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PROGRAM STUDIOW
Kierunek studidw: Kognitywistyka i komunikacja
obowigzuje od roku akademickiego: 2024/25

Czesé I. Informacje ogolne
1. Nazwa jednostki prowadzgcej ksztatcenie: Wydziat Filozofii

2. Poziom ksztatcenia: studia drugiego stopnia
3. Profil ksztatcenia: ogélnoakademicki
4. Liczba semestrow: 4
5. tgczna liczba punktéw ECTS konieczna do ukonczenia studiow: 117
6. tagczna liczba godzin zajeé konieczna do ukonczenia studiow: 990
7. Zaopiniowano na radzie wydziatu w dniu: 15.11.2023
8. Wskazanie dyscypliny wiodgcej, w ktorej bedzie uzyskiwana ponad potowa
efektow uczenia sie oraz procentowy udziat poszczegodlnych dyscyplin,
w ramach ktérych bedg uzyskiwane efekty uczenia sie okreslone w programie
studiow:
Nazwa dyscypliny wiodacej dI:(:::():/TDrllit:;v\yvil;?i:::j
filozofia 51%
Nazwy poszczeg6lnych dyscyplin Proce,ntowy udziat .
poszczegolnych dyscyplin
nauki o komunikacji spotecznej i mediach 16%
psychologia 15%
nauki biologiczne 7%
informatyka 7%
nauki prawne 2%
nauki o zarzgdzaniu i jakosci 2%
Razem: 100 %




Czesé ll. Efekty uczenia sie

Symbol opisu
charakterystyk| Symbol
drugiego Opis charakterystyk drugiego ofekiu Opis kierunkowych efektéw uczenia
stopnia PRK stopnia PRK . sie
. kierunkowego
w zakresie:
filozofii
WIEDZA, absolwent zna i rozumie
P7S WG |w pogtebionym stopniu - | KA7_WG1 |ztozone pojecia psychologiczne
wybrane fakty, obiekty i filozoficzne uzywane w kognitywistyce|
i zjawiska oraz dotyczace ich i komunikacji
metody i teorie wyjasniajgce | KA7_WG2 |najnowsze technologie
ztozone zaleznosci miedzy nimi, wykorzystywane do wspomagania,
stanowigce Zaawansowang procesow poznawczych
wiedze ogolng z zakresu i komunikacyjnych
dyscyplin naukowych [ KA7 WG3 ftechnologie  sztucznej inteligencii
lub artystycznych  tworzacych wykorzystywane w  projektowaniu
podstawy teoretyczne, produktéw, stron internetowych
uporzagdkowang i podbudowang i aplikaciji
teoretycznie wiedze obejmujaca | KA7 WG4 |metody i procesy zarzadzania
kluczowe zagadnienia oraz projektami
Wwybrane zagadnienia z zakresu [ KA7 WG5 |teorie | narzedzia logiki formalnej
zaawansowanej wiedzy stosowane do analizy procesow
szczegOtowej —  witasciwe komunikacyjnych
dla programu studiéw [...] KA7_WG6 [teorie psychologiczne wyjasniajace

gtdwne tendencje rozwojowe
dyscyplin naukowych lub
artystycznych, do ktoérych jest
przyporzadkowany kierunek

podstawowe i zaawansowane funkcje
poznawcze oraz powigzania miedzy
nimi

KA7_WG7

teorie filozoficzne wyjasniajgce
podstawowe i zaawansowane funkcje
poznawcze oraz powigzania miedzy|
nimi

studiéw — w przypadku studidéw o
profilu ogélnoakademickim

KA7_WGS8

teorie neurobiologiczne wyjasniajgce
podstawowe i zaawansowane funkcje
poznawcze oraz powigzania miedzy
nimi

KA7_WG9 filozoficzne i psychologiczne teorie
racjonalnosci
KA7_WG10 ffilozoficzne i psychologiczne teorie

poznania spotecznego

KA7_WG11 |neurobiologiczne mechanizmy
poznania pigkna oraz ich filozoficzne
interpretacje

KA7_WG12 |neurobiologiczne mechanizmy|
procesow decyzyjnych
i motywacyjnych oraz ich filozoficzne
interpretacje

KA7_WG13 |[strategie i techniki kreatywnego pisanial
i myslenia

KA7_WG14 ffilozoficzne teorie emac;ji

KA7_WG15 [role emocji w procesach decyzyjnych

oraz w poznaniu spotecznym




KA7_WG16 |podstawowe i zaawansowane metody|
prowadzenia badan jakosciowych

KA7_WGL17 |podstawowe i zaawansowane metody|
komputerowej analizy tekstu

KA7_WG18 [specjalistyczng terminologie dotyczaca
wybranych  dziatéw  kognitywistyki
i komunikacji w jezyku angielskim

P7S_WK [fundamentalne dylematy | KA7_WK1 [procesy projektowania stron

wspotczesnej cywilizacji internetowych, aplikacji i produktow
w firmach réznego typu
ekonomiczne, prawne, etyczne | KA7_WK2 |hormy prawne z zakresu ochrony|
i inne uwarunkowania réznych wiasnosci przemystowej i intelektualnej
rodzajow dziatalnosci oraz prawa autorskiego, w tym rowniez
zawodowej zwigzanej ksztattujgce sie normy dotyczgce
z kierunkiem studiow, w tym najnowszych technologii  sztucznej
zasady z zakresu ochrony inteligencji
wiasnosci przemystowej i prawa | KA7_WK3 [ograniczenia etyczne i spoteczne
autorskiego zwigzane z wykorzystywaniem
technologii sztucznej inteligencji
W pracy zawodowej polegajacej
podstawowe zasady tworzenia na projektowaniu stron internetowych,
| rozwoju réznych form aplikacji i produktow
przedsigbiorczosci KA7_WK4 |wplyw rozwoju technologii
wspierajgcych mozliwosci poznawcze,
w tym technologii sztucznej inteligencji
na zycie spoteczne oraz zagrozenia
Z nimi zwigzane
KA7_WKS5 ffilozoficzne i etyczne uwarunkowania
prowadzenia badan jakosciowych
UMIEJETNOSCI, absolwent potrafi:

P7S_UW |wykorzystywac posiadang | KA7_UW1 [sformutowaé ztozony problem
wiedze - formutowaé badawczy z zakresu kognitywistyki
i rozwigzywac zfozone i komunikaciji, zaproponowac
i nietypowe problemy rozwigzanie oraz broni¢ swojej tezy
oraz innowacyjnie  wykonywacC | KA7_UW2 |wykorzysta¢ wiedze i odpowiednie

zadania w nieprzewidywalnych
warunkach przez:

teorie filozoficzne, psychologiczne oraz

o wiasciwy dobor zrédet
i informaciji z nich
pochodzgcych, dokonywanie
oceny, krytycznej analizy|
i syntezy, tworczej
interpretacji i prezentacji tych
informaciji,

e dobOor oraz  stosowanie
wiasciwych metod
i narzedzi, w tym
zaawansowanych technik
informacyjno-
komunikacyjnych

formutowaé i testowac hipotezy

zwigzane z prostymi problemami

neurobiologiczne z obszaru
kognitywistyki [ komunikacji
W projektowaniu stron internetowych,
aplikacji i produktéw

KA7_UW3 [zastosowal wiedze z zakresu UX, Ul
oraz metodologii design thinking
W projektowaniu stron internetowych,
aplikacji i produktéw

