
programowe, harmonogram realizacji programu
studidw oraz formy i organizacja zaje¢, metody
ksztatcenia, praktyki zawodowe, organizacja
procesu nauczania i uczenia sie

Kryterium spetnione

Kryterium 3. przyjecie na studia, weryfikacja
osiggniecia przez studentéw efektéw uczenia sie,
zaliczanie poszczegélnych semestrow i lat oraz
dyplomowanie

Kryterium spetnione
czesciowo

Kryterium 4. kompetencje, doswiadczenie,
kwalifikacje i liczebno$¢ kadry prowadzacej
ksztatcenie oraz rozwdj i doskonalenie kadry

Kryterium spetnione
czesciowo

Kryterium 5. infrastruktura i zasoby edukacyjne
wykorzystywane w realizacji programu studiow
oraz ich doskonalenie

Kryterium spetnione

Kryterium 6. wspodtpraca z otoczeniem spoteczno-
gospodarczym w konstruowaniu, realizacji
i doskonaleniu programu studiéw oraz jej wptyw
na rozwoj kierunku

Kryterium spetnione

Kryterium 7. warunki i sposoby podnoszenia
stopnia umiedzynarodowienia procesu
ksztatcenia na kierunku

Kryterium spetnione

Kryterium 8. wsparcie studentéw w uczeniu sie,
rozwoju spotecznym, naukowym lub zawodowym
i wejsciu na rynek pracy oraz rozwdj
i doskonalenie form wsparcia

Kryterium spetnione

Kryterium 9. publiczny dostep do informaciji
o programie studidw, warunkach jego realizacji
i osigganych rezultatach

Kryterium spetnione
czesciowo

Kryterium 10. polityka jakosci, projektowanie,
zatwierdzanie, monitorowanie, przeglad
i doskonalenie programu studiéw

Kryterium spetnione

4 W przypadku gdy oceny dla poszczegdlnych poziomdw studidw rdznia sie, nalezy wpisaé ocene dla kazdego
poziomu odrebnie.
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4. Opis spetnienia szczegétowych kryteriow oceny programowej i standardéw jakosci
ksztatcenia

Kryterium 1. Konstrukcja programu studidow: koncepcja, cele ksztatcenia i efekty uczenia sie
Analiza stanu faktycznego i ocena spetnienia kryterium 1

Dolnoslgska Szkota Wyisza z siedzibg we Wroctawiu (dalej DSW z siedzibg we Wroctawiu) jest
akademicka uczelnig niepubliczng, ktérej podstawowg dziatalnoscig jest ksztatcenie studentdéw,
doktorantéw oraz przygotowanie ich do wykonywania okreslonych zawoddéw, ksztatcenie kadr
naukowych, prowadzenie badan naukowych i prac rozwojowych oraz swiadczenie ustug badawczych,
rozwijanie i upowszechnianie kultury, wiedzy, wynikdw badan naukowych w spoteczenstwie.

Jak to zostato ujete w Strategii Dolnoslgskiej Szkoty Wyzszej na lata 2019-2021, “jej celem, tak jak catej
Grupy TEB Akademia, jest budowanie w uczelniach oferty bazujacej na cechach modelu PUMA —
praktycznosé¢, uniwersalnosé, masowosc i akademickos¢”.

Dolnoslaska Szkota Wyzsza swojg akademickosé, innowacyjnosc i relacje z rynkiem pracy buduje
w oparciu o takie wartosci jak: podmiotowos¢ studenta jako partnera i klienta wewnetrznego
w realizacji podstawowych zadan uczelni oraz niezaleine, spotecznie zaangazowane projekty
badawcze i rzetelnos¢ w badaniach naukowych. Ponadto jednym z jej podstawowych priorytetow jest
praktycznos¢ i otwartos¢ na otoczenie rynkowe. Z kolei zgodnie z wizjg, Uczelnia zaktada miedzy
innymi, ze bedzie zdolna do nowoczesnych inwestycji w rozwdj na rzecz swoich studentow
i interesariuszy.

Student kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne w toku procesu
dydaktycznego ma posigs¢ wiedze oraz uzyska¢ kompetencje i umiejetnosci pozwalajgce na udziat
w procesie planowania, przygotowania dokumentacji projektowej, sporzadzenia materiatéw
referencyjnych oraz w dalszych fazach developmentu (w zaleznosci od tego przy jakim medium lub
jego elemencie pracuje), az po faze publishingu.

Nazwa kierunku jest z pewnoscig oryginalna i dzieki temu wyrdznia sie na rynku edukacyjnym sposréd
oferty innych uczelni. Z drugiej jednak strony jest dtuga, wprowadza nieostre w jezyku polskim pojecie
media kreatywne (jest to ttumaczenie terminu Creative Media, ktéry zwigzany jest ze sztuka,
technologiami cyfrowymi, animacjg i filmem), choé powszechnie uzywa sie pojecia przemyst kreatywny
lub sektory kreatywne. Dopiero po dwukropku nastepuje doprecyzowanie, ze chodzi o projektowanie
gier (nie jest zrozumiate, dlaczego w nazwie kierunku w jezyku polskim uzyto terminu angielskiego
game design), animacje i efekty specjalne, jak gdyby chciano w jednej nazwie zawrze¢ opis kierunku.

W odniesieniu do modutu ksztatcenia wybieralnego (specjalnosciowego) animacja 3D i efekty specjalne
dla filmu i gier, celem ksztatcenia jest przede wszystkim nabycie umiejetnosci z zakresu projektowania
animacji 2D i 3D, modelowania wnetrz i postaci, projektowania interfejséw do gier i aplikacji.
Natomiast w przypadku modutu game design zatozono gtéwnie przygotowanie kandydata do zawodu
game designera w teorii i praktyce, pracy w profesjonalnym studiu projektujgcym gry i aplikacje
mobilne, poznanie historii gier komputerowych oraz zdobycie umiejetnosci pracy z silnikami Unity
i Unreal 4.

Zaréwno misja jak i wizja wyznaczajg strategiczne kierunki rozwoju Uczelni, ktére zostaty zorientowane
miedzy innymi na poszerzenie dziatan edukacyjnych o obszar mediéw kreatywnych, game design,
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animacji, efektdw specjalnych. W ramach realizacji tego zatozenia oparto sie na wynikach szczegétowej
analizy rynku.

DSW z siedzibg we Wroctawiu w swoich zatozeniach strategicznych ktadzie réwniez nacisk na wsparcie
atrybutu praktycznosci ksztatcenia, co jest bardzo istotne dla ocenianego kierunku o profilu
praktycznym.

Analiza koncepcji ksztatcenia na ocenianym kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty
specjalne pozwala dostrzec wpisywanie sie kierunku w deklarowane przez Uczelnie misje i wizje
uczelni, dlatego tez nie ma watpliwosci, ze koncepcja i cele ksztatcenia sg zgodne ze strategig uczelni
oraz polityka jakosci.

Program studiéw media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne jest kontynuacjg
prowadzonych wczesniej kierunkéw: dziennikarstwo i komunikacja spoteczna, informatyka,
wpisujacych sie w obszar przemystéw kreatywnych, medidw cyfrowych i komunikacji elektroniczne;j.

| owo oparcie na wczesniej prowadzonych kierunkach oraz cele ogdlne ksztatcenia na kierunku media
kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne, ktére determinujg czynniki interdyscyplinarne
pozwalajgce przygotowac absolwentéw do podejmowania pracy w réznych instytucjach oraz
samozatrudnienia, wptynety na przyporzadkowanie kierunku do dyscyplin naukowych oraz dyscypliny
artystycznej.

Kierunek zostat przypisany do trzech dyscyplin. Dyscypling wiodgcg, w ramach ktdérej uzyskiwana jest
ponad potowa efektéw uczenia sie sg nauki o komunikacji spoteczneji mediach (52% i 93 punkty ECTS).
Udziat pozostatych dyscyplin, tj. informatyki technicznej i telekomunikacji oraz sztuk plastycznych
i konserwacji dziet sztuki wynosi po 24% (po 43,5 pkt. ECTS).

Opis zaktadanych efektow uczenia sie nie pozwala uznaé, ze koncepcja i cele ksztatcenia mieszczg sie
w dyscyplinach, do ktérych kierunek zostat przyporzadkowany w deklarowanym udziale
poszczegdlnych dyscyplin w liczbie punktéw ECTS koniecznej do ukonczenia studiow. W szczegdlnosci
opis ten nie wskazuje na stuszno$¢ przypisania az 52% dyscyplinie nauki o komunikacji spotecznej
i mediach. Deklarowany udziat dyscypliny wiodacej nauki o komunikacji spotecznej i mediach jest
przeszacowany, natomiast niedoszacowany jest udziat dyscypliny sztuki plastyczne i konserwacja dziet
sztuki, bowiem liczne efekty uczenia sie sg zwigzane z podstawami projektowania graficznego,
projektowania postaci, animacjg czy podstawami rysunku.

Natomiast w opisie zaktadanych efektéw uczenia sie dostrzegalny jest brak rozbudowanych efektow
uczenia sie zwigzanych z podstawami dyscypliny nauki o komunikacji spotecznej i mediach,
zorientowanych wokot teorii komunikacji, mediéw tradycyjnych i nowych mediéw, public relations,
opinii publicznej czy tez badan medioznawczych oraz mediéw spotecznosciowych.

Dyscyplinie wskazanej jako wiodgca nie odpowiadajg, w okreslonym w dla tej dyscypliny udziale
procentowym w liczbie punktéw ECTS wymaganej do ukonczenia studidow, efekty uczenia sie okreslone
dla programu studidw oraz poszczegdlnych zaje¢ objetych tym programem. Efekty te zostaty bowiem
ukierunkowane na przygotowanie absolwentéw do pracy w branzach kreatywnych, korzystajgcych
z umiejetnosci designerskich w zakresie animacji 3D i 2D, tworzenia efektéw specjalnych oraz game
designu.

Zastrzezenia budzi tez przyporzadkowanie kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty
specjalne do dyscypliny informatyka techniczna i telekomunikacja w wymiarze 43,5 pkt. ECTS (24%).

Profil Praktyczny | Raport zespotu oceniajgcego Polskiej Komisji Akredytacyjnej | 9



Efekty uczenia sie zaktadane dla czesci zaje¢ okreslonych w programie studidw wskazane zostaty przez
Uczelnie jako powigzane z dyscypling informatyka techniczna i telekomunikacja. Efektom tym
przypisano punkty ECTS, stanowigce utamek ogdlnej liczby punktéw mozliwych do uzyskania w ramach
danych zaje¢. Dla wielu z tych zajec¢ zaktadane efekty uczenia sie nie odnoszg sie do dyscypliny
informatyka techniczna i telekomunikacja, w a konsekwencji takze tresci programowe. Dla przyktadu
dla zaje¢ modelowanie postaci na 3 pkt. ECTS przypisane do tych zaje¢ wskazano, ze 1,5 pkt. ECTS jest
przypisane efektom uczenia sie powigzanym z dyscypling informatyka techniczna i telekomunikacja.
Jako efekty uczenia sie dla zaje¢ modelowanie postaci w zakresie wiedzy i umiejetnosci wskazano:
,objasnia zasady modelowania postaci i sposoby wykorzystania ich na potrzeby gier i animacji 3D”,
,wykorzystuje funkcjonalnosci oprogramowania do projektowania i tworzenia postaci”, ,wykorzystuje
materiat referencyjny do modelowania postaci”, ,korzysta praktycznie z funkcjonalnosci
oprogramowania dedykowanego modelowaniu postaci”, , postuguje sie profesjonalng terminologia
zwigzang z projektami 3D i oprogramowaniem do nich wykorzystywanym” zas tresci obejmujg
,wprowadzenie do programu, posta¢ 3D — aspekty teoretyczne i praktyczne, praca w High-poly/Low-
poly, projekt w ramach zajec: posta¢ modelowanie, postac: wprowadzenie, zbior referencji, blueprinty,
projektowanie postaci, postaé: tworzenie ciata postaci za pomocg narzedzi programu 3D, zasady
i dobre praktyki modelowania, postac: tworzenie gtowy postaci za pomocg narzedzi programu 3D,
zasady i dobre praktyki modelowania, postac: tworzenie oczu i jamy ustnej postaci za pomocg narzedzi
programu 3D, zasady i dobre praktyki modelowania, postac: tworzenie i typy wloséw postaci za
pomocg narzedzi programu 3D, zasady i dobre praktyki modelowania, posta¢: pozowanie postaci za
pomocg narzedzi programu 3D, zasady i dobre praktyki modelowania, projekt zaliczeniowy”, ktére
o tyle sg powigzane z informatyka, ze zakfadajg wykorzystanie przez studentéw specjalistycznego
oprogramowania do wykonywania czynnosci zwigzanych z projektowaniem i modelowaniem. Mamy
tu zatem do czynienia z wykorzystaniem narzedzi informatycznych do opanowania przez studentéw
umiejetnosci praktycznych specyficznych dla ocenianego kierunku studiéw, a nie przygotowaniem
specjalistdw w dyscyplinie naukowej informatyka techniczna i telekomunikacja.

Opisany wyzej przyktad jest odzwierciedleniem przyjetej przez Uczelnie zasady, wedle ktérej
przyporzadkowanie kierunku do dyscypliny informatyka techniczna i telekomunikacja jest uzasadnione
koniecznoscig opanowania narzedzi informatycznych i intensywnego postugiwania sie nimi w celu
osiggniecia przez studentow efektéw uczenia sie zwigzanych z projektowaniem gier, animacjg 3D,
tworzeniem efektéw specjalnych. Tymczasem korzystanie z narzedzi informatycznych, nawet
intensywne, nie stanowi podstawy do przyporzgdkowania kierunku do dyscypliny informatyka
techniczna i telekomunikacja. Udziat dyscypliny informatyka techniczna i telekomunikacja w liczbie
punktéw ECTS koniecznej do ukoriczenia studiow zostat przez Uczelnie znaczaco przeszacowany.

Koncepcja i cele ksztatcenia mieszczg sie zatem w dyscyplinach naukowych i dyscyplinie artystycznej
wskazanych przez Uczelnie jako dyscypliny, do ktdrych kierunek jest przyporzadkowany, jednakze
deklarowany przez Uczelnie udziat tych dyscyplin w liczbie punktéw ECTS koniecznej do ukornczenia
studidow zostat niewtasciwie oszacowany. Niewtasciwie tez zostata wskazana dyscyplina wiodaca dla
kierunku. Rekomenduje sie dokonanie powtdrnej analizy tych aspektéw koncepcji ksztatcenia, ktore
dotyczg przyporzadkowania kierunku do dyscyplin, okreslenia dyscypliny wiodacej oraz udziatu
procentowego punktéw ECTS dla kazdej z dyscyplin w liczbie punktdw ECTS koniecznej do ukoriczenia
studidw oraz zastosowanie wynikow tej analizy do poprawnego i zgodnego z koncepcjg ksztatcenia
oraz zaktadanymi efektami uczenia sie przyporzadkowania kierunku do  dyscyplin
naukowych/artystycznych.
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Kierunek media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne jest odpowiedzig na trendy
w rozwoju rynku przemystéw kreatywnych. Rynek gier stanowi rosnacy i dynamicznie rozwijajacy sie
segment rynku medidow w Polsce, ktéry potrzebuje i nadal bedzie potrzebowat pracownikéw. Powstajg
coraz liczniejsze kierunki ksztatcgce w tym zakresie. W raporcie samooceny podkreslono, ze juz jakis
czas temu z Swiatowy rynek gier wideo przekroczyt wartos¢ 100 miliardéw dolarédw, a nie nalezy
zapominac réwniez o wartosciach dotyczacych samego gamingu - obecnie na swiecie mamy blisko 3,24
miliarda graczy.

Studia projektowania gier oraz producenci filmowi i telewizyjni nieustannie poszukujg specjalistéw
w takich dziedzinach, jak projektowanie gier, animacja 3D, cyfrowa postprodukcja filmowa,
projektowanie interfejséw. Nie ma wiec watpliwosci, ze koncepcja i cele ksztatcenia uwzgledniajg
postep w obszarach dziatalnosci zawodowej/gospodarczej wtasciwych dla kierunku.

Dolnoslaska Szkota Wyzsza z siedzibg we Wroctawiu ksztatci kadry na potrzeby regionalnego rynku
pracy. Wroctaw nalezy do liderow w grupie osrodkéw, w ktérych rozwija sie branza kreatywna.
Aglomeracja wroctawska stanowi w skali Polski jedno z wiekszych zagtebi branzy gier oraz technologii
gamingowych, badz firm z nimi powigzanych. Posrdd nich liczng grupe stanowig studia projektowania
gier.

Portal polskigamedev.weebly.com okresla liczbe dziatajgcych we Wroctawiu przedsiebiorstw z branzy
projektowania gier na 50. Oprécz tego w aglomeracji wroctawskiej ulokowaty sie firmy z branzy
animacji 3D i postprodukcji filmowej i telewizyjnej. Dziatajg tu duze podmioty oraz srednie i mniejsze
studia. Koncepcja i cele ksztaftcenia sg zatem zorientowane na potrzeby otoczenia spoteczno-
gospodarczego, w tym w szczegdlnosci zawodowego rynku pracy.

Nalezy podkresli¢, ze koncepcja ksztatcenia na kierunku media kreatywne: game design, animacja,
efekty specjalne powstata w konsultacji ze specjalistami z zakresu gier wideo oraz animacji oraz
doswiadczonymi nauczycielami akademickimi.

Przedstawiciele instytucji z szeroko rozumianego obszaru branz kreatywnych wspétpracuja z uczelnia,
umozliwiajac realizacje programu studiow o profilu praktycznym. Ponadto warto zwréci¢ uwage na
zawarte porozumienia o wspoétpracy z instytucjami przyjmujgcymi na praktyki studentéw kierunku oraz
prelegentami i uczestnikami paneli dyskusyjnych i warsztatéw z pracodawcami w trakcie
organizowanych na uczelni targéw pracy i przedsiebiorczosci Week4Work. Wszystko to potwierdza, ze
koncepcja i cele ksztatcenia zostaty okreslone we wspdtpracy z interesariuszami wewnetrznymi
i zewnetrznymi.

Katalog kierunkowych efektéw uczenia na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty
specjalne zawiera 8 efektow w zakresie wiedzy, 8 efektéw odnoszacych sie do umiejetnosci oraz
4 efekty dotyczgce kompetencji spotecznych. Efekty odnoszg sie do dyscyplin: nauki o komunikacji
spotecznej i mediach, informatyka techniczna i telekomunikacja oraz sztuki plastyczne i konserwacja
dziet sztuki, do ktdrych przyporzagdkowano kierunek. Efekty uczenia sie sg zgodne z aktualnym stanem
wiedzy w trzech dyscyplinach, do ktdrych kierunek zostat przyporzadkowani. Do kluczowych dla
osiggniecia celéw uczenia sie nalezy zaliczyé nastepujace efekty:

W zakresie wiedzy absolwent: zna podstawy teoretyczne dziedzin zwigzanych ze studiowanym
kierunkiem: teorii komunikacji ze szczegdlnym uwzglednieniem komunikacji elektronicznej i wizualnej,
teorii interaktywnosci i projektowania (MKIP _WOI), posiada wiedze o historii medidow interaktywnych
i wizualnych oraz ich stanie obecnym w zakresie rynkéw i instytucji wspierajgcych realizacje projektéw
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w tym obszarze (MKIP _WO02), zna wszystkie fazy opracowania produktu interaktywnego
preprodukcyjng, produkcyjng i postprodukcyjng wraz z metodykg ich realizacji (MKIP _W03), posiada
wiedze na temat jezyka sztuk wizualnych ze szczegdlnym uwzglednieniem filmu i sztuki mediow,
posiada takze wiedze na temat wybranych aspektéw estetyki zwigzanych z realizowanymi projektami
(MKIP _WO04), zna podstawowe aspekty budowy i dziatania urzadzen komputerowych, filmowych
i fotograficznych odpowiednich do studiowanego obszaru (MKIP _WOS), posiada wiedze na temat
technologii informatycznych wykorzystywanych w realizacji projektu interaktywnego i jest Swiadomy
rozwoju technologicznego zwigzanego ze studiowanym obszarem (MKIP _WOG), posiada wiedze na
temat istotnych gatunkdéw i formatéow produkcji medialnej, filmowej internetowe] ze szczegdlnym
uwzglednieniem produktow interaktywnych (MKIP _WO07), posiada wiedze na temat podstaw
przedsiebiorczosci i prawa wtasnosci przemystowej i intelektualnej potrzebnych do rozpoczecia
wtasnej dziatalnosci gospodarczej w zakresie studiowanego kierunku (MKIP _WQS).

W zakresie umiejetnosci absolwent: wtasciwie planuje organizacje i realizacje projektu interaktywnego
uwzgledniajgc warunki czasu pracy, zasobéw ludzkich i materiatowych (MKIP _UOI), postuguje sie
odpowiednim do realizacji projektu sprzetem komputerowym, filmowym lub fotograficznym oraz
oprogramowaniem z zastosowaniem przepisOw bezpieczenstwa pracy (MKIP _UO02), posiada
odpowiedni warsztat artystyczny do zaplanowania projektu interaktywnego w zakresie prac
koncepcyjnych, realizacyjnych i postprodukcji (MKIP _UO03), potrafi okresli¢ skutecznos¢ realizowanego
projektu i wykorzystac opinie uzytkownikow do jego modyfikacji (MK1P _UO04), posiada kompetencje
do realizacji warstwy wizualnej, muzyczno-dzwiekowej oraz komunikacyjnej projektu uwzgledniajac
aspekty technologiczne, estetyczne i uzytkowe (MK1P _UOQS), potrafi zaplanowac strategie dystrybucji
produktéw, dokonaé wyboru odpowiednich kanatéw ich rozpowszechniania uwzgledniajac cele
reklamowe i marketingowe, uwarunkowania prawne, finansowe technologiczne (MK1P _UO0G),
poprawnie rozpoznaje rézne gatunki i formaty produkcji medialnej, filmowej i internetowej, potrafi
krytycznie analizowac ich tres¢ i forme z uwzglednieniem kontekstu kulturowego i spotecznego (MK1P
_uo7).

Uwage zwraca niska liczba efektéw uczenia sie, zwtaszcza z zakresu kompetencji spotecznych,
w szczegdlnosci bioragc pod uwage, ze kierunek jest przyporzgdkowany do trzech dyscyplin. Same
efekty uczenia sie zostaty sformutowane prawidtowo, cho¢ bardzo ogdlnie, co z jednej strony dobrze
oddaje podkreslang przez Uczelnie interdyscyplinarnosc¢ tego kierunku, poniewaz wiekszos¢ z efektéw
mozna powigzac z réznymi dyscyplinami, z drugiej jednak strony trudnos$¢ wyodrebnienia efektéw
powigzanych $cisle z dang dyscypling, co potwierdza wyrazone wczesniej zastrzezenia co do
poprawnosci okreslenia procentowego udziatu poszczegdlnych dyscyplin w liczbie punktéw ECTS
koniecznej do ukoriczenia studidw. Pomimo tego nalezy uznaé, ze efekty uczenia sg zgodne z koncepcja
i celami ksztatcenia oraz profilem praktycznym.

Zaktadane dla kierunku efekty uczenia sie sg zgodne z charakterystykami drugiego stopnia efektéw
uczenia sie dla kwalifikacji odpowiednio na poziomie 6 (studia pierwszego stopnia) Polskiej Ramy
Kwalifikacji (PRK), okreslonymi dla studidéw o profilu praktycznym.

Absolwent kierunku media kreatywne: game design, animacja 3D, efekty specjalne ma by¢
przygotowywany do przedstawiania wtasnych koncepcji, wnioskéw oraz analizy sytuacji w branzach
kreatywnych. Celem ksztatcenia jest poszerzanie umiejetnosci praktycznych oraz wykorzystywania
wiedzy w codziennej dziatalnosci oraz wzmacniania przekonania o koniecznosci jej ciggtego, takze
samodzielnego uzupetniana. Uczelnia duzg role przyktada do ksztattowania pozgdanych na rynku pracy
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postaw. Uczelnia opisujgc zaktadane efekty uczenia sie starata sie w optymalny sposdb zaspokoic
potrzeby otoczenia spotfeczno-gospodarczego. Kluczowe efekty wigzg sie z nabywaniem przez
studentdw kompetencji wymaganych od pracownikéw branzy kreatywnej tworzacych réznorodne
projekty cyfrowe, w tym interaktywne. Efekty uczenia sie sg specyficzne i zgodne z aktualnym stanem
wiedzy i jej zastosowaniami w zakresie wszystkich trzech dyscyplin, do ktérych zostat
przyporzadkowany kierunek (z uwzglednieniem faktu, ze procentowy udziat poszczegdlnych dyscyplin
i wybér dyscypliny wiodacej budzi opisane wyzej zastrzezenia), a takze stanem praktyki w obszarach
dziatalnos$ci zawodowej/gospodarczej oraz zawodowego rynku pracy wtasciwych dla kierunku.

Opis zaktadanych efektéw uczenia sie uwzglednia nabycie przez studentéw umiejetnosci jezykowych
w zakresie terminologii informatycznej, filmowej i artystycznej zwigzanej z profilem kierunku, zgodne
z wymaganiami okreslonymi dla poziomu B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego.

Ogdlnosé i zwieztos¢ efektdw uczenia sie oraz ich niewielka liczba sprawia, ze nalezy je uznaé za
mozliwe do osiggniecia i sformutowane w sposdb zrozumiaty, pozwalajacy na stworzenie systemu ich
weryfikacji.

Efekty uczenia sie zaktadane dla zaje¢ okreslonych w programie studidw, we wszystkich modutach
programu: ksztatcenia podstawowego, kierunkowego, specjalnosciowego, jezykowego oraz
przygotowania pracy dyplomowej sg specyficzne dla tych zaje¢, zostaty sformutowane w sposéb
zrozumiaty i sg mozliwie do sprawdzenia i ocenienia.

