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Karta przedmiotu
 
 
Nazwa i kod przedmiotu Etyczne i społeczne aspekty gier historycznych , PG_00073635

Kierunek studiów Projektowanie gier historycznych

Data rozpoczęcia studiów październik 2024 r. Rok akademicki realizacji 
przedmiotu

2025/2026

Poziom kształcenia I stopnia - licencjackie Grupa zajęć Grupa zajęć z obszarów nauk 
humanistycznych lub nauk 
społecznych

Forma studiów stacjonarne Sposób realizacji na uczelni

Rok studiów 2 Język wykładowy polski
polski, ale teksty po angielsku

Semestr studiów 4 Liczba punktów ECTS 3.0

Profil kształcenia ogólnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie

Jednostka prowadząca Rektor -> Wydział Historyczny -> Centrum Gier Historycznych i Kulturowych (Center for Histori

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 30.0 0.0 0.0 0.0 30
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

30 2.0 30.0 62

Cel przedmiotu Celem jest zapoznanie studentów z dylematami etycznymi wokół gier historycznych i uświadomienie ich 
wpływu społecznego.
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Efekty uczenia się 
przedmiotu

Efekt kierunkowy Efekt z przedmiotu Sposób weryfikacji i oceny efektu
[PGHL3_K02] Jest gotów do 
wypełniania zobowiązań 
społecznych, współorganizowania 
działalności na rzecz środowiska 
społecznego w zakresie edukacji i 
promocji dziedzictwa 
historycznego i kulturowego 
swojego regionu, Polski i Europy

Jest gotów do organizowania 
społeczności wokół gier 
historycznych i jej animowania 
zgodnie z zasadami etycznymi.

[SK5] realizacja zadania 
problemowego
[SK8] obserwacja samodzielnej 
lub zespołowej pracy studenta

[PGHL3_K05] Jest gotów do 
odpowiedzialnego pełnienia ról 
zawodowych i przestrzegania 
zasad etyki zawodowej historyka 
oraz do okazywania zrozumienia 
dla świata wartości i postaw ludzi 
w różnych okresach i kontekstach 
historycznych

Jest gotów do odpowiedzialnego i 
etycznego projektowania gier 
historycznych.

[SK2] prezentacja/projekt/referat/
raport
[SK6] demonstracja umiejętności 
praktycznych

[PGHL3_W09] Zna i rozumie 
fundamentalne dylematy 
współczesnej cywilizacji i 
rozpoznaje relacje i zależności 
pomiędzy przeszłością a 
aktualnymi wydarzeniami także w 
aspekcie upowszechniania wiedzy 
historycznej, w tym gier 
historycznych

Zna i rozumie fundamentalne 
dylematy współczesnej cywilizacji 
i rozpoznaje relacje i zależności 
pomiędzy przeszłością a 
aktualnymi wydarzeniami w 
aspekcie etyki projektowania gier 
historycznych.

[SW1] wypowiedź ustna/rozmowa/
dyskusja
[SW3] opracowanie tekstowe/
praca pisemna

[PGHL3_U04] Potrafi brać udział 
w debacie – przedstawiać i 
oceniać różne opinie i stanowiska 
oraz dyskutować o nich stosując 
poprawnie fachową terminologię z 
zakresu nauk historycznych

Potrafi przeprowadzic dyskusję w 
mowie lub piśmie dotyczącą 
dylematów etycznych związanych 
z projektowaniem gier 
historycznych.

[SU1] wypowiedź ustna/rozmowa/
dyskusja
[SU2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[PGHL3_W05] Wykazuje 
znajomość historii porównawczej 
Europy oraz rozumie historyczne 
podłoże aktualnych  problemów 
społecznych, gospodarczych i 
politycznych

Wykazuje znajomośc kontekstu 
występowania gier historycznych i 
ich funkcjonowania w 
społeczeństwie.

[SW1] wypowiedź ustna/rozmowa/
dyskusja
[SW3] opracowanie tekstowe/
praca pisemna

Treści przedmiotu 1. Wprowadzenie do zagadnień etyki gier. 

 

2. Psychologia gier i grania. 

3. Wpływ społeczny gier. 

4. Etyczny design gier historycznych. 

5. Dylematy etyczne projektanta gier. 

6. Wredne wzorce projektowania, gra głęboka i gra ciemna

7. Projektowanie dostępne, uniwersalne i oparte o zrównoważony rozwój. 

8. Praca nad projektem zaliczeniowym. 

9. Alternatywne ścieżki projektowe. 

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

Sposób oceniania (składowe) Próg zaliczeniowy Składowa oceny końcowej
ocena pracy w grupie 50.0% 40.0%
ocena pracy końcowej 50.0% 40.0%
ocena aktywności na zajęciach 30.0% 20.0%
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Uzupełniająca lista lektur Aboujaoude, E. (2012). Wirtualna osobowość naszych czasów: 
Mroczna strona e-osobowości (R. Andruszko, Tłum.). Wydawnictwo 
Uniwersytetu Jagiellońskiego.

Adresy eZasobów

Przykładowe zagadnienia/ 
przykładowe pytania/ 
realizowane zadania

Skąd się bierze uzależnienie od gier? 

 

Napięcia kulturowe widoczne w grach historycznych. 

Społeczny wpływ gier. 

Relacja człowiek-awatar. 

Przeżywanie historii i dziedzictwa w grach jako element kulturotwórczy.

Praktyki zawodowe 
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy
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