KA7_UW4 |wykorzystywa¢ wiedze o rozwoju
technologii wspierajgcych mozliwosci
poznawcze, w tym technologii
sztucznej inteligencji w projektowaniu
stron internetowych, aplikaciji
i produktow

KA7_UWS5 |wykorzystywaé wiedze na temat
osiggnie¢ neuronauk w projektowaniu
stron internetowych, aplikaciji




badawczymi - w przypadku

i produktow

studiow o}
log6lnoakademickim [...]

profilu

KA7_UW6

proponowaé¢ kreatywne
w projektowaniu stron,
i produktow

rozwigzania
aplikaciji

KA7_UW?7

postugiwaC sie narzedziami logiki
matematycznej oraz psychologii w celu
rozpoznawania btedéw poznawczych
i komunikacyjnych

KA7_UWS

wykorzystywaé wiedze na temat
filozoficznych teorii dotyczacych
podstawowych funkcji poznawczych
W projektowaniu stron internetowych,

aplikacji i produktow

KA7_UW9

zaprojektowa¢ poprawnie badanie
z wykorzystaniem metod jakosciowych

KA7_UW10

przeprowadzi¢ wspomagang
komputerowo analize tekstu

P7S_UK

komunikowa¢ sie na
specjalistyczne
zroznicowanymi
odbiorcow

tematy
ze
kregami

prowadzi¢ debate

postugiwac¢ sie jezykiem obcym
na poziomie B2+ Europejskiego
Systemu  Opisu  Ksztatcenia
Jezykowego

KA7_UK1

wykorzystywac specjalistyczng
terminologie oraz teorie z zakresu
filozofii, psychologii, neurobiologii oraz
sztucznej inteligencji do zadan
teoretycznych oraz praktycznych

KA7_UK2

prowadzi¢  dyskusje na tematy|
filozoficzne i psychologiczne z zakresu
kognitywistyki i komunikacji oraz
W nich uczestniczyé¢

KA7_UK3

w sposob zrozumiaty takze
dla niespecjalistéw przedstawic
najwazniejsze wyniki oraz wybrane
teorie z zakresu filozofii, psychologii,
neurobiologii oraz sztucznej inteligencji
dotyczace poznania i komunikaciji

KA7_UK4

postugiwaé sie jezykiem angielskim
zgodnie z wymaganiami okreslonymi
dla poziomu B2+ Europejskiego
Systemu Opisu Ksztatcenia
Jezykowego

P7S_UO

kierowa¢ pracg zespotu

wspétdziataé z innymi osobami
w ramach prac zespotowych
i podejmowaé  wiodagcg  role
W zespotach

KA7_UO1

uczestniczy¢ w grupowych projektach
0 charakterze naukowym z zakresu
kognitywistyki i komunikacji oraz
podejmowac wiodgca role w zespole

KA7_UO2

uczestniczy¢ w grupowych projektach
z zakresu projektowania stron, aplikacji
i produktéw oraz podejmowac wiodaca
role w zespole

P7S_UU

samodzielnie planowaé i
realizowa¢ wiasne uczenie sie
przez cate zycie i
ukierunkowywaé innych w tym
zakresie

KA7_UU1

dostrzec potrzebe ciggtegol
uaktualniania  posiadanej  wiedzy|
i ukierunkowywac inne osoby tak, aby|
nadgzaly za dynamicznym rozwojem
technologii zwigzanych z obszarem
kognitywistyki i komunikacji, w tym
sztucznej inteligenciji

KA7_UU2

samodzielnie poszukiwaé  zrodel

wiedzy na temat najnowszych
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osiggnie¢ z zakresu kognitywistyki
i komunikacji

KOMPETENCJE SPOLECZNE, absolwent jest gotow do:

P7S_KK krytycznej oceny posiadanej KA7_KK1 |przyjmowania  postawy  krytycznej
wiedzy i odbieranych tresci w dyskusjach naukowych
i Swiatopoglgdowych oraz  oceny
racjonalnosci prezentowanych
uznawania znaczenia argumentow
wiedzy w rozwigzywaniu KA7_KK2 |wspotpracy z ekspertami z dziedziny
probleméw poznawczych filozofii, psychologii, informatyki,
i praktycznych oraz zasiegania neurobiologii i sztucznej inteligencji
opinii ekspertow w przypadku przy rozwigzywaniu ztozonych
trudnosci z samodzielnym probleméw napotkanych na gruncie
rozwigzaniem problemu naukowym lub zawodowym
KA7_KK3 [Sledzenia i krytycznej oceny rozwoju
technologii wspierajgcych mozliwosci
poznawcze, w tym technologii
sztucznej inteligencji i ich znaczenial
dla zycia gospodarczego i spotecznego
KA7_KK4 |Sledzenia i krytycznej oceny osiggniec
neuronauk w zastosowaniach
praktycznych, w tym w marketingu
P7S_KO |wypetniania zobowigzan KA7_KO1 [inicjowania i aktywnego uczestnictwa
spotecznych, inspirowania W dziataniach na rzecz rozwoju zycial
i organizowania dziatalnosci spoftecznego i kulturalnego
na rzecz srodowiska z wykorzystaniem wiedzy z zakresu
spotecznego komunikacji spotecznej
inicjowania dziatan na rzecz KA7_KO2 |aktywnego uczestnictwa|
interesu publicznego myslenia W przedsiewzieciach biznesowych
i dziatania w Sposob i prospotecznych z  wykorzystaniem
przedsiebiorczy wiedzy z zakresu projektowania
P7S_KR |odpowiedzialnego petnienia rolf KA7_KR1 [rozpoznawania problemow,
zawodowych z uwzglednieniem i dylematdw, w szczegolnosci
zmieniajgcych sie potrzeb etycznych, zwigzanych
spotecznych, w tym: z zastosowaniem wiedzy|
e rozwijania dorobku zawodu, kognitywistycznej w praktyce
- podtrzymywania etosu zawodu, zawodowej
- przestrzegania i rozwijania] KA7_KR2 |samodzielnego dostosowywania|
zasad etyki zawodowej priorytetow zawodowych
oraz dziatania na rzecz do zmieniajgcych sie potrzeb
przestrzegania tych zasad spotecznych
KA7_KR3 |dziatania na rzecz przestrzegania

zasad etycznych w pracy zawodowej
wykorzystujgcej wiedze z zakresu
kognitywistyki i komunikaciji




Czes¢ lil. Opis procesu prowadzacego do uzyskania efektéw uczenia sie

Tresci programowe zaje¢ lub grup zajeé

Grupa Zajec¢ 1: Jezyk i komunikacja

Jezyk obcy 1-2, Specjalistyczny jezyk obcy

Symbole efektow uczenia sie: KA7_UK4, KA7_WG18, KA7_KK1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektow uczenia sie przypisanych
do zajec:

Zajecia umozliwiajg osiggniecie umiejetnosci w zakresie jezyka obcego, w tym
specjalistycznego, pozwalajgcych na komunikowanie ze zréznicowanymi kregami
odbiorcow na poziomie B2+ Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia
Jezykowego. Student ma znajomosC¢ specjalistycznego jezyka kognitywistyki
I komunikacji — rozumie zaawansowane problemowo prace naukowe oraz potrafi
prezentowac wyniki badan postugujac sie specjalistycznym jezykiem obcym.

