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Rok akademicki: 2016/2017

Kulturoznawstwo europejskie
STUDIA PIERWSZEGO STOPNIA ( 3 letnie zawodowe)

Stacjonarne
SPECJALNOŚĆ: Kreowanie światów gier
Układ przedmiotów (kolejność i numeracja): zgodnie z siatką studiów

1. Przedmioty specjalnościowe 

Moduł ogólnoakademicki 

Moduł warsztatowy 

moduł  ogólnoakademicki
	Nazwa przedmiotu 
	Literatura popularna
	Język wykładowy: polski

	Semestr, poziom i typ studiów
	semestr 4 i 5. studia KE I st., specj Kreowanie światów gier
	liczba punktów ECTS: 4
60 godz. zajęć, 30 g. zapoznanie się z  tekstami kultury, 30 g. przygotowanie prezentacji oraz pracy pisemnej.

	Profil kształcenia
	profil: praktyczny, teoretyczny 


	ogólnokształcący

	Wymagania wstępne 
	

	Forma zajęć, liczba godzin, dydaktycznych i sposób zaliczenia


	forma zajęć: ćwiczenia, zajęcia terenowe 15 g.
	sposób zaliczenia: przygotowanie prezentacji (np. charakterystyka wybranej konwencji, toposu itp.) 


	Autor programu:
	dr Leszek Będkowski

	Prowadzący zajęcia:
	

	Sposób walidacji efektów kształcenia
	prezentacja 


I. Cele kształcenia: 

- zapoznanie z najważniejszymi gatunkami (odmianami) literatury popularnej; 

- ukazanie specyfiki literatury popularnej i specyfiki właściwej jej sytuacji komunikacyjnej; 

- ukazanie związków literatury popularnej z różnymi obszarami kultury, w tym z kulturą masową  

  oraz literaturą wysoką; 

- kształtowanie umiejętności analizowania utworów należących do literatury popularnej 
  z uwzględnieniem ich związków z różnymi obszarami kultury;

- kształtowanie umiejętności wartościowania utworów należących do literatury popularnej. 

II. Efekty kształcenia 
Student:
- rozpoznaje literaturę popularną i wskazuje jej swoiste cechy; 

- rozpoznaje charakterystyczne odmiany literatury popularnej;

- krytycznie analizuje i wartościuje teksty reprezentatywne dla literatury popularnej; 

- wskazuje przykłady wzajemnych związków literatury popularnej i wysokiej w literaturze 

  XX i XXI w; 

- dostrzega w wybranych tekstach literackich związki literatury popularnej z różnymi 

  obszarami kultury; 

- dostrzega w tekstach kultury obecność typowych dla literatury popularnej tematów, 

  konwencji, i chwytów;
- publicznie wypowiada się na temat literatury popularnej.

III. Metody i kryteria zaliczenia przedmiotu: aktywność na zajęciach, znajomość wskazanych lektur, przygotowanie prezentacji.

IV. Treści programowe:

Literatura „popularna”, literatura „obiegów popularnych”, pojęcia pokrewne. Tradycje literatury popularnej i jej specyfika; związki literatury popularnej z kulturą masową; audiowizualność. Problematyka kiczu literackiego oraz wartościowania literatury popularnej. Zagadnienie komunikacji literackiej w obiegu popularnym; horyzont oczekiwań odbiorców. Związki literatury popularnej 
z różnymi obszarami kultury: religią, nauką, muzyką, polityką, nurtami ideologicznymi itp. Odmiany 
i gatunki literatury popularnej: romans, powieść sensacyjna i kryminalna, powieść grozy, fantastyka naukowa, literatura fantasy itp., ich cechy i rozwój. Wysokoartystyczne realizacje odmian powszechnie łączonych z literaturą popularną; wzorce literatury popularnej w literaturze dla dzieci 
i młodzieży oraz w literaturze „wysokiej”. 

V. Literatura podstawowa:

D. Barney, Społeczeństwo sieci, tłum M. Fronia, Warszawa 2008; Bauman o popkulturze. Wypisy, wyb. M. Halawa, P. Wróbel, Warszawa 2008; H. Broch, Kilka uwag o kiczu i inne eseje, Warszawa 1998; Burszta W. J, Od mowy magicznej do szumów popkultury, Warszawa 2009; U. Eco, Superman
 w literaturze masowej, Warszawa 1996; Formy literatury popularnej, red. A. Okopień-Sławińska, Wrocław 1975; Kowalski P., Niebezpieczne światy masowej wyobraźni. Studia o literaturze i kulturze popularnej, Opole 1996; Literatura i kultura popularna, red. T. Żabski, t. 1-17, Wrocław 1992-2011 (wybrane artykuły); A. Martuszewska, „Ta trzecia”. Problemy literatury popularnej, 1997; Z Mitosek, Literatura i stereotypy, Wrocław 1974; Polonistyka w przebudowie, Kraków 2005 (część; Literatura i kultura popularna), Słownik literatury popularnej, red. T. Żabski, Wrocław 1997. 
VI. Literatura uzupełniająca:

J. Barański, Świat rzeczy. Zarys antropologiczny, Kraków 2007; Bestsellery, literatura popularna, odbiorcy. Empiryczne badania współczesnego czytelnictwa, red. A. Dymnel, Lublin 2009; W. J. Burszta, W. Kuligowski, Sequel. Dalsze przygody kultury w globalnym świecie, Warszawa 2005; R. Caillois, Od baśni do science fiction [w:] Odpowiedzialność i styl. Eseje,Warszawa 1967; T. Edensor, Tożsamość narodowa, kultura popularna i życie codzienne, Kraków2004; M. Kochanowski, Powieści Witkacego wobec schematów literatury popularnej, 2007; Z. Lekiewicz, Filozofia science-fiction, Warszawa 1985; S. Lem, Fantastyka i futurologia, Kraków 1997; Literatura i kultura popularna, red. T. Żabski, t. 1-17, Wrocław 1992-2011; A.Moles, Kicz, czyli sztuka szczęścia, Warszawa 1978. 

	Nazwa przedmiotu 
	Teorie narracji
	Język wykładowy: polski

	Semestr, poziom i typ studiów
	Semestr 3, studia I stopnia KE, rok II. Przedmiot specjalnościowy  Kreowanie światów gier
	Liczba punktów ECTS: 3 (30 godzin zajęć, samodzielna lektura tekstów naukowych 30 godzin, przygotowanie pracy pisemnej/projektu 30 godzin, przygotowanie się do zaliczenia 30 godzin)

	Profil kształcenia
	Profil: ogólnoakademicki 

	

	Wymagania wstępne 
	Podstawowe wiadomości z zakresu teorii literatury/kultury

	Forma zajęć, liczba godzin, dydaktycznych i sposób zaliczenia

	forma zajęć: ćwiczenia, 30 godzin
	sposób zaliczenia: zaliczenie na ocenę

	Autor programu:
	dr hab. Artur Żywiołek, prof. AJD

	Prowadzący zajęcia:
	

	Sposób walidacji efektów kształcenia
	Potwierdzenie efektów kształcenia stanowić będzie dokument w postaci pracy pisemnej i/lub przygotowanie prezentacji/projektu z wybranego tematu


KRK efekty kształcenia:

KŚG1_W01: Potrafi wskazać, nazwać, interpretować i wartościować różnorodne zjawiska z zakresu kultury popularnej – szczególnie w zakresie gier wideo, przeprowadzić ich krytyczną analizę i interpretację z zastosowaniem typowych metod, w celu określenia ich znaczeń, oddziaływania społecznego.

KŚG1_W03: Posługuje się podstawowymi ujęciami teoretycznymi oraz pojęciami i terminami w zakresie narracji gry fabularnej.  KŚG 1_W04: Potrafi opracować opowieść fabularną uwzględniając poprawność językową, frazeologiczną, leksykalną.

KŚG 1_U03: Posługuje się podstawowymi ujęciami teoretycznymi oraz pojęciami i terminami w zakresie narracji gry fabularnej. KŚG 1_U04: Potrafi opracować opowieść fabularną uwzględniając poprawność językową, frazeologiczną, leksykalną.  

KŚG 1_U05: Potrafi wykorzystać mity, historię i teksty literackie do zbudowania indywidualnej opowieści gry fabularnej.

KŚG 1_K01: Wykazuje świadomość roli kultury popularnej tworzonej w Polsce w budowaniu tożsamości zbiorowej (obywatelskiej, regionalnej i narodowej) i rozwijaniu więzi społecznych.

KŚG 1_K04: Potrafi przyjąć i wziąć pod uwagę krytykę własnego tekstu.

KŚG 1_K05: Potrafi współdziałać w grupie przy realizacji zbiorowych projektów.

I. Cele kształcenia:

Cele przedmiotu obejmują kształcenie kompetencji poznawczych i  umiejętności posługiwania się koncepcjami narratologicznymi oraz kształtowanie i rozwijanie świadomości metodologicznej w zakresie tworzenia światów przedstawionych w grach  fabularnych

II. Sprawdzalne efekty kształcenia

· student zna i charakteryzuje podstawowe zagadnienia z zakresu kreowania światów gier oraz terminologię z zakresu teorii narracji;

· student zna, rozumie i wartościuje zjawiska kultury popularnej w aspekcie narracyjnym, występujące w grach video;

· student dostrzega społeczny kontekst światów narracyjnych występujących w grach fabularnych; 

· student zna i rozumie rozmaite formy semiotycznej reprezentacji rzeczywistości przedstawionej uobecnionej w tekstach kultury popularnej;

· student potrafi wykorzystywać współczesne koncepcje narratologiczne do krytycznej analizy i interpretacji zjawisk związanych z kulturą światów gier fabularnych;

· student potrafi opracować schemat narracyjny światów gier fabularnych;

· student potrafi wskazać i wykorzystać w praktykach interpretacyjnych i kreacyjnych języki głównych dwudziestowiecznych strategii (systemów) narracyjnych: strukturalizmu, semiotyki, hermeneutyki, antropologii, konstruktywizmu, psychoanalizy, kognitywizmu.

· student ma świadomość roli kultury popularnej i jej funkcji tożsamościowych.

III. Metody i kryteria zaliczenia przedmiotu:

Ocena jakości pracy z tekstem naukowym, prezentacji, dyskusji, polemiki, pracy w grupach. Pisemne zaliczenie przedmiotu w postaci testu „otwartego”, bądź „zamkniętego” oraz/lub pracy pisemnej/prezentacji.

IV. Treści programowe:
Metodologia narracji (strukturalizm, semiotyka, hermeneutyka, psychoanaliza, kognitywizm). Semantyka narracji, narracja jako struktura rozumienia. Gramatyka opowieści: czas, przestrzeń, postać (agens), narrator (podmiot), fabuła, akcja, wątek, motyw. Formy podawcze narracji: opis, opowiadanie.  Narracja a mit, metafora, symbol, alegoria. Typologia narracji i narratora. Opowieści wizualne, narratologia wizualna. Rytmy narracji: całość, fragment, scena, retardacja, pauza, milczenie.

V. Literatura podstawowa:
M. Bal, Narratologia. Wprowadzenie do teorii narracji, Kraków 2009; Narratologia (red. Michał Głowiński), Gdańsk 2004; J. Sławiński, Semantyka wypowiedzi narracyjnej (różne wydania); J. Sławiński, Przestrzeń w literaturze, w: Prace wybrane t. IV, Próby teoretycznoliterackie, Kraków 2000; M. Bachtin, Formy czasu i czasoprzestrzeni w powieści, [w:] Problemy literatury i estetyki, przeł. W. Grajewski, Warszawa 1982; Mieletinski E. Poetyka mitu, przeł. J. Dancygier, Warszawa 1981; K. Rosner, Narracja, tożsamość i czas, Kraków 2003.  K. Tuszyńska, Narracja w powieści graficznej, Warszawa 2016.
VI. Literatura uzupełniająca:

C. Geertz, Interpretacja kultur. Wybrane eseje, Kraków 2005; G. Boehm, O obrazach i widzeniu. Antologia tekstów, red. D. Kołacka, Kraków 2014; P. Stockwell, Poetyka kognitywna. Wprowadzenie, Kraków 2006; W. Panas, W kręgu metody semiotycznej, Lublin 1991; Czytanie tekstów kultury. Metodologia – Badania – Metodyka, red. B. Myrdzik, I. Morawska, Lublin 2007; K. Rosner, Hermeneutyka jako krytyka kultury, Warszawa 1991; U. Eco, Czytanie świata, Kraków 1999; U. Eco, Semiologia życia codziennego, Warszawa 1996; Narracyjne wymiary kultury, red. J. W. Burszta i W. Kuligowski, Poznań 2002; B. Żyłko, Semiotyka kultury, Gdańsk 2009; L. Kołakowski, Obecność mitu, Warszawa 2003; H. Blemenberg, Praca nad mitem, Warszawa 2009. Ch. Barker, Studia kulturowe. Teoria i praktyka, Kraków 2005; Kulturowa teoria literatury. Główne pojęcia i problemy; R. Nycz, A. Burzyńska (red.),  Kraków 2006.
	Nazwa przedmiotu: 
	Tworzenie

 i prowadzenie opowieści
	Język wykładowy: polski

	Semestr, poziom i typ studiów
	I stopień, II rok, semestr 3
	Liczba punktów ETCS: 1

	Profil kształcenia
	Ogólnoakademicki
	

	Wymagania wstępne 
	Dobra znajomość zadanych do czytania lektur, które będą stanowić przedmiot analiz podczas wykładu jako przykłady sposobów kreowania opowieści

	Forma zajęć, liczba godzin dydaktycznych i sposób zaliczenia
	Wykład, 15 godz.
	Zaliczenie z oceną. 

