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1. |Nazwa kierunku kultury mediow
2. |Wydziat Wydziat Humanistyczny
3. |Cykl rozpoczecia 2022/2023 (semestr zimowy), 2023/2024 (semestr zimowy)
4. |Poziom ksztalcenia studia pierwszego stopnia
5. |Profil ksztatcenia ogolnoakademicki
6. |Forma prowadzenia studiow niestacjonarna
Modut ksztatcenia: Cyberkultura

1. Liczba punktéw ECTS: 3

Kod modutu: 02-MO1N-13-03

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia| realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
03_KO06 aktywnie uczestniczy we wspotczesnym zyciu kulturalnym, wykorzystujac wiedze i narzedzia powigzane z cyberkultura. 02-MO1SN-13 5
_Ko03
03_U05 potrafi przyja¢ postawe krytyczng wobec przejawow cyberkultury, a takze wyjasniac ich role w funkcjonowaniu spofeczerstwa, 02-MO1SN-13 5
dzieki analizie i interpretacji konkretnych wytwordéw kulturowych. _uo5
03_U13 potrafi wskazac zar6wno zalety jak i wady funkcjonowania cztowieka w cyberkulturze, rozumie szanse oraz zagrozenia, ktére 02-MO1SN-13 5
niosg ze sobg procesy z nig zwigzane. _Ko04
03 W02 zna podstawowg terminologie z zakresu zjawisk zwigzanych z cyberkulturg oraz jej najwazniejszych przedstawicieli. 02-MO1SN-13 5
_Wos3
03_W03 rozumie powigzania pomiedzy cyberkulturg a innymi zjawiskami kulturowymi i medialnymi. 02-MO1SN-13 5
_Wos3
03_wo7 zna i rozumie rézne metody analizy oraz interpretacji poszczegoinych wytworéw cyberkultury. 02-MO1SN-13 5
_Wwo7

3. Opis modutu

Opis

Modut Cyberkultura ma za zadanie wprowadzi¢ studenta w zagadnienia nowego paradygmatu kultury medialnej, wyksztatlconego w ,wieku informac;ji”.
Uczestnik kursu poznaje szczego6towo rozmaite formy manifestowania sie cyberkultury w zakresie sztuki (multiymedidw, net artu, zjawiska Virtual Reality,
hipertekstow, a takze w nowych sposobach komunikacji (,computer-mediated communication”, IRC, MUD-y itd.), w zyciu spotecznym
(.cyberdemokracja”, ,demokracja elektroniczna”) oraz w obszarze badan naukowych. Student uczy sie rozpoznawac gtéwne cechy cyberkultury oraz
zyskuje Swiadomosc¢, iz najwybitniejsi jej przedstawiciele taczg w swej dziatalnosci refleksje teoretyczng z praktyka naukowa, badawczg i artystyczna.
Zapoznaje sie takze ze specyfikg dziatalnosci najbardziej wptywowych i inspirujacych postaci cyberkultury, takich jak: Stelarc, Jaron Lanier, Howard
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Rheingold, John Perry Barlow, Mark Amerika. W efekcie student potrafi zdefiniowac pojecie syntopii nauki, technologii i sztuki oraz rozumie potrzebe
odwotania sie do tych trzech dziedzin podczas badania zjawisk z obszaru cybersztuki.

Wymagania wstepne

Brak.

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod

nazwa (typ)

opis

efekty uczenia sie modutu

02-MO1SN-13-
w_e

Egzamin

weryfikacja wiedzy i umiejetnoSci w oparciu o tre$¢ zajec i wskazang w sylabusie literature

03_K06, 03_U05, 03_U13,
03_W02, 03_W03, 03_WO07

5. Rodzaje prowadzonych zajeé¢

kod

rodzaj prowadzonych zaje¢

praca wiasna studenta

sposoby weryfikacji

opis (z uwzglednieniem metod liczba . liczba | ofektow uczenia si
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin ¢
02-MO1N-13-f |wykiad Metoda wykiladowa 20 Samodzielne przyswojenie wiedzy 35 02-MO1SN-13-w_e

w

przekazanej na wyktadzie, lektura zadanych
tekstéw oraz wybranych tekstéw
poszerzajgcych wiedze.
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