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1. Liczba punktéw ECTS: 2

Kod modutu: 02-MO1N-13-24

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
24 K01 rozumie potrzebe uczenia sie przez cale zycie 02-MO1SN-13 5
_u14
24 _Uo1 potrafi wyszukiwac informacje z wykorzystaniem réznych zrodel; dokonuje wiasciwej selekcji treSci wzbogacajacej obszar 02-MO1SN-13 5
zainteresowania _uo1
24 _U02 umie samodzielnie zdobywa¢ wiedze i rozwija¢ swoje umiejetnosci badawcze, kierujgc sie wskazdwkami wyktadowcy; potrafi 02-MO1SN-13 5
wyszukaé nowopowstate problemy w wybranym zakresie zagadnien _uo2
24 _U04 ma umiejetnos¢ rozpoznawania subdyscyplin w badaniach nad teorig gier; sprawnie i ze zrozumieniem postuguje sie 02-MO1SN-13 5
elementarng specjalistyczng terminologia wtasciwg podstawowym ujeciom teoretycznym i paradygmatom badawczym _uo4
whasciwym tym subdyscyplinom
24 W01 ma podstawowg wiedze o miejscu i znaczeniu refleksji nad teorig gier w systemie nauk humanistycznych oraz jej specyfice 02-MO1SN-13 5
przedmiotowej i metodologicznej; ma swiadomos¢ interdyscyplinarnosci obszaru W01
24 W03 ma uporzadkowang 0gdlng wiedze z zakresu teorii gier, w tym zna elementarng terminologie, klasyfikacje; ma Swiadomos¢ 02-MO1SN-13 5
miejsca cztowieka w tej komunikacji _W03
24 _WO05 posiada podstawowg wiedze o powigzaniach dziedzin badan nad teorig gier, zna ich podstawy metodologiczne 02-MO1SN-13 5
_Wo05
24 W06 ma podstawowg wiedze o gtéwnych kierunkach rozwoju i najwazniejszych nowych osiggnieciach w zakresie badan nad teorig 02-MO1SN-13 5
gier; ma Swiadomos$¢ dynamiki przeobrazen obszaru _WO06
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3. Opis modutu

Opis

W ramach modutu Teoria gier student poznaje specyfike przedmiotowg i metodologiczng badan nad optymalnymi zachowaniami czlowieka w sytuacjach
konfliktu interesOw i konkurencyjnosci oraz zastosowanie, wywodzgcej sie z matematyki, teorii gier w réznych dyscyplinach: ogdlnie — w ekonomii,
socjologii i informatyce (sztuczna inteligencja), a szczegétowo — w praktykach kulturowych, aktach komunikacyjnych i memetyce. Otrzymuje wiedze za
zakresu nastepujacych zagadnien: gry jezykowe, Wittgensteinowska ,rodzina gier”, gry jako formy karnawalizacji Swiata, dychotomia koniecznosci i
przypadkowosci czyli ,zywiot i fad” w grach (wg. R. Callois), gry zabawowe, sportowe i komputerowe, gatunki i hybrydy w grach dawnych i
wspotczesnych oraz dydaktyczne i terapeutyczne funkcje gier. Wyktadowca przekazuje wiedze o teorii gier jako problematyke Scisle zwigzang z
zagadnieniami ryzyka, ze strategiami decyzyjnymi oraz z racjonalnoscig partykularna, ktéra charakteryzuje wspotczesnego uzytkownika multimediow.

Wymagania wstepne

Brak.

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod

nazwa (typ)

opis

efekty uczenia sie modutu

02-MO1SN-13- [test/praca pisemna

w_t

weryfikacja wiedzy i umiejetnosci w oparciu o tres¢ zaje¢ i wskazang w sylabusie literature

24 K01, 24_U01, 24_U02,
24_U04, 24_WO01, 24_W03,
24 W05, 24_ W06

5. Rodzaje prowadzonych zaje¢

rodzaj prowadzonych zaje¢

praca wiasna studenta

sposoby weryfikacji

kod opis (z uwzglednieniem metod liczba . liczba 5 PN
efektéw uczenia si
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin ¢
02-MO1N-13-f |wykiad wyktad konwersatoryjny wprowadzajacy w 10 praca ze wskazang literaturg przedmiotu 30 02-MO1SN-13-w_t

W

problematyke teorii gier

obejmujgca samodzielne przyswojenie
wiedzy z zakresu wskazanych zagadnien
podstawowych oraz lekture wybranych
tekstow poszerzajgcych wiedze
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