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Karta przedmiotu

Uniwersytet

Nazwa i kod przedmiotu

Warsztaty kreatywne, PG_00073460

Kierunek studiow

Projektowanie gier historycznych

Data rozpoczecia studiéw

pazdziernik 2024 r.

Rok akademicki realizaciji
przedmiotu

2024/2025

Poziom ksztatcenia

| stopnia - licencjackie

Grupa zaje¢

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow

Forma studiéw stacjonarne Sposob realizadii na uczelni
Rok studiow 1 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 1 Liczba punktéw ECTS 2.0
Profil ksztatcenia ogdlnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie

Jednostka prowadzaca

Rektor -> Wydziat Biologii -> Katedra Fizjologii Zwierzat i Cztowieka -> Pracownia Neurobiologii

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcdow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr Wojciech Glac

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

dr Wojciech Glac

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 odlegtos¢: 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 0.0 0.0 30
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest zdobycie wiedzy na temat metod i narzedzi kreatywnego myslenia oraz zdobycie
umiejetnosci kreatywnego myslenia, rozwigzywania probleméw i projektowania rozwigzan z zakresu
tworzenia gier zaréwno w warunkach pracy samodzielnej, jak i zespotowe;.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[PGHL3_UQ7] Potrafi planowac i
organizowac prace indywidualng
oraz wspotdziata¢ z innymi
osobami w ramach prac
zespotowych

potrafi planowac i organizowac
prace indywidualng i zespotowg
zwigzang z procesem
projektowania gier przy
wykorzystaniu metod i narzedzi
kreatywnego myslenia i
rozwigzywania probleméw

[SU5] realizacja zadania
problemowego

[SU8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

[PGHL3_UO02] Potrafi dobiera¢
oraz stosowa¢ metody i narzedzia
(w tym zaawansowane techniki
informacyjno-komunikacyjne) w
sposob adekwatny do
rozwigzywanego problemu

potrafi dobiera¢ oraz stosowac
odpowiednie metody i narzedzia
kreatywnego myslenia i
zarzadzania projektem w procesie
projektowania gier

[SU2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[SUS5] realizacja zadania
problemowego

[PGHL3_K02] Jest gotéw do
wypetniania zobowigzan
spotecznych, wspdétorganizowania
dziatalnos$ci na rzecz $rodowiska
spotecznego w zakresie edukac;i i
promociji dziedzictwa
historycznego i kulturowego
swojego regionu, Polski i Europy

wykazuje postawe gotowosci do
kreowania rozwigzan
edukacyjnych i popularyzatorskich
odpowiadajacych
zapotrzebowaniu srodowiska
spotecznego w zakresie edukac;ji i
promociji historii

[SK1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SK5] realizacja zadania
problemowego

[PGHL3_W10] Zna i rozumie
podstawowe ekonomiczne,
prawne, etyczne i inne
uwarunkowania réznych rodzajéow
dziatalno$ci zawodowej zwigzanej
z grami historycznymi, w tym
podstawowe pojecia i zasady z
zakresu ochrony wtasnosci
przemystowej i prawa autorskiego

zna i rozumie podstawowe
ekonomiczne, prawne, etyczne
uwarunkowania zwigzane z
procesem kreatywnym zwigzanym
z projektowaniem gier

[SW1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SW5] realizacja zadania
problemowego

Tresci przedmiotu

metody i narzedzia kreatywnego myslenia i rozwigzywania problemow
metody organizacji procesu twérczego i zarzadzania projektem
warsztaty kreatywne zwigzane z projektowaniem rozwigzan edukacyjnych z zakresu gier przy

wykorzystaniu metod i narzedzi kreatywnego myslenia, rozwigzywania problemoéw oraz organizacii

procesu tworczego

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektéw uczenia sie

Sposéb oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

prezentacja projektu 51.0% 10.0%
zadania problemowe 51.0% 50.0%
dyskusije 51.0% 40.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

*  Edward Necka. Trening tworczosci. Wydawnictwo Smak Stowa.

2019

*  Nieto-Rodriguez Antonio. Harvard Business Review: Podrecznik
zarzadzania projektami. Jak rozpoczynac, prowadzic i
sponsorowac¢ udane projekty. Dom Wydawniczy Rebis. 2022

Uzupetniajaca lista lektur

biezaca literatura naukowa i popularnonaukowa

Adresy eZasobdéw

Adresy na platformie eNauczanie:

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Zadania problemowe: zaprojektuj proces twérczy zwigzany np. z projektowaniem gry i przeprowadz jego
etapy wstepne kierujac sie okreslonymi kryteriami (rézne zadania oparte na réznych kryteriach), np.
charakterem projektu, odbiorcéw, prac (indywidualny, zespotowy) i innych. Ocenie podlega¢ bedzie wybor
metod i narzedzi kreatywnych oraz zwigzanych z organizacjg procesu oraz udziat i rola w pracach.

Dyskusje: ocenie podlega¢ bedzie udziat w ré6znych formach kreatywnego myslenia i rozwigzywania
probleméw zwigzanych z réznymi aspektami projektowania gier.

Prezentacja projektu: zaprezentuj przebieg projektu zwigzanego z projektowaniem gier. Ocenie podlegac
bedzie zasadnos$¢ wyboru odpowiednich metod i narzedzi pracy kreatywnej i zarzadzania projektem.
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Praktyki zawodowe Nie dotyczy
w ramach przedmiotu

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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