Zatqcznik nr 5 do dokumentacji programowej

KARTA PRZEDMIOTU

. Dane podstawowe
Nazwa przedmiotu Kulturoznawcze aspekty gier
Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim Cultural aspects of games
Kierunek studiéw humanistyka cyfrowa
Poziom studiéw (1, I, jednolite magisterskie) Il stopien, magisterskie
Forma studiéw (stacjonarne, niestacjonarne) stacjonarne
Dyscyplina literaturoznawstwo
Jezyk wyktadowy polski

Koordynator przedmiotu/osoba odpowiedzialna | dr hab. Lech Giemza, prof. KUL

Forma zajec (katalog Liczba godzin semestr Punkty ECTS
zamkniety ze stownika)

wyktad

konwersatorium

éwiczenia

laboratorium

warsztaty 30 2 2

seminarium

proseminarium

lektorat

praktyki

zajecia terenowe

pracownia dyplomowa

translatorium

wizyta studyjna

Wymagania wstepne | Student ma podstawowa wiedze o funkcjonowaniu gier w kulturze i
historii.

1. Cele ksztatcenia dla przedmiotu

C1. Student nabywa wiedze na temat wybranych zagadnien z zakresu kulturoznawczego aspektu
gier.

C2. Student potrafi podda¢ analizie dang gre jako tekst kultury.

C3. Student ma wiekszg swiadomosc¢ rangi gier we wspdtczesnym swiecie. Zauwaza ich duzy wptyw
na spofeczenstwo.
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1. Efekty uczenia sie dla przedmiotu wraz z odniesieniem do efektéw kierunkowych

. . Odniesienie do
Symbol Opis efektu przedmiotowego efektu kierunkowego
WIEDZA
W_01 Student rozumie specyfike przedmiotowg i metodologiczna K_W06
nauk poswieconych kulturoznawczym aspektom gier.
UMIEJETNOSCI
U o1 Student charakteryzuje w naukowy i krytyczny sposéb dang gre K_U03
jako tekst kultury.
U _02 Student wyszukuje (z wykorzystaniem zrdodet cyfrowych), K_U08
analizuje, ocenia, selekcjonuje i integruje wiedze dotyczacay gier.
KOMPETENCIJE SPOLECZNE
K 01 Student przyjmuje odpowiedzialnos¢ za wyrazenie wtasnego K_Ko01
zdania w réznych kontekstach komunikacyjnych na temat gier.
K_02 Student samodzielnie rozwigzuje problemy poznawcze i K_K05
praktyczne dotyczace kulturoznawczych aspektow gier.
Iv. Opis przedmiotu/ tresci programowe
1. Historyczne aspekty powstawania gier.
2. Gry jako teksty kultury.
3. Gry w sztuce, literaturze i filie.
4. Refleksja badawcza nad istotg gier.
5. Gry a fenomen wolnego czasu.
6. Gry dla dzieci a gry dla dorostych.
7. gry i zabawy jako element folkloru.
8. Gry komputerowe i gry internetowe.
9. Grywalizacja.

V. Metody realizacji i weryfikacji efektow uczenia sie
Symbol Metody dydaktyczne Metody weryfikacji Sposoby dokumentacji
efektu (lista wyboru) (lista wyboru) (lista wyboru)
WIEDZA
W_01 elementy wyktadu praca pisemna oceniona praca pisemna
UMIEJETNOSCI
U 01 praca z tekstem, praca pisemna, dyskusja, praca pisemna, wydruk
samodzielne ¢wiczenia praca w grupach referatu
utrwalajace
u_02
KOMPETENCJE SPOLECZNE
K_01 praca w grupach Dyskusja, praca w grupach, Plik z prezentacja,
prezentacja wydruk referatu lub
innego tekstu




Zatqcznik nr 5 do dokumentacji programowej

VI. Kryteria oceny, wagi...

20% - przygotowanie do zajec i aktywnos¢
40% - ocena pracy pisemne;j
40% - ocena prezentacji

Ocena bardzo dobra 100%-91%

Ocena dobra 90%-71%

Ocena dostateczna 70%-51%

Ocena niedostateczna réwne lub mniejsze 50%

VII. Obciagzenie pracg studenta

Forma aktywnosci studenta Liczba godzin
Liczba godzin kontaktowych z nauczycielem 30
Liczba godzin indywidualnej pracy studenta 30

VIIL. Literatura

Literatura podstawowa

Gry w kulturze i zyciu codziennym. Metafory, strategie, komunikacja, red. K. teriska-Bak,
W. Kedzierzawski, U. Sawicka, Opole 2019.

J. Huizinga, Homo ludens, przet. W. Wirpsza, M. Kurecka - wiele wydan.

R. Callois, Gry i ludzie, przet. A. Tatarkiewicz, M. Zurowska - wiele wydan.

Literatura uzupetniajaca

Z. Szeja, Gry fabularne. Nowe zjawisko kultury wspdfczesnej, Krakéw 2004.
J. Dovey, H. Kennedy, Kultura gier komputerowych, przet. T. Macios, A. Oksiuta, Krakéw 2011.
D. Starffin, Teoria gier, przet. J. Haman, Warszawa 2001.




