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1. Liczba punktéw ECTS: 2

Kod modutu: 02-M0O1S-13-35

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia| realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
35_K02 potrafi wspétdziata¢ w grupie, przyjmujgc w niej rézne role; potrafi uczestniczy¢ w zespotowym opracowaniu problemow i 02-MO1SN-13 5
zagadnieh badawczych _Ui1s
35 UO1 potrafi wyszukiwaé informacje z wykorzystaniem réznych zrédet; dokonuje prawidtowej oceny i selekcji informacji w zakresie 02-MO1SN-13 5
wybranego obszaru badawczego _uo1
35_U02 umie sformutowac pytania badawcze i przeprowadzi¢ analize wyselekcjonowanych problemow; potrafi wskazaé¢ nowe zjawiska 02-MO1SN-13 5
na rynku gier komputerowych _uo2
35_U03 umie samodzielnie zdobywa¢ wiedze z zakresu gier komputerowych, rozwija¢ umiejetnosci badawcze, w tym analityczno- 02-MO1SN-13 5
interpretacyjne zaréwno w odniesieniu do wytworow tej kultury, jak i poSwieconych jej tekstéw teoretyczno-metodologicznych, _uo3
kierujgc sie wskazéwkami opiekuna naukowego
35_U06 umie logicznie, spdjnie i merytorycznie argumentowac z wykorzystaniem odpowiednich uje¢ teoretycznych i metodologicznych 02-MO1SN-13 5
_Uo6
35 U13 potrafi wskaza¢ szanse i zagrozenia dla cztowieka zwiazane z rozwojem gier komputerowych; zabiera krytyczny gtos w dyskusji | 02-MO1SN-13 5
nad perspektywami zastosowan gier w réznych dziedzinach zycia _Ko04
35_W03 ma uporzadkowang 0g06ing wiedze z zakresu gier komputerowych; zna specjalistyczng terminologie, podstawowe klasyfikacje 02-MO1SN-13 5
oraz metodologie _W03
35_WO05 posiada podstawowg wiedze o powigzaniach dziedzin badan nad grami komputerowymi; ma swiadomos¢ ich wzajemnego 02-MO1SN-13 5
oddziatywania i kreowania howych tendencji _W05
35 W06 ma podstawowg wiedze o gtéwnych kierunkach rozwoju i najwazniejszych nowych osiggnieciach w zakresie badan nad grami 02-MO1SN-13 5
komputerowymi; ma swiadomos$¢ transformacii gatunkow i typow gier w zwigzku z przyspieszeniem technologicznym na rynku _ W06
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nowych mediow

3. Opis modutu

Opis

W ramach modutu Gry komputerowe student poznaje specyfike wchodzenia uzytkownika multimediéw w ztozone interakcje z programami
komputerowymi i innymi ludZzmi (réwniez w sieci), terminologie specjalistyczng z zakresu teorii gier komputerowych (Srodowisko ergodyczne, Swiat
wirtualny, fabuta potencjalna, wspétkreowane skupisko znaczen, twér niegotowy), typy i rodzaje gier komputerowych oraz ich zastosowanie do celéw
zabawowych, komunikacyjnych i profesjonalnych. Zaznajamia sie z popularnymi grami, uczy podstaw ich programowania oraz krytycznego ich
oswajania, czyli pragmatycznego wykorzystania i poszerzania wiedzy o wartosciach i szansach, jakie one oferuja wspétczesnemu cztowiekowi i o
niebezpieczenstwach, na jakie narazeni sg gracze.

Wymagania wstepne Brak.

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
02-MO1SN-13- [sprawozdanie z lektury weryfikacja wiedzy w oparciu o prezentacje notatek z lektury uzupetniajacej wyktad 35_U01, 35_U03, 35 W03,
W_S 35 W05, 35_WO06
02-MO1SN-13-|praca pisemna sprawdzenie wiedzy zdobytej w ramach wyktadu 35 K02, 35 _U01, 35_U02,
w_t 35_U03, 35_U06, 35_U13,
35_W03, 35 W05, 35_W06

5. Rodzaje prowadzonych zajeé

rodzaj prowadzonych zajeé¢

praca wlasna studenta

sposoby weryfikaciji

kod hazwa opis (z uwzglednieniem metod liczba opis liczba | efektéw uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin
02-MO1S-13-f |konwersatorium praca z tekstami teoretycznymi, 15 lektura wskazanej literatury, samodzielne 45 02-MO1SN-13-w_s,

k

rozwigzywanie problemow i zadan

rozwigzywanie zadan, przygotowanie sie do

gier dydaktycznych

02-MO1SN-13-w_t

212




