Zalgcznik nr 1 do Uchwaty nr 1104 Senatu UZ z 29.05.2024 r.

LITERATURA POPULARNA I KREACJE SWIATOW GIER
STUDIA I STOPNIA

1. Ogolna charakterystyka studiow

Nazwa Kierunku studiow literatura popularna i kreacje swiatow gier

Poziom ksztatcenia
(studia pierwszego stopnia / studia drugiego studia pierwszego stopnia
stopnia / jednolite studia magisterskie)

Profil ksztalcenia

{Inoak ok
(ogdlnoakademicki/praktyczny) ogblnoakademicki

Forma studiow .
. . . stacjonarne
stacjonarne /niestacjonarne

Wskazanie dziedzin nauki i dyscyplin ) )
naukowych lub dziedzin sztuki i dyscyplin nauki humanistyczne
artystycznych, do ktorych odnoszg si¢ efekty
uczenia si¢ (w tym dyscypliny wiodgcej) oraz
okreslenie procentowego udziatu liczby
punktow ECTS dla poszczegdlnych dyscyplin w literaturoznawstwo (70% ECTS)
liczbie punktow ECTS koniecznej do uzyskania jezykoznawstwo (30% ECTS)
kwalifikacji odpowiadajacych poziomowi
ksztalcenia

dyscypliny:

Wskazanie tytulu zawodowego nadawanego

licencjat
absolwentom 1
Informacja o posiadanej przez podstawowg
jednostke organizacyjng uczelni kategorii literaturoznawstwo — kategoria A

naukowej

2. Wskazanie zwiazku kierunku studiow z misja uczelni i strategia jej rozwoju

Misja Uniwersytetu Zielonogorskiego jest tworzenie spoleczenstwa opartego na wiedzy i
ksztaltowanie kapitalu spotecznego jako dobra wspolnego, sprzyjajacego efektywnosci dziatan na
rzecz rozwoju regionu, gospodarki i spoteczenstwa. Uczelnia dazy do wysokiej jakosci ksztalcenia 1
przygotowania wykwalifikowanych kadr, ktorych intelektualne kompetencje przyczyniaja si¢ do
rozwoju gospodarczego 1 budowania kapitalu spolecznego. Przygotowuje tez obywateli otwartych na
zmiany, tolerancyjnych i funkcjonujgcych w globalnym $§wiecie. Istotne jest rOwniez prowadzenie
badan naukowych na wysokim poziomie oraz podejmowanie wspotpracy z otoczeniem spoteczno-
gospodarczym w obszarze transferu wiedzy, nowych technologii i realizacji innowacyjnych



przedsiewzigC. Strategicznym celem jest rozwdj uczelni jako nowoczesnego, interdyscyplinarnego i
kompaktowego uniwersytetu zwigzanego z miastem Zielona Gora i wnoszacego swoj wklad w rozwoj
spoleczno-gospodarczy wojewodztwa lubuskiego oraz kraju (zob. Uchwata Senatu z dnia 30.06.2021

r.).

Dziatalnos¢ Instytutu Filologii Polskiej wpisuje si¢ w gltowny cel strategiczny UZ, jakim jest
efektywne wykorzystanie zasobow intelektualnych i doskonalenie potencjalu rozwoju, zmierzajace do
sprostania wymogom konkurencyjnego otoczenia poprzez dbato$¢ o podnoszenie jako$ci ksztalcenia,
badan naukowych i aktywng wspolprace z otoczeniem, poparta umowami partnerskimi.

Instytut Filologii Polskiej dazy do tego, by by¢ atrakcyjnym miejscem zdobywania wiedzy,
korzystajagcym z nowoczesnych technologii, a zatrudnieni w nim pracownicy reprezentujg szerokie
spektrum badan literaturoznawczych, jezykoznawczych oraz z zakresu nauk o komunikacji spolecznej
i mediach, obejmujacych m.in. zagadnienia historii i teorii literatury, historii jezyka polskiego, wiedzy
o0 polszczyznie wspoétczesnej, a takze metodologii i zagadnien praktycznych w obrgbie poszczegdlnych
dyscyplin. Ponadto pracownicy prowadzg literaturoznawcze i jezykoznawcze badania zwigzane z
regionem, co przyczynia si¢ do wzbogacenia kultury i umocnienia tozsamo$ci regionalnej
mieszkancoéw Lubuskiego.

