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Forma zaliczenia

Konwersatorium 30 2 - - Zaliczenie na 
ocenę

Cel przedmiotu
Celem przedmiotu jest zapoznanie słuchaczy z kreacyjnymi możliwościami tkwiącymi w języku oraz kształcenie umiejętności wykorzystania tego potencjału w indywidualnych 
działaniach tekstotwórczych.

Wymagania wstępne
brak

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).

Metody kształcenia
prezentacja, metody warsztatowe, praca z tekstem źródłowym, dyskusja, praca w grupach

Efekty uczenia się i metody weryfikacji osiągania efektów uczenia się
Opis efektu Symbole efektów Metody weryfikacji Forma zajęć
student zna i rozumie podstawowe zasady językowego 
modelowania gier

KKG1_W04 aktywność w trakcie zajęć
kolokwium
obserwacje i ocena umiejętności 
praktycznych studenta
projekt

Konwersatorium

student ma świadomość kompleksowej natury języka oraz 
jego złożoności i historycznej zmienności jego znaczeń 

KKG1_W15 aktywność w trakcie zajęć
obserwacje i ocena umiejętności 
praktycznych studenta
projekt

Konwersatorium

student posiada umiejętność twórczego użycia języka w 
grach

KKG1_U05 aktywność w trakcie zajęć
obserwacje i ocena umiejętności 
praktycznych studenta
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 potrafi efektywnie współdziałać z członkami zespołu 
i pracować pod kierunkiem nauczyciela

KKG1_K03 aktywność w trakcie zajęć
obserwacje i ocena umiejętności 
praktycznych studenta
projekt

Konwersatorium

Warunki zaliczenia
obecność na zajęciach i  aktywny w nich udział, projekt, tworzenie małych form wypowiedzi podczas zajęć, zaliczenie kolokwium
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