	Autor programu:
	Dr hab. prof. AJD Adam Regiewicz, dr hab. prof. AJD Artur Żywiołek

	Prowadzący zajęcia:
	

	Sposób walidacji efektów kształcenia
	Kolokwium (zakres i formę określa osoba prowadząca wykład)


I. Cel wykładu:
Wprowadzenie do refleksji nad funkcją opowieści w kulturze w kontekście faktu, że nie znamy kultury, która nie zna opowieści (Barthes). Prezentacja przykładowych analiz opowieści ujętych w formę tekstów literackich i filmów z nastawieniem na odkrywanie w nich kulturowych matryc, kanw (tego, co stale powtarzalne) i co oryginalne, nowe, a także ze względu na obserwację gatunków, odmian i form opowieści, stosowanych w nich technik prowadzenia narracji, kreacji bohaterów, zakładanych relacji między "opowiadaczami" i słuchaczami / czytelnikami / widzami, budowania napięcia, wpisywania zdarzeń w przestrzeń i w kulturowy kontekst, ewokowania znaczeń.

II. Zakładane efekty słuchania wykładów: 

STUDENT

w zakresie wiedzy ma szansę:
· zrozumieć, skąd się bierze potrzeba opowieści (dlaczego i po co opowiadamy); 

· zrozumieć, jakie funkcje  pełnią / mogą pełnić opowieści – w ramach poszczególnych społeczności, narodów, kultur  i w relacjach między poszczególnymi ludźmi;

· odkryć, czego dotyczą, czym odznaczają się i jakie spełniają warunki opowieści, które w kulturze trwają;

· zrozumieć, czym się odznaczają i jaką rolę w tworzeniu opowieści pełnią kulturowe matryce, np. mityczne kanwy;

· zrozumieć, na czym polega specyfika opowieści w kulturze oralnej / w okresie dominacji pisma // w okresie dominacji obrazu;

· dowiedzieć się, w jaki sposób przekaz zależy / może zależeć od medium i od różnie pojmowanego kontekstu.

w  zakresie umiejętności ma szansę:

· towarzyszyć odkrywaniu kulturowych matryc w analizowanych opowieściach;

· towarzyszyć analizom sposobów konstruowania i prowadzenia opowieści ze względu na gatunek, formę, medium, kontekst;

· formułować pytania dotyczące wykładanych kwestii;

w zakresie kompetencji społecznych ma szansę:

· ćwiczyć się w rozumiejącym słuchaniu, które pozwala słyszeć i włączać w kontekst osobistej wiedzy usłyszane;

· podjąć rozmowę na temat przedmiotu wykładu.

III. Treści programowe:

Różne funkcje opowieści w kulturze (Barthes). Różne gatunki i formy opowieści w zależności od typu kultury, medium przekazu, kontekstu. Kulturowe matryce, kanwy „opowieści idących przez wieki” (Słowacki). Gatunki i odmiany opowieści, stosowane w nich techniki prowadzenia narracji, kreacji bohaterów, zakładanych relacji między "opowiadaczami" i słuchaczami / czytelnikami / widzami, budowania napięcia, wpisywania zdarzeń w przestrzeń i w kulturowy kontekst, poziomy znaczeń.

IV. Metody dydaktyczne i kryteria zaliczenia przedmiotu:

Wykład. Zaliczenie na podstawie obecności i kolokwium (ustnego lub pisemnego – zakres i formę oraz kryteria zaliczenia ustala osoba prowadząca wykład)a określa osoba prowadząca wykład.

V. Proponowana literatura podstawowa i uzupełniająca:

· M.P. Markowski, Coś za coś, [w:] Tenże, Słońce, możliwość, radość, Czarne, Wołowiec 2010, s. 25-35.
· Tysiąc i jedna noc z Szeherezadą, przeł. M.L. Kalinowski i R.R. Stiller, Katowice 2013.
· Antropologia słowa. Zagadnienia i wybór tekstów, oprac. G. Godlewski, A. Mencwel, R. Sulima, Warszawa 2003.
Poza tym:
· teksty literackie, które będą przedmiotem analiz podczas wykładów, na pierwszych zajęciach przedstawia osoba prowadząca wykład. Teksty te mają stanowić lekturę obowiązkową, w przeciwnym razie wykłady będą niezrozumiałe;
· przedmiotem analiz mają być też filmy. Wybór należy do osoby prowadzącej wykład;
· listę lektur ze względu na kolokwium podaje osoba prowadząca wykład.
	Nazwa przedmiotu 
	Mitologie Europy 
	Język wykładowy: polski

	Semestr, poziom i typ studiów
	Rok: II; sem.: 3; studia I stopnia KE, specj Kreowanie światów gier
	Liczba punktów ECTS: 2 (30 godz. zajęć, 30 godz. przygotowania do kolokwium)

	Profil kształcenia
	profil: ogólnoakademicki
	

	Wymagania wstępne 
	Student powinien posiadać podstawową wiedzę z zakresu wiedzy o mitologii antycznej i opowieści biblijnych 

	Forma zajęć, liczba godzin, dydaktycznych i sposób zaliczenia
	forma zajęć: ćwiczenia 30 godz. 
	sposób zaliczenia: kolokwium 

	Autor programu:
	dr hab. prof. AJD Robert K. Zawadzki

	Prowadzący zajęcia:
	

	Sposób walidacji efektów kształcenia
	W zakresie wiedzy i umiejętności sposób walidacji stanowi kolokwium i ocena własnych dokonań artystycznych studenta (np. dokonany przez niego opis inspiracji mitologicznych w danej grze komputerowej, własna kompozycja multimedialna dotycząca wybranego mitu, wykorzystanie mitu do zbudowania własnej opowieści gry, itp.), W zakresie kompetencji personalnych i społecznych sposób walidacji może stanowić materialny znak, dokument świadczący o realizowaniu przez studenta kompetencji personalnych i społecznych (np. paragon, faktura świadczące o zakupie gry o inspiracjach mitologicznych,  nagranie audio lub video własnego wystąpienia lub wywiadu z twórcami gier o tematyce mitologicznej, itp.).  


I. Cele kształcenia: Przegląd i charakterystyka najistotniejszych mitów Europy, pojęć i terminów funkcjonujących w dziedzinie mitologii. Zaprezentowanie opowieści mitologicznych najbardziej reprezentatywnych dla poszczególnych kultur i narodów europejskich, oddziaływanie mitów na literaturę, filozofię, sztukę i inne dziedziny kultury. Umiejętność rozumienia mitu jako procesu; rozpoznawania inspiracji mitologicznych charakterystycznych dla poszczególnych kultur, narodów, epok. Kształtowanie rozumienia mitu w jego wymiarze humanistycznym i popularnym. Nakreślenie miejsca, perspektyw, znaczenia mitów we współczesnym świecie, dostrzegania związków mitów ze światem gier komputerowych; kształcenie wrażliwości estetycznej. 

II. Efekty kształcenia: 

- w zakresie wiedzy: student zna najważniejsze mity Europy, definiuje najistotniejsze pojęcia i terminy funkcjonujące w dziedzinie mitologii, identyfikuje opowieści mitologiczne najbardziej reprezentatywne dla poszczególnych kultur i narodów europejskich, tłumaczy związki mitów z różnymi dziedzinami kultury, opisuje, analizuje i porównuje różne mity i poddaje je własnej ocenie, potrafi dostrzec inspiracje mitologiczne w świecie gier komputerowych. 

- w zakresie umiejętności: student rozpoznaje inspiracje mitologiczne charakterystyczne                             dla poszczególnych kultur i narodów europejskich, posługuje się opowieściami mitologicznymi, podstawowymi pojęciami teoretycznymi, paradygmatami badawczymi właściwymi dla dyscypliny mitologii,  ugruntowuje i doskonali swą wrażliwość estetyczną, potrafi stworzyć własną opowieść opartą na inspiracjach mitologicznych, umie publicznie opisać dany mit i określić jego oddziaływanie na różne dziedziny kultury, przeprowadza spotkania i wywiady z twórcami gier komputerowych o tematyce mitologicznej.

- w zakresie kompetencji personalnych i społecznych: student interesuje się grami komputerowymi nasyconymi inspiracjami mitologicznymi, bierze aktywny udział w kwizach, turniejach, zabawach, konkursach, meczach komputerowych o tematyce mitologicznej, organizuje z innymi uczestnikami rozgrywki, partie komputerowe, itp., potrafi korzystać z różnych gier komputerowych o tematyce mitologicznej. 

III. Metody i kryteria zaliczenia przedmiotu: Obowiązkowe uczestniczenie w zajęciach, konsultacje indywidualne, opieka nad studentami z indywidualnym tokiem studiów. Kolokwium, ocena znajomości poszczególnych mitów.

IV. Treści programowe: Pojęcie mitu, mit jako opowieść fabularna o bogach, bohaterach i innych istotach nadprzyrodzonych. Wymiar humanistyczny i literacki mitu, mit jako alegoria przedstawiająca prawa rozwoju przyrody, ponadczasowe prawdy moralne, ludzkie emocje i dążenia. Mit jako źródło tematów dla twórców kultury. Sakralny aspekt mitu, euhemeryzm. Symboliczna interpretacja mitów, mitologia porównawcza. Analiza mitów na gruncie psychologicznym, socjologicznym, fenomenologicznym i strukturalistycznym. Przekształcenia mitów, renarracje, rewokacje, reinterpretacje, prefiguracje, naśladownictwa, przeróbki mitologiczne. Opowieści biblijne, opowieści Starego i Nowego Testamentu, stworzenie świata, bohaterowie biblijni, Adam i Ewa, Kain i Abel, i inni bohaterowie, historie i obrazy biblijne, arka Noego, wieża Babel, itd. Mitologia starożytnego Egiptu, bogowie i wierzenia Egipcjan. Mitologia Grecji i Rzymu, mity o bogach, herosach, zbrodnia i miłość w mitach, wojna trojańska, wyprawa Argonautów, itd. Mitologia celtycka, bóstwa celtyckie, Dagda, Morrigan, Belenus, Lug, i inni bogowie, kulty celtyckie, druidzi. Mitologia nordycka, kosmologia nordycka, Asgard, Wanaheim, Álfheim, idt, mit o stworzeniu świata, bogowie skandynawscy, Thor, Baldur, Odyn, itd. Mitologia słowiańska, bóstwa słowiańskie, Swarożyc, Radogost, Perun, Kupała, Łada, Jarowit, itd., mit kosmogeniczny, demony słowiańskie, miejsca kultu. 
V. Literatura podstawowa:
Bocian M., Leksykon postaci biblijnych, Kraków 1998;

Botheroyd S. i P. F., Słownik mitologii celtyckiej, Katowice 1998;  
Černý J., Religia starożytnych Egipcjan, PIW, Warszawa 1972; 
Dumézil G., Bogowie Germanów. Szkice o kształtowaniu się religii skandynawskiej, Warszawa 2006;
Gąssowski J., Mitologia Celtów, Warszawa 1979;
Gieysztor A., , Mitologia Słowian, Warszawa 1980; 
Graves R., Mity greckie, Warszawa 1992; 
Kubiak Z., Mitologia Greków i Rzymian, Warszawa 1997; 

Łowmiański H., Religia Słowian i jej upadek, Warszawa 1986;
Markowska W., Mity greckie, Warszawa 1965 (wyd. 6. rozsz.);
Parandowski J., Mitologia, Warszawa 1924 (i późniejsze wydania);

Rosen-Przeworska J., Religie Celtów, Warszawa 1971;

Szrejter A., Mitologia germańska, Gdańsk 2006; 
VI. Literatura uzupełniająca:
Andrzejewski T., Opowiadania egipskie, Warszawa 1958;
Auerbach L., Wikingowie i Germanie. Sagi ludów północy, Warszawa 1998;
Bosak P., Słownik – konkordancja osób Nowego Testamentu, Poznań 1991; 

