
Panel 1                     945  -  1145  

PROGRAM  KONFERENCJI 

9:00 - Start spotkania na MS Teams 

9:30 - Oficjalne otwarcie konferencji  

dr hab. Krzysztof Kaszewski, Uniwersytet Warszawski 

Gra wideo, gra komputerowa, gra cyfrowa – czyli o nazwach podstawowych gry wideo  

w polszczyźnie 

 

lic. Aleksandra Merchut, Uniwersytet Jagielloński 

Zawsze dwa kroki przed graczem: próby zapobiegania transgresyjnym zdarzeniom  

na przykładzie gry „House Flipper: Pets DLC” 

 

mgr Michał Jas, Uniwersytet Jana Kochanowskiego w Kielcach 

Gra w mszę. Kilka uwag o grze „Roblox” 

 

mgr Michał Goworowski, Uniwersytet Warszawski 

Dysonans ludonarracyjny w grach strategicznych studia Paradox Interactive 

 

dr inż. Olga Grabowska, Akademia Wychowania Fizycznego w Warszawie 

E-sport w literaturze naukowej 

 

 
Dyskusja i pytania 

PRZERWA OBIADOWA  



Panel 2                                                                                 1230  -  1430  

 

mgr Natalia Walkowiak, mgr Weronika Sałek, Uniwersytet Jana Kochanowskiego w Kielcach 

Gamerki i gamerzy, bohaterki i bohaterowie - reprezentacje kobiet i mężczyzn w grach 

 

mgr Kacper Krzeczewski, Uniwersytet Łódzki  

Retoryka komentatorów piłkarskich na przykładzie gier „Pro Evolution Soccer 6”, „FIFA 07” 

i „FIFA 20” 

 

dr Przemysław Ciszek, Uniwersytet Jana Kochanowskiego w Kielcach 

„Przegraj mi to!”. Dzieje piractwa gier wideo w Polsce 

 

mgr Adrianna Linertowicz, Uniwersytet Jana Kochanowskiego w Kielcach 

Dysfunkcje społeczne widziane oczami dziecka na przykładzie gier studia Killmonday Games 

 
mgr Grzegorz Zyzik, Uniwersytet Opolski 

„Disco Elysium” i zmiana społeczna. Wykorzystanie wywiadu narracyjnego w badaniu gier wi-

deo 

 

Dyskusja i pytania 

 

 

 

PODSUMOWANIE KONFERENCJI 