Efekty uczenia sie sg zgodne z koncepcjg i celami ksztatcenia oraz profilem praktycznym
Propozycja oceny stopnia spetnienia kryterium 1°

Kryterium spetnione

Uzasadnienie

Koncepcja i cele ksztatcenia sg zgodne ze strategig Uczelni, mieszczg sie w trzech dyscyplinach, do
ktorych zostat przyporzgdkowany kierunek - nauki o komunikacji spotecznej i mediach, informatyka
techniczna i telekomunikacja oraz sztuki plastyczne i konserwacji dziet sztuki. Jednakze deklarowany
przez Uczelnie udziat procentowy punktéw ECTS dla dyscypliny wiodacej nauki o komunikacji
spotecznej i mediach w liczbie punktéw ECTS koniecznej do ukonczenia studidow jest przeszacowany,
podobne zastrzezenie dotyczy dyscypliny informatyka techniczna i telekomunikacja. Efekty uczenia
zaktadane dla kierunku sg zorientowane na potrzeby otoczenia spoteczno-gospodarczego, w tym w
szczegblnosci zawodowego rynku pracy. Opisujg, w sposéb trafny, specyficzny, realistyczny i
pozwalajacy na stworzenie systemu weryfikacji, wiedze, umiejetnosci i kompetencje spoteczne
osiggane przez studentow, a takze odpowiadajg 6. poziomowi Polskiej Ramy Kwalifikacji oraz profilowi
praktycznemu.

Dobre praktyki, w tym mogace stanowi¢ podstawe przyznania uczelni Certyfikatu Doskonatosci
Ksztatcenia

SW przypadku gdy propozycje oceny dla poszczegdlnych poziomdw studidw réznig sie, nalezy wpisaé propozycje oceny dla
kazdego poziomu odrebnie.
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Zalecenia

Kryterium 2. Realizacja programu studidw: tresci programowe, harmonogram realizacji programu
studidéw oraz formy i organizacja zaje¢, metody ksztafcenia, praktyki zawodowe, organizacja procesu
nauczania i uczenia sie

Analiza stanu faktycznego i ocena spetnienia kryterium 2

Program studidow na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne jest scisle
powigzany z potrzebami rynku pracy, z specyfikg oraz przemianami branzy gier wideo w Polsce, jak
rowniez potrzebami najwazniejszych firm na swiecie produkujgcych gry.

W ramach zaje¢ podstawy Game designu studenci uczg sie podstawowych zasad projektowania
rozgrywki, planowania prac projektowych, zasad mechanik oraz ich sprzezen, czyli core loopdw. Dzieki
temu mozliwe jest sporzgdzenie szkieletu gry, ktory nastepnie w ramach prac iteracyjnych bedzie dalej
rozbudowywany. Catos¢ niezbedna jest do tego, aby stworzong wizje gry méc rozbudowywadé o kolejne
komponenty. W tym celu studenci korzystajg z éwiczen praktycznych, zaje¢ w pracowniach, np. przy
uzyciu silnikéw do gier. Natomiast w ramach podstaw modelowania 3D studenci uczg sie tworzenia
modeli oraz pracy w s$rodowisku 3D, poznajg zasady i metodyki procesébw modelowania oraz
architektury programéw do pracy w tym wymiarze, dzieki czemu mogg pdiniej tworzyé
i dopracowywac poszczegdlne elementy do kolejnych faz developmentu gier, badz animacji, np.
przygotowac¢ model do teksturowania, shaderowania, czy w wypadku modeli mechanicznych, badz
postaci do riggowania, a nastepnie animowania.

Kluczowe tresci programowe koncentrujg sie gtdwnie na teoretycznych oraz praktycznych
zagadnieniach game designu (znajomos¢ logiki i mechanik gier, systemdw rozgrywek, tworzeniu
dokumentacji, modeli biznesowych oraz dystrybucyjnych, praktyczna znajomos¢ silnikéw gier Unity 3D
oraz Unreal Engine 4) oraz animacji (tworzenie mood i storyboardéw, projektowanie assetéow
graficznych, riggowanie, modelowanie, teksturowanie i shading modelu 3D, animowanie postaci
urzadzen mechanicznych, tworzenie efektéw graficznych, czgsteczkowych oraz pre
i postprodukcyjnych), a takze technologii wykorzystywanych w réznych dziedzinach przemystu i sztuki
w ramach dziatann edukacyjnych, artystycznych i przemystowych (motion capture czy technologia VR).
Jednoczesnie wszystko opatrzone jest réwniez czescig historyczno-analityczng, zwigzang z historig
mediéw wizualnych (w osobnych modutach gier i animaciji).

Oprdocz wyksztatcenia umiejetnosci praktycznych i warsztatowych, do ktérych w wypadku branz
kreatywnych niezbedna jest rowniez wiedza kontekstowa (przydatna np. w fazie prac koncepcyjnych,
czy pozniej iteracyjnych), program studiéw skupia sie rowniez na prezentacji sposobu funkcjonowania
poszczegdlnych dziatdw w branzach kreatywnych - dziatu game designu, dziatu projektowego,
managementu, dziatu writerskiego, animacji 3D, concept artu oraz innych. Dzieki temu mozliwe jest
przygotowanie studentéw do specyfiki pracy w branzy gier, a takze przygotowanie ich do okreslonych
zadan zawodowych. Tym samym celem procesu ksztatcenia jest przygotowanie absolwenta do
rozpoznawania wspétczesnych trendéw w branzy gier i animacji, swobodnego poruszania sie w nich
oraz wykorzystywania w procesie twdrczym - indywidualnym badz zespotowym z uwagi na specyfike
tego medium (vide koncepcja jezyka nowych medidw Lva Manovicha).

Ksztatcenie na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne o profilu
praktycznym pozwala na pozyskanie rozszerzonej wiedzy i umiejetnosci niezbednych do twdrczego
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rozwigzywania probleméw z zakresu projektowania gier i animacji, jak rowniez ich faz koncepcyjnych
(z wykorzystaniem odpowiednich technologii, konwencji oraz estetyk). Proponowane w ofercie
moduty ksztatcenia specjalno$ciowego (game design, creative media, 3D animation oraz animacja 3D
i efekty specjalne) umozliwiajg wyposazenie studentéw w nowoczesng wiedze teoretyczng
i umiejetnosci praktyczne stwarzajgce mozliwos¢ podjecia zatrudnienia w instytucjach, organach
i firmach zajmujacych sie tworzeniem gier, animacji lub korzystajacych z ich elementéw,

Tresci programowe sg co prawda zgodne z efektami uczenia sie oraz uwzgledniajg wiedze i jej
zastosowania w zakresie dyscyplin, do ktérych kierunek jest przyporzadkowany, jednakze z puntu
widzenia nauk o komunikacji spotecznej o mediach brak jest w modutach ksztatcenia podstawowego
i kierunkowego tresci programowych konstytuujgcych te dyscypline, zwigzanych z teoriami mediow,
ich wptywu na odbiorcéw, modelami komunikowania czy public relations. Nie zmienia to faktu, ze
tresci programowe sg kompleksowe i specyficzne dla zaje¢ tworzgcych program studidow i zapewniajg
uzyskanie efektéw uczenia sie.

Ksztatcenie na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne, na studiach
pierwszego stopnia o profilu praktycznym trwa 6 semestréw i jest podzielone na: modut ksztatcenia
podstawowego - 10 zaje¢ obligatoryjnych, 21,5 ECTS, modut ksztatcenia kierunkowego - 10 zajec
obligatoryjnych, 49,5 ECTS, - moduty przygotowania pracy dyplomowej - 12 pkt. ECTS, moduty
ksztatcenia specjalnosciowego -wybieralne, obejmujace 20 zaje¢, 47 pkt. ECTS - moduty praktyk
specjalnosciowych - 2 zajecia, 38 pkt ECTS.

taczna liczba godzin zaje¢ wynosi 2816 na studiach stacjonarnych i 2117 na studiach niestacjonarnych.
taczna liczba punktéw ECTS, jaka student musi uzyska¢ w ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim
udziatem nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzgcych zajecia wnosi 99,2 ECTS dla studiéw
stacjonarnych i 73,3 dla niestacjonarnych. taczna liczba punktéw ECTS przyporzadkowana zajeciom
ksztattujgcym umiejetnosci praktyczne to odpowiednio 99,2 i 77,3. taczna liczba punktéw ECTS
przyporzadkowana zajeciom do wyboru wynosi 97 a faczna liczba punktéw ECTS przyporzadkowana
praktykom zawodowym 38.

Liczbe punktéw ECTS przypisang do poszczegdlnych zaje¢ okreslonych w programie studiéw zatwierdza
Senat uczelni podejmujac stosowng uchwate w sprawie przyjecia planéw i programoéw studidw na dany
rok akademicki. W przypisywaniu punktow poszczegdlnym przedmiotom kierowano sie zasadg, iz
wymiar punktow musi uwzgledniaé rzeczywisty naktad pracy studenta. Przyjeto, ze 1 punkt ECTS
odpowiada okoto 25 godzinom pracy studenta.

Wartos¢ punktow ECTS dla danego przedmiotu odzwierciedla sredni naktad pracy studenta niezbedny
do uzyskania zaktadanych efektow uczenia sie. Naktad ten jest sumg godzin zaje¢ z bezposrednim
udziatem nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia i studentéw (godziny
kontaktowe) oraz godzin pracy samodzielnej studenta. Zgodnie z tg zasadg przydzielono punkty ECTS
poszczegdlnym formom procesu dydaktycznego, takim jak wyktady, ¢wiczenia, konwersatoria,
lektoraty, seminaria, projekty, e-learning i praca wtasna studenta, sktadajacych sie na nabywanie przez
studentow efektéw uczenia sie zaktadanych dla danych zajeé¢. Uwzgledniono réwniez punkty ECTS
nabywane w bezposrednim kontakcie z nauczycielami akademickimi lub innymi osobami w formie
egzamindw, zaliczen, konsultacji oraz prac dodatkowych wykonywanych przez studentéw pod
nadzorem nauczycieli akademickich i innych oséb.

W efekcie czas trwania studidow, naktad pracy mierzony taczng liczbg punktéw ECTS konieczng do
ukonczenia studiéw, jak réwniez naktad pracy niezbedny do osiggniecia efektéw uczenia sie
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przypisanych do zajeé¢ lub grup zaje¢ sg poprawnie oszacowane i zapewniajg osiggniecie przez
studentdéw efektéw uczenia sie.

Rowniez liczba godzin zaje¢ wymagajacych bezposredniego udziatu nauczycieli akademickich lub
innych oséb prowadzacych zajecia i studentdow okreslona w programie studidw tgcznie oraz dla
poszczegdlnych zajeé lub grup zaje¢ zapewniajg osiggniecie przez studentédw efektéw uczenia sie.
Wyjatkiem jest tu modut ksztatcenia jezykowego, dla ktérego przewidziano w programie studidéw
zaledwie 45 godzin zaje¢ wymagajacych bezposredniego udziatu nauczycieli akademickich lub innych
0sOb prowadzacych zajecia i studentéw i 240 godzin ksztatcenia z wykorzystaniem metod i technik
ksztatcenia na odlegtos¢. Tak duza liczba godzin ksztatcenia zdalnego w stosunku do zajeé
wymagajacych bezposredniego kontaktu nauczyciela i studentdw w znaczacym stopniu ogranicza
mozliwosé nabycia przez studentéow efektdw uczenia sie przyporzgdkowanych zajeciom jezykowym
i skutkuje obnizeniem efektywnosci ksztatcenia w zakresie jezyka obcego. Ksztatcenie to wymaga
bowiem bezposredniego kontaktu studenta z nauczycielem oraz bezposrednich kontaktéw w grupie
studenckiej. Rekomenduje sie zatem usuniecie, niekorzystnej dla efektywnosci ksztatcenia w zakresie
jezyka obcego, proporcji zaje¢ odbywanych w bezposrednim kontakcie i z wykorzystaniem narzedzi
zdalnych na rzecz przewagi zaje¢ wymagajacych bezposredniego udziatu lektora i studentéw.

W trakcie procesu ksztatcenia student nie tylko zapoznaje sie zimplementacjg rozwigzan praktycznych
(a w niektérych wypadkach réwniez technologicznych) wykorzystywanych w branzy gier i animacji na
catym sSwiecie (z uwagi na globalnosc¢ i taki rowniez dostep do narzedzi oraz oprogramowania), ale
takze zdobywa kompetencje zwigzane z dojrzatoscia projektowg do opracowywania autorskich
rozwigzan na potrzeby realizacji animacji, czy poszczegdlnych elementéw gier. Jednoczesnie student
uzyskuje rowniez umiejetnosci pozwalajgce na uczestnictwo w pracach zespotowych nad catoksztattem
gier i animacji jako dziataniem holistycznym, co angazuje nabyte w trakcie studiéw kompetencje
spoteczne. Pozwalajg one na wtasciwg ocene i podziat pracy w zespole, a takze zaprojektowanie
komunikacji w pracy zespotowej, zwtaszcza w momentach projektowych kamieni milowych lub
deadline'éw produkcyjnych (np. w najbardziej problematycznych okresach procesu developmentu gier
badz animacji).

Sekwencja zaje¢ lub grup zaje¢, a takze dobdér form zajec i proporcje liczby godzin zajeé realizowanych
w poszczegdlnych formach zapewniajg osiggniecie przez studentow efektéw uczenia sie. Zajeciom do
wyboru przypisano 97 punktéw ECTS, co przekracza wymagany poziom co najmniej 30% liczby
punktdw ECTS koniecznej do ukonczenia studidw. Program obejmuje zajecia lub grupy zajec
ksztattujgcych umiejetnosci praktyczne, w wymaganym wymiarze punktéw ECTS. Zajecia te odbywajg
sie w warunkach wtasciwych dla zakresu dziatalno$ci zawodowej zwigzanej z ocenianym kierunkiem,
a w ich ramach studenci wykonujg czynnosci praktyczne.

Stosowane metody ksztatcenia stanowig odzwierciedlenie specyfiki nauk o komunikacji spotecznej
i mediach, informatyki technicznej i telekomunikacji oraz sztuk plastycznych i konserwacji dziet sztuki
(choé, co zostato juz podkreslone, proporcje udziatu procentowego punktéw ECTS dla tych dyscyplin
w liczbie punktéw ECTS wymaganej do ukonczenia studiéw budzg zastrzezenia), z zachowaniem
specyfiki branz kreatywnych oraz ich dynamiki i fluktuacji. W zwigzku z tym, biorgc pod uwage gtdéwne
zatozenia kierunku, ksztatcenie studentdw jest zrdznicowane pod wzgledem studiowanych form
ksztatcenia, a stosowane metody sg dostosowane do zaktadanych efektow uczenia sie przypisanych do
poszczegdlnych zajeé. Wykorzystywane sg metody podajgce (wyktad, wyktad wzbogacony
prezentacjami multimedialnymi, opisy wyjasniajgce, tutoriale), metody problemowe (dyskusje
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problemowe, moderowane, uczenie problemowe ,,burza mézgéw", praca indywidualna i w grupach,
analizowanie i rozwigzywanie probleméw i przypadkéw), metody eksponujgce (wystgpienia
i prezentacje studentéw analizowane i oceniane przez prowadzacego i grupe), metody praktyczne
(éwiczenia i praca w studiu telewizyjnych, w studiu motion capture oraz VR, a takze w pracowni
komputerowej z silnikami gier oraz oprogramowaniem do obrébki grafiki i animacji oraz efektow
specjalnych) rozwigzywanie probleméw praktycznych, metody projektowe, a takze jakosciowe,
pojawiajgce sie zwtaszcza w ramach licencjackiego seminarium dyplomowego. Efekty uczenia sie dla
poszczegdlnych zajec¢ sg mierzalne i weryfikowane miedzy innymi poprzez prace projektowe, analizy
studidw przypadkdw, kolokwia ustne, a takze prace w formie analizy problemowe;j.

Wykorzystywane metody ksztatcenia pozwalajg studentom na opanowanie umiejetnosci
charakteryzowania, definiowania, identyfikowania, opisywania, rdéznicowania zjawisk zwigzanych
z pracg projektowg w branzach kreatywnych, ale takie samodzielnego tworzenia rozwigzan
projektowe, pokonywania poszczegdlnych faz procesu developmentu, a przy tym umozliwiajg
formutowanie wnioskéw, faczenie faktéw, wskazywania zalet i niedociggnie¢ zastosowanych
rozwigzan i technologii. Dzieki temu studenci sg w stanie skuteczniej wykorzystywac¢ nabywane
umiejetnosci praktyczne oraz sprawnosci w postugiwaniu sie poszczegdlnymi programami
komputerowymi.

Witadze Uczelni deklarujg, ze zmierzajg do optymalizacji procesu ksztatcenia poprzez zapewnienie
optymalnej liczebnosci grup studenckich. Te zalezne sg przede wszystkim od form prowadzenia zajec.
O ile grupy wyktadowe ograniczone sg liczebnoscig auli wyktadowych i liczg wedtug deklaracji uczelni
maksymalnie 290 studentow, o tyle grupy ¢wiczeniowe nie powinny przekracza¢ 35 oséb, natomiast
liczba studentdw w grupach laboratoryjnych waha sie w przedziale 15-20 oséb, a w grupach
specjalnosciowych 15-30.

Metody ksztatcenia sg réznorodne, specyficzne i zapewniajg osiggniecie przez studentéw wszystkich
efektéw uczenia sie. W ich doborze sg uwzgledniane najnowsze osiggniecia dydaktyki akademickiej,
a W nauczaniu i uczeniu sie sg stosowane wtasciwie dobrane srodki i narzedzia dydaktyczne. Stymuluja
one studentdw do samodzielnosci i zapewniajg przygotowanie do dziatalnosci zawodowej, w sposdb
umozliwiajgcy wykonywanie czynnosci praktycznych przez studentéw.

Na kierunku media kreatywne game design, animacja, efekty specjalne jednym z gtéwnych elementéw
procesu ksztatcenia sg obligatoryjne praktyki zawodowe. Podstawg do realizacji praktyk przez
studentdw jest karta przedmiotu: Praktyka zawodowa, w ktérej wyspecyfikowano efekty uczenia sie,
jakie student powinien osiggnac¢ w czasie trwania praktyk. Sylabus w sposdb szczegdtowy okresla pieé
efektdw uczenia sie dla praktyki zawodowej, ktdre student powinien osiggngé. Efekty uczenia sie
przypisane do praktyk zawodowych sg zgodne z efektami uczenia sie przypisanymi do pozostatych zajec
lub grup zajec¢ i odnoszg sie min. do efektow kierunkowych.

Praktyki realizowane s w wymiarze po 480 godzin w semestrach IV i VI (tacznie 960 godzin), zas catosci
przyporzadkowano 38 punktéw ECTS. Wymiar, charakter i miejsce odbywania praktyki odpowiada
kierunkowi media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne oraz zapewnia uzyskanie
opisanych w efektach uczenia sie kompetencji zawodowych. Studenci odbywajg praktyki w licznych,
mieszczgcych sie gtéwnie w aglomeracji wroctawskiej, firmach z branzy IT, przedsiebiorstwach
specjalizujgcych sie w produkcji outsourcingowej komponentéw do gier, aplikacji i IT, studiach
gamingowych (gry casual, VR oraz mobile), firmach zajmujgcych sie edukacjg z wykorzystaniem gier
wideo i animacji, a takze wszelkiego rodzaju podmiotach wykorzystujgcych w swojej dziatalnosci
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mechanizmy gier oraz animacji (firmy tworzgce gry na potrzeby rekrutacji, edukacji, firmy z branzy
nieruchomosci wykorzystujgce animacje i renderowanie 3D w procesach prezentacji obiektéw) oraz
zajmujgcych sie tworzeniem grafik, ilustracji, komikséw, oktadek, jak réwniez innych materiatéw
graficznych badz poligraficznych, wykorzystujgcych grafike oraz animacje 2D, a takze w podmiotach
zajmujgcych sie biznesowym aspektem dystrybucji gier i animacji oraz komponentéw do ich
developmentu.

Podstawowym dokumentem regulujgcym proces odbywania praktyk jest Zarzgdzenie nr 12/2021
Dziekana Wydziatu Studiow Stosowanych Dolnoslqgskiej Szkoty WyzZszej z siedzibq we Wroctawiu z dnia
10 maja 2021 r. w sprawie wprowadzenia procedury realizacji praktyk przez studentdw studiow I i Il
stopnia oraz jednolitych studiow magisterskich na kierunkach prowadzonych na Wydziale Studiow
Stosowanych. Zgodnie z jego trescig praktyka jest integralng czescig programu studidow, obligatoryjna
dla Studentéw studiéw stacjonarnych oraz niestacjonarnych. Procedura okresla cel oraz sposéb
organizacji praktyk, obowigzki studenta, uczelnianego opiekuna praktyk oraz Biura Karier i Praktyki,
a takze zasady zaliczania praktyk. W zatacznikach do procedury okreslono zadania instytucji
przyjmujacej na praktyke oraz formularz samooceny nowej instytucji, ktdra chciataby przyjac
studentéw na praktyke. Nalezy jednak zauwazy¢, ze formularz samooceny zawiera wytgcznie ogdlne
stwierdzenia, z naciskiem na zapewnienie rownych szans studentom z niepetnosprawnosciami. Nie
okreslono szczegdtowych wymagan, ktdre umozliwityby osigganie zaktadanych efektéw uczenia sie
przez studentéw poszczegdlnych kierunkdw studiow.

Tresci programowe okreslone dla praktyk, zawarte w dwadch kartach przedmiotu (praktyka zawodowa
1 i praktyka zawodowa 2) trafnie wpisujg sie w specyfike kierunku media kreatywne: game design,
animacja, efekty specjalne. Studenci, realizujgc praktyki, zapoznajg sie ze specyfikg funkcjonowania
takich instytucji jak studia projektowania gier (konsolowych, PC, mobilnych, spotecznosciowych),
agencje interaktywne i reklamowe, studia projektowania aplikacji mobilnych i interfejséw graficznych
czy firmy projektujgce aplikacje dla ekranéw wielodotykowych. Dzieki temu zapoznajg sie
z obowigzkami i warunkami pracy na takich stanowiskach jak: Game designer, Level Artist, Level
designer, Story & Quest designer, Tester gier, User Interface i User Experience designer, Grafik 2d,
Grafik 3d czy Animator. Nie ma wiec watpliwosci, ze dobdr miejsc odbywania praktyk zapewnia
osiggniecie przez studentow efektéw uczenia sie.

Celem praktyk zawodowych jest to, aby po zakonczeniu praktyk student dysponowat podstawowg
wiedzg na temat firmy lub instytucji, w ktérej odbywa praktyki, znat proces realizacji produktu
specyficzny dla instytucji, w ktorej realizowana jest praktyka, realizowat zadania opierajac sie na
warunkach czasu pracy, zasobach ludzkich i materiatowych firm i instytucji, w ktdrych realizowana jest
praktyka, postugiwat sie oprogramowaniem specyficznym dla miejsca realizacji praktyki, posiadat
kompetencje spoteczne istotne dla miejsca realizacji praktyki. Tresci programowe okreslone dla
praktyk sg wtasciwe, wymiar praktyk (6 miesiecy) jest zgodny z wymaganiami, przyporzgdkowana
praktykom liczba punktéw ECTS (38) jest prawidtowa, a efekty uczenia sie okreslone w kartach
przedmiotu praktyki zawodowe s3 zgodne z efektami uczenia sie przypisanymi do pozostatych zajec.
Warto podkresli¢, ze w okresie pandemii wiekszo$¢ studentow realizowata praktyczne projekty
w ramach praktyk organizowanych przez uczelnie.

Catoksztatt spraw zwigzanych z organizacjg, przebiegiem oraz kontrolg praktyk studenckich koordynuje
wyznaczony przez dziekana opiekun praktyk. Na wizytowanym kierunku wyznaczono dwadch
opiekunow praktyk, po jednym dla kazdej specjalnosci. Ich kwalifikacje i doswiadczenie nie budza
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zastrzezen. Dobdr i liczba opiekundw praktyk pozwala na prawidtowg realizacje praktyk, co
potwierdzajg studenci kierunku.

Studenci dokumentujg zadania realizowane w ramach praktyki w dzienniku praktyk. Analiza
dokumentacji praktyk przedstawionej przez Uczelnie wskazuje, ze sposdb dokumentowania przebiegu
praktyk i realizowanych w ich trakcie zadan sg trafnie dobrane i umozliwiajg skuteczne sprawdzenie
i ocene stopnia osiggniecia efektdw uczenia sie przez studentéw.

Studenci sktadajg w Biurze Karier i Praktyk dokumentacje z przebiegu praktyk w terminie do 14 dni od
jej zakonczenia. Uczelniany Opiekun Praktyk jest zobowigzany do sprawdzenia i oceny dokumentacji
praktyk ztozonej w Biurze Karier i Praktyk nie rzadziej niz raz w miesigcu w ostatnim tygodniu miesigca.
W przypadku stwierdzenia niekompletnosci lub btedéw w przedtozonej do oceny dokumentacji
praktyk kontaktuje sie mailowo ze Studentami wskazujac koniecznosé dokonania niezbednych zmian.
Zaliczenie z przedmiotu Praktyka potwierdzone wpisem ,,zal” lub oceng, zgodnie z obowigzujgcym go
programem studiéw, w systemie USOS nalezy uzyskac¢ najpdzniej w ostatnim dniu semestru, ktérego
dotyczy praktyka. Opiekun praktyk dokonuje takze hospitacji 10% praktyk realizowanych na kierunku.
Metody weryfikacji i oceny osiggniecia przez studentéw efektéw uczenia sie zaktadanych dla praktyk
sg trafnie dobrane i umozliwiajg skuteczne sprawdzenie i ocene stopnia osiggniecia efektéw uczenia
sie przez studentow.