Calvocoressi P., Kto jest kim w Biblii, Łódź 1987; 
Czapiński L., Księga przysłów, sentencji i wyrazów łacińskich, Warszawa 1892; 

Grabner – Haider A., Praktyczny słownik biblijny, Warszawa 1994; 
Grimal P., Słownik mitologii greckiej i rzymskiej, Wrocław 1987; 
Herbert Z., Król mrówek, Kraków 2001; 

Kalinkowski S., Aurea dicta – Złote słowa. Słynne łacińskie sentencje, przysłowia i powiedzenia, Warszawa 1993; 

Kempiński A.M., Słownik mitologii ludów indoeuropejskich., Warszawa 1993; 
Komornicka A.M., Słownik zwrotów i aluzji biblijnych, Łódź 1994; 

Lanhammer H., Słownik biblijny, Katowice 1990; 

Lipińska J., Marciniak M., Galewska M.,  – Mitologia starożytnego Egiptu, Warszawa 1986; 
Lorentz S., Bóg i człowiek w starożytnym Egipcie, Warszawa 1972;
Lurker M., Słownik obrazów i symboli biblijnych, Poznań 1989; 

Maciszewski R., Mity Skandynawskie, Warszawa 2004; 
Matthews J i C., Mitologia Wysp Brytyjskich, Poznań 1997;
Piekarczyk S., Mitologia Germańska, Warszawa 1979;

Rachet G., Słownik cywilizacji egipskiej, Katowice 1994, 2004;
Słupecki L. P., Mitologia Skandynawska w epoce Wikingów, Kraków 2003; 
Srokowski St., Mity greckie, Warszawa 1995; 

Szyjewski A., Religia Słowian, Kraków 2003; 
Urbańczyk S., Dawni Słowianie – wiara i kult, Wrocław 1991;
Zubiński T., Wyspa zaczarowana. Celtyckie mity i legendy dawnej Irlandii, Sandomierz 2008.
	Nazwa przedmiotu 
	Historia i mit
	Język wykładowy: polski

	Semestr, poziom i typ studiów
	 5 semestr, studia I stopnia
	 ECTS: 2 p (30 godz. zajęć + 30 godz. pracy indywidualnej)

	Profil kształcenia
	profil: ogólnohumanistyczny

	

	Wymagania wstępne 
	Podstawowa znajomość dziejów Polski, znajomość najważniejszych dzieł literatury polskiej i europejskiej

	Forma zajęć, liczba godzin, dydaktycznych i sposób zaliczenia


	forma zajęć: ćwiczenia 30 godz., wymagana obecność i aktywny udział w zajęciach, samodzielne opracowanie i prezentacja jednego z mitów (w oparciu o literaturę i ikonografię)

	 

	Autor programu:
	dr hab. prof. Agnieszka Czajkowska

	Prowadzący zajęcia:
	

	Sposób walidacji efektów kształcenia
	Ocena aktywności na zajęciach, ocena prezentacji


I. Cele kształcenia:

Podstawowym celem kształcenia jest zapoznanie studentów z kategorią mitu, mitologii narodowej i jej funkcji w toku dziejów, uświadomienie mechanizmów tworzenia mitów i sposobów ich wykorzystania w narracji. Istotne jest zapoznanie z rezerwuarem postaci i wydarzeń z mitologii słowiańskiej, budujących wspólnotę narodów słowiańskich i tworzących polską odrębność oraz historycznych i literackich przedstawień od średniowiecza po czasy współczesne. Celem zajęć jest również ukazanie mechanizmów mitotwórczych w odniesieniu do postaci, miejsc i wydarzeń z historii oraz ich roli w budowaniu określonej wspólnoty.  
II. Efekty kształcenia: 

- w zakresie wiedzy:

Student zna pojęcie mitu, odróżnia go od historii i baśni, zna odmiany mitów i ich funkcje pełnione w społecznościach w zależności od uwarunkowań historycznych i politycznych. Wie, na czym polega zależność historii od mitu i mitu od historii. Zna podstawowy zakres mitologii słowiańskiej i jej literackie oraz ikonograficzne realizacje. Wie, na czym polega proces mitologizacji. Zna najważniejsze mity osobowe związane z historią Polski, zna miasta i  wydarzenia mityczne.
- w zakresie umiejętności:

Student potrafi określić rodzaj i cechy mitu, potrafi wskazać źródło historyczne mitu, umie umiejscowić opowieść w kontekście historycznym i politycznym. Student potrafi zinterpretować mit odnosząc go do kontekstów kulturowych, potrafi samodzielnie odszukać kulturowe realizacje danego mitu i przygotować wypowiedź na ten temat.  
- w zakresie kompetencji personalnych i społecznych: 

Student potrafi wskazać rolę mitu w budowaniu wspólnoty, chce poznawać historię Polski, potrafi odróżnić opowieść mityczną od innych typów relacji. Student umie krytycznie ocenić tekst/obraz oparty na micie, akceptuje różnorodność kulturową i docenia własne w niej miejsce.
III. Metody i kryteria zaliczenia przedmiotu:
Przygotowanie wyczerpującej prezentacji na temat określonego mitu, zgromadzenie i selekcja źródeł historycznych na ten temat, aktywny udział w zajęciach, obecność na zajęciach.
IV. Treści programowe: 
Historia jako źródło mitów (od pierwszych kronik polskich), etnograficzne zainteresowania romantyków jako wyraz poszukiwania „mitów początku”, słowiańszczyzna przedchrześcijańska, jej rola w budowaniu współczesnej świadomości teoretycznoliterackiej i potencjał mitotwórczy. Herderowski mit Słowian i romantyczne oraz współczesne polemiki z nim (Słowacki, Rymkiewicz). Mesjanizm jako element mitologii narodowej. Mit jako surogat historii, polityczna i społeczna rola mitu w dziejach Polski. Geograficzne rodzaje mitologii (w Polsce i w Europie), cechy wspólne mitologii słowiańskiej. Mickiewicz jako teoretyk mitologii słowiańskiej. Romantyczne odtwarzanie mitologii litewskiej, związek z kulturą epoki. Mit Fausta w literaturze i kulturze. Mity osobowe legendarne (Wanda, Krak, Król Popiel) i historyczne (Napoleon, Kościuszko, Poniatowski, Piłsudski). Mityczne miasta (Lwów, Kraków, Warszawa, Gdańsk, Wrocław) i ich obecność w kulturze popularnej. Mitologie prywatne (Schulz, Zagajewski). Mit artysty („kaskaderzy literatury”) i czynniki go tworzące. Współczesne mity i ich polityczna rola (mit okrągłego stołu, bezkrwawej rewolucji, Solidarności).
V. Literatura podstawowa:

J. Maślanka, Literatura a dzieje bajeczne, Warszawa 1990

M. Janion, Niesamowita słowiańszczyzna. Fantazmaty literatury, Warszawa 2006.

W. Kopaliński, Słownik mitów i tradycji, Warszawa 1985

Mity narodowe w literaturach słowiańskich. Studia poświęcone XI Międzynarodowemu Kongresowi Slawistów w Bratysławie, red. M. Bobrownicka, Kraków 1992

Słownik mitologii ludów indoeuropejskich, red. A. M. Kempiński, Poznań 1993

A.Gieysztor, Mitologia Słowian, Warszawa 1986

T. Linkner, Słowiańskie bogi i demony. Z rękopisu Bronisława Trentowskiego, Gdańsk 1998
J. Słowacki, Balladyna, w: Dzieła wszystkie, Warszawa 1953, t. IV
                   Lilla Weneda, w: tamże, 

       Mindowe. Król litewski, obraz dramatyczny w pięciu aktach, Kraków 1921


A. Mickiewicz, Prelekcje paryskie, w: Dzieła. Wydanie rocznicowe, t. 8 – 11, Warszawa 1997-1998, wybór
J. I. Kraszewski, Anafielas. Pieśni z podań Litwy, Wilno 1843
J. B. Dziekoński, Sedziwój, Warszawa 1974
R. Berwiński, Bogunka na Gople, w: Utwory wybrane, Kraków 2003
Z. Dołęga Chodakowski, O Sławiańszczyźnie przed chrześcijaństwem, Warszawa 1967
J. Lechoń, Piłsudski, w: Poezje, Wrocław 1990
A. Zagajewski, Jechać do Lwowa, w: tegoż, Jechać do Lwowa i inne wiersze, Londyn 1985
K. Makuszyński, Uśmiech Lwowa, Kraków 1989
Z. Herbert, Moje miasto, w: tegoż, Wiersze wybrane , Kraków 2004

     Przemiany Liwiusza, tamże
P. Huelle, Weiser Dawidek, Gdańsk 2000

S. Chwin, Hanemann,Gdańsk 1997 

B. Schulz, Sklepy cynamonowe, Wrocław 1985
J. M. Rymkiewicz, Wieszanie, Warszawa 2007
                              Samuel Zborowski, Warszawa 2010
Gall Anonim, Kronika polska, Warszawa 1982
Wincenty Kadłubek, Kronika Polska, Wrocław 1999
R. Zmorski, Podania i baśnie ludu, Warszawa 1956 
VI. Literatura uzupełniająca:
T. Narbutt, Dzieje starożytne narodu litewskiego, t. I, Mitologia litewska, Wilno 1835

Johann Gottfried Herder, Myśli o filozofii dziejów, przełożył Jerzy Gałecki, wstępem i komentarzem opatrzył Emil Adler, t. II, Warszawa 1962 – tu rozdz. Ludy germańskie, Ludy słowiańskie, Ogólne rozważania i wnioski

S. Kieniewicz, Historyk a świadomość narodowa, Warszawa 1982

J. Topolski, Jak się pisze i rozumie historię. Tajemnice narracji historycznej, części II, V, XI, XII, XV, XVIII, Warszawa 1996

Współcześni Słowianie wobec własnych tradycji i mitów. Sympozjum w Castel Gandolfo 19-20 sierpnia 1996, Kraków 1997 

J. Molenda, Mity polskie, Warszawa 2016

J. Bieszk, Słowiańscy królowie Lechii. Polska starożytna, Warszawa 2016

J. Prokop, Uniwersum polskie. Literatura, wyobraźnia zbiorowa, mity polityczna, Kraków 1993. 
	Nazwa przedmiotu 
	Narracje mityczne w mediach
	Język wykładowy: polski

	Semestr, poziom i typ studiów
	5 semestr studiów I stopnia: kulturoznawstwo europejskie, specjalność kreowanie światów gier, stacjonarne.

	liczba punktów ECTS: 2 (30 godz. zajęć + 10 godz. lektury tekstów teoretycznych + 15 godz. analizy tekstów medialnych i przygotowanie odpowiedzi ustnej + 5 godz. przygotowania prezentacji wraz z opisem analitycznym)

	Profil kształcenia
	profil: ogólnoakademicki 


	

	Wymagania wstępne 
	Podstawowa wiedza z zakresu kulturoznawstwa w zakresie religii i mediów

	Forma zajęć, liczba godzin, dydaktycznych i sposób zaliczenia


	forma zajęć: ćwiczenia 30 godz.
	sposób zaliczenia: zaliczenie na ocenę

	Autor programu:
	dr hab. Adam Regiewicz, prof. AJD

	Prowadzący zajęcia:
	

	Sposób walidacji efektów kształcenia
	Ocena i omówienie efektów kształcenia w zakresie samodzielnie przygotowanej prezentacji wraz z pisemną interpretacją wybranego  oraz ustnej wypowiedzi przygotowanej w ramach zajęć. Sformułowanie wniosków wynikających z poziomu przygotowanych prób interpretacyjnych


I. Cele kształcenia: 
Celem przedmiotu jest ukazanie narracji mitycznej jako zasadniczego dyskursu skrywanego pod powierzchnią narracji medialnych: filmowych i telewizyjnych.

II. Efekty kształcenia 
Student:

- zna koncepcję mitu i jego rolę w konstruowaniu narracji kulturowych: szczególnie rolę mitu w kulturze popularnej;

- ma wiedzę na temat roli, jaką odgrywają media w konstruowaniu mitu i narracji mitycznej;
- ma podstawową wiedzę na temat roli mediów w kształtowaniu potocznej wyobraźni, wpływu na postrzeganie rzeczywistości, pod wpływem figur mitycznych, 

- ma wiedzę na temat klasyfikacji mitów i zna sposoby ich uobecniania w różnego typu przekazach medialnych;

- ma wiedzę na temat poetyki danego medium i jego funkcji w konstruowaniu narracji mitycznej;

- posiada podstawowe umiejętności badawcze, polegające na analizie, syntezie i interpretacji treści kulturowych  (w tym mediów) w odniesieniu do zagadnienia mitu w mediach, z wykorzystaniem właściwych metod i narzędzi (przy pomocy nauczyciela akademickiego), posługiwanie się językiem mówionym i pisanym;

- rozumie znaczenie mitu w kontekście lokalnym i globalnym, mając świadomość konstruowania tożsamości i dziedzictwa kulturowego poprzez narracje mityczne w mediach.
III. Metody i kryteria zaliczenia przedmiotu: 

Udział w dyskusji na temat interpretacji wskazanego tekstu kultury medialnej uwzględniającej narracje mityczną; przygotowanie i prezentacja analizy wybranego tekstu medialnego z zakresu mitu w kulturze popularnej, opracowanie realizacji wybranego mitu we współczesnym dyskursie medialnym.

