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Semestr 1 * Wyktad: 30, Egzamin

Kod Cel

C1 wprowadzenie w podstawowe obszary badan groznawczych

C2 omowienie inter- i transmedialnych metodologii wykorzystywanych w groznawstwie
C3 zaprezentowanie perspektyw rozwoju groznawstwa
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Wymagania wstepne

Efekty uczenia sie dla

Brak.
Efekty uczenia sie dla zajec

Kod Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie kierunku

Wiedzy - Student/ka:

W1 Zna miejsce i znaczenie nauki o grach i innych GZN K1 wo1,
mediach w systemie nauk humanistycznych oraz GZN K1 w03
wybrang terminologie, teorie i metodologie

w2 rozumie kierunki rozwoju i najwazniejsze nowe GZN_K1_W05
osiggniecia w zakresie nauki o grach

W3 zna wybrane dylematy wspotczesnej humanistyki, idee | GZN_K1_W09
poznawcze, koncepcje komunikacyjne, Swiadectwa
i style odbioru

w4 zna wybrane pojecia z zakresu poetyki i genologii gier | GZN_K1_W15
wideo, a takze interdyscyplinarny charakter dziedziny
badan nad grami

Umiejetnosci - Student/ka:

ul potrafi postugiwaé postugiwaé sie podstawowymi GZN_K1_U04
pojeciami i terminami w zakresie groznawstwa
i dyscyplin pokrewnych

u2 potrafi selekcjonowac i wykorzystywac informacje GZN K1 uo1l
z zakresu groznawstwa, filmoznawstwa,
literaturoznawstwa i ludologii

u3 potrafi postugiwac sie kategoriami groznawczymi, aby | GZN K1 _U04
opisa¢ wybrane dylematy wspdétczesnej humanistyki,
idee poznawcze, koncepcje komunikacyjne,

Swiadectwa i style odbioru

u4 potrafi wykorzystywa¢ wybrane pojecia z zakresu GZN K1 U01,
poetyki i genologii gier wideo, a takze prowadzi¢ GZN K1 _Uo04
interdyscyplinarnie ukierunkowany dyskurs nad grami

Kompetencji spotecznych - Student/ka:

K1 jest gotéw wykorzystywac podstawowe pojecia GZN_K1 K06
i terminy w zakresie groznawstwa i dyscyplin
pokrewnych podczas komunikacji w ramach
zespotowych zadan naukowo-badawczych

K2 jest gotéw do wykorzystywania wiedzy groznawczej GZN_K1_K05
W rozwigzywaniu problemoéw poznawczych
i praktycznych oraz do zasiegania opinii ekspertéw
w razie probleméw z wykorzystaniem tej wiedzy

K3 jest gotéw wykorzystywac wybrane pojecia z zakresu | GZN_K1_KO05

poetyki i genologii gier wideo, a takze prowadzi¢
interdyscyplinarnie ukierunkowany dyskurs nad grami

Tresci programowe dla zajec
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Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow

uczenia sie dla zajec

Egzamin pisemny

Egzamin pisemny

Egzamin pisemny

Egzamin pisemny

Egzamin pisemny

Egzamin pisemny

Egzamin pisemny

Egzamin pisemny

Egzamin pisemny

Egzamin pisemny

Egzamin pisemny
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Lp.

Tresci programowe dla zajec

Objasnienie przedmiotu badan groznawczych -
definicje, elementy, struktury gry
cyfrowej/wideo/elektronicznej z uwzglednieniem

kontekstéw komunikacyjnych oraz funkcji spotecznych

i kulturowych gier cyfrowych, a takze transformacji
znaczenia gier (koncepcja grywalizacji).

Zaprezentowanie ludologii jako dziedziny badan
koncentrujgcej sie na rozgrywce, mechanizmach
rzadzacych grami cyfrowymi i niecyfrowymi

(tradycyjnymi, planszowymi, masowymi, fabularnymi,

LARPami).

Oméwienie historii i rozwoju groznawstwa z
uwzglednieniem amerykanskich i
zachodnioeuropejskich tradycji game studies.

