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3
Cele ksztatcenia dla zajec

Kod Cel
C1 Celem zajed jest zapoznanie uczestnikdéw z zagadnieniem przeobrazen narracji w kulturze multimedialne;j

i przemianami narracyjnymi wspétczesnych mediéw. Studenci maja takze zrozumie¢ zagadnienia
ergodycznosci, remediacji i zwigzkéw miedzy mediami tradycyjnymi i interaktywnymi. Dowiedzg sie, w jaki
sposob interaktywnos¢ determinuje transformacje i przetworzenia wspétczesnych narracji medialnych.
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Kod

Efekty uczenia sie dla zajec

Efekty uczenia sie dla

Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie kierunku

Wiedzy - Student/ka:

wil

w2

W3

w4

W5

W zaawansowanym stopniu rozumie wybrane terminy | GZN_K1_W02
wykorzystywane w badaniach tekstéw kultury, gtéwnie
growych, literackich i filmowych

w zaawansowanym stopniu zna wybrang terminologie, | GZN_K1_WO03
teorie i metodologie z zakresu interdyscyplinarnej

nauki o grach (ze szczegélnym uwzglednieniem

dyscypliny literaturoznawstwa i w odniesieniu

do innych mediéw)

W zaawansowanym stopniu zna i rozumie wybrane GZN_K1_Wo04
powigzania groznawstwa z literaturoznawstwem oraz
z innymi dziedzinami i dyscyplinami naukowymi

w zaawansowanym stopniu zna i rozumie wybrane GZN_K1 W05
kierunki rozwoju i najwazniejsze nowe osiggnieciach

w zakresie nauki o grach z uwzglednieniem jej

ztozonych kontekstéw filmowych i literackich, a takze

odniesien transmedialnych

na poziomie zaawansowanym zna i rozumie wybrane | GZN_K1 W17
aspekty dotyczace wiedzy z zakresu teorii narracji
oraz fabuty w ujeciu transmedialnym

Umiejetnosci - Student/ka:

ul

potrafi postugiwac sie podstawowymi pojeciami GZN_K1_Uu04
i terminami w zakresie groznawstwa i dyscyplin

pokrewnych (szczegdlnie literaturoznawstwa) oraz

wykorzystywac je podczas wykonywania zadanh

w warunkach nie w petni przewidywalnych

Kompetencji spotecznych - Student/ka:

K1l

Lp.

umie dokona¢ krytycznej oceny poziomu swojej GZN_K1_KO05
wiedzy i umiejetnosci z zakresu groznawstwa,

literaturoznawstwa oraz filmoznawstwa, uznawania

znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu problemdéw

poznawczych i praktycznych oraz zasiegania opinii

ekspertéw w przypadku trudnosci z samodzielnym

rozwigzaniem problemu

Tresci programowe dla zajec

Tresci programowe dla zajec Ef?kty uczenia sle dia
zajec

Narracja jako pojecie literaturoznawstwa, nauk W1, W2, W3, W4, W5

humanistycznych oraz innych nauk.

Rozréznienia definicyjne oraz implikacje praktyczne W1, W2, W3, W4, W5
termindw: multimedialnos¢, transmedialnos¢,
interaktywnos¢, multimedialnosé, ergodycznosé

Elementy narracji literackich i medialnych (1): W1, W2, W3, w4, Ul
ksztattowanie typdw bohateréw
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Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow
uczenia sie dla zajec

Prezentacja
multimedialna, Portfolio,
Wypowiedz ustna

Prezentacja
multimedialna, Portfolio,
WypowiedZ ustna

Prezentacja
multimedialna, Portfolio,
WypowiedZ ustna

Prezentacja
multimedialna, Portfolio,
WypowiedzZ ustna

Prezentacja
multimedialna, Portfolio,
WypowiedZ ustna

Prezentacja
multimedialna, Portfolio

Prezentacja
multimedialna,
Wypowiedz ustna

Formy zaje¢
Cwiczenia

Cwiczenia

Cwiczenia
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Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe dla zajec zajec Formy zajec

4, Elementy narracji literackich i medialnych (2): W1, W2, W3, w4 Cwiczenia
fokalizacja i perspektywa

5. Narracje pierwszoosobowe, auktorialne i personalne - | W1, W2, W4, U1, K1 Cwiczenia
modyfikacje interaktywne. Kategoria wiarygodnosci
narratora

6. Techniki zwigzane z perspektywa: przetamywanie W1, W2, W3, W4, W5 Cwiczenia
czwartej Sciany, defamiliaryzacja, realizm magiczny,
wieloperspektywicznosc.

7. Szczegbtowe rozwigzania kompozycyjne (np. W2, W3, w4, Ul Cwiczenia

kompozycja szkatutkowa, technika strumienia
Swiadomosci, monolog wypowiedziany, retrospekcja,
prospekcja, ,strzelba Czechowa”, tto fabularne itd.).

