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Rok akademicki realizaciji
przedmiotu

2028/2029

Poziom ksztatcenia

jednolite magisterskie

Grupa zaje¢

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow

Grupa zaje¢ fakultatywnych

Forma studiéw stacjonarne Sposob realizacji na uczelni
Rok studidw 5 Jezyk wykfadowy polski
Semestr studiow 10 Liczba punktow ECTS 1.0
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie
Jednostka prowadzaca
Imie i nazwisko Odpowiedzialny za przedmiot dr hab. Matgorzata Cackowska
wyktadowcy (wyktadowcow) | Prowadzacy zajecia z przedmiotu
Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
Liczba godzin zaje¢ [15.0 0.0 0.0 0.0 0.0 15
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtosc¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywno$¢ studenta | Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktyczny_c’h, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |15 0.0 10.0 25
studenta

Cel przedmiotu

Przygotowanie do pracy edukacyjnej uwzgledniajgce problematyke gier wideo oraz rozwoju cztowieka w
Srodowisku cyfrowym. Zdobycie wiedzy dotyczgcej gier wideo, ich potencjatu, ograniczen oraz dyskursow
obecnych wokot tego medium. Zapoznanie z naukowymi publikacjami i inicjatywami dotyczgcymi gier wideo.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[PPWJ5_KO07] ma kompetencje
spoteczne umozliwiajgce
projektowanie i wdrazanie dziatan
majgcych na celu edukacje
aksjologiczng i wychowanie do
wartosci — wprowadzanie dzieci
lub uczniéw w Swiat wartosci

Student/ka posiada kompetencje
spoteczne umozliwiajgce
projektowanie i wdrazanie
dziatan majacych na celu
edukacje o wartosciach,
archetypach kulturowych
prezentowanych migedzy innymi w
produktach kultury cyfrowej (w
grach wideo i nie

tylko); ma kompetencje spoteczne
pozwalajgce na prowadzenie i
moderowanie

dyskusji o wartosciach i
archetypach kulturowych.

[SK2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[SK3] opracowanie tekstowe/
praca pisemna

[PPWJ5_K03] ma kompetencje
spoteczne umozliwiajgce
budowanie relacji wzajemnego
zaufania miedzy wszystkimi
podmiotami procesu wychowania i
ksztatcenia, w tym rodzicami lub
opiekunami dziecka lub ucznia
oraz wtgczanie ich w dziatania
sprzyjajace efektywnosci
edukacyjnej

Student/ka posiada kompetencje
spoteczne umozliwiajgce
budowanie relacji

wzajemnego zaufania miedzy
wszystkimi podmiotami procesu
wychowania i

ksztatcenia, w tym opiekunami
ucznia oraz witgczanie ich w
dziatania sprzyjajgce
efektywnosci edukac;i i
wychowania w $rodowisku, ktére
uwzglednia obecnos¢

mediéw cyfrowych, w tym gier
wideo.

[SK6] demonstracja umiejetnosci
praktycznych

[PPWJ5_W11] ma
uporzgdkowang i podbudowang
teoretycznie wiedze na temat
znaczenia i mozliwosci celowego
oraz réznorodnego wykorzystania
zabawy w procesie
wychowywania i ksztatcenia dzieci

Student/ka posiada
uporzgdkowang i podbudowang
teoretycznie wiedze na temat
potencjatu wychowawczego gier
wideo oraz ich funkcji edukacyjnej
- zaréwno

dzieci, jak i innych grup
wiekowych.

[SW1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[PPWJ5_U13] ma umiejetnosci
pozwalajgce na racjonalne i
zgodne z zasadami techniki pracy
umystowej gospodarowanie
czasem zaje¢, odpowiedzialne i
celowe organizowanie pracy
pozaszkolnej dziecka (ucznia) z
poszanowaniem jego prawa do
odpoczynku

Student/ka posiada umiejetnosci
pozwalajgce na racjonalne i
zgodne z zasadami

techniki pracy umystowej
gospodarowanie czasem zajec,
odpowiedzialne i celowe
organizowanie aktywnosci
pozaszkolnej ucznia - takze tej
dotyczacej gier wideo i

innych mediéw cyfrowych - z
poszanowaniem jego prawa do
odpoczynku.