W obszarze ksztalcenia Instytut Filologii Polskiej realizuje szereg celow operacyjnych zawartych w
Strategii UZ na lata 2021-2030, m.in.:

— doskonalenie jakosci ksztalcenia poprzez wprowadzanie innowacji organizacyjnych [K1.1], co
odzwierciedla obecna struktura Instytutu Filologii Polskiej, oparta na zakladach i pracowniach
sprofilowanych zgodnie z potrzebami obstugiwanych kierunkéw. Zajecia kierunkowe na literaturze
popularnej i kreacjach swiatow gier prowadza przede wszystkim pracownicy Zaktadu Literatury i
Kultury Popularne;;

— ustawiczne doskonalenie programow studiow przy wspéludziale interesariuszy zewngtrznych
[K2.1]; wspolpraca z przedstawicielami m.in. przemystu growego sprzyja dostosowaniu profilu
absolwenta/absolwentki literatury popularnej i kreacji swiatow gier do potrzeb rynku pracy;

— wzrost udzialu studentéw w projektach badawczych i wspieranie ich zainteresowan i kreatywnosci
przy jednoczesnej wspolpracy z otoczeniem [K3.1, K3.2] — ten cel jest szeroko realizowany, np.
poprzez aktywizacje studentow do dziatan naukowych, publikacyjnych i organizacyjnych we
wspoOlpracy z interesariuszami zewnetrznymi;

— rozwijanic metod ksztatcenia [K4.1] — zarowno pracownicy, jak 1 studenci sg otwarci na
innowacyjne technologie i narzg¢dzia, jak ksztalcenie hybrydowe, zdalne czy e-learning.

W obszarze badan naukowych Instytut Filologii Polskiej realizuje m.in. nast¢pujace cele operacyjne:

— rozwdj dyscyplin naukowych podlegajacych ewaluacji [B1.1] — dwie dyscypliny, do ktoérych
odnosza si¢ efekty uczenia si¢ na kierunku literatura popularna i kreacje swiatow gier, tj.
literaturoznawstwo i jezykoznawstwo, podlegaja ewaluacji;

— powigzanie badan naukowych z procesem ksztatcenia [B.2.10]; pracownicy naukowo-dydaktyczni
sg przypisani do dyscyplin: literaturoznawstwo i j¢zykoznawstwo;

— udzial w seminariach naukowych, konferencjach oraz projektach badawczych i migdzynarodowych
[B3.9]; studenci literatury popularnej i kreacji Swiatow gier sa zapraszani do biernego i/lub czynnego
uczestnictwa w przedsigwzigciach naukowych organizowanych lub wspotorganizowanych przez
Instytut Filologii Polskie;j.

W obszarze relacji z otoczeniem Instytut Filologii Polskiej wykazuje duzg aktywnos$¢, szczegdlnie
ukierunkowujac si¢ na:



— zwigkszenie otwarto$ci na potrzeby interesariuszy zewnetrznych [R3.1] — uwagi i sugestie
interesariuszy wplywaja na tok studidow i mozliwosci oferowane studentom, a przede wszystkim z
uwzglednieniem powyzszych potrzeb sg tworzone sylwetki studentéw oferowanych specjalnosci:
pisanie kreatywne oraz kreowanie gier w srodowisku cyfrowym; ponadto Instytut Filologii Polskiej UZ
jest aktywny w obszarze popularyzacji nauki w regionie poprzez wspoOlprace z instytucjami
panstwowymi oraz samorzgdowymi.

Zalozenia zwigzane z ksztalceniem na kierunku literatura popularna i kreacje swiatow gier na
poziomie studidw pierwszego stopnia wpisuja si¢ w misje¢ i wizj¢ dziatalno$ci Uniwersytetu
Zielonogoérskiego na tle specyfiki regionu oraz potrzeb kraju w obrebie kreowania zaplecza
kadrowego i intelektualnego na rynku pracy i aktywnego spoteczenstwa.

