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Data rozpoczecia studiow  |pazdziernik 2024 r. Rok akademicki realizaciji 2026/2027
przedmiotu
Poziom ksztatcenia I stopnia - licencjackie Grupa zaje¢ Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow
Forma studiéw stacjonarne Sposab realizacji na uczelni
Rok studiow 3 Jezyk wykfadowy polski
Semestr studiow 5 Liczba punktow ECTS 2.0
Profil ksztatcenia ogdlnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie
Jednostka prowadzgca Rektor -> Wydziat Nauk Spotecznych -> Instytut Pedagogiki -> Pracownia Edukacji Medialnej
Imie i nazwisko Odpowiedzialny za przedmiot dr Matgorzata Karczmarzyk
wyktadowcy (wyktadowcow) | Prowadzacy zajecia z przedmiotu
Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium [RAZEM
Liczba godzin zaje¢ |0.0 20.0 0.0 0.0 0.0 20

W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0

Dodatkowe informacje:

*  Pracaw grupach

*  Gry symulacyjne

¢  Dyskusja

*  Analiza zdarzen krytycznych (przypadkow)

Aktywnos¢ studenta Aktywnos¢ studenta |Udziat w zajeciach Udziat w Praca witasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |20 0.0 30.0 50
studenta
Cel przedmiotu - rozpoznanie potencjatu gier w pracy pedagogicznej

- refleksja nad warto$cig wychowawczg i uzytkowg tego, co dzieje sie i tak w szkole i w zyciu uczniéw
- przyblizenie typowych problemoéw i rozwigzan problemoéw wychowawczych z jakimi moga by¢ kojarzone gry
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[PEDL3_U11] potrafi podejmowaé
prace z uczniami/wychowankami
rozbudzajgcg ich zainteresowania
i rozwijajgca ich uzdolnienia,
wiasciwie dobierac tresci, zadania
i formy pracy oraz promowac
osiggniecia podopiecznych; potrafi
rozwijac kreatywnosc¢ i
umiejetnos¢é samodzielnego,
krytycznego myslenia oraz
stymulowac¢ uczniéw i
wychowankéw w ich pracy nad
wiasnym rozwojem

Student/ka potrafi dostarczy¢
informaciji zespotowi, w ktorym
pracuje, potrafi wzig¢ udziat w
podejmowaniu strategicznych
decyzji, co do kierunku
poszukiwan rozwigzania, zadaje
pytania i potrafi zabra¢ gtos, gdy
zauwaza btad grupy lub osoby
oddgrywajace;j role lidera. Student/
ka potrafi dostrzec potrzeby i
postepy innych oséb.

[SUZ2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[PEDL3_U13] potrafi skutecznie
animowac i monitorowac
realizacje zespotowych dziatan
edukacyjnych ucznidw i
wychowankoéw; potrafi pracowac w
zespole petnigc rézne role,
przyjmuje i wyznacza zadania, a
takze projektuje i podejmuje
dziatania profesjonalne

Student/ka potrafi dostarczy¢
informaciji zespotowi, w ktérym
pracuje, potrafi wzig¢ udziat w
podejmowaniu strategicznych
decyzji, co do kierunku
poszukiwan rozwigzania, zadaje
pytania i potrafi zabrac¢ gtos, gdy
zauwaza btad grupy lub osoby
oddgrywajace;j role lidera. Student/
ka potrafi dostrzec potrzeby i
postepy innych osob.

[SU2] prezentacja/projekt/referat/
raport

Tresci przedmiotu

*  Projektowanie gier symulacyjnych jako narzedzie w badaniach partycypacyjnych i

diagnozowaniu spotecznym.

Szkota jako gra.

Czego uczg gry komputerowe?
Testowanie wtasnych przyktadéw gier realizowanych jako projekty zaliczeniowe.

Wspomaganie rozwoju dzieci i mtodziezy poprzez gry zrecznosciowe i terenowe.

Wzmacnianie kompetencji spotecznych przez udziat w grach planszowych oraz RPG.
Grywalizacja - mechanika gier w stuzbie wychowania, dyscyplinowania i manipulacji.
Kwestie genderowe w grach i w postrzeganiu oséb grajgcych.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

brak

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektéw uczenia sie

Sposob oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

projekt/ prezentacja (poprawnos¢
merytoryczna, spojnosé,
logicznos¢, oryginalne

rozwigzania)

51.0%

100.0%
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Zalecana lista lektur Podstawowa lista lektur

A. Literatura wymagana do ostatecznego zaliczenia zaje¢

Al

A2

wykorzystywana podczas zajec:

Crocco, F. (2011). Critical Gaming Pedagogy. The Radical
Teacher, 91, 2641.

Hansen, L., Sanders, S., & Florida, S. (2010). Fifth Grade Students
Experiences Participating in Active Gaming in Physical Education:
The Persistence to Game. ICHPER-SD Journal of Research, 5(2),
3340.

Hwang, G., Hung, C., & Chen, N. (2014). Improving learning
achievements, motivations and problem-solving skills through a
peer assessment-based game development approach. Educational
Technology Research and Development, 62(2), 129145.

Klopfer, E., Osterweil, S., Salen, K., Hass, J., Groff, J., & Roy, D.
(2009). Moving learning games forward: obstacles, opportunities &
openness (The Education Arcade).

Zimmerman, E. (2009). Gaming literacy: Game design as a model
for literacy in the twenty-first century. The Video Game Theory
Reader, 2, 2331.

studiowana samodzielnie przez studenta:

Bowman, S. L., & Standiford, A. (2015). Educational larp in the
middle school classroom: A mixed method case

study. International Journal of Role-Playing, 5(1).

Tan, W.-H. (2010). Playing (with) Educational Games Integrated
Game Design and Second Order Gaming. In S. Sonvilla-Weiss
(Ed.), Mashup Cultures (pp. 223238). Vienna: Springer.

Zielinska, M., Kowzan, P., & Prusinowska, M. (2015). Tworzenie
gier dla pracy pedagogicznej edukacyjne badania w dziataniu. In J.
Mytnik-Ejsmont, W. Glac, & |. Majcher (Eds.), Echa Ideatorium (pp.
217237). Gdansk: Wydawnictwo Uniwersytetu Gdanskiego.

Uzupetniajgca lista lektur

B. Literatura uzupetniajaca

.

Latour, B. (2010). Splatajgc na nowo to, co spoteczne.
Wprowadzenie do teorii aktora-sieci. (A. Derra & K. Abriszewski,
Trans.). Warszawa: Universitas.

Adresy eZasobdw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Praktyki zawodowe Nie dotyczy
w ramach przedmiotu

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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