Warsztaty pisania kreatywnego

Symbole efektow uczenia sie: KA7_WG13, KA7_UK3, KA7_KR

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektow uczenia sie przypisanych
do zajec:

Celem warsztatow jest rozwijanie umiejetnosci zrozumiatego i kreatywnego
pisania. Podczas kursu zaprezentowane zostang podstawowe techniki pisarskie,
strategie pracy nad mniejszymi i wiekszymi projektami, umiejetnosci potrzebne
nie tylko przy konstruowaniu barwnych narracji, ale takze zrozumiatym
komunikowaniu tresci popularnonaukowych. Zajecia bedg prowadzone w formie
¢wiczen, studenci bedg w czasie zaje¢ wykonywac niewielkie zadania pisarskie,
ktére bedg zahaczacC tematycznie o treSci poruszane podczas innych zajeé
na kierunku kognitywistyka i komunikacja. Umiejetnosci rozwijane podczas kursu
majg charakter uniwersalny i mogg sie studentom wyjgtkowo przydacé
w pdzniejszej pracy zawodowej wymagajgcej sprawnej komunikacji w pismie.

Logika a komunikacja

Symbole efektow uczenia sie: KA7_WG5, KA7_UW?7, KA7_KK1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie przypisanych
do zajet:

Celem kursu jest przedstawienie tego, w jaki sposob narzedzia wspotczesnej
logiki mogg by¢é wykorzystywane do analizy standardowych sytuacii
komunikacyjnych. Pierwsza czes$¢ kursu poswiecona zostanie na wprowadzenie
do formalnej reprezentacji wiedzy oraz przekonan. Przedstawione zostang teorie
zmiany przekonan, modalne logiki epistemiczne, dynamiczne logiki epistemiczne,
a takze najwazniejsze paradoksy epistemiczne. W tej czesci szczegdlny nacisk
potozony zostanie na modelowanie wiedzy grupowej i epistemicznych
konsekwencji réznych interakcji zachodzacych miedzy agentami. W drugiej czesci
kursu stuchacze zostang zapoznani z elementami pragmatyki logiczne;j.
Omdédwione zostang presupozycje, implikatury konwersacyjne, teoria relewanciji,
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atakze pragmadialektyka. Trzecia, ostatnia czesC¢ zaje¢ dotyczy¢ bedzie
formalnych teorii dyskusji. Zaprezentowane zostang rézne logiki dialogiczne,
a takze podstawowe informacje dotyczace logiki nieformalnej i logicznych
zastosowan wybranych narzedzi z teorii gier.

Komunikacja medialna

Symbole efektow uczenia sie: KA7_WG1, KA7_WG2, KA7_UK2, KA7_KO1
Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie przypisanych
do zajec:

Celem zaje¢ jest prezentacja, pogtebiona analiza oraz dyskusja najwazniejszych
problemow dotyczgcych procesow komunikacyjnych realizowanych za pomocag
srodkbw masowego przekazu - tradycyjnych oraz wykorzystujgcych nowe
technologie informacyjne. W ramach zaje¢ rozwijane sg umiejetnosci
skutecznego komunikowania z wykorzystaniem roznorodnych —mediow.
Poruszane sg rowniez kwestie dotyczace prawno-etycznych aspektow
komunikacji medialnej.

Grupa Zaje¢ 2: Metodologia badan

Metody badan jakosciowych 1-2

Symbole efektow uczenia sie: KA7_WG16, KA7_WK5, KA7_UW9, KA7_UO1,
KA7_KR1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie przypisanych
do zajec:

Celem zaje¢ jest zapoznanie studentéw z gtéwnymi podejsciami teoretycznymi
i praktykg badan jakosciowych. Student zapoznaje sie z gtdwnymi paradygmatami
badawczymi i metodologicznymi. Poznaje réwniez standardy etyczne
w badaniach jakosciowych. Celem kursu jest uksztaltowanie umiejetnosci
badawczych studenta w zakresie projektowania, prowadzenia badan, analizy,
interpretacji i prezentacji wynikdw empirycznych danych jakosciowych. Student
powinien naby¢ umiejetnos¢ pozyskiwania, analizy i przedstawiania materiatow
empirycznych. Kurs ma przygotowac studentéw do podejmowania indywidualnych
i zespotowych dziatan w zakresie planowania i realizacji badan jakosciowych.

Metody komputerowej analizy tekstu

Symbole efektow uczenia sie: KA7_WG17, KA7_UW10, KA7_KK2

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie przypisanych
do zajec:

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentdéw z dziataniem oprogramowania
komputerowego stuzgcego do analizy (jakosciowe;j i iloSciowej) tekstow pisanych.
Studenci podczas zaje¢ poznajg najwazniejsze funkcje wybranych programow
stuzgcych do analizy tekstéw, jak rowniez otrzymajg informacje na temat analizy
tresci jako metody badawczej w naukach spotecznych i humanistycznych.



Grupa Zaje¢ 3: Modut psychologiczno-filozoficzny

Wybrane zagadnienia psychologii poznawczej

Symbole efektow uczenia sie: KA7_WG1, KA7_WG6, KA7_WGS8, KA7_KK3
Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie przypisanych
do zajec:

Na zajeciach omawiane sg najnowsze teorie i odkrycia psychologii poznawczej.
WsSrdéd poruszanych tresci znajdujg sie m.in.: rozwdj i zaburzenia procesow
poznawczych, mechanizmy uczenia sie i zapamietywania oraz specyfika
wyzszych funkcji poznawczych. Waznym elementem zaje¢ jest dyskutowanie
zagadnien psychologii poznawczej w kontekscie zastosowan praktycznych,
mozgowego podtoza procesow poznawczych oraz wzajemnych zwigzkow
pomiedzy funkcjonowaniem poznawczym a nowymi technologiami.

Percepcjai uwaga

Symbole efektow uczenia sie: KA7_WG1, KA7_WG6, , KA7_WG7, KA7_UWS8
Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektdéw uczenia sie przypisanych
do zajec:

Celem kursu jest zapoznanie studenta z gtdwnymi podejsciami teoretycznymi
i paradygmatami badawczymi w zakresie psychologii i filozofii percepcji i uwagi.
Wskazane zostang punkty styczne, w ktorych rozwazania filozoficzne na temat
natury percepcji i uwagi mogg rozjasnia¢ analizy psychologiczne i na odwrét.
Pokazany zostanie zwigzek pomiedzy teoriami percepcji i uwagi oraz innymi
wyzszymi funkcjami poznawczymi, takimi jak rozwigzywanie problemow
i rozumowanie. Celem zajec¢ jest uksztaltowanie umiejetnosci studenta w zakresie
analizy i wykorzystania wynikbw badan empirycznych oraz rozwazan
teoretycznych w samodzielnej pracy badawczej i zawodowej. Student powinien
wyksztaltowacC umiejetnosc¢ krytycznego myslenia w zakresie interpretacji badan
oraz umiejetnosc aplikacji tych badan w praktyce. Kurs ma przygotowac studenta
do podejmowania indywidualnych oraz grupowych dziatan w zakresie
zastosowania rozwazan psychologicznych i filozoficznych na temat percepciji
iuwagi do projektowania rozwigzah zgodnego z duchem praktyki opartej
na badaniach, np. tworzenia rozwigzan cyfrowych wykorzystujgcych wiedze
na temat mechanizmow percepcyjnych i uwagowych.