IV. Treści programowe:

Narracje mityczne, w mediach: filmowe, telewizyjne, wirtualne. Schematy narracyjne w mediach. Mityzacja rzeczywistości w reklamie, serialu telewizyjnym, reality show, filmie, teledysku itp. Poetyka mediów i tworzenie narracji mitycznej. Prefiguracje mitów a dyskurs medialny. Realizacje opowieści mitycznych w tekstach kultury popularnej, znaczenie mitu dla konstytuowania popkultury.

V. Literatura podstawowa:

R. Barthes, Mitologie, tłum. A. Dziadek, Warszawa 2000; J. Campbell, Potęga mitu, tłum. I. Kania, Kraków 2007; M. Sznajderman, Współczesna Biblia Pauperum, Kraków 1998; McLuhan, Zrozumieć media. Przedłużenie człowieka, tłum. N. Szczucka Warszawa 2004; A. Horodecka, Mitologiczny świat reklam, Kraków 2002; U. Eco, Superman w literaturze masowej. Powieść popularna: między retoryka a ideologią, Kraków 2008; Olbrzym w cieniu. Gry wideo w kulturze audiowizualnej, red. A. Pitrus, Kraków 2012; J. Garcin, Nowe mitologie, Kraków 2010.

VI. Literatura uzupełniająca:

Mity  i stereotypy w dziejach Polski, red. J. Tazbir, Warszawa 1991; J. Majewski, Religia, media, mitologia, Gdańsk 2010; J. Tokarska-Bakir, Obraz osobliwy. Hermeneutyczna lektura źródeł etnograficznych. Wielkie opowieści, Kraków 2000; J. Storey, Studia kulturowe i badania kultury popularnej Teorie i metody, Kraków 2003; L. Pułka, Kultura mediów i jej spektakle na tle przemian komunikacji społecznej i literatury popularnej, Wrocław 2004; W. J. Burszta, Od mowy magicznej do szumów popkultury, Warszawa 2009; T. Edensor, Tożsamość narodowa, kultura popularna i życie codzienne, Kraków 2004.
	Nazwa przedmiotu 
	Onomastyka światów fantastycznych
	Język wykładowy: polski

	Semestr, poziom i typ studiów
	semestr 5, studia pierwszego stopnia, studia stacjonarne
	Liczba punktów ECTS: 2 (30 godz. ćwiczeń + 20 godz. praca własna studenta)

	Profil kształcenia
	profil: ogólnoakademicki


	

	Wymagania wstępne 
	znajomość gatunku fantasy

	Forma zajęć, liczba godzin, dydaktycznych i sposób zaliczenia


	forma zajęć: ćwiczenia, 30 godzin
	sposób zaliczenia: zaliczenie na ocenę

	Autor programu:
	dr hab. Violetta Jaros

	Prowadzący zajęcia:
	dr hab. Violetta Jaros

	Sposób walidacji efektów kształcenia
	Opracowanie referatu, teoretyczne i praktyczne kolokwium pisemne, własne kreacje nazewnicze do zaproponowanego projektu fantasy.


I. Cele kształcenia: wyposażenie studenta w wiedzę teoretyczną i operacyjną pozwalającą na poprawne i sprawne posługiwanie się językiem w zakresie onomastyki literackiej i onomastyki wirtualnej, ze szczególnym uwzględnieniem budowy nazw postaci w kontekście ich statusu onotologicznego (nazw magów, robotów, różnych istot z innej czasoprzestrzeni itp.), toponimów (nazw własnych miejsc, zbiorników wodnych stałych lub płynących, wzniesień, dróg itp.) spójnych i tożsamych kulturowo w światach fantasy; przybliżenie mechanizmów nominacyjnych i środków językowych wykorzystywanych w kreacji nazewniczej. 

II. Efekty kształcenia: 

- w zakresie wiedzy: 
definiuje podstawowe terminy związane z onomastyką literacką i wirtualną (onomatyka, onimia literacka, onimia wirtualna, antroponim, etnonim, toponim, hydronim, oronim, geonim, hodonim, uronim, urbanonim, ojkonim, mitonim, nomen proprium, nomen appellativum, onimizacja, deonimizacja, egzonim, deskrypcje jednostkowe); zna funkcje nazw własnych w dziele literackim (lokalizacyjna, socjologiczna, aluzyjna, treściowa, ekspresywna, uniwersalizacyjna), zna typy nazw literackich i wirtualnych (nazwy autentyczne, realistyczne, konwencjonalne, sztuczne);

- w zakresie umiejętności:

ustala źródła nazw własnych występujących w wybranych utworach zaliczanych do fantasy oraz pełnione przez te nazwy funkcje; próbuje samodzielnie tworzyć nazwy różnych obiektów świata przedstawionego w gatunku, jakim jest fantasy; 
- w zakresie kompetencji personalnych i społecznych: 
akceptuje współistnienie różnorodności obyczajów i kultur; potrafi przyjąć i wziąć pod uwagę krytykę własnych projektów nominacyjnych; potrafi współdziałać w grupie przy realizacji zbiorowych projektów.
III. Metody i kryteria zaliczenia przedmiotu: obecność na zajęciach, ustalenie oceny zaliczeniowej na podstawie ocen cząstkowych, otrzymywanych w trakcie trwania semestru za: czynny udział w zajęciach, przygotowanie referatu, teoretyczne i praktyczne kolokwium pisemne, własne kreacje nazewnicze do zaproponowanego projektu fantasy.  
IV. Treści programowe:
Podstawowa terminologia onomastyczna. Relacje między wybranymi utworami fantasy, stanowiącymi różne odmiany konwencji, a nazwami własnymi występującymi w tych dziełach (np. tzw. historical fantasy, urban fantasy, fantasy  mitopoetyczna, fantasy humorystyczna). Funkcje nazw własnych w dziele literackim (także komiksie, animacji, grze) ze szczególnym uwzględnieniem gatunku fantasy. Interpretacja nazw własnych w konkretnym utworze w połączeniu z gatunkiem, do którego należy, w odniesieniu do koherencji tekstu, spójności, informatywności, sytuacyjności i intertekstualności. Zjawisko symbolizmu fonetycznego (onimy niepolskiej proweniencji złożone z rozmaitych sylab lub głosek, modyfikacje fonetyczne); modyfikacje i deformacje nazw autentycznych; formy absurdalne i ewokowanie języków obcych; tworzenie nazw: wyrazy złożone, formacje afiksalne, zapożyczenia, skrótowce, zrosty, kontaminacje, derywaty wsteczne, derywaty utworzone od niezrozumiałych podstaw za pomocą zrozumiałych sufiksów; apelatywy jako ważne złoże nazewnicze i tworzywo deskrypcji jednostkowych. Budowa językowa nazw własnych w utworach reprezentujących różne media narracyjne, takie jak: literatura, film, komiks, gra komputerowa.
V. Literatura podstawowa: 
Cieślikowa A.: Nazwy własne w różnych gatunkach tekstów literackich, [w:] Onomastyka literacka, pod red. M. Biolik, Olsztyn 1993, s. 33 – 39; Domaciuk I. , Słownictwo  staropolskie  w  kreowaniu  światów  możliwych  na przykładzie toponimii występującej w literaturze typu fantasy, [w:]: Przeszłość, teraźniejszość i przyszłość  polskiej  onomastyki, pod red.  R.  Łobodzińskiej, Wrocław 2003, s. 223 – 231; Domaciuk I., Nazwy pochodzenia polskiego w literaturze fantasy, [w:] W kręgu wiernej mowy, pod red. M. Wojtak i M. Rzeszutko, Lublin 2004, s. 395-406; Domaciuk I.,  Funkcje  nazw  własnych  w  wybranych  utworach  zaliczanych  do  literatury fantasy, [w:]  Z  najnowszych  tendencji  w  polskim  nazewnictwie, pod red.  R.  Łobodzińskiej,  Łask 2005, s. 175 – 190; Domaciuk-Czarny I, Chrematonimy na stronach internetowych wirtualnych państw i społeczeństw, "Prace Językoznawcze" UWM, t. XIII, Olsztyn 2011, s. 73-86; Domaciuk-Czarny I., Sposoby opisu nazw własnych w utworach zaliczanych do fantasy, [w:] Jednotlivé a všeobecné v onomastike. 18. slovenská onomastická konferencia, pod red. Martin Ološtiak, Prešov 2012, s. 368-377;  Domaciuk-Czarny I, Nazwy własne w przestrzeni literackiej i wirtualnej typu fantasy, Lublin 2015; Haka-Makowiecka  K., Makowiecka  M., Węgrzecka  M., Leksykon fantastyki. Postacie, miejsca, rekwizyty, zjawiska, Warszawa 2009; Lemann N.,  Onomastyka  i  jej  rola  w  kreowaniu  świata  przedstawionego  w  literaturze fantasy  (wybrane  utwory  polskiej  fantasy  na  tle  niektórych  utworów  anglojęzycznych), [w:] Język w komunikacji. 2, pod red. G. Habrajskiej, Łódź 2001, s. 93 – 111; Nowak J., Alternatywne anioły, [w:] Nowa Fantastyka, 2003, nr 9, s. 76; Orliński  W.,  Anna  Brzezińska O  plotkach  i  czarach, [w:] Wysokie Obcasy – dodatek do Gazety Wyborczej, 2001, nr 35, s. 6 -13; Oziewicz M.: Rozważając fantasy. Diany Waggoner propozycje typologii odmian gatunku,  [w:] Literatura Ludowa, 2000, nr 2, s. 37 – 48; Oziewicz M., Stulecie fantastyczne, stulecie fantasy: Literatura fantasy, rehabilitacja mitu, a poszukiwania nowej opowieści dla zjednoczonej ziemi,[w:] Culture – History –Globalization. Pismo internetowe Instytutu Kulturoznawstwa, 2007, nr 1, s. 70 – 78; Szelewski M., Funkcje nazw własnych w polsko ‐ i rosyjskojęzycznej literaturze fantasy na przykładzie utworów Andrzeja Sapkowskiego oraz Nika Pierumowa i Siergieja Łukjanienki, [w:] Słowo,  tekst, czas.  Materiały  IV  Międzynarodowej  Konferencji  Naukowej  (Szczecin  21‐22  X 1999 r.), pod red. M. Aleksiejenki, Szczecin 2000, s. 229– 232; Trębicki G., Fantasy. Ewolucja gatunku, Kraków 2007; Wołyńska  J.:  Fantastyka  jako  forma  współczesnej  mitologii, [w:]  Ojczyzny  słowa.  Narracyjne  wymiary  kultury, pod red.  W.  J.  Burszty,  W.  Kuligowskiego, Poznań 2002, s. 243 – 252.  

