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Nazwa i kod przedmiotu

Grywalizacja w edukacji i marketingu , PG_00190195

Kierunek studiow

Projektowanie gier historycznych

Data rozpoczecia studiéw

pazdziernik 2026 r.

Rok akademicki realizaciji
przedmiotu

2026/2027

Poziom ksztatcenia

| stopnia - licencjackie

Grupa zaje¢

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow

Grupa zaje¢ z obszaréw nauk
humanistycznych lub nauk
spotecznych

Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogolnoakademicki

Profil ksztatcenia

Forma studiow stacjonarne Sposdb realizacji na uczelni

Rok studiow 1 Jezyk wyktadowy polski

Semestr studiow 2 Liczba punktow ECTS 3.0
ogodlnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie

Jednostka prowadzaca

Rektor -> Wydziat Historyczny -> Instytut Historii -> Zaktad Edukacji Historycznej

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcdw)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr Wactaw Kulczykowski

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
Liczba godzin zaje¢ |0.0 45.0 0.0 0.0 0.0 45
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywnos¢ studenta |Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |45 0.0 30.0 75
studenta

Cel przedmiotu

Zapoznanie studentéw z zagadnieniem grywalizacji jako metody stosowanej w edukac;ji i marketingu.
Przygotowanie studentéw do korzystania z innowacyjnych rozwigzan oraz nowoczesnych technologii
informacyjnych i ich praktycznego zastosowania w nauczaniu historii i marketingu.

Rozwijanie umiejetnosci zwigzanych z indywidualnym oraz zespotowym przygotowaniem zgrywalizowanego
projektu z uwzglednieniem umiejetnosci prowadzenia dyskusji, prezentowania wtasnej koncepcji oraz

uzasadniania wtasnego stanowiska.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[PGHL3_K04] Wskazuje
mozliwosci wykorzystania swoich
kompetenc;ji historycznych i
kreatywnych w dziatalnosci na
rzecz interesu publicznego

Projektuje i uzasadnia
zastosowanie elementéw
grywalizacji w dziataniach
edukacyjnych lub
marketingowych, uwzgledniajac
potrzeby odbiorcoéw oraz potencjat
wykorzystania wiedzy historyczne;j
i kompetencji kreatywnych w
dziataniach o charakterze
spotecznym lub publicznym.

[SK2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[PGHL3_U02] Adekwatnie dobiera
metody i narzedzia, w tym
adekwatne techniki informacyjno-
komunikacyjne, do
rozwigzywanego problemu

Potrafi wybiera¢ i zastosowaé
ré6znorodne metody oraz
narzedzia, w tym zaawansowane
techniki informacyjno-
komunikacyjne, w celu
skutecznego projektowania i
implementacji grywalizacji w
edukacji i marketingu

[SUZ2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[SU8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

[PGHL3_W10] Ttumaczy
podstawowe ekonomiczne,
prawne, etyczne i inne
uwarunkowania dziatalnosci
zawodowej zwigzanej z grami
historycznymi, w tym kluczowe
pojecia i zasady z zakresu
ochrony wiasnos$ci przemystowe;j i
prawa autorskiego

Posiada wiedze umozliwiajgca
rozumienie i stosowanie
podstawowych poje¢ oraz zasad z
zakresu ochrony wlasnosci
przemystowej i prawa autorskiego
w kontekscie gier historycznych
oraz ich zastosowania w edukacji i
marketingu

[SW1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[PGHL3_UQ07] Sprawnie
wspotpracuje z zespotem
projektowym, koordynujac
organizacje pracy indywidualnej z
grupowg

Potrafi efektywnie planowac i
organizowac prace zaréwno
indywidualnag, jak i w ramach
zespotdw projektowych w
kontekscie zastosowania
grywalizacji w edukagcji i
marketingu

[SU2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[SU8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

Tresci przedmiotu

Zapoznanie studentdéw ze sposobami wykorzystania grywalizacji jako metody stosowanej w edukaciji i
marketingu; praktyczne omoéwienie narzedzi gamifikacyjnych; przedstawienie sposobdw tworzenia projektu
edukacyjnego / marketingowego opartego o metode grywalizacji

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektow uczenia sie

Sposéb oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

Projekt zaliczeniowy

50.0%

70.0%

Aktywnos¢ na zajeciach

50.0%

30.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

Osica N., Niedzicki W., Sztuka promocji nauki, Warszawa 2017.
Popularyzacja nauk historycznych teoria i praktyka. Zbiér studiow, red.
D. Gotaszewska-Rusinowska, M. Mielewska,

T. Sinczak Torun 2018.

Siadkowski J., Grywalizacja w dziataniu, dostepna w Internecie: https://
www.dkkadr.waw.pl/wp-content/uploads/2019/11/Grywalizacja_v13.pdf
Ziotek M., Grywalizacja - wykorzystanie mechanizmow z gier jako
motywatora do zmiany zachowania ludzi, Krakéw 2017.

Domanska E., Historie niekonwencjonalne. Refleksja o przesztosci w

nowej humanistyce, Poznan 2006.

Gra w historie, historia w grach, red. T. Bazylewicz, £. Hajdrych Poznan

2018.

Historia w przestrzeni publicznej, red. J. Wojdon, Warszawa 2019.
Panstwo i Spoteczenstwo, Teoretyczne i praktyczne aspekty
grywalizacji, r. XVIII, nr 1, red. J. Aksman, J. Bieréwka, Krakéw 2018.

Uzupetniajaca lista lektur

Brodzka-Bestry M., Gataszewski D., Hajdukiewicz M., Slady
przeszitosci gry terenowe po Warszawie, Warszawa 2008.
Frackowiak P., Historyczna gra miejska, http://
www.historiaregionalna.pl/gra-miejska/ http://muzhp.pl/pl/c/1510/gry-

miejskie .

Kleszczynski B., Gry na lekcji historii i zajeciach pozalekcyjnych,
Kwartalnik Edukacyjny PCEN, Nr 73, Rzeszéw 2013.

Nowak A., Grywalizacja w edukacji wczesnoszkolnej mozliwosci
wykorzystania metody w ksztatceniu uczniéw klas 13, "Do$wiadczenia i
propozycje naukowo-metodyczne", nr 63, 2017.

Nowakowska O., Wszystko gra! gry miejskie w przestrzeni Warszawy,

Homo Ludens, nr 1, 2011.

Solska E., Historia w kulturze wspoétczesnej, Lublin 2011

Adresy eZasobdw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy
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