Opiekun praktyk, po zakonczeniu praktyki, na podstawie dziennikdw praktyk sporzadzajg raport
z osiggniecia zaktadanych efektéw uczenia sie przypisanym praktykom zawodowym, co zapewnia
kompleksowy charakter oceny. Dokumentacja prowadzona jest prawidtowo i dotyczy m.in. skierowan
na praktyki, porozumien o organizacji praktyk z zaktadami pracy, sprawozdan z praktyk studentow,
a takze opinii opiekunéw praktyk. W dokumentach dokonywano precyzyjnego okreslenia miejsca
i terminu odbywania praktyk, zakresu wykonywanych przez praktykanta czynnosci w poszczegdlnych
tygodniach oraz zawarto wnioski i opinie zaktadowego opiekuna praktyk. Wszystko to pozwala
stwierdzi¢, ze warunki i sposéb realizacji praktyk zapewniajg osiggniecie przez studentéow efektéw
uczenia sie.

Rekomenduje sie umozliwienie i zachecanie studentéw do przedstawienia krotkiej opinii o
realizowanej praktyce.

W porozumieniu z uczelnianym opiekunem praktyk, studenci mogg realizowac praktyki w réznych
instytucjach i podmiotach, jednak przy ocenie prawidtowosci doboru miejsca praktyk bierze sie
kazdorazowo pod uwage zbieznos¢ profilu instytucji z tresciami ksztatcenia i efektami uczenia sie
zawartymi w kartach przedmiotu. W celu realizacji praktyk student dokonuje wyboru miejsca praktyki
np. z bazy pracodawcéw Biura Karier i Praktyk lub zgtaszajgc propozycje pracodawcy. Uczelniany
opiekun praktyk weryfikuje wskazanego pracodawce pod katem mozliwosci osiggniecia przez
studentow efektow uczenia sie przewidzianych dla praktyki. Realizacja praktyki (tj. harmonogram
praktyki, potwierdzenie jej rozpoczecia i zakonczenia oraz dokumentacja osiggniecia efektow uczenia
sie przyjetych dla programu) jest odnotowywana w dzienniku praktyk.

Uczelnia zapewnia miejsca praktyk dla studentéw, a w przypadku samodzielnego wskazania przez
studenta miejsca odbywania praktyki, osoba sprawujgca nadzér nad praktykami zatwierdza to miejsce
w oparciu o z géry okreslone i formalnie przyjete kryteria jakosciowe.

Ewaluacja programu praktyk, ich realizacji oraz poziomu osiggania efektdw uczenia sie przez
studentdw realizowana jest w formie raportu jaki corocznie przygotowuje Biuro Karier i Praktyk we

Profil Praktyczny | Raport zespotu oceniajgcego Polskiej Komisji Akredytacyjnej | 19



wspotpracy z uczelnianymi opiekunami praktyk. Przedstawiciele otoczenia spoteczno-gospodarczego
obecni na spotkaniu z zespotem oceniajgcym PKA, w tym przedstawiciele instytucji, w ktérych studenci
realizujg praktyki, pozytywnie ocenili catoksztatt realizacji praktyk oraz wspdtprace z uczelnianym
opiekunem praktyk. Elementem wskazanym przez pracodawcéw wymagajacych wiekszej uwagi jest
kwestia $wiadomosci wiasnosci praw intelektualnych do utwordéw i dziet realizowanych w ramach
praktyk, prac dyplomowych i pozostatych wspdlnych aktywnosci wydziatu i pracodawcéw. Z rozméw
z przedstawicielami pracodawcow wynika, ze infrastruktura i wyposazenie miejsc odbywania praktyk
sg zgodne z potrzebami procesu nauczania i uczenia sie.

Rozplanowanie zaje¢ umozliwia efektywne wykorzystanie czasu przeznaczonego na udziat w zajeciach
i samodzielne uczenie, a czas przeznaczony na sprawdzanie i ocene efektéw uczenia sie umozliwia
weryfikacje wszystkich efektéw uczenia sie.

Propozycja oceny stopnia spetnienia kryterium 2
Kryterium spetnione
Uzasadnienie

Tresci programowe sg zgodne z efektami uczenia sie oraz czesciowo uwzgledniajg aktualny stan wiedzy
i metodyki badan w dyscyplinach nauki o komunikacji spotecznej i mediach, informatyka techniczna i
telekomunikacja oraz sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki. Harmonogram realizacji programu
studidw (plan i sekwencja zajeé) oraz formy i organizacja zajec, a takze liczba semestrow, liczba godzin
zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych o0séb
prowadzacych zajecia i studentow, jak rowniez nakfad pracy studentéw mierzony liczbg punktéw ECTS,
umozliwiajg studentom osiggniecie wszystkich efektdw uczenia sie. Metody ksztatcenia sg
zorientowane na studentéw, motywujg ich do aktywnego udziatu w procesie nauczania i uczenia sie
oraz umozliwiajg studentom osiggniecie efektdw uczenia sie. Program praktyk zawodowych, ich
organizacja i nadzor nad ich realizacjg, dobér miejsc ich odbywania oraz srodowisko, w ktérym maja
miejsce, w tym infrastruktura, a takze kompetencje opiekunéw zapewniajg prawidtowa realizacje
praktyk oraz osiggniecie przez studentéow efektédw uczenia sie. Organizacja procesu nauczania
zapewnia efektywne wykorzystanie czasu przeznaczonego na nauczanie i uczenie sie oraz weryfikacje
i ocene efektow uczenia sie.

Dobre praktyki, w tym mogace stanowi¢ podstawe przyznania uczelni Certyfikatu Doskonatosci
Ksztatcenia

Zalecenia

Kryterium 3. Przyjecie na studia, weryfikacja osiggniecia przez studentow efektéow uczenia sie,
zaliczanie poszczegdlnych semestrow i lat oraz dyplomowanie

Analiza stanu faktycznego i ocena spetnienia kryterium 3

System rekrutacji kandydatéw na studia wynika z corocznych uchwat Senatu Uczelni. Zasady rekrutacji
sg przejrzyste i zrozumiate oraz zapewniajg réwnos¢ kandydatow w dostepie do studiowania. Wszyscy
kandydaci muszg przejs¢ takg samg procedure polegajgcg na ztozeniu kompletu wymaganych
dokumentéw. Podstawa ubiegania sie o przyjecie na studia s3 pozytywne wyniki egzaminu
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maturalnego lub egzaminu dojrzatosci. Kandydaci przyjmowani sg na podstawie ztozenia kompletu
wymaganych dokumentéw do wyczerpania limitu miejsc. O przyjeciu na studia decyduje kolejnos¢
zgtoszen. Zasady rekrutacji nie umozliwiajg zatem doboru kandydatéw posiadajgcych wstepng wiedze
i umiejetnosci na poziomie niezbednym do osiggniecia efektéw uczenia sie. W zwigzku z tym
rekomenduje sie dokonanie zmian w zasadach kwalifikacji, tak aby wprowadzi¢ mechanizmy
umozliwiajgce wybdr kandydatéw posiadajgcych wstepng wiedze i umiejetnosci na poziomie
niezbednym do osiggniecia zaktadanych efektéw uczenia sie.

Laureatom konkurséw sponsorowanych przez DSW na poziomie szkoty $redniej, a takze maturzystom,
ktdrzy osiggneli bardzo dobre wyniki na egzaminie dojrzatosci, w tym legitymujacym sie
miedzynarodowa maturg oraz osobom, ktére na dyplomie potwierdzajacym kwalifikacje w zawodzie
wydanym przez Okregowg Komisje Egzaminacyjng w Polsce uzyskaty bardzo dobre wyniki przyznawane
sg promocje w optatach za studia, uzaleznione od uzyskanych wynikow.

Zasady, warunki i tryb potwierdzania efektéw uczenia sie uzyskanych w procesie uczenia sie poza
systemem studiéw, okresla Regulamin procedury potwierdzania efektéw uczenia sie w Dolno$lgskiej
Szkole Wyzszej. Procedura ta umozliwia identyfikacje efektdw uczenia sie uzyskanych poza systemem
studidw oraz ocene ich adekwatnosci do efektéw zatozonych dla kierunku. Procedura okresla sposéb
przeprowadzenia formalnej weryfikacji posiadanego przez kandydata zasobu wiedzy, umiejetnosci i
kompetencji spotecznych, uzyskanych poza systemem studidw. W wyniku postepowania moze zostaé
potwierdzona zbieznos¢ efektdow uczenia sie uzyskanych w procesie uczenia sie poza systemem
studidw z efektami uczenia okreslonymi w programie studidw w stopniu umozliwiajagcym zaliczenie
okreslonych modutéw/zaje¢ i praktyk wraz z przypisanymi do nich punktami ECTS. Zakres
potwierdzania, sposéb weryfikacji efektéw uczenia sie oraz ustalenie oceny koricowej sg zgodne z kartg
modutu/zajeé, aktualng dla obowigzujgcego cyklu ksztatcenia. Warunki i procedury potwierdzania
efektdw uczenia sie uzyskanych poza systemem studiéw zapewniajg mozliwosc¢ identyfikacji efektow
uczenia sie uzyskanych poza systemem studidw oraz oceny ich adekwatnosci w zakresie
odpowiadajgcym efektom uczenia sie okreslonym w programie studidw. Nalezy dodaé, ze kandydaci
na studia na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne nie mogg byc
przyjmowani na studia na podstawie potwierdzania efektéw uczenia sie uzyskanych poza system
studidw, gdyz Uczelnia nie posiada pozytywnej oceny jakosci ksztatcenia na tych studiach.

Warunki i procedury uznawania efektdw i okreséw uczenia sie oraz kwalifikacji uzyskanych w
szkolnictwie wyzszym, sg okreslone w Regulaminie studiéw (§24). Uznanie efektéw uczenia sie jest
zwigzane z przyjeciem w poczet studentéw Uczelni bez postepowania rekrutacyjnego. Decyzje o
uznaniu osiggniecia efektéw uczenia sie uzyskanych w szkolnictwie wyzszym, podejmuje Rektor. Na tej
podstawie studenci mogg przenosié sie na inny kierunek w ramach Uczelni oraz z innej uczelni, w tym
uczelni zagranicznej. Student otrzymuje taka liczbe punktéw ECTS, jaka jest przypisana efektom
uczenia sie uzyskiwanym w wyniku realizacji odpowiednich zaje¢ i praktyk. Warunki i procedury
uznawania efektdw uczenia sie uzyskanych w innej uczelni zapewniajg mozliwos¢ identyfikacji efektow
uczenia sie oraz oceny ich adekwatnosci w zakresie odpowiadajgcym efektom uczenia sie okreslonym
w programie studiow.

Ogdlne zasady warunki i tryb dyplomowania zawarte sg w Regulaminie studidw, a takze w Zarzadzeniu
43a/202 Rektora oraz Zarzadzeniu 40/2019 Dziekana Wydziatu Studiéw Stosowanych. Oceny pracy
dyplomowej dokonuje opiekun pracy oraz jeden recenzent. Opiekunem pracy lub recenzentem moze
by¢ osoba posiadajgcy co najmniej stopiert naukowy doktora. Egzamin dyplomowy odbywa sie przed
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komisjg powotang przez menedzera kierunku. W skfad komisji wchodzg co najmniej trzy osoby.
Przewodniczagcym komisji jest menadzer kierunku lub osoba przez niego upowazniona. Egzamin
dyplomowy jest egzaminem ustnym. Zakres merytoryczny egzaminu jest zgodny z tresciami
programowymi realizowanymi w toku studiéw i specyficzny dla ocenianego kierunku. Komisja
egzaminacyjna ustala wynik egzaminu, sporzgdza protokét i podejmuje decyzje w sprawie nadania
tytutu licencjata. Pisemna praca dyplomowa podlega obowigzkowemu sprawdzeniu z wykorzystaniem
jednolitego systemu antyplagiatowego, co pozwala zidentyfikowaé elementy niesamodzielnosci w
pisaniu pracy.

Przyjete i stosowane zasady dyplomowania sg trafne, specyficzne oraz wtasciwe dla praktycznego
profilu ksztatcenia i zapewniajg potwierdzenie osiggniecia przez studentéw efektdédw uczenia sie na
zakonczenie studiow.

Ogdlne zasady weryfikacji i oceny osiggniecia przez studentéw efektdow uczenia sie okreslone sg w
Regulaminie studiow. Okreslono w nim miedzy innymi: warunki dopuszczenia studenta do zaliczen,
sposéb sktadania egzamindw, prawa i obowigzki studenta w zakresie przystgpienia do zaliczenia, jak
rowniez zasady przekazywania studentom informacji zwrotnej dotyczgcej stopnia osiggniecia efektéw
uczenia sie, zasady postepowania w sytuacjach konfliktowych zwigzanych z weryfikacjg i oceng
efektdw uczenia sie, postepowanie w przypadkach nieuzyskania zaliczen, warunki komisyjnego
zaliczenia przedmiotu.

System sprawdzania i oceniania efektdw uczenia sie funkcjonujgcy na ocenianym kierunku umozliwia
rowne traktowanie studentéw w procesie weryfikacji efektdw uczenia sie oraz zapewnia, w sposéb
wiasciwy, monitorowanie postepdéw w uczeniu sie. Ogdlne zasady umozliwiajg adaptowanie metod i
organizacji sprawdzania efektéw uczenia sie do potrzeb studentéw, w tym studentéw z
niepetnosprawnoscia. Przyjete rozwigzania zapewniajg bezstronnosé, rzetelno$é i przejrzystosé
procesu weryfikacji oraz wiarygodnosc i poréwnywalnos¢ ocen. W zakresie zasad postepowania w
sytuacjach konfliktowych zwigzanych z weryfikacjg i oceng efektdw uczenia sie oraz sposobdéw
zapobiegania i reagowania na zachowania nieetyczne i niezgodne z prawem (Scigganie na egzaminie,
plagiat) funkcjonujgce mechanizmy i wdrozone metody zapobiegawcze przeciwdziatajg nieuczciwemu
zachowaniu.

Sposdb oceniania prac zaliczeniowych, egzamindw i innych form weryfikowania osiggnietych efektéw
uczenia sie uzalezniony jest od specyfiki zajec i jest zgodny z zapisami w sylabusie. W sylabusie kazdego
przedmiotu zawarte sg informacje o metodach sprawdzania i oceny efektéw uczenia sie okreslonych
dla zajeé. Stosowane sg, zorientowane na studenta, metody sprawdzania i oceny osiggniecia
zaktadanych efektéw uczenia sie, takie jak: egzamin pisemny, egzamin ustny, kolokwium, test
egzaminacyjny, wypowiedzi ustne i pisemne, projekt autorski, projekt grupowy, udziat w dyskusji,
prezentacja, portfolio, prezentacja etiud pantomimicznych i w cieniach, dokumentacja gry. Metody
weryfikacji umozliwiajg sprawdzenie opanowania umiejetnosci praktycznych i przygotowania do
prowadzenia dziatalnosci zawodowej w obszarach: projektowania gier, animacji 2D i 3D, efektéw
specjalnych dla filméw i gier. Przyjete metody weryfikacji uwzgledniajg réwniez sprawdzanie
umiejetnosci i kompetencji spotecznych zwigzanych z wykonywaniem praktycznych czynnosci
zawodowych, np. w postaci oceny pracy w zespole, w ktédrym studenci petnig rézne role. Uczelnia dba
o to, by zaliczenia i egzaminy byty weryfikacjg faktycznej wiedzy, a przede wszystkim umiejetnosci.
Studenci sg informowani o kryteriach i metodach oceny na pierwszych zajeciach i uzyskujg informacije
zwrotng o wynikach sprawdzenia i oceny osiggnietych efektéw uczenia sie (uzyskanych ocenach ze
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sprawdziandw, kolokwidw, egzaminéw i projektow) przewaznie w ciggu kilku dni od momentu ztozenia
pracy. Przyjete metody weryfikacji i oceny osiggniecia przez studenta efektéw uczenia sie umozliwiajg
sprawdzenie i ocene opanowania jezyka obcego na poziomie B2 dla studiéw pierwszego stopnia, w
tym jezyka specjalistycznego.

Zasady weryfikacji i oceny przez studentéw efektdw uczenia sie okreslajg sposoby przekazywania
studentom informacji zwrotnej dotyczacej stopnia ich osiggniecia. Omawianie wynikéw kolokwidéw i
egzamindw oraz konsultacje mozna uznac za wystarczajgcy mechanizm motywujgcy studentéw do
aktywnego udziatu w procesie nauczania i uczenia sie. Student uzyskujac informacje zwrotng o brakach
w posiadanej wiedzy i umiejetnosciach, poznaje swoje ograniczenia, co przektada sie na dgzenie do ich
zniwelowania.

Efekty uczenia sie osiggniete przez studentdw sg uwidocznione w postaci prac etapowych i
egzaminacyjnych, projektéw, prac dyplomowych, dziennikéw praktyk. Ocena skutecznosci osiggania
zaktadanych efektéw uczenia sie zostata dokonana na podstawie analizy kilkunastu wybranych prac
etapowych i egzaminacyjnych. Prace etapowe, ktorych przeglagdu dokonat zespét oceniajacy dotyczyty
roznych lat studiéw, réznych przedmiotéw. Posiadajg one zréznicowang forme np. kolokwium czy
realizacja projektu. Dominujgca jest forma zadania projektowego w postaci projektéw indywidualnych
umozliwiajgca sprawdzenie umiejetnosci studenta w praktycznych zadaniach, mozliwo$¢ uwalniania
jego kreatywnos$¢ oraz umiejetnosci pracy ze specjalizowanym oprogramowaniem. Zadania i pytania
wystepujace na egzaminach i pracach etapowych sg na wtasciwym poziomie szczegdtowosci, co
umozliwia weryfikacje i ocene uzyskanych efektéw uczenia sie — dotyczy to zaréwno weryfikacji
wiedzy, jak i umiejetnosci. Tematyka tych prac np. wykonanie zadania dzwiekowego w tym nagrania i
edycji diwieku, wykonanie projektu graficznego postaci w grze, opracowanie krétkiej formy
audiowizualnej, umozliwia sprawdzenie i ocene efektdw uczenia sie przypisanych do zajec. Stosowane
metody pozwolity na sprawdzenie, czy zatozone efekty uczenia sie zostaty osiggniete. Dla przyktadu dla
zaje¢ silniki i technologie gier 1, praca zaliczeniowa polegata na wykonaniu projektu terenu w
programie Unity, umozliwiajgc sprawdzenie umiejetnosci postugiwania sie edytorem silnika gier w
zakresie pracy ze scenami, interaktywng grafikg, systemem komponentowym oraz podstawami
skryptowania, co z kolei pozwalato na ocene osiggniecia efektu okreslonego dla zaje¢: "Wykorzystuje
narzedzia silnika do tworzenia prostych elementéw gry". Dokumentacja zwigzana ze sprawdzaniem i
oceng prac studenckich, a zatem réwniez z oceng osiggnietych efektéw uczenia sie, jest prowadzona
wtasciwie.

Zakres i poziom efektow uczenia sie uzyskanych przez studentéw na zakonczenie studidow jest
weryfikowany takze poprzez prace dyplomowe. Zainteresowania kadry, a przede wszystkim
doswiadczenie praktyczne przektadajg sie na proponowanie studentom aktualnych tematéw prac
dyplomowych. Prace dyplomowe mieszczg sie w obszarze tematycznym zwigzanym z projektowaniem
gier, animacjg oraz efektami specjalnymi a w szczegdlnosci dotycza: animacji 2D i 3D, modelowania
Srodowiska i przestrzeni na potrzeby gier, tworzenie artbookéw, storyboardow, rigdw, walking cycle,
modelowania postaci i innych obiektow np. urzagdzen mechanicznych, tworzenia oprawy graficznej
gier, tworzenia autorskich form audiowizualnych (filméw, teledyskow, animacji), projektowania
pozioméw gier, psychologicznych aspektéw tworzenia gier, pisania scenariuszy gier, projektowania
rozgrywki dla réznych gatunkdw gier. W wiekszosci przypadkow stwierdzono trafnosé doboru tematyki
prac dyplomowych, zgodnos$¢ z efektami uczenia sie dla ocenianego kierunku studiéw, zgodnos¢ tresci
i struktury pracy z tematem, poprawnos$¢ stosowanych metod, poprawnos$¢ terminologiczng oraz
jezykowo-stylistyczng. Stwierdzono jednak takze wystepowanie prac, w ktérych zawyzono oceny, a
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czesc¢ teoretyczna budzita zastrzezenia. Zastrzezenia te dotyczyty przede wszystkim zbyt lakonicznego
i niewtasciwie udokumentowanego opisu projektu (np. wstep o objetosci 1/5 strony), pojawiajgcych
sie btedoéw jezykowych i stylistycznych, braku bibliografii lub niewtasciwego tworzenia opisu
bibliograficznego, braku odwotan w tekscie do pozycji literaturowych wykazanych w pismiennictwie,
braku wskazania Zrédet dla rysunkdéw. Zastrzezenia dotyczyty réwniez strony edytorskiej prac. W czesci
prac brakowato okreslenia celu pracy. Ponadto zidentyfikowano prace, ktérej tre$¢ nie w petni
odpowiadata tematowi i celowi pracy. W poddanych weryfikacji pracach dyplomowych mocng strone
stanowity stworzone przez studentdéw projekty - filmy, animacje, grafiki. Za to za wyraZnie stabszg
strone prac nalezy uznaé opisy przygotowania tych projektéw, ktdre, bedac integralng czescig pracy
dyplomowej, powinny byé¢ przygotowane zgodnie z wymogami formalnymi i merytorycznymi
stawianymi przed pracami licencjackimi, a odnoszacymi sie do warunku wykazania sie przez studenta
w pracy dyplomowej znajomoscig ogdlnej wiedzy zwigzanej ze studiami na danym kierunku, poziomie i
profilu oraz umiejetnoscig samodzielnego analizowania i wnioskowania, a nie wytgcznie umiejetnosciami
praktycznymi. W tym zakresie zauwazyé mozna znaczne braki, w tym dotyczgce liczebnosci i doboru
literatury przedmiotu, konstrukcji i zawartosci wstepdw i zakonczen prac dyplomowych, czy sposobu
opisu ilustracji. Recenzje odnoszg sie do wszystkich aspektéw pracy dyplomowej, nie majg
ogdlnikowego charakteru. Wiekszos¢ opinii i recenzji jest bardzo pozytywna, wyraznie w nich widac
che¢ uwypuklenia przede wszystkim pozytywnych elementéw pracy dyplomowej i udzielenia pochwaty
za jej realizacje. To miejscami prowadzi do sytuacji, w ktérej promotorzy lub recenzenci marginalizuja
pewne niedociggniecia w pracy np. zwigzane ze spisem literatury, np. w recenzji pracy, w ktérej nie
wskazana zadnej pozycji literaturowej, mozna przeczyta¢: "W tak oryginalnej, autorskiej pracy,
odwotania do literatury czy zewnetrznych referencji nie miaty wiekszego znaczenia ...".

Ponadto z przedstawionego zestawienia prac dyplomowych za okres 2018-2021 (164 prace) wynika,
ze zarowno promotorzy, jak i recenzenci wystawiali prawie wytgcznie oceny bardzo dobre (5). Byfa
tylko jednak ocena dobra (4) i zadnej nizszej. W efekcie koricowe wyniki studiéw to znéw prawie
wytgcznie najwyzsze oceny bardzo dobre (5). Na ponad 160 prac tylko jedna (!) osoba miata ocene
dobrg na dyplomie, pozostate wytgcznie 4+ i 5. Rozktad ocen prac dyplomowych rodzi uzasadnione
zastrzezenia odnoszgce sie do rzetelnosci oceny prac dyplomowych. Warto w tym miejscu zauwazy¢,
Ze w procesie przygotowania i oceny prac dyplomowych funkcjami promotora i recenzenta wymienia
sie zaledwie trzech nauczycieli akademickich. Sytuacja ta zostata szerzej opisana w analizie stanu
faktycznego w kryterium 4.

Propozycja oceny stopnia spetnienia kryterium 3
Kryterium spetnione cze$ciowo
Uzasadnienie

Warunki rekrutacji na studia, kryteria kwalifikacji i procedury rekrutacyjne sg przejrzyste i zapewniajg
kandydatom réwne szanse w podjeciu studidw na kierunku media kreatywne: game design, animacja,
efekty specjalne, natomiast kryteria kwalifikacji nie umozliwiaja doboru kandydatéw posiadajgcych
wstepng wiedze i umiejetnosci na poziomie niezbednym do osiggniecia efektéw uczenia sie.

Warunki i procedury potwierdzania efektéw uczenia sie zapewniajg mozliwos¢ identyfikacji efektéw
uczenia sie uzyskanych poza systemem studidw oraz oceny ich adekwatnosci w zakresie
odpowiadajgcym efektom uczenia sie okreslonym w programie studiow. Warunki i procedury
uznawania efektow uczenia sie uzyskanych w innej uczelni zapewniajg mozliwos¢ identyfikacji efektow
uczenia sie oraz oceny ich adekwatnosci w zakresie odpowiadajgcym efektom uczenia sie okreslonym
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w programie studiéw. Zasady i procedury dyplomowania sg trafne, specyficzne i zapewniajg
potwierdzenie osiggniecia przez studentéw efektéw uczenia sie na zakonczenie studidow. Ogdlne
zasady weryfikacji i oceny osiggniecia przez studentdw efektdw uczenia sie umozliwiajg réwne
traktowanie studentéw w procesie weryfikacji i oceniania efektdw uczenia sie, w tym mozliwosc¢
adaptowania metod i organizacji sprawdzania efektéw uczenia sie do potrzeb studentéow z
niepetnosprawnoscig. Zapewniajg bezstronnosé, rzetelnosé i przejrzystos¢ procesu weryfikacji oraz
wiarygodnosé i poréwnywalnosc ocen.

