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Forma zaliczenia

Zaliczenie na
ocene

Celem przedmiotu jest prezentacja problematyki gier w kontekscie kulturowym i spotecznym. Studenci beda mieli okazje pozna¢ gtéwne nurty w humanistycznej refleksji nad
grami oraz podja¢ samodzielng, krytyczng analize gier. Studenci beda zachecani do dostrzegania réznych aspektéw gier — nie tylko rozrywkowego, lecz takze ideologicznego,

etycznego, politycznego, ekonomicznego i spotecznego.

Wymagania wstepne

W trakcie zajec i w przygotowaniu do nich przydatna bedzie przynajmniej bierna znajomos¢ jezyka angielskiego.

Zakres tematyczny

1. Zasadnicze pojecia, koncepcje teoretyczne oraz nurty w badaniach nad grami.
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Metody ksztatcenia

wyktad, dyskusja, analiza tekstéw Zrédtowych

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

. Zarys historii medium oraz rynku gier od poczatkéw do dnia dzisiejszego.

. Strategie rozumienia gier — semiotyka, retoryka, hermeneutyka i inne.

. Budowa wirtualnych $wiatow. Sposoby przedstawiania sytuacji przestrzennych w grach.
. Problem interaktywnych narraciji. ,Dyskusja ludologiczno-narratologiczna”.

. Sylwetka grajacego. Perspektywa socjologiczna, psychologiczna i filozoficzna.

. Problem medium gier w kontekscie sztuki i krytyki spotecznej.

. Etyka w grach — gry zaangazowane, problematyka przemocy i zta.

. Wykorzystanie gier cyfrowych w procesie edukacji. Szanse i zagrozenia.

. Elementy gier poza grami - zjawisko gamifikacji.

Opis efektu Symbole efektow

student uczestniczy w zyciu kulturalnym, korzystajac z réznych mediéw i ® KKG1.K08

roznych jego form

student potrafi zinterpretowac i krytycznie analizowa¢ gry w ich kulturowym ® KKG1.U14

kontekscie

student potrafi dostrzec strukturalne, technologiczne i kulturowe ® KKG1.U02

uwarunkowania gier oraz ich powigzanie z innymi dziedzinami wiedzy

student zna i rozumie gtéwne koncepcje teorii gier ® KKG1_W02
® KKG1.W03

Metody weryfikacji

aktywnos¢ w trakcie zaje¢
praca pisemna

aktywnos$¢ w trakcie zajec¢
praca pisemna

aktywnos$¢ w trakcie zajec¢
praca pisemna

aktywnos¢ w trakcie zaje¢
praca pisemna

Forma zaje¢
® Wyktad i ¢wiczenia

® Wyktad i ¢wiczenia

® Wyktad i ¢wiczenia

® Wyktad i ¢wiczenia


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

Warunki zaliczenia

Wyktad, dyskusja, analiza tekstéw zrédtowych oraz wybranych przyktadéw materiatu badawczego.
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