Wyobraznia i kreatywnos¢

Symbole efektow uczenia sie: KA7_WG1, KA7_WG6, KA7_WG7, KA7_UWS8
Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektdw uczenia sie przypisanych
do zajec:

Celem kursu jest zapoznanie studentdw z gtéwnymi paradygmatami badawczymi
oraz teoriami w psychologii poznawczej i filozofii dotyczgcych natury wyobrazni
i kreatywnosci. Pokazany zostanie nierozerwalny zwigzek rozwazan filozoficznych
i psychologicznych dotyczgcych proceséw wyobrazeniowych i kreatywnych.
Przedstawiony zostanie zwigzek pomiedzy teoriami wyobrazni i kreatywnosci
a powigzanymi z nimi innymi funkcjami poznawczymi, takimi jak pamiec,
percepcja i rozwigzywanie probleméw. Celem kursu jest uksztattowanie
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umiejetnosci studenta w zakresie wykorzystywania wynikébw badan do ich
samodzielnego projektowania i analizy. Student powinien rowniez nabyé
umiejetnos¢ krytycznej analizy wynikow empirycznych. Kurs ma przygotowac
studenta do podejmowania indywidualnych i zespotowych dziatan w zakresie
wykorzystywania wiedzy na temat teorii filozoficznych i psychologicznych
dotyczacych wyobrazni i kreatywnosci do projektowania rozwigzan kreatywnych
i tworzenia spotecznych i fizycznych przestrzeni stuzgcych poszukiwaniom
rozwigzan kreatywnych.

Cognitive rationality

Symbole efektéw uczenia sie: KA7_WG1, KA7 _WG7, KA7_WG9, KA7_WG12,
KA7_WG15, KA7_UW7

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektdw uczenia sie przypisanych
do zajec:

Cognitive rationality to kurs prowadzony w jezyku angielskim poswiecony analizie
ludzkiej racjonalnosci z perspektywy kognitywistyczynej. Gtownymi pytaniami,
na ktére bedziemy odpowiada¢ z pomocg najnowszych teorii z obszaru
psychologii, psychologii spotecznej, przetwarzania predykcyjnego, filozofii,
a nawet psychiatrii, sg: Skad sie biorg i jaki majg charakter btedy poznawcze?
Czym sg urojenia? Ma czym polegajg teorie spiskowe i jak sie rodzg? Dlaczego
niektore btedne przekonania uporczywie sie utrzymujg? Jaka role w racjonalnosci
odgrywajg spotecznosci, a takze, patrzagc z drugiej strony, jakie warunki sprzyjaja
posiadaniu i mnozeniu racjonalnych przekonan? Studenci bedg takze sktaniani
do gtebszej, filozoficznej refleksji nad tym, dlaczego pewne przekonania uwazamy
za racjonalne. Jak z punktu widzenia epistemologii racjonalne przekonania
powinny wigzac sie z odpowiednimi dziataniami i kiedy oraz dlaczego powstaje
napiecie miedzy racjonalnoscig a innymi korzysciami ptyngcymi z przekonan.
Kurs ma tez za zadanie przekazac¢ studentom praktyczne umiejetnosci zwigzane
Z rozpoznawaniem powszechnych btedow poznawczych.

Fenomenologia emocji

Symbole efektdéw uczenia sie: KA7_WG1, KA7_WG14, KA7_WG15

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektdow uczenia sie przypisanych
do zaje¢:

Celem przedmiotu jest wprowadzenie studentdow do podstaw teorii i opisu emocji
jako przezy¢ zasadniczo sSwiadomych, cho¢ obejmujgcych komponente
nieSwiadomg i czesto ,nieprzejrzystych”. Fenomenologia emocji, rozumiana
jako \préba opisu przezy¢ takich jak strach/lek, mitos¢, nienawisé, gniew itd.,
uwzglednia zaréwno cielesne poditoze takich przezyé, jak tez ich znaczenie
spoteczne. Przywotywane bedg wiec elementy teorii i opisow emocji u klasykéw
fenomenologii oraz koncepcje nowszych autoréw, tgczacych szeroko rozumiane
podejscie fenomenologiczne z empirycznymi badaniami psychologicznymi,
neurobiologicznymi i socjologicznymi.



Social cognition

Symbole efektow uczenia sie: KA7_WG1, KA7_WG7, KA7_WG10, KA7_WG15
Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektdéw uczenia sie przypisanych
do zajec:

Understanding the Mind in Society" explores the intricate web of thoughts,
perceptions, and interpretations that shape human interaction and societal
dynamics. This course delves into the cognitive processes behind social
behaviour, unravelling how individuals perceive, comprehend, and respond to the
complexities of social environments. Through a multidisciplinary approach
blending psychology, neuroscience, and sociology, students dissect the
mechanisms governing empathy, social perception, attribution, and decision-
making within diverse cultural contexts. Drawing from contemporary research and
classic theories, the course navigates through topics such as social influence,
group dynamics, stereotypes, and the impact of technology on social cognition.
Engaging discussions, empirical studies, and practical applications underscore
the significance of social cognition in fostering meaningful connections, navigating
conflicts, and understanding the intricacies of human sociality in the modern
world.

MoOzg i poznanie

Symbole efektéw uczenia sie: KA7_WG1, KA7_WG6, KA7_WG8, KA7_WG12,
KA7_UW2, KA7_UWS5, KA7_KK3, KA7_KK4

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie przypisanych
do zajec:

Poznanie rzeczywistosci oraz wszelkie towarzyszgce mu subiektywne
doswiadczenia sg efektem przetwarzania informacji przez moézg. Oznacza to,
ze pamiec, subiektywne doswiadczenie, plany, cechy osobowosci czy tozsamosc¢
jednostki sg zalezne od sposobu jego dziatania. Mézg cziowieka jest produktem
milionéw lat ewolucji ssakéw. Wykazuje on funkcjonalne i strukturalne
podobienstwa do moézgoéw innych zwierzat, co pozwala na okreSlenie
filogenetycznej historii naszego gatunku. Przedstawiciele naszego gatunku
nauczyli sie uzywa¢ moézgu do tworzenia abstrakcyjnych bytéw, ktére zaczety
zwrotnie wplywa¢ na rzeczywistoS¢ poprzez stanowienie norm spotecznych,
kulturowych, religijnych czy ekonomicznych. Dynamika tych zmian wielokrotnie
przewyzsza ewolucyjne mozliwosci adaptacji, co wywiera presje na plastyczne
adaptowanie zastanych struktur mézgu do wyzwan dzisiejszej rzeczywistosci.
Celem kursu jest analiza og6élnych mechanizméw przetwarzania informacji przez
moézg, ktére aplikowane do réznych rodzajéw s$Srodowisk pozwalajg na ich
poznawanie i efektywng w nich nawigacje.

Neuromarketing

Symbole efektow uczenia sie: KA7_WG8, KA7_UW2, KA7_KK4, KA7_KR1
Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie przypisanych
do zajet:
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Celem kursu jest przedstawienie podstawowej wiedzy z zakresu neuropsychologii
reklamy i marketingu. Student zdobedzie wiedze na temat proceséw mdzgowych
odpowiedzialnych za odbior reklamy i jego zachowania zakupowe. Zapozna sie
z badaniami z zakresu marketingu sensorycznego. Pozna réwniez podstawowe
metody badan wykorzystywane w neuromarketingu. Bedzie posiadat podstawowg
wiedze z obszaru nauk o zarzadzaniu, filozofii, psychologii i socjologii reklamy.
Student zdobedzie umiejetnosci z zakresu krytycznej analizy badan oraz praktyk
marketingowych ukierunkowanych na manipulowanie zachowaniami zakupowymi
oraz bedzie potrafit ocenic¢ etycznosc¢ tych dziatan.