Osiggniecie efektdw uczenia sie przez studentédw jest uwidocznione w postaci prac etapowych i
egzaminacyjnych oraz ich wynikéw, sprawozdan z realizacji projektow, ¢wiczen laboratoryjnych a takze
prac dyplomowych. Rodzaj, forma, tematyka, metodyka jak réwniez stawiane wymagania w przypadku
prac egzaminacyjnych, etapowych, projektéw, éwiczen laboratoryjnych, a takze prac dyplomowych sg
dostosowane do poziomu i profilu studidw, efektdw uczenia sie oraz zastosowan wiedzy z zakresu
dyscyplin, do ktdrych kierunek jest przyporzadkowany.

Prace dyplomowe oraz prace etapowe umozliwiajg sprawdzenie i ocene umiejetnosci praktycznych z
obszaru mediéw kreatywnych. Jednak prace dyplomowe, w czesci dotyczacej opisu projektu bedacego
przedmiotem pracy, budzg zastrzezenia dotyczgce konstrukcji i zawartosci tych czesci. Zastrzezenia
budzi takze rzetelnos¢ procesu oceniania prac dyplomowych, ze wzgledu na wymienianie sie rolg
promotora i recenzenta wylgcznie trzech nauczycieli akademickich praz rozktad ocen prac
dyplomowych, wsréd ktorych przyttaczjgcg przewage majg oceny bardzo dobre.

Podstawe do zaproponowania oceny kryterium spetnione czesciowo stanowia nastepujace
zastrzezenia dotyczace prac dyplomowych, zdiagnozowane w wyniku oceny:

1. Te czesci prac dyplomowych, ktére dotyczg opisu projektu bedgcego przedmiotem pracy
poosiadajg braki dotyczace liczebnosci i doboru literatury przedmiotu, konstrukcji i zawartosci
wstepdw i zakonczen, czy sposobu opisu ilustracji. Nie spetniajg one zatem tego aspektu
wymagan merytorycznym stawianych pracom dyplomowym, ktéry odnosi sie do warunku
wykazania sie przez studenta w pracy dyplomowej znajomosciag ogdlnej wiedzy zwigzanej ze
studiami na danym kierunku, poziomie i profilu oraz umiejetnoscig samodzielnego analizowania
i wnioskowania.

2. Rozktad ocen prac dyplomowych z lat 2018-2021 obejmujgcy 164 prace wskazuje na catkowity
brak zréznicowania ocen wystawianych przez promotoréw i recenzentéw i przyttaczajgcy
przewagg ocen bardzo dobrych, co podwaza zaufanie do rzetelnosci procesu oceniania prac
dyplomowych, jesli wezmie sie pod uwage dtugos¢ okresu oraz liczbe prac.

Dobre praktyki, w tym mogace stanowi¢ podstawe przyznania uczelni Certyfikatu Doskonatosci
Ksztatcenia

Zalecenia

1. Zaleca sie opracowanie i stosowania wymagan merytorycznych dotyczgcych konstrukcji i
zawartosci czesci pracy dyplomowej dotyczacej opisu projektu bedacego przedmiotem pracy
w celu zapewnienia zgodnosci tej czesci pracy dyplomowej z wymaganiami stawianymi pracom
dyplomowym, w szczegdlnosci w zakresie wykazania sie przez studentéw znajomoscig ogdlnej
wiedzy zwigzanej ze studiami na danym kierunku, poziomie i profilu oraz umiejetnosciag
samodzielnego analizowania i wnioskowania.
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2. Zalecasie opracowanie i wdrozenie zasad oceny prac dyplomowych zapewniajacych rzetelnosc¢
procesu oceniania prac dyplomowych.

Kryterium 4. Kompetencje, doswiadczenie, kwalifikacje i liczebnos¢ kadry prowadzgacej ksztatcenie
oraz rozwoj i doskonalenie kadry

Analiza stanu faktycznego i ocena spetnienia kryterium 4

Potencjat kadrowy nauczycieli akademickich zatrudnionych w DSW i prowadzgcych zajecia na kierunku
media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne w biezgcym roku akademickim obejmuije:
2 profesoréw DSW ze stopniem doktora habilitowanego, 1 profesora z zagranicy ze stopniem doktora
uczelni kanadyjskiej (PhD.), 11 doktoréw (w tym jeden dr inz.) oraz 4 magistréw. Ponadto zajecia na
ocenianym kierunku prowadzi 49 innych oséb, niezatrudnionych w Uczeni na podstawie umowy o
prace, lecz z nig wspétpracujacych.

Nauczyciele akademiccy zatrudnieni w Uczelni na podstawie umowy o prace posiadajg stopnie doktora
elektroniki (1), jezykoznawstwa (1), literaturoznawstwa (2), nauk o mediach i komunikacji spotecznej
lub nauk o poznaniu i komunikacji spotecznej (2), socjologii (1), pedagogiki (2), zarzadzania i marketingu
(1). Osoby tym powierzone zostato prowadzenie stosunkowo niewielkiej liczby zaje¢ — zazwyczaj z
jednego lub dwdch przedmiotéw. Osoby z tytutem zawodowym magistra zatrudnione na podstawie
umowy o prace posiadajg bogate doswiadczenie zawodowe w zakresach dziatalnosci z zwigzanych z
kierunkiem media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne.

Obcigzenie godzinowe poszczegdlnych nauczycieli akademickich oraz innych oséb prowadzgcych
zajecia, w tym obcigzenie zwigzane z prowadzeniem zaje¢ z wykorzystaniem metod i technik
ksztatcenia na odlegtos¢, umozliwia prawidtows realizacje zajed.

Najwieksze obcigzenia dydaktyczne na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty
specjalne sg przypisane do oséb wspdtpracujgcych z uczelnig w zakresie prowadzenia zajeé, co nie
wplywa pozytywnie na stabilno$¢ kadry kierunku. Osoby wspodtpracujgce z Uczelnig w zakresie
prowadzenia zaje¢ w wiekszosci legitymujg sie doswiadczeniem zawodowym i dydaktycznym
pozwalajgcym na prawidtowe prowadzenie zaje¢ oraz osiagniecie przez studentdw zaktadanych
efektdw uczenia sie. Osoby wspdtpracujace z Uczelnig w zakresie prowadzenia zaje¢ wykorzystujg
swoje doswiadczenie zawodowe zdobyte w pracy w takich instytucjach jak studia projektowania gier,
studia animacji i cyfrowej postprodukgcji, studia tworzenia aplikacji mobilnych i VR, studia filmowe,
agencje reklamowe, agencje interaktywne i firmy zajmujace sie projektowaniem serwiséow
internetowych. Niektérzy z pracownikdw nieetatowych z racji petnionych funkcji zawodowych
aktywnie upowszechniajg wiedze z zakresu projektowania i historii gier, animacji, filmu, rozwigzan
interaktywnych. Zastrzezenia budzi fakt, ze czes¢ osdb wspdtpracujacych z Uczelnia w zakresie
prowadzenia zajec to niedawni absolwenci DSW we Wroctawiu, w kierunku media kreatywne: game
design, animacja, efekty specjalne (5 osdb) oraz dziennikarstwo i komunikacja spoteczna (5 osdb). Nie
podwazajac ich praktycznych umiejetnosci zawodowych, nalezy jednak zaznaczy¢, ze prowadzenie
zaje¢ wymaga takze umiejetnosci dydaktycznych.

W szczegdlnosci zastrzezenia budzi powierzanie prowadzenia zaje¢ osobom nieposiadajgcym tytutu
zawodowego magistra lub réwnorzednego. W gronie osdb wspodtpracujgcych z Uczelnig w
prowadzeniu zaje¢, cztery osoby posiadajace tytut zawodowy inzyniera prowadzg tgcznie 18
przedmiotow, a 9 osdb prowadzgcych tgcznie 27 przedmiotéw posiada tytuty zawodowe licencjata (w
tym jest 5 0sob, ktore ukonczyly oceniany kierunek rok lub dwa lata wczesniej) Jedna z osdb, ktorej
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powierzono prowadzenie zaje¢ na ocenianym kierunku nie posiada wyzszego wyksztatcenia - jest
technikiem informatykiem. Hospitacje zaje¢ potwierdzity niewielkie doswiadczenie dydaktyczne oséb
nieposiadajgcych tytutu zawodowego magistra, ktérym powierzono prowadzenie zajec.

Ustawa Prawo o szkolnictwie wyZszym i nauce stanowi, iz na najnizszym stanowisku, na jakim moze
byé zatrudniony nauczyciel akademicki, to jest stanowisku asystenta, moze by¢ zatrudniona osoba
posiadajgca tytut zawodowy magistra, magistra inzyniera lub réwnorzedny. Jednoczesnie w ustawie
postanowiono (art. 73 ust. 1), iz zajecia sg prowadzone przez nauczycieli akademickich zatrudnionych
w danej uczelni posiadajgcych kompetencje i doswiadczenie pozwalajgce na prawidtowa realizacje
zaje¢ oraz przez inne osoby, ktére posiadajg takie kompetencje i doswiadczenie. Elementem
kompetencji i doswiadczenia jest niewatpliwie kwalifikacja, tj. tytut zawodowy, stopien lub tytut
naukowy posiadany przez nauczyciela akademickiego oraz inng osobe prowadzacg zajecia. Z ustawy
Prawo o szkolnictwie wyZszym i nauce wynika zatem jednoznacznie, ze kompetencje nauczycieli
akademickich oraz innych oséb, ktérym powierzane jest prowadzenie zaje¢ muszg by¢ réwnowazne.
Jedli zatem do zatrudnienia na stanowisku nauczyciela akademickiego wymagane jest posiadanie tytutu
zawodowego magistra, magistra inzyniera lub réwnorzednego, to takie same minimalne kwalifikacje
powinna posiadac inna osoba, ktdrej powierzane jest prowadzenie zajec.

Liczebnos¢ kadry zatrudnione w Uczelni na podstawie umowy o prace, prowadzacej zajecia jest
wystarczajgca, zwtaszcza ze znaczng czesc zajec ksztattujgcych umiejetnosci praktyczne prowadza
osoby spoza uczelni. Jednakze, jesli wzig¢ pod uwage dyscypliny naukowe, w ktérych posiadajg
dorobek cztonkowie kadry oraz obsade zaje¢, to trzeba sformutowaé zastrzezenia dotyczace
niedostatecznego wykorzystania kompetencji i doswiadczenia niektdrych nauczycieli akademickich, z
jednej strony oraz nadmiernego obcigzania obowigzkami promotorskimi i recenzenckimi niewielkiej
grupy nauczycieli, z drugiej strony. W gronie nauczycieli akademickich posiadajacych stopnie naukowe
znajduje sie osoba posiadajgca oba stopnie naukowe uzyskane w dziedzinie nauk spotecznych oraz
legitymujaca sie wysokiej jakosci dorobkiem publikacyjnym zwigzanym z dyscypling nauki o
komunikacji spotecznej i mediach. Osobie tej powierzono do prowadzenia tylko jedne zajecia.
Podobnie jest w przypadku innej osoby posiadajgcej wysokiej jakosci dorobek naukowy w dyscyplinie
wiodacej nauki o komunikacji spotecznej i mediach, a prowadzacej tylko jedne zajecia na specjalnosci
prowadzonej w jezyku angielskim. Z kolei nauczycielowi akademickiemu, posiadajgcemu dorobek
naukowy w dyscyplinach nauki o kulturze i religii oraz literaturoznawstwo, obejmujgcy humanistyczne
rozwazania nad mediami, kulturg i znaczeniem gier, powierzono opieke promotorskg nad
przewazajgcg wiekszoscig prac licencjackich na kierunku, ktére majg charakter projektowy — ich
efektem jest nie tylko tekst zawierajacy opis zatozen i procesu powstawania projektu, ale réwniez film,
animacja, grafika, co wymaga od promotora takze kompetencji w zakresie umiejetnosci praktycznych
umozliwiajgcych kierowanie bezposrednimi pracami projektowymi.

Zgodnie z przedstawionym wykazem obejmujgcym 166 zrealizowanych w latach 2018-2021 prac
dyplomowych, majgcych charakter prac projektowych o bardzo réinej tematyce, w procesie
dyplomowania sg zaangazowane jedynie trzy osoby, petnigce na zmiane role promotora pracy oraz
recenzenta. W latach 2018/19, 2019/20 i 2020/21 jedna z tych oséb byta promotorem tgcznie az 91
prac dyplomowych o réznej tematyce (na 164 prace). Do tego nalezy doda¢, ze promotorem 40 prac
byta druga osoba, posiadajgca dorobek w dyscyplinie literaturoznawstwo, a pozostatych trzecia, a
grono tych trzech oséb wymieniato sie funkcjami promotoréw i recenzentéw. Prowadzi to w
konsekwencji do sytuacji, w ramach ktérej proces dyplomowania, kluczowy dla procesu ksztatcenia,
jest realizowany przez 3 osoby, w dodatku o kompetencjach i dorobku naukowym o charakterze
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teoretycznym. Tymczasem potencjalne grono promotoréw prac dyplomowych jest stosunkowo duze,
co umozliwia stworzenie szerokiej i roznorodnej oferty tematéw prac z réznych obszardéw i aspektéw
dotyczacych projektowania gier, animacji oraz efektow specjalnych.

W okresie pandemii Covid-19 kadra dydaktyczna kierunku media kreatywne: game design, animacja,
efekty specjalne wdrazata sie do ksztatcenia zdalnego, uczestniczac w szkoleniach wewnetrznych
organizowanych w DSW przez Pracownie Edukacji Zdalnej, szkoleniach indywidualnych prowadzonych
przez menedzera kierunku oraz wzajemnego wsparcia kolezeriskiego i webinaridw dostepnych online.

Uczelnia oferuje nauczycielom akademickim wsparcie rozwoju naukowego i dydaktycznego poprzez
Biuro Nauki, ktore udziela wsparcia w zakresie z rozwoju kadry w zakresie formalnosci zwigzanych z
przygotowaniem wnioskdw o nadanie stopni naukowych albo tytutu naukowego oraz konsultuje
interpretacje prawne przepiséw zwigzanych z awansem naukowym. Pomocne jest réwniez Biuro
Projektdw zajmujgce sie upowszechnianiem informacji w zakresie pozyskiwania funduszy na
finansowanie badan naukowych, projektéw dydaktycznych oraz innych przedsiewzie¢, majacych na
celu podnoszenie jakosci dziatalno$ci naukowej, ksztatcenia i rozwoju Uczelni. Pomocg stuzy takze
Pracownia Edukacji Zdalnej - jednostka wydziatowa, powotana w roku akademickim 2020/2021,
wspomagajaca proces ksztatcenia oraz prowadzenie dziatalnosci szkoleniowej w zakresie zdalnej
edukacji.

Na uczelni przyjeto system ocen pracownikdéw, ktdry sprzyja osigganiu jak najwyzszych wynikow
dziatalno$ci naukowej i dydaktycznej. Powotano Komisje ds. przeprowadzenia analizy dorobku
naukowego, dydaktycznego i organizacyjnego kandydatéw na stanowisko profesora Uczelni, ktéra
dokonuje szczegdtowej analizy dorobku zawodowego z uwzglednieniem oceny sformutowane] przez
recenzentéw, przygotowuje opinie w sprawie wniosku wraz z rekomendacjg, ktérg przedktada do
zatwierdzenia Rektorowi. Najlepsi pracownicy, po uzyskaniu kolejnych stopni lub tytutu naukowego,
sg awansowani lub nagradzani. Wsrdod wyrdznien nalezy wymienié¢ nagrode Rektora przyznawang za
wybitne osiggniecia naukowe i/lub awans naukowy w okresie oceny biezgcej, nagrode Rektora za
dziatalno$¢ dydaktyczng przyznawang na wniosek Dziekana w dwdch kategoriach — za wysoki poziom
nauczania lub wybitne osiggniecia dydaktyczne (np. wypromowanie nagrodzonych prac dyplomowych,
wdrozenie innowacyjnych rozwigzan dydaktycznych), nagrode Rektora za dziatalnos$¢ organizacyjna
oraz szczegdlny wkitad w rozwéj uczelni.

Ocena kadry dydaktycznej jest dokonywana przez studentéw na koniec kazdego semestru. W arkuszu
ewaluacyjnym studenci oceniajg program zajec, jego praktycznosé, stopien realizacji zaktadanych
efektdw uczenia sie, mozliwosci konsultacji z prowadzgcym. Dodatkowo w pytaniach otwartych
proszeni sie o wskazanie tresci, o ktére warto wzbogacic¢ zajecia lub ktdre w opinii studentéw mozna
by ograniczy¢. Wyniki oceny dokonywanej przez studentéw sg omawiane z poszczegdlnymi
nauczycielami. Celem przeprowadzania ewaluacji studenckiej jest pozyskanie od studentéw informacji
i ocen przebiegu procesu ksztatcenia, ktore umozliwig state podnoszenie jakosci ksztatcenia. W
przypadku niskich ocen, przeprowadzane sg rozmowy indywidualne z nauczycielami akademickimi, w
trakcie ktérych sugerowane sg konkretne zmiany w sposobach prowadzeniu zajec.

Wyniki okresowych ocen kadry prowadzgcej ksztatcenie, w tym wnioski z oceny dokonywanej przez
studentédw sg wykorzystywane do doskonalenia poszczegdlnych cztonkéw kadry i planowania ich
indywidualnych sciezek rozwojowych.

Propozycja oceny stopnia spetnienia kryterium 4
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Kryterium spetnione czesciowo
Uzasadnienie

Liczebnos¢ kadry w stosunku do liczby studentéw umozliwia prawidtowg realizacje zaje¢. Jednak
struktura kwalifikacji oséb niebedgcych nauczycielami akademickimi, wspdtpracujgcych z uczelnig w
prowadzeniu zaje¢ na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne jest
nieprawidtowa ze wzgledu na powierzanie licznych zaje¢ osobom nieposiadajgcym tytutu zawodowego
magistra, magistra inzyniera lub réwnorzednego. Ponadto Uczelnia nie wykorzystuje w petni
potencjatu naukowego i dydaktycznego nauczycieli akademickich do prowadzenia zaje¢ powigzanych
z dyscyplinami naukowymi, do ktérych kierunek jest przyporzadkowany, w tym w szczegdlnosci
powigzanych z dyscypling nauki o komunikacji spotecznej i mediach, jak réwniez w obsadzie
seminariéw dyplomowych, funkcji promotora i recenzenta prac dyplomowych.

Duzy udziat oséb spoza Uczelni wspdtpracujgcych z Uczelnig w prowadzeniu zaje¢ na kierunku media
kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne i niekorzystny stosunek liczby nauczycieli
akademickich zatrudnionych w Uczelni na podstawie umowy o prace prowadzacych zajecia na
ocenianym kierunku do liczby innych oséb, ktérym te zajecia sg powierzane w bardzo istotnym
zakresie ograniczaja stabilnos¢ kadry i samodzielnos$é Uczelni w prowadzeniu kierunku. Okolicznosci te
sg zrédtem obaw dotyczgcych mozliwosci prowadzenia kierunku przez Uczelnie w sytuacji, gdy czes¢
0s6b wspodtpracujagcych z Uczelnig przestataby swiadczy¢ na rzecz DSW ustugi dydaktyczne. W
szczegblnym zakresie dotyczy to zajeé specjalnosciowych.

Uczelnia podejmuje dziatania w celu zaspokojenia potrzeb szkoleniowe nauczycieli akademickich i
innych oséb prowadzacych zajecia w zakresie podnoszenia kompetencji dydaktycznych, w tym
zwigzanych z ksztatceniem z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtos¢.

Uczelnia przeprowadza okresowe oceny nauczycieli akademickich i innych oséb prowadzacych zajecia
obejmujace aktywnos$¢ w zakresie dziatalnosci naukowej oraz dydaktycznej cztonkéw kadry
prowadzacej ksztatcenie. W ramach oceny okresowej uwzgledniane sg wyniki ocen dokonywanych
przez studentéw. Rezultaty przeprowadzanej oceny sg wykorzystywane w doskonaleniu kadry i
planowaniu indywidulanych sciezek rozwojowych.

Realizowana polityka kadrowa, cho¢ kreuje warunki pracy stymulujace i motywujgce cztonkdw kadry,
to jednak szczegdlnie w zakresie rekrutacji kadry prowadzacej zajecia na kierunku media kreatywne:
game design, animacja, efekty specjalne oraz budowania jej wiezi z Uczelnig budzi zastrzezenia, nie
sprzyja bowiem stabilizacji zatrudnienia i dopuszcza angazowanie do prowadzenia zaje¢ w bardzo
duzym zakresie osoby nieposiadajgce kwalifikacji do prowadzenia zaje¢ w systemie szkolnictwa
WyZszego.

Podstawe do zaproponowania oceny kryterium spetnione czesciowo stanowig nastepujace
nieprawidtowosci i btedy, zdiagnozowane w wyniku oceny:

1. Brak petnego wykorzystania potencjatu naukowego i dydaktycznego nauczycieli akademickich
zatrudnionych w Uczelni na podstawie umowy o prace do prowadzenia zaje¢ powigzanych z
dyscyplinami naukowymi, do ktdrych kierunek jest przyporzagdkowany, w tym w szczegélnosci
powigzanych z dyscypling nauki o komunikacji spotecznej i mediach, jak rowniez w obsadzie
seminariéw dyplomowych, funkcji promotora i recenzenta prac dyplomowych.

2. Bardzo duzy udziat 0séb spoza Uczelni wspoétpracujgcych z Uczelnig w prowadzeniu zajec na
kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne i niekorzystny stosunek
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liczby nauczycieli akademickich zatrudnionych w Uczelni na podstawie umowy o prace
prowadzacych zajecia na ocenianym kierunku do liczby innych osdb, ktérym te zajecia sa
powierzane, co w bardzo istotnym zakresie ogranicza stabilnos¢ kadry i samodzielnos$¢ Uczelni
w prowadzeniu kierunku.

Btedna polityka zatrudnieniowa Uczelni, skutkujgca angazowaniem do prowadzenia zaje¢ oséb
nieposiadajgcych tytutu zawodowego magistra, magistra inzyniera lub réwnorzednego.

Dobre praktyki, w tym mogace stanowi¢ podstawe przyznania uczelni Certyfikatu Doskonatosci
Ksztatcenia

Zalecenia

1.

Zaleca sie petne wykorzystanie potencjatu kadrowego nauczycieli akademickich zatrudnionych
w Uczelni na podstawie umowy o prace, posiadajgcych stopnie naukowe i dorobek naukowy
w dyscyplinach, do ktdérych kierunek jest przyporzadkowany do prowadzenia zajec
powigzanych z tymi dyscyplinami naukowymi.

Zaleca sie rozbudowanie grona nauczycieli akademickich, ktérym powierzana jest funkcja
promotora i recenzenta i uwzglednienie w tym gronie nauczycieli akademickich zatrudnionych
w Uczelni na podstawie umowy o prace, posiadajacych stopnie naukowe i dorobek naukowy
w dyscyplinach, do ktérych kierunek media kreatywne: game design, animacja, efekty
specjalne jest przyporzadkowany, w celu zapewnienia studentom mozliwosci wyboru tematéw
prac z szerokiej oferty obejmujgcej rdozne obszary mediéw kreatywnych, jak rowniez
dostosowanie liczby promotoréw do liczby dyplomantéw w danym roczniku.

Zaleca sie zrewidowanie polityki zatrudnieniowej Uczelni i wyeliminowanie mozliwosci
powierzania prowadzenia zaje¢ osobom nieposiadajgcych tytutu zawodowego magistra,
magistra inzyniera lub rdwnorzednego.

Zaleca sie opracowanie i wdrozenie skutecznych dziatah projakosciowych zapobiegajgcych
niepetnemu wykorzystaniu posiadanych przez Uczelnie zasobéw kadrowych w postaci zespotu
nauczycieli akademickich zatrudnionych w Uczelni na podstawie umowy o prace i
posiadajgcych dorobek naukowych w dyscyplinach, do ktérych kierunek media kreatywne:
game design, animacja, efekty specjalne jest przyporzgdkowany w prowadzeniu zaje¢ oraz
powierzaniu funkcji promotora i recenzenta, jak rowniez powierzaniu zaje¢ osobom
nieposiadajgcym kwalifikacji do prowadzenia zaje¢ w systemie szkolnictwa wyzszego.

Kryterium 5. Infrastruktura i zasoby edukacyjne wykorzystywane w realizacji programu studidéw oraz

ich doskonalenie

Analiza stanu faktycznego i ocena spetnienia kryterium 5

Baze dydaktyczno-naukowgq Uczelni stanowig trzy budynki, jeden wtasny, dwa dzierzawione od Urzedu

Miasta we Wroctawiu. W budynkach tych znajduje sie:

Wroctaw, ul. Strzegomska 55 (powierzchnia catkowita 5830 m?) — 19 sal dydaktycznych
(wyktadowe, éwiczeniowe, pracownie komputerowe, aula na 300 osdb, biblioteka z czytelnia);
Wroctaw, ul. Wagonowa 1 (powierzchnia catkowita 1150 m2) - 6 sal dydaktycznych
(wyktadowe, ¢wiczeniowe, pracownia komputerowa),
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e - Wroctaw, ul. Strzegomska 47, powierzchnia catkowita 3284 m2 — 38 sal dydaktycznych
(wyktadowe, ¢wiczeniowe, pracownie komputerowe, pracownia ratownicza, pracownia
multimedialna z systemem motion capture, sala audialna, laboratorium dZzwieku, Radio ,,BIT”).