3. Opis kompetencji oczekiwanych od kandydata ubiegajacego si¢ o przyjecie na studia
pierwszego stopnia

Rodzaj studiow
3-letnie studia o profilu ogélnoakademickim, prowadzace do tytulu zawodowego licencjata.

Zasady rekrutacji

Rekrutacja odbywa si¢ zgodnie z zasadami przeprowadzania rekrutacji na studia pierwszego stopnia
zamieszczonymi w przepisach ogélnych. Na studia zostang przyjgci w ramach limitu miejsc
kandydaci, ktorzy spehili wszystkie wymagania rekrutacyjne i uzyskali najwigkszg liczbe punktow.
Liczba punktow wyliczona bedzie jako $rednia wazona liczby punktow odpowiadajacych wynikom
egzaminu maturalnego z okreslonych dla kierunku przedmiotow. Szczegétowe zasady rekrutacji oraz
przedmioty brane pod uwage w procesie rekrutacji okreSlone sg w obowigzujgcej na dany rok
akademicki Uchwale Senatu Uniwersytetu Zielonogorskiego w sprawie ustalenia warunkow, trybu
oraz terminu rozpoczecia i zakonczenia rekrutacji na studia wyzsze.

4. Analiza zgodnosci zakladanych efektow uczenia si¢ z potrzebami rynku pracy

Koncepcje ksztatcenia na studiach pierwszego stopnia kierunku literatura popularna i kreacje swiatow
gier oparto na zatozeniu dotyczacym koniecznych zwigzkow pomigdzy wiedzg z zakresu literatury
popularnej a profesjonalnym tworzeniem gier.

Specyfika kierunku oraz wymagania rynkowe doprowadzity do przyjecia modelu ksztalcenia opartego
na zajeciach w czterech blokach tematycznych, realizowanych w ramach przedmiotow ogélnych. Ich
tresci moga by¢ rozwijane w zalezno$ci od indywidualnych preferencji i kompetencji studenta w
ramach dwoch specjalizacji. Pierwszy blok tematyczny dotyczy literatury popularnej i jej kontekstow.
Drugi jest zwigzany z wiedzg o grach oraz jej praktycznym wykorzystaniem. Te bloki osadzone sa
przede wszystkim w ramach literaturoznawstwa. Trzeci, uwzgl¢dniajacy takze wiedze jezykoznawcza,
dotyczy pisania kreatywnego i jego zastosowania w produkcji gier planszowych, tekstowych i
fabularnych. Jest realizowany cze¢$ciowo w ramach przedmiotow ogolnych. W ramach specjalnosci
pisanie kreatywne jest dodatkowo rozwijany. Czwarty blok dotyczy praktycznej znajomosci
projektowania gier i medidow oraz rzeczywisto$ci rozszerzonej (XR) i jest dostgpny w ramach
specjalnosci kreowanie gier w srodowisku cyfrowym. W efekcie zastosowania takiego modelu uczenia
student o preferencjach humanistyczno-growych moze zdobywaé¢ wiedze i kompetencje pozwalajgce
mu na podejmowanie pracy w przemysle kulturowym obok specjalistow z dziedzin takich jak



informatyka, grafika komputerowa czy digital storytelling.

Sylwetka absolwenta/absolwentki:

Studia na kierunku literatura popularna i kreacje swiatow gier wyposazaja w podstawy erudycji
literaturoznawczej i jezykoznawczej w polaczeniu z wiedza na temat zjawisk zachodzacych we
wspotczesnej kulturze popularnej oraz umiejetnosciami pozwalajacymi na tworzenie fabul gier i
aplikowanie ich do gier planszowych, fabularnych oraz cyfrowych.

W programie studiow uwzgledniono przedmioty, dzigki ktérym absolwent(ka) uzyskuje ogolne
wyksztalcenie  humanistyczne.  Poznaje  histori¢  literatury  popularnej, = mechanizmy
teoretycznoliterackie oraz pozaliterackie, ktore wptywaja na jej ewolucje. Zapoznaje si¢ z kanonem
najwazniejszych tekstow literatury popularnej. Poznaje relacje zachodzace pomigdzy grami a tekstami
literackimi oraz zdobywa podstawowe umiejetnosci z zakresu pisania kreatywnego (creative writing),
w tym specjalistyczne jak digital storytelling. Nabywa takze kompetencje filologicznej analizy
tekstow literatury i kultury popularnej oraz przeksztalcania zawartych w nich tre$ci w scenariusze
roznych typow gier (planszowych, fabularnych i cyfrowych).

