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Grupa zaje¢

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow

Grupa zaje¢ fakultatywnych

Forma studiéw stacjonarne Sposob realizacji na uczelni
Rok studiow 2 Jezyk wyktadowy polski
Jezyk polski
Semestr studiow 4 Liczba punktéw ECTS 2.0
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie
Jednostka prowadzaca
Imie i nazwisko Odpowiedzialny za przedmiot dr Jolanta Laskowska
wyktadowcy (wyktadowcow) | Prowadzacy zajecia z przedmiotu
Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
Liczba godzin zaje¢ [30.0 0.0 0.0 0.0 0.0 30
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtosc¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywnosc¢ studenta |Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |30 2.0 18.0 50
studenta

Cel przedmiotu

Celem zaje¢ jest zapoznanie studentéw z nowoczesnymi technologiami i narzedziami cyfrowymi
wspierajgcymi nauczanie jezyka polskiego oraz rozwijanie umiejetnosci tworzenia angazujacych i
interaktywnych materiatéw dydaktycznych z wykorzystaniem elementéw nowych mediow.

Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposob weryfikacji i oceny efektu

[FPL3_U02] Potrafi wyszukiwac,
analizowac, oceniac i
selekcjonowa¢ informacje z
zakresu jezykoznawstwa z
wykorzystaniem zrodet
mowionych i pisanych dostepnych
we wszystkich mediach.

Student potrafi samodzielnie
tworzy¢ diuzsze wypowiedzi ustne
i pisemne na rézne tematy z
wykorzystaniem podstawowych
zrodet bibliograficznych i
elektronicznych.

[SU2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[SUB] demonstracja umiejetnosci
praktycznych

[FPL3_UO05] Posiada jezykowe
kompetencje wystarczajace do
przygotowania typowych prac
pisemnych oraz wystapien w
jezyku polskim o réznej formie,
celu, objetosci i stylu, z
wykorzystaniem podstawowych
metodologii oraz zrédet.

Student potrafi samodzielnie
tworzy¢ diuzsze pisemne
wypowiedzi na rézne tematy z
wykorzystaniem podstawowych
zrodet bibliograficznych i
elektronicznych.

[SU2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[SU5] realizacja zadania
problemowego

[FPL3_WO07] Ma uporzadkowang
wiedze szczegdtowg o
komunikacji jezykowej i kulturze
jezyka.

Student zna reguty grzecznosci
jezykowej odpowiednie dla
réznych sytuacji komunikacyjnych.
Student zna formy adresatywne
typowe dla polszczyzny.

[SW1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[FPL3_KO03] Rzetelnie, z
zaangazowaniem realizuje
zadania zawodowe zgodnie z
wiasciwym danej profes;ji

kodeksem etycznym.

Student umie pracowac¢ w grupie i
wspolnie realizowaé powierzone
mu zadania.

[SK8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta
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Tresci przedmiotu

1. Gamifikacja w dydaktyce polonistycznej

Definicja i cele gamifikacji w edukac;ji.

Projektowanie gry terenowej z elementami literatury i jezyka (np. Literacki escape room).

Narzedzia do tworzenia gier: Genially

Przyktad: gra ze znajomosci lektur szkolnych Cierpienia mtodego polonisty z wykorzystaniem
kodoéw QR, zadan literackich i zagadek jezykowych.

2. Quizy edukacyjne jako narzedzie powtorkowe

Projektowanie quizéw sprawdzajacych wiedze ucznidw: ortografia, gramatyka, analiza tekstu, epoki
literackie.

Narzedzia: Kahoot, Quizizz, Wordwall, LearningApps.

Tworzenie interaktywnych testow sprawdzajgcych wiedze.

3. Strony i platformy dla maturzystéw

Analiza istniejacych portali edukacyjnych (np. Zday, Matura100procent, E-podreczniki, kanaty na
YouTube).

Tworzenie witasnej strony ("narzedziownika") polonisty

Praca z narzedziami: WordPress, Canva

4. Gry online i aplikacje wspierajace nauke jezyka polskiego

Przeglad dostepnych gier jezykowych i literackich (np. Ortograffiti, Literackie kalambury, Scrabble
online).

Scenariusze wykorzystania gier na lekcji jezyka polskiego.

5. Interaktywne narzedzia internetowe dla polonisty

Tworzenie interaktywnych materiatéw dydaktycznych (np. hiperteksty, prezentacje multimedialne, mapy
mysli).

Wykorzystanie: Padlet, Canva, Genially, Prezi, Chmura stéw

Scenariusze lekcji z uzyciem nowych mediéw.

6. Media spotecznosciowe i YouTube w dydaktyce

Jak wykorzysta¢ TikToka, Instagrama i YouTube w edukacji polonistyczne;j.

Przykfad: seria Repetytorium maturalne na TikToku.

Wymagania wstepne

i dodatkowe
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Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektow uczenia sie

Sposob oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

praca zaliczeniowa

50.0%

70.0%

aktywnos$¢ na zajeciach

50.0%

30.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

1. Kazmierczak, P. (2024). "Gamifikacja", "grywalizacja" czy
"gryfikacja" aktywizacja uczniéw podczas zajeé zdalnych. Acta
Universitatis Lodziensis. Ksztatcenie Polonistyczne Cudzoziemcéw, 30,
203216.

2. Podemska-Katuza, A. (2017). Grywalizacja w edukac;ji
polonistycznej. Polonistyka.

3. Cieslinska, B. (2019). Gamifikacja na lekcjach jezyka polskiego.
edupolis.pl.

4. Rodwald, P. (2019). Gamifikacja w edukacji akademickiej co na to
studenci? Journal of Education, Technology and Computer Science,
29(3), 173180.

5. Schultis, S., Lafarga Ostariz, P., & Soler Costa, R. (2022).
Gamifikacja w szkolnictwie wyzszym: trend edukacyjny o potrzebach
cyfrowych. Pedagogika. Studia i Rozprawy, 31(1).

Uzupetniajaca lista lektur

1. Wobalis, M. (2023). Luka lekturowa - lektury szkolne a cyfrowe
lektury domowe w edukacji polonistycznej. Polonistyka. Innowacje, 17.

2. Gierczak, S. K. (2023). Nowe media jako "lekarstwo" na opér
uczniow wobec lektur szkolnych. Folia Bibliologica.,

3. A, & Krauz, M. (2021). Obszary polonistyki 5. Internet a jezyk,
literatura i kultura wspéfczesna. Wydawnictwo Uniwersytetu
Rzeszowskiego.

Adresy eZasobow

Adresy na platformie eNauczanie:

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Opracowanie gry terenowej

Opracowanie spisu podstawowych narzedzi elektronicznych wspomagajacych prace polonisty

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy
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