Dodatkowo Dolnoslgska Szkota Wyzsza na potrzeby zaje¢ wynajmuje sale dydaktyczne w czterech
obiektach.

Infrastruktura wykorzystywana do ksztatcenia na kierunku media kreatywne: game design, animacja,
efekty specjalne jest systematycznie unowoczesniana. W 2021 roku Uczelnia wyremontowata 20 sal
dydaktycznych oraz utworzyta 3 nowe sale, adaptujgc do tego celu pomieszczenia biurowe.

Wszyscy studenci kierunku informatyka posiadajg dostep do platformy Microsoft 365. Rozwigzanie to
zapewnia darmowy dostep do wszystkich komponentéw pakietu: MS Teams, Word, Excel. Power
Point, Outlook, Planner, Power Apps, OneDrive, Forms.

Na wyposazeniu znajduje sie specjalistyczne dla kierunku oprogramowanie takie, jak m.in.: Adobe
After Effects CC, Adobe Audition CC, Adobe Photoshop CC, Adobe Premiere Pro CC, Autodesk 3DsMax,
Autodesk Maya 3D, Autodesk Motion Builder, Audacity, Blender, Gimp, Krita, Substance Painter, Unity,
Unreal Engine, Zbrush. Uczelnia dysponuje 9 pracowniami komputerowymi, w ktérych ulokowano
tacznie 210 stanowisk komputerowych. Stanowiska komputerowe w wiekszosci stanowig komputery
klasy PC wyposazone w procesory i5-i7, 16-32GB pamieci operacyjnej, dyski SSD 240-480GB, karty
graficzne NVIDIA (GTX 1030, GTX 1650), tablety graficzne, monitory LCD 24”. Ponadto Uczelnia na
potrzeby prowadzenia kierunku posiada:

— pracownie multimedialng z systemem motion capture - kamery firmy Optitrack Flex 13,
oprogramowanie Motive: Body, Autodesk Max 3d, Maya i Motion Builder, dwa kostiumy dla
aktoréw oraz zestaw markerdw o réinej wielkosci i zastosowaniu, green screen oraz
oprzyrzadowanie stuzgce do wykonywania zdje¢ efektowych, system oswietlenia btyskowego
z zestawem modyfikatoréw, podwieszany system tet fotograficznych, aparaty cyfrowe Sony
A6400 A6600 z systemem obiektywow i zestawami reporterskich lamp btyskowych i
mikrofonéw oraz statywéw Manfrotto, Panasonic Lumix G7, Lumix G80 i Nikon D7000 z
systemem obiektywdw, quadrokopter Phantom 3 PRO ze stabilizowang kamerg jakosci 4K oraz
transmisjg obrazu w jakosci HD 720p wraz z osprzetem, statywy AST i 3T;

— laboratorium dzwieku z salg audialng (na okoto 50 osdb) - mikrofony spikerskie, mikrofony
kierunkowe, rejestratory cyfrowe, monitory odstuchowe - studia (trzy pomieszczenia) sg
zaadaptowana akustycznie dla osiggniecia dobrych warunkow absorpcji dzwieku;

— studio telewizyjne (generalny remont studia wraz z wymiang wyposazenia jest zaplanowany
na maj w roku 2022) wraz z rezyserkg i montazownig wyposazone w profesjonalny sprzet.

— pracownia plastyczna — dobre oswietlenie, przestronna sala wyposazona w szerokie stoty,
posiada zaplecze, w ktérym znajdujg sie wszystkie materiaty potrzebne do prowadzenia zajec.

Na podkreslenie zastuguje fakt, ze w specjalistycznych laboratoriach badawczych studenci realizuja
prace dyplomowe.

Zastrzezenia zespotu oceniajgcego PKA budzg warunki, w jakich realizowane sg zajecia podstawy
rysunku. Wprawdzie na terenie Uczelni miesci sie pracownia plastyczna, ktdra jest zlokalizowana w sali
314 w budynku przy ul. Strzegomskiej 47, jednakze mimo ze, jak w raporcie podkresla Uczelnia, jest to
dobrze oswietlona, przestronna sala, wyposazona w szerokie stoty, to takie wyposazenie nie pozwala
na zapewnienie odpowiedniego poziomu realizacji zaje¢ warsztatowych. Podczas wizytacji bazy
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dydaktycznej, w pracowni widoczny byt brak wygospodarowanego miejsca przeznaczonego do
ekspozycji modela lub martwej natury. Zespét oceniajgcy PKA rekomenduje odpowiednie doposazenie
(sztalugi) i zaaranzowanie pracowni, na potrzeby zajec z rysunku i malarstwa.

W toku ksztatcenia studenci odbywajg zajecia w specjalistycznych laboratoriach dydaktycznych.
Wszystkie laboratoria sg wyposazone w sprzet i oprogramowanie, umozliwiajgce ksztatcenie
studentdw zgodne z aktualng praktyka i wymogami rynku pracy, a takze umozliwiajg prowadzenie
badan.

Kazdy student we wszystkich budynkach uczelni ma zapewniony staty, bezprzewodowy dostep do
Internetu. Studenci majg dostep do oprogramowania i mocy obliczeniowej komputeréw w salach
laboratoryjnych poprzez tzw. wirtualne laboratoria umozliwiajgce potaczenie zdalne.

Dostep do infrastruktury laboratoryjnej poza zajeciami studenci uzyskujg na wtasng prosbe poprzez
kontakt z nauczycielami akademickimi. W przypadku laboratoridw specjalistycznych studenci uzyskujg
dostep po uzgodnieniu z nauczycielem akademickim i pracujg pod jego nadzorem.

Infrastruktura dydaktyczna, ktéra jest wykorzystywana w procesie ksztatcenia, pozwala na osiggniecie
przez studentow zaktadanych efektéw uczenia sie. Liczba, wielkos¢ i wyposazenie techniczne s3
dostosowane do liczby studentéw, liczebnosci grup i umozliwiajg prawidtowa realizacje zajec.
Wykorzystywany sprzet komputerowy umozliwia swobodng obstuge specjalistycznego
oprogramowania, wykorzystywanego podczas zaje¢ dydaktycznych. Liczba dostepnych licencji na
specjalistyczne oprogramowanie komputerowe jest wystarczajgca do realizacji zajeé przez studentdéw.
Pomieszczenia dydaktyczne wyposazone s3 w podstawowy sprzet audiowizualny, ktéry jest
wykorzystywany podczas zajec.

Budynki oraz pracownie, a takze toalety sg przystosowane do 0séb z niepetnosprawnoscig ruchows,
m.in. poprzez wyznaczone miejsca parkingowe, podjazdy oraz windy. Budynki Uczelni sg dostosowane
do o0séb z niepetnosprawnoscia poprzez oznakowane ciggi komunikacyjne wolne od barier i
zapewniajgce przestrzen manewrowa, udzwiekowiong i oznakowang winde, system nawigacji dla oséb
niewidomych (tyflografiki), automatyczne oswietlenie, kontrastowe wtgczniki i gniazdka sieciowe.
Zapewniony jest dostep do sal oraz sanitariatow dla studentdw poruszajacych sie na wadzkach.
Pracownie informatyczne s3 wyposazone w specjalne stanowiska komputerowe. Oprogramowanie
systemowe zainstalowane w laboratoriach wyposazone jest w narzedzia wspierajgce osoby stabo
widzgce a dodatkowo zakupiono komputery ze specjalistycznym oprzyrzgdowaniem i
oprogramowaniem dla oséb z niepetnosprawnosciami.

Baza dydaktyczna Uczelni spetnia wymagania pod wzgledem przepisow BHP. Wiedza i umiejetnosci
konserwatorow i pracownikéw ds. obstugi sal dydaktycznych zapewniajg ciggtg sprawnosé
posiadanego sprzetu.

Dostep do literatury zapewnia studentom ocenianego kierunku bardzo dobrze wyposazona biblioteka,
w tym jej zasoby elektroniczne: IBUK Libra, SPRINGER Open, BazTech, Taylor & Francis, Lexoteka,
Rocznik Bezpieczeristwa Miedzynarodowego, Terazniejszos¢ — Cztowiek — Edukacja, Forum Oswiatowe,
Studia Poradoznawcze, Wydawnictwo Naukowe DSW, Repozytorium instytucjonalne DSW (oPUB),
CEEOL - The Central and Eastern European Online Library, CEJSH, Centrum Otwartej Nauki (CEON),
Directory of Open Access Books (DOAB), DOAJ (Directory of Open Access Journals), EBSCO (EBSCOhost)
Science, Elektronische Zeitschriftenbibliothek (EZB), ERIC (Education Resources Information Center),
JSTOR - program Register & Read, OAlster, Open J-Gate, Otworz Ksigzke, RELA - The European Journal

Profil Praktyczny | Raport zespotu oceniajgcego Polskiej Komisji Akredytacyjnej | 32



for Research on the Education and Learning of Adults, Wirtualna Biblioteka Nauki. Dodatkowo
biblioteka bierze udziat w inicjatywie Biblioteka Cyfrowa Wyzszych Szkét Bankowych i Dolnoslaskiej
Szkoty Wyiszej (BC WSB-DSW), ktérej celem jest stworzenie dostepu do zasobdéw naukowych,
dydaktycznych i edukacyjnych Wyzszych Szkét Bankowych i Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej. Wsrod
zasobéw bibliotecznych zwigzanych merytorycznie z realizacjg ksztatcenia na ocenianym kierunku w
bibliotece znajduja sie, ksigzki i podreczniki z zakresu szeroko rozumianych mediéw kreatywnych. W
zakresie uzupetniania zasobdw bibliotecznych, Biblioteka systematycznie prowadzi akcje zgtaszania
potrzeb. Nauczyciele, studenciiinni pracownicy majg rdwniez mozliwos¢ zgtaszania potrzeb w zakresie
nowych pozycji literatury wykorzystywanych w dydaktyce, brakéw asortymentowych lub ilosciowych
podrecznikdw wykorzystywanych w procesie dydaktycznym, a takze potrzebnych pozycji literatury
wykorzystywanych w prowadzonych badaniach naukowych poprzez formularz dostepny na stronie
katalogu biblioteki. Wszystkie zgtoszenia potrzeb sg brane pod uwage przy tworzeniu list zakupoéw
dokonywanych przez biblioteke. Biblioteka jest odpowiednio wyposazona w zakresie zasobdw
niezbednych w procesie ksztatcenia na kierunku informatyka. Godziny pracy biblioteki, system
wypozyczania i jakos¢ obstugi powinna spetnia¢ oczekiwania studentow. W zbiorach Biblioteki
dostepne jest pismiennictwo wskazane jako obowigzkowe oraz zalecane w sylabusach. W bibliotece
jest ksigzkomat umozliwiajgcy wygodne odbieranie zamdwionych ksigzek, bez wzgledu na godziny
otwarcia biblioteki. W bibliotece zorganizowane sg miejsce czytelnicze, ogélnodostepne stanowiska
komputerowe, a takze tzw. boksy profesorskie umozliwiajgce odseparowanie sie, przeznaczone do
pracy indywidualnej, wyposazone w komputer wraz z oprogramowaniem specjalistycznym, w tym do
manipulacji grafikg. W bibliotece dostepny jest skaner. Biblioteka jest dostosowana do potrzeb
studentéw z niepetnosprawnoscig w szczegdlnosci posiada stanowisko wyposazone w powiekszalnik
tekstu TOPAZ, ktéry posiada kamere z auto-fokusem, blokade fokusu i funkcje zamrazania obrazu oraz
szeroki zakres powiekszen dla oséb niedowidzgcych. Zasoby biblioteki umozliwiajg realizacje programu
studidw, jak i prowadzenie badan naukowych.

Materiaty edukacyjne, np. skrypty oraz prezentacje wykorzystywane przez nauczycieli akademickich w
czasie zajec sg udostepniane studentom w formie elektronicznej, poprzez platforme Moodle. Studenci
i nauczyciele mogg réwniez korzystac z platformy MS Teams realizujgc zdalng komunikacje video oraz
prowadzac zajecia w trybie online w sposéb synchroniczny.

Zasoby biblioteczne sg zgodne, co do aktualnosci, zakresu tematycznego i zasiegu jezykowego, a takze
formy wydawniczej, z potrzebami procesu nauczania i uczenia sie, umozliwiajg osiggniecie przez
studentow efektéw uczenia sie, w tym przygotowanie do prowadzenia dziatalnosci naukowej oraz
prawidtowg realizacje zajec.

Na Uczelni prowadzone jest systematycznie raz w roku Badanie Atrybutéw Marki (BAM). W ramach
tego badania studenci DSW majg mozliwos¢ wypowiedzenia sie na tematy dotyczgce wszystkich
obszarow funkcjonowania Uczelni, w tym réwniez w zakresie infrastruktury dydaktycznej. Na
podstawie wynikdw BAM oraz sugestii studentow lub wyktadowcow sktadanych poprzez bezposredni
kontakt z Dziatem Administracji, telefonicznie lub drogg mailowg, Uczelnia stara sie na biezgco
dostosowywac swojg przestrzen i wyposazenie do ich oczekiwan. W dziataniach modernizacyjnych
brane sg réwniez pod uwage potrzeby osdb niepetnosprawnych poprzez konsultacje i opiniowanie
zakupdw wyposazenia, przebudowy infrastruktury z uczelnianym koordynatorem ds. oséb z
niepetnosprawnosciami.
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Infrastruktura DSW jest monitorowana codziennie przez stuzby porzgdkowe, konserwatoréw oraz
pracownikéw ds. obstugi sal dydaktycznych. Doktadny przeglad stanu technicznego sal dydaktycznych
oraz wyposazenia dokonywany jest dwa razy w tygodniu (poniedziatek po zajeciach na studiach
niestacjonarnych i w pigtek przed zajeciami studentéw studidw niestacjonarnych) przez Zastepce
Dyrektora Dziatu Administracji oraz konserwatora. Wiekszos¢ napraw jest dokonywana natychmiast,
zas$ w pozostatych przypadkach jest planowane ich wykonanie w najkrétszym mozliwym czasie.

Propozycje modyfikacji laboratoriéw dydaktycznych, rozbudowy wyposazenia czy aktualizacji
oprogramowania zwykle inicjowane sg oddolnie przez pracownikdw prowadzgcych zajecia.

Propozycja oceny stopnia spetnienia kryterium 5
Kryterium spetnione
Uzasadnienie

Uczelnia udostepnia studentom kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne
dobrze wyposazone sale wykfadowe i ¢wiczeniowe. Studenci tego kierunku korzystajg tez z dobrze
wyposazonych i zorganizowanych laboratoriéw komputerowych i specjalistycznych. Zastrzezenia
wzbudza wyposazenie pracowni plastyczne;j.

Infrastruktura laboratoryjna zapewnia osiggniecie zaktadanych efektéw uczenia sie. Studenci
ocenianego kierunku maja mozliwosci korzystania z zasobdéw bibliotecznych i informacyjnych
uczelnianej biblioteki, gwarantujgcych dostep do literatury obowigzkowej i zalecanej w sylabusach
poszczegdlnych przedmiotdw oraz do elektronicznych baz danych. Zapewniona jest zgodnosé
infrastruktury dydaktycznej, naukowej i bibliotecznej oraz zasad korzystania z niej z przepisami BHP.
Infrastruktura jest przystosowana dla osdb z niepetnosprawnosciami.

Uczelnia monitoruje na biezgco oraz doskonali stan infrastruktury dydaktycznej. W procesie
monitorowania uczestniczg rowniez studenci. Wyniki okresowych przegladéw, w tym wnioski z oceny
dokonywanej przez studentéw, sg wykorzystywane do doskonalenia infrastruktury.

Dobre praktyki, w tym mogace stanowi¢ podstawe przyznania uczelni Certyfikatu Doskonatosci
Ksztatcenia

Zalecenia

Kryterium 6. Wspdtpraca z otoczeniem spoteczno-gospodarczym w konstruowaniu, realizacji
i doskonaleniu programu studiow oraz jej wptyw na rozwaj kierunku

Analiza stanu faktycznego i ocena spetnienia kryterium 6

Dziatania w ramach wspotpracy z otoczeniem spoteczno-gospodarczym obejmujg szereg obszarow
istotnych zaréwno dla studentdéw i kadry na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty
specjalne, jak rowniez dla interesariuszy zewnetrznych, takich jak pracodawcy i przedsiebiorcy,
organizacje pozarzgdowe, szkoty Srednie, partnerzy spoteczni. Dziatania w ramach wspétpracy z
otoczeniem spoteczno-gospodarczym koordynuje menedzer kierunku.
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Podstawowymi formami wspotpracy uczelni z przedstawicielami otoczenia spoteczno-gospodarczego
sg: prowadzenie zaje¢ dydaktycznych, organizacja i realizacja praktyk zawodowych, udziat w
konferencjach branzowych, projektach badawczo-rozwojowych oraz wdrozenia technologii VR.

Wiodacg forma wspdtpracy na polu dydaktycznym jest realizacja wybranych zaje¢ przez pracownikéw
lokalnych firm z branzy kreatywnej, gtéwnie game development. Pracownicy ci s rowniez
zaangazowani w projektowanie programu studidow oraz kreowanie procesu dydaktycznego. Dzielg sie
opiniami na temat koncepcji ksztatcenia, efektéw uczenia sie, programu studiéw i jego realizacji, a
poprzez prowadzenie powierzonych zajeé, maja bezposredni wptyw na realizowane tresci
programowe.

Uczelnia posiada adekwatnych partneréw z otoczenia spoteczno-gospodarczego do realizacji
zaktadanej koncepcji ksztatcenia. W ramach wszystkich realizowanych specjalnosci Uczelnia posiada
partnerow mogacych zaopiniowaé program studiéw, gotowych do realizacji zaje¢ dydaktycznych i
organizacji praktyk.

Wspétpraca z instytucjami otoczenia spoteczno-gospodarczego przybiera zréznicowane formy. Sg to
dziatania o charakterze statym lub podejmowane w miare potrzeb i mozliwosci. Pracownicy i
absolwenci zwigzani z kierunkiem media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne aktywnie
uczestnicza w spotkaniach branzowych oraz angazujg sie w projekty realizowane z partnerami z
otoczenia spoteczno-gospodarczego. Przyktadami takich inicjatyw sg m.in: Nokia garage talks, Forum
przemystu 4.0 we wspotpracy z Wyzszg Szkotg Bankowag oraz firmg Materialise, Wyktady i konferencje
z obszaru VR i zastosowania VR w przemysle i edukacji. Pracownicy naukowi zwigzani z kierunkiem sg
rowniez zaangazowani we wspieranie inicjatyw edukacyjnych: G2A academy — kurs dla nauczycieli
traktujacy o wykorzystaniu gier wideo w edukacji. Kurs “Video games in education” jest dostepny w
jezykach: polski, angielski, hiszpanskim i wtoskim, Scale-UP — we wspétpracy z TEB Edukacja —
wykorzystanie VR w zakresie edukacji na réznych kierunkach studiéw. Studenci oraz pracownicy s3
rowniez zaangazowani w budowanie lokalnych spotecznosci grafikéw i animatoréw 3D. Przyktadem
takiej spotecznosci sg spotkania “Digital Dragons Academy”.

Na wizytowanym kierunku nie odbywajg sie wizyty studyjne. W trakcie spotkania z przedstawicielami
pracodawcow przyznali oni, ze organizacja takich wizyt jest dla nich trudna do przeprowadzenia ze
wzgledu na specyfike branzy i ochrone praw wtasnosci intelektualnej. Niemniej jednak rekomenduje
sie, aby Uczelnia podjeta starania w celu organizacji wizyt studyjnych np. w instytucjach kultury, na
targach branzowych lub w przedsiebiorstwach, ktére wyrazg cheé organizacji takiej wizyty.

Kolejnym waznym aspektem w ramach wspotpracy z otoczeniem spoteczno-gospodarczym sg dziatania
o charakterze badawczo-rozwojowym realizowane w ramach programoéw “Bony na Innowacje”,
“Fundusze Bridge-Alfa", “Szybka sciezka”. Nowa formg wspdtpracy naukowej, w ramach ktorej
Uczelnia podejmuje pierwsze kroki jest realizacja prac dyplomowych we wspétpracy z partnerami

Na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne stale rozwija sie baze firm, w
ktdrych studenci moga realizowac praktyki zawodowe. Za aktualizacje bazy firm wspdtpracujacych oraz
pozyskiwanie nowych odpowiada Biuro Karier i Praktyk Dolnoslgskiej Szkoty Wyzszej. Szczegdlng forma
wspotpracy w zakresie praktyk jest projekt realizowany we wspdtpracy ze Stowarzyszeniem Badania i
Rozwoju Gier “GameUP”, w ramach ktdrego grupa kilkunastu studentéw, pod opieky pracownikéw
dydaktycznych uczelni, tworzyta gre komputerowag od podstaw do komercyjnej produkcji. W roku
akademickim 2020/2021 studenci realizowali praktyki w 37 rdznych przedsiebiorstwach i instytucjach
kultury.
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Ponadto dla zapewnienia statej i bardziej sformalizowanej formy wspdtpracy Dziekan Wydziatu
Studiéw Stosowanych powofat Rade Programowg kierunku. W sktad Rady wchodzg menedzer
kierunku, przedstawiciele nauczycieli akademickich, przedstawiciel studentdw oraz przedstawiciele
otoczenia spoteczno-gospodarczego. Rada spotyka sie w miare potrzeb i jest ciatem doradczym.
Jednym z kluczowych zadan rady jest sugerowanie zmian i opiniowane programu studiéw.

Analize zakresu i jakosci wspoétpracy z otoczeniem spoteczno-gospodarczym prowadzi sie rdwniez w
ramach prac Rady Programowej kierunku. W minionym roku akademickim Rada przeanalizowata
raport branzowy “Game industry of Poland” i na tej podstawie nawigzata wspétprace z nowymi firmami
w zakresie praktyk i spotkan ze studentami. Majgc na wzgledzie specyfike branzy - duza fluktuacja na
rynku — wybrane studia rozpoczynaja, a inne wygaszajg dziatalnosé, jednostka cyklicznie aktualizuje
swojg baze kontaktéw. Rada kierunku analizuje réwniez wyniki badan realizowanych w ramach
kierunku: oceny nauczycieli akademickich w ramach hospitacji, ocen ankiet studenckich, atrybutéow
marki oraz loséw absolwentdéw.

Rada co roku przygotowuje raport ze swojej dziatalnosci, ktdry jest przekazywany Dziekanowi
Wydziatu. Zapewnia to dodatkowy monitoring dziatalnosci Rady i mechanizm zapewniania jakosci jej
pracy.

Propozycja oceny stopnia spetnienia kryterium 6

Kryterium spetnione

Uzasadnienie

Rodzaj, zakres i zasieg wspotpracy dotyczacej kierunku media kreatywne: game design, animacja,
efekty specjalne z instytucjami otoczenia spoteczno-gospodarczego, w tym pracodawcami, w zakresie
projektowania i realizacji programu ksztatcenia, jest zgodny z dyscyplinami, do ktérych kierunek jest
przyporzadkowany, koncepcjg i celami ksztatcenia oraz wyzwaniami zawodowymi na rynku pracy
wiasciwym dla tego kierunku.

Prowadzona wspodtpraca z instytucjami otoczenia spoteczno-gospodarczego, w tym z pracodawcami
przybiera zréznicowany charakter. Podejmowane sg dziatania sformalizowane poprzez Rade
Programowa kierunku oraz organizacje praktyk. Jednoczesnie podejmowane sg rowniez dziatania o
charakterze nieformalnym, np. realizacja prac dyplomowych, udziat przedstawicieli otoczenia
spoteczno-gospodarczego w prowadzeniu zajeé, udziat w targach i konferencjach branzowych.

Kadra naukowa realizuje projekty badawczo-rozwojowe i wdrozeniowe we wspotpracy z partnerami
otoczenia spoteczno-gospodarczego.

Prowadzone sg okresowe przeglady wspodtpracy z otoczeniem spoteczno-gospodarczym, obejmujgce
dobér partneréw spotecznych. Wyniki tych przegladéw sg wykorzystywane do rozwoju i doskonalenia
wspotpracy m.in. poprzez zaproszenia kolejnych instytucji do wspétpracy.

Dobre praktyki, w tym mogace stanowi¢ podstawe przyznania uczelni Certyfikatu Doskonatosci
Ksztatcenia

Zalecenia
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Kryterium 7. Warunki i sposoby podnoszenia stopnia umiedzynarodowienia procesu ksztatcenia na
kierunku

Analiza stanu faktycznego i ocena spetnienia kryterium 7

Wydziat Studidw Stosowanych Dolnoslaskiej Szkoty Wyziszej z siedzibg we Wroctawiu aktywnie
wspotpracuje z zagranicznymi osrodkami w ramach swojej dziatalnos$ci naukowo-dydaktycznej, przede
wszystkim poprzez state wzmacnianie i poszerzanie wspotpracy z osrodkami za granica, zaréwno w
wymiarze dydaktycznym jak i naukowym. Na priorytety umiedzynarodowienia procesu ksztatcenia
zasadniczy wptyw ma Rada Naukowa kierunku, ktéra tworzy miedzynarodowy zespét sktadajacy sie z
przedstawicieli takich instytucji, jak: Digital Communications Department, Lebanon Valley College
(USA), Centre for Digital Media (Vancouver, Kanada), Department of Cultural Technology &
Communication, University of the Aegean, Department of Computer Science, Hull University, UK, Hull
Immersive Visualisation Environment, Graphic Design Department, GAU Faculty of Architecture,
Design & Fine Arts, Girne American University — CYPRUS, Department of Mathematics and Informatics,
Computer Graphics, Vision and Artificial Intelligence Group University of Balearic Islands (Palma de
Mallorca, Hiszpania).

