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1. Podstawowe informacje o przedmiocie
	Nazwa przedmiotu
	Cyfryzacja kultury

	Kod przedmiotu*
	

	nazwa jednostki prowadzącej kierunek
	Kolegium Nauk Humanistycznych / Instytut Historii

	Nazwa jednostki realizującej przedmiot
	Instytut Historii

	Kierunek studiów
	Kulturoznawstwo

	Poziom studiów
	Studia I stopnia

	Profil
	Ogólnoakademicki 

	Forma studiów
	Stacjonarne 

	Rok i semestr/y studiów
	Rok III, sem. 5

	Rodzaj przedmiotu
	Specjalnościowy: animacja społeczności lokalnych

	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 (jakie?)
	Liczba pkt. ECTS

	5
	
	
	15
	
	
	
	
	
	2




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) (egzamin, zaliczenie z oceną, zaliczenie bez oceny)
	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 teorią cyberkultury i najnowszymi teoriami i trendami jej funkcjonowania

	C2
	Prezentacja rysu historycznego rozwoju kultury cyfrowej i społeczeństwa sieci

	C3
	Wykształcenie umiejętności analizy i eksploracji zjawisk kultury cyfrowej 

	C4
	Wykształcenie umiejętności badania zjawisk kultury cyfrowej




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 potrafi opisywać, kategoryzować i formułować wnioski z zakresu kultury cyfrowej
	K_U02 

	EK_02
	Student potrafi tworzyć narzędzia badawcze wykorzystywane w procesach analizy i monetyzacji wiedzy z zakresu cyberkultury
	K_U06

	EK_03
	Student ma świadomość potrzeby implementacji rozwiązań cyfrowych w procesie tworzenia, opisywania i upamiętnienia spuścizny kulturowej
	K_K02



3.3Treści programowe 
A. Problematyka wykładu - nie dotyczy

	Treści merytoryczne

	



B. Problematyka ćwiczeń audytoryjnych, konwersatoryjnych, laboratoryjnych, zajęć praktycznych 

	Treści merytoryczne

	Kultura cyfrowa, cyberkultura, społeczeństwo sieci w  teoriach humanistycznych i społecznych

	Zjawiska kultury cyfrowej  i sposób ich opisu w Polsce i na świecie

	Użytkownicy kultury cyfrowej – charkaterystyka i trendy funkcjonowania

	Metody utrwalania i promocji kultury w cyfrowym świecie

	Metody, techniki i narzędzia badania kultury cyfrowej

	Instytucje kultury cyfrowej w Polsce i na świecie



3.4 Metody dydaktyczne
Wykład z prezentacją multimedialną, analiza wybranych case studies, dyskusja problemowa

Np.: Wykład: wykład problemowy, wykład z prezentacją multimedialną, metody kształcenia na odległość 
Ćwiczenia: analiza tekstów z dyskusją, metoda projektów (projekt badawczy, wdrożeniowy, praktyczny), praca w grupach (rozwiązywanie zadań, dyskusja), gry dydaktyczne, metody kształcenia na odległość 
Laboratorium: wykonywanie doświadczeń, projektowanie doświadczeń

4. METODY I KRYTERIA OCENY

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

	ek_ 01  - Ek_ 03
	Zadanie projektowe
	konwersatorium



4.2 Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania)
	Celem zadania projektowego jest przygotowanie w grupach 2 osobowych projektu analitycznego dotyczącego wybranego zjawiska kulturowego zawierającego komponent opisowy (50% oceny, w tym 25% poprawność warsztatowa opisu zjawiska, piśmiennictwo oraz 25% oceny zastosowanie krytycznego podejścia badawczego oraz 50% komponentu badawczego (ocena składa się w 50% 
z poprawnej metodologii oraz 50% za poprawne autorskie narzędzie badawcze). 



5. CAŁKOWITY NAKŁAD PRACY STUDENTA POTRZEBNY DO OSIĄGNIĘCIA ZAŁOŻONYCH EFEKTÓW W GODZINACH ORAZ PUNKTACH ECTS 
	Forma aktywności
	Średnia liczba godzinna zrealizowanie aktywności

	Godziny kontaktowe wynikające z harmonogramu studiów
	15

	Inne z udziałem nauczyciela akademickiego
(udział w konsultacjach, egzaminie)
	5

	Godziny nie kontaktowe – praca własna studenta
(przygotowanie do zajęć, egzaminu, napisanie referatu itp.)
	30

	SUMA GODZIN
	50

	SUMARYCZNA LICZBA PUNKTÓW ECTS
	2


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

6. PRAKTYKI ZAWODOWE W RAMACH PRZEDMIOTU
	wymiar godzinowy
	Nie dotyczy

	zasady i formy odbywania praktyk 
	Nie dotyczy



7. LITERATURA
	LITERATURA PODSTAWOWA:
KALINOWSKA-BALCERZAK A., CYFROWA TOŻSAMOŚĆ, KATEDRA WYDAWNICTWO NAUKOWE 2022
SZPUNAR M., KULTURA CYFROWEGO NARCYZMU, WYDAWNICTWO AGH 206
KEEN A., KULT AMATORA: JAK INTERNET NISZCZY KULTURĘ, WYDAWNICTWA SZKOLNE I PROFESJONALNE 2007
JENKINS H.,KULTURA KONWERGENCJI. ZDERZENIE STARYCH I NOWYCH MEDIÓW, PRZEŁ. M. BERNATOWICZ, M. FILICIAK. WARSZAWA: WYDAWNICTWA AKADEMICKIE I PROFESJONALNE 2007

	LITERATURA UZUPEŁNIAJĄCA: 

POLLACK B., THE SOCIAL REVOLUTION, HTTP://WWW.ARTNEWS. COM/2011/06/01/THE-SOCIAL-REVOLUTION

ZAWOJSKI P. CYBERKULTURA. SYNTOPIA SZTUKI, NAUKI I TECHNOLOGII. KATOWICE: POLTEXT 2012






Akceptacja Kierownika Jednostki lub osoby upoważnionej
