SYLABUS – OPIS ZAJĘĆ/PRZEDMIOTU 

I. Informacje ogólne
1. Nazwa zajęć/przedmiotu: Filozofia cyberkultury 
2. Kod zajęć/przedmiotu: 20-KUDL-M-FCY
3. Rodzaj zajęć/przedmiotu (obowiązkowy lub fakultatywny): fakultatywny
4. Kierunek studiów: kulturoznawstwo 
5. Poziom studiów (I lub II stopień, jednolite studia magisterskie): I
6. Profil studiów (ogólnoakademicki / praktyczny): ogólnoakademicki
7. Rok studiów (jeśli obowiązuje): II
8. Rodzaje zajęć i liczba godzin (np.: 15 h W, 30 h ĆW): 30 h W
9. Liczba punktów ECTS: 2
10. Imię, nazwisko, tytuł / stopień naukowy, adres e-mail prowadzącego zajęcia: Rafał Ilnicki, dr, rafal.i@amu.edu.pl
11. Język wykładowy: polski 
12. Zajęcia / przedmiot prowadzone zdalnie (e-learning) (tak [częściowo/w całości] / nie): nie

II. Informacje szczegółowe
1. Cele zajęć/przedmiotu:

C1 Zapoznanie studentów z wpływem komputerów na tworzenie wiedzy 
C2 Zdolność odnoszenia tego wpływu do fenomenów kultury

2. Wymagania wstępne w zakresie wiedzy, umiejętności oraz kompetencji  społecznych (jeśli obowiązują):

3. Efekty uczenia się (EU) dla zajęć i odniesienie do efektów uczenia się (EK) dla kierunku studiów: 

	Symbol EU dla zajęć/przedmiotu
	Po zakończeniu zajęć i potwierdzeniu osiągnięcia EU
student/ka:
	Symbole EK dla kierunku studiów

	1. 1_ 20-KUDL-M-FCY
	Student zna i rozumie podstawową terminologię oraz koncepcje, opisujące praktyki, relacje i procesy zachodzące w kulturze, a także koncepcje człowieka jako uczestnika i twórcy kultury
	K_W02

	2. 2_ 20-KUDL-M-FCY
	Student zna i rozumie terminologię, teorie i metodologię z zakresu medioznawstwa oraz rolę komunikacji medialnej we współczesnej kulturze
	K_W09

	3. 3_ 20-KUDL-M-FCY
	Student zna i rozumie posługiwać się podstawowymi ujęciami teoretycznymi, paradygmatami badawczymi i pojęciami właściwymi dla kulturoznawstwa w typowych sytuacjach profesjonalnych
	K_U01

	4. 4_ 20-KUDL-M-FCY
	Student zna i rozumie rozwiązywać typowe zadania i problemy pojawiające się w obrębie badań nad współczesnymi praktykami kulturowymi zapośredniczonymi medialnie
	K_U09

	5. 5_ 20-KUDL-M-FCY
	Student zna i rozumie wykazania się wyobraźnią, wrażliwością społeczną i krytycyzmem w ocenie procesów i zjawisk kulturowych
	K_K02

	6. 6_ 20-KUDL-M-FCY
	Student zna i rozumie przyjmowania postaw krytycznych wobec wiedzy, którą przyswaja, panujących autorytetów, ideologii i mód
	K_K04



4. Treści programowe zapewniające uzyskanie efektów uczenia się (EU) z odniesieniem do odpowiednich efektów uczenia się (EU) dla zajęć/przedmiotu

	Treści programowe dla zajęć/przedmiotu:
	Symbol EU dla zajęć/przedmiotu

	1. Powstanie cyberkultury: od cybernetyki do internetu
	1_ 20-KUDL-M-FCY

	2. Kontrkulturowa idea przeniesienia rewolucji społecznej, obyczajowej i ekonomicznej do cyberkultury
	1_ 20-KUDL-M-FCY 2_ 20-KUDL-M-FCY

	3. Cyberkultura i rynek. Dominująca rola marketingu
	1_ 20-KUDL-M-FCY 4_ 20-KUDL-M-FCY

	4. Wpływ cyberkultury na tożsamość człowieka
	1_ 20-KUDL-M-FCY 4_ 20-KUDL-M-FCY

	5. Gdzie znajduje się cyberkultura? 
	1_ 20-KUDL-M-FCY 5_ 20-KUDL-M-FCY

	6. Wartości cyberkultury
	1_ 20-KUDL-M-FCY 3_ 20-KUDL-M-FCY

	7. Kulturoznawca jako interpretator cyberkultury. 
	2_ 20-KUDL-M-FCY 4_ 20-KUDL-M-FCY




5. Zalecana literatura:

N. Carr, Płytki umysł. Jak internet wpływa na nasz mózg, przeł. K. Rojek, 2013 Gliwice. 
M. Dery, Escape Velocity, New York 1997.
T. Leary, Chaos&Cyberculture, Berkeley, California, 1994. 
R. Ilnicki, Wirtualny habitus cyberkultury, Hybris 2015. 