Neuroestetyka

Symbole efektdéw uczenia sie: KA7_WG8, KA7_WG11, KA7_UU1, KA7_KK2
Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektdw uczenia sie przypisanych
do zajec lub grup zajec:

Doswiadczenia estetyczne sg efektem obcowania z subiektywng trescig
percepcji. Innymi stowy, ,piekno jest w oku patrzacego”. Dzieta sztuki, utwory
muzyczne, postawy moralne, ptynno$¢ w sporcie czy réwnania matematyczne
moga byC postrzegane jako piekne. Badania antropologiczne i psychologiczne
wskazujg na pewne uniwersalne cechy charakteryzujgce obiekty generujgce
przezycia estetyczne. Dzieki wykorzystaniu technik neuroobrazowania ulotne
wrazenie piekna moze byC precyzyjniej zoperacjonalizowane, a jego rola
w ewolucji naszego gatunku dookreslona. Celem kursu jest zapoznanie studenta
z najnowszymi teoriami oraz paradygmatami badawczymi w zakresie
neurobiologii doswiadczenia estetycznego i sztuki. Poruszona zostanie kwestia
neuroestetyki jako dyscypliny badawczej oraz mechanizmoéw przetwarzania

informacji odpowiedzialnych za doswiadczenie estetyczne i artystyczne.
Omowiona zostanie rola emocji i ekspertyzy w ksztattowaniu sie doswiadczenia
estetycznego i artystycznego. Student nabedzie wiedze na temat

neurobiologicznych mechanizméw odpowiedzialnych za odbiér sztuki i piekna
oraz filozoficznych interpretacji badan empirycznych. Kurs ma przygotowaé
studenta do przysztej interdyscyplinarnej pracy z ekspertami z dziedziny filozofii,
psychologii, neurobiologii i Al przy projektowaniu rozwigzan spotecznych
i internetowych oraz w wykorzystaniu wynikéw empirycznych do kreatywnego
rozwigzywania problemow.

Umyst i artefakty

Symbole efektéw uczenia sie: KA7_WG2, KA7_WG6, KA7_WK4, KA7_UW4,
KA7 _UU1, KA7_UU2, KA7_KR1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektdw uczenia sie przypisanych
do zajec:

Celem zaje¢ jest analiza roli artefaktéw w realizacji proceséw umystowo-
poznawczych — od prostych narzedzi po wyrafinowane technologie: systemy
sztucznej inteligencji, implanty kognitywne, interfejsy mdzg-komputer, roboty
kognitywne. Student zdobywa wiedze na temat roznych rodzajow artefaktow
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kognitywnych oraz ich zastosowan, rozpoznaje mozliwosci i zagrozenia,
jakie wigzg sie z ich uzyciem, rozumie przemiany, jakim podlega wspoétczesne
spoteczenstwo informacyjne.

Cziowiek i technika

Symbole efektow uczenia sie: KA7_WK4, KA7_UK2, KA7_UK3, KA7_UU1,
KA7_KK1, KA7_KK2, KA7_KR1, KA7_KR3

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie przypisanych
do zajec:

Celem przedmiotu jest krytyczna refleksja nad zwigzkami tgczgcymi cztowieka
z tworzong przez niego technikg. Tematyka kursu jest ujmowana dwutorowo.
Z jednej strony w sposo6b historyczny: materiat przechodzi od prehistorii
i przetomu antropologicznego, jakim byta rewolucja rolnicza i wynalazek produkcji
zywnosci, przez rozumienie techniki znane ze starozytnej Grecji, po rewolucje
naukowo-przemystowg oraz najnowsze zagadnienia zwigzane z wptywem
techniki na zycie ludzkie, takie jak rozwdj Internetu, upowszechnienie sie
smartfonéw, robotyzacja, pojawienie sie sztucznej inteligencji, algorytmy,
katastrofa klimatyczna i wspotczesne wyzwania ekologiczne. Z drugiej strony
tematyka kursu jest ujmowana problemowo. Zorganizowanej chronologicznie
problematyce — od prehistorii po transhumanizm - towarzyszy pogtebiona
refleksja krytyczna dotyczgcg zagadnien podejmowanych w czesci historyczne;.
Stawiane sg fundamentalne, filozoficzne pytania o istote techniki, mechanizmy
rzadzace jej ewolucjg, znaczenie pojec¢ takich jak postep, rozwoj czy wzrost
gospodarczy, zwigzki tgczgce technike bagdz technonauke z kapitalizmem, wptyw
techniki na rozumienie natury ludzkiej. Kurs przyjmuje perspektywe zblizong
do krytycznej historii techniki, a przede wszystkim do studibw nad naukag
i technikg (STS) — interdyscyplinarnego nurtu badajgcego relacje miedzy nauka,
technikg a spoteczenstwem, korzystajgcego z metod socjologii, antropologii
oraz filozofii. Studenci poznajg jednak réwniez klasyczne teksty humanistyczne
poswiecone historii i filozofii techniki.

Grupa Zaje¢ 4: Modut projektowy

Psychologia projektowania

Symbole efektéw uczenia sie: KA7_WG4, KA7_WG6, KA7_UW2, KA7_UW4,
KA7_UWS5, KA7_UWG6, KA7_UK1, KA7_KK2

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie przypisanych
do zajet:

Celem kursu jest zapoznanie studenta ze wspotczesnym stanem wiedzy i teoriami
dotyczagcymi metod projektowania, zarzgdzania projektami oraz wykorzystania
wynikdbw badan psychologicznych dotyczgcych zdolnosci percepcyjnych
i poznawczych do tworzenia innowacyjnych projektow. Kurs ma za zadanie
uksztattowanie umiejetnosci zwigzanych z wykorzystaniem wiedzy i teorii
filozoficznych, psychologicznych i neurobiologicznych dotyczgcych projektowania
do tworzenia rozwigzan kreatywnych. Student powinien potrafic wykorzystac
wiedze w zakresie psychologii, nueropsychologii i Al do projektowania produktow
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internetowych, mobilnych, spotecznych i kulturowych. Kurs ma przygotowac
studentow do wspotpracy z ekspertami z dziedziny filozofii, psychologii,
neuropsychologii i Al przy inicjowaniu zmian spotecznych i kreatywnego
rozwigzywania problemoéw napotykanych na gruncie naukowym i praktycznym.

Warsztaty kreatywnego myslenia

Symbole efektéw uczenia sie: KA7_WG13, KA7_UWG6, KA7_KO1, KA7_KO2,
KA7_KR2,

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektdow uczenia sie przypisanych
do zajec:

Zdolnos¢ kreatywnego myslenia i rozwigzywania problemow jest jedng
z najbardziej przydatnych kompetencji spotecznych. Kreatywnos¢ to umiejetnosg,
ktéra moze by¢ c¢wiczona i rozwijana poprzez praktyczng nauke metod i technik
pobudzajgcych umyst do dziatania. Celem zajec jest rozpoznanie indywidualnego
i grupowego twoérczego potencjatu uczestnikdéw, zacheta do nieszablonowego
myslenia oraz nauka roznych sposobow stymulacji intelektualnej. Proces
myslenia tworczego opiera sie na szeregu operacji intelektualnych, takich
jak abstrahowanie, budowanie skojarzen, rozumowanie, myslenie metaforyczne
i dokonywanie transformacji. Podczas warsztatow uczestnicy bedg rozwijac
te zdolnosci poprzez praktyczny trening indywidualny i grupowy w formie ¢éwiczen,
gier i zabaw. W ramach wprowadzenia omoéwione zostang badania
nad neurobiologicznym podtozem proceséw tworczych, a takze rolg ciata
i aktywnosci fizycznej w szeroko rozumianej kreatywnosci.