Student(ka) zdobywa wiedz¢ 1 umiejetnosci pozwalajagce za pomoca metod jezykoznawczych
analizowa¢ mechanizmy organizujagce narracje w narracyjnych podrecznikach gier. Umie
wykorzystywaé wiedze jezykoznawczg do tworczego operowania jezykiem. Poznaje takze techniki
obecne w retoryce przydatne do krytycznego czytania i przetwarzania tekstow literatury popularne;j.
Proponowane zajecia majg ksztattowaé umiejgtnos¢ kreowania swiatow gier. Student(ka) zdobywa
niezbg¢dng wiedze z zakresu poje¢ oraz gtownych kategorii groznawstwa, niezbednych do rozumienia
mechanizméw konstytuujacych gry oraz ich kontekstualizowanego ujecia. Zapoznaje si¢ z teoriami
gier oraz zasadami funkcjonowania mechaniki gier. Poznaje metody analizy struktur gier i uczy si¢
projektowac ich elementy. Tworzy od podstaw wlasng gr¢ planszowg. Uczy si¢ zardwno pracy
samodzielnej, jak i zbiorowej oraz zarzadzania projektem.

Student(ka) tego kierunku uzyskuje kompleksowy zestaw wiedzy i umiejetnosci literaturoznawczych i
jezykoznawczych, profilowany przede wszystkim pod tworzenie scenariuszy gier, ale obejmujgcy
takze ich aspekty strukturalne i mechaniczne oraz ich uwarunkowania techniczne. Dzigki temu moze
poszukiwaé pracy w coraz dynamiczniej rozwijajacym si¢ przemyS$le zwigzanym z tworzeniem
wszelkiego typu gier.

Sylwetka absolwenta/absolwentki specjalnosci kreowanie gier w srodowisku cyfrowym:

Program ksztatlcenia w ramach specjalno$ci kreowanie gier w srodowisku cyfrowym zaktada efekty
uczenia si¢ zwigzane z wyposazeniem absolwentow w specjalistyczne umiejetnosci przydatne na
rynku pracy. W szczegdlnosci sg to umiejetnosSci zwigzane z kreacjg gier cyfrowych i szeroko
rozumiang praca w branzy Gamedev. Poniewaz wsrod zawodow przyszlosci wskazuje si¢ m.in.
zawody zwigzane z cyfrowg rozrywka (np. level designer), specjalnos$¢ kreowanie gier w srodowisku
cyfrowym w pierwszej kolejnosci wyposaza absolwenta w wiedze¢ i kwalifikacje umozliwiajace
podjecie takich wiasnie profesji. W szczegodlnosci jest to wiedza dotyczaca kreowania doswiadczen
uzytkownika (UX) oraz zagadnien fast design i visual. Ponadto absolwent otrzymuje kwalifikacje w
zakresie projektowania rzeczywistosci rozszerzonej (XR) oraz praktycznej znajomosci srodowiska
projektowania gier i mediow. Specjalno$¢ ta uzupelnia kompetencje i wiedze pozyskiwane w ramach
studiow pierwszego stopnia na kierunku literatura popularna i kreacja swiatow gier. Ulatwia
kontynuowanie edukacji w ramach studiow drugiego stopnia oraz poszerza zakres potencjalnych
mozliwosci zatrudnienia absolwentow w przemysle growym.

