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Kierunek studiow
Media interaktywne i widowiska

Specjalnos¢

Jednostka organizacyjna
Wydziat Antropologii i Kulturoznawstwa

Poziom studiow
studia drugiego stopnia

Forma studiéw
studia stacjonarne

Profil studiow
profil ogélnoakademicki

Koordynator zajec

Prowadzacy zajecia

Jakub Alejski

Jakub Alejski

Game studies
Sylabus zajec

Informacje podstawowe

Cykl dydaktyczny
2023/24

Kod zajec
20MIWS.2CK.07249.23

Jezyki wyktadowe
polski

Obligatoryjnos¢
Obowigzkowy

Blok zajeciowy
Przedmioty kierunkowe

Okres Forma zajec / liczba godzin / forma zaliczenia
Semestr 3 * Cwiczenia: 30, Zaliczenie z oceng

Okres Forma zaje¢ / liczba godzin / forma zaliczenia
Semestr 4 * Laboratorium: 30, Egzamin
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Liczba

punktéw ECTS

4

Liczba

punktéw ECTS

4
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Kod
C1
C2
C3

ca

Kod

Cele ksztatcenia dla zajec

Cel

Przedstawienie wspdtczesnych form narracji interaktywnych

Analiza i interpretacja wybranych form medialnych z zakresu groznawstwa

Zapoznanie studentéw/ki z narzedziami metodologicznymi stuzacymi do krytycznej analizy w zakresie

groznawstwa

Oméwienie wybranych strategii gamifikacyjnych, funkcjonujacych we wspétczesnej kulturze medialnej

Efekty uczenia sie dla zajec

Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

Wiedzy - Student/ka:

wil

w2

W3

zna i rozumie pojecia i teorie stuzace
do rozpoznawania i analizy strategii gamifikacyjnych

zna i rozumie konsekwencje historycznych
przeksztatcen funkcjonowania gier w kulturze

zna i rozumie aktualnie rozwijajgce sie zjawiska
narratologiczne i proceduralne w przestrzeni
wspdtczesnej kultury medialnej

Umiejetnosci - Student/ka:

ul

u2

u3

potrafi dokonac¢ analizy i interpretacji wybranych form
medialnych z uwzglednieniem narzedzi groznawczych
i kulturowych, ze szczegélnym uwzglednieniem gier
wideo

potrafi dokona¢ analizy i interpretacji medialnych form
wykorzystujacych strategie gamifikacyjne

potrafi zaprojektowac i dokona¢ analizy diagramu
interaktywnego doswiadczenia medialnego

Kompetencji spotecznych - Student/ka:

K1l

Lp.

jest gotéw/gotowa by przeprowadzi¢ proces
projektowania i tworzenia nowoczesnej narracji
interaktywnej

Efekty uczenia sie dla

kierunku

MIW_K2_W04,
MIW_K2_WO086,
MIW_K2_W10

MIW_K2_W07,
MIW_K2_ W11

MIW_K2_WO06,
MIW_K2_W07,
MIW_K2_W10

MIW_K2_U01,
MIW_K2_U06,
MIW_K2_U09

MIW_K2_UO06,
MIW_K2_U07

MIW_K2_U03,
MIW_K2_U10

MIW_K2_K02,
MIW_K2_K04

Tresci programowe dla zajec

Tresci programowe dla zajec

podstawowe pojecia w games studies

narzedzia analityczne wykorzystywane do badania
gier

narratologia transmedialna w grach wideo
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Efekty uczenia sie dla

zajec

W1, W2, U2

W1, w2, W3, Ul, U2

W3, U1, U2

Metody weryfikacji
osiagniecia efektow

uczenia sie dla zajec

Egzamin ustny, Projekt

Egzamin ustny

Egzamin ustny, Projekt

Egzamin ustny

Egzamin ustny

Projekt

Projekt

Formy zaje¢
Cwiczenia

Cwiczenia

Cwiczenia
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Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe dla zajec zajec

Formy zajec

4, mechanizmy i procedury w projektowaniu W3, U1, U3 Cwiczenia
doswiadczenia uzytkownika

narzedzia afektywnych w projektowaniu gier wideo W1, w2, U1, U2 Cwiczenia

o | w

Srodowiska syntetyczne i ich ekologie W2, W3, Ul Cwiczenia

~

analiza struktury i procesu gier wideo W1, U2, U3 Laboratorium

8. projektowanie diagramu doswiadczenia W1, U3, K1 Laboratorium
interaktywnego

9. proces tworzenia interaktywnego doswiadczenia W1, W3, U2, U3, K1 Laboratorium
medialnego

Informacje dodatkowe
Semestr 3

Forma zajec Metody i formy prowadzenia zajec

Cwiczenia Dyskusja, Metoda analizy przypadkéw, Uczenie problemowe (Problem-based learning), Metoda
warsztatowa, Demonstracje dzwiekowe i/lub video

