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Kod
C1

c2
3
c4
c5
C6

Brak.

Kod

Cele ksztatcenia dla zajec

Cel

rozwijanie Swiadomosci terminologicznej stosowanej w literaturoznawstwie, filmoznawstwie i groznawstwie
dotyczacej postaci, ze szczegdlnym uwzglednieniem réznic pojeciowych: bohater/bohaterka,

protagonista/protagonistka, postaé, persona, awatar/agent uzytkownika

zapoznanie studentéw z podstawowymi modusami bohaterskimi, gtéwnie w literaturze wspétczesne;

zapoznanie studentdw ze specyfika postaci transmedialnych

zarysowanie relacji miedzy bohaterem filmowym a literackim (rozréznienia i identyfikacje)

wskazanie roli i funkgji ludzkich oraz nieludzkich postaci w fabutach literackich, filmowych oraz growych

budzenie swiadomosci kulturowej w refleksji nad postaciag w literaturze, filmie, grach

Wymagania wstepne

Efekty uczenia sie dla zajec

Efekty uczenia sie dla

Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie kierunku

Wiedzy - Student/ka:

wil

W2

Zna w zaawansowanym stopniu wybrane terminy GZN_K1_ W02
wykorzystywane w badaniach tekstéw kultury, gtéwnie
growych, literackich i filmowych

zna w zaawansowanym stopniu wybrane powigzania GZN_K1_Wo4
groznawstwa z literaturoznawstwem oraz z innymi
dziedzinami i dyscyplinami naukowymi

Umiejetnosci - Student/ka:

ul

potrafi rozpoznawac rézne rodzaje wytwordw kultury, | GZN K1 U04
ze szczegblnym uwzglednieniem medidéw

interaktywnych, oraz przeprowadzic¢ ich krytyczna

analize i interpretacje z zastosowaniem wtasciwych

metod i narzedzi, okresla¢ ich znaczenia,

oddziatywanie oraz miejsce w procesie ksztatcenia

Kompetencji spotecznych - Student/ka:

K1l

jest przygotowany/przygotowana do odpowiedzialnego | GZN_K1_K04
wskazywania priorytetéw stuzacych realizacji

okreslonego przez siebie lub innych zadania z zakresu

groznawstwa i dyscyplin pokrewnych, szczegdlnie

literaturoznawstwa

Tresci programowe dla zajec
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Metody weryfikacji
osiagniecia efektow
uczenia sie dla zajec

Kolokwium pisemne

Kolokwium pisemne

Kolokwium pisemne

Kolokwium pisemne
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Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe dla zajec zajec

Formy zajec
1. Whprowadzenie i charakterystyka terminologii W1, W2 Wyktad
uzywanej w badaniach tekstéw kultury, gtéwnie
growych, literackich i filmowych dotyczacych postaci
w literaturze, filmie, grach (np. bohater/bohaterka,
protagonista/protagonistka, posta¢, persona,
awatar/agent uzytkownika).

2. Analiza wybranych powiagzan groznawstwa z w2, Ul Wyktad
literaturoznawstwem oraz z innymi dziedzinami i
dyscyplinami naukowymi odnoszgcymi sie do tematu
postaci (np. postad pisarza w powieSciach Stephena
Kinga, filmie "Dziewigte wrota" oraz grze cyfrowej
"Alan Wake"; analogicznie - transmedialne postacie
popkulturowe, takie jak wiedzmin Geralt, postacie
wampiryczne i in., ktére funkcjonujg w przestrzeniach:
literatura, seriale, gry wideo).

3. Oméwienie réznych rodzajéw wytworéw kultury, ze W1, Ul, K1 Wykfad
szczegblnym uwzglednieniem mediéw interaktywnych,
oraz przeprowadzenie ich krytycznej analizy i
interpretacji z zastosowaniem wtasciwych metod i
narzedzi, okreslenia ich znaczenia, oddziatywania oraz
miejsca w procesie ksztatcenia (np. debata
poswiecona wptywowi interaktywnosci na kreacje
protagonisty w grach RPG opartych na literackim
materiale Zrédtowym; wykorzystanie kategorii
powiesciowosci i realizmu groteskowego [M. Bahtin]
do analizy postaci w grach).

4. Przygotowanie do odpowiedzialnego wskazywania K1 Wyktad
priorytetéw stuzacych realizacji okreslonego przez
siebie lub innych zadania z zakresu groznawstwa i
dyscyplin pokrewnych, szczegélnie
literaturoznawstwa. (np. ksztattowanie umiejetnosci
wypowiedzi na wybrany temat dotyczacy konkretnego
rodzaju bohatera wystepujgcego na przestrzeni
wszystkich omawianych mediéw).

