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SYLABUS
DOTYCZY CYKLU KSZTAECENIA 2022-2024
(skrajne daty)
rok akademicki 2023/2024

1. PODSTAWOWE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu Wprowadzenie do teorii gier. Przedmiot do wyboru 5
Kod przedmiotu* IVC1
Nazwa jednostki prowadzacej kie- Kolegium Nauk Humanistycznych
runek
Nazwa J.eanStkl realizujace] Instytut Polonistyki i Dziennikarstwa
przedmiot
Kierunek studiow Dziennikarstwo i komunikacja spoteczna
Poziom studiow Studia drugiego stopnia
Profil ogolnoakademicki
Forma studiow stacjonarne
Rok i semestr/y studiow Rok II, sem. 3
Rodzaj przedmiotu Kierunkowy/przedmiot do wyboru
Jezyk wyktadowy polski
Dr Jarostaw Kinal (cztonek Zespotu Programowego kie-
Koordynator runku studiow DiKS)
Imie i nazwisko osoby prowadzacej/ | Dr hab. prof. UR Arkadiusz Lubon, dr Wojciech Maryjka,
0sob prowadzacych dr hab. prof. UR Wojciech Birek (autor programu)

* -opcjonalnie, zgodnie z ustaleniami w Jednostce

1.1.Formy zajec dydaktycznych, wymiar godzin i punktow ECTS

Semestr . Inne (ja- | Liczba pkt.
(nr) Wykt. | Cw. | Konw. | Lab. | Sem. | ZP Prakt. Kie?) ECTS
3: 20 3

1.2. Sposob realizacji zajec
X zajecia w formie tradycyjnej
[ ] zajecia realizowane z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtosc (jesli
wynika to z aktualnie obowigzujacych przepiséw)

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

2.WYMAGANIA WSTEPNE

Wiadomosci z zakresu wiedzy o grach i kulturze wspodtczesnej uzyskane w toku dotychczasowe-
go procesu ksztatcenia, praktyka uczestnictwa w kulturze.

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

3.1 Cele przedmiotu



C1 | Zapoznanie uczestnikdw kursu z terminologig i metodologia badar nad formami i miej-
scem gier w dziejach kultury i kulturze wspotczesnej, zarysem historii gier i gtownymi
formamiich obecnosci w zyciu i kulturze.

C2 | Wyksztatcenie narzedzi pozwalajacych rozpoznad i oceni¢ obecnoéé mechanizméw gier
w roznych dziedzinach zycia i wytworach kultury oraz rozumienie zasad rzadzacych ty-
mi mechanizmami.

C3 | Nabycie umiejetnosci wykorzystania zdobytej w toku kursu wiedzy do realizowania za-
dan i projektdw wykorzystujacych mechanizmy gier.

3.2 Efekty uczenia sie dla przedmiotu

EK (efekt N Odniesierlie
Uczenia sie) Tresc efektu uczenia sie zdefiniowanego dla przedmiotu do efektow
kierunkowych
EK o1 K_Wos3,
Student zna i rozumie podstawowg terminologig i metody badan | K_wos,
nad formami i miejscem gier w dziejach kultury i kulturze wspot- K:W07,
czesnej oraz ma podstawowa wiedze z zakresu historii gier i ich K_Wo8,
miejsca w kulturze. K:Wog
Absolwent potrafi rozpoznac i oceni¢ obecnos¢ mechanizmow
gier w roznych dziedzinach zycia i wytworach kultury oraz rozu-
mie zasady rzgdzgce tymi mechanizmami.
Absolwent ma pogtebiong wiedze o instytucjach zwigzanych z
kultywowaniem polskiej kultury; bardzo dobrze zna zasady jezy-
ka polskiego.
EK_o2 Student ma kompetencje niezbedne do realizowania zadan i pro- | K_Uog
jektow wykorzystujacych mechanizmy gier oraz postugiwania sie
wiedzg na ich temat w komunikacji spotecznej, animacji i uczest-
nictwie w kulturze; rozumie potrzebe ciggtego doksztatcania sie.

