Groznawstwo - course description
General information

Course name Groznawstwo

Course ID 14.2-SocP-GZ-S22

Faculty Faculty of Social Sciences

Field of study Sociology

Education profile academic

Level of studies First-cycle studies leading to Bachelor's degree
Beginning semester winter term 2022/2023

Course information

Semester 3

ECTS credits to win 2

Available in specialities Spoteczne wymiary esportu
Course type optional

Teaching language polish

Author of syllabus ¢ dr Kamil Kleszczynski

Classes forms

The class form  Hours per semester (full-time) ~ Hours per week (full-time) Hours per semester (part-time)  Hours per week (part-time) Form of assignment
Class 15 1 - - Credit with grade

Aim of the course

Kurs stanowi wprowadzenie do groznawstwa. Student uzyskuje wiedze na temat rozwoju i obecnego stanu badan groznawczych. Poznaje najwazniejsze elementy wiedzy o
grach oraz metody stosowane w badaniach gier. Dowiaduje sie takze o etycznych, spotecznych i estetycznych aspektach gier. Oméwione zostaja historia, budowa, funkcje oraz
klasyfikacje gier tradycyjnych oraz cyfrowych. Uczestnicy kursu zostajg zaznajomieni ze specyfikg gier cyfrowych oraz konsekwencjami ich intensywnego rozwoju. Poznaja
takze rézne ujecia miejsca gier w kulturze i sg zachecani do refleksji nad przysztoscig samych gier i ich wptywu na zycie jednostki i spoteczeristwa.

Prerequisites

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

Scope
1. Klasyczne podstawy groznawstwa.
Przedmiot badan groznawczych: definicja gry, gry cyfrowe, gry tradycyjne.
0d infantylnej rozrywki do wiodacego medium: o zmianach tta groznawstwa.
Reguty i fabuta gier. Spér ludonarratologiczny.
Zarys metodologii groznawstwa.
Klasyfikacje gier, genologia gier.
Ewolucja gier wideo (trendy, technologie a popularnosé gatunkow).
Gracz jako obiekt zainteresowania groznawstwa.
Gry a inne media, adaptacje gier, adaptacje w grach.
Estetyka gier.
Etyczne aspekty gier.
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Teaching methods

Analiza tekstu, dyskusja.

Learning outcomes and methods of theirs verification

Outcome description Outcome symbols Methods of verification The class form
Student posiada wiedze na temat etycznych uwarunkowa¢ zawodu socjologa, prowadzonych ® K_W10 ® an evaluation test ® Class
badan empirycznych i z zakresu ochrony wtasnosci intelektualnej

Student jest gotdw argumentowac stawiane tezy i dokonac krytycznej analizy Zrodet ® K_K02 ® an evaluation test ® Class

Assignment conditions
FORMA ZALICZENIA CWICZEN UWAGI

Zasady uzyskania oceny z éwiczen Zaliczenie kolokwium.

Ocena koricowa


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

Zasady uzyskania oceny koricowej Ocena koficowa jest oceng z éwiczen
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Filiciak M., Swiaty z pikseli. Antologia studiéw nad grami komputerowymi, Wydawnictwo SWPS, Warszawa 2010.
Hansen D., Game On!: Video Game History from Pong and Pac-Man to Mario, Minecraft, and More, New York 2016.
Huizinga J., Homo ludens, Warszawa 2007.
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