[SU5] realizacja zadania
problemowego

[SUB] demonstracja umiejetnosci
praktycznych

[PPWJ5_UO09] ma umiejetnosci
pozwalajgce na identyfikowanie
spontanicznych zachowan dzieci
lub ucznidéw jako sytuac;ji
wychowawczo-dydaktycznych i
wykorzystanie ich w procesie
edukacji oraz realizacji celow
terapeutycznych

Student/ka posiada umiejetnosci
pozwalajace na identyfikacje
sytuacji rozwojowych
uwzgledniajgcych interakcje
uczniéw z grami wideo oraz ma
umiejetnosé

wykorzystania tychze sytuacji w
procesach edukacyjnych.

[SU1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SUZ2] prezentacja/projekt/referat/
raport
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Tresci przedmiotu TreSci wyktadu konwersacyjnego

1. Wychowanie i edukacja przez $wiaty cyfrowe - o socjalizacyjnych i rozwojowych funkcjach mediéw
cyfrowych, ze szczegblnym uwzglednieniem

gier wideo.

2. Gry wideo, kultura wspétczesna i archetypy kulturowe w kontek$cie wychowania i dorastania.

3. Gry wideo i prezentowane przez nie sytuacje a zadania problemowe: o graniu w gry wideo jako okazji do
rozwoju i dziatania na doswiadczaniu.

4. Budujgc $wiadomosc¢ spoteczng - o wykorzystywaniu produkcji ludycznych w uwrazliwianiu graczy na
istotne zjawiska i dyskursy spoteczne.

5. Uczniowie, rodzice i gry: o byciu rodzicem i wychowawcg w erze gier wideo.

Wymagania wstepne

i dodatkowe

Sposoby i kryteria Sposdb oceniania (sktadowe) Prég zaliczeniowy Sktadowa oceny koricowe;j
oceniania osigganych aktywny udziat w zajeciach 51.0% 20.0%

efektow uczenia sie projekt 51.0% 80.0%

Zalecana lista lektur Podstawowa lista lektur D. Gatuszka, Gry wideo w $rodowisku rodzinnym. Diagnoza i

rekomendacje, Wydawnictwo LIBRON, Krakéw 2017.

K. Kowalczuk, Edukacja w pikselach. Gry komputerowe w procesie
ksztafcenia, Wydawnictwo Naukowe Katedra, Gdarsk 2016.

P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Universitas, Krakow 2016.

Uzupetniajgca lista lektur M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw: gry sieciowe i przemiany kultury
wspofczesnej, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa
2006.

J. Huizinga, Homo ludens, Czytelnik, Warszawa 1967.

P. Olejniczak, TreSci edukacyjne w nieedukacyjnych grach wideo. Ars
Educandi 13/ 2016, 57-66.

P. Présinowski, P. Krzywdzinski, Cyfrowa mito$¢. Romanse w grach
wideo, Wydawnictwo LIBRON, Krakéw 2018.

P. Présinowski, P. Krzywdzinski, Gry wideo a postawa twércza:
potencjat i narracja zagrozen, Ars Educandi 13 /2016, 45-56.

Adresy eZasobdw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania
Projekt edukacyjny, scenariusz /propozycja zadan dla okreslonych odbiorcéw,analiza gier, krytyczna analiza
ich potencjatow oraz ograniczen.Zaprezentowanie do oceny projektu dziatan edukacyjno-wychowawczych i
refleksjidotyczgcych pracy pedagogicznej uwzgledniajacej srodowisko gier wideo (kryteriumoryginalnosci,
trafnosci, innowacyjnosci rozwigzan edukacyjnych).
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Praktyki zawodowe Nie dotyczy
w ramach przedmiotu

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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