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KARTA PRAKTYKI 

1st Podstawowe informacje o praktyce
	Nazwa przedmiotu
	Praktyka zawodowa cz.2

	Rocznik studiów
	2021/2022

	Kolegium
	Mediów i Komunikacji Społecznej

	Kierunek studiów
	Grafika komputerowa i produkcja multimedialna

	Poziom kształcenia 
	Studia pierwszego stopnia

	Profil kształcenia
	Praktyczny 

	Specjalność
	-

	Rodzaj praktyki 
	kierunkowa

	Osoba odpowiedzialna
	mgr Monika Masłyk/mgr Karolina Góraj



2nd Efekty uczenia się i sposób realizacji praktyki

2.1. Cele praktyki
	C1
	Rozwijanie posiadanych umiejętności z zakresu obsługi narzędzi i sprzętu związanych ze specyfiką kierunku grafika komputerowa i produkcja multimedialna z uwzględnieniem umiejętności twórczego formułowania przekazu multimedialnego i interaktywnej realizacji artystycznej, artystyczno-informacyjnej i użytkowej tak, aby uzyskać najwyższą jakość przekazu na potrzeby multimediów

	C2
	Nabycie kompetencji w zakresie współdziałania i pracy w grupie, określania priorytetów służących realizacji celów i zadań oraz przyjmowania różnych ról w grupie



2.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na umiejętności i kompetencje, wraz z odniesieniem do efektów uczenia się dla kierunku
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów uczenia się
	Odniesienie do efektów
uczenia się
dla kierunku

	Po zaliczeniu praktyki student w zakresie UMIEJĘTNOŚCI potrafi

	P_U01
	obsługiwać narzędzia (sprzęt i oprogramowanie) związane ze specyfiką obszaru grafiki komputerowej i multimediów uwzględniając warstwę kreacyjną celem uzyskania najwyższej jakość przekazu na potrzeby multimediów
	K_U08

	Po zaliczeniu praktyki student w zakresie KOMPETENCJI SPOŁECZNYCH potrafi

	P_K01
	współdziałać i pracować w grupie, przyjmując w niej różne role oraz określać priorytety służące realizacji przyjętych celów i zadań
	K_K02



2.3. Wymiar godzin i liczba punktów ECTS

	Studia stacjonarne (ST)

	Wymiar godzin
	Liczba punktów ECTS

	360
	12



	Studia niestacjonarne (NST)

	Wymiar godzin
	Liczba punktów ECTS

	360
	12



2.4. Zalecane miejsca realizacji praktyki
	Miejsce praktyki:
- media regionalne,
- media ogólnopolskie,
- agencje reklamowe,
- agencje PR,
- agencje interaktywne,
- przedsiębiorstwa.
Miejsce odbywania praktyki powinno być ukierunkowane zgodnie ze studiowaną specjalnością.




2.5. Korelacja pomiędzy efektami uczenia się, celami praktyki, a warunkami realizacji efektów
	Efekt uczenia się
	Cele 
praktyki
	Charakterystyka warunków realizacji (miejsce/zadanie)

	P_U01
	C1
	miejsce: media regionalne, media ogólnopolskie, agencje reklamowe, agencje PR, agencje interaktywne, przedsiębiorstwa
zadanie: wykorzystanie potencjału narzędziowego i sprzętowego instytucji do przygotowania zoptymalizowanego przekazu multimedialnego (z uwzględnieniem kreatywnego podejścia do prezentowanego zagadnienia), m.in. wykorzystanie oprogramowania audio do redukcji szumów w przygotowanym materiale dźwiękowym; wykorzystanie oprogramowania graficznego do retuszu zdjęć i innych materiałów graficznych o charakterze informacyjnym i promocyjnym; wykorzystywanie oprogramowania do realizacji obrazu do montażu materiału multimedialnego

	P_K01
	C2
	miejsce: media regionalne, media ogólnopolskie, agencje reklamowe, agencje PR, agencje interaktywne, przedsiębiorstwa
zadanie: praca w zespole w różnym charakterze, np. udział w kolegiach redakcyjnych; praca w zespołach realizujących określone zadanie (przygotowanie gotowego materiału multimedialnego)



