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Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow
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prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
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Forma studiow stacjonarne Sposob realizacji na uczelni
Rok studiow 1 Jezyk wykitadowy angielski
Semestr studiow 2 Liczba punktéw ECTS 1.0
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie
Jednostka prowadzgca Rektor -> Wydziat Historyczny -> Instytut Historii
Imie i nazwisko Odpowiedzialny za przedmiot dr Marta Tyminska
wyktadowcy (wyktadowcow) | Prowadzacy zajecia z przedmiotu
Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
Liczba godzin zaje¢ |0.0 15.0 0.0 0.0 0.0 15
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtosc¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywno$¢ studenta | Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznyp'h, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |15 0.0 10.0 25
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest przeprowadzenie krétkiego projektu badawczego powigzanego z grg historyczna.

Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposo6b weryfikacji i oceny efektu

[PGHL3_W04] Charakteryzuje
dorobek historiografii,
uwzgledniajgc gtéwne kierunki
badan nauk historycznych i
dyscyplin pokrewnych, oraz
dostrzega istnienie odmiennych
punktéw widzenia
uwarunkowanych kontekstem
narodowym i kulturowym

Ma zaawansowang wiedze na
temat zrédet historycznych do
wykorzystania w projektowaniu i
badaniu gier.

[SW1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SW5] realizacja zadania
problemowego

[PGHL3_KO01] Krytycznie ocenia
posiadang wiedze, wykazujgc
gotowos¢ do jej poszerzania i
zasiegania opinii ekspertow w
razie trudnosci z samodzielnym
rozwigzaniem problemu

Krytycznie podchodzi do kwestii
projektowych oraz aspektéw
reprezentaciji historii w grach.

[SK1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SK2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[SK8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta
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Tresci przedmiotu

1. Wprowadzenie do game designu.

2. Praca badawcza - studia przypadku.

3. Retoryki proceduralne.

4. Metody storytellingowe.

5. Warsztat badacza gier historycznych.

6. Dyskursy gier historycznych.

7. Prezentacje projektow.

Wymagania wstepne

i dodatkowe
Sposoby i kryteria Sposéb oceniania (sktadowe) Prég zaliczeniowy Sktadowa oceny kofAcowej
oceniania osigganych ocena projektu 60.0% 60.0%
efektow uczenia sie ocena pracy w grupie 60.0% 20.0%
ocena wypowiedzi studenta 60.0% 20.0%
Zalecana lista lektur Podstawowa lista lektur Heussner, T., Finley, T. K., & Lemay, A. (2015). The game narrative
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Sesne Consulting: Popojutrze 2.0 - Ksztatcenie.

Moscichowska, I., & Rogos-Turek, B. (2020). Badania jako podstawa
projektowania user experience.

Schell, J. (2008). The art of game design: A book of lenses. Elsevier/
Morgan Kaufmann. Wydawnictwo Naukowe PWN.

Salter, A., & Blodgett, B. (2017). Toxic geek masculinity in media:
Sexism, trolling, and identity policing. http://public.eblib.com/choice/
PublicFullRecord.aspx?p=5143375

Adresy eZasobdw

Przyktadowe zagadnienia/ Wprowadzenie do studiéw nad grami - jak badac gry?
przyktadowe pytania/
realizowane zadania
Retoryki proceduralne - jak przetozyé fakty historyczne na czasowniki grania?

Praktyki zawodowe Nie dotyczy
w ramach przedmiotu

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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