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SYLABUS
DOTYCZY CYKLU KSZTAŁCENIA 2023/2024 – 2024/2025
					Rok akademicki   2023-2024

1. Podstawowe informacje o przedmiocie
	Nazwa przedmiotu
	Kultura 2.0.

	Kod przedmiotu*
	

	nazwa jednostki prowadzącej kierunek
	Kolegium Nauk Humanistycznych

	Nazwa jednostki realizującej przedmiot
	Instytut Historii

	Kierunek studiów
	Kulturoznawstwo

	Poziom studiów
	studia II stopnia

	Profil
	Ogólnoakademicki

	Forma studiów
	Stacjonarne

	Rok i semestr/y studiów
	 1 rok 2 semestr 

	Rodzaj przedmiotu
	Specjalnościowy: Zarządzanie instytucjami kultury

	Język wykładowy
	Polski

	Koordynator
	Dr Jarosław Kinal

	Imię i nazwisko osoby prowadzącej / osób prowadzących
	Dr Jarosław Kinal


* -opcjonalnie, zgodnie z ustaleniami w Jednostce

1.1.Formy zajęć dydaktycznych, wymiar godzin i punktów ECTS 

	Semestr
(nr)
	Wykł.
	Ćw.
	Konw.
	Lab.
	Sem.
	ZP
	Prakt.
	Inne
	Liczba pkt. ECTS

	2
	
	
	30
	
	
	
	
	
	3




1.2.	Sposób realizacji zajęć  
☐ zajęcia w formie tradycyjnej 
☐ zajęcia realizowane z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość

1.3 	Forma zaliczenia przedmiotu (z toku) – zaliczenie z oceną


2.Wymagania wstępne 
	brak



3. cele, efekty uczenia się, treści Programowe i stosowane metody Dydaktyczne

3.1 Cele przedmiotu

	C1 
	Zapoznanie studentów z obecnym stanem badań humanistyki cyfrowej

	C2
	Zapoznanie studentów z trendami w funkcjonowaniu i badaniu kultury wirtualnej

	C3
	Zapoznanie studentów z narzędziami zarządczymi we współczesnych instytucjach kultury



3.2 Efekty uczenia się dla przedmiotu 

	EK (efekt uczenia się)
	Treść efektu uczenia się zdefiniowanego dla przedmiotu 
	Odniesienie do efektów  kierunkowych [footnoteRef:1] [1:  W przypadku ścieżki kształcenia prowadzącej do uzyskania kwalifikacji nauczycielskich uwzględnić również efekty uczenia się ze standardów kształcenia przygotowującego do wykonywania zawodu nauczyciela. ] 


	EK_01
	Student zna podstawowe teorie naukowe dotyczące funkcjonowania nowoczesnej kultury jej uczestników i instytucji
	K_W04

	EK_02
	Zna zasady komunikacji w nowoczesnej organizacji z branży kultury
	K_U03

	EK_03
	Potrafi określać zadania w zespole projektowym w kulturze
	K_UO7

	EK_04
	Ma świadomość podejmowania inicjatywy w aktywności zawodowej
	K_K03

	EK_05
	Zna zasady etyczne funkcjonowania w przemyśle kulturowym
	K_K04



3.3 Treści programowe   
A. Problematyka wykładu 

	Treści merytoryczne

	

	

	



B. Problematyka ćwiczeń, konwersatoriów, laboratoriów, zajęć praktycznych 

	Treści merytoryczne

	Od web 2.0 do kultury 2.0. Definicje, typologie, klasyfikacje

	Teorie kultury 2.0. Od kultywacji do akulturacji

	Humanistyka cyfrowa, humanistyka 2.0 w poszukiwaniu nowego paradygmatu

	Metody i techniki badań zdarzeń e-kultury

	Komunikacja we współczesnej instytucji kultury

	Zarys problematyki prawa nowych mediów

	Media w promocji kultury

	Od Zarządzania hierarchicznego po zarządzanie turkusowe. Współczesne modele zarządzania instytucją kultury

	Sztuczna inteligencja w branży kulturowej

	E-źródła w pracy kulturoznawcy



3.4 Metody dydaktyczne: 

Dyskusja problemowa, analiza studiów przypadku, praca w grupach


4. METODY I KRYTERIA OCENY 

4.1 Sposoby weryfikacji efektów uczenia się

	Symbol efektu
	Metody oceny efektów uczenia się
(np.: kolokwium, egzamin ustny, egzamin pisemny, projekt, sprawozdanie, obserwacja w trakcie zajęć)
	Forma zajęć dydaktycznych 
(w, ćw, …)

	EK_ 01
	Test zaliczeniowy
	konwersatorium

	EK_02
	Test zaliczeniowy
	Konwersatorium

	EK_03-EK_05
	Test zaliczeniowy
	Konwersatorium



4.2 Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania) 

	Podstawą do zaliczenia jest pozytywny wynik testu zaliczeniowego składającego się z 25 pytań



5. CAŁKOWITY NAKŁAD PRACY STUDENTA POTRZEBNY DO OSIĄGNIĘCIA ZAŁOŻONYCH EFEKTÓW W GODZINACH ORAZ PUNKTACH ECTS 

	Forma aktywności
	Średnia liczba godzin na zrealizowanie aktywności

	Godziny z harmonogramu studiów
	30

	Inne z udziałem nauczyciela akademickiego
(udział w konsultacjach, egzaminie)
	2

	Godziny niekontaktowe – praca własna studenta
(przygotowanie do zajęć, egzaminu, napisanie referatu itp.)
	58

	SUMA GODZIN
	100

	SUMARYCZNA LICZBA PUNKTÓW ECTS
	3


* Należy uwzględnić, że 1 pkt ECTS odpowiada 25-30 godzin całkowitego nakładu pracy studenta.

6. PRAKTYKI ZAWODOWE W RAMACH PRZEDMIOTU

	wymiar godzinowy
	-

	zasady i formy odbywania praktyk 
	-



7. LITERATURA 

	Literatura podstawowa:
J. Kennedy, Digital Media, Sharing and Everyday Life, New York-London 2020.
P. Zawojski, Cyberkultura. Syntopia sztuki, nauki i technologii, Katowice 2018.
Cyberculture and New Media, red. F. J. Ricardo, Amsterdam – Atlanta 2008.
Kult Amatora, Andrew Keen, Warszawa 2003


	Literatura uzupełniająca: 
Indigenous People and Mobile Technologies, red. Laurel Evelyn Dyson, Stephen Grant and Max Hendriks, New York-London 2017.
R.W. Kluszczyński, Społeczeństwo informacyjne. Cyberkultura. Sztuka multimediów, Kraków 2002




Akceptacja Kierownika Jednostki lub osoby upoważnionej