Sylwetka absolwenta/absolwentki specjalnosci pisanie kreatywne:
Specjalno$¢ pisanie kreatywne (creative writing) skierowana jest do studentow, ktorzy chcieliby w



swiadomy sposob rozwijaé wlasng tworczos¢ artystyczng w zakresie prozy czy poezji lub planuja
podjecie dziatalnosci krytycznoliterackiej. W programie specjalnosci uwzgledniono przedmioty
ksztaltujace 1 rozwijajgce umiejetnos¢ pisania (w tym uczace konstruowania postaci literackich,
opisywania przestrzeni, struktury intrygi oraz sztuki narracji), a zarazem otwierajace i uwrazliwiajace
na proces tworczy. Absolwenci pisania kreatywnego maja zatem opanowang nha poziomie
wystarczajagcym, ale uzaleznionym od indywidualnych predyspozycji, sztuke pisania réznych form i
gatunkow prozatorskich, a takze poezji. Jednoczesnie znaja i stosuja w praktyce wspolczesne teorie i
praktyki interpretacyjne, czemu stuzg ¢wiczenia z tekstem (takze z wlasnymi probami literackimi). Sg
wrazliwymi tworcami i badaczami szeroko pojetej kultury, probujacymi swoich sit w obrebie
trudniejszych i1 bardziej wymagajacych form literackich jak esej czy opowiadanie. Nabywaja takze
umiejetnosci konstruowania réznych form narracyjnych na uzytek rozmaitych typow gier.

Absolwent(ka) kierunku literatura popularna i kreacje swiatéow gier uzyskuje dyplom licencjata.
Studia przygotowuja do podjecia studiow drugiego stopnia, w tym  m.in. polonistycznych
(znajdujacych si¢ w ofercie Instytutu Filologii Polskiej Uniwersytetu Zielonogorskiego). Ponadto
absolwent(ka) zna jezyk obcy na poziomie biegtosci B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztalcenia
Jezykowego Rady Europy.

5. Opis sposobéw weryfikacji i oceny osiaganych przez studenta efektow uczenia si¢ w trakcie
calego procesu ksztalcenia

Szczegblowe informacje na temat metod weryfikacji 1 oceny efektow uczenia si¢ znajduja si¢ w
sylabusach przedmiotéw okreslajacych plan studiow.

6. Program studiow dla kierunku studiéw, profilu i poziomu ksztalcenia obejmujacy:
6.1. Opis zakladanych efektow uczenia si¢ z przyporzadkowaniem kierunku studiow do
dziedzin nauki i dyscyplin naukowych lub dziedzin sztuki i dyscyplin artystycznych, do

ktorych odnosza si¢ efekty uczenia sie dla tego kierunku (zob. zalacznik nr 1)

6.2. Wskazniki dotyczace programu studiéw

Wskazniki dotyczace programu studiéw na ocenianym kierunku studiow, poziomie i profilu

ksztalcenia
Liczba punktow ECTS konieczna do wuzyskania kwalifikacji 180
odpowiadajacych poziomowi ksztalcenia
Liczba semestrow konieczna do uzyskania kwalifikacji odpowiadajacych 6
poziomowi ksztatcenia
Liczba punktow ECTS przyporzadkowana do zaje¢ dydaktycznych 112
wymagajacych bezposredniego udzialu nauczycieli akademickich i
WENDS | + 4




Liczba punktow ECTS przyporzadkowana modulom zaje¢ zwigzanych z
prowadzonymi  badaniami naukowymi w  dziedzinie/dziedzinach
nauki/sztuki wlasciwej/wlasciwych dla ocenianego kierunku studiow, 92
stuzace zdobywaniu przez studenta poglebionej wiedzy oraz umiejetnosci
prowadzenia  badan  naukowych  (dla  kierunku o  profilu

Liczba punktow ECTS przyporzadkowana zajeciom z dziedziny nauk
humanistycznych lub nauk spotecznych (w przypadku kierunkow studiow
przypisanych do dziedzin innych niz odpowiednio nauki humanistyczne
lub nauki spoleczne)

Liczba punktow ECTS przyporzadkowana przedmiotom/modutom zaje¢¢ do
wyboru 65 (36%)

Liczba punktow ECTS przyporzadkowana praktykom zawodowym oraz
liczba godzin praktyk zawodowych (jezeli program studiow przewiduje -
praktyki)

Liczba godzin zaje¢ z wychowania fizycznego — w przypadku
stacjonarnych studidow pierwszego stopnia i jednolitych studiow 60 (0 ECTS)

magisterskich

Moduly zaje¢ zwiazane z prowadzonymi badaniami naukowymi w dziedzinie nauki lub sztuki
zwigzanej z kierunkiem studiow, shuzace zdobywaniu przez studenta poglebionej wiedzy oraz
umiejetno$ci prowadzenia badan naukowych