Warto wspomnie¢, ze kierunkowa oferta edukacyjna obejmuje studia zaréwno w wersji
polskojezycznej, jak i w jezyku angielskim w ramach specjalnosci creative media: 3D animation & visual
effects for film and games, ktéra cieszy sie duzym zainteresowaniem studentéw. Na specjalnosci tej
studiowali studenci m. in.: z Ukrainy, Biatorusi, Francji, Indii, lzraela, Tunezji, Kenii, Turcji, Arabii,
Saudyjskiej, Iraku, USA, Rwandy czy Kolumbii.

Za proces ksztatcenie jezykowego studentéw w Dolnoslgskiej Szkole Wyzszej odpowiedzialna jest
Pracownia Ksztatcenia Jezykowego. Do jej zadan nalezy m.in.: utrzymanie jednolitych standardéw
nauczania jezykédw obcych w Uczelni; opracowanie i aktualizacja kart przedmiotéw oraz programu
nauczania; przeprowadzanie testdw poziomujgcych; weryfikowanie efektdw uczenia sie dla
poszczegdlnych poziomdéw jezykowych; dokonywanie obsad na zajecia z jezykdw obcych; opieka nad
kursem Teach & Learn; przeprowadzanie egzamindw doktorskich z jezyka obcego oraz egzamindw
jezykowych dla studentow wyjezdzajgcych w ramach programu Erasmus+.

Umiedzynarodowieniu stuzy réwniez zwiekszenie nacisku na wzrost kompetencji jezykowych
studentéw. Od roku 2020/2021 Dolnoslgska Szkota Wyzsza zaproponowata studentom dwa programy
ksztatcenia jezykowego, jeden dla studentdow studiujgcych stacjonarnie i drugi program ksztatcenia
jezykowego dla studentdéw studiujgcych niestacjonarnie. Celem byto poszerzenie oferty jezykowej o
drugi jezyk obcy do wyboru — jezyk niemiecki. Od semestru letniego 2021, studenci majg do wyboru
jezyk angielski lub jezyk niemiecki, studenci studiujacy po angielsku mogg uczy¢ sie jezyka niemieckiego
lub hiszpanskiego. Studenci mogg realizowa¢ kursy na trzech poziomach zaawansowania: A2+, B1, B2.

W ramach akcji ,,Mobilno$¢ edukacyjna" studenci wszystkich typdw i rodzajow studiéw, ktérzy chca
zrealizowad za granicg czes¢ swoich studiow lub praktyke zawodowg mogg wzigé udziat w programie
Erasmus+. Dzieki niemu studenci, absolwenci, doktoranci i pracownicy kierunku korzystajg z
edukacyjnych wyjazdéw zagranicznych i rozwijajg umiejetnosci w ramach studiow czy praktyk.

Realizacjg wyjazdow w ramach programu Erasmus+ zajmuje sie Biuro Miedzynarodowej Wymiany
Akademickiej (BMWA). Szczegdtowq aktualng procedure rekrutacji i organizacji wyjazdéw w ramach
programu Erasmus+ okreslajg Zasady Rekrutacji i organizacji wyjazdow stypendialnych na studia w
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ramach programu ERASMUS+ Akcjal: Mobilnos¢ edukacyjna w roku akademickim 2019/2020
(zarzadzenie Rektora25/2019).

Studenci kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne mogg wybrac miejsce
swojego wyjazdu stypendialnego wsrdd 18 sposrdd 94 uczelni partnerskich DSW. Pierwsze wyjazdy
studenci realizowali od roku akademickiego 2017-2018. Wyjazdy na studia zagraniczne w latach 2016-
2021 zrealizowato 9 studentéw. W roku akademickim 2021-2022 planowany jest wyjazd trojga
studentdw na studia w semestrze letnim. W latach 2016-2021 na specjalnosci creative media: 3D
animation & visual effects for film and games studiowato 53 studentéw z uczelni partnerskich w
ramach programu Erasmus+.

Istotnym elementem umiedzynarodowienia jest mozliwo$¢ odbywania przez studentéw czesciowych
studidow w uczelniach partnerskich. Wyrdzniajacy sie studenci mogg spedzi¢ jeden semestr w Centre
for Digital Media w Vancouver, w Kanadzie. Centrum jest wspdlnym przedsiewzieciem najwiekszych
uczelni w Vancouver (Simon Fraser University, University of British Columbia, British Columbia Institute
of Technology), prowadzi studia z zakresu mediéw interaktywnych przy uzyciu unikatowych metod
dydaktycznych (inkubacja projektéw start-upowych, praca nad projektami zleconymi przez m.in. takie
firmy, jak Nintendo, Electronic Arts, Sega). W roku akademickim 2019/2020 dwdch studentow
realizowato goscinny semestr w Vancouver.

Bardzo waznym elementem umiedzynarodowienia jest mozliwos¢ odbywania praktyki zagranicznej
realizowanej w ramach programu Erasmus+. Rekrutacjg na praktyke zajmuje sie bezpos$rednio Biuro
Miedzynarodowej Wymiany Akademickiej. Jest to rekrutacja ciggta. Oferta praktyk zagranicznych jest
adresowana do studentéw wszystkich kierunkéw, stopni, form, a takze specjalnosci. Stanowi
dodatkowag mozliwosé realizacji praktyki obowigzkowej, ktdra jest czescig programu studiow lub
praktyki nieobowigzkowej. Z oferty praktyk i stazy zagranicznych programu Erasmus+ moga korzystac
takze absolwenci DSW w czasie 12 miesiecy od daty ukonczenia przez studiow.

Studenci ocenianego kierunku rozpoczeli wyjazdy na praktyki zagraniczne w roku akademickim
2017/2018, wtedy tez praktyke zrealizowato dwdéch studentow - w Turcji (Stambut) oraz na Wegrzech
(Budapeszt). W roku akademickim 2018/2019 kolejnych dwdch studentéw zrealizowato praktyki za
granicg - w Butgarii (Sofia) oraz Hiszpanii (Malaga). W ostatnich dwéch latach nie zostaty zrealizowane
praktyki z powodu pandemii SARS COVID19.

Wazng role w procesie umiedzynarodowienia odgrywajg nauczyciele akademiccy, zatrudnieni w
Dolnoslaskiej Szkole Wyzszej. Majg oni mozliwos¢ skorzystania z wyjazdéw zagranicznych w celu
przeprowadzenia zaje¢ dydaktycznych w ramach programu Erasmus+. Wszyscy pracownicy zatrudnieni
w Dolnoslgskiej Szkole Wyzszej - mogg realizowaé wyjazdy do instytucji europejskich w celu realizacji
szkolen, podnoszacych kompetencje zawodowe i rozwijajgcych umiejetnosci jezykowe. Podobnie jak
w przypadku studentéw, wsréd kadry dydaktycznej rowniez z powoddw pandemicznych w roku
akademickim 2020-2021 nie zrealizowano wyjazdow dydaktycznych.

Warto podkresli¢, ze kadra kierunku bierze aktywny udziat w zaawansowanych certyfikowanych
szkoleniach miedzynarodowych z zakresu nowoczesnych metod dydaktycznych w ramach programu
Mistrzowie Dydaktyki - Master of Didactics. Program finansowany jest przez Ministerstwo Edukacji i
Nauki, a realizowany przez specjalistow dydaktyki akademickiej w uniwersytetach
zachodnioeuropejskich. W latach 2019-2020 w programie tym uczestniczyto czworo wyktadowcéw
kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne, odbywajgc kursy na
uniwersytecie w Gandawie (Belgia), oraz w University College London w Wielkiej Brytanii. Kursy w
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ramach tego programu przygotowujg do wdrazania modeli tutoringu w ramach réznych form zajeé
dydaktycznych na uczelni. Pracownicy realizujg tez wyjazdy szkoleniowe w ramach programu Erasmus+
np. do Université Catholique de Lille we Francji.

Nauczyciele akademiccy w ramach podejmowanej wspdtpracy miedzynarodowej uczestniczyli w
projektach edukacyjnych wspdtrealizowanych z partnerami zagranicznymi z Niemiec. Czech, Butgarii,
Grecji, Wtoch oraz Holandii w ramach Programu Erasmus+ oraz innych programéw.

W latach 2017-2021 pracownicy kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne
zorganizowali samodzielnie lub wspdtorganizowali 3 miedzynarodowe konferencje naukowe. Pierwsza
,The 10th Beyond Humanism Conference. Cultures of the Posthuman” odbyta sie w lipcu 2018 roku.
W ramach wydarzenia, ktére zgromadzito ponad 120 uczestnikdw, poruszane byly zagadnienia
zwigzane z profilem ocenianego kierunku. Odbyt sie m.in. panel na temat posthumanizmu w kontekscie
gier wideo i technologii VR. Wspétorganizowali rowniez dwie edycje konferencji organizowanych w
formie zdalnej z cyklu Global Posthumanism Forum w 2020 i 2021 roku.

W latach 2016-2021 pracownicy ocenianego kierunku brali czynny udziat w ponad 56 konferencjach,
w tym w 34 krajowych i 22 miedzynarodowych (w jezykach obcych), prezentujac referaty, komunikaty
z badani oraz prowadzac sesje plenarne i panelowe, a takze petnigc funkcje cztonkdw komitetow
naukowych. Konferencje dotyczyty m.in. nastepujgcych obszardow: studia groznawcze, metahumanizm,
medioznawstwo i filmoznawstwo, komunikacja spoteczna.

Wazng praktyka umiedzynarodowienia studiéw na ocenianym kierunku jest prowadzenie zajeé przez
wykfadowcdw z zagranicy. Tego typu zajecia prowadzili wyktadowcy z Practice School of Literature,
Media, and Communication Georgia Institute of Technology (Atlanta, Georgia) oraz z Uniwersytetu w
Rzymie.

W ramach doskonalenia warunkéw sprzyjajacych podnoszeniu stopnia umiedzynarodowienia
podejmowane sg przez Uczelnie dziatania, poczawszy od wsparcia instytucjonalnego (oferta kurséow
doszkalajgcych w ramach rekrutacji wew. np. Master of Didactics, wyjazdy z programu Erasmus+,
wsparcie w zakresie przygotowania wnioskdw grantowych do NCN i NCBiR przez Biuro Projektéw, czy
tez publikowania miedzynarodowego przez Biuro Nauki), poprzez wymiane doswiadczen i know-how,
mozliwos$¢ znizek pensum dla oséb realizujgcych projekty, korczac na witasnych dziataniach
wyktadowcdw w zakresie starania sie o stypendia zagraniczne czy staze.

Uczelnia oferuje rowniez inne formy pozwalajgce zwiekszyé stopien umiedzynarodowienia, np.
zachecanie do nawigzywania relacji dwustronnych w celu przygotowywania partnerstw z uczelniami
i kierunkami za granicg (zebrania informacyjne, wysytana korespondencja do pracownikéw),
wspotpraca z podmiotami otoczenia zewnetrznego w ramach ciat doradczych (Rada Konsultacyjna
Pracodawcéw DSW) lub certyfikujgcych (EURASHE, EUA). Ponadto pracownicy DSW mieli mozliwos¢
podnoszenia swoich kompetencji jezykowych przez uczestnictwo w kursach jezyka angielskiego. W
latach 2007-2018 byt to Intensywny Kurs Jezyka Angielskiego (English Language Practicum) - wspdlny
program studidw z Instytutem Jezyka Angielskiego z New School (Nowy Jork).

Monitorowanie umiedzynarodowienia studiéw na kierunku media kreatywne: game design, animacja,
efekty specjalne, jest waznym aspektem podnoszenia jakosci ksztatcenia. Zadanie to realizowane jest
w szerszej skali - w ramach procesdw podnoszenia jakosci dydaktyki w uczelni, a takze mniejszej - w
ramach planéw rozwoju dydaktyki w obrebie kierunku.
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Wazna role w zakresie monitoringu petni Biuro Miedzynarodowej Wymiany Akademickiej, monitorujac
proces i mozliwosci wyjazdowe wyktadowcéw. Wsparciem w zakresie obstugi studentow
wyjezdzajagcych na stypendia Erasmus+ stuzy wydziatowy petnomocnik dziekana, ktérego rolg jest
opiniowanie wnioskéw wyjazdowych pracownikéw, jak tez biezgcy kontakt i opieka nad realizacjg
programu studidw przez wyjezdzajgcego studenta, a takze jego rozliczenie po powrocie z zagranicy.
Petnomocnik $cisle wspotpracuje z menedzerem kierunku w zakresie wyboru uczelni zagranicznej, czy
ustalania programu, tak aby pobyt za granica byt jak najbardziej efektywny. Dziatania monitorujgce
umiedzynarodowienie wykonywane sg z reguty jesienig kazdego roku akademickiego.

W razie stwierdzenia probleméw informowany jest o tym fakcie dziekan oraz Biuro Miedzynarodowe;j
Wymiany Akademickiej. Kwestie rozliczania zaje¢ w ramach wyjazdéw z programu Erasmus reguluje
Zarzgdzenie Rektora nr 25/2019.

Propozycja oceny stopnia spetnienia kryterium 7
Kryterium spetnione
Uzasadnienie

Zostaty stworzone warunki sprzyjajgce umiedzynarodowieniu ksztatcenia na ocenianym kierunku oraz
wspierana jest miedzynarodowa mobilnos¢ studentéw i nauczycieli akademickich. Zakres i zasieg
umiedzynarodowienia procesu ksztatcenia sg zgodne z koncepcjg i celami ksztatcenia na kierunku.
Doswiadczenia zdobywane przez pracownikéw w ramach wspodtpracy z uczelniami i osrodkami
zagranicznymi sg wykorzystywane w procesie dydaktycznym. Wydziat podejmuje dziatania w celu
promocji programu Erasmus+ i jego rozszerzenia go o mozliwos¢ odbywania przez studentéw praktyk.
Wydziat aktywnie angazuje sie w ksztatcenie studentéw z innych krajéw.

Opisane dziatania skutkujg systematycznym podnoszeniem stopnia umiedzynarodowienia i
zwiekszeniem wymiany studentéw oraz kadry. Program studiow i przyjeta organizacja zaje¢ sprzyjaja
umiedzynarodowieniu procesu ksztatcenia. Na Wydziale prowadzone sg okresowe analizy stopnia
procesu umiedzynarodowienia, a ich wyniki majg zasadniczy wptyw na rozwdéj umiedzynarodowienia
ksztatcenia na wizytowanym kierunku.

Dobre praktyki, w tym mogace stanowi¢ podstawe przyznania uczelni Certyfikatu Doskonatosci
Ksztatcenia

Zalecenia

Kryterium 8. Wsparcie studentow w uczeniu sie, rozwoju spotecznym, naukowym lub zawodowym
i wejsciu na rynek pracy oraz rozwdj i doskonalenie form wsparcia

Analiza stanu faktycznego i ocena spetnienia kryterium 8

System wsparcia studentéw na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne
uwzglednia réznorodne narzedzia odpowiednie dla profilu praktycznego. Studentom wchodzgcym na
rynek pracy pomaga Biura Karier i Praktyk, ktére posredniczy w wymianie informacji o aktualnych
ofertach zatrudnienia, konkursach, stypendiach oraz o pozauczelnianych ofertach edukacyjnych.
Odpowiada tez za organizacje szkolen i wyktadéw otwartych z przedstawicielami otoczenia spoteczno-
gospodarczego. Biuro organizuje spotkania dla grup studenckich, w trakcie ktérych przedstawia zakres
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swojej dziatalnosci i inicjatywy, z ktdrych mogg skorzysta¢ w ramach organizowanych w trakcie roku
akademickiego przedsiewzie¢. Pracownicy Biura Swiadczg na rzecz studentéw poradnictwo kariery,
prowadzg doradztwo zawodowe oraz promujg absolwentéw na rynku pracy. Uczelniany opiekun
praktyk wspiera studentéw w formalnym rozliczeniu realizacji praktyk. Przyktadem skutecznosci
realizacji ksztatcenia u podmiotdw zewnetrznych w ramach praktyk studenckich jest opracowanie gry
komputerowej, ktéra stanowita projekt komercyjny i pierwsze doswiadczenie zawodowe
uczestniczacej w przedsiewzieciu grupy studentéw.

W ramach kierunku od 2020 roku funkcjonuje koto naukowe PLUM9, ktdrego dziatalnos$¢ koncentruje
sie na praktycznym wymiarze medidow kreatywnych. Koto jest zrzeszeniem studentdw, chcacych
dodatkowo poszerzaé wiedze i zainteresowania. Rezultatem podejmowanych przez nich dziatan jest
realizacja trzech gier wideo oraz jednego filmu animowanego. Cztonkowie kota starali sie o przyznanie
dofinansowania sSrodkéw zewnetrznych na cele materialnego wsparcia projektu, zapowiadajg réwniez
wykorzystanie mozliwosci, ktére dajg dofinansowania w ramach Akademii Umiejetnosci DSW, co
dowodzi poszukiwania réznorodnych rozwigzan w zakresie rozwijania projektéw w ramach kota
naukowego. Na co dzien opieke nad kotem petni opiekun, ktéry motywuje cztonkéw kota do
podejmowania nowych inicjatyw oraz wspiera ich merytorycznie. Studenci podejmujg tez wtasne
inicjatywy, w ramach indywidualnych przedsiewzie¢ i mogg liczyé na wsparcie ze strony prowadzacych
przejawiajace sie udzielaniem rad, sugestii, przekazywaniem kontaktéw do oséb lub firm, ktoére
mogtyby zaangazowac sie realizacje projektu.

Zajecia dydaktyczne opierajg sie na wykorzystaniu przede wszystkim technik praktycznego
przekazywania wiedzy. Ma to szczegdlne znaczenie w kontekscie utrudnien, ktére Uczelnia napotkata
w okresie ksztatcenia zdalnego. Praktyczno$é zaje¢, wymagajaca dostepu do specjalistycznego
oprogramowania, zostata utrzymana dzieki udostepnieniu studentom zdalnych pulpitéw do urzadzen
fizycznie zlokalizowanych na terenie Uczelni oraz darmowe;j licencji na uzytkowanie narzedzi firmy
Microsoft i innych specjalistycznych programéw potrzebnych do realizacji ksztatcenia i indywidualnych
projektéw. Zapewniony jest takze dostep do zdalnych ebookdéw biblioteki DSW. Studenci sg
przeszkalani w ramach spotkan oraz publikowanych na stronie internetowej Uczelni filméw
instruktazowych z funkcjonalnosci stosowanych w Uczelni narzedzi informatycznych: platformy do
zdalnego nauczania, MS Teams, Discord, USOSweb, poczty elektronicznej. W przypadku wystgpienia
problemdw technicznych studenci mogg zgtosic¢ ten fakt pracownikom dziatu informatycznego poprzez
platforme lub e-mailem. Uczelnia wskazuje na wykrywanie obszaréw ksztatcenia i obstugi zdalnej
studentdw wymagajgcych uskutecznienia i podejmowanie dziatarn w tym zakresie np. ujednolicenie
sposobu logowania do wielu systemow.

Studenci ocenianego kierunku objeci sg uczelnianym programem tutoringu. Polega on na realizacji
cyklicznych zaje¢ tzw. tutoriali, podczas ktérych studenci informowani sg o procesie studiowania i
ewentualnych zmianach dokonywanych w jego trakcie, zaznajamiani z efektywnymi metodami uczenia
sie oraz zrodtami pozyskania dodatkowych informacji lub pomocy. Oprécz spotkan grupowych tutorzy
sg tez dostepni dla studentéw w ramach spotkan indywidualnych, podczas ktérych omawiane sg np.
plany zawodowe, sposoby radzenia sobie z napotkanymi problemami. Na poczatku roku
akademickiego tutorzy przeprowadzajg szkolenia wprowadzajgce z zakresu funkcjonowania uczelni i
spraw organizacyjnych. Program ten wiec opiera sie na dwéch filarach. Pierwszy mozna poréwnac do
funkcji opiekuna roku, ktéry wspiera indywidualnie studentow w codziennych obowigzkach i
ksztatceniu. W trakcie okresu ksztatcenia zdalnego, gdy zauwazono zwiekszong liczbe zgtoszen
studentdw o problemach natury psychologicznej, tutorzy przy konsultacji z zatrudnionymi na uczelni
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psychologami i pedagogami udzielali odpowiedniego wsparcia. Drugi filar, ksztatceniowy, to
indywidualizacja ksztatcenia studentéw wybitnych. W formule tej nauczyciele akademiccy
ukierunkowujg aktywnos$é studenta na realizacje przedsiewzie¢ naukowych w postaci artykutéw
naukowych, monografii oraz dzielg sie swoim doswiadczeniem zawodowym. Program tutoringu jest
okreslony w dokumencie Model tutoringu akademickiego w DSW, w ktédrym szczegdétowo okreslone
zostaty modele, zadania i zarys projektu.

Uczelnia organizuje konkurs na najlepszg prace licencjacka, w ktérym nagrodg jest obnizenie czesnego
na dalszym etapie studiéw, co stanowi docenienie pracy studentdw i zachecenie do kontynuacji
ksztatcenia na studiach drugiego stopnia. Studenci kierunku mogg ubiegad sie o przyznanie stypendium
rektora dla najlepszych studentéw na zasadach okreslonych w przepisach powszechnych oraz w
regulaminie $wiadczen dla studentdw i doktorantéw, a takze o stypendium Rektora ,,Ambasador DSW”
za dziatalno$¢ naukowa, organizacyjng, w formie wolontariatu, za wspdtprace z jednostkami
uczelnianymi, dziatalnos¢ lokalng. Istotnym aspektem motywacyjnym jest mozliwosé ubiegania sie o
uczelniany grant w ramach ,Akademii Umiejetnosci DSW”, ktdrej celem jest przeznaczanie $rodkdéw
finansowych na realizacje projektéw grupowych, naukowych. Ksztalcenie moze tez zostac
dostosowane do potrzeb studentdw na ich wniosek np. poprzez zmiane wymiaru i porzadku niektérych
zaje¢, zmianie termindw zaliczen i egzamindw. Odpowiednie regulacje w tym zakresie okreslono w
Zarzadzeniu Dziekana nr 1/2019.

Studenci majg mozliwos$¢ dofaczenia do Teatru AULA oraz Akademickiego Zwigzku Sportowego w celu
rozwijania zainteresowan artystycznych i sportowych. Chetnie podejmowane sg tez inicjatywy
charytatywne, akcje najczesciej organizowane sg przez samorzad studencki oraz samg uczelnie.
Inicjatywy i osiggniecia tego nagradzane s3 finansowo poprzez przyznanie stypendium rektora dla
najlepszych studentédw oraz stypendium rektora ,Ambasador DSW”. Studenci majg mozliwos¢
pozyskania od uczelni dodatkowego finansowego lub organizacyjnego wsparcia w przypadku np.
koniecznosci uregulowania opfaty za uczestnictwo w turnieju lub w konkursie. Uczelnia dba o rozwéj
przedsiebiorczosci studentdw poprzez wsparcie merytoryczne przy przygotowywaniu wnioskéw o
pozyskanie funduszy na organizacje inicjatyw oraz organizacje szkolen z zakresu rozwoju kompetencji
miekkich.

W rdznych sytuacjach zyciowych studenci mogg ubiegad sie o przyznanie indywidualnej organizacji
studidw, co umozliwia dostosowanie ksztatcenia do ich indywidualnych potrzeb. W trakcie zajec
dydaktycznych studentom z niepetnosprawnoscia mogg pomagac asystenci dydaktyczni i lektorzy
jezyka migowego. Z punktu widzenia tej grupy studentow najwazniejszymi osobami, ktére diagnozuja
potrzeby, odpowiadajg na wnioski oraz reprezentujg ich przed wiadzami uczelni jest Rzecznik
studentdw i doktorantéw z niepetnosprawnoscia wspierany przez pracownikow Dziatu Wsparcia
Studentow i Doktorantow z Niepetnosprawnoscig oraz doradca zawodowy. Wskazuje sie na liczne
udogodnienia w ramach infrastruktury m.in. tyflografiki oraz stosowanych narzedzi i materiatow:
wydruki (rowniez egzamindéw) w powiekszonej czcionce oraz alfabetem Braille’a, wykorzystanie
komputerow z przestawka modwigca i dostosowywanie czasu przeprowadzenia weryfikacji osiggania
efektdw uczenia sie. Mozliwe jest tez korzystanie z urzgdzen rejestrujgcych, specjalistycznych, Uczelnia
zapewnia réwniez mozliwosé ich wypozyczenia. W zakresie obowigzkéw doradcy zawodu jest wsparcie
studentdw z niepetnosprawnoscig na rynku pracy oraz koordynacja zatrudnienia asystentdw. Zajecia
wychowania fizycznego prowadzone sg z wykorzystaniem specjalistycznego sprzetu, co umozliwia
studentom komfortowe uczestnictwo w aktywnosciach fizycznych. Na uwage zastuguja dziatania
Uczelni w zakresie wspdtpracy z organizatorami zawodow sportowych dla oséb z niepetnosprawnoscia.
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W celu zapewnienia studentom dostepnosci do zasobéw bibliotecznych, moga oni liczy¢ na pomoc ze
strony asystentéw bibliotecznych, jak réwniez wykorzystania sprzetu m.in. powiekszalnika tekstu
TOPAZ. W ramach realizowanego w Uczelni programu PO WER przyznawane jest tez stypendium dla
studentédw w trudnej sytuacji materialnej oraz studentdw z niepetnosprawnoscig na cele studenckiej
mobilnosci zagranicznej.

