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Cel przedmiotu

Student uzyskuje wiedze na temat znaczenia i funkcji gier. Zostaje zapoznany z koncepcja grywalizacji, otwierajacg obszar zainteresowania groznawstwa na catoksztatt kultury.
W tej perspektywie poznaje najwazniejsze elementy wiedzy o grach (zob. zakres tematyczny: moduty 1-5). Uzyskuje wiedze na temat przysztego odbiorcy wtasnej pracy - gracza
(modut 6). Zaznajamia sie z charakterystyka profesji projektanta gier (modut 7). Otrzymuje podstawowe informacje na temat metod stosowanych w badaniach gier, a takze
dotyczace kulturowego zaplecza, z jakiego moze korzystac tworca gier (moduty 8-9). Student rozumie znaczenie gier cyfrowych i ich intensywnego rozwoju (moduty 10-11).
Dowiaduje sie takze o tych aspektach gier, ktdre wigzg sie z koniecznoscig uwzglednienia etyki oraz wrazliwosci spotecznej (moduty 12-13). Tak zaprojektowany kurs ma na
celu nie tylko wyposazenie studenta w informacje niezbedne w przysztej pracy projektanta gier, ale tez wskazanie mu rozlegtych horyzontéw kariery zawodowe;j.

Wymagania wstepne
bierna znajomos¢ jezyka angielskiego pozwalajaca na prace z tekstem w tym jezyku.

Zakres tematyczny
1. Klasyczne podstawy groznawstwa (gry a zabawa: Huizinga, Caillois).

. Teoria gier (gry jako metafora: gra jezykowa Wittgensteina, gry spoteczne Goffmana, gry psychologiczne Berne'a).
. Koncepcja grywalizacji: transformacja znaczenia gier (nakreslenie szerokiej perspektywy groznawczej).
. Rodzaje gier (gry rozrywkowe/nierozrywkowe).
. Gra (definicje, elementy i struktury gier).
. Gracz (doswiadczenia gracza, kompetencje gracza).
. Projektant gier (kompetencje, obszary dziatania).
. Reguly i fabuta (ludologia vs. narratologia, strukturalizm, retoryka proceduralna).

9. Gry w kulturze (gry a inne media, adaptacje gier, adaptacje w grach).
10. Specyfika gier wideo (gry jako laboratoria $wiatotwdrcze).
11. Ewolucja gier wideo (trendy, technologie a popularno$¢ gatunkow).
12. Etyczne aspekty gier (kontrowersje zwigzane z grami, odpowiedzialnos¢ projektanta).
13. Spoteczne aspekty gier.
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Metody ksztatcenia
Analiza tekstéw, dyskusja.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektow Metody weryfikacji Forma zaje¢
Student ma uporzadkowang wiedze ogéIna, obejmujaca terminologie, teorie i ® KKG1_W03 ¢ aktywnos$¢ w trakcie * Cwiczenia
metodologie z zakresu dziedzin nauki i dyscyplin naukowych, wtasciwych dla zajet

studiowanego kierunku

Student zna i rozumie podstawowe struktury gier i zasady je modelujace ® KKG1_Wo04 ¢ aktywnos$¢ w trakcie * Cwiczenia
zaje¢


http://www.wh.uz.zgora.pl/
http://www.wh.uz.zgora.pl/
http://www.wh.uz.zgora.pl/

Warunki zaliczenia
Aktywnos¢é podczas zajec, realizacja zadar domowych, pisemny test koficowy.

Literatura podstawowa
1. M. Filiciak (red.), Swiaty z pikseli, Warszawa 2010.
2. Czasopismo ,,Homo Ludens".
3. J. Dovey, H.W. Kennedy, Kultura gier komputerowych, Krakéw 2011.
4. M. Fuchs (red.), Rethinking Gamification, Liineburg 2014.
5. S.P.Walz, S. Deterding (red.), The Gameful World. Approaches, Issues, Applications, Cambridge (MA) 2014.

Literatura uzupetniajaca
1. J. Huizinga, Homo ludens, Warszawa 2007.

. R. Caillois, Gry i ludzie, Warszawa 1997.

. F. Mdyr4, An Introduction to Game Studies. Games in Culture, Los Angeles-London-New Delphi-Singapore 2008.

. M. Petrowicz, Ludo-narratywizm, czyli proceduralizm Bogosta na tle sporu ludologii z narratologia, ,,Replay. The Polish Journal of Game Studies” 2014, nr 1.

. P. Sterczewski, Czytanie gry. O proceduralnej retoryce jako metodzie analizy ideologicznej gier komputerowych, ,, Teksty drugie” 2012, nr 6.

. B. Suits - Konik Polny. Gry, Zycie i utopia, Warszawa 2016.

. J. McGonigal - Reality is Broken, New York 2011.

. P. Swigtek, Rodzaje gier uzytkowych (serious games) oraz ich zastosowanie w edukacji - opis zjawiska, ,Annales Universitatis Paedagogicae Cracoviensis. Studia de
Cultura” 2014, T. VI. 9. K. Wrona, Grywalizacja i gry oraz ich potencjat do wykorzystania w strategiach marketingowych, ,,Marketing Instytucji Naukowych i
Badawczych” 2012, nr 3 (4).
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