Warsztaty UX&UI

Symbole efektow uczenia sie: KA7 WK1, KA7 WK2, KA7_UW3, KA7_UO2,
KA7_KR2

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie przypisanych
do zajet:

Technologia przenika kazdy aspekt naszego zycia, wiec tworzenie produktow
cyfrowych, ktére majg za zadanie dostarczy¢é nam pozytywnych doswiadczen
staje sie koniecznoscig i niezbednym standardem. W tym podejsciu uzytkownik
jest stawiany na pierwszym miejscu i odgrywa kluczowg role. Projektowanie
interfejsu uzytkownika (Ul) i doswiadczenia uzytkownika (UX) ma bezposredni
wptyw na sukces cyfrowego produktu. W trakcie warsztatow dowiemy sie, czym
sg UlI/UX i dlaczego sg one niezbedne do rozwoju i projektowania kazdego
produktu cyfrowego. Wyjasnimy aspekty projektowania oraz wptyw na interakcje
i doswiadczenia uzytkownika wraz z czynnikami, ktére bedg w stanie poprawic
nasze wrazenia cyfrowe. Skupimy sie na wyjasnieniu réznic miedzy Ul oraz UX.
Omoéwimy definicje i kluczowe elementy zaréwno Ul jak i UX. Skupimy sie
na procesie  projektowanie  inferfejsu i doswiadczenia uzytkownika
oraz przeanalizujemy ich znaczenie w réznych kontekstach (np. tworzenia stron
internetowych, aplikacji, SEO). W czasie warsztatbw bedziemy omawiac
najlepsze praktyki wraz ze wskazaniem narzedzi, ktére mogg by¢ uzyte
do projektowania UI/UX. Bedziemy analizowa¢ aktualne trendy w projektowaniu.
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Przyjrzymy sie przyktadom z zycia oraz omowimy jak UI/UX wptywa i ksztattuje
nasze doswiadczenie. Nauczymy sie: (i) wyjasniac projekty i koncepcje UI/UX, (ii)
najlepszych praktyk i kluczowych podejs¢ do rozwoju i projektowania, (iii)
metodologii projektowania stron internetowych, takich jak Responsive Web
Design oraz Progressive Web Development, (iv), korzystania z programow
i roznych funkcji tych programow, (v) tworzenia aplikacji oraz stron internetowych
za pomocg odpowiednich frameworkéw (np. Bootstrap).

Narzedzia Al w projektowaniu

Symbole efektdéw uczenia sie: KA7_WG3, KA7_WG18, KA7 WK1, KA7_WK2,
KA7_WK3, KA7_UO2, KA7_UU1, KA7_UU2, KA7_KK3, KA7_KO2, KA7_KR1
Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektdw uczenia sie przypisanych
do zajec:

Celem zaje¢ jest zaznajomienie studenta z narzedziami sztucznej inteligencji
wykorzystywanymi w procesie projektowania, ze szczegdlnym uwzglednieniem
wspomagania ludzkiej kreatywnosci za pomocg Al w takich obszarach, jak nauka,
muzyka, malarstwo, architektura i inne. Studenci podczas zaje¢ uczg sie
stosowa¢ wiedze o algorytmach do praktycznych zastosowan w kontekscie
kreatywnosci.

Projektowanie gier 1-2

Symbole efektow uczenia sie: KA7_WG18, KA7_WK1, KA7_KO2

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie przypisanych
do zajec:

Celem kursu jest zapoznanie studentéw z gtéwnymi badaniami w zakresie teorii
tworzenia gier elektronicznych. Wprowadzone zostang rowniez elementy
antropologii i fizyki gier. W trakcie kursu student nabedzie umiejetnosci
testowania i tworzenia gier komputerowych zgodnie z ideg praktyki opartej
na badaniach. Student nauczy sie rowniez podstaw zarzgdzania projektami
i jako$cig gier oraz zostanie wdrozony w kwestie marketingu i sprzedazy gier.
Kurs ma przygotowaé studenta do wspétpracy w zespotach oraz zarzgdzania
projektami tworzenia gier elektronicznych.

Warsztaty design thinking

Symbole efektéw uczenia sie: KA7_WG3, KA7_WG18, KA7_UK3, KA7_KKS3,
KA7_KO2, KA7_KR2

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektdéw uczenia sie przypisanych
do zajec:

Celem zaje¢ jest zapoznanie studentéw z uniwersalng metodg (znang jako design
thinking — myslenie projektowe) tworzenia innowacji i kreatywnego rozwigzywania
probleméw w oparciu o znajomo$¢ wynikbw badan i zrozumienie potrzeb
uzytkownikéw. Student ma dodatkowo zapoznaé sie z technologami sztucznej
inteligencji wykorzystywanych w projektowaniu produktow oraz rozwigzan
internetowych i mobilnych. Powinien rowniez poznac¢ specjalistyczng terminologie
dotyczacg projektowania i design thinking w jezyku angielskim. Celem kursu jest
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wyksztatcenie umiejetnosci pracy zespotowej oraz wykorzystania wiedzy
z zakresu UX, Ul oraz metodologii design thinking do tworzenia rozwigzan
kreatywnych w dziedzinach internetowych, mobilnych, ale rowniez w dziedzinie
ustug i projektow spotecznych i kulturalnych. Student powinien rowniez nabyc¢
umiejetnos¢ sprawdzania efektywnosci rozwigzania w praktyce w postaci
umiejetnosci projektowania badania empirycznego. Dodatkowo kurs ma na celu
ksztattowanie umiejetnosci zrozumiatego przedstawiania najwazniejszych
wynikow badan, teorii z zakresu filozofii, psychologii, neurobiologii i Al w celach
projektowych. Student powinien rowniez naby¢ umiejetnosci sledzenia i krytycznej
oceny tych badan i teorii. Kurs ma przygotowa¢ studenta do inicjowania
i aktywnego uczestnictwa w dziataniach na rzecz rozwoju zycia spotecznego
i kulturalnego poprzez szukanie i projektowanie rozwigzan kreatywnych
oraz umiejetng analize potrzeb. Dodatkowo student powinien by¢ Swiadomy
dylematow etycznych i problemdéw zwigzanych z projektowaniem rozwigzan.

Tworzenie produktu

Symbole efektdow uczenia sie: KA7_WG4, KA7_ WK1, KA7_WK2, KA7_WKS3,
KA7_UWS3, KA7_UW4, KA7_UWS5, KA7_UW?7, KA7_UWS8, KA7_KK2, KA7_KO2
Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektdw uczenia sie przypisanych
do zajec:

Zajecia skupiajg sie przede wszystkim na praktycznym zastosowaniu teorii
tworzenia produktéw IT, takich jak strony internetowe, aplikacje, programy.
Podczas zaje¢ poruszane bedg zagadnienia jasnego okreslenia wizji produktu,
jego designu, rozpisania zadan i wykonania planu stworzenia produktu oraz jego
wykonania. Podczas poznawania cyklu Zzycia produktu studenci zostang
zaznajomieni z najwazniejszymi narzedziami wykorzystywanymi przez
specjalistow zajmujgcych sie tworzeniem produktdéw oraz z najnowszymi
rozwigzaniami z dziedziny sztucznej inteligencji, wspomagajgcymi proces
tworzenia.

