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Program Studiow
2025/2026

Wydziat Informatyki

Kierunek: Kognitywistyka - technologie, komunikacja, design
Stopien: pierwszy

Forma: stacjonarne

Podstawa prawna

Art. 53 i Art. 67 Ustawy Prawo o Szkolnictwie Wyzszym i Nauce z dnia z dnia 20 lipca 2018 r. (Dz.
U. 2018 poz. 1668), Rozporzadzenie Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 27 wrzes$nia
2018 r. w sprawie studiow oraz Rozporzadzenie Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 14
listopada 2018 r. w sprawie charakterystyk drugiego stopnia efektéw uczenia sie dla kwalifikacji na
poziomach 6-8 Polskiej Ramy Kwalifikacji



Nazwa kierunku: Kognitywistyka - technologie, komunikacja, design

Poziom: Pierwszy stopien, Poziom 6 PRK

Profil: Og6lnoakademicki

Forma: Stacjonarne

Jezyk wyktadowy: Polski

Kierunek przyporzadkowany do dyscypliny: Informatyka techniczna i telekomunikacja
Liczba semestrow: 6

Liczba punktow ECTS konieczna do ukonczenia studiow: 180

Tytut zawodowy nadawany absolwentom: Licencjat

Laczna liczba godzin zajeé: 4500

Liczbe punktow ECTS w ramach zaje¢ z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych:
13

Liczba godzin zaje¢ z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych osob
prowadzacych zajecia i studentow:
2380

Laczna liczba punktow ECTS przyporzadkowana zajeciom zwigzanym z prowadzong w uczelni
dziatalnoscia naukowa w dyscyplinie lub dyscyplinach, do ktorych przyporzadkowany jest
kierunek studiow:

142 (78,9%)

Liczba punktow ECTS objetych programem studiow uzyskiwana w ramach zaje¢ do wyboru:
81 (45%)



Kierunkowe efekty uczenia sie:

Ponizsza tabela prezentuje peiny zakres efektéw uczenia sie okreslonych w rozporzadzeniu
MNiSW z dnia 14 listopada 2018 r. w sprawie charakterystyk drugiego stopnia efektéw uczenia sie
dla kwalifikacji na poziomach 6-8 Polskiej Ramy Kwalifikacji wydanym na podstawie art. 68 ust. 3
ustawy, okreslajgcym standard ksztatcenia przygotowujacego do wykonywania zawodu wiasciwy
dla prezentowanych w tym Programie Studidw.

Kierunkowe |

Kategoria

| PRK ogélne

WIEDZA: ABSOLWENT ZNA | ROZUMIE

K_Wo1

ma uporzadkowang wiedze z zakresu kognitywistyki, w tym podstaw
psychologicznych, filozoficznych, neurokognitywistycznych i spotecznych w
kontekscie reprezentaciji danych i przetwarzania informacji

P6S_WG

K_W02

podstawowe metody analizy danych w kontekscie kognitywistycznym,
narzedzia pomiarowe oraz potrafi interpretowac ich wyniki w konteks$cie
procesdw poznawczych i interakcji cztowiek-technologia

P6S_WG, P6S_WK

K_Wo3

podstawy uczenia maszynowego i sztucznej inteligencji w kontekscie
poznawczym i kognitywistycznym

P6S_WG, P6S_WK

K_Wo4

zna zasady dziatania i zastosowania technologii immersyjnych, w tym VR, AR
i XR oraz interfejséw cztowiek-komputer i partycypacyjnych metod
projektowania rozwigzan cyfrowych w réznorodnych obszarach, m.in. w
edukacji, rozrywce, kulturze, zastosowaniach diagnostycznych, medycznych,
terapeutycznych i eksploraciji przestrzeni kosmicznej

P6S_WG

K_W05

wspotczesne trendy i technologie wykorzystywane w sztuce i projektowaniu
oraz ich praktyczne zastosowania rynkowe m.in. w zakresie kreaciji i
komunikacji cyfrowej

P6S_WG (sztuka)

K_Wo06

narzedzia, technologie i trendy rynkowe zwigzane z projektowaniem i
tworzeniem rozwigzan technologicznych opartych o nowoczesne
oprogramowanie i platformy sprzetowe

P6S_WK

K_Wo7

podstawowe rozwigzania sprzetowo-programowe w kontekscie zastosowarn
praktycznych, w tym technologie chmurowe, internetu rzeczy oraz
zagadnienia zwigzane z cyberbezpieczefistwem