3.3Tresci programowe
A. Problematyka wyktadu(oraz ¢wiczen warsztatowych)

Tresci merytoryczne (wybor)

B. Problematyka cwiczen audytoryjnych, konwersatoryjnych, laboratoryjnych, zajec
praktycznych

Tresci merytoryczne

Zajecia organizacyjne. Wprowadzenie i zdefiniowanie podstawowych pojec. Gra i zabawa jako
zjawisko kulturowe — (2 g.)

Gry w dziejach kultury —tradycje ludyczne w cywilizacjach ludzkich (2 g.)

Tradycyjne formy gieriich miejsce w kulturze. (4 g.)

Nowe formy gier i ich miejsce w kulturze. (4 g.)

Psychologiczne i socjologiczne aspekty gier miedzyludzkich. (2 g.)

Kulturotworcza funkcja gier. (2 g.)

Edukacyjne zastosowania gier (2 g.)




‘ Podsumowanie: gry w naszym zyciu: korzysci i zagrozenia (2 g.)

3.4 Metody dydaktyczne
Cwiczenia: analiza tekstéw z dyskusjg, metoda projektéw(projekt badawczy, wdrozeniowy, prak-
tyczny), praca w grupach (rozwigzywanie zadarn, dyskusja),gry dydaktyczne.

4. METODY | KRYTERIA OCENY

4.1 Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Metody oceny efektéw uczenia sie Forma zajec dy-
Symbol efektu (np.: kolokwium, egzamin ustny, egzamin pisemny, daktycznych
projekt, sprawozdanie, obserwacja w trakcie zajec) (w, ¢w, ...)
EK_o1 obserwacja w trakcie zaje¢, ocena referatu ¢wiczenia
EK_o2 obserwacja w trakcie zaje¢, ocena referatu ¢wiczenia

4.2 Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania)

Przygotowanie referatu na temat wybrany z zakresu kursu (ocenie podlega zawartos¢ meryto-
ryczna, poprawnosc formalna i umiejetnos¢ formutowania przekazu w trakcie jego wygtasza-
nia). Aktywny udziat w zajeciach.

Poprawnosc¢ merytoryczna — 60% oceny
Poprawnosc techniczna — 20% oceny
Poprawnosc jezykowa 20% oceny

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

L . Srednia liczba godzinna zrealizowanie
Forma aktywnosci . s
aktywnosci
Godziny kontaktowe wynikajace z harmonogramu 20
studiow
Inne z udziatem nauczyciela akademickiego 2
(udziat w konsultacjach, egzaminie)
Godziny niekontaktowe — praca wtasna studenta
(przygotowanie do zaje¢, zaliczenia, egzaminu, 30
napisanie referatu itp.) 23
SUMA GODZIN 75
SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS 3
* Nalezy uwzglednic, ze 1 pkt. ECTS odpowiada 25-30 godzin catkowitego naktadu pracy stu-

denta.

6. PRAKTYKI ZAWODOWE W RAMACH PRZEDMIOTU

wymiar godzinowy

zasady i formy odbywania praktyk




7. LITERATURA

Literatura podstawowa:
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Jedrzejko, Warszawa 1997.

Jon Dovey i Helen W. Kennedy, Kultura gier komputerowych, Krakdw
2011.

Rob Cover, New media theory: Electronic games, democracy and recon-
figuring the author-audience relationship, Social Semiotics 14(2) 2004

Literatura uzupetniajaca:

Eric Berne, W co grajg ludzie. Psychologia stosunkéw miedzyludzkich, War-
Szawa 1994.

Lech Pijanowski, Przewodnik do gier, Warszawa 1973.
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Akceptacja Kierownika Jednostki lub osoby upowaznione;



