SYLABUS – OPIS ZAJĘĆ/PRZEDMIOTU 

I. Informacje ogólne
1. Nazwa zajęć/przedmiotu: Społeczno-kulturowe aspekty gier wideo
2. Kod zajęć/przedmiotu: 20-KUDL-F-SAG
3. Rodzaj zajęć/przedmiotu (obowiązkowy lub fakultatywny): fakultatywny
4. Kierunek studiów: kulturoznawstwo
5. Poziom studiów (I lub II stopień, jednolite studia magisterskie): I stopień studia licencjackie
6. Profil studiów (ogólnoakademicki / praktyczny): ogólnoakademicki
7. Rok studiów (jeśli obowiązuje): II i III rok studiów
8. Rodzaje zajęć i liczba godzin (np.: 15 h W, 30 h ĆW): 30 K
9. Liczba punktów ECTS: 3
10. Imię, nazwisko, tytuł / stopień naukowy, adres e-mail prowadzącego zajęcia: Łukasz Czajka, doktor, lukcza@amu.edu.pl
11. Język wykładowy: polski
12. Zajęcia / przedmiot prowadzone zdalnie (e-learning) (tak [częściowo/w całości] / nie): Nie

II. Informacje szczegółowe
1. Cele zajęć/przedmiotu:
Cel 1 - przedstawienie zarysu kulturowej historii gier wideo.
Cel 2 - omówienie podstawowych zagadnień i teorii groznawstwa. 
Cel 3 – prezentacja metod interpretowania artystycznej formy i treści ideowej gier wideo.

2. Wymagania wstępne w zakresie wiedzy, umiejętności oraz kompetencji społecznych (jeśli obowiązują): Brak wymagań wstępnych. 

3. Efekty uczenia się (EU) dla zajęć i odniesienie do efektów uczenia się (EK) dla kierunku studiów: 

	Symbol EU dla zajęć/przedmiotu
	Po zakończeniu zajęć i potwierdzeniu osiągnięcia EU 
student/ka: 
	Symbole EK dla kierunku studiów

	1. 1_20-KUDL-F-SAG
	Student zna i rozumie: podstawy metodologii badań kulturoznawczych

	K_W05

	2. 2_20-KUDL-F-SAG
	Student zna i rozumie: terminologię, teorie i metodologię z zakresu medioznawstwa oraz rolę komunikacji medialnej we współczesnej kulturze.

	K_W09

	3. 3_20-KUDL-F-SAG
	Student potrafi: rozwiązywać typowe zadania i problemy pojawiające się w obrębie badań nad współczesnymi praktykami kulturowymi zapośredniczonymi medialnie.

	K-U09

	4. 4_20-KUDL-F-SAG
	Student potrafi: posługiwać się podstawowymi ujęciami teoretycznymi, paradygmatami badawczymi i pojęciami właściwymi dla kulturoznawstwa w typowych sytuacjach profesjonalnych;

	K_U01

	5. 5_20-KUDL-F-SAG
	Student potrafi: dokonać rozpoznania, obserwacji, interpretacji i krytycznej oceny wytworów kultury, przypisując je do właściwej tradycji.

	K_U02

	6. 6_20-KUDL-F-SAG
	Student jest gotów do: wykazania się wyobraźnią, wrażliwością społeczną i krytycyzmem w ocenie procesów i zjawisk kulturowych; 

	K_K02

	7. 7_20-KUDL-F-SAG
	Student jest gotów do: wyjaśniania istotnych zjawisk w kulturze (konflikty społeczne, etniczne i religijne, przemiany obyczajowe, nowe praktyki kulturowe i nowe formy uczestnictwa w kulturze).

