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Poziom ksztatcenia I stopnia - licencjackie Grupa zaje¢ Grupa zaje¢ fakultatywnych
Forma studiow stacjonarne Sposdb realizacji na uczelni
Rok studiow 3 Jezyk wyktadowy angielski
Semestr studiow 5 Liczba punktow ECTS 2.0
Profil ksztatcenia ogdlnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie
Jednostka prowadzaca Rektor -> Wydziat Historyczny -> Instytut Historii
Imie i nazwisko Odpowiedzialny za przedmiot
wyktadowcy (wyktadowcow) | Prowadzacy zajecia z przedmiotu
Formy Zané Forma zaje¢ 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
Aktywnoéé studenta Aktywnos¢ studenta |Udziat w zanciach_ Udziat w . Praca wlasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktyczny_qh, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |30 2.0 30.0 62
studenta

Cel przedmiotu

Zdobycie wiedzy i kompetencji zwigzanych z projektowaniem larpéw i wykorzystania larpéw jako medium w
zakresie edukacji i promocji dziedzictwa historycznego i kulturowego.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[PGHL3_UO05] Potrafi postugiwac
sie jezykiem obcym na poziomie
B2 Europejskiego Systemu Opisu
Ksztatcenia Jezykowego

Bierze udziat w grach fabularnych
i larpach w jezyku angielskim w
charakterze gracza i
prowadzgcego.

Zna i postuguje sie zargonem
branzowym zwigzanym z
projektowaniem gier fabularnych i
larpéw.

Pisze kreatywne i techniczne
teksty do gier w j. angielskim na
poziomie B2.

[SU1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SUZ2] prezentacja/projekt/referat/

raport

[SU6] demonstracja umiejetnosci

praktycznych

[PGHL3_KO01] Krytycznie ocenia
posiadang wiedze, wykazuje
gotowosé do jej statego
poszerzania oraz zasiegania opinii
ekspertow w przypadku trudnosci
z samodzielnym rozwigzaniem
problemu

Konsultuje elementy i zatozenia
scenariusza z ekspertami i
Swiadomie wprowadza
usprawnienia.

Daje, otrzymuje, analizuje i
wdraza merytoryczng informacije
zwrotng na temat stworzonego
scenariusza gry po jego
rozegraniu.

Skutecznie balansuje zgodnos$c¢
zatozen larpa z settingiem
historycznym z grywalnoscig
scenariusza.

Podchodzi z szacunkiem do
ttumaczenia historycznych
paradygmatow na jezyk
wspotczesnego Swiata.

[SK2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[SK5] realizacja zadania
problemowego

[PGHL3_U02] Potrafi dobiera¢
oraz stosowa¢ metody i narzedzia
(w tym zaawansowane techniki
informacyjno-komunikacyjne) w
sposob adekwatny do
rozwigzywanego problemu

Tworzy autorskie scenariusze
larpéw o tematyce historycznej
zgodne z zatozeniami
projektowymi.

Wykorzystuje i dopasowuje
istniejace rozwigzania i techniki do
zatozen projektowych scenariusza.

[SU2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[PGHL3_WO08] Posiada
zaawansowana,
interdyscyplinarng wiedze na
temat réznych aspektow tworzenia
gier historycznych

Zna podstawy projektowania
larpow.

Rozumie specyfike larpow i
mozliwosci ich wykorzystania w
kontekscie historycznym.
Implementuje wiedze z zakresu
narracji z innych dziedzin i
mediéw.

[SW2] prezentacja/projekt/referat/
raport

Tresci przedmiotu

gry w odgrywanie rél w kontekscie historycznym
specyfika larpa jako medium, typy larpow
podstawowe zatozenia i wzorce projektowania larpow
funkcje i przyktady meta-technik i mechanik larpowych
wyzwania zwigzane z grywalnoscig larpéw w settingach historycznych

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektéw uczenia sie

Sposob oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowe;j

and play o tematyce historycznej

obserwacja udziatu na zajecia i 51.0% 20.0%
ocena wktadu i zaangazowania w

proces projektowy

scenariusz larpa w formie print 51.0% 80.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

»  Koljonen J., Stenros J., Serup Grove A., Skjgnsfjell A.D., Nilsen E.
2019. Larp Design - Creating Role-Play Experiences. Bifrost.

. Bowman S. L., Diakolambrianou E., Brind S. 2025. Transformative
Role-playing Game Design. Uppsala University Library

Uzupetniajaca lista lektur

»  Stowikowski M., Trojanowska D.K. 2017. Kolaz. O larpach Inacze;j.

LSF Cytadela Syriusza

Adresy eZasobow

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

» fabuta charakter-driven, story-driven, world-driven

* mechaniki bezpieczenstwa na larpach

« elementy sktadowe larpa: temat, setting, gatunek, postaci
»  zjawisko magicznego kregu, immersji, bleedu

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy
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