Zarzadzanie projektami

Symbole efektéw uczenia sie: KA7 WG4, KA7_ WK1, KA7_KO1, KA7_KO2,
KA7_KR1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektdw uczenia sie przypisanych
do zaje¢:

Celem zaje¢ jest omoOwienie procesu zarzgdzania projektami w petnym cyklu
zycia projektu: tj. od rozpoczecia projektu, poprzez planowanie i wykonanie
do kontroli i oceny projektu. Cze$é zaje¢ zostanie poswiecona tematyce
zarzadzania projektami europejskimi oraz przyblizeniu informacji dotyczgcych
nowoczesnych metod pomocnych w sprawnym i skutecznym zarzagdzaniu
projektami.
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Grupa Zaje¢ 5: Przedmioty fakultatywne

W ramach realizowanych na drugim roku studiow zaje¢ fakultatywnych student
powinien osiggng¢ 12 ECTS, w tym 3 ECTS za zajecia w jezyku obcym. Kazdego
roku ogtaszana jest lista proponowanych przedmiotéw (w tym zajecia w jezyku
obcym), z ktérej studenci dokonujg wyboru fakultetéw obowigzujgcych w danym roku.
Zajecia fakultatywne mogg by¢ prowadzone w formie wyktadéw, <Ewiczen,
konwersatoriow lub laboratoriow. Przedmioty fakultatywne umozliwiajg osiggniecie
efektdow uczenia sie wskazanych w sylabusie przez prowadzgcego dany przedmiot
z puli wszystkich efektow uczenia sie okreslonych dla kierunku studiow
kognitywistyka i komunikacja drugiego stopnia. Tresci programowe fakultetow majg
charakter kierunkowy i wigzg sie bezposrednio z profilem kognitywistyki i komunikacji
drugiego stopnia.

Przyktadowe fakultety: (i) Metapercepcja w relacjach interpersonalnych, (ii) Kontrola
i samoregulacja zachowania, (iii) Antropologia kognitywna, (iv) Dostepnosc
spoteczna. Wprowadzenie do projektowania uniwersalnego, (v) Sieci ztozZzone,
spoteczenstwo informacyjne a cyberbezpieczenstwo, (vi) Lingwistyka dyskursu, (vii)
Pragmatyka kognitywna, (viii) Kognitywistyka w psychiatrii, (ix) Big Data, (x) Uczenie
maszynowe.

Grupa Zaje¢ 6: Przedmioty na innych kierunkach

W ramach realizowanych na drugim roku studiow zaje¢ na innych kierunkach student
powinien osiggng¢ 6 ECTS, w tym 3 ECTS za zajecia w jezyku obcym. Zajecia na
innych kierunkach sg wybierane przez studenta w porozumieniu z promotorem.
Efekty uczenia sie w ramach tych zaje¢ powinny by¢ zbiezne z efektami dla kierunku
studiow kognitywistyka i komunikacja drugiego stopnia.

Grupa Zaje¢ 7: Przedmioty dyplomowe

e Proseminarium
Symbole efektéw uczenia sie: KA7_UW1, KA7_UK1, KA7_UU1, KA7_UU2,
KA7_KR2, KA7_KR3
Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie przypisanych
do zajet:

Celem proseminarium jest przygotowanie studentow do udziatu w seminarium
poprzez zapoznanie z procesem okreslania problemu badawczego, formutowania
hipotez roboczych i ich weryfikacji w toku analizy i interpretacji wynikow
przeprowadzonych badan. W ramach proseminarium studenci wyszukujg
i analizujg literature naukowg z zakresu kognitywistyki pod kgtem wyboru tematu
pracy magisterskie;.

e Seminarium magisterskie 1-2
Symbole efektow uczenia sie: KA7_UW1, KA7_UK1l, KA7_UU1l, KA7_UU2,
KA7_KR2, KA7_KR3
Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektdw uczenia sie przypisanych
do zajec:
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Celem seminarium jest przygotowanie studenta do samodzielnego napisania
pracy dyplomowej (magisterskiej) z zakresu zagadnien zaliczanych do obszaru
problemowego kognitywistyki i komunikacji. Uczestnicy seminarium, korzystajgc
ze wskazowek promotora, formutujg doktadny temat pracy, dobierajg i wyszykuja
literature, opracowujg strukture pracy i jej gtdbwne tezy, a nastepnie przygotowujg
i prezentujg jej kolejne rozdziaty. Studenci uczg sie umiejetnosci analizy tekstéw
stanowigcych  podstawe prac dyplomowych, zgodnego z prawem
wykorzystywania ich w swoim pracach, a takze krytycznej dyskusji twierdzen
iteorii z zakresu kognitywistyki komunikacji. W ramach seminarium
magisterskiego dyskutowane sg wybrane teksty stanowigce podstawe pisanych
prac dyplomowych, a takze teksty zwigzane z tematem seminarium (rézne
dla réznych seminariow magisterskich proponowanych na kierunku studiow
drugiego stopnia kognitywistyka i komunikacja). Prace dyplomowe (magisterskie)
mogg mie¢ charakter teoretyczno-problemowy lub badawczo-empiryczny
(zaprojektowanie, przeprowadzenie i prezentacja wynikobw badan wiasnych).

Grupa Zaje¢ 8: Praktyki zawodowe

Wymiar (w tygodniach oraz godzinach): 3 tygodnie, 45 godzin,

Liczba punktéw ECTS: 3

Symbole efektdow uczenia sie: KA7_UW1, KA7 _UW2, KA7 _UW3, KA7_UW4,
KA7_UW7, KA7_UK3, KA7_UO2, KA7_KK2, KA7_KO2, KA7_KR1, KA7_KR2,
KA7_KR3

Zasady i forma odbywania praktyk zawodowych:

Udziat w praktykach zawodowych ma na celu zapoznanie studentow
z funkcjonowaniem rynku pracy i zasadami organizacji pracy w wybranych
podmiotach (media, firmy z branzy IT, placowki kultury, agencje reklamowe i inne)
oraz ksztattowanie umiejetnosci zawodowych zwiekszajgcych mozliwosci
skutecznego konkurowania studentéw na rynku pracy.

Studenci majg mozliwos¢ odbywania praktyk w catym toku studidw, jednak
nie pézniej niz do zakonczenia ostatniej sesji egzaminacyjnej w semestrze
czwartym. Zasady realizacji i warunki zaliczenia praktyk okreslajg regulamin
i program praktyk zawodowych. Weryfikacja efektow uczenia sie jest
potwierdzana oceng opisowg ze strony organizatora praktyk oraz oceng
wystawiong przez opiekuna praktyk.

*kkkkkk

Sposoby weryfikacji i oceny efektow uczenia sie osiggnietych przez studenta
w trakcie catego cyklu ksztalcenia: egzaminy ustne lub pisemne, zaliczenia ustne
lub pisemne, ocena ciggta na podstawie aktywnosci na zajeciach, prezentacji
indywidualnych Ilub zespotowych prac projektowych, dyskusji, okresowych
sprawdzianow, pisemnych prac domowych lub zadan laboratoryjnych.