	K_K03



4. Treści programowe zapewniające uzyskanie efektów uczenia się (EU) z odniesieniem do odpowiednich efektów uczenia się (EU) dla zajęć/przedmiotu

	Treści programowe dla zajęć/przedmiotu:
	Symbol EU dla zajęć/przedmiotu

	1. Wprowadzenie do groznawstwa i kultury gamingu. Gra jako element kultury. Klasyczne koncepcje gry/zabawy (Huizinga, Caillois). Spór narratologii z ludologią.
	1_20-KUDL-F-SAG
2_20-KUDL-F-SAG
4_20-KUDL-F-SAG

	2. Społeczności graczy – podziały i konflikty. Klasyfikacja graczy Bartle'a. Subkultura graczy i jej tożsamość. Retrogaming. Salon jako specyficzne miejsce grania.
	2_20-KUDL-F-SAG 3_20-KUDL-F-SAG
6_20-KUDL-F-SAG

	3. Gry a problem przemocy – pozytywny i negatywny wpływ gier.
	7_20-KUDL-F-SAG
6_20-KUDL-F-SAG
5_20-KUDL-F-SAG

	4. Etyka i etykieta grania. Problem piractwa.
	5_20-KUDL-F-SAG
6_20-KUDL-F-SAG
7_20-KUDL-F-SAG

	5. Grywalizacja w edukacji i biznesie. Ekonomiczny i marketingowy wymiar przemysłu elektronicznej rozrywki. Fenomen Alternate Reality Games.
	1_20-KUDL-F-SAG
3_20-KUDL-F-SAG
5_20-KUDL-F-SAG

	6. E-sport a filozofia sportu. Granie jako zawód i powołanie. Antyczny ideał sportu.
	2_20-KUDL-F-SAG
4_20-KUDL-F-SAG
6_20-KUDL-F-SAG

	7.Czy gra może być dziełem sztuki? Gry artystyczne, krytyczne, zaangażowane. Muzyka z gier (Chiptune).
	7_20-KUDL-F-SAG
5_20-KUDL-F-SAG
2_20-KUDL-F-SAG

	8. Subkultura gangów na przykładzie gier z serii Grand Theft Auto i Yakuza.
	7_20-KUDL-F-SAG
4_20-KUDL-F-SAG
2_20-KUDL-F-SAG



	9.Lara Croft jako wirtualna amazonka. Graczki i żeńskie bohaterki w grach.
	7_20-KUDL-F-SAG
5_20-KUDL-F-SAG
2_20-KUDL-F-SAG

	10. Wojna jako temat gier (Call of Duty: Modern Warfare, Battelfield 1, Valiant Hearts, This War of Mine).
	6_20-KUDL-F-SAG
5_20-KUDL-F-SAG
2_20-KUDL-F-SAG

	11. Filmowe adaptacje gier wideo.
	1_20-KUDL-F-SAG
3_20-KUDL-F-SAG
6_20-KUDL-F-SAG




5. Zalecana literatura:
R. Bomba - Gry komputerowe w perspektywie antropologii codzienności.                                                        M. Filiciak (red.) - Świat z pikseli.                                                                                                                               P. Tkaczyk - Grywalizacja: jak zastosować mechanizmy z gier w działaniach marketingowych.                    P. Kubiński - Gry wideo. Zarys poetyki.                                                                                                                    M. Kłosiński, K. Maj - Dyskursy gier wideo.                                                                                                               J. Huizinga - Homo ludens: zabawa jako źródło kultury.                                                                                        R. Caillois - Gry i ludzie.



III. Informacje dodatkowe 
1. Metody i formy prowadzenia zajęć umożliwiające osiągnięcie założonych EU (proszę wskazać z proponowanych metod właściwe dla opisywanych zajęć lub/i zaproponować inne)

	Metody i formy prowadzenia zajęć
	X

	Wykład z prezentacją multimedialną wybranych zagadnień
	x

	Wykład konwersatoryjny
	x

	Wykład problemowy
	

	Dyskusja
	x

	Praca z tekstem
	

	Metoda analizy przypadków
	x

	Uczenie problemowe (Problem-based learning)
	

	Gra dydaktyczna/symulacyjna
	

	Rozwiązywanie zadań (np.: obliczeniowych, artystycznych, praktycznych)
	