Przedstawienie metod i metodologii badawczych
wykorzystywane w badaniach groznawczych: m.in.
narratologia transmedialna, retoryka proceduralna,
semiopoetyka, ekokrytyka, postkolonializm,
kognitywizm, poststrukturalizm, hermeneutyka.

Zaprezentowanie i omdwienie interdyscyplinarnego
instrumentarium pojeciowego groznawstwa (m.in.
interakcja, dyskurs, narracja, tekstualizacja,
wirtualnos¢, cyfrowosé, semiosfera, poetyka,
remediacja, transmedialnos¢, audiowizualnos¢,
centonizacja).

Omoéwienie zwiazkdw groznawstwa z
literaturoznawstwem oraz filmoznawstwem z
uwzgledniem zbieznosci metodologicznych i
zapozyczeh badawczych.

Refleksja nad perspektywami groznawstwa i
mozliwo$ciami jego rozwoju w odniesieniu do
najnowszych osiggnie¢ technologicznych,
poznawczych i komunikacyjnych (Virtual Reality,
rzeczywisto$¢ rozszerzona, do$wiadczenie sferyczne
etc.).

Efekty uczenia sie dla
zajec

W1, W3, U1, U3, K1

W2, U2, K2

W2, W4, U2, U4, K2, K3

W1, W2, Ul, U2, K1, K2

W1, W2, W4, U1, U2, U4,
K1, K2, K3

W1, W3, W4, U1, U3, U4,
K1, K2, K3

W3, U3

Informacje dodatkowe

Formy zajec

Wyktad

Wyktad

Wyktad

Wyktad

Wyktad

Wyktad

Wyktad

Forma zajec

Wyktad

Metody i formy prowadzenia zaje¢

Wyktad z prezentacjg multimedialna wybranych zagadnien, Wykfad problemowy, Pokaz i
obserwacja
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Forma zajec Warunki zaliczenia zajec

Wyktad Warunkiem zaliczenia wyktadu jest zdanie egzaminu pisemnego.

bardzo dobry (bdb; 5,0): wynik egzaminu pisemnego powyzej 90%, bardzo dobra znajomos¢
literatury przedmiotu i wybranych gier wideo

dobry plus (+db; 4,5): wynik egzaminu pisemnego w granicach 80-90%, dobra znajomos¢
literatury przedmiotu i wybranych gier wideo

dobry (db; 4,0): wynik testu w granicach 70%-80%, dobra znajomos¢ literatury przedmiotu i
wybranych gier wideo

dostateczny plus (+dst; 3,5): wynik egzaminu pisemnego w granicach 60%-70%, dostateczna
znajomos¢ literatury przedmiotu i wybranych gier wideo

dostateczny (dst; 3,0): wynik egzaminu pisemnego w granicach 50%-60%, dostateczna
znajomos¢ literatury przedmiotu i wybranych gier wideo

niedostateczny (ndst; 2,0): wynik egzaminu pisemnego ponizej 50%, brak znajomosci literatury
przedmiotu i wybranych gier wideo

Literatura

Obowiazkowa

N

.

10.

11.

. Aarseth E., Cybertekst. Spojrzenie na literature ergodyczng, Krakéw-Bydgoszcz 2014 (wybrane fragmenty).
. Chmielecki K., Estetyka intermedialnosci, Krakéw 2008 (wybrane fragmenty).
. Dudzinski R., Wréblewska A. (red.), Gry fabularne. Kultura - praktyki - konteksty, Wroctaw 2016 (wybrane

fragmenty).
Ktosinski M., Hermeneutyka gier wideo. Interpretacja, immersja, utopia, Warszawa 2018 (wybrane fragmenty).
Ktosinski M., Maj K. M. (red.), Dyskursy gier wideo, Krakéw 2019 (wybrane rozdziaty).

. Kochanowicz R., Cybernetyczne doswiadczenia - fabularyzowane gry komputerowe w perspektywie hermeneutyki,

,Homo Ludens”, nr1 (5), 2013.
Kubinski P., Gry wideo. Zarys poetyki, Krakéw 2016 (wybrane fragmenty).
Mayra F., An Introduction to Game Studies. Games in Culture, 2008 (wybrane fragmenty).

. Petrowicz M., Ludo-narratywizm, czyli proceduralizm Bogosta na tle sporu ludologii z narratologig, ,,Replay. The Polish

Journal of Game Studies”, nr 1, 2014.