P6S_WK

K_Wo8

podstawowy kontekst etyczny i spoteczne uwarunkowania projektowania
rozwigzan technologicznych, ze szczeg6lnym uwzglednieniem wptywu
technologii na postawy, zachowania i relacje spoteczne

P6S_WG

K_W09

zna podstawy prawne i organizacyjne funkcjonowania rynku
technologicznego oraz zasady ochrony wtasnosci intelektualnej i danych
osobowych w kontekscie projektow i rozwigzan cyfrowych

P6S_WG

K_W10

Posiada pogtebiong i uporzagdkowang wiedze na temat paradygmatow, metod
i technologii charakterystycznych dla wybranego zakresu specjalistycznego
oraz rozumie kierunki ich rozwoju, uwzgledniajac aktualne trendy w nauce,

P6S_WG




kulturze i technologii:

K_W10.1

Ma wiedze na temat zintegrowanego projektowania produktéw i ustug
cyfrowych w kontekscie poznawczym, estetycznym i technologicznym, z
uwzglednieniem metod partycypacyjnych i projektowania zorientowanego na
uzytkownika.

P6S_WG

K_W10.2

Zna zaawansowane koncepcje i techniki projektowania z zakresu interakc;ji
cztowieka z rozwigzaniami technologicznymi, w tym interfejsow i
doswiadczen uzytkownikdw.

P6S_WG

UMIEJETNOSCI: ABSOLWENT POTRAFI

K_U01

tworzy¢ interaktywne prototypy systeméw i aplikacji cyfrowych z
uwzglednieniem zasad uzytecznosci, ergonomii i aspektéw poznawczych w
kontekscie doswiadczen uzytkownika, wykorzystujac narzedzia IT i elementy
sztucznej inteligencji

P6S_UW
P6S_UO

K_U02

oceniac i dobiera¢ narzedzia IT oraz rozwigzania z zakresu
cyberbezpieczenstwa w konteks$cie kognitywistycznym i poznawczym

P6S_UW
P6S_UO

K_U03

powigza¢ wiedze teoretyczng z zakresu sztuki i designu z praktycznymi
aspektami projektowania do$wiadczen uzytkownika i multimodalnej
komunikacji audiowizualnej

P6S_UW (sztuka)

K_U04

wykorzystywac umiejetnosci warsztatowe w procesie tworzenia
praktycznych rozwigzan opartych o réznorodne koncepcje artystyczne i
projektowe oraz stosowa¢ odpowiednie techniki rozwijania tych
umiejetnosci, prowadzac samodzielng prace twdrczg w kontekscie projektéw
zwigzanych z cyfrowym projektowaniem doswiadczen uzytkownika.

P6S_UW (sztuka)
P6S_UU (sztuka)

K_U05

samodzielnie doskonalié¢ umiejetnosci projektowania i wypowiedzi tworczej
poprzez praktyczne zastosowanie technik tworczych i eksperymentowanie z
réznymi formami ich zastosowan, w tym projektowaniem interakcji w
srodowiskach cyfrowych i rzeczywistosci wirtualnej (VR/XR).

P6S_UU
P6S_UU (sztuka)

K_U06

samodzielnie dobra¢ i zastosowaé metody, technologie oraz narzedzia
odpowiadajace specyfice danego problemu projektowego, uwzgledniajac
kontekst poznawczy, technologiczny oraz uzytkowy - w szczegdlnos$ci w
obszarze wtasciwym dla realizowanego zakresu specjalistycznego:

P6S_UW

K_U06.1

_ zaprojektowac¢ kompleksowa ustuge lub produkt, dobierajac odpowiednie
narzedzia analizy potrzeb uzytkownikdéw, prototypowania, testowania i
wdrazania, z uwzglednieniem uzyteczno$ci, estetyki, technologii oraz
kontekstu kulturowego i spotecznego-gospodarczego

P6S_UW

K_U06.2

_dobra¢ i zastosowac¢ adekwatne metody badan doswiadczen uzytkownikow,
techniki projektowania interfejséw, zasady dostepnosci i ergonomii oraz
multimodalne formy komunikacji w celu stworzenia angazujacych,
intuicyjnych Srodowisk interakcji cyfrowej

P6S_UW

K_Uo07

analizowac dane jakosciowe i ilosciowe, w tym przetwarza¢ wyniki badan
eksperymentalnych i marketingowych oraz wizualizowac¢ je w czytelny
sposob.