VI. Literatura uzupełniająca: 
Domaciuk I.,  Nazwy  własne  w  powieściach  Anny  Brzezińskiej.  Antroponimia  i teonimia, [w:]  Metodologia  badań  onomastycznych, pod red. M. Biolik, Olsztyn 2003, s. 499 – 510; Graf M., Czy współczesna proza polska może być dla onomasty interesująca?, [w:] Nowe nazwy  własne  –  nowe  tendencje  badawcze, pod  red.  A.  Cieślikowej,  B.  Czopek‐Kopciuch, K. Skowronek, Kraków 2007, s. 587 – 597; Kosyl Cz., Główne nurty nazewnictwa literackiego (zarys syntezy),[w:] Onomastyka literacka, pod red. M. Biolik, Olsztyn 1993, s. 67 – 100; Kosyl Cz., Nazwy własne w prozie Jarosława Iwaszkiewicza, Lublin1992; Malec M., Dwuczłonowe przezwiska i przydomki staropolskie, [w:]  „Onomastica” 19, 1974, s. 191 – 227; Mrózek  R.,  Nazwy  własne  jako  przedmiot  badawczy  onomastyki, [w:]  Nazwy  własne w języku,  kulturze  i  komunikacji  społecznej, pod red.  R.  Mrózka, Katowice 2004, s. 9 – 19; Mrózek R., Innowacyjność onimiczna a innowacje badawcze, [w:] Nowe nazwy własne – nowe  tendencje  badawcze, pod red.  A.  Cieślikowej,  B.  Czopek‐Kopciuch,  K. Skowronek,  Kraków 2007, s. 21 – 28; Nowotna-Szybistowa  M., Nazewnictwo Cyberiady Stanisława Lema, „Onomastica” 14, 1969, s. 183–204; Polskie nazwy własne. Encyklopedia, pod red. E. Rzetelskiej-Feleszko, Warszawa–Kraków 1999; Sarnowska‐Giefinig I.: Onomastyka literacka dziś – przełomy czy kontynuacje?, [w:] Nowe nazwy własne – nowe tendencje badawcze, pod red. A. Cieślikowej,  B.  Czopek‐Kopciuch, K. Skowronek, Kraków 2007, s. 559 – 572; Szewczyk  Ł.  M., Nazewnictwo  literackie  w  twórczości  Adama  Mickiewicza, Bydgoszcz 1993; Wilkoń  A.,  Nazewnictwo  w  utworach  Stefana  Żeromskiego,  Wrocław 1970; Tkacz M.,  Baśnie zbyt prawdziwe.  Trzydzieści lat fantasy w Polsce,  Gdańsk 2012.

	Nazwa przedmiotu 
	Historia i teoria gier wideo
	Język wykładowy: polski

	Semestr, poziom i typ studiów
	3 semestr KE: Kreowanie światów gier, stacjonarne.

	liczba punktów ECTS: 2 (30 godz. zajęć + 5 godz. lektury tekstów teoretycznych + 15 godz. analizy tekstów medialnych i przygotowanie odpowiedzi ustnej + 10 godz. przygotowania projektu wraz z opisem analitycznym)

	Profil kształcenia
	profil: ogólnoakademicki 


	

	Wymagania wstępne 
	Podstawowa wiedza z zakresu istniejących gier wideo

	Forma zajęć, liczba godzin, dydaktycznych i sposób zaliczenia


	forma zajęć: ćwiczenia
	sposób zaliczenia: zaliczenie na ocenę

	Autor programu:
	Mgr Łukasz Sasuła, mgr Justyna Migoń-Sasuła

	Prowadzący zajęcia:
	Łukasz Sasuła

	Sposób walidacji efektów kształcenia
	Ocena i omówienie efektów kształcenia w formie wypowiedzi ustnej w toku zajęć a także poprzez wypowiedź pisemną - samodzielny projekt wieńczący przedmiot.


I. Cele kształcenia: 

Celem przedmiotu jest przedstawienie historii powstania i rozwoju gier wideo oraz ich środowiska jako materiału do rozważań teoretycznych o kulturowej roli gier jako nowego medium. 

II. Efekty kształcenia 

Student:

- zna historię i klasyfikację gier - od czasów najdawniejszych do dziś;

- ma pogłębioną wiedzę na temat funkcji gier jako zjawiska społecznego i kulturowego;

- ma pogłębioną wiedzę na temat konsekwencji rosnącej popularności gier wideo i ich wpływu na przemiany cywilizacyjne;

- rozumie potrzebę badania procesu kreacji nowych mediów - interaktywnych;

- posiada pogłębione umiejętności badawcze, polegające na analizie, syntezie i interpretacji treści kulturowych  w odniesieniu do gier wideo jako materiału badawczego z wykorzystaniem właściwych metod i narzędzi, posługując się sprawnie metodyką pracy naukowej, obejmującą terminologię i odpowiedni dobór źródeł;

- rozumie znaczenie gier w kontekście kulturowym, społecznym i ekonomicznym mając świadomość wpływu jaki współczesne rozważania na ten temat mogą mieć na kształt medium gier w przyszłości;
III. Metody i kryteria zaliczenia przedmiotu: 

Udział w dyskusji na temat kulturowej roli gier i ich elementów a także zagadnień teoretycznych związanych z analizą gier wideo jako tekstów kultury. Samodzielne przygotowanie teoretycznego omówienia wybranego zagadnienia w formie projektu pisemnego lub multimedialnego. 

IV. Treści programowe:

Historia i klasyfikacja gier, od czasów najdawniejszych do dziś. Koncepcja gry wideo i jej relacja z rozwojem technologii - różne systemy sprzętowe i programowe. Gra jako dzieło kultury - próby dostrzeżenia w grach aspektu artystycznego. Klasyfikacja gier wideo i jej kulturowe podstawy. Gry jako nowe medium - elementy unikalne oraz transmedialne. Rola gier w kulturze dawniej i dziś. Pulp

 i inne fenomeny popkulturowe w grach wideo. Społeczności graczy, sieciowe i realne - ich powstawanie i rola społeczna.

V. Literatura podstawowa:

M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury współczesnej; J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako źródło kultury, tłum. M. Kurecka, W. Wirpsza, Warszawa 1985; Olbrzym w cieniu. Gry wideo w kulturze audiowizualnej, red. A. Pitrus, Kraków 2012; J. Dovey, W. H. Kennedy, Kultura gier komputerowych, Kraków 2011; R. Caillois, Gry i ludzie, tłum. A. Tatarkiewicz, M. Żurowska, Warszawa 1997; Kulturotwórcza funkcja gier. Gra w kontekście edukacyjnym, społecznym i medialnym, red. A. Surdyk, J. Z. Szeja, Poznań 2008; P. Kubiński, Gry wideo. Zarys poetyki, Kraków 2016; J. Stasieńsko, Alien vs. Predator?- gry komputerowe w badaniach literackich, Wrocław 2005.

VI. Literatura uzupełniająca:

D. Urbańska-Galanciak, Homo players. Strategie odbioru gier komputerowych, Warszawa 2009; Kulturotwórcza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytuał, t. II, red. A. Surdyk, J. Szeja; F. Mäyrä, An Introduction to Game Studies: Games in Culture, London 2008; P. Sitarski, Tak zwane gry komputerowe, „Kultura Współczesna, nr 1 (43)/2005, s. 158-166.; R. Kochanowicz, Fabularyzowane gry komputerowe w przestrzeni humanistycznej: analizy, interpretacje i wnioski z pogranicza poetyki, aksjologii, dydaktyki literatury, Poznań 2014; L. Manovich, Język nowych mediów, Warszawa 2006; B. Kluska: Dawno temu w grach, Łódź 2008.
	Nazwa przedmiotu 
	Kulturowa teoria gry
	Język wykładowy: polski

	Semestr, poziom i typ studiów
	III semestr KE: Kreowanie światów gier, stacjonarne.

	liczba punktów ECTS: 2 (15 godz. zajęć + 15 godz. lektury tekstów teoretycznych + 15 godz. analizy tekstów medialnych i przygotowanie odpowiedzi ustnej + 15 godz. przygotowania projektu wraz z opisem analitycznym)

	Profil kształcenia
	profil: ogólnoakademicki 


	

	Wymagania wstępne 
	Podstawowa wiedza z zakresu istniejących gier wideo i fabularnych

	Forma zajęć, liczba godzin, dydaktycznych i sposób zaliczenia


	forma zajęć: wykład
	sposób zaliczenia: Egzamin

	Autor programu:
	Mgr Łukasz Sasuła, mgr Justyna Migoń-Sasuła

	Prowadzący zajęcia:
	Łukasz Sasuła 

	Sposób walidacji efektów kształcenia
	Ocena i omówienie efektów kształcenia w formie wypowiedzi ustnej  podczas egzaminu kończącego kurs.


I. Cele kształcenia: 
Celem przedmiotu jest przedstawienie czym jest gra w kulturze, w ujęciu historycznym i współcześnie oraz jaki wpływ na rozwój społeczny i cywilizacyjny mają zmiany w sposobie postrzegania gier.   

II. Efekty kształcenia 

Student:

- zna definicje gry jako zjawiska społecznego oraz jej elementów;

- ma pogłębioną wiedzę na temat społecznych funkcji gier;

- ma pogłębioną wiedzę na temat kulturotwórczej roli gier, w przeszłości i współcześnie;

- rozumie potrzebę badania gier jako elementu kultury, szczególnie w XXI w.;

- posiada pogłębione umiejętności badawcze, polegające na analizie, syntezie i interpretacji treści kulturowych  w odniesieniu do gier wideo jako materiału badawczego z wykorzystaniem właściwych metod i narzędzi, posługując się sprawnie metodyką pracy naukowej, obejmującą terminologię i odpowiedni dobór źródeł;

- rozumie znaczenie doboru i formy przekazywania treści społecznie doniosłych w grach jako nowym medium;
III. Metody i kryteria zaliczenia przedmiotu: 

Udział w dyskusji na temat roli i formy gier, a także zagadnień teoretycznych związanych z analizą koncepcji gier jako części kultury XXI w. Samodzielne przygotowanie teoretycznego omówienia wybranego zagadnienia w formie projektu pisemnego lub multimedialnego. 

IV. Treści programowe:

Gra - definicje, historia i klasyfikacja zjawiska kulturowego. Społeczna rola gier dawniej i dziś. Gry jako metoda wyrazu - teksty kultury i sposoby ich odczytywania. Kulturowa rola gier - od rozrywki do 

nowego medium. Kulturowy kod gier - od sztuki wysokiej po popkulturę. Zjawiska społeczne w grach - ich dobór i sposoby przedstawienia. Światy gier i ich rola w kształtowaniu medium. Czym są gry fabularne, kiedy i w jakich warunkach społecznych powstały oraz jak rysuje się ich przyszłość. Społeczności gier i ich potencjał.

V. Literatura podstawowa:

F. Mäyrä, An Introduction to Game Studies: Games in Culture, London 2008; J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako źródło kultury, tłum. M. Kurecka, W. Wirpsza, Warszawa 1985; P. D. Straffin, Teoria gier, Warszawa 2004; J. Haman Gry wokół nas: socjolog i teoria gier, Warszawa 2014; L. Manovich, Język nowych mediów, Warszawa 2006; M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury współczesnej, Warszawa 2006.

VI. Literatura uzupełniająca:

Olbrzym w cieniu. Gry wideo w kulturze audiowizualnej, red. A. Pitrus, Kraków 2012; J. Dovey, W. H. Kennedy, Kultura gier komputerowych, Kraków 2011; R. Caillois, Gry i ludzie, tłum. A. Tatarkiewicz, M. Żurowska, Warszawa 1997; Kulturotwórcza funkcja gier. Gra w kontekście edukacyjnym, społecznym i medialnym, red. A. Surdyk, J. Z. Szeja, Poznań 2008; Kulturotwórcza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytuał, t. II, red. A. Surdyk, J. Szeja, Poznań 2007.
	Nazwa przedmiotu 
	Ikonosfera gier
	Język wykładowy: polski

	Semestr, poziom i typ studiów
	5 semestr KE: Kreowanie światów gier, stacjonarne.

	liczba punktów ECTS: 2 (30 godz. zajęć + 5 godz. lektury tekstów teoretycznych + 15 godz. analizy tekstów medialnych i przygotowanie odpowiedzi ustnej + 10 godz. przygotowania projektu wraz z opisem analitycznym)

	Profil kształcenia
	profil: ogólnoakademicki 


	

	Wymagania wstępne 
	Podstawowa wiedza z zakresu istniejących gier wideo i fabularnych

	Forma zajęć, liczba godzin, dydaktycznych i sposób zaliczenia


	forma zajęć: ćwiczenia 30 godz.
	sposób zaliczenia: zaliczenie na ocenę

	Autor programu:
	Mgr Łukasz Sasuła, mgr Justyna Migoń-Sasuła

	Prowadzący zajęcia:
	Justyna Migoń-Sasuła 

	Sposób walidacji efektów kształcenia
	Ocena i omówienie efektów kształcenia w formie wypowiedzi ustnej w toku zajęć a także poprzez wypowiedź pisemną - samodzielny projekt wieńczący przedmiot.


I. Cele kształcenia: 
Celem przedmiotu jest przedstawienie funkcjonującej ikonosfery gier oraz omówienie jej najważniejszych elementów wraz z ich kulturową genezą, jako jednej z kluczowych części składowych współczesnej kultury medialnej. 

