
Twórcze użycie języka w grach - opis przedmiotu
Informacje ogólne
Nazwa przedmiotu Twórcze użycie języka w grach 
Kod przedmiotu 09.3-WH-LPKSGP-TUJ-S16 
Wydział Wydział Humanistyczny 
Kierunek Literatura popularna i kreacje światów gier 
Profil ogólnoakademicki
Rodzaj studiów pierwszego stopnia z tyt. licencjata
Semestr rozpoczęcia semestr zimowy 2022/2023

Informacje o przedmiocie
Semestr 4
Liczba punktów ECTS do zdobycia 3 
Typ przedmiotu obowiązkowy
Język nauczania polski
Sylabus opracował dr hab. Iwona Pałucka-Czerniak, prof. UZ

Formy zajęć
Forma zajęć Liczba godzin w semestrze 

(stacjonarne)
Liczba godzin w tygodniu 
(stacjonarne)

Liczba godzin w semestrze 
(niestacjonarne)

Liczba godzin w tygodniu 
(niestacjonarne)

Forma zaliczenia

Konwersatorium 30 2 - - Zaliczenie na 
ocenę

Cel przedmiotu
Słuchacz identyfikuje, nazywa i opisuje kreacyjne możliwości tkwiące w języku, tekście i gatunku. Obserwuje różne typy kreacji językowej w grach planszowych, karcianych, 
paragrafowych, RPG. Trenuje stosowanie opisów postaci, miejsca, działania w grze w indywidualnych działaniach tekstotwórczych. Projektuje własną grę i prototyp prezentuje w 
grupie. Pracuje w grupie, podejmuje się funkcji moderowania w grze typu RPG lub Story Cubes.

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

Zakres tematyczny
1. Twórczy aspekt użycia języka w ujęciu współczesnej lingwistyki.
2. Podstawowe pojęcia: gra językowa, odmiany funkcjonalne języka, adresat, odbiorca, nadawca, wspólnota komunikatywna, cele komunikacyjne.
3. Twórczy potencjał tkwiący w strukturze języka: aspekty fonetyczne, morfologiczne, leksykalne i składniowe.
4. Środki stylistyczne jako źródła kreacyjnej mocy języka (np. metafora, porównanie, metonimia).
5. Sposoby bogacenia zasobu słownikowego.
6. Twórczy wymiar komunikacji i kompetencji komunikacyjnej – wybrane aspekty.
7. Pragmatyczne uwarunkowania komunikacji międzyludzkiej (typy kontekstów, typy spójności).
8. Instrukcja gry jako gatunek o szczególnej specyfice komunikacyjnej i potencjale kreacyjnym.
9. Mechanizmy językowego tworzenia świata gry w instrukcji do gry oraz w samej grze.

10. Potencjał kreacji językowej w grach fabularnych (RPG).
11. Kształtowanie językowego obrazu świata w grach paragrafowych. 
12. Zabawa językowa w oparciu o Story Cubes - potencjał kreacyjny i ludyczny tworzenia fabuły w oparciu o losowy wybór symboli.

Metody kształcenia
Prezentacja, metody warsztatowe, praca z tekstem źródłowym, praca pisemna, wypowiedź ustna, dyskusja, praca w grupach, projekt, sprawdzian z wiedzy.

Efekty uczenia się i metody weryfikacji osiągania efektów uczenia się
Opis efektu Symbole efektów Metody weryfikacji Forma zajęć
Student omawia i opisuje, rozpoznaje i stosuje podstawowe zasady 
modelowania językowego obrazu świata gier różnego typu oraz uwarunkowania 
performatywności zachowań językowych w grach.

KKG1_W04 aktywność w trakcie 
zajęć
odpowiedź ustna
projekt
sprawdzian

Konwersatorium

Student posiada umiejętność tworzenia językowych obrazów świata gry oraz 
moderowania gier opartych na zabawie językowej. 

KKG1_U05 aktywność w trakcie 
zajęć
praca pisemna
projekt

Konwersatorium

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


Opis efektu Symbole efektów Metody weryfikacji Forma zajęć
Student, wykorzystując potencjał kreatywny świata zawartego w rozmaitych 
tekstach kultury, umie stworzyć autorski świat gry w oparciu o własne lub 
istniejące już mechaniki gier. 

KKG1_U03 aktywność w trakcie 
zajęć
dyskusja
projekt

Konwersatorium

Student potrafi moderować pracą grupy w trakcie rozgrywki w wybranym 
systemie RPG i w czasie zabawy na bazie Story Cubes.

KKG1_K03 aktywność w trakcie 
zajęć
dyskusja
projekt
przygotowanie projektu

Konwersatorium

Warunki zaliczenia
Obecność na zajęciach i  aktywny w nich udział, projekt, tworzenie małych form wypowiedzi podczas zajęć (prace pisemne i ustne), zaliczenie sprawdzianu. Ocena końcowa jest 
średnia arytmetyczną z oceny za sprawdzian, projekt i aktywność.
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