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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 studiéw

Forma studiéw stacjonarne Sposob realizacji na uczelni
Rok studiow 2 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 3 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 Wactaw Kulczykowski
wyktadowcy (wyktadowcow) | Prowadzacy zajecia z przedmiotu
Formy zaje¢ Forma zaje¢ 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 Udziatw Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktyczny_qh, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy (45 2.0 45.0 92

studenta

Cel przedmiotu

Trening pracy zespotowej, projektowania i prototypowania gier o tematyce historycznej w jednym
kilkutygodniowym projekcie zespotowym.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[PGHL3_UO01] Potrafi
wykorzystywac posiadang wiedze,
formutowac oraz rozwigzywaé
ztozone i nietypowe problemy z
zakresu historii, w tym dokonywaé
wiasciwego doboru zrodet
informacji oraz oceniac te
informacje, przeprowadza¢ ich
krytyczng analize i dokonywac
syntezy

Potrafi analizowac btedy,
skalowac¢ projekt i dostarczy¢ go w
wyznaczonym czasie.

[SUZ2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[PGHL3_UQ7] Potrafi planowac i
organizowac prace indywidualng
oraz wspotdziata¢ z innymi
osobami w ramach prac
zespotowych

Potrafi pracowa¢ w zespole przy
produkcji gry — od pitcha do
gotowego projektu — uzywajac
narzedzi takich jak HacknPlan i
metodyki kanban.

[SUZ2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[SU8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

[PGHL3_K02] Jest gotéw do
wypetniania zobowigzan
spotecznych, wspoétorganizowania
dziatalnos$ci na rzecz srodowiska
spotecznego w zakresie edukac;ji i
promociji dziedzictwa
historycznego i kulturowego
swojego regionu, Polski i Europy

Rozumie, ze gra historyczna to
forma opowiesci o przeszitosci —
potrafi to wykorzystac w
komunikacji projektu.

[SK2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[PGHL3_W08] Posiada
zaawansowana,
interdyscyplinarng wiedze na
temat réznych aspektow tworzenia
gier historycznych

Rozumie, jak taczy¢ historie,
narracje, gameplay i produkcje —
od koncepcji do gotowego projektu

[SW1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[PGHL3_W07] Posiada
zaawansowang wiedze
pozwalajaca na analize i
interpretacje zrodet historycznych
oraz rozumie ich uzytecznos¢ przy
tworzeniu gier historycznych

Potrafi zebrac¢ i przetozy¢ wiedze
historyczng na pomyst gry — od
inspiracji do struktury GDD.

[SW2] prezentacja/projekt/referat/
raport

Tresci przedmiotu

- Pitch projektu i one-pager jak sprzeda¢ pomyst w 12 minutach

- Tworzenie GDD dokumentacja projektu gry historyczne;j

- Podstawy pracy zespotowej w produkcji gier role, odpowiedzialnosci

- Wprowadzenie do HacknPlan i metodologii Kanban praktyka z tablicg zadan

- Planowanie i skalowanie projektu ustalanie priorytetéw, zakreséw, celow

- Iteracje i feedback przeglad efektéw, reagowanie na zmiany

- Testowanie i poprawki zbieranie opinii i dopracowywanie projektu

- Prezentacja i oddanie gotowej gry pokazywanie produktu i dokumentaciji

- Postmortem co zadziatato, co nie, czego sie nauczyliSmy

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Brak formalnych wymagan wstepnych. Znajomos¢ podstawowych metod analizy zrédet historycznych oraz
umiejetnos$¢ pracy w zespole bedg dodatkowym atutem.

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektow uczenia sie

Sposéb oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

Postmortem ze wsparciem
instruktora (analiza procesu
projektowego)

51.0%

50.0%

Ocena zespotowego projektu
koncepciji gry historycznej
(dokumentacja, mockupy,

prezentacja)

51.0%

50.0%
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Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

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

MccCall, Jeremiah B. Gaming the Past: Using Video Games to Teach
Secondary History. Second Edition. Routledge, 2023

Kramarzewski, Adam & De Nucci, Ennio. Practical Game Design. Packt
Publishing, 2018

Engelstein, Geoffrey. Game Production: Prototyping and Producing
Your Board Game. CRC Press, 2021

Uzupetniajaca lista lektur

Ricchiuti, Diego. Game Design Tools: Cognitive, Psychological, and
Practical Approaches. CRC Press, 2023

Suckling, Maurice. Paper Time Machines: Critical Game Design and
Historical Board Games. Taylor & Francis, 2024

Adresy eZasobdéw

Adresy na platformie eNauczanie:

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Przygotowanie pitchu projektu oraz one-pagera gry historyczne;j.

- Stworzenie dokumentacji projektu gry (GDD) z podziatem na role i etapy.

- Zarzadzanie produkcjg gry przy uzyciu HacknPlan i metodyki Kanban.

- Iteracyjne wprowadzanie zmian do projektu w oparciu o feedback i wewnetrzne testy.

- Zespotowa prezentacja gotowego projektu (gry lub dziatajgcego prototypu).

- Autoewaluacja i postmortem refleksja nad praca zespotu i indywidualnym wktadem.

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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