Na podstawie przepiséw regulaminu studiéw wyzszych zapewnione sg prawa do urlopu studentom
bedgcym rodzicami. Studenci zainteresowani wyjazdem do o$rodkdw zagranicznych pomoc udziela
Biuro Miedzynarodowej Wymiany Akademickiej. Studentom zagranicznym, ktérzy podejmuja
ksztatcenie na ocenianym kierunku prowadzonym w jezyku polskim oferowane sg kursy doszkalajgce z
tego jezyka przed rozpoczeciem roku akademickiego. Informacje organizacyjne Uczelnia przekazuje
informacje za posrednictwem strony internetowej w jezyku czeskim, rosyjskim i angielskim, jednak
zauwaza sie ich znaczng koncentracje na ofercie edukacyjnej na etapie rekrutacji. Rekomenduje sie
wiec rozbudowanie tresci dotyczacych opisu systemu wsparcia np. mozliwosci uregulowania spraw
administracyjnych, udogodnien organizacyjnych kierowanych do studentéw zagranicznych.

Rozwigzywanie spraw studentéw w postaci skarg lub wnioskéw odbywa sie w sposéb formalny i
nieformalny. Whnioski traktowane jako elementy czynnos$ci administracyjnych kierowane sg do
dziekanatdw, ktére udostepniajg ich szablony w wersji elektronicznej oraz papierowej. Rozpatrywanie
whioskow i procedura odwotawcza w przypadku zaliczenia przedmiotéw jest elementem regulaminu
studidow wyzszych. Konieczne jest uzupetnienie regulaminu studiéw o zaznaczenie dwuinstancyjnosci
postepowania w przypadku rozpatrywania wnioskdw przez inne osoby niz Rektor. W przypadku
whiesienia skarg podejmowane s3 interwencje tutora lub dyrektora programowego kierunku w celu
rozwigzania zgtoszonych probleméw lub konfliktéw. Do formalnych rozwigzan Uczelnia zalicza przede
wszystkim dziatalnos¢ komisji dyscyplinarnych. DSW wskazuje na podstawy regulujgce schematy
postepowania w przepisach powszechnie obowigzujgcych, brak jest natomiast informacji o ich
implementacji do struktur i procedur funkcjonujgcych wewnatrz Uczelni. Mimo niewykazania
negatywnych zjawisk i zauwazalnego odpowiedniego poziomu zaznajomienia studentéw z
mozliwosciami uzyskania bezposredniego wsparcia od pracownikdw m.in. dzieki spotkaniom z
tutorami, rekomenduje sie dodatkowe opracowanie schematéw postepowania w przypadku
zgtaszania skarg i wnioskdow, zdatnych do publikacji na stronie internetowej uczelni i dystrybucji wsréd
studentdw. Ma to szczegdlne znaczenie w przypadku sytuacji konfliktowych, gdy bezposredni kontakt
z nauczycielem akademickim moze okazac sie ktopotliwy.

W zakresie przeciwdziatania dyskryminacji w Uczelni, w czerwcu 2020 roku przeprowadzono przeglad
procedur i przepisbw wewnetrznych na podstawie ktdrych opracowano stosowne rekomendacje.
Wsrdd nich znalazty sie: powofanie rzecznika, przeprowadzenie badania ankietowego wsréd
studentdw oraz organizacje warsztatow, jednak do czasu wizytowania kierunku przez zesp6t oceniajacy
PKA wnioskdw tych nie wprowadzono w zycie uczelni. Osobg, ktdrej zakres obowigzkow przewiduje
podejmowanie reakcji w przypadkach negatywnych zjawisk jest rzecznik ds. dyscyplinarnych. W
ramach przeprowadzonej wizytacji nie wykazano nieprawidtowosci lub zagrozen dla bezpieczenstwa
studentdw. Sg oni $wiadomi, do kogo mogg sie zwrdci¢ w przypadku napotkanych probleméw,
najczesciej funkcje ta petnia tutorzy. W celu wdrozenia usystematyzowanego systemu przeciwdziatania
zjawiskom dyskryminacyjnym i innym zagrozeniom, rekomenduje sie powotanie Ombudsmana,
przeprowadzanie cyklicznych badan, prowadzenie kampanii informacyjnych oraz usystematyzowanie
struktury, metod postepowania w ramach stosownej procedury.
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Studenci kierunku media kreatywne sg objeci opiekg tutora - opiekuna kierunku, menadzera kierunku
oraz dziekandéw, ktérzy dbajg o utrzymanie bezposredniego kontaktu ze studentami. W ramach
cotygodniowych konsultacji studenci majg mozliwo$¢ poszerzenia swojej wiedzy z zakresu
przerabianego na zajeciach materiatu oraz uzyska¢ indywidualne porady co do dalszego rozwoju
naukowego lub zawodowego. Kryteria zaliczen i zasady oceniania w ramach przedmiotéw
przedstawiane sg na poczatku semestru. Terminy konsultacji sg publikowane w harmonogramie,
najczesciej jednak sg one dostosowywane do potrzeb studentéw (umawiane indywidualnie) lub
odbywajg sie zaraz po zajeciach. Nauczyciele akademiccy podajg metody kontaktu adres e-mail,
wykorzystujg platforme discord, MS Teams i z ich wykorzystaniem przekazujg wykorzystane w ramach
zaje¢ materiaty dydaktyczne. Przy realizacji zajeé sprawiajgcych wieksze trudnosci, prowadzacy inicjujg
organizacje dodatkowych konsultacji, w trakcie ktdrych zakres materiatu jest pogtebiany i szczegdtowo
objasniany. Pracownicy administracyjni pomagajg studentom w pozyskaniu informacji, sprawy
rozpatrywane sg szybko i skutecznie. Pomoc uzyskujg rowniez studenci zagraniczni niepostugujacy sie
jezykiem polskim. Z pozyskanych w trakcie wizytacji opinii wynika, ze pracownicy sg pomocni, zyczliwi
i udzielajg odpowiedzi w krotkim terminie. W trakcie procedury przyznawania stypendiéow studenci
moga liczy¢ na pozyskanie wyjasnien, dokumentéw i instrukcji, a takze potwierdzen prawidtowosci
ztozonej dokumentacji.

Samorzad Studencki Dolnoslgskiej Szkoty Wyzszej jest angazowany w konsultacje dotyczace spraw
studenckich. Wtadze Uczelni wychodzg z inicjatywg wczesniejszego omoéwienia planowanych zmiany
lub przedsiewzieé i pozostajg otwarte na ich modyfikacje, jesli zgtoszona zostanie taka propozycja.
Przedstawiciele studentdw sg angazowani w prace gremidw uczelnianych takich jak komisje
stypendialne, rada programowa kierunku, senat, rada jakosci ksztatcenia. Opiniujg takze zmiany w
programach studidw oraz regulaminach studiow i swiadczen dla studentéw. Samorzad otrzymuje
wystarczajgce wsparcie materialne ze strony Uczelni. Organizacje studenckie i studenci mogg korzystac
z pomieszczen uczelni do realizacji spotkan konferencyjnych i wypozyczenia sprzetu. W roku biezgcym
do planu rzeczowo-finansowego zgtoszono zakup sprzetu: komputera oraz drukarki do wykonywania
czynnosci biurowych w biurze samorzadu studenckiego. Ze wzgledu na aktualny brak tego wyposazenia
w pomieszczeniu reprezentantéw studentéw, rekomenduje sie w mozliwie szybkim terminie
zrealizowad zgtoszony wniosek.

Monitorowanie skutecznosci systemu wsparcia studentéw opiera sie na kilku elementach. W ramach
przeprowadzanej co semestr oceny zaje¢ dydaktycznych weryfikuje sie przebieg konsultacji jako
element wsparcia studentow w realizacji przedmiotow. Badanie Atrybutéw Marki przewiduje
natomiast weryfikacje opinii studentéw wobec pozostatych elementdw: nauczanie zdalne, skutecznos¢
przekazywania informacji o zmianach w ksztatceniu, ocena dziatalnosci dziekanatdw, biblioteki, biura
karier pod katem m.in. szybkosci zatatwiania spraw, dogodnosci kontaktu, przejrzystosci procedur,
jakosci obstugi finansowe]. Badanie przeprowadzone w okresie pandemii zostato wzbogacone o
aspekty zwigzane z ksztatceniem w warunkach catkowicie zdalnych. Zwrotnos¢ ankiet oscyluje na
poziomie 50-60% w ostatnich dwdch latach dla BAM, natomiast dla badania oceny zaje¢ dydaktycznych
w ostatnich trzech semestrach to poziom miedzy 22-40% dla studiéw niestacjonarnych i 31-56% dla
studidw stacjonarnych. Uczelnia podejmuje rézne dziatania, ktérych celem jest zwiekszenie liczby
zwracanych ankiet. Rozwigzaniem zastugujgcym na wyrdznienie jest promowanie wypetniania
kwestionariusza potgczone ze zwiekszaniem spotecznej odpowiedzialnosci studentow tj. przekazanie
za kazdg wypetniong ankiete okreslonej kwoty na wybrany cel charytatywny. Inicjatywa ta spotkata sie
z bardzo pozytywnym odbiorem spotecznosci studentow i wptyneta na zwiekszong frekwencje
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uczestnikéw badania. Whnioski ptyngce z badan ankietowych sg omawiane z odpowiednimi
podmiotami. Prowadzone sg tez rozmowy z nauczycielami akademickimi w przypadku
niezadowalajgcych ocen, co jak zauwazono, wptywa na polepszanie wynikow w kolejnych cyklach
przeprowadzania badania. Monitorowanie systemu wsparcia opiera sie tez na dziatalno$ci menadzera
kierunku, ktéry pozostaje w biezgcym kontakcie z prowadzacymi. Istotng role odgrywaja tutorzy oraz
samorzad studencki, z ktdrym wifadze uczelni konsultujg sprawy dotyczace studentéw, czego
przyktadem jest ostatnio ogtoszone skrécenie dotychczasowego okresu przyznania stypendidw.
Uczelnia prezentuje wyniki Badania Atrybutéw Marki na spotkaniu dla spotecznosci akademickiej.
Informacje przekazywane sg tez podczas spotkan tutorskich. Sprawozdania z przeprowadzonego
badania przekazywane sg menadzerom kierunkdéw, ktérzy mogg zadecydowaé o publikacji danego
wyniku. Przyktadem sprawczosci przeprowadzonych badan wsrdd studentdw ocenianego kierunku jest
organizacja spotkan z przedstawicielami konkretnych firm w branzy gier. Jak wskazywaty przekazane
opinie, informacje pozyskane podczas tych spotkan miaty postuzy¢ rozwinieciu niektérych zagadnien
w pracach dyplomowych. Innym przyktadem jest tez pozyskanie licencji programowych na prosbe
studentéw.

Propozycja oceny stopnia spetnienia kryterium 8
Kryterium spetnione
Uzasadnienie

System wsparcia studentéw w procesie ksztatcenia zawiera réznorodne, prawidtowo funkcjonujace
elementy organizacyjne, finansowe i merytoryczne, ktére stuzg zapewnieniu wsparcia w osigganiu
bardzo dobrych wynikbw w nauce przez studentéw. Stosowane przez Uczelnie narzedzia s3
zorientowane na praktyczny profil kierunku, wykazujg charakter motywacyjny, uwzglednia potrzeby
roznych grup studentéw pod wzgledem sytuacji zyciowej i zainteresowan. Bezposredni kontakt i
otwarta postawa na potrzeby studentéw umozliwiajg aktywne i skuteczne wdrazanie modernizacji.
System wsparcia studentdw podlega systematycznemu monitorowaniu i ewaluacji, a wnioski
wykorzystywane sg do doskonalenia réznych obszaréw wsparcia studentow.

Dobre praktyki, w tym mogace stanowi¢ podstawe przyznania uczelni Certyfikatu Doskonatosci
Ksztatcenia

Akademia Umiejetnosci Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej — konkurs na dofinansowania organizowany dwa
razy do roku, z ktorego srodki przeznaczane sg na zgtaszane przez studentéw inicjatyw o charakterze
naukowym, badawczo-rozwojowym, artystycznym, spotecznym w formie wyjazdédw, wyjazddw,
udziatu w konferencjach, certyfikowanych szkoleniach, projektéw grupowych, przedsiewzieé¢ koét
naukowych.

Zalecenia

Kryterium 9. Publiczny dostep do informacji o programie studidw, warunkach jego realizacji
i osigganych rezultatach

Analiza stanu faktycznego i ocena spetnienia kryterium 9

Gtéwnym kanatem, za posrednictwem ktdérego zapewniony jest publiczny dostep do informacji o
programie studiéw na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne, warunkach
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jego realizacji oraz osigganych rezultatach jest strona internetowa Uczelni. Zamieszczone s3 na niej
podstawowe informacje o ocenianym kierunku oraz oferowanych specjalnosciach, przy czym nacisk
potozony jest w wiekszym stopniu na elementy promocyjne, niz na rzetelng i kompleksowg informacje
o programie studiéw na ocenianym kierunku. Informacja o programie studidw, do ktérej odbiorca jest
kierowany ze strony gtdwnej obejmuje zachete do wyboru kierunku poprzez wskazanie korzysci ze
studiowania na tym kierunku, atuty kierunku, wykaz prowadzonych specjalnosci oraz wysokosc¢
czesnego. Opis specjalnosci obejmuje wyszczegdlnienie kluczowych elementdw tresci programowych,
wykaz zawoddéw (specjalnosci), ktére moze wykonywaé absolwent po ukonczeniu studiéw oraz
charakterystyke programu studiow w postaci wyszczegdlnienia kilku umiejetnosci, ktore sg zaktadane
do nabycia w trakcie studidw. Odno$nik ,zobacz program studiow” prowadzi do tego samego
wyszczegolnienia.

Publiczny dostep do informacji o programie studidw jest jeszcze mozliwy za posrednictwem katalogu
w systemie USOSWeb. Jest to jednak informacja trudna do odszukania przez niektére grupy odbiorcéw
(np. przez kandydatéw na studia, pracodawcdow) oraz przedstawiona w sposéb mato przyjazny. Do
charakterystyki poszczegdlnych przedmiotéw w katalogu mozliwy jest dostep wg semestréw studidéw
lub nazwy przedmiotu, ktérej uzytkownik informacji nie musi zna¢, wiec dla znaczacej grupy odbiorcow
jest to funkcjonalno$é mato przydatna. Charakterystyka przedmiotu objetego programem studiéw jest
bardzo ograniczona (nazwa, osoba prowadzacego, liczba godzin liczba punktéw ECTS), natomiast
dostep do petnego sylabusa mozliwy jest tylko dla uzytkownikéw zalogowanych. Wyszukiwanie w
katalogu wg nazw przedmiotéw takze prowadzi do strony przedmiotu, a z niej dostep do sylabusa jest
mozliwy wytgcznie po zalogowaniu.

Kolejnym miejscem na stronie, w ktérym zamieszczone sg informacje o programie studiéw jest Biuletyn
Informacji Publicznej (BIP) (zaktadka ,Programy ksztatcenia”). W BIP znajdujemy opis kierunkowych
efektdw uczenia sie, (zaktadka ,efekty uczenia sie”) bedacy zatgcznikiem do uchwaty Senatu z 2017 r.,
€O oznacza, ze jest to opis nieaktualny dla studidw na kierunku media kreatywne: game design,
animacja, efekty specjalne, ktdre rozpoczety sie po wejsciu w zycie ustawy Prawo o szkolnictwie
wyzszym i nauce, tj. odpowiednio dla cykli 2019/2020 oraz 2020/2021 i 2021/2022. Swiadczy zresztgy
o tym takze to, ze podany w BIP opis kierunku obejmuje jego usytuowanie w obszarach ksztatcenia,
ktérych obowigzujgca ustawa nie uwzglednia, bowiem zgodnie z jej wymogami kierunek jest
przyporzadkowany do dyscypliny lub dyscyplin. Z opisu efektéw uczenia sie i ogdlnej charakterystyki
programu studidw wynika, ze program na ocenianym kierunku zostat dostosowany do wymagan
okreslonych w ustawie Prawo szkolnictwie wyzszym i nauce i powigzanych z nig aktéw wykonawczych.
Jednak publicznie dostepny opis efektéw uczenia sie nie zostat zaktualizowany od kilku lat.

Zamieszczone w BIP programy studidw (zaktadki dla poszczegdlnych cykli ksztatcenia rozpoczynajgcych
sie w kolejnych latach akademickich) w rzeczywistosci nie sg opisem programu studidow
uwzgledniajgcym elementy okreslone w rozporzadzeniu w sprawie studidw, lecz harmonogramami
realizacji programu studiow (planami studiéw dla poszczegdinych cykli) w formie wykazow zajec
uporzadkowanych wg semestrow wraz z przyporzgdkowaniem do poszczegdlnych zaje¢ punktow ECTS.
Brak jest informacji o efektach uczenia sie zaktadanych dla poszczegdlnych zajeé¢ okreslonych w
programie studiow, tresciach programowych umozlwiajgcych osiggniecie tych efektéw, systemie
weryfikacji i oceny efektdw uczenia sie nabywanych przez studentéw w toku studidw i na jego
zakonczenie.
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W BIP zamieszczony jest takze program studiéw w jezyku angielskim (Creative Media: Game Design,
Animation, VFX) — w takiej samej formie jak opisano powyzej, natomiast ze strony gtéwnej Uczelni
wynika, ze prowadzona jest wytgcznie specjalnosé w jezyku angielskim. Warte zauwazenia jest rowniez
to, ze nazwy zaje¢ w programie studidw sg podane w jezyku angielskim, ale caty opis tabeli sporzgdzony
jest w jezyku polskim, co ogranicza zrozumiatos$¢ tej informacji dla odbiorcéw nieznajgcych jezyka
polskiego.

W BIP dostepny jest regulamin praktyk dla kierunku media kreatywne, studia pierwszego stopnia
o profilu praktycznym. Podany w regulaminie wymiar praktyk 18 tygodni jest niezgodny z przepisami
prawa, powinno by¢ bowiem co najmniej 24 tygodnie i o takim wymiarze praktyk Uczelnia informuje
W raporcie samooceny (s. 24).

Informacja o procesie dyplomowania obejmujgca wymogi ogdlne, dotyczace poszczegdlnych rodzajow
prac, wymogi edytorskie znajduje sie na stronie gtdwnej w zaktadce Strefa studenta
i doktoranta/Dziekanat.

Na stronie Uczelni brak jest informacji o predyspozycjach oczekiwanych od kandydatéw na studia na
ocenianym kierunku. Warto zauwazy¢, ze biorgc pod uwage specyfike kierunku jest to informacja
pozgdana przez kandydatow na studia, gdyz realizacja programu studiéw na kierunku media
kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne wymaga od studentéw pewnych zdolnosci
artystycznych oraz ponadprzecietnych kompetencji cyfrowych. W BIP publikowane sg uchwaty
w sprawie zasad, warunkdw, trybu oraz termindw rekrutacji, mato przyjazne i trudne do odnalezienia,
w szczegolnosci dla kandydatéw. Rekomenduje sie zapewnienie kandydatom dostepu do informacji o
predyspozycjach sprzyjajgcych osiggnieciu sukcesu w studiowaniu kierunku media kreatywne: game
design, animacja, efekty specjalne.

Informacja dotyczaca ksztatcenia prowadzonego w formie zdalnej jest dostepna publicznie na stronie
internetowej w zaktadce Ksztatcenie w formie zdalnej. Obejmuje ona caly szereg instrukcji dla
studentdw oraz prowadzacych zajecia. Instrukcje nie sg dostepne cyfrowo dla oséb z
niepetnosprawnoscig wzroku.

Podstawowe informacje o Uczelni, kierunku sg dostepne cyfrowo dla oséb z niepetnosprawnosciami
(powiekszenie, kontrast), ale juz informator o studiach wyzszych zawierajgcy m.in. dwustronicowg
prezentacje kierunku jest do pobrania wytgcznie w formacie pdf, co ogranicza dostepnosé cyfrowg
zawartej w nim informacji. BIP nie posiada nawet podstawowych elementow zapewniajgcych
dostepnosc cyfrowq, a wszystkie prezentowane w nim dokumenty dotyczgce programu studidw sa
wyltgcznie do pobrania w formacie pdf. Nalezy takze zauwazy¢, iz odszukanie odnosnika do BIP na
stronie gtéwnej Uczelni nie nalezy do zadan tatwych, odnalezienie niewielkiej ikony wymaga
przewiniecia kilku ekranéw. Strona jest dostepna w jezykach czeskim, angielskim oraz rosyjskim,
informator zawierajacy podstawowe informacje o kierunku tylko w jezyku polskim, pomimo, iz na
kierunku jest prowadzona specjalno$é w jezyku angielskim. Ponadto podstrona informujaca o systemie
wsparcia dla studentéw z niepetnosprawnoscig jest dostepna cyfrowo na elementarnym poziomie, ale
wszystkie dokumenty, ktére mozna pobrac na tej stronie sg wytgcznie w formacie pdf, co w istotnym
stopniu ogranicza ich uzyteczno$¢ dla oséb z niepetnosprawnoscia wzroku. Rekomenduje sie
zapewnienie petnej dostepnosci cyfrowej informacji udostepnianej za posrednictwem strony
internetowej Uczelni.

W raporcie samooceny zawarta jest informacja, iz “Cyklicznego przeglagdu zakresu i sposobu prezentacji
informacji przekazywanej w kanatach elektronicznych dokonujg osoby funkcyjne i pozostali pracownicy
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Uczelni, w zakresie podlegtych im komédrek organizacyjnych Wydziatu i Uczelni. Osoby te proponuja
takze zmiany w zakresie tresci udostepnianych w kanatach informatycznych oraz sposobu ich
prezentacji. [...] Zbierane uwagi dotyczg: aktualnosci, rzetelnosci, zrozumiatosci i kompleksowosci
informacji o studiach, ich zgodnosci z potrzebami odbiorcéw (tj. kandydatdw na studia, studentdw,
doktorantéw, pracownikéw)”. Uczelnia nie okreslita jednak, jakimi sposobami zbierane sg uwagi
dotyczace “aktualnosci, rzetelnosci, zrozumiatosci i kompleksowosci informacji o studiach, ich
zgodnosci z potrzebami odbiorcow” i w jaki sposéb te uwagi sg wykorzystywane do doskonalenia
strony. W trakcie wizytacji zespot oceniajacy nie otrzymat jednoznacznej odpowiedzi w tym zakresie,
poza informacjg, ze Dziat Marketingu organizuje w szkotach spotkania z kandydatami na studia, w
trakcie ktérych rozdawane sg kwestionariusze ankiet, zawierajgce m.in. pytania dotyczace zakresu
informacji oczekiwanej przez kandydatéw na studia oraz, ze przez rozpoczeciem rekrutacji na studia,
informacje o studiach na okreslonym kierunku sg przekazywane z poszczegdlnych jednostek do
jednostki zajmujacej sie rekrutacjg na studia.

Propozycja oceny stopnia spetnienia kryterium 9

Kryterium spetnione cze$ciowo
Uzasadnienie

Uczelnia za posrednictwem strony internetowej zapewnia na elementarnym poziomie publiczny
dostep do informacji o programie studidw, warunkach jego realizacji oraz osigganych rezultatach na
kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne. Informacja dotyczaca programu
studidw ma jednak przede wszystkim charakter promocyjno-marketingowy, jest rozproszona w
réznych miejscach strony, nie ma charakteru kompleksowego, poniewaz pomija tak istotne elementy,
jak opis efektéw uczenia sie zaktadanych dla zaje¢ okreslonych w programie studiéw, dobdr tresci
programowych, metody sprawdzania i oceniania efektéw uczenia sie nabywanych przez studentéw. Ta
czes¢ informacji o programie studidw, ktéra jest udostepniana za posrednictwem Biuletynu Informacji
Publicznej jest catkowicie niedostepna cyfrowo dla oséb z niepetnosprawnoscig, zawiera nieaktualne
dane (opis efektow uczenia sie) i jest trudna do odnalezienia dla przecietnego odbiorcy. Publiczny
dostep do informacji nie jest poddawany systematycznemu monitoringowi pod wzgledem aktualnosci,
rzetelnosci, zrozumiatosci, kompleksowosci informacji o studiach oraz jej zgodnosci z potrzebami
réoznych grup odbiorcédw, a informacje zwrotne w tym zakresie, pozyskiwane incydentalnie, nie s3
wykorzystywane do doskonalenia publicznego dostepu do informacji, o czym Swiadczg opisane
nieprawidtowosci.

Podstawe do zaproponowania oceny kryterium spetnione czesciowo stanowig nastepujace bfedy
i niezgodnosci:

1. Brak publicznego dostepu do kompleksowej, aktualnej, zrozumiatej i tatwo wyszukiwalnej
informacji o programie studiéw na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty
specjalne.

2. Brak stosowania systemowych rozwigzan w zakresie monitoringu publicznego dostepu do
informacji pod wzgledem aktualnosci, rzetelnosci, zrozumiatosci, kompleksowosci informacji
o studiach oraz jej zgodnosci z potrzebami réznych grup odbiorcow.

Dobre praktyki, w tym mogace stanowi¢ podstawe przyznania uczelni Certyfikatu Doskonatosci
Ksztatcenia
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Zalecenia

1. Zaleca sie zapewnienie publicznego dostepu do kompleksowej, aktualnej, zrozumiatej i tatwo
wyszukiwalnej informacji o programie studiéw na kierunku media kreatywne: game design,
animacja, efekty specjalne.

2. Zaleca sie wdrozenie i stosowanie systemowych rozwigzan w zakresie monitoringu
publicznego dostepu do informacji o programie studidw na kierunku nowe media, warunkach
jego realizacji iuzyskiwanych rezultatach pod wzgledem aktualnosci, rzetelnosci,
zrozumiatosci, kompleksowosci oraz zgodnosci z potrzebami réznych grup odbiorcéw.

