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Informacje podstawowe o module

Nazwa modutu

Groznawstwo: Analiza gier

Kod modutu W1-FDS1-G-AG-2
Liczba punktéw ECTS 2
Jezyk wyktadowy angielski

Cel i opis tresci ksztatcenia

Celem modutu jest poszerzenie umiejetnosci studentdw w zakresie strategii analitycznych i interpretacyjnych gier cyfrowych w oparciu o dorobek
wspéitczesnego groznawstwa. W trakcie éwiczen przeprowadzana jest analiza i interpretacja wybranych gier cyfrowych. Studenci ucza sie, jak
traktowac gry jako kompleksowe teksty kulturowe, ktére posiadajg swoje wkasne mechanizmy narracyjne, estetyczne, spoteczne i
technologiczne, oraz jak analizowa¢ je w sposdb refleksyjny.

Lista modutéw koniecznych do
zaliczenia przed przystgpieniem do
tego modutu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. |Zak+adane efekty uczenia sie modutu

Stopien
Kod Opis realizacji
Efekty uczenia sie kierunku | (skala 1-5)

K01 wykazuje gotowosc¢ do krytycznej analizy i oceny roli gier w kontekscie ich kulturowo-spotecznego wptywu FD_KO03 2
FD_KO05 2
uo1 analizuje gry w celu okreslenia ich znaczen; identyfikuje i opisuje dane elementy Swiata, rozgrywki i narracji w grach, FD_U04 3
okresla ich funkcje, formutuje problemy badawcze, a takze dobiera znane metodologie w celu dokonania analizy FD UO05 4
uo2 umie samodzielnie dokona¢ interpretacji przyktadowych elementéw gry FD_U04 4
FD_U05 4
uo3 formutuje wiasne opinie i wnioski oraz prezentuje wyniki analizy gier w oparciu o zdobytg wiedze FD_U04 3
FD_U05 4
FD_U09 4
wo1 posiada poszerzong wiedze na temat gier cyfrowych, ich miejsca w kulturze, oraz specyfiki przedmiotowej i FD_W02 2
metodologicznej groznawstwa FD WO06 3
FD_WO07 2
W02 wihasciwie przywotuje i stosuje rozszerzong terminologie zwigzanag z analizg gier cyfrowych FD_WO02 3
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FD_WO06 2
FD_WO07 4

9. |Metody prowadzenia zajeé

Kod

Kategoria

Nazwa (opis)

ao05

Zbiér metod asymilacji wiedzy / podajgcych

Objasnienie/wyjasnienie
eksplikacja polegajgca na wyprowadzeniu uznanego z gory twierdzenia z innych, wczesniej juz znanych, w okreslonej przez
osobe prowadzgcg zajecia liczbie krokow

b04

Zbiér metod problemowych

Metody aktywizujace: dyskusja/debata

wymiana pogladdéw z uzyciem merytorycznych argumentéw, w wyniku ktorej dochodzi do scierania sie réznych pogladéw,
wypracowania kompromisow i okreslania wspdlnych stanowisk; dyskusja prowadzona jest w oparciu o reguty wczesniej
ustalone z grupa: w tym dotyczgce czasu, sposobu i kolejnosci prezentacji stanowisk oraz zasad kulturalnej dyskusji;
dyskusja stuzy poszukiwaniu najlepszych rozwigzan, prezentowaniu réznych punktéw widzenia, nie jest rywalizacjg;
odmiany d.: burza mézgow, debata oksfordzka, dyskusja panelowa, drzewo decyzyjne, dyskusja konferencyjna; debata to
uporzgadkowany spor pomiedzy zwolennikami i przeciwnikami jakiegos pogladu, toczona zwykle przez specjalistow z
dziedziny lub wybranych uprzednio przedstawicieli grupy zajmujgcej sie wspolnym problemem

bO7

Zbiér metod problemowych

Metody aktywizujace: studium przypadku

case studies — wszechstronny opis zjawiska dotyczgcego wybranej dyscypliny; odzwierciedlenie rzeczywistosci,
zaprezentowanie specyfiki zjawiska ze wszystkimi waznymi jego aspektami do omowienia w ramach zajec (co? gdzie? jak?);
stosowane jako odtworzenie, przedstawienie, omowienie, diagnoza czynnikéw, ktére ksztaftuja zjawisko lub wystepujg w
interakcji z nim; pogtebiona jakosciowa analiza i ocena wybranego zjawiska

b08

Zbiér metod problemowych

Metody aktywizujace: peer learning

nauka poprzez wymiane wiedzy w grupie/zespole/parze czyli tzw. komdrce nauczania (ang. learning cells); rodzaj uczenia
sie wzajemnie od siebie; podejscie skoncentrowane na aktywnosci studentéw z towarzyszeniem NA prowadzgcego zajecia;
nauczanie, w ramach ktoérego studenci o podobnym poziomie doswiadczenia ucza sie od siebie nawzajem

10. [Formy prowadzonych zajeé

Kod

Nazwa

Liczba godzin

Sposéb weryfikacji efektow

uczenia sie Efekty uczenia sie modutu

Metody prowadzenia zaje¢

C

éwiczenia

30

zaliczenie K01, U01, U02, U03, W01, W02 |a05, b04, b07, b08

11. |Praca studenta poza udziatem w zajeciach obejmuje w szczegélnosci:

Kod

Kategoria

Czy czesciowo
zalicza sie do
BUNA-y?

Nazwa (opis)

a02

Przygotowanie do zaje¢

Czytanie literatury / analiza materiatéw Zrodtowych Nie
czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przeglad, porzadkowanie, analiza i wybor materiatow
Zroédlowych do wykorzystania w ramach zaje¢

c02

Przygotowanie do weryfikacji efektéw uczenia

sie

Studiowanie wykorzystanej literatury oraz wytworzonych w ramach zaje¢ materiatéw Nie
wgfebianie sie, dociekanie, rozwazanie, przyswajanie, interpretacja lub porzadkowanie wiedzy
pochodzacej z literatury, dokumentacji, instrukcji, scenariuszy, itd., wykorzystanych na zajeciach oraz z
notatek lub innych materiatéw/wytwordw sporzgdzonych w ich trakcie

c03

Przygotowanie do weryfikacji efektéw uczenia

sie

Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego Tak
zbiér czynnosci zmierzajgcych do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajeciami, jako
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajec¢ efektéw uczenia sie
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Informacje dotyczace szczego6tdéw realizacji modutu w danym roku akademickim znajdujg sie w sylabusie dostepnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.
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