Kierunek studiow
Groznawstwo

Specjalnos¢

Jednostka organizacyjna

UNIWERSYTET
IM, ADAMA MICKIEWICZA

uAM W POZNANIU

Globalna historia gier cyfrowych
Sylabus zajec

Informacje podstawowe

Cykl dydaktyczny
2023/24

Kod zajec
03GZNS.13K.01616.23

Jezyki wyktadowe

Wydziat Filologii Polskiej i Klasycznej polski

Poziom studiow
studia pierwszego stopnia

Forma studiéw
studia stacjonarne

Profil studiow
profil ogélnoakademicki

Koordynator zajec

Prowadzacy zajecia

Okres
Semestr 1

Okres
Semestr 2

Obligatoryjnos¢
Obowigzkowy

Blok zajeciowy
Przedmioty kierunkowe

Marcin Pigulak

Marcin Pigulak

Forma zajec / liczba godzin / forma zaliczenia Liczba

» Wyktad: 30, Zaliczenie z oceng punktéw ECTS
2

Forma zajec / liczba godzin / forma zaliczenia Liczba
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Kod
C1
C2
C3
C4
C5

Brak.

Kod

Cele ksztatcenia dla zajec

Cel

zapoznanie studentéw z historig medium elektronicznej rozrywki (od lat 40. XX w. do kohca XX w.)

zaprezentowanie analizy klasycznych gier wideo

przedstawienie sylwetek czotowych twércédw gier

opisanie oddziatywania rozwoju technologicznego na wzbogacanie srodkéw interaktywnego wyrazu gier

zapoznanie studentdéw z wptywem uwarunkowan kulturowych na forme i tres¢ gier, a takze inter-
i transmedialny charakter gier cyfrowych (rozpatrywanych na polu literaturoznawstwa i filmoznawstwa)

Wymagania wstepne

Efekty uczenia sie dla zajec

Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

Wiedzy - Student/ka:

W1

w2

W3

W4

W5

W6

W7

rozumie istote globalnego rozwoju gier cyfrowych

z historycznogrowej perspektywy (istotne tytuty,
kluczowe przedsiewziecia, a takze twércy i instytucje
biorgce czynny udziat wspéttworzeniu Swiatowego
przemystu gier od konca lat 40. XX. do konca lat 90.
XX w.)

rozumie $wiadomos¢ istnienia ciggtosci historycznej
pomiedzy poszczegdélnymi okresami rozwoju branzy
gier wideo: genezy medium gier elektronicznych,
czotowych studiach producenckich, wptywu
najwazniejszych tytutéw na stymulowanie rozwoju
branzy oraz globalnej roli wybranych producentéw.

rozumie znaczenie perspektywy historycznogrowe;j
jako jedng ze strategii analizy groznawczej

zna ewolucje poetyki gier wideo na przestrzeni dekad
wynikajacg z uwarunkowan technologicznych,
artystycznych, ekonomicznych, ideologicznych oraz
genologicznych

rozumie wptyw uwarunkowan kulturowych,
spotecznych oraz instytucjonalnych na ksztatt
dwczesnej twdrczosci growej

rozumie wptyw inter- i transmedialnosci na tres¢ oraz
forme konkretnych gier wideo, a takze ich
oddziatywanie na catoksztatt medium gier

rozumie wptyw gier wideo na ksztatt kultury
popularnej XX i XXI wieku

Umiejetnosci - Student/ka:
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Efekty uczenia sie dla
kierunku

GZN_K1_W10,
GZN _K1_W12

GZN_K1_W10

GZN_K1_W10,
GZN K1_W12

GZN_K1_W10,
GZN_K1_W12

GZN_K1_W12

GZN_K1_W05

GZN_K1_W12

Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow
uczenia sie dla zajec

Egzamin ustny

Egzamin ustny

Wideoesej

Egzamin ustny

Wideoesej

Egzamin ustny

Egzamin ustny,
Wideoesej
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Kod

ul

u2

u3

ua

us

u6

u7

Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

potrafi oméwi¢ istote globalnego rozwoju gier
cyfrowych z historycznogrowej perspektywy (istotne
tytuty, kluczowe przedsiewziecia, a takze twércy

i instytucje biorgce czynny udziat wspéttworzeniu
Swiatowego przemystu gier od konca lat 40. XX.

