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Cel przedmiotu

Kurs stanowi wprowadzenie do groznawstwa. Student uzyskuje wiedze na temat rozwoju i obecnego stanu badan groznawczych. Poznaje najwazniejsze elementy wiedzy o
grach. Uzyskuje wiedze na temat przysztego odbiorcy wtasnej pracy - gracza. Zaznajamia sie z charakterystyka profesji projektanta gier. Otrzymuje podstawowe informacje na
temat metod stosowanych w badaniach gier, a takze dotyczace kulturowego zaplecza, z jakiego moze korzystac twérca gier. Student rozumie znaczenie gier cyfrowych i ich
intensywnego rozwoju. Dowiaduije sie takze o tych aspektach gier, ktdére wiaza sie z konieczno$cia uwzglednienia etyki oraz wrazliwosci spotecznej. 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 zawodowej.

Wymagania wstepne
Bierna znajomos¢ jezyka angielskiego pozwalajaca na prace z tekstem w tym jezyku. Ogdlna wiedza dotyczaca gier.

Zakres tematyczny
1. Klasyczne podstawy groznawstwa.

. Przedmiot badan groznawczych: definicja gry, gry cyfrowe, gry tradycyjne.
. Zarys historii, status i rozwéj groznawstwa na $wiecie i w Polsce.
. Interdyscyplinarno$¢ w badaniach groznawczych.
. 0d infantylnej rozrywki do wiodgcego medium: o zmianach tta groznawstwa.
. Requly i fabuta gier. Spor ludonarratologiczny.
. Metody badania tekstu gry.
. Metody badania mechaniki gry.

9. Catosciowe metody badania gry.
10. Gracz jako obiekt zainteresowania groznawstwa.
11. Metody badania doswiadczen graczy.
12. Projektant gier (kompetencje, obszary dziatania).
13. Etyczne aspekty gier (kontrowersje zwigzane z grami, odpowiedzialnos¢ projektanta).
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14. Spoteczne aspekty gier.
15. Ewolucja gier wideo (trendy, technologie a popularnosé gatunkdéw)

Metody ksztatcenia
Analiza tekstéw z dyskusja.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie
Opis efektu Symbole efektéw Metody weryfikacji Forma zaje¢
Student nazywa i wyjasnia podstawowe problemy groznawstwa. ¢ KKG1_W03 ® kolokwium * Cwiczenia

Student rozréznia najwazniejsze koncepcje groznawcze. ® KKG1_W01 ® kolokwium * Cwiczenia


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 postuguje sie podstawowymi pojeciami z zakresu groznawstwa. ® KKG1_U12 ® odpowiedz ustna * Cwiczenia
Student zna zakres posiadanej przez siebie wiedzy i posiadanych umiejetnosci, ® KKG1.K01 ® obserwacja i ocena aktywnosci * Cwiczenia
rozumie potrzebe ciggtego doksztatcania sie i rozwoju zawodowego w zakresie na zajeciach

groznawstwa.

Warunki zaliczenia

Uczestnictwo w dyskusji, realizacja zadarn domowych, pisemne kolokwium zaliczeniowe (uzyskanie co najmniej 60% punktow jest rownoznaczne ze zdaniem kolokwium. Ocene
kofcowa z przedmiotu wylicza sie na podstawie punktéw uzyskanych z kolokwium, ktére sg przeliczane na stopnie wg. skali: 94-100% = 5,0; 85-93% = 4,5; 76-84% = 4,0; 68-75%
=3,5;60-67% = 3,0; 0-59% = 2). Limit nieobecnosci mozliwych do odrobienia podczas konsultacji wynosi: 3.
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