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Celem przedmiotu jest przedstawienie zasadniczych problemdw zwigzanych z narracja i hipertekstualnoscig w grach, bezposrednimi i ukrytymi zwigzkami gier z literatura.
Studenci poznaja specyfike budowy, funkcjonowania i genologii literatury ergodycznej, role czytelnika/odbiorcy oraz rodzaje narracji. Uzyskuja kompleksowg wiedze na temat

wzajemnego oddziatywania gier i tekstéw literackich.

Wymagania wstepne

Bierna znajomos¢ jezyka angielskiego pozwalajaca na prace z tekstem w tym jezyku.

Zakres tematyczny
1. Narratologiczna gataz groznawstwa.
. Hermeneutyka gier cyfrowych, ludohermeneutyki.
. Hipertekst i literatura ergodyczna.
. Ludyczne aspekty literatury: koncepcja karnawalizacji.

. Poetyka gier.
. Ukryty gatunek? Koncepcja gropowiesci.
. Autor i odbiorca w literaturze i grach.
9. Gry w literaturze, literatura w grach.
10. Gry oparte na ksigzkach: specyfika adaptacji.
11. Zataczanie kota: ksigzki inspirowane grami.
12. Literatura stosowana w stuzbie gier: podreczniki i instrukcje.
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13. Grywalizacja literatury: gry paragrafowe.

Metody ksztatcenia
Wyktad.

. Elementy gier w literaturze na przyktadzie powiesci kryminalnych, przygodowych i fantastycznych.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektéw Metody weryfikacji Forma zajeé
Student ptynnie korzysta z réznorodnych elementéw popkultury i ® KKG1.K08 ¢ aktywno$¢ w trakcie zaje¢ * Cwiczenia
rozumie ich wspétzaleznosci. ® obserwacja i ocena aktywnosci na

zajeciach
Student rozumie i potrafi krytycznie analizowaé specyfike budowy i ® KKG1.U01 ¢ aktywno$¢ w trakcie zajeé * Cwiczenia

funkcjonowania gier.

® obserwacja i ocena aktywnosci na
zajeciach


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

Opis efektu Symbole efektéw Metody weryfikacji Forma zajeé

Student zna i potrafi okresli¢/nazwa¢ najwazniejsze relacje zachodzace ® KKG1_W09 ® aktywnos$¢ w trakcie zaje¢ * Cwiczenia
miedzy tradycyjnymi dzietami literackimi a grami. ® obserwacja i ocena aktywnosci na
zajeciach

Warunki zaliczenia
Egzamin.
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