Gdanski

Karta przedmiotu

Uniwersytet

Nazwa i kod przedmiotu

Grywalizacja w edukacji, PG_00151491

Kierunek studiow Historia (O)
Data rozpoczecia studiow  |pazdziernik 2024 r. Rok akademicki realizaciji 2025/2026
przedmiotu
Poziom ksztatcenia I stopnia - licencjackie Grupa zaje¢ Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow
Forma studiéw stacjonarne Sposab realizacji na uczelni
Rok studiow 2 Jezyk wykfadowy polski
Semestr studiow 3 Liczba punktow ECTS 2.0
Profil ksztatcenia ogdlnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie

Jednostka prowadzaca
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Odpowiedzialny za przedmiot dr Wactaw Kulczykowski

Prowadzacy zajecia z przedmiotu | dr Wactaw Kulczykowski

Formy zajeé

Aktywno$¢ studenta
i liczba godzin pracy

Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
Liczba godzin zaje¢ |0.0 0.0 30.0 0.0 0.0 30
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtosc¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta |Udziat w zajeciach Udziat w Praca wlasna RAZEM
dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |30 2.0 20.0 52
studenta

Cel przedmiotu

Zapoznanie studentéw z zagadnieniem grywalizacji jako metody edukacji.

Poszerzenie wiedzy na temat projektowania, tworzenia i uzytkowania gier w praktyce szkolnej.
Przygotowanie studentéw do korzystania z innowacyjnych rozwigzan oraz nowoczesnych technologii
informacyjnych i ich praktycznego zastosowania w nauczaniu historii.

Rozwijanie umiejetnosci zwigzanych z indywidualnym oraz zespotowym przygotowaniem scenariusza gry
edukacyjnej z uwzglednieniem umiejetnosci prowadzenia dyskusji, prezentowania wtasnej koncepcji oraz
uzasadniania wlasnego stanowiska.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[HISTL3_KO01] Krytycznie ocenia
posiadang wiedze, wykazuje
gotowos¢ do jej statego
poszerzania oraz zasiegania opinii
ekspertow w przypadku trudnosci
z samodzielnym rozwigzaniem
problemu

Krytycznie ocenia skutecznosé
stosowanych rozwigzan
grywalizacyjnych, analizuje
wiasne projekty oraz wykazuje
gotowos¢ do statego poszerzania
kompetencji w zakresie edukaciji
opartej na grach.

[SK1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SK2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[HISTL3_U02] Potrafi poprawnie
dobiera¢ i stosowac wiasciwe
metody i narzedzia wtasciwe dla
pracy historyka (w tym
zaawansowane techniki
informacyjno-komunikacyjnych)

Potrafi dobieraé, projektowac i
stosowac¢ odpowiednie mechaniki
grywalizacyjne oraz narzedzia
cyfrowe i analogowe w procesie
nauczania historii.

[SU1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SU2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[SU5] realizacja zadania
problemowego

[SU8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

[HISTL3_WO07] Zna i rozumie w
zaawansowanym stopniu
najwazniejsze teorie, metody
badawcze i narzedzia warsztatu
historyka

Zna podstawowe i zaawansowane
koncepcje grywalizacji, mechaniki
gier oraz narzedzia
wykorzystywane w edukacji
formalnej i nieformalnej.

[SW2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[SW5] realizacja zadania
problemowego

[HISTL3_UQ7] Potrafi planowac i

organizowac prace indywidualng i
wspotdziata¢ z innymi osobami w
ramach prac zespotowych

Potrafi planowac i organizowac¢
prace indywidualng oraz
efektywnie wspotdziataé w
zespole przy projektowaniu
elementow grywalizaciji i
scenariuszy gier edukacyjnych.

[SU8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

[HISTL3_WO09] Posiada
zaawansowang wiedze
pozwalajgca na analize i
interpretacje zrodet historycznych
oraz rozumie ich przydatno$¢ w
badaniach historycznych

Rozumie role tresci historycznych
i zrédet historycznych w
projektowaniu gier i mechanizméw
grywalizacyjnych stuzacych
edukacji i popularyzacji wiedzy
historyczne;j.

[SW1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SW2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[HISTL3_W11] Zna i rozumie
podstawowe ekonomiczne,
prawne, etyczne i inne
uwarunkowania réznych rodzajow
dziatalno$ci zawodowej zwigzanej
z historig w tym podstawowe
pojecia i zasady z zakresu
ochrony wiasnosci przemystowe;j i
prawa autorskiego

Zna i rozumie podstawowe
etyczne, prawne i organizacyjne
uwarunkowania projektowania
oraz wykorzystywania gier i
grywalizacji w edukacji, w tym
zasady prawa autorskiego.

[SW1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SW2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[HISTL3_KO03] Jest gotéw do
wypetniania zobowigzan
spotecznych, wspoétorganizowania
dziatalnos$ci na rzecz srodowiska
spotecznego w zakresie edukac;ji i
promociji dziedzictwa
historycznego i kulturowego

Polski, swojego regionu i Europy

Jest gotéw do odpowiedzialnego
wykorzystywania grywalizacji w
dziataniach edukacyjnych i
popularyzatorskich na rzecz
dziedzictwa kulturowego regionu,
Polski i Europy.

[SK1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SK2] prezentacja/projekt/referat/
raport

Tresci przedmiotu

Cwiczenia warsztatowe: zapoznanie studentéw ze sposobami wykorzystania grywalizacji jako metody

edukacji;

przedstawienie i wykorzystanie gier jako narzedzia stuzgcemu przekazywaniu wiedzy historycznej;
praktyczne oméwienie narzedzi gamifikacyjnych oraz przyktadéw gier o charakterze historycznym z
podziatem na rodzaje: gry komputerowe, gry planszowe, gry fabularne, gry paragrafowe, gry terenowe;
przedstawienie sposobow tworzenia koncepcji i scenariusza wtasnej gry edukacyjnej o tematyce
historycznej i wykorzystania jej w praktyce edukacyjnej; opracowanie projektow witasnych narzedzi

gamifikacyjnych

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria

Sposob oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

oceniania osigganych Aktywno$é na zajeciach 50.0% 40.0%

efektow uczenia sig Indywidualne lub zespotowe 50.0% 60.0%
przygotowanie scenariusza zaje¢
opartego o grywalizacje
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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
Ztotek M., Grywalizacja - wykorzystanie mechanizméw z gier jako
motywatora do zmiany zachowania ludzi, Krakéw 2017.

Domanska E., Historie niekonwencjonalne. Refleksja o przesziosci 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.

Uzupetniajgca lista lektur

Brodzka-Bestry M., Gataszewski D., Hajdukiewicz M., Slady
przesztosci 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, "Doswiadczenia 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 wspotczesnej, Lublin 2011

Adresy eZasobdéw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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