*kkkkkk
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Warunki ukonczenia studiow oraz uzyskiwany tytut zawodowy:

Warunkami ukonczenia studiéw oraz uzyskania tytutu zawodowego magistra
na kierunku kognitywistyka i komunikacja sa:

a) osiggniecie wszystkich kierunkowych efektow uczenia sie potwierdzone
zaliczeniem przedmiotow wymienionych w programie studiéw (w tym praktyk),

b) uzyskanie oceny pozytywnej za prace dyplomowg (magisterska),

c) zdanie ustnego egzaminu dyplomowego — podczas egzaminu student: (i)
prezentuje i uzasadnia gtdwne tezy pracy dyplomowej (w wypadku pracy empirycznej
— zatozenia metodologiczne oraz wyniki przeprowadzonych badan), (i) odpowiada
na pytanie zadane przez promotora, (iii) odpowiada na pytanie zadane przez
recenzenta pracy.
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Program studiow - wskazniki ilo§ciowe

forma studiow: stacjonarne

Punkty ECTS uzyskiwane

w ramach zajec:
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= Il o 3 N1 NEER _NJ_‘——%J_NBF——-EJ—KA—_
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Grupa Zaje¢ 1 (Jezyk i komunikacja)
1 Jezyk obcy 1 460-KS2-1JALf[ 30 |[ 2 1
2 Jezyk obcy 2 460-KS2-1JA2f[ 30 |[ 2 1
3 Specjalistyczny jezyk obcy 460-KS2-2SJA|l 30 || 2 1 2
4 Warsztaty pisania kreatywnego 460-KS2-1WPK|f 15 || 2 1 2
5 Logika a komunikacja 460-KS2-1LAK|l 30 || 3 15 3
6 Komunikacja medialna 460-KS2-2KOM|| 15 [ 1 0,5 1
RAZEM 12 O 6 0 8 0
Grupa Zaje¢_2 (Metodologia badan)
1 Metody badan jakosciowych 1 460-KS2-1MBJ1)| 30 |[ 3 15 3
2 Metody badan jako$ciowych 2 460-KS2-1MBJ2|[ 30 |[ 3 15 3
3 Metody komputerowej analizy tekstu 460-KS2-1IMKA|[ 15 |[ 1 0,5 1
RAZEM 7 0 3,5 0 7 0




Grupa Zaje¢_ 3 (Modul psychologiczno-filozoficzny)

1 Wyhbrane zagadnienia psychologii poznawczej 460-KS2-1WZP|| 30 || 3 1,5 3
2 Percepcja i uwaga 460-KS2-1PI1U| 15 2 1 2
3 Wyobraznia i kreatywnos$é 460-KS2-1WIK|f 15 2 1 2
4 Cognitive rationality 460-KS2-2COR|| 15 | 2 1 2
5 Fenomenologia emocji 460-KS2-2FEE|| 15 |[ 2 1 2
6 Social cognition 460-KS2-2COGJ| 30 || 3 1,5 3
7 Mozg i poznanie 460-KS2-1MIP|| 30 3 1,5 3
8 Neuromarketing 460-KS2-2NEM|| 30 [ 2 1 2
9 Neuroestetyka 460-KS2-2NEE|| 15 |[ 2 1 2
10 Umyst i artefakty 460-KS2-1UIA[[ 30 |[ 3 1,5 3
11 Czlowiek i technika 460-KS2-2CIT|| 30 || 3 1,5 3
RAZEM 27 0 13,5 27
Grupa Zaje¢_ 4 (Modul projektowy)

1 Psychologia projektowania 460-KS2-1PSP|| 30 || 3 1,5
2 Warsztaty kreatywnego myslenia 460-KS2-1WKM[[ 30 3 1,5 3
3 Warsztaty UX&UI 460-Ks2-1wuull 30 || 3 15 3
4 Narzgdzia Al w projektowaniu 460-KS2-1NAI|| 30 3 15 3

Projektowanie gier 1 460-KS2-1PG1f 30 || 3 15

5 Projektowanie gier 2 460-KS2-1PG2|| 30 |[ 3 15
6 Warsztaty design thinking 460-KS2-1WDT[| 30 || 5 2,5 5

7 Tworzenie produktu 460-KS2-1TWP|| 15 || 1 0,5
8 Zarzadzanie projektami 460-KS2-2ZAP|[ 15 |[ 1 0,5 1
RAZEM 25| O 12,5 15

Grupa Zaje¢é_ 5 (Przedmioty fakultatywne; jeden w jezyku angielskim)
1 Przedmiot 1 460-KS2-2PF1|| 30 || 3 3 15 3
2 Przedmiot 2 460-KS2-2PF2|| 30 3 3 1,5 3
3 Przedmiot 3 460-KS2-2PF3|| 30 || 3 3 15 3
4 Przedmiot 4 460-KS2-2PF4) 30 3 3 1,5 3
RAZEM 12 || 12 6 12
Grupa Zaje¢_ 6 (Przedmioty na innych kierunkach; jeden w jezyku angielskim

Przedmiot IK1 460-KS2-2PIK1|| 30 3 3 1,5 3
Przedmiot IK2 460-KS2-2PIK2|[ 30 3 3 15 3




RAZEM Leflell 3 1 ol 6 L o

Grupa Zaje¢¢_ 7 (Przedmioty dyplomowe)

1 Proseminarium 460-KS2-1PSM|[ 30 |[ 3 3 15 15

2 Seminarium magisterskie 1 460-KS2-2SM1)| 30 6 6 3 3

3 Seminarium magisterskie 2 460-KS2-2SM2|| 30 || 16 || 16 8 8
RAZEM 25 | 25 12,5 0 12,5 0
Grupa Zajec¢_ 8 (Praktyki zawodowe)

||Praktyki zawodowe (3 tygodnie, 45 godzin) 460-KS2-2PRA 3 3 1,5

OGOLEM | 117 46 | 585 0 87,5 0
* liczbe punktéw ECTS, jaka student musi uzyskaé¢ w ramach zaj¢¢ z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych, nie mniejsza niz 5
punktow ECTS — w przypadku kierunkoéw studiow przyporzadkowanych do dyscyplin w ramach dziedzin innych niz odpowiednio nauki 84%
humanistyczne lub nauki spoteczne.

dyscyplina wiodaca: filozofia - 51%,

nauki o komunikacji spoleczne i mediach - 16%,
psychologia - 15%,

nauki biologiczne - 7%,

informatyka - 7%,

nauki prawne - 2%,

nauki o zarzadzaniu - 2%,

Procentowy udziat liczby punktéw ECTS kazdej z dyscyplin, do ktorych jest przyporzadkowany kierunek studiow,
w liczbie punktow ECTS koniecznej do ukonczenia studiow, ze wskazaniem dyscypliny wiodacej.

Procentowy udziat liczby punktéw ECTS w ramach zaj¢¢ do wyboru w liczbie punktéw ECTS koniecznej do ukonczenia studiéw, w wymiarze nie 36.75%
mniejszym niz 30% liczby punktéw ECTS koniecznej do ukonczenia studiow. '

Procentowy udziat liczby punktéw ECTS w ramach zaje¢ z bezpos$rednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzacych
zajecia i studentow w liczbie punktow ECTS koniecznej do ukonczenia studidw, w wymiarze nie mniejszym niz 50% liczby punktéw ECTS 50%
koniecznej do ukonczenia studiow (dot. studidw stacjonarnych).

Dla studiéw o profilu ogélnoakademickim — procentowy udziat liczby punktow ECTS w ramach zaj¢¢ zwiazanych z prowadzona w uczelni
dziatalno$cia naukowa w dyscyplinie lub dyscyplinach, do ktérych przyporzadkowany jest kierunek studiow w liczbie punktéw ECTS koniecznej do 75%
ukonczenia studidow, w wymiarze wigkszym niz 50% liczby punktéw ECTS koniecznej do ukonczenia studiow.

Dla studiéw o profilu praktycznym — procentowy udzial liczby punktow ECTS w ramach zaje¢¢ ksztattujacych umiejgtnosci praktyczne w liczbie

punktéw ECTS koniecznej do ukonczenia studiow, w wymiarze wigkszym niz 50% liczby punktéw ECTS koniecznej do ukonczenia studiow. nie dotyczy
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