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SYLABUS

DOTYCZY CYKLU KSZTALCENIA 2025-2027
(skrajne daty)
Rok akademicki 2026/2027

1. PODSTAWOWE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu

Krytyka gier

Kod przedmiotu*

XIAS5

nazwa jednostki
prowadzgcej kierunek

Instytut Polonistyki i Dziennikarstwa

Nazwa jednostki
realizujgcej przedmiot

Instytut Polonistyki i Dziennikarstwa

Kierunek studiow

filologia polska

Poziom studiow Il stopnia
Profil Ogodlnoakademicki
Forma studiéw Stacjonarne

Rok i semestr/y studiow

Il rok, 3 semestr

Rodzaj przedmiotu

Przedmiot do wyboru

Jezyk wyktadowy

polski

Koordynator

Dr Michat Dawid Zmuda

Imie i nazwisko osoby
prowadzacej / oséb
prowadzgcych

Dr Michat Dawid Zmuda, Dr hab. Arkadiusz Lubon, prof. UR

* -opcjonalnie, zgodnie z ustaleniami w Jednostce

1.1. Formy zajec dydaktycznych, wymiar godzin i punktow ECTS

Semestr ZW- Inne Liczba pkt
(nr) Wykt. | Cw. | Konw. | Lab. | Sem. zaj. Prakt. (jakie?) ECTS
warszt.
3 15 2

1.2. Sposob realizacji zajec
X zajecia w formie tradycyjnej
[ zajecia realizowane z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtos¢

1.3 Forma zaliczenia przedmiotu (z toku) (egzamin, zaliczenie z oceng, zaliczenie bez oceny)

2. WYMAGANIA WSTEPNE

Znajomos¢ podstaw krytyki.




. CELE, EFEKTY UCZENIA SIE , TRESCI PROGRAMOWE | STOSOWANE METODY DYDAKTYCZNE

3.1 Cele przedmiotu

C1 Zapoznanie studentow z wiedzg na temat mechaniki i estetyki gier.

Cc2 Opracowanie przez studentéw krotkiej formy krytycznej gier.

3.2 Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Odniesienie do

Bk (e.fek.t Tresc¢ efektu uczenia sie zdefiniowanego dla przedmiotu efektéow
uczenia sie) . 1
kierunkowych
EkO1 Studenci posiadajg uporzagdkowang wiedze na temat K_W03, K_W06,
metod opisu mechaniki oraz aspektéw estetycznych gier. K_W0Q8,
EkO2 Studenci potrafig przygotowac proste formy krytyczne, K_U05, K_U12,
odnoszgce sie go gier.
EkO3 Studenci potrafig dyskutowac i pracowac w grupie. K_KO1

3.3 Tresci programowe
A. Problematyka wyktadu

Tresci merytoryczne

Nie dotyczy

B. Problematyka zaje¢ warsztatowych

Tresci merytoryczne

1. Elementy sktadajgce sie na gre komputerowa: aspekty audiowizualne, Swiatotworcze i
mechaniczne.
Mechanika gier — czym jest i jak jg opisaé?
Lektura wybranej formy krytycznej gier.
4. Warsztaty pisania krétkich form krytycznych na temat wybranych gier lub zjawisk
okotogrowych.

3.4 Metody dydaktyczne
Warsztaty, dyskusje, lektura tekstow, projektowanie tekstow krytycznych, praca w grupach

4 METODY | KRYTERIA OCENY

4.1 Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Metody oceny efektow uczenia sie

Forma zaje¢

Symbol efektu (np.: kolokwium, egzamin ustny, egzamin pisemny, dydaktycznych
projekt, sprawozdanie, obserwacja w trakcie zajec) (w, Ew, ...)
EK_01 PRACA ZALICZENIOWA W

LW przypadku éciezki ksztatcenia prowadzacej do uzyskania kwalifikacji nauczycielskich uwzglednié réwniez efekty
uczenia sie ze standardow ksztatcenia przygotowujgcego do wykonywania zawodu nauczyciela.




Exk_02 PROJEKTOWANIE TEKSTOW KRYTYCZNYCH, PRACA W
ZALICZENIOWA

Ek_03 DYSKUSJA, PRACA ZALICZENIOWA W

4.2 Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania)

Warunkiem zaliczenia przedmiotu jest udziat w zajeciach (obecnos¢ na min. 5 spotkan),
aktywnos¢ w trakcie warsztatéw oraz przygotowanie krotkiej pracy zaliczeniowe;.

Praca zaliczeniowa polega na opracowaniu krétkiej formy krytycznej wybranej gry lub
zjawiska, ktore dotyczy kultury gier. Praca oceniana jest wedtug kryteridow:
1. Studenci potrafig prawidtowo odniesc sie do wybranych aspektéw gier.
2. Studenci potrafig prawidtowo opisa¢ mechanike rozgrywki gier.
3. Studencirzetelnie postuguja sie warsztatem pisarskim i krytycznym.
Ocena:
Zaliczenie jednego punktu: 3,0; dwdch: 4,0; trzech: 5,0.

W przypadku braku obecnosci na zajeciach lub unikania aktywnosci w trakcie warsztatéw,
prowadzgcy mogg obnizy¢ ostateczng ocene z zajec.

. CALKOWITY NAKEAD PRACY STUDENTA POTRZEBNY DO
OSIAGNIECIA ZALOZONYCH EFEKTOW W GODZINACH ORAZ

PUNKTACH ECTS

L. Srednia liczba godzin na zrealizowanie
Forma aktywnosci

aktywnosci
Godziny z harmonogramu studiow 15
Inne z udziatem nauczyciela akademickiego 5
(udziat w konsultacjach, egzaminie)
Godziny niekontaktowe — praca wtasna 30
studenta

(przygotowanie do zajeé, napisanie pracy
zaliczeniowej, egzaminu, napisanie referatu

itp.)
SUMA GODZIN 50
SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS 2

* Nalezy uwzglednic, ze 1 pkt ECTS odpowiada 25-30 godzin catkowitego naktadu pracy
studenta.

. PRAKTYKI ZAWODOWE W RAMACH PRZEDMIOTU

wymiar godzinowy

zasady i formy odbywania
praktyk
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