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Badania nad grami wideo w centrum uwagi krakowskiej nauki

2025-11-14

Do dzis, 14 listopada, Akademia Gdérniczo-Hutnicza w Krakowie stata sie centrum polskiej nauki o grach
wideo. Na kampusie uczelni odbyt sie Il Ogélnopolski Kongres Groznawstwa pt. ,Groznawstwo w sieci
powiazan”. Wydarzenie potaczyto badaczy gier cyfrowych, przedstawicieli branzy gamedev oraz studentéw,
stajac sie platforma debaty o przysziosci tej interdyscyplinarnej dziedziny nauki.

Groznawstwo to dynamicznie rozwijajgca sie dziedzina badan, zajmujaca sie analizg gier cyfrowych w
kontekscie spotecznym, kulturowym, edukacyjnym i technologicznym. Podczas kongresu badacze i
praktycy postawig kluczowe pytania m.in. o miejsce studiéw nad grami, rozwoju sztucznej inteligencji
czy odpowiedzialnosci spotecznej branzy.

W tym roku pojawig sie pytania dotyczgce kulturowego znaczenia gier. Czy gry wideo sg haszym
dziedzictwem kulturowym? Jak wyglada tworzenie gier na uczelniach i jakie znaczenie ma twérczosc
studencka dla rozwoju branzy? W trakcie paneli uczestnicy porozmawiajg nie tylko o rozrywce, ale tez
o edukacyjnym i spotecznym potencjale gier wideo. Dyskusje dotyczy¢ beda réwniez sztucznej
inteligencji w procesie produkcji gier, gier jako narzedzia ideologii i przekazu wartosci, a takze
waloréw edukacyjnych i inkluzywnosci w kulturze grania. To tylko czes¢ tematdw, ktdre pojawia sie
podczas tegorocznej edycji.

Gos¢mi Kongresu bedg miedzy innymi:

e Pawet Miechowski z 11 Bit Studios wspdtautor stynnej gry , This War of Mine”, ktéra jako
pierwsza, w historii polskiej edukacji, zostata wtgczona do podstawy programowej,

a takze szefowie czotowych krakowskich studiéw i firm tworzacych i wydajacych gry i aplikacje VR:

e Damian Pawlak (Feardemic)
e Rafat Engelman (Institute of Virtual Reality)
e Weronika Furtak (Bugstruck/Grajmerki).

Na spotkaniach pojawig sie takze przedstawiciele instytucji wspierajgcych branze gamedev i
zajmujacych sie dziatalnoscig edukacyjng - Ewa Maria Szczepanowska (Fundacja Kultura
Interaktywna), Igor Gatkowski (Krakowski Park Technologiczny), Adrianna Paradowska, (Biuro Nowych
Technologii IPN).

Program Kongresu obejmuje wystgpienia referatowe, panele dyskusyjne oraz warsztaty. Posréd nich
na uwage zastuguja dyskusje panelowe poswiecone inkluzywnosci i dostepnosci w kulturze grania i
produkcji gier, warsztaty z konstruowania kanonéw groznawczych czy projektowania questéw dla gier
przeznaczonych dla dzieci uchodzczych. Duzo miejsca zajma takze prezentacje i dyskusje zwigzane z
dydaktyka i edukacjg w obszarze gier. Obradom beda towarzyszy¢ pokazy gier i aplikacji VRowych
tworzonych przez studentéw i badaczy z réznych osrodkéw.
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Gtéwne obrady odbeda sie w budynkach Wydziatu Humanistycznego (ul. Czarnowiejska 36) oraz
Wydziatu Informatyki (ul. Kawiory 21). Wydarzenie poprzedzi wieczorna sesja studencka
»,Grymaszenie'’, poswiecona grze ,Clair Obscur: Expedition 33"’ (12 listopada, Wydziat Humanistyczny
AGH).

Kongres kierowany jest do badaczy gier, przedstawicieli branzy, studentéw oraz wszystkich oséb
zainteresowanych tg tematyka. Wydarzenie dla stuchaczy jest otwarte i bezptatne. Organizatorami
wydarzenia sg Wydziat Humanistyczny AGH, Wydziat Informatyki AGH, Laboratorium EduVRGamelLab,
Fundacja Studentéw i Absolwentéw AGH Academica oraz Festiwal Synestezje.

Szczegodtowe informacje na kongresgroznawstwa.pl oraz na stronie wydarzenia.


http://www.kongresgroznawstwa.pl
https://www.facebook.com/events/9614114892031911

