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Cel przedmiotu
Celem przedmiotu jest zapoznanie stuchaczy z kreacyjnymi mozliwosciami tkwigcymi w jezyku oraz ksztatcenie umiejetnosci wykorzystania tego potencjatu w indywidualnych
dziataniach tekstotworczych.

Wymagania wstepne
brak

Zakres tematyczny
1. Tworczy aspekt uzycia jezyka w ujeciu wspétczesnej lingwistyki.
. Podstawowe pojecia: gra jezykowa, odmiany funkcjonalne jezyka, adresat, odbiorca, nadawca, wspdlnota komunikatywna, cele komunikacyjne.
. Twédrczy potencjat tkwigcy w strukturze jezyka: aspekty fonetyczne, morfologiczne, leksykalne i sktadniowe.
. Srodki stylistyczne jako Zrédta kreacyjnej mocy jezyka (np. metafora, poréwnanie, metonimia).
. Sposoby bogacenia zasobu stownikowego.
. Twoérczy wymiar komunikacji i kompetencji komunikacyjnej - wybrane aspekty.
. Pragmatyczne uwarunkowania komunikacji miedzyludzkiej (typy kontekstéw, typy spéjnosci).
. Instrukcja gry jako gatunek o szczegdlnej specyfice komunikacyjnej i potencjale kreacyjnym.
. Mechanizmy jezykowego tworzenia $wiata gry w instrukcji do gry praz w samej grze.
. Potencjat kreacji jezykowej w grach fabularnych (RPG).
. Gry paragrafowe (ksigzkowe) - ksztattowanie jezykowego obrazu $wiata.
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Metody ksztatcenia

prezentacja, metody warsztatowe, praca z tekstem Zrédtowym, dyskusja, praca w grupach, analiza mechaniki gier i jezyka, elementy wyktadu, referat, projekt

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektow Metody weryfikacji Forma zajec¢
student ma $wiadomos¢ kompleksowej natury jezyka oraz ® KKG1_W15 ¢ aktywnos$¢ w trakcie zajeé ® Konwersatorium
jego ztozonosci i historycznej zmiennosci jego znaczen ¢ obserwacje i ocena umiejetnosci
praktycznych studenta
® projekt
student potrafi efektywnie wspétdziata¢ z cztonkami zespotu ® KKG1.K03 ¢ aktywnos$¢ w trakcie zajeé ® Konwersatorium

i pracowac pod kierunkiem nauczyciela obserwacje i ocena umiejetnosci
praktycznych studenta

® projekt


http://www.wh.uz.zgora.pl/
http://www.wh.uz.zgora.pl/
http://www.wh.uz.zgora.pl/

Opis efektu Symbole efektow Metody weryfikacji Forma zajeé
student zna i rozumie podstawowe zasady jezykowego ® KKG1_W04 ¢ aktywnos$¢ w trakcie zajeé ® Konwersatorium
modelowania gier ¢ kolokwium

¢ obserwacje i ocena umiejetnosci
praktycznych studenta

projekt

student posiada umiejetnos$¢ twdrczego uzycia jezyka w ® KKG1_U05 ¢ aktywnos$¢ w trakcie zajeé ® Konwersatorium
grach ® obserwacje i ocena umiejetnosci
praktycznych studenta
® projekt

Warunki zaliczenia

obecnos¢ na zajeciach i aktywny w nich udziat, projekt, tworzenie matych form wypowiedzi podczas zaje¢, zaliczenie kolokwium
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