2.6. Metody weryfikacji uczenia się kształcenia (w odniesieniu do poszczególnych efektów)

	Efekt
uczenia się
	Kryterium oceny
	Metoda 
weryfikacji

	P_U01
	Student potrafi wykorzystać potencjał narzędziowy i sprzętowy instytucji, w której realizowane są praktyki do przygotowania zoptymalizowanego przekazu multimedialnego (z uwzględnieniem kreatywnego podejścia do prezentowanego zagadnienia), m.in. wykorzystać oprogramowanie audio do redukcji szumów w przygotowanym materiale dźwiękowym; wykorzystać oprogramowanie graficzne do retuszu zdjęć i innych materiałów graficznych o charakterze informacyjnym i promocyjnym; wykorzystywać oprogramowanie do realizacji obrazu do montażu materiału multimedialnego
	Realizacja zadania praktycznego

	P_K01
	Student potrafi pracować w zespole w różnym charakterze, np. uczestniczyć w kolegiach redakcyjnych; pracować w zespołach realizujących określone zadanie (przygotowanie gotowego materiału multimedialnego)
	Realizacja zadania praktycznego




2.7. Kryteria oceny osiągniętych efektów uczenia się
	Efekt
uczenia się
	Na ocenę 2
student nie potrafi
	Na ocenę 3
student potrafi
	Na ocenę 4
student potrafi
	Na ocenę 5
student potrafi

	P_U01
	wykorzystać potencjał narzędziowy i sprzętowy instytucji, w której realizowane są praktyki do przygotowania zoptymalizowanego przekazu multimedialnego (z uwzględnieniem kreatywnego podejścia do prezentowanego zagadnienia), m.in. wykorzystać oprogramowanie audio do redukcji szumów w przygotowanym materiale dźwiękowym; wykorzystać oprogramowanie graficzne do retuszu zdjęć i innych materiałów graficznych o charakterze informacyjnym i promocyjnym; wykorzystywać oprogramowanie do realizacji obrazu do montażu materiału multimedialnego
	z duża pomocą wykorzystać potencjał narzędziowy i sprzętowy instytucji, w której realizowane są praktyki do przygotowania zoptymalizowanego przekazu multimedialnego (z uwzględnieniem kreatywnego podejścia do prezentowanego zagadnienia), m.in. wykorzystać oprogramowanie audio do redukcji szumów w przygotowanym materiale dźwiękowym; wykorzystać oprogramowanie graficzne do retuszu zdjęć i innych materiałów graficznych o charakterze informacyjnym i promocyjnym; wykorzystywać oprogramowanie do realizacji obrazu do montażu materiału multimedialnego
	w dobrym stopniu wykorzystać potencjał narzędziowy i sprzętowy instytucji, w której realizowane są praktyki do przygotowania zoptymalizowanego przekazu multimedialnego (z uwzględnieniem kreatywnego podejścia do prezentowanego zagadnienia), m.in. wykorzystać oprogramowanie audio do redukcji szumów w przygotowanym materiale dźwiękowym; wykorzystać oprogramowanie graficzne do retuszu zdjęć i innych materiałów graficznych o charakterze informacyjnym i promocyjnym; wykorzystywać oprogramowanie do realizacji obrazu do montażu materiału multimedialnego
	bardzo dobrze wykorzystać potencjał narzędziowy i sprzętowy instytucji, w której realizowane są praktyki do przygotowania zoptymalizowanego przekazu multimedialnego (z uwzględnieniem kreatywnego podejścia do prezentowanego zagadnienia), m.in. wykorzystać oprogramowanie audio do redukcji szumów w przygotowanym materiale dźwiękowym; wykorzystać oprogramowanie graficzne do retuszu zdjęć i innych materiałów graficznych o charakterze informacyjnym i promocyjnym; wykorzystywać oprogramowanie do realizacji obrazu do montażu materiału multimedialnego

	P_K01
	pracować w zespole w różnym charakterze, np. uczestniczyć w kolegiach redakcyjnych; pracować w zespołach realizujących określone zadanie (przygotowanie gotowego materiału multimedialnego)
	w sposób ograniczony i przy znacznej pomocy zakładowego opiekuna pracować w zespole w różnym charakterze, np. uczestniczyć w kolegiach redakcyjnych; pracować w zespołach realizujących określone zadanie (przygotowanie gotowego materiału multimedialnego)
	przy marginalnej pomocy zakładowego opiekuna pracować w zespole w różnym charakterze, np. uczestniczyć w kolegiach redakcyjnych; pracować w zespołach realizujących określone zadanie (przygotowanie gotowego materiału multimedialnego)
	bez problemu pracować w zespole w różnym charakterze, np. uczestniczyć w kolegiach redakcyjnych; pracować w zespołach realizujących określone zadanie (przygotowanie gotowego materiału multimedialnego)
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