Kryterium 10. Polityka jakosci, projektowanie, zatwierdzanie, monitorowanie, przeglad
i doskonalenie programu studiéw

Analiza stanu faktycznego i ocena spetnienia kryterium 10

Bezposredni nadzér merytoryczny i organizacyjny nad kierunkiem media kreatywne: game design,
animacja, efekty specjalne sprawuje Menedzer kierunku (wczesniej dyrektor programowy kierunku)
oraz Rada Programowa Kierunku, powotywana na wniosek Menedzera kierunku przez Dziekana. W
sktad Rady Programowej Kierunku wchodzg przedstawiciele nauczycieli akademickich prowadzacych
zajecia na kierunku, opiekunowie praktyk przedstawiciel studentéw delegowany przez Samorzad
Studentéw oraz przedstawiciele interesariuszy zewnetrznych. Wsrdd licznych zadan Rady
Programowej Kierunku okreslonych w zarzadzeniu 14/2021 Rektora Dolnoslgskiej Szkoty Wyiszej z
siedzibg we Wroctawiu z dnia 23 kwietnia 2021 r. mozna wskaza¢ nastepujgce: wystepowanie do
dziekana wydziatu z inicjatywa wprowadzenia zmian do programu studidow danego kierunku;
przygotowanie planu rozwoju kierunku uwzgledniajgcego potrzeby studentdw i otoczenia
spotecznego, gospodarczego, oraz kulturalnego; opiniowanie tematéw prac dyplomowych
przedktadanych cztonkom Rady przez promotordw; uzyskiwanie opinii interesariuszy zewnetrznych
dotyczacych programu studiéw; prowadzenie monitoringu zaktadanych efektéw uczenia sie, w
szczegblnosci w odniesieniu do zgodnosci zaktadanych efektow uczenia sie z aktualnymi potrzebami
rynku pracy, aspiracjami studentéw, ze standardami i dobrymi praktykami ksztatcenia oraz z
obowigzujgcym stanem prawnym; przygotowanie wnioskow i rekomendacji dotyczgcych doskonalenia
procesu uczenia sie, weryfikacji efektéw uczenia sie. Menedzer kierunku wchodzi w sktad Komisji
Wydziatowej ds. oceny jakosci ksztatcenia. Zatem funkcjonuje on w strukturach odpowiedzialnych za
zapewnienie i doskonalenie jakosci ksztatcenia, przy czym, jak wynika z zadan Rady Programowe;j
Kierunku, dziatania zwigzane z monitorowaniem i przegladem programu studiéw oraz jego
modyfikowaniem i doskonaleniem sg realizowane przez te Rade.

Zatwierdzanie, zmiany oraz wycofanie programu studiow dokonywane jest w sposdb formalny, w
oparciu o oficjalnie przyjete procedury okreslone w zarzadzeniu nr 13/2021 Dziekana Wydziatu
Studidow Stosowanych Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej z siedzibg we Wroctawiu z dnia 21 maja 2021 r. w
sprawie wprowadzenia Procedury projektowania i dokumentowania programéw studiow na
okreslonym kierunku studiéw pierwszego stopnia, drugiego stopnia, jednolitych studiach
magisterskich opartych na Polskiej Ramie Kwalifikacji. Procedura obejmuje szczegdtowy przebieg
postepowania, w przypadku projektowania i zatwierdzania nowego programu studiow, jak i
wprowadzania zmian do realizowanego programu, okresla sekwencje podejmowanych dziatan oraz
gremia i osoby odpowiedzialne za opracowanie i zatwierdzenie projektu nowego programu, jak i zmian
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w programie. W zarzadzeniu opisany jest takze sposéb postepowania w przypadku wycofania
programu studidw.

W Uczelni, w ramach nadzoru nad procesem ksztatcenia, prowadzona jest takze systematyczna ocena
programu studidw. Jest ona przeprowadzana przez Rade Programowg Kierunku i obejmuje ocene
realizacji zaktadanych efektéw polegajacg na przegladzie modutéw sktadajgcych sie na program
studidw na etapie projektowania, w trakcie i po zakoriczeniu petnego cyklu ksztatcenia majgcy na celu
sprawdzenie, czy moduty skfadajgce sie na program ksztatcenia umozliwiajg realizacje wszystkich
zatozonych efektéw uczenia sie oraz ocene poprawnosci dobranych metod weryfikacji efektéw uczenia
sie, jak, rowniez sposobdw oceniania studentéw. Ocenie podlega takze dobér metod ksztatcenia oraz
adekwatnos¢ tematdéw sprawdziandw, pytan egzaminacyjnych, zakresu i rodzajéw zadan
projektowych, kolokwiéw do zaktadanych efektéw uczenia sie i mozliwosci ich sprawdzenia za
poérednictwem wymienionych form. Zrédtami danych i informacji wykorzystywanych w ocenie
programu studiéw sg teczki przedmiotéw, karty przedmiotéw, wyniki oceny nauczycieli akademickich
i innych osdb prowadzacych zajecia przez studentéw, wyniki hospitacji zaje¢. Wnioski z tej oceny sg
przedktadane za posrednictwem menedzera kierunku Dziekanowi wraz z propozycjami zmian w
programie studiow. Zespdt oceniajgcy zapoznat sie z udostepnionymi przez Uczelnie rezultatami prac
Rady Programowej w zakresie oceny programu studidw potwierdzajagcymi skutecznos¢ oceny i
wprowadzanych na jej podstawie zmian.

Ocenie poddawane sg takze, zgodnie z zarzadzeniem Dziekana Wydziatu Studidéw Stosowanych,
praktyki zawodowe, poprzez prowadzeni hospitacji praktyk. Wyniki hospitacji sg utrwalone w formie
protokotéw obejmujgcych wywiad z opiekunem praktyk wywiad ze studentem odbywajgcym praktyke
oraz ocene przez osobe hospitujgcg zalecen dotyczacych realizacji praktyk.

W systematycznej ocenie programu studidw biorg udziat przedstawiciele wszystkich grup
interesariuszy.

Propozycja oceny stopnia spetnienia kryterium 10
Kryterium spetnione
Uzasadnienie

Uczelnia zapewnia skuteczny nadzér merytoryczny organizacyjny i administracyjny nad kierunkiem
poprzez wyznaczenie oséb i gremidw odpowiedzialnych za kierunek oraz klarowne okreslenie ich
kompetencji i zakresu obowigzkéw, w tym obowigzkow w zakresie zapewnienia i doskonalenia jakosci
ksztatcenia na kierunku. W odniesieniu do zatwierdzania, zmiany oraz wycofania programu studiéw
obowigzuje zarzadzenie Dziekana Wydziatu Studidw Stosowanych, okreslajgce przebieg procesu
projektowania i zatwierdzania nowego programu studidw, procedure wprowadzania zmian do
programu obowigzujgcego oraz zasady wycofania programu studidw. Uczelnia prowadzi
systematyczng ocene programu studidw obejmujaca jego konstytutywne elementy, jak efekty uczenia
sie oraz proces ich nabywania przez studentdw, jak réwniez system sprawdzania i oceniania efektéw
uczenia sie nabytych przez studentéw. Ocena ta jest przeprowadzana w oparciu o wiarygodne zrddta
umozliwiajgce pozyskanie informacji zwrotnej od réznych interesariuszy procesu nauczania i uczenia
sie, w tym od studentow. Wyniki tej oceny sg wykorzystywane w modyfikacji i doskonaleniu programu
studidw na kierunku media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne.
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Dobre praktyki, w tym mogace stanowi¢ podstawe przyznania uczelni Certyfikatu Doskonatosci
Ksztatcenia

Zalecenia

5. Ocena dostosowania sie uczelni do zalecen o charakterze naprawczym sformutowanych
w uzasadnieniu uchwaly Prezydium PKA w sprawie oceny programowej na kierunku
studidw, ktéra poprzedzita biezacq ocene (w porzadku wg poszczegdlnych zalecen)

Zalecenie

Charakterystyka dziatan zapobiegawczych podjetych przez uczelnie w celu usuniecia btedéw
i niezgodnosci oraz ocena ich skutecznosci

Kierunek media kreatywne: game design, animacja, efekty specjalne nie byt oceniany przez Polska
Komisje Akredytacyjng - biezgca ocena programowa jest przeprowadzania po raz pierwszy.
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Zatacznik nr 6. Oswiadczenia przewodniczgcego i pozostatych cztonkéw zespotu oceniajacego

Cztonkowie zespotu oceniajgcego, w dniach 26.10; 02,11,15,16.11.2021 r., ztozyli o$wiadczenia
w nastepujacym brzemieniu:

Niniejszym oswiadczam, iz nie pozostaje w zadnych zaleznosciach natury organizacyjnej, prawnej lub
osobistej z jednostkg prowadzacg oceniany kierunek, ktére mogtyby wzbudzi¢ watpliwosci co do
bezstronnosci formutowanych opinii i ocen w odniesieniu do ocenianego kierunku. Ponadto
oswiadczam, iz znane mi sg przepisy Kodeksu Etyki, w zakresie wykonywanych zadan na rzecz Polskiej
Komisji Akredytacyjnej.
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Zatgcznik nr 2

do Statutu Polskiej Komisji Akredytacyjnej

Szczegoétowe kryteria dokonywania oceny programowej

Profil praktyczny

Kryterium 1. Konstrukcja programu studidéw: koncepcja, cele ksztatcenia i efekty uczenia sie
Standard jakosci ksztatcenia 1.1

Koncepcja i cele ksztatcenia sg zgodne ze strategig uczelni oraz mieszczg sie w dyscyplinie lub
dyscyplinach, do ktérych kierunek jest przyporzadkowany, uwzgledniajg postep w obszarach
dziatalnosci zawodowej/gospodarczej wtasciwych dla kierunku, oraz sg zorientowane na potrzeby
otoczenia spoteczno-gospodarczego, w tym w szczegélnosci zawodowego rynku pracy.

Standard jakosci ksztatcenia 1.2

Efekty uczenia sie sg zgodne z koncepcjg i celami ksztatcenia oraz dyscypling lub dyscyplinami, do
ktérych jest przyporzagdkowany kierunek, opisujg, w sposéb trafny, specyficzny, realistyczny
i pozwalajacy na stworzenie systemu weryfikacji, wiedze, umiejetnosci i kompetencje spoteczne
osiggane przez studentéw, a takze odpowiadajg wtasciwemu poziomowi Polskiej Ramy Kwalifikacji
oraz profilowi praktycznemu.

Standard jakosci ksztatcenia 1.2a

Efekty uczenia sie w przypadku kierunkéw studiéw przygotowujgcych do wykonywania zawododw,
o ktérych mowa w art. 68 ust. 1 ustawy, zawierajg petny zakres ogdlnych i szczegétowych efektéw
uczenia sie zawartych w standardach ksztatcenia okreslonych w rozporzadzeniach wydanych na
podstawie art. 68 ust. 3 ustawy.

Standard jakosci ksztatcenia 1.2b

Efekty uczenia sie w przypadku kierunkéw studidow konczacych sie uzyskaniem tytutu zawodowego
inzyniera lub magistra inzyniera zawierajg petny zakres efektow, umozliwiajgcych uzyskanie
kompetencji inzynierskich, zawartych w charakterystykach drugiego stopnia okreslonych w przepisach
wydanych na podstawie art. 7 ust. 3 ustawy z dnia 22 grudnia 2015 r. o Zintegrowanym Systemie
Kwalifikacji (Dz. U. z 2018 r. poz. 2153 i 2245).

Kryterium 2. Realizacja programu studidw: tresci programowe, harmonogram realizacji programu
studiéw oraz formy i organizacja zaje¢, metody ksztatcenia, praktyki zawodowe, organizacja procesu
nauczania i uczenia sie

Standard jakosci ksztatcenia 2.1

Tresci programowe sg zgodne z efektami uczenia sie oraz uwzgledniajg aktualng wiedze i jej
zastosowania z zakresu dyscypliny lub dyscyplin, do ktérych kierunek jest przyporzadkowany, normy i
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zasady, a takze aktualny stan praktyki w obszarach dziatalnosci zawodowej/gospodarczej oraz
zawodowego rynku pracy wtasciwych dla kierunku.

Standard jakosci ksztatcenia 2.1a

Tresci programowe w przypadku kierunkéw studidw przygotowujgcych do wykonywania zawodow,
o ktérych mowa w art. 68 ust. 1 ustawy obejmujg petny zakres tresci programowych zawartych
w standardach ksztatcenia okre$lonych w rozporzadzeniach wydanych na podstawie art. 68 ust. 3
ustawy.

Standard jakosci ksztatcenia 2.2

Harmonogram realizacji programu studiéw oraz formy i organizacja zaje¢, a takze liczba semestrow,
liczba godzin zajeé prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych oséb
prowadzacych zajecia i szacowany naktad pracy studentéw mierzony liczbg punktéw ECTS, umozliwiajg
studentom osiggniecie wszystkich efektow uczenia sie.

Standard jakosci ksztatcenia 2.2a

Harmonogram realizacji programu studiéw oraz formy i organizacja zajeé, a takze liczba semestréw,
liczba godzin zajeé prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych oséb
prowadzacych zajecia i szacowany naktad pracy studentdw mierzony liczbg punktéw ECTS w przypadku
kierunkéw studidw przygotowujgcych do wykonywania zawoddéw, o ktérych mowa w art. 68 ust. 1
ustawy sg zgodne z regutami i wymaganiami zawartymi w standardach ksztatcenia okreslonych
w rozporzadzeniach wydanych na podstawie art. 68 ust. 3 ustawy.

Standard jakosci ksztatcenia 2.3

Metody ksztatcenia sg zorientowane na studentdw, motywujg ich do aktywnego udziatu w procesie
nauczania i uczenia sie oraz umozliwiajg studentom osiggniecie efektéw uczenia sie, w tym
w szczegdlnosci umozliwiajg przygotowanie do dziatalnosci zawodowej w obszarach zawodowego
rynku pracy witasciwych dla kierunku.

Standard jakosci ksztatcenia 2.4

Program praktyk zawodowych, organizacja i nadzér nad ich realizacjg, dobdr miejsc odbywania oraz
Srodowisko, w ktérym majg miejsce, w tym infrastruktura, a takze kompetencje opiekundw zapewniajg
prawidtowq realizacje praktyk oraz osiggniecie przez studentéw efektdw uczenia sie, w szczegdlnosci
tych, ktére sg zwigzane z przygotowaniem zawodowym.

Standard jakosci ksztatcenia 2.4a

Program praktyk zawodowych, organizacja i nadzér nad ich realizacjg, dobdr miejsc odbywania oraz
Srodowisko, w ktéorym majg miejsce, w tym infrastruktura, a takze kompetencje opiekundw,
w przypadku kierunkow studiéw przygotowujgcych do wykonywania zawoddw, o ktérych mowa w art.
68 ust. 1 ustawy sg zgodne z regutami i wymaganiami zawartymi w standardach ksztafcenia
okreslonych w rozporzadzeniach wydanych na podstawie art. 68 ust. 3 ustawy.

Standard jakosci ksztatcenia 2.5
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Organizacja procesu nauczania zapewnia efektywne wykorzystanie czasu przeznaczonego na
nauczanie i uczenie sie oraz weryfikacje i ocene efektéw uczenia sie.

Standard jakosci ksztatcenia 2.5a

Organizacja procesu nauczania i uczenia sie w przypadku kierunkéw studiéw przygotowujgcych do
wykonywania zawoddw, o ktérych mowa w art. 68 ust. 1 ustawy jest zgodna z regutami i wymaganiami
w zakresie sposobu organizacji ksztatcenia zawartymi w standardach ksztatcenia okreslonych
w rozporzadzeniach wydanych na podstawie art. 68 ust. 3 ustawy.

Kryterium 3. Przyjecie na studia, weryfikacja osiggniecia przez studentéw efektow uczenia sie,
zaliczanie poszczegdlnych semestrow i lat oraz dyplomowanie

Standard jakosci ksztatcenia 3.1

Stosowane sg formalnie przyjete i opublikowane, spdjne i przejrzyste warunki przyjecia kandydatéw
na studia, umozliwiajgce wtasciwy dobdr kandydatéw, zasady progresji studentéw i zaliczania
poszczegblnych semestréw i lat studiéw, w tym dyplomowania, uznawania efektédw i okreséw uczenia
sie oraz kwalifikacji uzyskanych w szkolnictwie wyzszym, a takze potwierdzania efektdw uczenia sie
uzyskanych w procesie uczenia sie poza systemem studiow.

Standard jakosci ksztatcenia 3.2

System weryfikacji efektéw uczenia sie umozliwia monitorowanie postepédw w uczeniu sie oraz
rzetelng i wiarygodng ocene stopnia osiggniecia przez studentéw efektéw uczenia sie, a stosowane
metody weryfikacji i oceny sg zorientowane na studenta, umozliwiajg uzyskanie informacji zwrotnej
o stopniu osiggniecia efektdw uczenia sie oraz motywujg studentow do aktywnego udziatu w procesie
nauczania i uczenia sie, jak rowniez pozwalajg na sprawdzenie i ocene wszystkich efektéw uczenia sie,
w tym w szczegdlnosci opanowania umiejetnosci praktycznych i przygotowania do prowadzenia
dziatalnosci zawodowej w obszarach zawodowego rynku pracy wtasciwych dla kierunku.

Standard jakosci ksztatcenia 3.2a

Metody weryfikacji efektéw uczenia sie w przypadku kierunkéw studiéw przygotowujgcych do
wykonywania zawodéw, o ktérych mowa w art. 68 ust. 1 ustawy, sg zgodne z regutami i wymaganiami
zawartymi w standardach ksztatcenia okreslonych w rozporzadzeniach wydanych na podstawie art. 68
ust. 3 ustawy.

Standard jakosci ksztatcenia 3.3

Prace etapowe i egzaminacyjne, projekty studenckie, dzienniki praktyk, prace dyplomowe, studenckie
osiggniecia naukowe/artystyczne lub inne zwigzane z kierunkiem studidw, jak rowniez
udokumentowana pozycja absolwentdw na rynku pracy lub ich dalsza edukacja potwierdzajg
osiggniecie efektéw uczenia sie.

Kryterium 4. Kompetencje, doswiadczenie, kwalifikacje i liczebnos¢ kadry prowadzacej ksztatcenie
oraz rozwoj i doskonalenie kadry

Standard jakosci ksztatcenia 4.1
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Kompetencje i doswiadczenie, kwalifikacje oraz liczba nauczycieli akademickich i innych oséb
prowadzacych zajecia ze studentami zapewniajg prawidtowa realizacje zaje¢ oraz osiggniecie przez
studentdéw efektdw uczenia sie.

Standard jakosci ksztatcenia 4.1a

Kompetencje i doswiadczenie oraz kwalifikacje nauczycieli akademickich i innych oséb prowadzacych
zajecia ze studentami w przypadku kierunkdéw studidw przygotowujacych do wykonywania zawodow,
o ktérych mowa w art. 68 ust. 1 ustawy sg zgodne z regutami i wymaganiami zawartymi w standardach
ksztatcenia okreslonych w rozporzadzeniach wydanych na podstawie art. 68 ust. 3 ustawy.

Standard jakosci ksztatcenia 4.2

Polityka kadrowa zapewnia dobér nauczycieli akademickich i innych oséb prowadzacych zajecia, oparty
o transparentne zasady i umozliwiajacy prawidtowa realizacje zaje¢, uwzglednia systematyczng ocene
kadry prowadzacej ksztatcenie, przeprowadzang z udziatem studentdéw, ktérej wyniki s3
wykorzystywane w doskonaleniu kadry, a takze stwarza warunki stymulujgce kadre do ustawicznego
rozwoju.

Kryterium 5. Infrastruktura i zasoby edukacyjne wykorzystywane w realizacji programu studiéw oraz
ich doskonalenie

Standard jakosci ksztatcenia 5.1

Infrastruktura dydaktyczna, biblioteczna i informatyczna, wyposazenie techniczne pomieszczen, srodki
i pomoce dydaktyczne, zasoby biblioteczne, informacyjne oraz edukacyjne, a takze infrastruktura
innych podmiotéw, w ktérych odbywaja sie zajecia s nowoczesne, umozliwiajg prawidtowa realizacje
zajec i osiggniecie przez studentow efektéw uczenia sie, w tym opanowanie umiejetnosci praktycznych
i przygotowania do prowadzenia dziatalnosci zawodowej w obszarach zawodowego rynku pracy
wiasciwych dla kierunku, jak rowniez sg dostosowane do potrzeb oséb z niepetnosprawnoscia,
w spos6b zapewniajgcy tym osobom petny udziat w ksztatceniu.

Standard jakosci ksztatcenia 5.1a

Infrastruktura dydaktyczna uczelni, a takze infrastruktura innych podmiotéw, w ktérych odbywajg sie
zajecia w przypadku kierunkéw studidw przygotowujacych do wykonywania zawoddéw, o ktérych
mowa w art. 68 ust. 1 ustawy sg zgodne z regutami i wymaganiami zawartymi w standardach
ksztatcenia okreslonych w rozporzadzeniach wydanych na podstawie art. 68 ust. 3 ustawy.

Standard jakosci ksztatcenia 5.2

Infrastruktura dydaktyczna, biblioteczna i informatyczna, wyposazenie techniczne pomieszczen, srodki
i pomoce dydaktyczne, zasoby biblioteczne, informacyjne, edukacyjne podlegajg systematycznym
przegladom, w ktdrych uczestnicza studenci, a wyniki tych przegladédw sg wykorzystywane
w dziataniach doskonalgcych.

Kryterium 6. Wspdtpraca z otoczeniem spoteczno-gospodarczym w konstruowaniu, realizacji
i doskonaleniu programu studiow oraz jej wptyw na rozwéj kierunku
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Standard jakosci ksztatcenia 6.1

Prowadzona jest wspotpraca z otoczeniem spoteczno-gospodarczym, w tym z pracodawcami,
w konstruowaniu programu studidw, jego realizacji oraz doskonaleniu.

Standard jakosci ksztatcenia 6.2

Relacje z otoczeniem spoteczno-gospodarczym w odniesieniu do programu studiow i wptyw tego
otoczenia na program i jego realizacje podlegajg systematycznym ocenom, z udziatem studentéw,
a wyniki tych ocen sg wykorzystywane w dziataniach doskonalacych.

Kryterium 7. Warunki i sposoby podnoszenia stopnia umiedzynarodowienia procesu ksztatcenia na
kierunku

Standard jakosci ksztatcenia 7.1

Zostaty stworzone warunki sprzyjajgce umiedzynarodowieniu ksztatcenia na kierunku, zgodnie
z przyjetg koncepcjg ksztatcenia, to jest nauczyciele akademiccy sg przygotowani do nauczania,
a studenci do uczenia sie w jezykach obcych, wspierana jest miedzynarodowa mobilnos¢ studentow
i nauczycieli akademickich, a takze tworzona jest oferta ksztatcenia w jezykach obcych, co skutkuje
systematycznym podnoszeniem stopnia umiedzynarodowienia i wymiany studentéw i kadry.

Standard jakosci ksztatcenia 7.2

Umiedzynarodowienie ksztatcenia podlega systematycznym ocenom, z udziatem studentéw, a wyniki
tych ocen sg wykorzystywane w dziataniach doskonalgcych.

Kryterium 8. Wsparcie studentow w uczeniu sie, rozwoju spotecznym, naukowym lub zawodowym
i wejsciu na rynek pracy oraz rozwéj i doskonalenie form wsparcia

Standard jakosci ksztatcenia 8.1

Wsparcie studentdw w procesie uczenia sie jest wszechstronne, przybiera rézne formy, adekwatne do
efektdw uczenia sie, uwzglednia zréznicowane potrzeby studentdw, sprzyja rozwojowi spotecznemu
i zawodowemu studentéw poprzez zapewnienie dostepnosci nauczycieli akademickich, pomoc
W procesie uczenia sie i osigganiu efektéw uczenia sie oraz w przygotowania do prowadzenia
dziatalnosci zawodowej w obszarach zawodowego rynku pracy wtasciwych dla kierunku, motywuje
studentédw do osiggania bardzo dobrych wynikéw uczenia sie, jak rowniez zapewnia kompetentng
pomoc pracownikdw administracyjnych w rozwigzywaniu spraw studenckich.

Standard jakosci ksztatcenia 8.2

Wsparcie studentéw w procesie uczenia sie podlega systematycznym przegladom, w ktérych
uczestniczg studenci, a wyniki tych przeglagdéw sg wykorzystywane w dziataniach doskonalgcych.

Kryterium 9. Publiczny dostep do informacji o programie studidw, warunkach jego realizacji
i osigganych rezultatach

Standard jakosci ksztatcenia 9.1
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Zapewniony jest publiczny dostep do aktualnej, kompleksowej, zrozumiatej i zgodnej z potrzebami
réznych grup odbiorcéw informacji o programie studidw i realizacji procesu nauczania i uczenia sie na
kierunku oraz o przyznawanych kwalifikacjach, warunkach przyjecia na studia i mozliwosciach dalszego
ksztatcenia, a takze o zatrudnieniu absolwentow.

Standard jakosci ksztatcenia 9.2

Zakres przedmiotowy i jakos¢ informacji o studiach podlegajg systematycznym ocenom, w ktérych
uczestniczg studenci i inni odbiorcy informacji, a wyniki tych ocen sg wykorzystywane w dziataniach
doskonalacych.

Kryterium 10. Polityka jakosci, projektowanie, zatwierdzanie, monitorowanie, przeglad
i doskonalenie programu studiéw

Standard jakosci ksztatcenia 10.1

Zostaty formalnie przyjete i sg stosowane zasady projektowania, zatwierdzania i zmiany programu
studiow oraz prowadzone sg systematyczne oceny programu studiéw oparte o wyniki analizy
wiarygodnych danych i informacji, z udziatem interesariuszy wewnetrznych, w tym studentéw oraz
zewnetrznych, majace na celu doskonalenie jakosci ksztatcenia.

Standard jakosci ksztatcenia 10.2

Jakos¢ ksztatcenia na kierunku podlega cyklicznym zewnetrznym ocenom jakosci ksztatcenia, ktorych
wyniki sg publicznie dostepne i wykorzystywane w doskonaleniu jakosci.
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