Forma zajec Warunki zaliczenia zajec

Cwiczenia - przedstawienie efektéw pracy nad projektem interaktywnego doswiadczenia medialnego
- aktywnos¢ w trakcie zajeé (udziat w dyskusji i w pracy zespotowej);
- umiejetnos¢ analizy tekstdw teoretycznych
Skala ocen:

5,0 - bardzo dobra znajomos¢ relacji miedzy kulturg, nauka i technologig w XX i XXI wieku,
umiejetnos¢ formutowania samodzielnych i pogtebionych opinii, potwierdzona zdanym
kolokwium oraz jako$cia meretoryczng prezentacji multimedialnej

4,5 - jak wyzej, z nieznacznymi niedociggnieciami, potwierdzona zdanym kolokwium oraz
jakoscia meretoryczng prezentacji multimedialnej

4,0 - mozliwy szerszy zakres niedociggniec¢: stabsze umiejetnosci, nizsza zdolnos¢ krytycznego
poréwnania poszczegdlnych koncepcji, ograniczony sposéb formutowania oryginalnych
konkluzji, potwierdzona zdanym kolokwium oraz jakoscig meretoryczng prezentacji
multimedialnej

3,5 - zadowalajgca znajomos¢ relacji miedzy kultura, nauka i technologig w XX i XXI wieku,
zadowalajgca umiejetnos¢ krytycznego poréwnania poszczegélnych koncepcji, potwierdzona
zdanym kolokwium oraz jakoscig meretoryczna prezentacji multimedialnej

3,0 - zadowalajgca znajomos¢ relacji miedzy kultura, nauka i technologia w XX i XXI wieku,
staba umiejetnos¢ krytycznego poréwnania poszczegdlnych koncepcji, potwierdzona zdanym
kolokwium oraz jako$ciag meretoryczng prezentacji multimedialnej

2,0 - niezadowalajgca znajomos¢ relacji miedzy kulturg, nauka i technologig w XX i XXI wieku,
brak umiejetnosci krytycznego poréwnania poszczegélnych koncepcji, potwierdzona
niezdanym kolokwium oraz niedostateczna jakoScig meretoryczng prezentacji multimedialnej

Semestr 4

Forma zajec Metody i formy prowadzenia zaje¢

Laboratorium Dyskusja, Metoda analizy przypadkéw, Metoda laboratoryjna, Metoda warsztatowa, Praca w
grupach
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Forma zajec Warunki zaliczenia zajec

Laboratorium - egzamin ustny z zakresu omawianych tematéw oraz metod i dziatah podjetych w ramach

realizacji projektu zaliczeniowego

- aktywnos¢ w trakcie zaje¢ (udziat w dyskusji i w pracy zespotowej);

- umiejetnos¢ analizy tekstdw teoretycznych

- wartos$¢ merytoryczna projektu prezentacji oraz sposéb jej przedstawienia;
- znajomos¢ problematyki relacji miedzy kulturg i technologia

Skala ocen:

5,0 - bardzo dobra znajomo$¢ relacji miedzy kulturg, nauka i technologig w XX i XXI wieku,
umiejetnos¢ formutowania samodzielnych i pogtebionych opinii, potwierdzona zdanym
kolokwium oraz jako$cig meretoryczng prezentacji multimedialnej

4,5 - jak wyzej, z nieznacznymi niedociggnieciami, potwierdzona zdanym kolokwium oraz
jakoscig meretoryczng prezentacji multimedialnej

4,0 - mozliwy szerszy zakres niedociggnie¢: stabsze umiejetnosci, nizsza zdolno$¢ krytycznego
poréwnania poszczegdlnych koncepcji, ograniczony sposéb formutowania oryginalnych
konkluzji, potwierdzona zdanym kolokwium oraz jakoscig meretoryczng prezentacji
multimedialnej

3,5 - zadowalajgca znajomos¢ relacji miedzy kultura, nauka i technologig w XX i XXI wieku,
zadowalajgca umiejetnos¢ krytycznego poréwnania poszczegélnych koncepcji, potwierdzona
zdanym kolokwium oraz jakoscig meretoryczng prezentacji multimedialnej

3,0 - zadowalajaca znajomos¢ relacji miedzy kultura, nauka i technologia w XX i XXI wieku,
staba umiejetnos¢ krytycznego poréwnania poszczegélnych koncepcji, potwierdzona zdanym
kolokwium oraz jako$cig meretoryczng prezentacji multimedialnej

2,0 - niezadowalajgca znajomos¢ relacji miedzy kulturg, nauka i technologig w XX i XXI wieku,
brak umiejetnosci krytycznego poréwnania poszczegélnych koncepcji, potwierdzona
niezdanym kolokwium oraz niedostateczna jako$cig meretoryczng prezentacji multimedialnej

Literatura

Obowiazkowa

1
2
3
4
5.
6
7
8
9

Rod

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

. Jay David Bolter, Richard Grusin, Remediations: Understanding New Media, Massachusetts 2000

. Lawrence Lessig: Remiks. Aby sztuka i biznes rozkwitaty w hybrydowej gospodarce, Warszawa 2009.

