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Poziom ksztatcenia

| stopnia - licencjackie

Grupa zaje¢

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow

Forma studiéw stacjonarne Sposob realizacji na uczelni
Rok studiow 1 Jezyk wyktadowy angielski
angielski
Semestr studiow 1 Liczba punktow ECTS 3.0
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 0.0 0.0 45.0 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

Praktyczne i teoretyczne wprowadzenie do projektowania gier na przykfadzie gier o tematyce historycznej

Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposoéb weryfikacji i oceny efektu

[PGHL3_U09] Wykonuje zadania
kreatywne i techniczne w procesie
projektowania gier, od ideacji,
przez prototypowanie, po
testowanie i wprowadzanie
poprawek

Wykonuje zadania techniczne,
kreatywne i organizacyjne w
zespotowym tworzeniu prototypéw
historycznych gier analogowych

[SU5] realizacja zadania
problemowego

[SU8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

[PGHL3_U02] Dobiera
odpowiednie metody i narzedzia,
w tym techniki informacyjno-
komunikacyjne, do rozwigzywania
okreslonych probleméw

Sprawnie stosuje metody i
narzedzia kreatywne w
projektowaniu gier analogowych

[SU5] realizacja zadania
problemowego

[SUB] demonstracja umiejetnosci
praktycznych

[PGHL3_WO08] Wyjasnia
znaczenie wiedzy z zakresu
réznych dyscyplin
wykorzystywanej w tworzeniu gier
o tematyce historycznej i
dotyczacej dziedzictwa

kulturowego

Przedstawia podstawowe aspekty
teorii i praktyki projektowania gier
w konteks$cie wtasnych
doswiadczen

[SW1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja
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Tresci przedmiotu

1. Podstawy projektowania gier na przyktadzie gier analogowych

2. Podstawy projektowania narracji i Swiatotworstwa

3. Wstep do iteracyjnego procesu projektowego

4. Wtaczanie materiatu historycznego w projekt gry

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektow uczenia sie

Sposob oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

historycznej

rozmowa o doswiadczeniach i 51.0% 90.0%
decyzjach projektowych

obserwacja aktywnosci 51.0% 0.0%
studenckiej na zajeciach i w

komunikacji online

zespotowy prototyp gry 51.0% 10.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

1. Fullerton, Tracy. 2024. Game Design Workshop: A Playcentric
Approach to Creating Innovative Games. Fifth edition. CRC Press.

(Part 1: Game Design Basics).

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

Uzupetniajaca lista lektur

1. Fijak, Marta, and Artur Ganszyniec. 2024. How and Why We Make
Games. The Creative Confusion. CRC Press.

2. Stenros, Jaakko, and Markus Montola. 2024. The rule book: the
building blocks of games. The MIT Press.

3. Selinker, Mike. 2018. Poradnik projektowania gier planszowych.

Bomba Games.

4. Solis, Daniel. 2024. Graphic Design for Board Games. CRC PRESS.

5. Zimmerman, Eric. 2022. The Rules We Break: Lessons in Play,
Thinking, and Design. Princeton Architectural Press.

Adresy eZasobow

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

«  prototyp gry historycznej opracowany zespotowo

« refleksja postmortem nt. kluczowych decyzji projektowych
*  gtéwne etapy procesu projektowania gier

* elementy sktadowe i przyktadowe mechaniki gier

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy
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