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SYLABUS
A. Informacje ogolne
. . . kOd II k
i Historia i kultura w przedmiotu GKRW.ILA7 przynalezno$é | 080 r\oe.l a-
grach komputerowych | (zplanu do bloku demicki
studidw)
michal.mochocki
prowadzacy | dr hab. Michat Mochocki e-mail ;
@gmail.com
rok Il semestr 1,2 punkty ECTS | 242
: jezyk :
typ przedmiotu wyktad e polski
liczba godzin wyktady 30430 suma 60

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetenc;ji

umiejetnos$é czytania ze zrozumieniem :)

C. Informacje dotyczace celéw przedmiotu

C1 - przeglad tematéw badan w nurtach historical game studies i postcolonial game studies
C2 — zapoznanie sie z waznymi przyktadami gier historycznych i dziedzictwowych
C3 - zapoznanie sie ze specyfika uzycia historii i dziedzictwa kulturowego w grach wideo z perspektywy
praktycznej, merytorycznej i etycznej
C4 - zorientowanie sie w mozliwosciach finansowania gier historyczno-kulturowych z funduszy pub-
licznych (grantowych) i instytucjonalnych




D. Efekty ksztatcenia dla przedmiotu (EK) ZT:TL;T;E;‘:::
(opis osiggniec studenta po ukonczeniu przedmiotu) poziomach (Js-s
Efekty kierunkowe Polskiej Ramy
Kwalifikacji wg.
Rozporzadzenia
MNiSW
WIEDZA: absolwent zna i rozumie
.Om.aW|a wybrz?ne tematy ba‘dawcze w nurtach historical game stud- GK2_ W02 P75 WG
ies i postcolonial game studies
Wskazuje szereg przyktaddw gier wideo o tematyce historycznej lub
dziedzictwowo-kulturowej, ktére odniosty sukcesy komercyjne i/lub | GK2_WO08 P7S_ WG
zdobyty uznanie miedzynarodowe
Objasnia specyfike pracy z materiatem historycznym i kulturowym GK2_Wo04
) ) . P7S_WG
w tworzeniu gier, w tym zadania konsultantéw merytorycznych GK2_W06
UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi
ool yoranych grathwided, poutaguine e profesgonamym | GK2-U03 | P75_ W
) WwWybranych g » POSIUBUIAC sig protesjonalnym | <5 y10 | P7S_UW/UK
schematem analitycznym
Przgdstawm wiasny kon.cept gry hllstorycznej/d.2|ed2|ctwowej, GK2_U02 P75_UW
ztozony z concept doca i materiatéw referencyjnych
KOMPETENCJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do
Analizuje podejscie do tematyki historycznej lub dziedzictwowo-kul- | GK2_K05 P7S_KR/KO
turowej w wybranych grach wideo w ujeciu etyczno-spotecznym GK2_KO07 P7S_KR
Whpisuje wtasny koncept gry w cele spoteczne wybranego programu | GK2_KO01 P7S_KO/KR
grantowego lub statutowej dziatalnosci organizacji GK2_K02 P7S_KK
D1. Tresci programowe
wyktad
semestr |
typ temat Liczba godz
Wk Historical game studies 9
Przyktady gier historycznych 9
Praca konsultanta historycznego 4
Autentycznosc¢ i realizm historyczny 4
tematy wybrane wspélnie ze studentami 4
semestr Il
typ temat Liczba godz




Wk Postcolonial game studies

Przyktady gier dziedzictwowych

Wymiar etyczno-spoteczny dziedzictwa kulturowego w grach
Fundusze i programy grantowe na gry “kulturowe”

tematy wybrane wspdlnie ze studentami

b B~ O O

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:

Sposdb zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach:
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F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia Warunki egzaminu

Kazdy semestr ma dwie czesci zaliczenia:
* opracowanie dokumentu projektowego lub analitycznego wedtug
wskazanego schematu (HPS, GDD, model autentycznosSci/immersji)
* indywidualna rozmowa o grach i tematach omawianych w semestrze

Inne:

ocena bardzo ocena dobra ocena ocena ocena

. dobra lus dostateczna niedostateczna
ocena celujaca P ocena dobra dostateczna
plus |

Bardzo dobre | Praca powyzej plus Praca nie spetnia
Wybitne  osiagniecia  bez Solidna praca z

osiagniecia - z | $redniego standardu - Praca zadowalajaca, lecz minimalnych kryteriéw -
najmniejszych uchybien zauwazalnymi btedami Praca spetnia minimalne

dopuszczeniem jedynie | dopuszczalne pewne ze znaczacymi konieczne  powtdrzenie

kryteri
drugorzednych btedéw btedy uchybieniami ryteria catosci materiatu

G. Naktad pracy studenta

Forma aktywnosci $rednia liczba godzin
godziny kontaktowe z nauczycielem 30+30
przygotowanie do zajec 5+5
opracowanie materiatu po zajeciach T+7
konsultacje/ 1+1

egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie

przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania T7+7

suma godzin 50+50
liczba punktéw ECTS 2+2
Podpis Autora tresci sylabusa Podpis Oséb odpowiedzialnych dydaktycznie

Podpis Przewodniczgcego Rady Programowej Data sporzqdzenia sylabusa