P6S_UW
P6S_UK




analizowac procesy kognitywne z wykorzystaniem narzedzi i rozwigzan

K_U08 ) P6S_UW
technologicznych.
interpretowac wyniki analiz poznawczych w kontekscie ich potencjalnego
K_U09 zastosowania w roznorodnych obszarach, w tym edukacji, interakcji P6S_UW
cztowiek-komputer, projektowaniu interfejséw, itp.
K U10 krytycznie analizowa¢ wptyw technologii na funkcjonowanie poznawcze i P6S_UW
- spoteczne cztowieka oraz na kulture i komunikacje w przestrzeni cyfrowej P6S_UK
przygotowaé prace pisemne i prezentacje ustne dotyczace zagadnien z
zakresu kognitywistyki, projektowania interakcji, technologii immersyjnych
K.U11 oraz etycz.r.1ych, kuIturowyF:h |.spoi.eczno-gospc')darszzych aspektow tworzenia P6S_UK (sztuka)
technologii cyfrowych, opierajac sie na odpowiednich paradygmatach,
teoriach i zastosowaniach praktycznych w oparciu o odpowiednie materiaty
Zrédtowe
publicznie zaprezentowa¢ wtasne projekty tworcze oparte o nowoczesne
K_U12 technlcznolggle, takie jak koncepcje mterfejjsov.\{ cyfrpwych, z B | PéS_UK (sztuka)
wykorzystaniem adekwatnych form komunikacji audiowizualnej i werbalne;j,
dostosowanych do odbiorcy.
prezentowac wyniki analiz i projektéw w jezyku polskim i angielskim (na
K_U13 poziomie co najmniej B2), stosujac terminologie z zakresu kognitywistyki, P6S_UK
psychologii i technologii informatycznych
K.U14 s:cl-modzu’alr,ue poszerza¢ wiedze i doskonali¢ umiejetnosci, korzystajgc z P6S_UU
roznych zrodet.
wspotpracowac w interdyscyplinarnym zespole projektowym, planowac i
. . ! o . . P6S_UO
K_U15 realizowac projekty w obszarach m.in. takich jak edukacja, kultura, zdrowie i
. . P6S_UK
kondycja psychofizyczna, eksploracja kosmosu lub gry komputerowe
tworzy¢ efektywny kontent cyfrowy, wspomagajacy uczenie sig, komunikacije P6S_UW
K_U16 ) .
i procesy kognitywne. P6S_UO
K U17 przygotowac sp6jng dokumentacje projektu oraz zaprezentowac jego wyniki P6S_UW
- w sposob zrozumiaty dla oséb spoza dziedziny. P6S_UK
KOMPETENCJE SPOLECZNE: ABSOLWENT JEST GOTOW DO
Rozumie potrzebe uczenia sie przez cate zycie oraz rozwoju i doskonalenia
K_K01 Lo o . . . P6S_KK
zawodowego w zmieniajacym sie sSrodowisku rynkowym i technologicznym.
K_K02 poszerzania W|ed?y [ kompeteln(.:u z zakr.esu kogmtyw@ykl i jej zastosowan P6S_KK
praktycznych, takze w kontekscie rozwoju osobistego i spotecznego.
wykorzystywania umiejetnosci i zdoIno$ci twérczych w odniesieniu do
kontekstu procesdw poznawczych, rozwigzywaniu problemdw zwigzanych z
K_K03 pro!e.l<t0\{van|em mterakcll cziovsfl,elf-komput.er | s.ystemoyv cyfrowych .(.)raz P6S_KK (sztuka)
umiejetnie dostosowywac podejscie do zmieniajacych sie technologii,
zachowujac elastycznos$é w oparciu o wiedze i umiejetnosci z zakresu
kognitywistyki.
K_K04 krytycznej analizy informacii i rozwigzywania ztozonych probleméw. P6S_KK




miedzydziedzinowego wspotdziatania zespotowego i brania
K_K05 odpowiedzialnosci za wspotrealizacje zadan zespotowych w Srodowisku P6S_KO
interdyscyplinarnym

efektywnej pracy zespotowej, dzielenia sie wiedzg i konstruktywnej krytyki w

K_Kk06 zespotach interdyscyplinarnych

P6S_KK, P6S_KO

podejmowania inicjatyw oraz skutecznego komunikowania sie w
zréznicowanych kontekstach spotecznych i kulturowych, z uwzglednieniem
specyfiki Srodowisk technologicznych (np. startupy, instytucje kultury,
edukacja cyfrowa)

K_K07 P6S_KO, P6S_KK

podejmowania refleksji nad spotecznymi, etycznymi i naukowymi aspektami
wynikéw badan w kontekscie kognitywistycznym, projektowym i technologii
cyfrowych, angazowania sie w inicjowanie dziatar w otoczeniu P6S_KO (sztuka)
spoteczno-ekonomicznym, prezentowania wynikdw projektéw i badan w P6S_KR (sztuka)
sposdb przystepny oraz efektywnego komunikowa, z wykorzystaniem
nowoczesnych narzedzi cyfrowych.