do konca lat 90. XX w.)

potrafi scharakteryzowad ciggtos¢ historyczna
pomiedzy poszczegdlnymi okresami rozwoju branzy
gier wideo

potrafi wykorzystywac perspektywe historycznogrowa
- a wiec powigzany z grg nig kontekst dziejowy - jako
jedng ze strategii analizy groznawczej. Tym samym
potrafi oméwi¢ dany problem lub zjawisko, odnoszace
sie do zagadnien globalnej historii gier wideo, poprzez
odwotanie do innych zjawisk lub kontekstéw w ujeciu
synchronicznym lub diachronicznym.

potrafi analizowad ewolucje gier cyfrowych

z uwzglednieniem uwarunkowan technologicznych,
artystycznych, ekonomicznych, ideologicznych oraz
genologicznych

potrafi oméwi¢ wptyw uwarunkowan kulturowych,
spotecznych oraz instytucjonalnych na ksztatt
dwczesnej twdrczosci growej z wykorzystaniem
konkretnych przyktadéw

potrafi oméwi¢ - w kluczu groznawczym,
literaturoznawczym oraz filmoznawczym - wptyw
inter- i transmedialnosci na tres¢ oraz forme
konkretnych gier wideo, a takze ich oddziatywanie
na catoksztatt medium gier

potrafi dokona¢ selekcji informacji i wnikliwie oméwic
w kluczu problemowym wptyw gier wideo na ksztatt
kultury popularnej XX i XXI wieku

Kompetencji spotecznych - Student/ka:

K1

K2

Lp.

jest gotéw do wykorzystania perspektywy
historycznogrowej jako jednej ze strategii analizy
groznawczej

jest gotéw do dokonywania selekcji informacji

i wnikliwego omawiania w kluczu problemowym
wptywu gier wideo na ksztatt kultury popularnej XX
i XXI wieku

Efekty uczenia sie dla
kierunku

GZN_K1_U01

GZN_K1_U05

GZN_K1_U09

GZN_K1_U05,
GZN_K1_U09

GZN_K1_U01

GZN_K1_U01,
GZN_K1_U05

GZN_K1_U01

GZN_K1 K02

GZN_K1_K02

Tresci programowe dla zajec

Tresci programowe dla zajec

Rozpatrywanie genezy gier elektronicznych w oparciu
o0 historyczne aspekty funkcjonowania gier
tradycyjnych.
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Efekty uczenia sie dla
zajec

W2, w4, U2, U4

Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow
uczenia sie dla zajec

Egzamin ustny

Egzamin ustny

Wideoesej

Egzamin ustny

Wideoesej

Egzamin ustny

Egzamin ustny,
Wideoesej

Egzamin ustny,

Wideoesej

Egzamin ustny,
Wideoesej

Formy zaje¢

Wyktad
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Lp. Tresci programowe dla zajec Ef?kty uczenia sie dla
zajec
2. Omoéwienie groznawczej strategii periodyzowania W1, W4, W5, U1, U4, U5
historii medium gier w oparciu o czynniki wptywajace
na rozwdj branzy: premier przetomowych produkcji,
ewolucji srodowiska technologicznego (m.in. zmiana
nosnikéw danych, innowacje programistyczne, nowe
generacje konsol), okresowej dominacji ikonicznych
producentéw software’u oraz hardware’'u (m.in. Atari,
Amiga, SEGA) czy przemian zachodzacych w obrebie
modelu samego grania.

3. Omoéwienie w perspektywie historycznogrowe;j roli W1, W2, w4, W7, Ul, U2,
wybranych wydarzen lub zjawisk jako ,kamieni U4, U7, K2
milowych” ewolucji gier wideo, determinujacych
powszechne wyobrazenia o poszczegélnych etapach
historii branzy (premiera gry Pong na Atari w 1972 r.,
kleska E.T. jako symbolu zatamania branzy poczatku
lat 80., wojny korporacyjne pomiedzy SEGA a
Nintendo w latach 90., premiera gry Doom w 1993 r.
itp.).

