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Ćwiczenia 30 2 - - Zaliczenie na 
ocenę

Cel przedmiotu
Celem przedmiotu jest przedstawienie zasadniczych problemów związanych z narracją i hipertekstualnością w grach, bezpośrednimi i ukrytymi związkami gier z literaturą. 
Studenci poznają specyfikę budowy, funkcjonowania i genologii literatury ergodycznej, rolę czytelnika/odbiorcy oraz rodzaje narracji. Uzyskują kompleksową wiedzę na temat 
wzajemnego oddziaływania gier i tekstów literackich.

Wymagania wstępne
Bierna znajomość języka angielskiego pozwalająca na pracę z tekstem w tym języku.

Zakres tematyczny
1. Narratologiczna gałąź groznawstwa.
2. Hermeneutyka gier cyfrowych, ludohermeneutyki.
3. Hipertekst i literatura ergodyczna.
4. Ludyczne aspekty literatury: koncepcja karnawalizacji.
5. Elementy gier w literaturze na przykładzie powieści kryminalnych, przygodowych i fantastycznych.
6. Poetyka gier.
7. Ukryty gatunek? Koncepcja gropowieści.
8. Autor i odbiorca w literaturze i grach.
9. Gry w literaturze, literatura w grach.

10. Gry oparte na książkach: specyfika adaptacji.
11. Zataczanie koła: książki inspirowane grami.
12. Literatura stosowana w służbie gier: podręczniki i instrukcje.
13. Grywalizacja literatury: gry paragrafowe.

Metody kształcenia
Wykład.

Efekty uczenia się i metody weryfikacji osiągania efektów uczenia się
Opis efektu Symbole efektów Metody weryfikacji Forma zajęć
Student płynnie korzysta z różnorodnych elementów popkultury i 
rozumie ich współzależności.

KKG1_K08 aktywność w trakcie zajęć
obserwacja i ocena aktywności na 
zajęciach

Ćwiczenia

Student rozumie i potrafi krytycznie analizować specyfikę budowy i 
funkcjonowania gier.

KKG1_U01 aktywność w trakcie zajęć
obserwacja i ocena aktywności na 
zajęciach

Ćwiczenia

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


Opis efektu Symbole efektów Metody weryfikacji Forma zajęć
Student zna i potrafi określić/nazwać najważniejsze relacje zachodzące 
między tradycyjnymi dziełami literackimi a grami.

KKG1_W09 aktywność w trakcie zajęć
obserwacja i ocena aktywności na 
zajęciach

Ćwiczenia

Warunki zaliczenia
Egzamin.
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