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Rok akademicki realizaciji
przedmiotu

2027/2028

Poziom ksztatcenia Il stopnia Grupa zaje¢ Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow
Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogolnoakademicki
Forma studiow stacjonarne Sposob realizacji na uczelni
Rok studiow 1 Jezyk wykitadowy angielski
Semestr studiow 2 Liczba punktéw ECTS 4.0
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie
Jednostka prowadzaca
Imie i nazwisko Odpowiedzialny za przedmiot dr Robert Domzat
wyktadowcy (wyktadowcow) | Prowadzacy zajecia z przedmiotu
Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
Liczba godzin zaje¢ (0.0 30.0 0.0 0.0 0.0 30
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtosc¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywnosc¢ studenta |Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |30 15.0 60.0 105
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest wyksztatcenie umiejetnosci projektowania interaktywnych i angazujgcych
doswiadczen, ktore przeksztatcajg tradycyjne wystawy muzealne w przestrzen aktywnego uczestnictwa
zwiedzajgcych. Aby to osiggnaé, studenci poznajg teoretyczne mechanizmy grywalizacji oraz przeanalizujg
wspotczesne praktyki tgczenia narracji historyczno-kulturalnej z designem gier. Zdobyta w ten sposéb
wiedza pozwoli im na poznanie zasad cyfrowej dokumentacji dziedzictwa kulturowego, samodzielne lub
zespotowe stworzenie prototypu grywalnej sciezki edukacyjnej, gotowej do wdrozenia w przestrzeni

nowoczesne;j instytucji kultury.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[GHDCMUZ2_U06] Przedstawia i
merytorycznie uzasadnia
stanowisko dotyczgce ztozonych
problemoéw historycznych i
projektowych, dostosowujgc
przekaz do adresatéw, zaréwno
specjalistéw jak i zré6znicowanych
odbiorcow.

Przedstawia i merytorycznie
uzasadnia wobec réznych grup
odbiorcow rozwigzania projektowe
wybranych do$wiadczen
muzealnych, w tym wiasne
koncepcje.

[SU1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[GHDCMU2_W05] Omawia
prawne, etyczne i spoteczne
uwarunkowania wykorzystywania
historii i dziedzictwa w pracy
badawczej i kreatywnej, z
uwzglednieniem prawa
autorskiego, pochodzenia
zasobow, konfliktow pamigci oraz
odpowiedzialnego wykorzystania
sztucznej inteligenciji.

Omawia prawne, etyczne i
spoteczne uwarunkowania
wykorzystania zbiorow i
materiatéw cyfrowych w
grywalnych doswiadczeniach
muzealnych, w tym prawa
autorskie, pochodzenie zasobow,
ograniczenia konserwatorskie,
konflikty pamieci i odpowiedzialne
uzycie sztucznej inteligencji.

[SW1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[GHDCMU2_W04] Poréwnuje
teorie i metody cyfrowej
interpretacji dziedzictwa oraz
projektowania doswiadczen
muzealnych pod wzgledem ich
zatozen, zastosowan i ograniczen.

Poréwnuje sposoby wykorzystania
gier i narzedzi cyfrowych w
projektowaniu doswiadczen
muzealnych pod kgtem ich
przydatnosci do interpretac;ji
dziedzictwa, potrzeb
zwiedzajgcych, dostepnosci i
ograniczen technologicznych.

[SW2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[GHDCMUZ2_U03] Sprawnie
uczestniczy w procesie
projektowania gier o tematyce
historii i dziedzictwa, przyjmujac
rézne role na réznych etapach: od
koncepciji przez prototypowanie,
playtesty i iteracje az do
upowszechnienia odbiorcom.

Opracowuije i testuje prototyp
grywalnego doswiadczenia dla
muzeum lub innej instytuciji kultury.

[SU5] realizacja zadania
problemowego

[SU8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

[GHDCMU2_KO02] Proponuje i
wspotorganizuje dziatania na
rzecz odpowiedzialnej interpretaciji
historii oraz ochrony i
popularyzacji dziedzictwa, z
uwzglednieniem réznorodnosci
perspektyw i dostepnosci dla

odbiorcow.

Proponuje wiasne koncepcje
grywalnych doswiadczen
muzealnych, zwracajgc uwage na
réznorodnos$c¢ perspektyw,
dostepnosé dla odbiorcéw oraz
warunki realizacji.

[SK1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SK2] prezentacja/projekt/referat/
raport

Tresci przedmiotu

Gry i grywalizacja w narracji wystaw oraz edukacji muzealnej. Analiza wybranych doswiadczen pod katem
ich celéw, odbiorcéw, dostepnosci i ograniczen technologicznych. Projektowanie interakcji z obiektami i
przestrzenig wystawy, w tym grywalnych sciezek zwiedzania. Opracowanie prototypu, obserwacja jego
testowania i wprowadzanie poprawek na podstawie wynikow. Prezentacja i uzasadnienie rozwigzan
projektowych, z dostosowaniem przekazu do odbiorcéw, np. zespotu muzeum i zwiedzajgcych. Prawne,
etyczne i spoteczne uwarunkowania wykorzystania zbioréw: prawa autorskie, pochodzenie zasobow,
ograniczenia konserwatorskie, konflikty pamigci i odpowiedzialne uzycie Al.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria

Sposoéb oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

Oceni,ania Osiagan.ych Praca problemowa 51.0% 45.0%
efektow uczenia sie Aktywna praca na zajeciach 51.0% 55.0%
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Adresy eZasobdw

Podstawowe

https://artsandculture.google.com/?hl=en - Google Arts & Culture to
inicjatywa niekomercyjna wspétpracujgca z instytucjami kultury i
artystami na catym Swiecie. Misjg jest zachowanie i przeniesienie
Swiatowej sztuki i kultury do internetu, aby byty dostepne dla kazdego,
wszedzie.

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

na postrzeganie wystaw.

1. Podaj znane ci techniki grywalizacji wykorzystywane we wspoétczesnych muzeach

2. Opowiedz, prezentujgc szerokie spektrum wiedzy, jak wykorzystanie gier w narracjach muzeéw wptywa

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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