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Rok akademicki realizaciji
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2026/2027

Poziom ksztatcenia Il stopnia Grupa zaje¢ Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow
Grupa zaje¢ fakultatywnych

Forma studiéw stacjonarne Sposob realizacji na uczelni

Rok studiow 1 Jezyk wyktadowy polski

Semestr studiow 1 Liczba punktow ECTS 2.0

Profil ksztatcenia praktyczny Forma zaliczenia zaliczenie

Jednostka prowadzaca

Rektor -> Wydziat Filologiczny -> Instytut Badan nad Kulturg -> Zaktad Filmu i Mediéw

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr Marta Tyminska

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
Liczba godzin zaje¢ |30.0 0.0 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 2.0 18.0 50
studenta

Cel przedmiotu

Studenci zapoznaja sie biezacymi zagadnieniami z zakresu groznawstwa, projektowania gier i ksztattujg
aparat krytyczny niezbedny do sprawnej interpretacji zjawisk i kontekstow.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[WOFKAMUZ2_U09] W kontaktach
z filmoznawcami i twércami
przekazéw audiowizualnych
postuguje sie stownictwem
naukowym lub profesjonalnym,
potrafi prowadzi¢ debate
publiczna.

W kontaktach z badaczami gier,
projektantami i twércami
przekazow cyfrowych postuguje
sie stownictwem naukowym i
profesjonalnym z zakresu
groznawstwa, potrafi prowadzi¢
debate publiczng dotyczgca gier i
kultury cyfrowej.

[SU1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SUZ2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[WOFKAMU2_W02] Zna w
pogtebiony sposdb metodologie
badan filmoznawczych i
medioznawczych i wie, jak
wykorzystac jg w pracy
indywidualnej lub zespotowe;j.

Zna w pogtebiony sposob
metodologie badan groznawczych
i medioznawczych oraz potrafi
wykorzystac jg w analizie i
projektowaniu gier cyfrowych w
pracy indywidualnej i zespotowe;.

[SW1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SW2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[WOFKAMU2_W01] Zna w
pogtebiony sposob teorie filmu i
nowych mediéw oraz definiuje
pojecia i terminy z zakresu obu
dyscyplin, takze w jezyku obcym.

Zna w pogtebiony sposoéb teorie
gier cyfrowych, nowych mediow
oraz groznawstwa, definiuje
pojecia i terminy z tych obszaréw,
takze w jezyku obcym.

[SW1] wypowiedZ ustna/rozmowa/
dyskusja

[SW2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[WOFKAMU2_WO07] Zna w
pogtebiony sposéb metody analizy
i interpretacji tekstow kultury.

Zna w pogtebiony sposdb metody
analizy i interpretacji gier
cyfrowych jako tekstéw kultury, w
tym ich formy, mechaniki, narracji
oraz kontekstow spotecznych i
kulturowych.

[SW1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SW2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[WOFKAMU2_UO01] Potrafi
formutowac i analizowac¢ problemy
badawcze zwigzane z
filmoznawstwem, samodzielnie
dobierajgc metody i narzedzia do
ich rozwigzania.

Potrafi formutowac i analizowac
problemy badawcze z zakresu
groznawstwa i projektowania gier,
samodzielnie dobierajgc
odpowiednie metody i narzedzia
do ich rozwigzania oraz
interpretaciji gier cyfrowych jako
tekstow kultury.

[SU1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SUZ2] prezentacja/projekt/referat/
raport

Tresci przedmiotu

GROZNAWSTWO STOSOWANE

Co to znaczy: skonczy¢ gre?

arwON =

Wprowadzenie do zagadnien groznawstwa.

Mythological game studies — gry, mity i dziedzictwo
Gry przytulne, gry dobroci i co dalej? Nowe spojrzenie
Czynnik nostalgiczny w grach cyfrowych

SPOLECZNOSC GRACZY | TWORCOW

1. #GamerGate i dyskursy 10 lat po wydarzeniach

2. Gracze, streamerzy, modderzy
3. Gry a zdrowie psychiczne

TEMATY ZAANGAZOWANE

1. Ekokrytycyzm w grach oraz sustainable game studies
2. Gry queerowe, queerowanie gier, queerowe przestrzenie w grach
3. Gry zaangazowane i gry powazne w trzeciej dekadzie XXI wieku

POWSTAWANIE GIER CYFROWYCH

1. Globalny rynek gier a generatywne Al

2. Etyka tworzenia gier cyfrowych

3. Nie tylko Wiedzmin, o polskich grach i groznawstwie

TEMATY DO WYBORU: Blok tematéw do wyboru

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria

Sposob oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

Oceni?nia Osiagan.ych Aktywny udziat w konwersatorim  |51.0% 30.0%
efektow uczenia sie Przygotowanie pracy zaliczeniowej |51.0% 70.0%
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Cook, D., Lau, J., Tan, M. L., Burgess, J., Moriwaki, T., & Kajioka, E. D.
(2022). Kind Games: Designing for Prosocial Multiplayer. Lostgarden.
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Adresy eZasobdw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

« Jakie istniejg typy ukonczeniagry (completion, 100%, speedrun, walkthrough vs. wiasna eksploracja) i
jak roznig sie one w zaleznosci od gatunku gry?

« W jaki sposdb gry takie jak Hades czy God of War reinterpretujg mitologie i jaka funkcje petni mit jako
materiat projektowy w grach cyfrowych?

« Jak mechanizmy nostalgii wykorzystywane sg w remake'ach i remasterach (np. Resident Evil, Final
Fantasy VIl Remake)? Czym rézni sie nostalgia autentyczna od komercyjnie zaprojektowanej?

»  Czym roézni sie gra "queerowa" od tradycyjnej gry queerowanej przez spotecznos¢ graczy (np. poprzez
modding czy fanowskie interpretacje). Jakie przyktady ilustrujg obie strategie?

» W jaki sposoéb gry (np. Eco, Terra Nil) reprezentujg kryzys klimatyczny? Jaki jest slad srodowiskowy
samej branzy gamingowej (produkcja sprzetu, serwery, streaming)?
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Praktyki zawodowe Nie dotyczy
w ramach przedmiotu

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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