Surdyk, A., Klasyfikacja interakcji w grach typu Role-Playing Games oraz relacje komunikacyjne i dydaktyczne
w technice gier fabularnych, ,Homo Communicativus”, 2(4), 2008.

Szczesna E., Cyfrowa semiopoetyka, Warszawa 2018 (wybrane fragmenty).

Dodatkowa

N =

o U kAEWw

Rodzaje zajec studenta

Chrzastowska B., Wystouch S., Poetyka stosowana, Warszawa 1978 (wybrane fragmenty).

Elsaesser T., Kino gier umystowych, w: tegoz, Kino - maszyna myslenia. Refleksje nad kinem epoki cyfrowej, Gdansk,
2018 (wybrane fragmenty).

Helman A., Ostaszewski ., Historia mysli filmowej, Gdansk 2010 (wybrane fragmenty).

Murray J. H., Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace, Cambridge 1998 (wybrane fragmenty).
Nycz R., Poetyka doswiadczenia. Teoria - nowoczesnos¢ - literatura, Warszawa 2012 (wybrane fragmenty).

Ryan M.-L., Narrative as Virtual Reality: Immersion and Interactivity in Literature and Electronic Media, Baltimore-
London 2001 (wybrane fragmenty).

Naktad pracy studenta i punkty ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

Wyktad 30
Czytanie wskazanej literatury 25
Przygotowanie do egzaminu 35
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taczny naktad pracy studenta

Liczba punktéow ECTS

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Wygenerowano: 2025-01-25 02:00

Liczba godzin
90

ECTS
3
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Efekty uczenia sie dla kierunku

Kod

GZN_K1_KO05

GZN_K1_K06

GZN_K1_U01

GZN_K1_U04

GZN_K1_wo1

GZN_K1_Wo3

GZN_K1_W05

GZN_K1_W09

GZN_K1_W15
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Tresé

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do krytycznej oceny poziomu swojej wiedzy i umiejetnosci z zakresu
groznawstwa, literaturoznawstwa oraz filmoznawstwa, uznawania znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu
probleméw poznawczych i praktycznych oraz zasiegania opinii ekspertéw w przypadku trudnosci z
samodzielnym rozwigzaniem problemu

Absolwent/ka jest gotédw/gotowa do wdrazania regut dotyczacych komunikacji podczas realizowanych
zespotowo zadan naukowo-badawczych

Absolwent/ka potrafi wyszukiwa¢, analizowa¢, oceniac, selekcjonowad i uzytkowac informacje (z zakresu
groznawstwa, filmoznawstwa i literaturoznawstwa oraz obszaréw pokrewnych) z wykorzystaniem réznych
Zrédet i sposobdéw

Absolwent/ka potrafi postugiwad sie podstawowymi pojeciami i terminami w zakresie groznawstwa i
dyscyplin pokrewnych (szczegdlnie literaturoznawstwa) oraz wykorzystywac je podczas wykonywania
zadan w warunkach nie w petni przewidywalnych

Absolwent/ka zna i rozumie w zaawansowanym stopniu - miejsce i znaczenie nauki o grach i innych
mediach w systemie nauk humanistycznych oraz ich specyfike przedmiotowg i metodologiczng

Absolwent/ka zna i rozumie w zaawansowanym stopniu - wybrang terminologie, teorie i metodologie z
zakresu interdyscyplinarnej nauki o grach (ze szczegdlnym uwzglednieniem dyscypliny literaturoznawstwa
i w odniesieniu do innych mediéw)

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 podstawowym stopniu wybrane dylematy wspétczesnej humanistyki oraz
idee poznawcze (w tym: psychologiczne) i koncepcje komunikacyjne, pomocne w interdyscyplinarnej
refleksji nad grami (szczegdlnie za$ grami wideo)

Absolwent/ka zna i rozumie na poziomie zaawansowanym wybrane pojecia z zakresu poetyki i genologii
growej, a takze ztozonos¢ ich literaturoznawczych odniesieh oraz mozliwosci i sposoby wykorzystania przy
analizie i interpretacji gier (ze szczegélnym uwzglednieniem gier wideo)
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