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PLAN STUDIÓW STACJONARNYCH Rekrutacja od roku akademickiego 2025/2026 Uniwersytet Zielonogórski

Nazwa kierunku studiów: literatura popularna i kreacje światów gier czas trwania: 6 semestrów WYDZIAŁ HUMANISTYCZNY

Poziom studiów: studia pierwszego stopnia

W Ć K L/S W Ć K L/S W Ć K L/S W Ć K L/S W Ć K L/S W Ć K L/S

1 Nauki pomocnicze groznawstwa 30 3 z/o 30 z/o 3
2 Podręczniki narracyjnych gier fabularnych 30 3 z/o 30 z/o 3
3 Groznawstwo 30 2 z/o 30 z/o 2
4 Gry historyczne 60 4 z/o 30 z/o 2 30 z/o 2
5 Życie kulturalne miasta i regionu 30 3 z/o 30 z/o 3
6 Young Adult 30 3 z/o 30 z/o 3
7 Przedmiot społeczny 30 5 z/o 30 z/o 5
8 Mity i religie świata 30 3 egz. 30 egz. 3
9 Eposy świata 30 4 egz. 30 egz. 4
10 Historie alternatywne 30 3 z/o 30 z/o 3
11 Wychowanie fizyczne I 30 0 zal. 30 zal. 0
12 Wychowanie fizyczne II 30 0 zal. 30 zal. 0
13 Język obcy nowożytny I 30 2 z/o 30 z/o 2
14 Język obcy nowożytny II 30 2 z/o 30 z/o 2
15 Język obcy nowożytny III 30 2 z/o 30 z/o 2
16 Język obcy nowożytny IV 30 3 egz. 30 egz. 3
17 Historia literatury popularnej do XIX wieku 60 5 egz. 30 30 egz. 5
18 Historia literatury popularnej XX i XXI wieku 60 6 egz.; zal. 30 30 egz.; zal. 6
19 Imaginarium kultury i literatury popularnej 60 7 egz.; zal. 30 30 egz.; zal. 7
20 Teoria i genologia literatury popularnej 60 7 egz.; zal. 30 30 egz.; zal. 7
21 Polska współczesna proza fantastyczna 60 5 egz.; zal. 30 30 egz.; zal. 5
22 Literatura i gry 30 5 z/o 30 z/o 5 l
23 Teoria gier 60 4 egz.; zal. 30 30 egz.; zal. 4
24 Analiza struktur gier 30 5 z/o 30 z/o 5
25 Mechanika gier 30 3 z/o 30 z/o 3
26 Praktyczne tworzenie gry planszowej 30 2 z/o 30 z/o 2
27 Wprowadzenie do kultury popularnej 30 3 egz. 30 egz. 3
28 Popkultura w nowych mediach 30 2 z/o 30 z/o 2
29 Komunikacja z AI I 30 2 z/o 30 z/o 2
30 Komunikacja z AI II 30 2 z/o 30 z/o 2
31 Twórcze użycie języka w grach 30 4 z/o 30 z/o 4
32 Literatura i kultura popularna obszaru języka niemieckiego 30 4 z/o 30 z/o 4
33 Literatura i kultura popularna krajów słowiańskich 30 2 z/o 30 z/o 2
34 Kryminał i thriller 30 3 z/o 30 z/o 3
35 Literatura i kultura popularna krajów romańskich 30 3 z/o 30 z/o 3
36 Gry RPG i LARP 30 3 z/o 30 z/o 3
37 Retoryka 30 2 z/o 30 z/o 2
38 Wiedza o kulturze 30 5 egz. 30 egz. 5
39 Proseminarium 30 4 z/o 30 z/o 4
40 Seminarium licencjackie I 30 5 zal. 30 zal. 5
41 Seminarium licencjackie II 30 10 zal. 30 zal. 10
42 Zajęcia do wyboru A 30 3 z/o 30 z/o 3
43 Zajęcia do wyboru B 60 4 z/o 60 z/o 4
44 Zajęcia do wyboru C 30 2 z/o 30 z/o 2
1 Visual storytelling   30 2 z/o 30 z/o 2
2 Kreowanie małych form growych 30 4 z/o 30 z/o 4
3 User Experience Design i Fast Design 60 4 zal.; z/o 30 30 zal.; z/o 4
4 Projekt I 30 4 z/o 30 z/o 4
5 Wprowadzenie teoretyczne – czynnik ludzki, profilowanie i personalizacja 30 2 z/o 30 z/o 2
6 eXtended Reality 30 2 z/o 30 z/o 2
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7 Wprowadzenie do ekosystemu metaverse 30 2 z/o 30 z/o 2
8 Środowiska projektowania gier i mediów 30 2 z/o 30 z/o 2
9 Projekt II 30 4 z/o 30 z/o 4
1 Wprowadzenie do narracji w grach 30 4 z/o 30 z/o 4
2 Projektowanie postaci i dialogów 30 2 z/o 30 z/o 2
3 Tworzenie questów i misji 30 3 z/o 30 z/o 3
4 Budowanie światów i lore 30 3 z/o 30 z/o 3
5 Narracja interaktywna i branching 30 2 z/o 30 z/o 2
6 Enviromental storytelling 30 2 z/o 30 z/o 2
7 Warsztaty praktyczne z pisania scenariuszy gier I 30 2 z/o 30 z/o 2
8 Labirynt i miasto - możliwości wykorzystania w grach 30 2 z/o 30 z/o 2
9 Bajka magiczna w grach 30 3 z/o 30 z/o 3
10 Warsztaty praktyczne z pisania scenariuszy gier II 30 3 z/o 30 z/o 3

Moduł ogólny 1560 154 30 24 22 24 24 30

Specjalność 1: kreowanie gier w środowisku cyfrowym 300 26 0 6 8 6 6 0

Specjalność 2: narrative writer 300 26 0 6 8 6 6 0

Łącznie moduł ogólny z wybraną specjalnością 1860 180 30 30 30 30 30 30
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zal zal/o pis. egz. egz.
1 Topika staroskandynawska w literaturze popularnej III Ćw. 30 3
2 Bestiarium antyku III Ćw. 30 3

30
3 Bestiarium średniowieczne V Lab. 30 2
4 Tropem Proppa: od bajki magicznej do scenariusza V Lab. 30 2
5 Nowe technologie / Internet w tekstach kultury V Lab. 30 2
6 Wczesna fantastyka rosyjska (do 1945) V Lab. 30 2

60
7 Labirynt w popkulturze VI Lab. 30 2
8 Rola AI w popkulturze VI Lab. 30 2
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ANEKS DO PLANU STUDIÓW I STOPNIA 
Kierunek: LITERATURA POPULARNA I KREACJE ŚWIATÓW GIER

Zajęcia do wyboru od roku akademickiego 2025/2026
Studia stacjonarne

Lp. Nazwa zajęć Sem. Forma Godz. 
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