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Cel przedmiotu

Stuchacz identyfikuje, nazywa i opisuje kreacyjne mozliwosci tkwigce w jezyku, tekscie i gatunku. Obserwuije rézne typy kreacji jezykowej w grach planszowych, karcianych,
paragrafowych, RPG. Trenuje stosowanie opiséw postaci, miejsca, dziatania w grze w indywidualnych dziataniach tekstotwérczych. Projektuje wtasng gre i prototyp prezentuje w
grupie. Pracuje w grupie, podejmuje sie funkcji moderowania w grze typu RPG lub Story Cubes.

Wymagania wstepne
Podstawowa wiedza o jezyku polskim, typach gier, znaczeniu i roli mistrza gry w grach RPG.

Zakres tematyczny
1. Tworczy aspekt uzycia jezyka w ujeciu wspétczesnej lingwistyki.
. Podstawowe pojecia: gra jezykowa, odmiany funkcjonalne jezyka, adresat, odbiorca, nadawca, wspélnota komunikatywna, cele komunikacyjne.
. Twédrczy potencjat tkwigcy w strukturze jezyka: aspekty fonetyczne, morfologiczne, leksykalne i sktadniowe.
. Srodki stylistyczne jako Zrodta kreacyjnej mocy jezyka (np. metafora, poréwnanie, metonimia).
. Sposoby bogacenia zasobu stownikowego.
. Twdrczy wymiar komunikacji i kompetencji komunikacyjnej - wybrane aspekty.
. Pragmatyczne uwarunkowania komunikacji miedzyludzkiej (typy kontekstéw, typy spéjnosci).
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. Instrukcja gry jako gatunek o szczegdlnej specyfice komunikacyjnej i potencjale kreacyjnym.
9. Mechanizmy jezykowego tworzenia $wiata gry w instrukcji do gry oraz w samej grze.
10. Potencjat kreacji jezykowej w grach fabularnych (RPG).
11. Ksztattowanie jezykowego obrazu $wiata w grach paragrafowych.
12. Zabawa jezykowa w oparciu o Story Cubes - potencjat kreacyjny i ludyczny tworzenia fabuty w oparciu o losowy wybér symboli.

Metody ksztatcenia

Prezentacja, metody warsztatowe, praca z tekstem Zrédtowym, praca pisemna, wypowiedZ ustna, dyskusja, praca w grupach, projekt, sprawdzian z wiedzy.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektow Metody weryfikacji Forma zaje¢
Student omawia i opisuje, rozpoznaje i stosuje podstawowe zasady ® KKG1_W04 ® aktywnos$¢ w trakcie ® Konwersatorium
modelowania jezykowego obrazu $wiata gier r6znego typu oraz uwarunkowania zajec
performatywnosci zachowan jezykowych w grach. ® odpowiedz ustna

® projekt

® sprawdzian
Student posiada umiejetno$¢ tworzenia jezykowych obrazéw $wiata gry oraz ® KKG1_U05 ¢ aktywnosé w trakcie ¢ Konwersatorium
moderowania gier opartych na zabawie jezykowej. zajec

® praca pisemna
projekt
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Opis efektu Symbole efektow Metody weryfikacji Forma zajeé

Student, wykorzystujac potencjat kreatywny Swiata zawartego w rozmaitych ® KKG1_U03 ¢ aktywnos$¢ w trakcie ¢ Konwersatorium
tekstach kultury, umie stworzy¢ autorski $wiat gry w oparciu o wtasne lub zajec
istniejace juz mechaniki gier. ¢ dyskusja

® projekt
Student potrafi moderowac praca grupy w trakcie rozgrywki w wybranym ® KKG1.K03 ¢ aktywnos$¢ w trakcie ¢ Konwersatorium
systemie RPG i w czasie zabawy na bazie Story Cubes. zajec

¢ dyskusja

® projekt

® przygotowanie projektu

Warunki zaliczenia

Obecno$¢ na zajeciach i aktywny w nich udziat, projekt, tworzenie matych form wypowiedzi podczas zaje¢ (prace pisemne i ustne), zaliczenie sprawdzianu. Ocena koricowa jest
Srednia arytmetyczna z oceny za sprawdzian, projekt i aktywnos$¢.
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