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1. Podstawowe informacje o przedmiocie
	Nazwa przedmiotu
	Warsztat specjalnościowy. Nowe media. 

	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
	 2 rok, 3 semestr 

	Rodzaj przedmiotu
	Specjalnościowy: Pracownik instytucji 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

	3
	
	
	30
	
	
	
	
	
	3




1.2.	Sposób realizacji zajęć  
X 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 
	Wiedza o funkcjonowaniu platform cyfrowych



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

3.1 Cele przedmiotu

	C1 
	Zapoznanie uczestników z teoriami funkcjonalnymi nowych mediów

	C2
	Wytworzenie umiejętności selektywnej oceny treści nowych mediów

	C3
	Wytworzenie umiejętności tworzenia i generowania kontentu na potrzeby nowych mediów



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
	Zna podstawowe teorie nowych mediów
	K_W04

	EK_02
	Potrafi analizować treści nowych mediów w perspektywie wielopłaszczyznowej
	K_U01

	EK_03
	Potrafi generować treści absorbujące uczestników komunikacji cyfrowej
	K_UO3

	EK_04
	Potrafi wykorzystywać 
	K_Uo5

	EK_05
	Ma świadomość potrzeby udoskonalania wiedzy o przeszłości w celu możliwej transmisji do kontentu nowomedialnego
	K_K02

	EK_06
	Rozumie potrzebę ciągłego podnoszenia swoich umiejętności w celu późniejszej monetyzacji wiedzy i umiejętności
	K_K03



3.3 Treści programowe   
A. Problematyka wykładu 

	Treści merytoryczne



B. Problematyka ćwiczeń, konwersatoriów, laboratoriów, zajęć praktycznych 

	Treści merytoryczne

	Teorie nowych mediów

	Użytkownicy nowych mediów

	Kultura oralna a kultura audiowizualna

	Od galaktyki Gutenberga do Galaktyki Muska

	Metody analizy nadawców w nowych mediach

	Metody analizy odbiorców w nowych mediach

	Warsztat kreatywny – tworzenie form statycznych

	Warsztat kreatywny – tworzenie form dynamicznych

	Podstawowe terminy w  e-commerce

	Case study marek wirtualnych





3.4 Metody dydaktyczne: 

Dyskusja problemowa, analiza studiów przypadku

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
	projekt praktyczny
	konwersatorium

	EK_02
	projekt praktyczny
	konwersatorium

	EK_03-EK_06
	projekt praktyczny
	konwersatorium



4.2 Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania) 

	Do przystąpienia do procedury ewaluacyjnej niezbędna jest 80% obecność na zajęciach. Jako pracę zaliczeniową student przygotowuje raport wraz z sollution pack aktywności wybranego podmiotu w nowych mediach. Na projekt składają się: Opis podmiotu, jego analiza SWOT, analiza odbiorców, analiza konkurencji, opis aktualnych działań medialnych, opis planowanych działań kreatywnych, wstępny kosztorys, wskaźniki wersyfikacji). Praca będzie oceniana w ramach modułów: 1. Poprawność doboru case study (0-10pkt) 2. Poprawność warsztatowa w tym: opis, sygnalizacja tła) (0-10pkt) 3. Poprawność analiz (0-10pkt) 4. Zastosowane źródła (0-10 pkt) 5. Poprawność edytorsko-językowa (0-10 pkt)

Kryteria oceny
0-25 pkt – ndst
26-30 – dst
31-35 - +dst
36-40 – db
41-45 - +db
46-50 - bdb  




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.)
	60

	SUMA GODZIN
	92

	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:
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Klasyczne dzieła sztuki nowych mediów, red. P. Zawojski, Katowice 2015. Online.
Kulturowe kody technologii cyfrowych, red. P. Celiński, Lublin 2011. Online.
Manovich L., Język nowych mediów, Warszawa 2006.
Mindware. Technologie dialogu, red. P. Celiński, Lublin 2012. Online.
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	Literatura uzupełniająca: 
Bakke M., Bio-transfiguracje. Sztuka i estetyka posthumanizmu, Wydawnictwo Naukowe UAM, 2011
Interaktywne media sztuki, red., A. Porczak, ASP Kraków 2009
Kluszczyński Ryszard W., Społeczeństwo informacyjne. Cyberkultura. Sztuka multimediów, Wydawnictwo Rabit 2001





Akceptacja Kierownika Jednostki lub osoby upoważnionej