K_KO08

projektowania rozwigzan opartych o zaawansowane technologie z
uwzglednieniem aspektéw etycznych, kulturowych i P6S_KO
spoteczno-gospodarczych, przeciwdziatajac wykluczeniu cyfrowemu i P6S_KR
promujac inkluzywnos¢ i partycypacje uzytkownikow

K_K09

projektowania technologii w sposob odpowiedzialny, szczegélnie
K_K10 uwzgledniajgc etyczne aspekty wykorzystania sztucznej inteligencji i innych P6S_KO
technologii, uzglednieniem kontekstu kognitywnego

Objasnienia oznaczen:

K (przed podkresinikiem) - kierunkowe efekty uczenia sie
W - kategoria wiedzy

U - kategoria umiejetnosci

K - kategoria kompetencji spotecznych

Odniesienie do efektéw uczenia sie w obszarze ksztatcenia w zakresie sztuki, zgodnie z Polska Rama Kwalifikacji w odniesieniu do Rozporzadzenia
Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 14 listopada 2018 r. poz. 2218.

Charakterystyki pozioméw PRK:
- P - poziom PRK (6)
= S - charakterystyka typowa dla kwalifikacji uzyskiwanych w ramach szkolnictwa wyzszego

W (wiedza)
- G - glebiai zakres
- K- kontekst

U (umiejetnosci)

W - wykorzystywanie wiedzy
K - komunikowanie sie

0 - organizacja pracy

U - uczenie sie

2

K (kompetencje spoteczne)
= K- krytyczna ocena
- 0 - odpowiedzialnosé¢
- R -rolazawodowa