4. Kompleksowa analiza najwazniejszych gier wideo w W1, W3, w4, We, Ul, U3,
perspektywie historycznogrowej (tgcznie z U4, U6, K1
uwzglednieniem recepcji spotecznej i prasowej,
wptywu autorskiego lub instytucjonalnego,
oddziatywania na rozwdj danego gatunku lub typu gier
oraz funkcjonowania w konkretnym Srodowisku
technologicznym)

5. Analiza zwigzkéw gier cyfrowych z innymi tekstami W4, We, U4, U6
kultury, w tym teatrem (np. LARPY jako podstawa gier
cRPG), literaturg (np. wptyw estetyki powiesci
graficznej na strone wizualng gry) oraz kinematografig
(m.in. wzajemne adaptowanie fabut, rozwdj gier z
nurtu full-motion video, ewolucja technologii motion
capture).

6. Przedstawienie specyfiki narodowych segmentéw W1, W3, w4, W7, U1, U3,
przemystu elektronicznej rozrywki (np. japonskiej U4, U7, K1, K2
branzy gier wideo, brytyjskiego rynku lat 80.) oraz
omdwienie wptywu najwazniejszych uwarunkowanych
lokalnych trenddw, producentéw, twdércéw oraz gier na
poetyke gier wideo.

7. Rozpatrywanie gier wideo w kluczu W3, W5, W7, U3, U5, U7,
historycznogrowym jako aktywnych aktoréw zycia K1, K2
kulturowego (m.in. kreowanie bohateréw popkultury)
spotecznego, politycznego (m.in. debata w Ameryce
lat 90. o przemocy w grach) oraz ideologicznego.

8. Omoéwienie postaci gracza jako gtéwnego odbiorcy W2, W5, W7, U2, U5, U7,
gier wideo oraz aktywnego wspéttwérey kultury gier K2
wideo (w tym: naszkicowanie przemiany stereotypu na
przestrzeni dekad, okreslenie formy aktywnosci graczy
w ramach kultury uczestnictwa)

Informacje dodatkowe

Semestr 1
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Formy zajec

Wyktad

Wyktad

Wyktad

Wyktad

Wyktad

Wyktad

Wyktad
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Forma zajec

Wyktad

Forma zajec

Wyktad

Forma zajec

Wyktad

Forma zajec

Wyktad
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Metody i formy prowadzenia zaje¢

Wyktad z prezentacja multimedialna wybranych zagadnien, Wyktad problemowy, Pokaz i
obserwacja, Demonstracje dzwiekowe i/lub video

Warunki zaliczenia zajec

Warunkiem zaliczenia wyktadu jest przygotowanie wideoeseju.

bardzo dobry (5,0): bardzo dobry wideoesej i obecnos¢ na zajeciach (maksymalnie dwie
nieobecnosci)

dobry plus (4,5): bardzo dobry wideoesej z niewielkimi zastrzezeniami merytorycznymi i
obecnos¢ na zajeciach (maksymalnie dwie nieobecnosci)

dobry (4): dobry wideoesej i obecnos¢ na zajeciach (maksymalnie dwie nieobecnosci)
dostateczny plus (3,5): poprawny wideoesej z merytorycznymi zastrzezeniami i obecnos¢ na
zajeciach (maksymalnie dwie nieobecnosci)

dostateczny (3): poprawnymi wideoesej ze znaczagcymi merytorycznymi zastrzezeniami i
obecnos¢ na zajeciach (maksymalnie dwie nieobecnosci)

niedostateczny (2): brak wideoeseju lub praca niespetniajgca kryteriow
merytorycznych/formalnych; brak wymaganej obecnosci na zajeciach

Semestr 2

Metody i formy prowadzenia zajec

Wyktad z prezentacjg multimedialna wybranych zagadnien, Wykfad problemowy, Pokaz i
obserwacja, Demonstracje dZzwiekowe i/lub video

Warunki zaliczenia zajec

Warunkiem zaliczenia wyktadu jest zdanie egzaminu ustnego.

Bardzo dobry (bdb; 5,0): bardzo dobra ocena z ustnego egzaminu koficoworocznego; bardzo
dobre opanowanie materiatlu omawianego na wyktadzie i bardzo dobra znajomos$¢ kanonu gier
wideo.

