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SYLABUS

DOTYCZY CYKLU KSZTALCENIA 2020-2023 (skrajne daty)
Rok akademicki 2022/2023

1. PODSTAWOWE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu

Analiza gier

Kod przedmiotu*

ICsal471A

nazwa jednostki prowadzace;j
kierunek

Kolegium Nauk Humanistycznych

Nazwa jednostki realizujace;
przedmiot

Instytut Polonistyki i Dziennikarstwa

Kierunek studiow

Dziennikarstwo i Komunikacja Spoteczna

Poziom studiow | stopnia
Profil Ogolnoakademicki
Forma studiow stacjonarne

Rok i semestr/y studiow

Il rok, semestr g

Rodzaj przedmiotu

Przedmiot do wyboru

Jezyk wyktadowy

polski

Koordynator

dr Jakub Czopek (cztonek Zespotu Programowego
kierunku studiow DiKS)

Imie i nazwisko osoby prowadzacej/
0sob prowadzacych

Dr hab. Arkadiusz Lubon, prof. UR, Dr Michat Zmuda
(autor programu)

* -opcjonalnie, zgodnie z ustaleniami w Jednostce

1.1.Formy zajec dydaktycznych, wymiar godzin i punktow ECTS

Semestr . Inne Liczba pkt.
) Wykt. Cw. | Konw. | Lab. | Sem. ZP Prakt. (jakie?) ECTS
5 20 3

1.2. Sposob realizacji zajec

x w formie tradycyjne;

Mzajecia realizowane z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtos¢ (zajecia
prowadzone s3 w formie zdalnej, jesli wynika to z aktualnie obowigzujgcych przepiséw).

1.3 Forma zaliczenia przedmiotu (z toku) (egzamin, zaliczenie z oceng, zaliczenie bez oceny)

Zaliczenie z oceng

2.WYMAGANIA WSTEPNE

Znajomos¢ podstawowych zagadnien z wiedzy o mediach.

3.CELE, EFEKTY UCZENIA SIE, TRESCI PROGRAMOWE | STOSOWANE METODY DYDAKTYCZNE




3.1 Cele przedmiotu

Ca

Zdobycie przez studenta wiedzy na temat form i specyfiki gier cyfrowych.

C2

Zapoznanie studenta z obszarem studiow nad grami.

3.2 Efekty uczenia sie dla przedmiotu

EK (efekt Odniesienie do
o Tresc¢ efektu uczenia sie zdefiniowanego dla przedmiotu efektow
uczeniasie) .
kierunkowych*
EK_oa Posiada wiedze na temat gier cyfrowych, a zwfaszcza natemat | K_Wo3
ich specyfiki wzgledem innych form medialnych. Potrafi
analizowac gry cyfrowe w kontekscie badan kulturoznawczych i
medioznawczych.
EK_o2 Potrafi samodzielnie i twdrczo poszukiwad informacji na temat | K_Uo8
przejawow kultury audiowizualnej i wykorzystac je w praktyce.
EK_o3 Rozumie znaczenie kultury gier cyfrowych i aktywnie w niej K_Ko3
uczestniczy.

3.3Tresci programowe

A. Problematyka wyktadu

Tresci merytoryczne

B. Problematyka cwiczen audytoryjnych, konwersatoryjnych, laboratoryjnych, zajec

praktycznych

Tresci merytoryczne

1.

N

o v or oW

Wprowadzenie: zapoznanie z programem i tematyka ¢wiczen, podanie bibliografii,
ustalenie warunkdw uczestnictwa i zaliczenia zajec¢. Wstepna dyskusja nad medialnym i
kulturowym statusem gier cyfrowych.

Warsztaty grania: Gra cyfrowa w praktyce. Jak dziatajg i jak sg zbudowane gry cyfrowe?
Responsywne narracje w grach cyfrowych.

Gatunki gier cyfrowych — przeglad, problemy w klasyfikacji.

Interfejsy gier cyfrowych: komunikacja program — uzytkownik.

Warsztaty grania: Wspodlna proba analizy wybranej gry pod wzgledem jej znaczenia
kulturowego.

Praca nad projektami zaliczeniowymi: koncepty, konsultacje i dyskusja nad postepami.