II. Efekty kształcenia 
Student:

- zna historię ikonosfery gier i przebieg jej rozwoju;

- ma pogłębioną wiedzę na temat funkcji obrazu w grach jako zjawiska kulturowego;

- ma pogłębioną wiedzę na temat doniosłości treści przekazywanych poprzez obraz w grach jako czołowych produktach kultury masowej;

- rozumie potrzebę badania wyrazu wizualnego w rozrywce;
- posiada pogłębione umiejętności badawcze, polegające na analizie, syntezie i interpretacji treści kulturowych  w odniesieniu do gier wideo jako materiału badawczego z wykorzystaniem właściwych metod i narzędzi, posługując się sprawnie metodyką pracy naukowej, obejmującą terminologię i odpowiedni dobór źródeł;

- rozumie znaczenie obrazu w grach w kontekście kulturowym, społecznym i ekonomicznym mając świadomość wpływu jaki współczesne rozważania na ten temat mogą mieć na kształt medium gier w przyszłości;
III. Metody i kryteria zaliczenia przedmiotu: 
Udział w dyskusji na temat roli i formy obrazu w grach, a także zagadnień teoretycznych związanych z analizą ikonosfery gier jako części kultury obrazu charakterystycznej dla społeczeństwa XXI w. Samodzielne przygotowanie teoretycznego omówienia wybranego zagadnienia w formie projektu pisemnego lub multimedialnego. 

IV. Treści programowe:

Ikonosfera - pojęcie i jego historia. Kultura obrazu jako zjawisko społeczne i jego aspekt ekonomiczny. Ikonosfera filmu i komiksu, obraz popkulturowy. Historia artystycznego aspektu grafiki w grach wideo - od gier tekstowych do grafiki fotorealistycznej. Rewolucja gier niezależnych i powrót do klasyki gatunku - pixelart i jego przedstawiciele. Ikonosfera gier półki triple-A oraz gier niezależnych. Ewolucja obrazu i jego roli w grach bez prądu. Elementy konstrukcji społecznej i kulturowej w ikonosferze gier - wykorzystanie społecznych konotacji płci oraz symboliki religijnej. Ikonosfera propagandowa i kontrkulturowa. 

V. Literatura podstawowa:

M. Porębski, Ikonosfera, Kraków 1972; Nowe media w komunikacji społecznej XX wieku, red. M. Hopfinger, Warszawa 2002; M. Szpunar, Kultura obrazu a ikonosfera Internetu, „Studia Medioznawcze” 3(34) 2008, s. 104-124;  J. Ł. Łapiński, Ikonosfera - przestrzeń kultury epoki postindustrialnej, Prace Komisji Krajobrazu Kulturowego, 24/2014, s. 87-114; P. Zawojski, Sztuka obrazu i obrazowania w epoce nowych mediów, Warszawa 2012; M. Hopfinger, Kultura audiowizualna u progu XXI wieku, Warszawa 1997; M. Hopfinger, W laboratorium sztuki XX wieku. O roli słowa i obrazu, Warszawa 1993; Media audiowizualne i cyfrowe wobec wyzwań współczesnego społeczeństwa, red. Andrzej Adamski, Warszawa 2012.
VI. Literatura uzupełniająca:

Komunikacja wizualna w prasie i w mediach elektronicznych, red. K. Wolny-Zmorzyński, Warszawa 2013. M. Eliade, Obrazy i symbole. Szkice o symbolizmie magiczno-religinym, Warszawa 1998; Olbrzym w cieniu. Gry wideo w kulturze audiowizualnej, red. A. Pitrus, Kraków 2012; Estetyka wirtualności, red. M. Ostrowicki, Kraków 2005; Kulturotwórcza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytuał, t. II, red. A. Surdyk, J. Szeja, Poznań 2007; F. Mäyrä, An Introduction to Game Studies: Games in Culture, London 2008; L. Manovich, Język nowych mediów, Warszawa 2006.
	Nazwa przedmiotu 
	Charakterystyka rynku wydawniczego
	Język wykładowy: polski

	Semestr, poziom i typ studiów
	6 semestr KE: Kreowanie światów gier, stacjonarne.

	liczba punktów ECTS: 2 (15 godz. zajęć + 15 godz. lektury tekstów teoretycznych + 15 godz. analizy tekstów medialnych i przygotowanie odpowiedzi ustnej + 15 godz. przygotowania projektu wraz z opisem analitycznym)

	Profil kształcenia
	profil: ogólnoakademicki 


	

	Wymagania wstępne 
	Elementarna wiedza z zakresu podstaw ekonomii i prawa

	Forma zajęć, liczba godzin, dydaktycznych i sposób zaliczenia


	forma zajęć: ćwiczenia
	sposób zaliczenia: zaliczenie na ocenę

	Autor programu:
	Mgr Łukasz Sasuła, mgr Justyna Migoń-Sasuła

	Prowadzący zajęcia:
	Justyna Migoń-Sasuła 

	Sposób walidacji efektów kształcenia
	Ocena i omówienie efektów kształcenia w formie wypowiedzi ustnej w toku zajęć a także poprzez wypowiedź pisemną - samodzielny projekt wieńczący przedmiot.


I. Cele kształcenia: 

Celem przedmiotu jest przedstawienie funkcjonującego w Polsce i na świecie rynku wydawniczego gier wraz z wymienieniem i charakterystyką możliwości umieszczania na nim własnej twórczości oraz analizą elementów prawa autorskiego obowiązującego na terenie RP. 

II. Efekty kształcenia 

Student:

- zna charakterystykę polskiego i światowego rynku wydawniczego gier;

- ma pogłębioną wiedzę na temat możliwości jakie daje mu współczesny rynek wydawniczy na tworzenie lub udział w tworzeniu gier;

- ma pogłębioną wiedzę na temat podstaw prawa autorskiego w Polsce i na świecie;

- rozumie potrzebę poznania podstawowych zagadnień prawnych i ekonomicznych dla osoby zainteresowanej pracą kreatywną na rynku gier;

- rozumie znaczenie i potrzebę ochrony własności intelektualnej a także szkody społeczne i kulturowe jakie wywołuje łamanie prawa autorskiego;

III. Metody i kryteria zaliczenia przedmiotu: 

Udział w dyskusji na temat kształtu rynku wydawniczego i możliwości znalezienia wydawcy lub samodzielnego wydania własnej twórczości, w tym także na temat aspektów prawnych ochrony swojej pracy i możliwości do korzystania z istniejącego dorobku kultury. Samodzielne przygotowanie teoretycznego omówienia wybranego zagadnienia w formie projektu pisemnego lub multimedialnego. 

IV. Treści programowe:

Charakterystyka polskiego rynku wydawniczego gier wideo wraz z analizą pracy głównych jego przedstawicieli. Możliwości wydania własnej gry - od pracy w korporacji po selfpublishing i crowdfunding. Rynki gier planszowych, bitewnych, fabularnych, karcianych i innych gier bez prądu - w Polsce i na świecie. Podstawy prawa autorskiego w zakresie ochrony własnej pracy, umów o przekazanie praw autorskich, koncepcji IT (Intellectual Property) w Polsce i za granicą oraz możliwości korzystania z dorobku innych twórców i czerpania z nich inspiracji.

V. Literatura podstawowa:

T. Fullerton, Game Design Workshop. A Playcentric Approach to Creating Innovative Games. Second Edition, London 2008; M. Bobrowski, P. Rodzińska-Szary, M. Socha, Kondycja polskiej branży gier wideo. Raport 2015; M. Filiciak, Treści cyfrowe. Przemiany modeli biznesowych i relacji między producentami i konsumentami, Warszawa 2012; I. Matusiak, Gra komputerowa jako przedmiot prawa autorskiego, Warszawa 2013; P. Siuda, R. Bomba, M. Kamińska, G. D. Stunża, A. Szylar, M. Troszyński, T. Żaglewski, Prosumpcjonizm pop-przemysłów. Analiza polskich przedsiębiorstw z branży rozrywkowej, Warszawa 2013.

VI. Literatura uzupełniająca:

L. Küng, Strategie zarządzania na rynku mediów, tłum. P. Jabłoński, Warszawa 2012; R. Bomba, Game farming – ponowoczesna forma praco-zabawy, "Kultura Współczesna", nr 2/2010; Prosumpcja: Pomiędzy podejściem apokaliptycznym a emancypującym, red. P. Siuda, T. Żaglewski, 2014; M. Nowicki, Charakterystyka i wybrane mechanizmy finansowania sektora gier komputerowych – na świecie i w Polsce, „Zarządzanie i Finanse” 2003, 11, 1/4, s. 363-382.
	Nazwa przedmiotu 
	Translatorium gier
	Język wykładowy: polski i angielski

	Semestr, poziom i typ studiów
	6 semestr KE: Kreowanie światów gier, stacjonarne.


	liczba punktów ECTS: 2 (15 godz. zajęć + 15 godz. lektury tekstów teoretycznych + 15 godz. analizy tekstów medialnych i przygotowanie odpowiedzi ustnej + 15 godz. przygotowania projektu wraz z opisem analitycznym)

	Profil kształcenia
	profil: ogólnoakademicki 


	

	Wymagania wstępne 
	Podstawowa znajomość języka angielskiego i elementarna wiedza z zakresu redakcji i korekty tekstu

	Forma zajęć, liczba godzin, dydaktycznych i sposób zaliczenia


	forma zajęć: ćwiczenia
	sposób zaliczenia: zaliczenie na ocenę

	Autor programu:
	Mgr Łukasz Sasuła, mgr Justyna Migoń-Sasuła

	Prowadzący zajęcia:
	Łukasz Sasuła 

	Sposób walidacji efektów kształcenia
	Ocena i omówienie efektów kształcenia w formie wypowiedzi ustnej w toku zajęć, a także poprzez wypowiedź pisemną - samodzielny projekt wieńczący przedmiot.


I. Cele kształcenia: 

Celem przedmiotu jest przedstawienie elementów pracy tłumacza oraz testera lingwistycznego gier wraz z przedstawieniem podstawowego słownika pojęć polsko i anglojęzycznych funkcjonującego na rynku wydawniczym gier. 

II. Efekty kształcenia 

Student:

- zna podstawowe pojęcia związane z tworzeniem i lokalizowaniem gier;

- ma pogłębioną wiedzę na temat procesu lokalizacji gier - trudności związanych z dostosowywaniem twórczości anglojęzycznej do oczekiwań polskich odbiorców;

- rozumie potrzebę testowania gier, także lingwistycznego, jako nieodłącznego elementu procesu tworzenia i lokalizowania gier;

- rozumie znaczenie i potrzebę  lokalizowania gier jako ważnego czynnika przybliżającego światowe dzieła kultury polskim odbiorcom. 

III. Metody i kryteria zaliczenia przedmiotu: 

Udział w przygotowanych przez prowadzącego ćwiczeniach obejmujących tłumaczenie i testowanie lingwistyczne tekstów i/lub elementów gier - wideo oraz planszowych, fabularnych i innych. Samodzielne przygotowanie projektu pisemnego lub multimedialnego bezpośrednio połączonego z treściami omawianymi na zajęciach. 

IV. Treści programowe:

Słownik pojęć związanych z tworzeniem gier wideo, planszowych, fabularnych i innych - w językach polskim i angielskim. Tłumaczenie tekstu ciągłego - fabularnego oraz instruktażowego. Tłumaczenie gier i błędy jakie popełniają tłumacze. Zapotrzebowanie na pracę testera lingwistycznego i jej charakterystyka - platformy typu bug tracker oraz wykorzystanie pomocy - fizycznych i cyfrowych. Ćwiczenia praktyczne w zakresie tłumaczenia i testowania/sprawdzania przetłumaczonego tekstu.

V. Literatura podstawowa:

T. Fullerton, Game Design Workshop. A Playcentric Approach to Creating Innovative Games. Second Edition, London 2008; E. J. Kuipers, Lokalizacja gier komputerowych – czyżby dziecinnie proste? Nowe perspektywy w szkoleniu tłumaczy pisemnych, „Homo Ludens” 1(2) 2010; M.A. Bernal-Merino, Creativity in the translation of video games, “Quaderns de Filologia. Estudis literaris” vol. XIII, 2008, s. 57-70; C. Mangiron, M. O’Hagan, Game Localisation: Unleashing Imagination with ‘Restricted’ Translation, “The Journal of Specialised Translation”, 6, 2006, 10-21; K. Inglot, Nazwy własne a lokalizacja gier elektronicznych fantasy – o potrzebie przekładu oraz wybranych tendencjach w tłumaczeniu gier anglojęzycznych na rynek polski i niemiecki, „Homo Ludens” 1/(5) 2013, s. 73-81; M. Sajna, Translation of video games and films – a comparative analysis of selected technical problems, „Homo Ludens” 1(5) 2013, s. 219-232.
VI. Literatura uzupełniająca:

The Video Game Theory Reader 2, red. M.J.P. Wolf, B. Perron,  New York, London 2009; L. Venuti, The Translator’s Invisibility: A History of Translation, New York, London 2004; G.J. Myers, C.Sandler, T.Badgett, T.M. Thomas, Sztuka testowania oprogramowania, tłum. A. Grażyński, Gliwice 2005; P. Pięciak, Programowanie gier, Poznań 2004; 

moduł  warsztatowy
	Nazwa przedmiotu 
	Gry fabularne
	Język wykładowy: polski

	Semestr, poziom i typ studiów
	4 semestr KE: Kreowanie światów gier, stacjonarne.


	liczba punktów ECTS: 3 (30 godz. zajęć + 15 godz. lektury tekstów teoretycznych + 15 godz. analizy tekstów medialnych i przygotowanie odpowiedzi ustnej + 30 godz. przygotowania projektu wraz z opisem analitycznym)

	Profil kształcenia
	profil: warsztatowy


	

	Wymagania wstępne 
	Podstawowa wiedza z zakresu istniejących gier fabularnych

	Forma zajęć, liczba godzin, dydaktycznych i sposób zaliczenia


	forma zajęć: laboratoria
	sposób zaliczenia: projekt na ocenę

	Autor programu:
	Mgr Łukasz Sasuła, mgr Justyna Migoń-Sasuła

	Prowadzący zajęcia:
	Łukasz Sasuła

	Sposób walidacji efektów kształcenia
	Ocena i omówienie efektów kształcenia w formie wypowiedzi ustnej w toku zajęć a także poprzez wypowiedź pisemną - samodzielny projekt wieńczący przedmiot.