III. Informacje dodatkowe 
1. Metody i formy prowadzenia zajęć umożliwiające osiągnięcie założonych EU (proszę wskazać z proponowanych metod właściwe dla opisywanych zajęć lub/i zaproponować inne)

	Metody i formy prowadzenia zajęć
	X

	Wykład z prezentacją multimedialną wybranych zagadnień
	x

	Wykład konwersatoryjny
	

	Wykład problemowy
	

	Dyskusja
	

	Praca z tekstem
	

	Metoda analizy przypadków
	

	Uczenie problemowe (Problem-based learning)
	

	Gra dydaktyczna/symulacyjna
	

	Rozwiązywanie zadań (np.: obliczeniowych, artystycznych, praktycznych)
	

	Metoda ćwiczeniowa
	

	Metoda laboratoryjna
	

	Metoda badawcza (dociekania naukowego)
	

	Metoda warsztatowa
	

	Metoda projektu
	

	Pokaz i obserwacja
	

	Demonstracje dźwiękowe i/lub video
	

	Metody aktywizujące (np.: „burza mózgów”, technika analizy SWOT, technika drzewka decyzyjnego, metoda „kuli śniegowej”, konstruowanie „map myśli”)
	

	Praca w grupach
	

	Inne (jakie?) -
	

	…
	



2. Sposoby oceniania stopnia osiągnięcia EU (proszę wskazać z proponowanych sposobów właściwe dla danego EU lub/i zaproponować inne)

	Sposoby oceniania
	Symbole EU dla zajęć/przedmiotu

	
	1_ 20-KUDL-M-FCY
	2_ 20-KUDL-M-FCY
	3_ 20-KUDL-M-FCY
	4_ 20-KUDL-M-FCY
	5_ 20-KUDL-M-FCY
	6_ 20-KUDL-M-FCY

	Egzamin pisemny
	
	
	
	
	
	

	Egzamin ustny
	
	
	
	
	
	

	Egzamin z „otwartą książką”
	
	
	
	
	
	

	Kolokwium pisemne
	
	
	
	
	
	

	Kolokwium ustne
	
	
	
	
	
	

	Test
	
	
	
	
	
	

	Projekt
	x
	x
	x
	x
	x
	x

	Esej
	
	
	
	
	
	

	Raport
	
	
	
	
	
	

	Prezentacja multimedialna
	
	
	
	
	
	

	Egzamin praktyczny (obserwacja wykonawstwa)
	
	
	
	
	
	

	Portfolio
	
	
	
	
	
	

	Inne (jakie?) -
	
	
	
	
	
	

	…
	
	
	
	
	
	











3. Nakład pracy studenta i punkty ECTS 

	Forma aktywności
	Średnia liczba godzin na zrealizowanie aktywności

	Godziny zajęć (wg planu studiów) z nauczycielem
	30

	Praca własna studenta*
	Przygotowanie do zajęć
	10

	
	Czytanie wskazanej literatury
	10

	
	Przygotowanie pracy pisemnej, raportu, prezentacji, demonstracji, itp.
	

	
	Przygotowanie projektu
	10

	
	Przygotowanie pracy semestralnej
	

	
	Przygotowanie do egzaminu / zaliczenia
	

	
	Inne (jakie?) -
	

	
	…
	

	SUMA GODZIN
	60

	LICZBA PUNKTÓW ECTS DLA ZAJĘĆ/PRZEDMIOTU
	2

	
* proszę wskazać z proponowanych przykładów pracy własnej studenta właściwe dla opisywanych zajęć lub/i zaproponować inne




4. Kryteria oceniania wg skali stosowanej w UAM:
bardzo dobry (bdb; 5,0): student potrafi wykorzystać wiedzę zaprezentowaną na wykładzie w projekcie 
dobry plus (+db; 4,5): student ma zauważalne braki w zakresie wiedzy prezentowanej na wykładzie, którą wykorzystuje w projekcie
dobry (db; 4,0): student posiada wiedzę prezentowaną na wykładzie w stopniu dobrym, czyli posiada wiedzę i ją wykorzystuje, ale jest ona wyraźnie ograniczona 
dostateczny plus (+dst; 3,5): student nieznacznie wykracza poza dowiedzenie tego, że ma minimalną wiedzę zaprezentowaną na wykładzie 
dostateczny (dst; 3,0): student ma minimalną wiedzę dotyczącą wiedzy na wykładzie, co wyraża się w projekcie 
niedostateczny (ndst; 2,0): student nie ma wiedzy przedstawianej na wykładzie i nie potrafi jej wykorzystać jej w projekcie 


Projekt polega na tym,  że studenci mają przygotować mini kontynuację wykładu w tym sensie, że ich prezentacja ma odnosić się bezpośrednio do treści pojawiających się na zajęciach. Może to być rozszerzenie problemu poruszanego na wykładzie o problem zbliżony, polemika z treściami przedstawianymi na zajęciach, przedstawianie odmiennego punktu wiedzenia (np. opartego na innych doświadczeniach cyberkultury studenta dotyczącego własnego doświadczenia bycia w cyberkulturze czy obserwacji istnienia cyberkultury lub oceny zjawisk pojawiających się w cyberkulturze), dodawanie problemu, który nie był poruszany a student uważa go za istotny. 
Projekt ma być przeznaczony do zaprezentowania studentom podczas zajęć i zaangażować ich do dyskusji. Prezentacja projektu ma nie trwać dłużej niż 10 minut. 
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