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Karta przedmiotu
 
 
Nazwa i kod przedmiotu Historical Game Studies I, PG_00190198

Kierunek studiów Projektowanie gier historycznych

Data rozpoczęcia studiów październik 2026 r. Rok akademicki realizacji 
przedmiotu

2026/2027

Poziom kształcenia I stopnia - licencjackie Grupa zajęć Grupa zajęć obowiązkowych z 
zakresu kierunku studiów
Grupa zajęć powiązanych z 
prowadzonymi badaniami 
naukowymi w dziedzinie nauki 
związanej z kierunkiem - profil 
ogólnoakademicki

Forma studiów stacjonarne Sposób realizacji na uczelni

Rok studiów 1 Język wykładowy angielski

Semestr studiów 2 Liczba punktów ECTS 1.0

Profil kształcenia ogólnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie

Jednostka prowadząca Rektor -> Wydział Historyczny -> Instytut Historii

Imię i nazwisko 
wykładowcy (wykładowców)

Odpowiedzialny za przedmiot dr Marta Tymińska
Prowadzący zajęcia z przedmiotu

Formy zajęć Forma zajęć Wykład Ćwiczenia Laboratorium Projekt Seminarium RAZEM
Liczba godzin zajęć 0.0 15.0 0.0 0.0 0.0 15
W tym liczba godzin zajęć na odległość: 0.0

Aktywność studenta 
 i liczba godzin pracy

Aktywność studenta Udział w zajęciach 
dydaktycznych, objętych 
planem studiów

Udział w 
konsultacjach

Praca własna 
studenta

RAZEM

Liczba godzin pracy 
studenta

15 0.0 10.0 25

Cel przedmiotu Celem przedmiotu jest przeprowadzenie krótkiego projektu badawczego powiązanego z grą historyczną.

Efekty uczenia się 
przedmiotu

Efekt kierunkowy Efekt z przedmiotu Sposób weryfikacji i oceny efektu
[PGHL3_W04] Charakteryzuje 
dorobek historiografii, 
uwzględniając główne kierunki 
badań nauk historycznych i 
dyscyplin pokrewnych, oraz 
dostrzega istnienie odmiennych 
punktów widzenia 
uwarunkowanych kontekstem 
narodowym i kulturowym

Ma zaawansowaną wiedzę na 
temat źródeł historycznych do 
wykorzystania w projektowaniu i 
badaniu gier.

[SW1] wypowiedź ustna/rozmowa/
dyskusja
[SW5] realizacja zadania 
problemowego

[PGHL3_K01] Krytycznie ocenia 
posiadaną wiedzę, wykazując 
gotowość do jej poszerzania i 
zasięgania opinii ekspertów w 
razie trudności z samodzielnym 
rozwiązaniem problemu

Krytycznie podchodzi do kwestii 
projektowych oraz aspektów 
reprezentacji historii w grach.

[SK1] wypowiedź ustna/rozmowa/
dyskusja
[SK2] prezentacja/projekt/referat/
raport
[SK8] obserwacja samodzielnej 
lub zespołowej pracy studenta
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Treści przedmiotu 1. Wprowadzenie do game designu.

 

2. Praca badawcza - studia przypadku.

3. Retoryki proceduralne.

4. Metody storytellingowe.

5. Warsztat badacza gier historycznych.

6. Dyskursy gier historycznych.

7. Prezentacje projektów.

Wymagania wstępne 
i dodatkowe
Sposoby i kryteria 
oceniania osiąganych 
efektów uczenia się

Sposób oceniania (składowe) Próg zaliczeniowy Składowa oceny końcowej
ocena projektu 60.0% 60.0%
ocena pracy w grupie 60.0% 20.0%
ocena wypowiedzi studenta 60.0% 20.0%
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Adresy eZasobów

Przykładowe zagadnienia/ 
przykładowe pytania/ 
realizowane zadania

Wprowadzenie do studiów nad grami - jak badać gry?

 

Retoryki proceduralne - jak przełożyć fakty historyczne na czasowniki grania?

Praktyki zawodowe 
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy
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