Laczna
Nazwa modulu zajecé Forma zajeé liczba ECTS
godzin
Naukl pomocnicze literaturoznawstwa i laboratorium 30 3
jezykoznawstwa (L/J)
Jezyk jako archiwum kultury (J) ¢wiczenia 30 2
Podreczniki narracyjnych gier fabularnych (J) ¢wiczenia 30 2
Mity i religie $wiata (L) wyktad 30 5
Eposy $wiata (L) wyktad 30 5
Historia literatury popularnej do XIX wieku (L) wyktad 30 5
C . . . wyktad i
Historia literatury popularnej XX i XXI wieku (L) . . 60 7
¢wiczenia
Imaginarium kultury 1 literatury popularnej (L) wykiad i 60 7
& i Y pop ! ¢wiczenia
Teoria i genologia literatury popularnej (L) wyklad i 60 7
8 & Y pop ! ¢wiczenia




ktad i

Polska wspotczesna proza fantastyczna (L) \’va. e 1 60 6

¢wiczenia
Literatura i gry (L) ¢wiczenia 30 5
Kultura jezyka polskiego w literaturze i kulturze wyktad i 60 .
popularnej (J) ¢wiczenia
Tworcze uzycie jezyka w grach (J) konwersatorium 30 3
Archaizacja jezyka w literaturze popularnej i grach (J) | konwersatorium 30 3
Digital storytelling (L) laboratorium 30 3
Techniki pisania scenariusza gry (L) laboratorium 30 2
Scenariusz gry RPG (L) laboratorium 30 4
Retoryka (J) laboratorium 30 2
Proseminarium (L/J) seminarium 30 4
Seminarium (L/J) seminarium 60 10
Razem:

. . 780 92 (51%

(L) — literaturoznawstwo (70% ECTS); (J) — jezykoznawstwo (30% ECTS) (51%)

Profil ogolnoakademicki — obejmuje zajecia zwigzane z prowadzong w uczelni dziatalnoscig

naukowg w dyscyplinie lub w dyscyplinach, do ktorych przyporzqdkowany jest kierunek studiow, w

wymiarze wigkszym niz 50% liczby pkt. ECTS i uwzglednia udzial studentow w zajeciach

przygotowujgcych do prowadzenia dziatalnosci naukowej lub udzial w tej dziatalnosci.

Moduly zaje¢ do wyboru
Laczna Liczba
Nazwa moduhu zajec Forma/formy zajeé liczba punktow

godzin ECTS
Przedmiot spoteczny konwersatorium 30 5
Jezyk obcy nowozytny ¢wiczenia 120 9
Przedmioty do wyboru ¢wiczenia 210 14
Proseminarium, seminarium seminaria 90 14
Modut wybranej wyklady, ¢wiczenia, 300 23
specjalnosci laboratoria




Wychowanie fizyczne ¢wiczenia 60 0

Razem: 810 65 (36%)

Program studiow umozliwia studentowi wybor zajec, ktorym przypisano punkty ECTS w wymiarze
nie mniejszym niz 30% liczby punktow ECTS.

6.3. Zajecia lub grupy zaje¢ — wraz z przypisaniem do kazdego modulu efektéw uczenia si¢
oraz treSci programowych, form i metod ksztalcenia, zapewniajacych osiagniecie tych efektow,
a takze liczby punktéw ECTS

Szczegdlowe informacje na temat przypisanych do kazdego modutu efektow uczenia si¢ oraz tresci
programowych, form i metod ksztalcenia, zapewniajgcych osiggniecie tych efektow przez studentow,
znajdujg sie¢ w sylabusach przedmiotoéw okreslajacych plan studiow.

6.4. Sposoby weryfikacji i oceny osiagania przez studenta zakladanych efektéw uczenia si¢

Szczegotowe informacje na temat sposobow weryfikacji 1 oceny osigganych przez studenta
zaktadanych efektow uczenia si¢ znajduja si¢ w sylabusach przedmiotéw okreslajacych plan studiow.

6.5. Plan studiow uwzgledniajacy moduly zajeé (zob. zatacznik nr 2)