LW przypadku $ciezki ksztatcenia prowadzacej do uzyskania kwalifikacji nauczycielskich uwzglednié réwniez efekty
uczenia sie ze standarddéw ksztatcenia przygotowujgcego do wykonywania zawodu nauczyciela.




8. Podsumowanie, omowienie najczestszy bteddw w pracach studentow, wystawienie

ocen.

3.4 Metody dydaktyczne

Dyskusja na temat wybranych zagadnien, praca w grupach, warsztaty obstugi gier, warsztaty
projektowe.

4. METODY | KRYTERIA OCENY

4.1 Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Metody oceny efektow uczenia sie Forma zajed
Symbol efektu (np.: kolokwium, egzamin ustny, egzamin pisemny, dydaktycznych
projekt, sprawozdanie, obserwacja w trakcie zajec) (w, ¢w, ...)
EK_o1 PROJEKT ZALICZENIOWY, OBSERWACJA W TRAKCIE ZAJEC K
EK_o2 PROJEKT ZALICZENIOWY, OBSERWACJA W TRAKCIE ZAJEC K
EK_o3 OBSERWACJA W TRAKCIE ZAJEC K

4.2 Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania)

Projekt zaliczeniowy. Studenci przygotowujg ,mape kulturowa” wybranej gry, okreslajac w niej
kulturowe, gatunkowe i techniczne konteksty cyfrowej produkcji. Projekt jest przygotowywany
pod okiem prowadzacych, wedtug kryteriow podanych na zajeciach.

Projekt jest oceniany wedtug kryteriow:
1) rzetelnosc¢ przygotowania;
2) prawidtowe opracowanie merytoryczne;

3) wtasciwa realizacja konceptu obranego przez uczestnikow (koncept ten jest wczesniej
opracowywany na zajeciach);

4) pomystowos¢, a zwtaszcza oryginalnosc projektu.

Czesciowe spetnienie pierwszych trzech punktdw oznacza ocene 3,0 lub 3,5. Spetnienie
pierwszych trzech punktow oznacza ocene 4,0. Spetnienie pierwszych trzech punktéw oraz
czesciowe spetnienie punktu czwartego oznacza ocene 4,5. Spetnienie wszystkich punktow
0znacza ocene 5,0.

5. CALKOWITY NAKEAD PRACY STUDENTA POTRZEBNY DO OSIAGNIECIA ZALOZONYCH
EFEKTOW W GODZINACH ORAZ PUNKTACH ECTS



Forma aktywnosci

Srednia liczba godzin na zrealizowanie

aktywnosci
Godziny kontaktowe wynikajgce z harmonogramu | 20
studiow
Inne z udziatem nauczyciela akademickiego 5
(udziat w konsultacjach, egzaminie)
Godziny niekontaktowe — praca wifasna studenta 50
(przygotowanie do zaje¢, egzaminu, napisanie
referatu itp.)
SUMA GODZIN 75
SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS 3

* Nalezy uwzglednic, ze 1 pkt ECTS odpowiada 25-30 godzin catkowitego naktadu pracy

studenta.

6. PRAKTYKI ZAWODOWE W RAMACH PRZEDMIOTU

wymiar godzinowy | -eeeees

zasady i formy odbywania praktyk | -------

7. LITERATURA

LITERATURA PODSTAWOWA:

Podrecznik: Wprowadzenie do groznawstwa, red. K. Prajzner, £6dz 2019.
J. Dovey, H.W. Kennedy, Kultura gier komputerowych, ttum. T. Macios, A.
Oksiuta, Krakow 2011.

J. Juul, Sztuka przegrywania. Esej o bdlu, jaki wywotujq gry wideo, thum. P.

Schreiber, M. Tabaczynski, Krakow 2016.

LITERATURA UZUPEENIAJACA:

Swiaty z pikseli. Antologia studiéw nad grami komputerowymi, red.
Mirostaw Filiciak, Warszawa 2010.

L. Konzack, L. Krytyka gier komputerowych: metoda analizy gier
komputerowych, ,Kultura i Historia” 13/2008.

P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Krakow 2016.

Akceptacja Kierownika Jednostki lub osoby upowaznione;