Lista przedmiotow obowigzkowych

. L Godziny I rok 1l rok 11l rok pkt

ited — w. | éw. |zima | lato | zima | lato | zima | lato | ECTS

1 Kognltyw.r]e Przetwarzanie KPI1 30 | 30 EZ 6
Informaciji 1

9 Sz?uczna Inteligencja i Data Al 30 | 30 EZ 5
Science 1

3 [ Cyfrowe Media i Kultura 1 CMK1 |30 | 30 | EZ 4

4 | Rynek Technologiczny 1 RT1 30| 30 | EZ 4

5 [ Kontent Cyfrowy 1 KC1 30 [ 30 EZ 4
Narzedzia IT i

6 Cyberbezpieczenstwo 1 NCT 30| 30 = 4

7 | Jezyk angielski 1 ANG1 - | 60 Z 3

8 Kognltywpe Przetwarzanie KPI2 30 | 30 EZ 5
Informac;ji 2

9 Sz?uczna Inteligencja i Data A2 30 | 30 EZ 6
Science 2

10 | Cyfrowe Media i Kultura 2 CMK2 |30 | 30 EZ 4

11 | Rynek Technologiczny 2 RT2 30 | 30 EZ 4

12 | Kontent Cyfrowy 2 KC2 30 [ 30 EZ 4
Narzedzia IT i

13 Cyberbezpieczenstwo 2 NC2 30| 30 = 4

14 | Jezyk angielski 2 ANG2 - | 60 Z 3

15 Kognltyw.r)e Przetwarzanie KPI3 30 | 30 EZ 6
Informacji 3

16 Sz?uczna Inteligencja i Data Al3 30 | 30 EZ 6
Science 3

17 | Cyfrowe Media i Kultura 3 CMK3 |30 | 30 EZ 5

18 | Rynek Technologiczny 3 RT3 30 | 30 EZ 5

19 | Kontent Cyfrowy 3 KC3 30 [ 30 EZ 5

20 | Jezyk angielski 3 ANG3 - | 60 Z 3

21 | Warsztat Dyplomowy WD 30 | 30 Z 3

22 | Wychowanie Fizyczne 1 WF1 - | 30 Z 0

23 | Wychowanie Fizyczne 2 WF2 - | 30 Z 0

24 | Praktyki Studenckie 160 Z 6

Laczna liczba pkt. ECTS uzyskiwana z przedmiotéw obowigzkowych: 99




Lista przedmiotow obieralnych

Godziny | Irok Il rok 1l rok pkt
Przedmiot Skrot < . . . ECT
w. [éw. | zima | lato | zima | lato | zima | lato S
1 Kognltywpe Przetwarzanie KPI4 30 | 30 EZ 6
Informacji 4
9 Sz?uczna Inteligencja i Data Ald 30 | 30 EZ 6
Science 4
3 | Cyfrowe Media i Kultura 4 CMK4 | 30 | 30 EZ 6
4 | Rynek Technologiczny 4 RT4 30 | 30 EZ 6
5 | Kontent Cyfrowy 4 KC4 30 | 30 EZ 6 9210
6 | Cyfrowe Media i Kultura 5 CMK5 | 30 | 30 EZ 6
7 | Kontent Cyfrowy 5 KC5 30 | 30 EZ 6
Narzedzia IT i
8 Cyberbezpieczenstwo 3 NC3 301 30 Z 6
9 Sz?uczna Inteligencja i Data Al5 30 | 30 EZ 6
Science 5
10 | Rynek Technologiczny 5 RT5 30 | 30 EZ 6
Projekt 1 - Projektowanie PRO1
11 | Ustug, Produktow i 30 | 30 Z 9
2 , K1
Doswiadczen 122
Projekt 1 - Projektowanie PRO1
12 Interakcji i Interfejsow K2 301 30 z i
Projekt 2 - Projektowanie PRO2
13 | Ustug, Produktéw i 30 | 30 y4 9
o , K1
Doswiadczen 1z2
Projekt 2 - Projektowanie PRO2
14 Interakcii i Interfejsow K2 30130 Z ’
ANG4/
HIS4/
15 | Jezyk obcy 4 NIM4/ | 60 4 3 1z4
ROS4
ANGS5/
HIS5/
16 | Jezyk obcy 5 NIMS/ | 60 y4 3 1z4
ROS5
ANG6/
HIS6/
17 | Jezyk obcy 6 NIMe/ | 60 y4 3 1z4
ROS6

Laczna liczba pkt. ECTS uzyskiwana z przedmiotow obieralnych: 81




Wymiar, zasady i forme odbywania praktyk zawodowych oraz liczbe punktow ECTS,
jaka student musi uzyska¢ w ramach tych praktyk.

Liczba ECTS = 6
Wymiar godzinowy = 160h

Ogolnym celem praktyk zawodowych jest weryfikacja, rozwiniecie i praktyczne zastosowanie
wiedzy oraz umiejetnosci zdobytych przez studenta w trakcie studiéw w szeroko rozumianym
kontekscie kognitywistycznym w réznorodnych aspektach, od technologii poprzez komunikacje
po projektowanie interakcji, ustug czy interfejséw. Praktyki umozliwiajg studentowi rozwijanie
samodzielno$ci w praktycznym aspekcie analizy proces6w poznawczych, projektowaniu rozwigzan
technologicznych oraz rozwigzywaniu ztozonych probleméw na styku nowoczesnych technologii
iich zastosowan praktycznych, w szczeg6lnosci w otoczeniu spotecznym, kulturowym
i gospodarczym.

Poprzez praktyki student zdobywa doswiadczenie w pracy zespotowej w Srodowisku
interdyscyplinarnym, poznaje realne wymagania rynku pracy w obszarach zwigzanych
z zastosowaniem nowoczesnych technologii od edukacji cyfrowej i przemystéw kreatywnych po
sektor badan nad sztuczng inteligencja i eksploracjg przestrzeni kosmicznej. Praktyki pozwalaja
rowniez na ocene wtasnych kwalifikacji, rozw6j kompetencji komunikacyjnych oraz zrozumienie
aspektow spotecznych i etycznych zwigzanych z wykorzystaniem technologii.

Dzieki aktywnemu uczestnictwu w praktykach student zwieksza rowniez swoje szanse
na zatrudnienie w  sektorach wymagajagcych szerokiego instrumentarium technologii
kognitywistycznych oraz innowacyjnego myslenia. Praktyki moga réwniez wspierac realizacje pracy
dyplomowej, szczegdlnie w zakresie badan uzytkownikéw, projektowania interakcji oraz analizy
procesoéw poznawczych w srodowiskach cyfrowych.

Sylabusy: LINK DO SYLABUSOW



https://drive.google.com/drive/folders/1GkzBh7eDi7zCLUUsAcIdnV-4-t8XOs7-?usp=sharing