Informacje dodatkowe

Forma zaje¢ Metody i formy prowadzenia zaje¢

Wyktad Wyktad z prezentacjq multimedialna wybranych zagadnien, Wykfad konwersatoryjny, Wykfad
problemowy, Dyskusja, Pokaz i obserwacja
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Forma zajec

Wyktad

Obowiazkowa

Warunki zaliczenia zajec

Warunkiem zaliczenia wyktadu jest zdanie kolokwium pisemnego.

bardzo dobry (bdb; 5,0): Student posiada rozbudowang wiedze o zagadnieniu postaci w
literaturze, filmie i grach, potrafi scharakteryzowac je, postugujac sie zaréwno specjalistyczna
terminologia jak i znajomoscia kontekstéw kulturowych. Rzetelnie i terminowo wywigzuje sie z
powierzonych mu zadanh, wykazuje sie kreatywnoscia i wysoka aktywnoscig w dyskusjach. Na
kolokwium pisemnym osigga wynik od 100-91%

dobry plus (+db; 4,5): Student zna, rozumie i potrafi scharakteryzowa¢ zagadnienie postaci w
literaturze, filmie i grach w swojej wypowiedzi. Potrafi oméwi¢ jg z uzyciem specjalistycznej
terminologii. Rzetelnie i terminowo wywiazuje sie z powierzonych mu zadan, wykazuje sie
wysoka aktywnoscig w dyskusjach. Na kolokwium pisemnym osigga wynik od 90-86%

dobry (db; 4,0): Student zna i rozumie zagadnienie postaci w literaturze, filmie i grach. Potrafi
omowic jg z uzyciem specjalistycznej terminologii. Rzetelnie i terminowo wywigzuje sie z
powierzonych mu zadan. Na kolokwium pisemnym osigga wynik od 85-70%

dostateczny plus (+dst; 3,5): Student w stopniu dostatecznym realizuje zatozenia przedmiotu,
zarysowane w programie studiéw. Zna pojecia i konteksty zwigzane z zagadnieniem postaci w
literaturze, filmie i grach. Na kolokwium pisemnym osigga wynik od 71-61%

dostateczny (dst; 3,0): Student w stopniu dostatecznym realizuje zatozenia przedmiotu,
zarysowane w programie studiéw. W stopniu podstawowym opanowat pojecia i konteksty
zwigzane z zagadnieniem postaci w literaturze, filmie i grach. Na kolokwium pisemnym osigga
wynik od 60-55%

niedostateczny (ndst; 2,0): Student nie realizuje zatozeh przedmiotu, zarysowanych w
programie studiéw - nie zna podstawowych pojec¢ i kontekstéw zwigzanych z zagadnieniem
postaci w literaturze, filmie i grach. Na kolokwium pisemnym osigga wynik mniejszy niz 55%

Literatura

1. Gajewska Grazyna, Arcy-nie-ludzkie. Przez science fiction do antropologii cyborgéw, Wydawnictwo UAM: Poznanh
2010. Rozdziat: (Nie)ludzkie roboty, s. 148-172.

2. Osoba w literaturze i komunikaciji literackiej, red. Edward Balcerzan i Wtodzimierz Bolecki, IBL: Warszwa 2020.
Rozdziaty: Ryszard Nycz, Osoba w nowoczesne;j literaturze: slady obecnosci, s. 7-29. Iwasiéw Inga, Osoba w dyskursie
feministycznym, s. 84-97.

3. B. Zygulski, Bohater filmowy. Studium socjologiczne, Warszawa 1973.

4. M. Tyminska, Avatars Going Mainstream: Typology of Tropes in Avatar-Based Storytelling Practices, “Replay” 1 (3),

2016.

5. I. Tomczak, P. Stachura, Ksztattowanie tozsamosci awatara w grach komputerowych. Studium komputerowych
adaptacji Waldena Henry'ego D. Thoreau, ,,ER(R)GO: Teoria - Literatura - Kultura”, nr 37, 2018.

Dodatkowa

1. Ch. Vogler, Podréz autora: struktury mityczne dla scenarzystéw i pisarzy, ttum. K. Kosifska, Warszawa 2010.
2. T.Z. Majkowski, Jezyki gropowiesci. Studia o réznojezycznosci gier cyfrowych, Krakéw 2019.

Rodzaje zajec studenta

Wyktad

Naktad pracy studenta i punkty ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

30

Przygotowanie do zaliczenia 30

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin
60
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Liczba punktéw ECTS

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Efekty uczenia sie dla kierunku

Kod Tresé

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do odpowiedzialnego wskazywania priorytetéw stuzacych realizacji
GZN_K1 K04 | okreslonego przez siebie lub innych zadania z zakresu groznawstwa i dyscyplin pokrewnych, szczegélnie
literaturoznawstwa

Absolwent/ka potrafi postugiwad sie podstawowymi pojeciami i terminami w zakresie groznawstwa i
GZN_K1_U04 | dyscyplin pokrewnych (szczegdlnie literaturoznawstwa) oraz wykorzystywac je podczas wykonywania
zadan w warunkach nie w petni przewidywalnych

Absolwent/ka zna i rozumie w zaawansowanym stopniu wybrane terminy wykorzystywane w badaniach

GZN_K1_W02 tekstéw kultury, gtéwnie growych, literackich i filmowych

Absolwent/ka zna i rozumie w zaawansowanym stopniu wybrane powigzania groznawstwa z

GZN_K1 W04 | . . Co S . ) .
- = literaturoznawstwem oraz z innymi dziedzinami i dyscyplinami naukowymi
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