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Cele ksztatcenia dla zajec
Kod Cel
C1 Celem kursu jest zapoznanie studentdw z tematyka narracji w grach wideo. Punktem wyjscia do zrozumienia

specyfiki tematu bedzie przyblizenie stanowisk kluczowych polskich badaczy, a takze omdwienie zagadnien
na przyktadach wybranych gier wideo. Tematyka zaje¢ bedzie formg wprowadzania w zakres kompetenc;ji
badawczych w dziedzinie game studies, W ramach kursu obrana zostanie perspektywa badania gry wideo
jako tekstu narracyjnego.
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Efekty uczenia sie dla zajec

Efekty uczenia sie dla

Kod Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie kierunku

Wiedzy:

W1 Ma pogtebiong wiedze na temat wspotczesnych teorii | K W3, K W6
medidéw interaktywnych, narracyjnosci gier wideo oraz
wybranych zagadnien z zakresu game studies i nauk
o komunikacji spotecznej i mediach

w2 Ma pogtebiona wiedze na temat wptywu przemian K W8
technologicznych i rozwoju mediéw cyfrowych
na wspoétczesne praktyki kulturowe, komunikacyjne
i narracyjne

Umiejetnosci:

ul Potrafi analizowac i interpretowad gry wideo K Ul
z wykorzystaniem wybranych poje¢ i metod
badawczych z zakresu game studies,
literaturoznawstwa oraz nauk o komunikacji
spotecznej i mediach

u2 Potrafi formutowac i uzasadnia¢ interpretacje K Ul
dotyczace narracji, mechanik oraz sposobéw
konstruowania doswiadczenia odbiorcy w grach wideo

Kompetencji spotecznych:

K1 Jest gotéw do Swiadomego i krytycznego uczestnictwa | K K1
we wspbtczesnej kulturze medialnej oraz refleksji nad
spotecznym i kulturowym znaczeniem mediéw

interaktywnych
Tresci programowe dla zajec
Lp. Tresci programowe dla zajec Ef?ki,:y uczenia sie dla
zajec

1. Ludologia i game studies - wprowadzenie do badan W1, W2, U1, U2, K1

nad grami wideo
2. Gra jako zabawa - rozpoznanie teoretyczne W1, W2, U1, U2, K1
3. Swiatoopowieé¢ jako technika narracyjna W1, W2, U1, U2, K1
4. Zamieszkiwanie wirtualnych Swiatéw W1, W2, U1, U2, K1
5. Narracja Srodowiskowa W1, W2, U1, U2, K1
6. Otwarty $wiat i narracja rozproszona W1, W2, U1, U2, K1
7. Gra wideo jako tekst kultury W1, W2, U1, U2, K1

Informacje dodatkowe

Forma zajec Metody i formy prowadzenia zajec

Cwiczenia audytoryjne Dyskusja, Case study, Praca z tekstem
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Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow
uczenia sie dla zajec

Test, Aktywnos¢, Udziat
w dyskusji

Test, Aktywnos$¢, Udziat
w dyskusji

Aktywnos¢, Udziat w
dyskusiji

Test, Aktywnos$¢, Udziat
w dyskusji

Test, Aktywnos¢, Udziat
w dyskusji

Formy zajec

Cwiczenia audytoryjne

Cwiczenia audytoryjne
Cwiczenia audytoryjne
Cwiczenia audytoryjne
Cwiczenia audytoryjne
Cwiczenia audytoryjne

Cwiczenia audytoryjne
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Forma zajec Warunki zaliczenia zajec

Cwiczenia audytoryjne Podstawa uzyskania zaliczenia z oceng jest pozytywne zaliczenie kolokwium pisemnego
sprawdzajgcego znajomos¢ pojeé, zagadnien teoretycznych oraz umiejetnos¢ analizy
probleméw omawianych podczas zaje¢. Warunkiem zaliczenia kolokwium jest uzyskanie co
najmniej 50% punktéw.

Oceny zostana wystawione wedtug ponizszej 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 zajeciach, obejmujace udziat w dyskusjach, analizach i ¢wiczeniach,
moze zosta¢ uwzglednione przy podwyzszeniu oceny kohcowej lub realizacji alternatywnej
formy zaliczenia ustalonej przez prowadzacego.
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Naktad pracy studenta i punkty ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

Cwiczenia audytoryjne 16

Przygotowanie do zajec 16
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Studiowanie literatury

Przygotowanie do zaliczenia

taczny nakiad pracy studenta

Liczba punktéw ECTS

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

Kod

K_K1

K U1

K W3

K W6

K w8

Tresé

Absolwent/ka Jest gotéw do aktywnego i kreatywnego uczestnictwa w zyciu kulturalnym i medialnym oraz do
inicjowania wtasnych dziatan twérczych i komunikacyjnych

Absolwent/ka potrafi formutowad problemy badawcze oraz projektowac i realizowa¢ badania w zakresie
literaturoznawstwa i nauk o komunikacji spotecznej i mediach

Absolwent/ka ma pogtebiong wiedze na temat wybranych dziet teatralnych, filmowych i muzycznych oraz relacji
intermedialnych zachodzacych miedzy literaturg, teatrem, filmem, muzyka i mediami cyfrowymi

Absolwent/ka ma pogtebiong wiedze na temat wybranych zagadnien z zakresu nauk o mediach i komunikacji
spotecznej

Absolwent/ka ma pogtebiong wiedze na temat kluczowych probleméw wspétczesnej cywilizacji, zwigzanych z
przemianami technologicznymi
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