I. Cele kształcenia: 

Celem przedmiotu jest przedstawienie historii powstania i rozwoju gier fabularnych, a także ich klasyfikacji, cech i roli jaką odgrywają we współczesnej kulturze, co pozwoli uczestnikom kursu na przygotowanie projektów własnych gier fabularnych, które będą przedmiotem pracy warsztatowej, a także zwieńczeniem kursu.

II. Efekty kształcenia 

Student:

- zna historię i klasyfikację gier fabularnych;

- ma pogłębioną wiedzę na temat funkcji gier fabularnych jako zjawiska społecznego i kulturowego;

- ma pogłębioną wiedzę na temat struktury gier fabularnych oraz cech wyróżniających je spośród innych rodzajów gier; 

- rozumie potrzebę badania procesu kreacji nowych gier i treści z nimi związanych;

- rozumie rolę jaką w grach odgrywają mechanika oraz treść fabularna - potrafi dostrzec ich wzajemną zależność;

- potrafi zaprojektować oraz napisać własną grę fabularną;

- rozumie znaczenie gier w kontekście kulturowym, społecznym i ekonomicznym mając świadomość wpływu jaki współczesne rozważania na ten temat mogą mieć na kształt medium gier w przyszłości;
III. Metody i kryteria zaliczenia przedmiotu: 

Udział w dyskusji na temat kulturowej roli gier fabularnych i ich elementów, a także zagadnień teoretycznych związanych z tworzeniem gier - ich mechaniki oraz treści fabularnej. Samodzielne przygotowanie własnej gry przez studentów w formie projektu pisemnego. 

IV. Treści programowe:

Historia i klasyfikacja gier "bez prądu". Koncepcja gry fabularnej i jej relacja z przemianami społecznymi oraz trendami w popkulturze. Gra jako dzieło kultury - próby dostrzeżenia w grach aspektu artystycznego. Poprawne umiejscowienie gier fabularnych jako produktu rynkowego - pomiędzy grą paragrafową a tzw. "LARPem". Mechanika gier fabularnych, jej tworzenie i testowanie. Opowieść i mit zawarte w grze - treść fabularna gry oraz jej aspekt narracyjny. Elementy gier fabularnych ważne dla jej odbioru w środowisku graczy i relewantne marketingowo.

V. Literatura podstawowa:

J. Szeja, Gry fabularne – nowe zjawisko kultury współczesnej, Kraków 2004; J. Shell, The Art of Game Design. A Book of Lenses, London 2008; T. Fullerton, Game Design Workshop. A Playcentric Approach to Creating Innovative Games. Second Edition, London 2008; Kulturotwórcza funkcja gier. Gra w kontekście edukacyjnym, społecznym i medialnym, red. A. Surdyk, J. Z. Szeja, Poznań 2008; J. Szeja, Między baśnią a dramą. Narracyjne gry fabularne i konteksty kulturowe, „Kultura Popularna”, 1/2002; Kulturotwórcza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytuał, t. II, Poznań 2007; M. Petrowicz, Mechaniki tworzenia postaci, „Homo Ludens” 2/(8) 2015, s. 136-152; S. Krawczyk, Badacz z fanem w jednym domu. O potrzebie kontaktów z fandomem w badaniach nad narracyjnymi grami fabularnymi, „Homo Ludens” 1/(2) 2010, s. 61-75; Olbrzym w cieniu. Gry wideo w kulturze audiowizualnej, red. A. Pitrus, Kraków 2012.

VI. Literatura uzupełniająca:

D. Grzybkowska, Remityzacyjny aspekt gier fabularnych, „ALBO albo”, 3/2001, s. 125–132; D. Ćwiklińska-Surdyk, Człowiek jako aktor na scenie życia. Teorie G.H. Meada i E. Goffmana a narracyjne gry fabularne, „Homo Ludens” 1/(4) 2012, s. 45-61; H. Duszyński, Gryfy, harpie, syreny i inne stwory – o hybrydach w narracyjnych grach fabularnych, „Homo Ludens” 1/(4) 2012, s. 63-86; A. Surdyk, Klasyfikacja interakcji w grach typu role-playing games oraz relacje komunikacyjne i dydaktyczne w technice gier fabularnych, „Homo Communicativus”, 3(2) 2008, s. 115-125; M. Matyka, Wybrane aspekty komunikacyjne funkcjonowania podręczników do systemów klasycznych gier fabularnych – między autorem tekstu a nadawcą wirtualnym, „Homo Ludens” 1/(4) 2012, s. 135-148; Kochanowicz, Fabularyzowane gry komputerowe w przestrzeni humanistycznej, Poznań 2012; T. Smejlis, W kręgu blogosfery RPG, „Homo Ludens” 1/(2) 2010, s. 161-174; Prosumpcja: Pomiędzy podejściem apokaliptycznym a emancypującym, red. P. Siuda, T. Żaglewski, 2014.
	Nazwa przedmiotu 
	Mechanika gier bez prądu - testowanie gier
	Język wykładowy: polski

	Semestr, poziom i typ studiów
	4 semestr KE: Kreowanie światów gier, stacjonarne.


	liczba punktów ECTS: 3 (30 godz. zajęć + 5 godz. lektury tekstów teoretycznych + 25 godz. analizy tekstów medialnych i przygotowanie odpowiedzi ustnej + 20 godz. przygotowania projektu wraz z opisem analitycznym)

	Profil kształcenia
	profil: warsztatowy


	

	Wymagania wstępne 
	Podstawowa wiedza z zakresu istniejących tzw. "gier bez prądu" 

	Forma zajęć, liczba godzin, dydaktycznych i sposób zaliczenia


	forma zajęć: laboratoria
	sposób zaliczenia: zaliczenie na ocenę

	Autor programu:
	Mgr Łukasz Sasuła, mgr Justyna Migoń-Sasuła

	Prowadzący zajęcia:
	mgr Justyna Migoń-Sasuła

	Sposób walidacji efektów kształcenia
	Ocena i omówienie efektów kształcenia w formie wypowiedzi ustnej w toku zajęć.


I. Cele kształcenia: 

Celem przedmiotu jest przedstawienie i analityczne omówienie szeregu popularnych lub szczególnie interesujących gier planszowych, fabularnych, bitewnych, karcianych i innych, jako produktów kultury, co umożliwi studentom zrozumienie roli poszczególnych elementów gier, w tym szczególnie ich treści fabularnej oraz ich wzajemnych zależności.

II. Efekty kształcenia 

Student:

- zna najpopularniejsze i najważniejsze dla rozwoju poszczególnych gatunków gry planszowe, karciane, bitewne oraz fabularne;

- ma pogłębioną wiedzę na temat struktury gier i wzajemnej relacji ich poszczególnych elementów;

- ma pogłębioną wiedzę na temat konsekwencji wyboru lub stworzenia konkretnej treści fabularnej przypisanej do gry - dla procesu jej tworzenia ale także dla jej społecznego odbioru;

- rozumie potrzebę badania procesu kreacji gier jako tekstów kultury;

- rozumie doniosłość roli testera w procesie tworzenia gier, a także widzi różnice w odbiorze całości gry przez jej twórcę, testerów oraz potencjalnych odbiorców - graczy;

- rozumie kulturową doniosłość treści zawartych w grach, to jaki wpływ dane treści mogą mieć na sukces produkcji oraz znaczenie rozwoju gier jako zjawiska kulturowego dla procesów społecznych kształtujących kolejne pokolenia graczy - odbiorców omawianych tekstów kultury;
III. Metody i kryteria zaliczenia przedmiotu: 

Udział w dyskusji na temat struktury gier i ich elementów, a także zagadnień teoretycznych związanych z analizą fabularyzowanych gier analogowych jako tekstów kultury. Udział w warsztatach obejmujących testowanie poszczególnych gier.

IV. Treści programowe:

Historia i klasyfikacja gier analogowych, od czasów najdawniejszych do dziś. Rola poszczególnych elementów gier jako części całości - ich wzajemne relacje i trudności w dopasowaniu. Przedstawienie i analiza popularnych lub szczególnie ciekawych dla tematyki specjalności gier planszowych, fabularnych, bitewnych oraz karcianych. Cechy odróżniające tzw. gry "bez prądu" od gier wideo oraz elementy wspólne. Spojrzenie na gry okiem odbiorcy - gracza, testera oraz projektanta. Nierozłączność opowieści zawartej w grze z jej mechaniką - narracje kształtujące formę gry. 

V. Literatura podstawowa:

J. Shell, The Art of Game Design. A Book of Lenses, London 2008; T. Fullerton, Game Design Workshop. A Playcentric Approach to Creating Innovative Games. Second Edition, London 2008; B. Brathwaite, I. Schreiber, Challenges for game designers, Boston 2009; M. Łączyński, Badanie instrukcji do gier z perspektywy twórcy i użytkownika, , „Homo Ludens” 1/(4) 2012, s. 119-133; K. Salen, E. Zimmermann, Rules of Play: Game Design Fundamentals, Cambridge 2004; M. Petrowicz, Mechaniki tworzenia postaci, „Homo Ludens” 2/(8) 2015, s. 136-152; M. Mijal, Cultural Determinants of Board Game Preferences, „Homo Ludens” 1(6) / 2014.

VI. Literatura uzupełniająca:

J. Andrzejewska-Kwiatkowska, B. Stőckmann, Czy jesteś kompetentny interkulturowo? Projekt gry sytuacyjnej, ”Homo Ludens” 1/2009; J. Jahnke, B. Stöckmann, Of Dice and Men. The role of dice in board and table games, „Homo Ludens” 1/(2) 2010, s. 37-50; R. C. Bell, Board and Table Games from Many Civilizations, Dover 2010; M. Sołtysiak, Gry planszowe Wikingów – rekonstrukcja gier planszowych na przykładzie hnefatafl, „Homo Ludens” 1/(5) 2013, s. 253-266. 

	Nazwa przedmiotu 
	Światy gier
	Język wykładowy: polski

	Semestr, poziom i typ studiów
	6 semestr KE: Kreowanie światów gier, stacjonarne.

	liczba punktów ECTS: 2 (30 godz. zajęć + 5 godz. lektury tekstów teoretycznych + 15 godz. analizy tekstów medialnych i przygotowanie odpowiedzi ustnej + 10 godz. przygotowania projektu wraz z opisem analitycznym)

	Profil kształcenia
	profil: warsztatowy

	

	Wymagania wstępne 
	Podstawowa wiedza z zakresu najpopularniejszych istniejących światów gier 

	Forma zajęć, liczba godzin, dydaktycznych i sposób zaliczenia


	forma zajęć: laboratoria
	sposób zaliczenia: projekt na ocenę

	Autor programu:
	Mgr Łukasz Sasuła, mgr Justyna Migoń-Sasuła

	Prowadzący zajęcia:
	mgr Justyna Migoń-Sasuła

	Sposób walidacji efektów kształcenia
	Ocena i omówienie efektów kształcenia w formie wypowiedzi ustnej w toku zajęć, a także poprzez wypowiedź pisemną - samodzielny projekt wieńczący przedmiot.


