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General information

Course name Gra jako zjawisko spoteczno-kulturowe

Course ID 14.2--SocP-GSK-S22

Faculty Eaculty 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 Magdalena Pokrzyriska

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

Celem przedmiotu jest zapoznanie studenta ze znaczeniem mechanizméw i zjawiska gry w zyciu cztowieka. Gra jest ujmowana w szerokim, kulturowym kontekscie, z
uwzglednieniem spotecznych jej konotacji. Przedmiot ma za zadanie rozszerzy¢ horyzont postrzegania fenomenu gry, ukazac jego uniwersalny charakter, ale tez przyblizy¢
rézne jego postaci w czasie i przestrzeni.

Prerequisites
Scope

1. Koncepcja homo ludens i konteksty jej stosowania.

. Kulturotwérczy aspekt zabawy.

. Socjalizacyjny/enkulturacyjny wymiar gry (wzory osobowe, tozsamos¢, kompetencije kulturowe, wizja roli spotecznej etc.).

. Gra w zyciu codziennym i procesach strukturacji (gra a status spoteczny, dostep do débr, interakcje, idee i horyzonty poznawcze cztonkow spoteczenistwa).
. Gra w zyciu spotecznym z perspektywy analizy transakcyjnej.

. Analiza socjokulturowa $wiatéw wytworzonych w grach (wybrane przyktady).

. Analiza funkcjonowania gry w rzeczywistosci spoteczno-kulturowej (wybrane przyktady empiryczne).
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Teaching methods
Mini wyktad, praca z tekstem, dyskusja, wykorzystanie prezentacji multimedialnych i materiatéw filmowych. Zajecia warsztatowe. Mobilne metody ksztatcenia.

Learning outcomes and methods of theirs verification

Outcome description Outcome symbols Methods of verification The class form
Student posiada podstawowa wiedze na temat aktualnych proceséw zachodzacych w ® K_W08 ® a written assignment ® Class
spoteczenstwie polskim i globalnym, potrzeb i problemow spoteczeristwa oraz zmian w tym ® prezentacja

zakresie studium przypadku

Student potrafi formutowac proste samodzielne sady w jezyku polskim lub w jezyku obcym na ® K_U03 ® awritten assignment ® Class
temat wybranych procesow i zjawisk spotecznych i argumentowacé je ® prezentacja

studium przypadku

Student zna uwarunkowania i obszary zréznicowania spotecznego, kulturowego i nieréwnosci ® K_W04 ® awritten assignment ® Class
spotecznych, a takze ich wptyw na zycie jednostek i funkcjonowanie grup spotecznych ® prezentacja
studium przypadku

Assignment conditions

FORMA ZALICZENIA CWICZEN UWAGI

) , ., |Podstawa uzyskania zaliczenia z ¢wiczen jest napisanie pracy zaliczeniowej i zaprezentowanie jej gtéwnych watkéw podczas zajec.
Zasady uzyskania oceny z éwiczen ) ) ) . .
Temat pracy indywidualnie uzgadniany z osoba prowadzacym przedmiot.



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

Ocena koricowa

Zasady uzyskania oceny koricowej|Ocene koricowg stanowi ocena z éwiczen.
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