KARTA PRZEDMIOTU

	Kod przedmiotu
	15.0-1DKS-F1-GVFKS

	Nazwa przedmiotu w języku 
	polskim
	Gry wideo jako forma komunikacji społecznej

Video games as a form of social communication

	
	angielskim
	


1. USYTUOWANIE PRZEDMIOTU W SYSTEMIE STUDIÓW

	1.1. Kierunek studiów
	Dziennikarstwo i komunikacja społeczna

	1.2. Forma studiów
	studia stacjonarne / niestacjonarne

	1.3. Poziom studiów
	studia pierwszego stopnia

	1.4. Profil studiów*
	praktyczny

	1.5. Osoba przygotowująca kartę przedmiotu      
	mgr Przemysław Ciszek

	1.6. Kontakt 
	ciszek.pc@gmail.com


2. OGÓLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

	2.1. Język wykładowy
	polski

	2.2. Wymagania wstępne*
	brak wymagań wstępnych


3. SZCZEGÓŁOWA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

	3.1. Forma zajęć 
	Ćwiczenia 30 /15 godz.

	3.2. Miejsce realizacji zajęć
	zajęcia tradycyjne w pomieszczeniach dydaktycznych UJK

	3.3. Forma zaliczenia zajęć
	zaliczenie z oceną

	3.4. Metody dydaktyczne
	dyskusje, prezentacje, burza mózgów, projekt

	3.5. Wykaz literatury
	podstawowa
	1. Światy z pikseli, red. M. Filiciak, Warszawa 2010.

2. K. Marak, M. Markocki, Aspekty funkcjonowania gier cyfrowych we współczesnej kulturze, Toruń 2016.

3. J. Dovey, H. Kennedy, Kultura gier komputerowych, Kraków 2011.



	
	uzupełniająca
	1. M. Kosman, Nie tylko Wiedźmin - historia polskich gier komputerowych, Warszawa 2015.

2. R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie antropologii codzienności,
 Toruń 2016.

3. M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury współczesnej, Warszawa 2005.

4. Czasopismo naukowe „Homo Ludens”, Poznań 2009-2019.



4. CELE, TREŚCI I EFEKTY UCZENIA SIĘ
	4.1. Cele przedmiotu (z uwzględnieniem formy zajęć)
C1. Wiedza – ma podstawową wiedzę o teorii badań gier wideo, ich historii oraz obecnej sytuacji na rynku elektronicznej rozrywki;
C2. Umiejętności – posiada podstawowe umiejętności wykorzystywania interdyscyplinarnych metod i narzędzi badawczych w analizie gier wideo.
C3. Kompetencje społeczne - rozumie miejsce gier wideo we współczesnej kulturze i ich roli w komunikacji społecznej; rozumie i umie interpretować alternatywne formy komunikacji społecznej.
 

	4.2. Treści programowe (z uwzględnieniem formy zajęć)
1.
Podstawowe zagadnienia z zakresu teorii gier wideo (definicje, gatunki, badania nad grami) – 4 godz.

2.
Historia gier wideo w Polsce i na świecie – 6 godz.

3.
Gry online/MMO – 2 godz.

4.
Pozarozrywkowe wykorzystanie gier – 2 godz.

5.
Gry jako nowe media i media masowe – 2 godz.

6.
Konwergencja gier wideo – 2 godz.

7.
Gry w medialnej kulturze uczestnictwa – 2 godz.

8.
Media o grach wideo – 2 godz.

9.
Kontrowersje wokół gier wideo, cenzura – 2 godz.

10.
Rynek gier wideo (w przeszłości i obecnie) – 4 godz.

11.
11.     Przyszłość gier wideo – 2 godz.



4.3. Przedmiotowe efekty uczenia się
	Efekt 
	Student, który zaliczył przedmiot
	Odniesienie do kierunkowych efektów uczenia się

	w zakresie WIEDZY:

	W01
	Zna podstawową terminologię, kluczowe teorie z zakresu badań nad grami wideo oraz historię gier wideo
	DKS1P_W02

	w zakresie UMIEJĘTNOŚCI:

	U01
	Umie rozpoznać i nazwać poszczególne typy gier
	DKS1P_U02

	U02
	Potrafi zastosować poprawną argumentację podczas typowych sytuacji komunikacyjnych dotyczących gier wideo
	DKS1P_U06

	w zakresie KOMPETENCJI SPOŁECZNYCH:

	K01
	Zachowuje otwartość na alternatywne formy komunikacji społecznej (m.in. gry wideo); ma świadomość ich udziału w kształtowaniu kultury polskiej i światowej
	DKS1P_K04


	4.4. Sposoby weryfikacji osiągnięcia przedmiotowych efektów uczenia się 

	Efekty przedmiotowe

(symbol)
	Sposób weryfikacji (+/-)

	
	Projekt*
	Aktywność  na zajęciach*
	Praca własna*
	Praca                  w grupie*
	Inne (jakie?)*

	
	Forma zajęć
	Forma zajęć
	Forma zajęć
	Forma zajęć
	Forma zajęć

	
	W
	C
	...
	W
	C
	...
	W
	C
	...
	W
	C
	...
	W
	C
	...
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	+
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	U02
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	+
	
	
	
	
	
	
	

	K01
	
	+
	
	
	+
	
	
	+
	
	
	
	
	
	
	


*niepotrzebne usunąć

	4.5. Kryteria oceny stopnia osiągnięcia efektów uczenia się

	Forma zajęć
	Ocena
	Kryterium oceny

	ćwiczenia (C)*
	3
	Obecność na zajęciach, zadania praktyczne zaliczone w zakresie 51-60%.

	
	3,5
	Obecność na zajęciach, zadania praktyczne zaliczone w zakresie 61-70%.

	
	4
	Obecność i aktywny udział w zajęciach, zadania praktyczne zaliczone w zakresie 71-80%.

	
	4,5
	Obecność i aktywny udział w zajęciach, zadania praktyczne zaliczone w zakresie 81-90%.

	
	5
	Obecność i aktywny udział w zajęciach, zadania praktyczne zaliczone w zakresie 91-100%.


5. BILANS PUNKTÓW ECTS – NAKŁAD PRACY STUDENTA

	Kategoria
	Obciążenie studenta

	
	Studia

stacjonarne
	Studia

niestacjonarne

	LICZBA GODZIN REALIZOWANYCH PRZY BEZPOŚREDNIM UDZIALE NAUCZYCIELA /GODZINY KONTAKTOWE/
	30
	15

	Udział w ćwiczeniach, konwersatoriach, laboratoriach*
	30
	15

	SAMODZIELNA PRACA STUDENTA /GODZINY NIEKONTAKTOWE/
	20
	35

	Przygotowanie do ćwiczeń, konwersatorium, laboratorium*
	5
	10

	Zebranie materiałów do projektu, kwerenda internetowa*
	10
	15

	Opracowanie prezentacji multimedialnej*
	5
	10

	ŁĄCZNA LICZBA GODZIN
	50
	50

	PUNKTY ECTS za przedmiot
	2
	2


*niepotrzebne usunąć
Przyjmuję do realizacji    (data i czytelne  podpisy osób prowadzących przedmiot w danym roku akademickim)




             ............................................................................................................................