I. Cele kształcenia: 

Celem przedmiotu jest przedstawienie światów gier, ich pochodzenia, roli oraz struktury, a także metod ich tworzenia, co umożliwi uczestnikom kursu przygotowanie projektu własnego świata gry, gotowego do wykorzystania w przyszłych produktach rynku gier.  
II. Efekty kształcenia 

Student:

- zna najważniejsze przykłady fikcyjnych światów, wykorzystanych w grach wideo i innych;

- ma pogłębioną wiedzę na temat funkcji świata w doświadczeniu kulturowym gry;

- ma pogłębioną wiedzę na temat zależności pomiędzy przemianami społecznymi i kulturowymi, a popularnością określonych motywów, zapożyczeń i stylów w powstających fikcyjnych światach;

- rozumie potrzebę badania procesu kreacji gier jako medium;

- potrafi zaprojektować własny, fikcyjny świat, dostosowany do możliwości i ograniczeń wynikających z charakteru medium gier, gotowy do wykorzystania w przyszłych produkcjach rynku gier;
- rozumie znaczenie gier i ich światów w kontekście kulturowym, społecznym i ekonomicznym mając świadomość wpływu jaki współczesne rozważania na ten temat mogą mieć na kształt medium gier w przyszłości;
III. Metody i kryteria zaliczenia przedmiotu: 

Udział w dyskusji na temat roli światów przedstawionych w grach, a także zagadnień teoretycznych związanych z analizą światów książkowych, filmowych i growych jako tekstów kultury. Samodzielne przygotowanie projektu pisemnego i multimedialnego. 

IV. Treści programowe:

Historia gier z własnym światem i ewolucja jego roli w całości doświadczenia. Przenoszenie światów innych mediów do gier - trudności z tym związane oraz różnice w strukturze medium. Metody tworzenia fikcyjnych światów i przykłady ich wykorzystania. Opowieść zawarta w świecie gry - wzajemne zależności pomiędzy otoczeniem, a narracją. Wykorzystywanie motywów mitycznych, historycznych oraz popkulturowych - nawiązania i klisze. Elementy relewantne marketingowo, kulturowo i społecznie w procesie tworzenia fikcyjnego świata.

V. Literatura podstawowa:

J. Shell, The Art of Game Design. A Book of Lenses, London 2008; T. Fullerton, Game Design Workshop. A Playcentric Approach to Creating Innovative Games. Second Edition, London 2008; B. Brathwaite, I. Schreiber, Challenges for game designers, Boston 2009; J. Stasieńsko, Alien vs. Predator?- gry komputerowe w badaniach literackich, Wrocław 2005; Światy z pikseli. Antologia studiów nad grami komputerowymi, red.  M. Filiciak, Warszawa 2010; Game Writing – Narrative Skills for Videogames, red. C. Bateman, Boston 2007; B. Atkins, More than a game. The computer game as fictional form, Manchester, Nowy Jork 2003; F. Dille, J.Z. Platten, The Ultimate Guide to Video Game Writing and Design, New York 2007.
VI. Literatura uzupełniająca:

E. Rudolf, Świat istot fantastycznych we współczesnej literaturze popularnej, Wałbrzych 2001; M. Mochocki, Etyka bohaterów narracyjnych gier fabularnych, „Homo Communicativus”, 3(5) 2008, s. 229–231; T. Smejlis, Konwencja heroic fantasy w grach fabularnych, „Homo Ludens” 1/(3) 2011, s. 181-197; Olbrzym w cieniu. Gry wideo w kulturze audiowizualnej, red. A. Pitrus, Kraków 2012; K. Prajzner, Fikcja i reguły w grach komputerowych, „Przegląd Kulturoznawczy 1(9) 2011, s. 180-186.
	Nazwa przedmiotu 
	Mechanika i logika gier wideo- testowanie gier
	Język wykładowy: polski

	Semestr, poziom i typ studiów
	6 semestr KE: Kreowanie światów gier, stacjonarne.


	liczba punktów ECTS: 2 (30 godz. zajęć + 5 godz. lektury tekstów teoretycznych + 15 godz. analizy tekstów medialnych i przygotowanie odpowiedzi ustnej + 10 godz. przygotowania projektu wraz z opisem analitycznym)

	Profil kształcenia
	profil: warsztatowy


	

	Wymagania wstępne 
	Podstawowa wiedza z zakresu istniejących gier wideo

	Forma zajęć, liczba godzin, dydaktycznych i sposób zaliczenia


	forma zajęć: laboratoria
	sposób zaliczenia: zaliczenie na ocenę

	Autor programu:
	Mgr Łukasz Sasuła, mgr Justyna Migoń-Sasuła

	Prowadzący zajęcia:
	Łukasz Sasuła

	Sposób walidacji efektów kształcenia
	Ocena i omówienie efektów kształcenia w formie wypowiedzi ustnej w toku zajęć.


I. Cele kształcenia: 

Celem przedmiotu jest przedstawienie i analityczne omówienie szeregu popularnych lub szczególnie interesujących gier wideo jako produktów kultury, co umożliwi studentom zrozumienie roli poszczególnych elementów gier, w tym szczególnie ich treści fabularnej oraz ich wzajemnych zależności.

II. Efekty kształcenia 

Student:

- zna najpopularniejsze i najważniejsze dla rozwoju poszczególnych gatunków gry wideo;

- ma pogłębioną wiedzę na temat struktury gier i wzajemnej relacji ich poszczególnych elementów;

- ma pogłębioną wiedzę na temat konsekwencji wyboru lub stworzenia konkretnej treści fabularnej przypisanej do gry - dla procesu jej tworzenia ale także dla jej społecznego odbioru;

- rozumie potrzebę badania procesu kreacji gier jako tekstów kultury;

- rozumie doniosłość roli testera w procesie tworzenia gier, a także widzi różnice w odbiorze całości gry przez jej twórcę, testerów oraz potencjalnych odbiorców - graczy;

- rozumie kulturową doniosłość treści zawartych w grach, to jaki wpływ dane treści mogą mieć na sukces produkcji oraz znaczenie rozwoju gier jako zjawiska kulturowego dla procesów społecznych kształtujących kolejne pokolenia graczy - odbiorców omawianych tekstów kultury;

III. Metody i kryteria zaliczenia przedmiotu: 

Udział w dyskusji na temat struktury gier i ich elementów, a także zagadnień teoretycznych związanych z analizą gier wideo jako tekstów kultury. Udział w warsztatach obejmujących testowanie poszczególnych gier.

IV. Treści programowe:

Historia i klasyfikacja gier wideo - od lat osiemdziesiątych do dziś, analiza trendów w popularności poszczególnych gatunków gier. Rola poszczególnych elementów gier jako części całości - ich wzajemne relacje i trudności w dopasowaniu. Przedstawienie i analiza popularnych lub szczególnie ciekawych dla tematyki specjalności gier wideo. Cechy odróżniające tzw. gry "bez prądu" od gier wideo oraz elementy wspólne. Spojrzenie na gry okiem odbiorcy - gracza, testera oraz projektanta. Nierozłączność opowieści zawartej w grze z jej mechaniką - narracje kształtujące formę gry. 

V. Literatura podstawowa:

J. Shell, The Art of Game Design. A Book of Lenses, London 2008; T. Fullerton, Game Design Workshop. A Playcentric Approach to Creating Innovative Games. Second Edition, London 2008; Światy z pikseli. Antologia studiów nad grami komputerowymi, red. M. Filiciak, Warszawa 2010; M. Żmuda,  Styl grania: pomiędzy czytaniem a odtwarzaniem cybertekstu gier wideo, „Homo Ludens” 2(8)/2015, s. 163-173; M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury współczesnej, Warszawa 2006; W. H. Kennedy, Kultura gier komputerowych, Kraków 2011.
VI. Literatura uzupełniająca:

P. Strojny, A. Strojny, Kwestionariusz immersji – polska adaptacja i empiryczna weryfikacja narzędzia, „Homo Ludens”, s. 171- 185;  P. Kubiński, Gry wideo. Zarys poetyki, Kraków 2016; R. Kochanowicz, Fabularyzowane gry komputerowe w przestrzeni humanistycznej, Poznań 2012; S. Natkin, Video Games and Interactive Media: A Glimpse at New Digital Entertainment, 2006; J. Swacha, A. Skrzyszewski, Nauczanie projektowania gier komputerowych. Oczekiwania studentów a doświadczenia profesjonalistów „Homo Ludens” 1 (2009), s. 245-266; S. Wójcik, Gry online – korzystanie i nadużywanie wśród młodzieży Wyniki badania EU NET ADB, „Dziecko krzywdzone. Teoria, badania, praktyka” Vol. 12 Nr 1 (2013), s. 81-98; Olbrzym w cieniu. Gry wideo w kulturze audiowizualnej, red. A. Pitrus, Kraków 2012; J. Stasieńsko, Alien vs. Predator?- gry komputerowe w badaniach literackich, Wrocław 2005; D. Urbańska-Galanciak, Homo players. Strategie odbioru gier komputerowych, Warszawa 2009. 
	Nazwa przedmiotu 
	Praktyka zawodowa
	Język wykładowy: polski

	Semestr, poziom i typ studiów
	5 – I stopień, studia stacjonarne i niestacjonarne
	Liczba punktów ECTS: 3
 (120 godzin praktyki w instytucji + 5g przygotowanie materiału dokumentacyjnego i sprawozdania)

	Profil kształcenia
	profil: ogólnoakademicki


	

	Wymagania wstępne 
	Wiedza z zakresu gier wideo oraz mediów elektronicznych, podstawowa wiedza z zakresu języka, literatury i kultury

	Forma zajęć, liczba godzin, dydaktycznych i sposób zaliczenia


	forma zajęć: praktyka zawodowa ciągła 

4 tygodnie x 30g = 120g
	sposób zaliczenia: na ocenę

ocena opiekuna praktyki w placówce (p.: zaświadczenie z praktyki) oraz ocena uczelnianego opiekuna praktyk

	Autor programu:
	dr hab. prof. AJD Dorota Suska
dr hab. prof. AJD Adam Regiewicz

	Prowadzący zajęcia:
	

	Sposób walidacji efektów kształcenia
	Zaświadczenie z praktyk z opisem etapów pracy, osiągnięć, postawy (ocena pracy studenta przez opiekuna z placówki); materiał dokumentacyjny zgromadzony przez studenta (dziennik praktyk, udokumentowanie wykonanego samodzielnie zadania, sprawozdanie (autoewaluacja) –  przedstawione uczelnianemu opiekunowi. 


I. Cele kształcenia:

Celem praktyki zawodowej jest zaznajomienie z potencjalnym (określonym w sylwetce absolwenta) środowiskiem przyszłej pracy, wdrożenie do działalności profesjonalnej w wybranej placówce, pod kierunkiem opiekuna.

II. Efekty kształcenia: 

- w zakresie wiedzy:

- zapoznaje się ze specyfiką, organizacją, warunkami i metodami pracy jednostki, w której odbywa praktykę

- w zakresie umiejętności:

- wdraża się do pracy w zespole, poznając odpowiedzialność zawodową poszczególnych jego członków

- testuje gry bez prądu i gry wideo;

- potrafi dokonać opisu, redaguje teksty informacyjne na temat gier i ich specyfiki;
- zdobywa praktyczne umiejętności wykonywania zawodowych, pod kierunkiem opiekuna i/lub zgodnie z jego wskazówkami, w typowych sytuacjach profesjonalnych

- w zakresie kompetencji personalnych i społecznych:

- ma świadomość kulturotwórczej roli mediów w obszarze propagowania wzorca polszczyzny publicznej i etyki komunikowania 
- wykazuje umiejętność pracy w zespole i podejmowania w nim ról profesjonalnych

- dokonuje świadomej i refleksyjnej oceny własnej działalności indywidualnej i pracy w zespole

III. Metody i kryteria zaliczenia przedmiotu:

Podstawą zaliczenia praktyki jest zaświadczenie z praktyk poświadczające wykonywanie zadań przez studenta; przedstawienie i omówienie materiału dokumentacyjnego zgromadzony przez studenta (dziennik praktyk, udokumentowanie wykonanego samodzielnie zadania; sprawozdanie (autoewaluacja), uczelnianemu tym dobór materiałów pomocniczych, źródeł, literatury przedmiotu – przedstawione uczelnianemu opiekunowi.

IV. Treści programowe: 

Aktywnie uczestniczy w wypełnianiu zadań wynikających z potrzeb jednostki, w której odbywa praktykę oraz przygotowuje się do wykonywania działalności profesjonalnej w taki sposób, że: obserwuje (hospituje) czynności opiekuna praktyki; współpracuje z opiekunem praktyk; samodzielnie wykonuje projekt (minimum jeden); przygotowuje dokumentację wykonanego zadania/projektu; dokonuje refleksyjnej autoewaluacji swej pracy (dzienniczek praktyk).

W trakcie praktyki student wykonuje swoje obowiązki pod nadzorem wyznaczonego przez daną jednostkę pracownika – opiekuna praktyki.

V. Literatura podstawowa:

Do wyboru przez studenta – zgodnie z potrzebami, jakie niosą wykonywane podczas praktyki zadania.