. Henry Jenkins, Kultura konwengencji. Zderzenie starych i nowych mediéw, ttum. M. Filiciak, Warszawa 2006
Alexander Galloway, Gaming: Essays on Algotithmic Culture, Minneapolis 2006(wybrane rozdziaty)

. Piotr Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Krakéw 2016

. Piotr Mahnkowski, Cyfrowe marzenia. Historia gier komputerowych i wideo, Warszawa 2010

. Marie - Laurie Ryan, Avatars of story, Minneapolis 2006

. Gonzalo Frasca, Simulation versus Narrative. Introduction to Ludology, Routledge 2003

Naktad pracy studenta i punkty ECTS
Semestr 3

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

zaje zajec studenta . . s,
na zrealizowane rodzaje zajec

Cwiczenia 30
Przygotowanie do zajec 20
Czytanie wskazanej literatury 20
Przygotowanie projektu 30
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taczny naktad pracy studenta

Liczba punktéow ECTS

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Rodzaje zaje¢ studenta

Laboratorium
Przygotowanie do egzaminu
Czytanie wskazanej literatury

Przygotowanie do zajec

taczny nakiad pracy studenta

Liczba punktéw ECTS

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Liczba godzin
100

ECTS
4

Semestr 4

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajed

30
30
20

20

Liczba godzin
100

ECTS
4
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Efekty uczenia sie dla kierunku

Kod

MIW_K2_K02

MIW_K2_K04

MIW_K2_U01

MIW_K2_U03

MIW_K2_U06

MIW_K2_U07

MIW_K2_U09

MIW_K2_U10

MIW_K2_W04

MIW_K2_W06

MIW_K2_WO07

MIW_K2_W10

MIW_K2_W11
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Tresé

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do odpowiedniego okreslania priorytetéw stuzacych realizacji okreslonego
zadania

Absolwent/ka jest gotédw/gotowa do kierowania sie w swojej aktywnosci zawodowo-spotecznej
kreatywnoscia, otwartoscig na odmiennos¢ kulturowa, umiejetnoscia okreslania wtasnych zainteresowan,
umiejetnoscig samooceny, krytycznego myslenia, rozwigzywania probleméw

Absolwent/ka potrafi sprawnie i samodzielnie wyszukiwa¢, analizowac, ocenia¢ selekcjonowac i taczy¢
informacje z wykorzystaniem roznych Zrédet tradycyjnych oraz wspétczesnych, w tym zasobdw cyfrowych i
internetowych baz danych

Absolwent/ka potrafi postugiwad sie roznymi narzedziami metodologicznymi i powigzac je z analizowanym
przez siebie zagadnieniem

Absolwent/ka potrafi przeprowadzi¢ analize struktury dramaturgicznej poszczegdinych form, takich jak:
spektakl teatralny, gra, widowisko multimedialne, dzieto sztuki interaktywnej

Absolwent/ka potrafi przeprowadzi¢ analize i interpretacje wytwordw kultury wspétczesnej ze szczegdlnym
uwzglednieniem sztuki interaktywnej, teatru i widowisk, stosujac oryginalne podejscia i uwzgledniajac nowe
osiggniecia humanistyki

Absolwent/ka potrafi formutowac opinie krytyczne o wytworach kultury na podstawie wiedzy naukowej i
doswiadczenia

Absolwent/ka potrafi porozumiewac sie ze specjalistami w dziedzinie nauk humanistycznych, jak tez
niespecjalistami, a takze popularyzowa¢ wiedze o sztuce wspoétczesnej, roznych formach teatru,
widowiskach i mediach interaktywnych oraz wytworach kultury i jej instytucjach

Absolwent/ka zna i rozumie w pogtebionym stopniu specyfike mediéw interaktywnych i znaczenie ich
funkcjonowania we wspoétczesnej sztuce i kulturze

Absolwent/ka zna i rozumie w sposob pogtebiony aktualnie rozwijane kierunki badawcze w najwazniejszych
osrodkach naukowych zajmujacych sie mediami interaktywnymi i widowiskami

Absolwent/ka zna i rozumie w spos6b pogtebiony sposoby wartosciowania i problematyzowania wytworéw
kultury tradycyjnej i wspotczesnej

Absolwent/ka zna i rozumie w sposéb pogtebiony procesy przemian terminologii w obrebie badan nad
kulturg cyfrowa, teatrem i widowiskami

Absolwent/ka zna i rozumie w sposéb pogtebiony mechanizmy funkcjonowania instytucji i rynku kultury

6/6



