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| stopnia - licencjackie

Grupa zaje¢

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow

studenta

Forma studiéw stacjonarne Sposob realizacji na uczelni
Rok studiow 3 Jezyk wyktadowy angielski
angielski
Semestr studiow 5 Liczba punktow ECTS 2.0
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie
Jednostka prowadzaca Rektor -> Wydziat Historyczny -> Instytut Historii
Imie i nazwisko Odpowiedzialny za przedmiot dr hab. Michat Mochocki
wyktadowcy (wyktadowcow) | Prowadzacy zajecia z przedmiotu
Formy zaje¢ Forma zajeé Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
Liczba godzin zaje¢ |0.0 30.0 0.0 0.0 0.0 30
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywno$¢ studenta | Udziat w zajeciach Udziatw Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |30 0.0 20.0 50

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest rozwinigcie umiejetnosci krytycznej analizy i interpretacji gier z wykorzystaniem
wybranych perspektyw wspofczesnego groznawstwa, ze szczegélnym uwzglednieniem groznawstwa

kulturowego, postkolonialnego i historycznego. Student rozwija kompetencje w zakresie formutowania
argumentéw naukowych dotyczgcych reprezentacji kultury, przesztosci i relacji wiadzy w grach, oceny

decyzji projektowych oraz proponowania wtasnych rozwigzan projektowych opartych na refleksji

teoretycznej i analizie krytycznej.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[PGHL3_W08] Wyjasnia
znaczenie wiedzy z zakresu
réznych dyscyplin
wykorzystywanej w tworzeniu gier
o tematyce historycznej i
dotyczacej dziedzictwa
kulturowego

Charakteryzuje kulturowe,
historyczne i projektowe aspekty
tworzenia gier historycznych,
wykorzystujgc wiedze z zakresu
historii, groznawstwa oraz innych
dyscyplin humanistycznych i
spotecznych

[SW5] realizacja zadania
problemowego

[PGHL3_U04] Uczestniczy w
dyskusjach dotyczgcych historii,
dziedzictwa kulturowego i branz
kreatywnych, przedstawiajac i
oceniajgc rézne opinie i
stanowiska

Uczestniczy w dyskusjach na
temat gier historycznych,
przedstawiajgc i krytycznie
oceniajac rozne interpretacje oraz
stanowiska z perspektywy
groznawstwa kulturowego,
historycznego i postkolonialnego

[SU1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SU8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

[PGHL3_W09] Charakteryzuje
wybrane dylematy wspétczesnego
Swiata w kontekscie zaleznosci
miedzy przesztoscig a
wspoiczesnoscig, w tym w
aspekcie popularyzacji wiedzy
historycznej z wykorzystaniem
gier i innych mediow

Wyjasnia, w jaki sposob gry
historyczne przedstawiajg relacje
miedzy przesztoscig a
wspotczesnoscig oraz podejmuja
wybrane problemy spoteczne,
kulturowe i polityczne
wspotczesnego swiata

[SW1] wypowiedZ ustna/rozmowa/
dyskusja

[SW2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[PGHL3_KO01] Krytycznie ocenia
posiadang wiedze, wykazujgc
gotowosé do jej poszerzania i
zasiggania opinii ekspertow w
razie trudnosci z samodzielnym
rozwigzaniem problemu

Krytycznie ocenia wtasne
interpretacje gier, dostrzega
ograniczenia posiadanej wiedzy
oraz wykorzystuje literature
naukowsg i konsultacje eksperckie
do pogtebiania analiz

[SK5] realizacja zadania
problemowego

Tresci przedmiotu

Historyczne groznawstwo.

Kulturowe groznawstwo.

Postkolonialne groznawstwo.

Projektowanie gier transformatywnych.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektéw uczenia sie

Sposob oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

obserwacja aktywnosci podczas 51.0% 25.0%
zaje€
krytyczna analiza wybranych gier |51.0% 75.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

1. Mayra, Frans, and Raine Koskimaa, eds. 2027. Cultural Game
Studies: Critical Approaches. Routledge.

2. Wright, Esther, lain Donald, and Nick Webber, eds. 2026. Writing
Game Histories. Bloomsbury Publishing.

3. Wainwright, A. Martin. 2019. Virtual History: How Videogames

Portray the Past. Routledge.
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Uzupetniajaca lista lektur

1. Bowman, Sarah Lynne, Elektra Diakolambrianou, and Simon Brind,
eds. 2025. Transformative Role-Playing Game Design. Uppsala
University Publications.

2. Lunen, Alexander von, Katherine J. Lewis, Benjamin Litherland, and
P. H. Cullum, eds. 2020. Historia Ludens: The Playing Historian.
Routledge.

3. Flanagan, Mary, and Mikael Jakobsson. 2023. Playing Oppression:
The Legacy of Conquest and Empire in Colonialist Board Games. The
MIT Press.

4. McCall, Jeremiah. 2026. Designing Historical Games for
Classrooms: A Practical Guide for Educators. Routledge.

Adresy eZasobdéw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

1. Analiza wybranej gry z punktu widzenia kulturowego groznawstwa.

2. Analiza wybranej gry z punktu widzenia teorii postkolonialne;j.

3. Analiza wybranej gry w ujeciu groznawstwa historycznego.

4. Wiasna koncepcja gry spetniajgcej okreslone kryteria.

5. Propozycja modyfikacji wybranych aspektéw danej gry.

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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