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Cwiczenia 30 2

Cel przedmiotu

Liczba godzin w tygodniu Forma zaliczenia
(niestacjonarne)
Zaliczenie na
ocene

- opanowanie podstawowej wiedzy z zakresu wybranych elementéw struktury narracyjnych gier fabularnych i $wiata tam przedstawionego, ze szczegélnym uwzglednieniem

struktury, warstwy poznawczej, potencjatu illokucyjnego i funkcji podrecznikéw do tych gier;

- ksztattowanie umiejetnosci analizy genologicznej podrecznikéw i oceniania przydatnosci ich poszczegélnych pozioméw w wymiarze makro- i mikrostruktur do narracyjnych

gier fabularnych;

- ksztattowanie przekonania o istotnej roli podrecznikéw do narracyjnych gier fabularnych.

Wymagania wstepne

Student posiada ogdlng wiedze na temat narracyjnych gier fabularnych.

Zakres tematyczny
1. Pojecie gry.
. Gry fabularne RPG (Role Playing) jako zjawiska kultury wspétczesne;.
. Rozumienie i sposoby definiowania termindw gra fabularna : narracyjna gra fabularna.
. Struktura i istota gier fabularnych. Charakterystyka i funkcja ich elementéw.
. Pojecie i znaczenie immersji.
. Pojecie, funkcja i rodzaje podrecznikdw.
. Podreczniki do systeméw klasycznych gier fabularnych jako gatunek.
. Podrecznik do gier fabularnych jako paratekst.
. Aspekty komunikacyjne funkcjonowania podrecznikéw do systeméw klasycznych gier fabularnych.
. Analiza wybranych podrecznikéw, np. Podrecznika Gracza w systemie Dungeons & Dragons.
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. Komunikacyjna rola encyklopedii w grach fabularnych na przyktadzie serii The Elder Scrolls.

Metody ksztatcenia

dyskusja, analiza przypadkéw, prezentacja, metoda problemowa

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektow
Student definiuje pojecie narracyjnej gry fabularnej, rozpoznaje i charakteryzuje jej ® KKG1_W02
elementy, okresla zakres $wiata przedstawionego i wskazuje na jego Zrédto.

Metody weryfikacji Forma zaje¢
* dyskusja * Cwiczenia
® obserwacja i ocena
aktywnosci na zajeciach

® odpowiedz ustna
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Opis efektu Symbole efektéw Metody weryfikacji Forma zajeé

Student wyréznia i charakteryzuje strukturalny, pragmatyczny, semantyczny komponent ® KKG1_W02 ® dyskusja * Cwiczenia
réznych podrecznikéw do narracyjnych gier fabularnych, nazywa funkcje podrecznikow ® KKG1_Wo04 ® obserwacja i ocena
do gier i wskazuje na przydatno$¢ podrecznikéw do narracyjnych gier fabularnych. aktywnosci na zajeciach

prezentacja

Student dokonuje genologicznej analizy podrecznikéw do narracyjnych gier fabularnych, ® KKG1_U01 ® dyskusja * Cwiczenia
ocenia trafnos$¢ i przydatnos$¢ elementdw ich struktury, wskazuje na funkcje ® KKG1_U02 ® obserwacja i ocena
poszczegdlnych makro- i mikrostruktur podrecznika. aktywnosci na zajeciach

prezentacja

Student na podstawie wybranych podrecznikéw samodzielnie wskazuje na projekt ® KKG1_K05 ® dyskusja * Cwiczenia
podrecznika, ktéry spetniatby wszystkie optymale funkcje dla narracyjnych gier
narracyjnych.

prezentacja

Warunki zaliczenia

Zaliczenie ¢wiczen na podstawie ocen czastkowych z:

- aktywnosci studenta weryfikowanej w toku dyskusji - 25%;

- oceny czastkowej z przygotowanej wypowiedzi ustnej na temat wybranego scenariusza do narracyjnej gry fabularnej - 25%;

- przygotowania i prezentacji wybranego podrecznika - 50%.
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