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Narracja w grach wideo
Sylabus zajęć
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-
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Instytut Filologii Polskiej
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II stopnia
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studia stacjonarne
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ogólnoakademicki

Cykl dydaktyczny
2026/27

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
Zaliczenie na ocenę

Języki wykładowe
polski

Obligatoryjność
Fakultatywny

Blok zajęciowy
Przedmioty/bloki obieralne

Koordynator zajęć Konrad Zielonka

Prowadzący zajęcia Konrad Zielonka

Okres
Semestr 1

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
Zaliczenie na ocenę

Forma zajęć / liczba godzin / forma zaliczenia
• Ćwiczenia audytoryjne: 16, Zaliczenie na ocenę

Liczba
punktów ECTS
2

Cele kształcenia dla zajęć

Kod Cel

C1 Celem kursu jest zapoznanie studentów z tematyką narracji w grach wideo. Punktem wyjścia do zrozumienia
specyfiki tematu będzie przybliżenie stanowisk kluczowych polskich badaczy, a także omówienie zagadnień
na przykładach wybranych gier wideo. Tematyka zajęć będzie formą wprowadzania w zakres kompetencji
badawczych w dziedzinie game studies, W ramach kursu obrana zostanie perspektywa badania gry wideo
jako tekstu narracyjnego.
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Efekty uczenia się dla zajęć

Kod Efekty uczenia się dla zajęć w zakresie Efekty uczenia się dla
kierunku

Metody weryfikacji
osiągnięcia efektów
uczenia się dla zajęć

Wiedzy:

W1 Ma pogłębioną wiedzę na temat współczesnych teorii
mediów interaktywnych, narracyjności gier wideo oraz
wybranych zagadnień z zakresu game studies i nauk
o komunikacji społecznej i mediach

K_W3, K_W6 Test, Aktywność, Udział
w dyskusji

W2 Ma pogłębioną wiedzę na temat wpływu przemian
technologicznych i rozwoju mediów cyfrowych
na współczesne praktyki kulturowe, komunikacyjne
i narracyjne

K_W8 Test, Aktywność, Udział
w dyskusji

Umiejętności:

U1 Potrafi analizować i interpretować gry wideo
z wykorzystaniem wybranych pojęć i metod
badawczych z zakresu game studies,
literaturoznawstwa oraz nauk o komunikacji
społecznej i mediach

K_U1 Aktywność, Udział w
dyskusji

U2 Potrafi formułować i uzasadniać interpretacje
dotyczące narracji, mechanik oraz sposobów
konstruowania doświadczenia odbiorcy w grach wideo

K_U1 Test, Aktywność, Udział
w dyskusji

Kompetencji społecznych:

K1 Jest gotów do świadomego i krytycznego uczestnictwa
we współczesnej kulturze medialnej oraz refleksji nad
społecznym i kulturowym znaczeniem mediów
interaktywnych

K_K1 Test, Aktywność, Udział
w dyskusji

Treści programowe dla zajęć

Lp. Treści programowe dla zajęć Efekty uczenia się dla
zajęć Formy zajęć

1. Ludologia i game studies – wprowadzenie do badań
nad grami wideo 

W1, W2, U1, U2, K1 Ćwiczenia audytoryjne

2. Gra jako zabawa – rozpoznanie teoretyczne W1, W2, U1, U2, K1 Ćwiczenia audytoryjne

3. Światoopowieść jako technika narracyjna W1, W2, U1, U2, K1 Ćwiczenia audytoryjne

4. Zamieszkiwanie wirtualnych światów W1, W2, U1, U2, K1 Ćwiczenia audytoryjne

5. Narracja środowiskowa W1, W2, U1, U2, K1 Ćwiczenia audytoryjne

6. Otwarty świat i narracja rozproszona W1, W2, U1, U2, K1 Ćwiczenia audytoryjne

7. Gra wideo jako tekst kultury W1, W2, U1, U2, K1 Ćwiczenia audytoryjne

Informacje dodatkowe

Forma zajęć Metody i formy prowadzenia zajęć

Ćwiczenia audytoryjne Dyskusja, Case study, Praca z tekstem
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Forma zajęć Warunki zaliczenia zajęć

Ćwiczenia audytoryjne Podstawą uzyskania zaliczenia z oceną jest pozytywne zaliczenie kolokwium pisemnego
sprawdzającego znajomość pojęć, zagadnień teoretycznych oraz umiejętność analizy
problemów omawianych podczas zajęć. Warunkiem zaliczenia kolokwium jest uzyskanie co
najmniej 50% punktów.
Oceny zostaną wystawione według poniższej punktacji (zaliczenie od 50%): dst: 9-10 pkt, dst+:
11-12 pkt, db: 13-14 pkt; db+: 15-16 pkt; bdb: 17-18 pkt.
Aktywne uczestnictwo w zajęciach, obejmujące udział w dyskusjach, analizach i ćwiczeniach,
może zostać uwzględnione przy podwyższeniu oceny końcowej lub realizacji alternatywnej
formy zaliczenia ustalonej przez prowadzącego.
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Nakład pracy studenta i punkty ECTS

Rodzaje zajęć studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

Ćwiczenia audytoryjne 16

Przygotowanie do zajęć 16
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Studiowanie literatury 10

Przygotowanie do zaliczenia 10

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
52

Liczba punktów ECTS ECTS
2

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Efekty uczenia się dla kierunku

Kod Treść

K_K1 Absolwent/ka Jest gotów do aktywnego i kreatywnego uczestnictwa w życiu kulturalnym i medialnym oraz do
inicjowania własnych działań twórczych i komunikacyjnych

K_U1 Absolwent/ka potrafi formułować problemy badawcze oraz projektować i realizować badania w zakresie
literaturoznawstwa i nauk o komunikacji społecznej i mediach

K_W3 Absolwent/ka ma pogłębioną wiedzę na temat wybranych dzieł teatralnych, filmowych i muzycznych oraz relacji
intermedialnych zachodzących między literaturą, teatrem, filmem, muzyką i mediami cyfrowymi

K_W6 Absolwent/ka ma pogłębioną wiedzę na temat wybranych zagadnień z zakresu nauk o mediach i komunikacji
społecznej

K_W8 Absolwent/ka ma pogłębioną wiedzę na temat kluczowych problemów współczesnej cywilizacji, związanych z
przemianami technologicznymi


