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Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest przeprowadzenie krétkiego projektu badawczego powigzanego z grag historyczng.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[PGHL3_U04] Uczestniczy w
dyskusjach dotyczgcych historii,
dziedzictwa kulturowego i branz
kreatywnych, przedstawiajac i
oceniajgc rozne opinie i
stanowiska

[PGHL3_W08] Wyjasnia
znaczenie wiedzy z zakresu
réznych dyscyplin
wykorzystywanej w tworzeniu gier
o tematyce historycznej i
dotyczacej dziedzictwa
kulturowego

[PGHL3_KO01] Krytycznie ocenia
posiadang wiedze, wykazujac
gotowosé do jej poszerzania i
zasiggania 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

[PGHL3_W04] Charakteryzuje
dorobek historiografii,
uwzgledniajgc gtéwne kierunki
badan nauk historycznych i
dyscyplin pokrewnych, oraz
dostrzega istnienie odmiennych
punktow 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

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)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

Oceni,ania OSiQ_ganyCh ocena projektu 60.0% 60.0%
efektow uczenia sie ocena pracy w grupie 60.0% 20.0%
ocena wypowiedzi studenta 60.0% 20.0%
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Adresy eZasobdéw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Wprowadzenie do studidéw nad grami - jak bada¢ gry?

Retoryki proceduralne - jak przetozyé fakty historyczne na czasowniki grania?

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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