Zalacznik Nr 2.10

pieczatka Wydziatu/Instytutu

OPIS MODULU, PROGRAMU NAUCZANIA
ORAZ SPOSOBOW WERYFIKACJI I OCENY EFEKTOW UCZENIA SIE

Nazwa przedmiotu*: Komunikacja w grach komputerowych
Nazwa w jezyku polskim*: Komunikacja w grach komputerowych
Nazwa w jezyku angielskim*: Communication in computer games

Dane dotyczace przedmiotu*:

Jednostka oferujaca przedmiot: Kolegium I

Przedmiot dla jednostki: Kolegium I (kierunek germanistyka, studia drugiego stopnia)
Cykl dydaktyczny: nie dotyczy

Koordynator przedmiotu cyklu: nie dotyczy

Domyslny typ protokolu dla przedmiotu
Zaliczenie na oceng

Jezyk wykladowy

Niemiecki

Profil

Ogo6lnoakademicki

Typ przedmiotu

Modut zaje¢ do wyboru

Dane dotyczace przedmiotu cyklu**:

DomySIny typ protokotu dla przedmiotu cyklu
Zaliczenie na oceng
Efekty uczenia si¢ modulu zajeé

KwGK UO01 — potrafi wykorzystywa¢ posiadang wiedze w zakresie jezykoznawstwa

do selekcji zrodet oraz kompleksowej 1 krytycznej analizy ich tresci w celu diagnozowania,
formutowania i innowacyjnego rozwigzywania ztozonych typowych i nietypowych
problemow badawczych dotyczacych specyfiki komunikacji w grach komputerowych

z pomocg odpowiednich metod, jak rowniez do wyciggania wnioskdéw 1 sporzadzania
syntetycznych uje¢ [K UO1]

KwGK U02 — potrafi dobiera¢ 1 stosowa¢ w sposob tworczy 1 oryginalny wlasciwe metody
1 narzedzia podczas analizy jezykoznawczej komunikacji w grach komputerowych, w tym
zaawansowane techniki informacyjno-komunikacyjne, takze w realizacji zadan zawodowych
w ramach kompetencji filologicznych [K_UO02]

KwGK K01 — jest gotowa/gotéw do uznawania znaczenia wiedzy dotyczacej jezyka

w komunikacji w grach komputerowych w rozwigzywaniu probleméw poznawczych

1 praktycznych zwigzanych z dziatalno$cig badawcza w zakresie jezykoznawstwa [K_KO02]

Przedmioty wprowadzajace i wymagania wst¢epne
Nie dotyczy
Bilans pracy studenta

3 punkty ECTS (75 godz. pracy)
- 30 godz. — w kontakcie (1,5 ECTS)
- 45 godz. — praca wtasna (1,5 ECTS; przygotowanie do zaj¢¢, przygotowanie referatu oraz



przygotowanie do kolokwium i zaliczenia)

* wypetnia jednostka prowadzaca kierunek studiow
** wypeltnia koordynator

Szczegoly zaje€ i grup**
Konwersatoria
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Efekty uczenia si¢
Jak wyzej (Efekty uczenia si¢ modutu zajec)
Metody i kryteria oceniania

Metoda: zaliczenie (jedno podejscie)

Kryteria: przedzialy procentowe, wedlug skali:

60-67,9% — 3,0

68-75,9% — 3,5

76-83,9% — 4,0

84-91,9% — 4,5

92-100% — 5,0

Weryfikowane efekty uczenia si¢: KwGK U011, KwGK U02, KwGK K01

Metoda: kolokwium (podejscie pierwsze 1 maksymalnie jedna poprawa do konca trwania zajgc
dydaktycznych w biezgcym semestrze)

Kryteria: przedzialy procentowe, wedlug skali:

60-67,9% — 3.0

68-75,9% — 3,5

76-83,9% — 4,0

84-91,9% — 4,5

92-100% — 5,0

Weryfikowane efekty uczenia si¢: KwGK UO1

Metoda: ocena referatu
Weryfikowane efekty uczenia si¢: KwGK U02

Metoda: ocena wypowiedzi ustnej, aktywnos$¢ w dyskusji
Weryfikowane efekty uczenia sig: KwGK U02, KwGK K01

Warunkiem zaliczenia zaje¢ jest (poza spetnieniem powyzszych wymagan) obowigzkowa
obecno$¢ na zajgciach, zgodnie z § 29 Regulaminu Studiow.

Zakres tematow zajec

1. Gra jako przedmiot badan naukowych réznych dyscyplin

2. Pojecie gry oraz gry komputerowej we wspotczesnej lingwistyce

3. Terminologia Game Studies w badaniach lingwistycznych nad grami komputerowymi

4. Pojecie imersji oraz jej wpltyw na lingwistyczng analiz¢ komunikacji w grach
komputerowych


https://jlupub.ub.uni-giessen.de/server/api/core/bitstreams/baf3407c-160a-419e-8d46-0af3b22f41a7/content
https://jlupub.ub.uni-giessen.de/server/api/core/bitstreams/baf3407c-160a-419e-8d46-0af3b22f41a7/content

Pojecie komunikacji i form komunikacji oraz zastosowanie modeli komunikacji
w badaniach lingwistycznych nad grami komputerowymi

Pojecie modalnosci, medium oraz medialnos$ci

Pojecie emocji we wspotczesnej lingwistyce

Kolokwium

Problematyczno$¢ doboru metod badawczych dotyczacych gier komputerowych
z perspektywy lingwistyczne;j

. Medialno$¢ gier komputerowych oraz komunikacji w grach komputerowych

. Zargon oraz stownictwo specjalistyczne graczy komputerowych

. Szeroko rozumiana kreatywnos¢ jezykowa w komunikacji w grach komputerowych

. Werbalne i niewerbalne strategie emocjonalizacji komunikacji w grach komputerowych
. Referaty na temat specyfiki komunikacji w grach komputerowych

15.

Zaliczenie

Rygory zaliczenia zajeé

Zaliczenie na oceng

Literatura uzupekiajaca

https://usk.de
https://www.christianlehmann.eu/ling/index.php

https://www.mediensprache.net/de

Metody dydaktyczne

Cwiczenia konwersatoryjne, metody dyskusyjne, metody kooperatywne, metody pracy
ze zrodtami, metody problemowe

Metody dydaktyczne — inne

Nie dotyczy

** wypehia koordynator
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