Forma zaje¢

Cwiczenia

Forma zajec

Cwiczenia

Informacje dodatkowe

Metody i formy prowadzenia zajec

Dyskusja, Praca z tekstem, Metoda analizy przypadkéw, Metoda ¢wiczeniowa, Metoda
aktywizujaca - "burza mézgdéw", Praca w grupach

Warunki zaliczenia zajec

Warunkiem zaliczenia ¢wiczen jest przygotowanie i przedstawienie prezentacji multimedialnej,
przygotowanie portfolio oraz zdanie wypowiedzi ustnej.

bardzo dobry (bdb; 5,0): student wyréznia sie dogtebnym zrozumieniem tematyki poruszanej w
trakcie zajec. Student potrafi zreferowaé przedstawione w trakcie zaje¢ zagadnienia zwigzane z
interaktywnoscia, multimodalnoscia i ergodycznoscia, a takze wskazac ich przyktady;

dobry plus (+db; 4,5): student w petni rozumie zagadnienia poruszane na zajeciach i potrafi je
wyjasni¢ oraz wskazac przyktady bedace egzemplifikacjg poznanych na zajeciach strategii
narracyjnych;

dobry (db; 4,0): student rozumie zagadnienia poruszane na zajeciach i potrafi wyjasnic
wiekszos$¢ z nich oraz wskaza¢ przyktady bedace egzemplifikacjg poznanych na zajeciach
strategii narracyjnych;

dostateczny plus (+dst; 3,5): student w stopniu poprawnym rozumie zagadnienia poruszane na
zajeciach, miewa jednak problemy z wyjasnieniem poje¢ z zakresu strategii narracyjnych lub ze
wskazaniem przyktadéw bedacych egzemplifikacjg poznanych na zajeciach strategii
narracyjnych;

dostateczny (dst; 3,0): student w stopniu dostatecznym rozumie zagadnienia poruszane na
zajeciach, miewa jednak problemy z wyjasnieniem poje¢ z zakresu strategii narracyjnych, a
takze ze wskazaniem przyktadéw bedacych egzemplifikacjg poznanych na zajeciach strategii
narracyjnych;

niedostateczny (ndst; 2,0): student nie posiada podstawowej wiedzy w zakresie tematyki
poruszanej w trakcie zajec. Nie potrafi wyjasnic¢ pojec¢ z zakresu strategii narracyjnych ani
wskazac przyktadéw bedacych egzemplifikacja poznanych na zajeciach strategii narracyjnych.
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Naktad pracy studenta i punkty ECTS

Rodzaje zajec studenta

Cwiczenia

Przygotowanie portfolio

Przygotowanie prezentacji multimedialnej
Przygotowanie do zajec

Czytanie wskazanej literatury

Przygotowanie do zaliczenia

taczny naktad pracy studenta

Liczba punktéow ECTS

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajed

30
10
10
10
20

10

Liczba godzin
90

ECTS
3
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Efekty uczenia sie dla kierunku

Kod

GZN_K1_KO05

GZN_K1_U04

GZN_K1_W02

GZN_K1_Wo03

GZN_K1_Wo04

GZN_K1_W05

GZN K1 W17

Tresé

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do krytycznej oceny poziomu swojej wiedzy i umiejetnosci z zakresu
groznawstwa, literaturoznawstwa oraz filmoznawstwa, uznawania znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu
probleméw poznawczych i praktycznych oraz zasiegania opinii ekspertéw w przypadku trudnosci z
samodzielnym rozwigzaniem problemu

Absolwent/ka potrafi postugiwad sie podstawowymi pojeciami i terminami w zakresie groznawstwa i
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
tekstéw kultury, gtéwnie growych, literackich i filmowych

Absolwent/ka zna i rozumie w zaawansowanym stopniu - wybrang terminologie, teorie i metodologie z
zakresu interdyscyplinarnej nauki o grach (ze szczegélnym uwzglednieniem dyscypliny literaturoznawstwa
i w odniesieniu do innych mediéw)

Absolwent/ka zna i rozumie w zaawansowanym stopniu wybrane powigzania groznawstwa z
literaturoznawstwem oraz z innymi dziedzinami i dyscyplinami naukowymi

Absolwent/ka zna i rozumie w zaawansowanym stopniu wybrane kierunki rozwoju i najwazniejsze nowe
osiggnieciach w zakresie nauki o grach z uwzglednieniem jej ztozonych kontekstéw filmowych i literackich,
a takze odniesien transmedialnych

Absolwent/ka zna i rozumie na poziomie zaawansowanym wybrane aspekty dotyczace wiedzy z zakresu
teorii narracji oraz fabuty w ujeciu transmedialnym
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