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Wyktad 30 2 - - Egzamin

Cwiczenia 30 2 - - Zaliczenie

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest przedstawienie wiedzy z zakresu szeroko rozumianej teorii gier, niezbednej w dalszych studiach poswieconych temu obszarowi kultury. Oméwieniu beda
podlegaé: historia, budowa, funkcje oraz klasyfikacje gier tradycyjnych oraz cyfrowych. Uczestnicy kursu zostang zaznajomieni ze specyfikg gier cyfrowych. Poznajg takze rézne
ujecia miejsca gier w kulturze i beda zachecani do refleksji nad przysztoscig samych gier i ich wptywu na Zycie jednostki i spoteczenistwa.

Wymagania wstepne
Bierna znajomosc¢ jezyka angielskiego pozwalajgca na prace z tekstem w tym jezyku. Znajomos¢ podstaw groznawstwa w zakresie gtdwnych probleméw oraz wazniejszych
koncepciji.

Zakres tematyczny

Wyktad

. Zarys historii gier tradycyjnych.

. Zarys historii gier cyfrowych.

. Klasyfikacje gier, genologia gier.

. Funkcja gier: gry w kontekscie dychotomii: zabawa/powaga.
. Rozgrywanie $wiata: koncepcja grywalizacji.

. Dziatanie w grach: problem sprawczosci.

. Funkcje postaci w grze.

. Gra jako medium.

9. Estetyka gier.

10. Gry w kulturze (gry a inne media, adaptacje gier, adaptacje w grach).
11. Teoria gier w nauce.

12. E-sport.

13. Zagrozenia zwigzane z grami.
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Cwiczenia

. Gry jako dziedzictwo kulturowe.

. Retrogranie.

. Model fuzji gatunkowe;.

. Gry uzytkowe.

. Praktyki grywalizacyjne.

. Interfejs a sprawczos¢.

. Sposoby konstrukcji postaci w grach.

. Zagadnienie gier cyfrowych jako medium dominujacego.
9. Gry artystyczne.

10. Wybrane przyktady kulturowego wptywu gier.
11. Wybrane zastosowania teorii gier.

12. Mozliwo$¢ uznania e-sportu za sport.

o N oo AW N =


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

13. Uzaleznienie od gier.

Metody ksztatcenia

Wyktad z prezentacjg multimedialng, analiza tekstéw z dyskusja.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie
Opis efektu Symbole efektow Metody weryfikacji

Student zna i rozumie gtéwne koncepcje teorii gier ® KKG1_W03 ® egzamin - ustny, opisowy,

testowy i inne

Student opisuje gtéwne kategorie teorii gier. ® KKG1_W02 ® egzamin - ustny, opisowy,

testowy i inne

Student rozpoznaje growe elementy w kulturze wspotczesnej i potrafi ® KKG1_W10 ® odpowiedz ustna
kontekstualizowac¢ je w ramach poznanych koncepcji z zakresu teorii gier.

Student potrafi zinterpretowac i krytycznie analizowac gry w ich kulturowym ® KKG1_U14 ® odpowiedzZ ustna
kontekscie.
Student potrafi dostrzec kulturowe uwarunkowania gier oraz ich powigzanie z ® KKG1_U12 ® odpowiedz ustna

innymi dziedzinami wiedzy.
Student poddaje krytyce dane stanowiska groznawcze. ¢ KKG1_U15 ® odpowiedz ustna

Student zachowuje otwarto$¢ na odmienne opinie w kontrowersyjnych ® KKG1.K02 ® odpowied? ustna
kwestiach dotyczacych gier.

Warunki zaliczenia

Forma zaje¢

¢ Wyktad

® Wyktad

Cwiczenia

Cwiczenia

Cwiczenia

* Cwiczenia

* Cwiczenia

Uczestnictwo w dyskusji, realizacja zadan domowych, egzamin pisemny (uzyskanie co najmniej 60% punktow jest rownoznaczne ze zdaniem egzaminu. Ocene koricowa z
przedmiotu wylicza sig na podstawie punktéw uzyskanych z egzaminu, ktére sa 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 nieobecno$ci mozliwych do odrobienia podczas konsultacji wynosi: 3 (dotyczy éwiczen).
Literatura podstawowa

Wyktad

Walz S.P., Deterding S. (red.), The Gameful World. Approaches, Issues, Applications, Cambridge (MA) 2014.
Caillois R., Gry i ludzie, Warszawa 1997.

Dovey J., Kennedy H.W., Kultura gier komputerowych, Krakéw 2011.

Suits B., Konik Polny. Gry, zycie i utopia, Warszawa 2076.

Ktosinski M., Krzysztof M.M., Dyskursy gier wideo, Krakéw 2019.

Hansen D., Game On!: Video Game History from Pong and Pac-Man to Mario, Minecraft, and More, New York 2016.

Cwiczenia

Stasienrko J., Automaty, hybrydy, afekty - posthumanistyczne konteksty aparatu gry komputerowej i praktyk grania, ,Teksty Drugie" 2017, nr 3.

Kania M.M., Perspectives of the Avatar Perspectives of the Avatar Sketching the Existential Aesthetics of Digital Games, Wroctaw 2017.

Pijanowski L., Pijanowski W., Gry swiata wedtug Lecha i Wojciecha Pijanowskich, Warszawa 2019.

Literatura uzupetniajaca
Wyktad

Juul J., Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds, Cambridge (MA) 2005.
Sutton-Smith B., The Ambiguity of Play, Cambridge(MA) 1997.

Eberle S. G., The Elements of Play. Toward a Philosophy and a Definition of Play, ,,American Journal of Play" 2014.

Cwiczenia



Swigtek P., Rodzaje gier uzytkowych (serious games) oraz ich zastosowanie w edukacji - opis zjawiska, ,,Annales Universitatis Paedagogicae Cracoviensis. Studia de Cultura”
2014, T. VL.

Petrowicz M., Gry wideo — medium XXI wieku [w:] Damian Gatuszka, Grzegorz Ptaszek, Dorota Zuchowska-Skiba, red., Technokultura: transhumanizm i sztuka cyfrowa, Krakéw
2016.

Goffman E., Rozrywka w grach, Przetozyt Pawet Tomanek [w:] Irena Borowik, Janusz Mucha red., Wspéfczesne teorie socjologiczne, t. 1. Krakéw 2015.

Argasinski J., Gry jako media - media jako gry. O moZliwej perspektywie badan nad nowymi mediami, ,Homo Communicativus" 2008, nr 3.
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