	Metoda ćwiczeniowa
	

	Metoda laboratoryjna
	

	Metoda badawcza (dociekania naukowego)
	

	Metoda warsztatowa
	

	Metoda projektu
	

	Pokaz i obserwacja
	

	Demonstracje dźwiękowe i/lub video
	

	Metody aktywizujące (np.: „burza mózgów”, technika analizy SWOT, technika drzewka decyzyjnego, metoda „kuli śniegowej”, konstruowanie „map myśli”)
	

	Praca w grupach
	x

	Inne (jakie?) - 
	

	…
	



2. Sposoby oceniania stopnia osiągnięcia EU (proszę wskazać z proponowanych sposobów właściwe dla danego EU lub/i zaproponować inne)

	Sposoby oceniania
	Symbole EU dla zajęć/przedmiotu
	

	
	1_20-KUDL-F-SAG
	2_20-KUDL-F-SAG
	3_20-KUDL-F-SAG
	4_20-KUDL-F-SAG
	5_20-KUDL-F-SAG
	
6_20-KUDL-F-SAG

	7_20-KUDL-F-SAG

	Egzamin pisemny
	
	
	
	
	
	
	

	Egzamin ustny
	
	
	
	
	
	
	

	Egzamin z „otwartą książką”
	
	
	
	
	
	
	

	Kolokwium pisemne
	
	
	
	
	
	
	

	Kolokwium ustne
	x
	x
	x
	x
	x
	x
	x

	Test
	
	
	
	
	
	
	

	Projekt
	
	
	
	
	
	
	

	Esej
	
	
	
	
	
	
	

	Raport
	
	
	
	
	
	
	

	Prezentacja multimedialna
	
	
	
	
	
	
	

	Egzamin praktyczny (obserwacja wykonawstwa)
	
	
	
	
	
	
	

	Portfolio
	
	
	
	
	
	
	

	Inne (jakie?) - 
	
	
	
	
	
	
	

	…
	
	
	
	
	
	
	





3. Nakład pracy studenta i punkty ECTS 

	Forma aktywności
	Średnia liczba godzin na zrealizowanie aktywności 

	Godziny zajęć (wg planu studiów) z nauczycielem
	

	Praca własna studenta*
	Przygotowanie do zajęć
	30

	
	Czytanie wskazanej literatury
	30

	
	Przygotowanie pracy pisemnej, raportu, prezentacji, demonstracji, itp. 
	

	
	Przygotowanie projektu
	

	
	Przygotowanie pracy semestralnej
	

	
	Przygotowanie do egzaminu / zaliczenia
	30

	
	Inne (jakie?) -
	

	
	…
	

	SUMA GODZIN
	90

	LICZBA PUNKTÓW ECTS DLA ZAJĘĆ/PRZEDMIOTU
	3

	
* proszę wskazać z proponowanych przykładów pracy własnej studenta właściwe dla opisywanych zajęć lub/i zaproponować inne




4. Kryteria oceniania wg skali stosowanej w UAM:


bardzo dobry (bdb; 5,0): student w bardzo dobrym stopniu opanował zagadnienia poruszane na konwersatorium 
dobry plus (+db; 4,5): student w stopniu dobrym z plusem opanował zagadnienia poruszane na konwersatorium 
[bookmark: _GoBack]dobry (db; 4,0): student w dobrym stopniu opanował zagadnienia poruszane na konwersatorium 
dostateczny plus (+dst; 3,5): student w stopniu dostatecznym z plusem opanował zagadnienia poruszane na, konwersatorium
dostateczny (dst; 3,0): student w stopniu dostatecznym opanował zagadnienia poruszane na konwersatorium 

niedostateczny (ndst; 2,0): student w stopniu niedostatecznym opanował zagadnienia poruszane na konwersatorium.

Podczas kolokwium ustnego przy wystawianiu ostatecznej oceny brana jest także pod uwagę wyróżniająca aktywność podczas zajęć, co może wpłynąć na podwyższenie oceny końcowej. 
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