Dobry plus (+db; 4,5): bardzo dobra ocena z ustnego egzaminu kohcoworocznego; dobre
opanowanie materiatu omawianego na wykfadzie i bardzo dobra znajomos¢ kanonu gier wideo.
Dobry (db; 4,0): dobra ocena z ustnego egzaminu kofcoworocznego (Il semestr); dobre
opanowanie materiatu omawianego na wykfadzie i dobra znajomos¢ kanonu gier wideo.
Dostateczny plus (+dst; 3,5): dobra ocena z ustnego egzaminu koncoworocznego; srednie
opanowanie materiatu omawianego na wykfadzie i Srednia znajomos¢ kanonu gier wideo.
Dostateczny (dst; 3,0): dostateczna ocena z ustnego egzaminu koficoworocznego; pobiezne
opanowanie materiatu omawianego na wykfadzie i pobiezna znajomos$¢ kanonu gier wideo.
Niedostateczny (ndst; 2,0): negatywna ocena z ustnego egzaminy koncoworocznego; brak
znajomosci materiatu omawianego na wykfadzie i nieznajomos¢ kanonu gier wideo.
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Naktad pracy studenta i punkty ECTS
Semestr 1

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zaje¢ studenta . . s
na zrealizowane rodzaje zajec

Wyktad 30
Czytanie wskazanej literatury 15
Przygotowanie do zaliczenia 15

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 60

ECTS

Liczba punktow ECTS >

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Semestr 2

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . .
na zrealizowane rodzaje zajec

Wyktad 30

Czytanie wskazanej literatury 20
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Przygotowanie do egzaminu

taczny naktad pracy studenta

Liczba punktéw ECTS

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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40

Liczba godzin
90

ECTS
3
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Efekty uczenia sie dla kierunku

Kod

GZN_K1 K02

GZN_K1_U01

GZN_K1_U05

GZN_K1_U09

GZN_K1_W05

GZN_K1_W10

GZN_K1_W12

Tresé

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do podejmowania dziatah na rzecz zachowania dziedzictwa kulturowego
ludzkosci, wykazywania sie szczegdlng odpowiedzialnoscia za kultywowanie tradycji i dorobku swego
regionu i kraju

Absolwent/ka potrafi wyszukiwaé, analizowaé, oceniad, selekcjonowac i uzytkowad informacje (z zakresu
groznawstwa, filmoznawstwa i literaturoznawstwa oraz obszaréw pokrewnych) z wykorzystaniem réznych
Zrédet i sposobdéw

Absolwent/ka potrafi rozpoznawac rézne rodzaje wytwordw kultury, ze szczegélnym uwzglednieniem
medidw interaktywnych, oraz przeprowadzi¢ ich krytyczng analize i interpretacje z zastosowaniem
wtasciwych metod i narzedzi, okresla¢ ich znaczenia, oddziatywanie oraz miejsce w procesie ksztatcenia

Absolwent/ka potrafi porzadkowad, hierarchizowad i wartosciowac wiedze historycznogrowa w odniesieniu
do zmian na gruncie literatury, filmu i innych dziedzin aktywnosci znaczeniowotwdrczej

Absolwent/ka zna i rozumie w zaawansowanym stopniu wybrane kierunki rozwoju i najwazniejsze nowe
osiggnieciach w zakresie nauki o grach z uwzglednieniem jej ztozonych kontekstéw filmowych i literackich,
a takze odniesien transmedialnych

Absolwent/ka zna i rozumie w zaawansowanym stopniu wybrane aspekty historii gier w Polsce i na Swiecie
(w kontekscie réznych gatunkéw i poetyk) od poczatkéw do wspdtczesnosci, zasady ich periodyzacji oraz
powigzania literackie, filmowe i kulturowe

Absolwent/ka zna i rozumie na poziomie zaawansowanym wybrane zasady periodyzacji gier, kina oraz
literatury, a takze problematyke genologii, poetyki i estetyki growej, filmowej i literackiej oraz ztozone
konteksty relacji trans- i intermedialnych
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