SYLABUS – OPIS ZAJĘĆ/PRZEDMIOTU 

I. Informacje ogólne
1. Nazwa zajęć/przedmiotu: Komputery i tworzenie wiedzy w kulturze 
2. Kod zajęć/przedmiotu: 20-KUDL-F-KIT
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 i III
8. Rodzaje zajęć i liczba godzin (np.: 15 h W, 30 h ĆW): 30 h K
9. Liczba punktów ECTS: 3
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-F-KIT
	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-F-KIT
	Student zna i rozumie terminologię, teorie i metodologię z zakresu medioznawstwa oraz rolę komunikacji medialnej we współczesnej kulturze
	K_W09

	3. 3_20-KUDL-F-KIT
	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-F-KIT
	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-F-KIT
	Student zna i rozumie wykazania się wyobraźnią, wrażliwością społeczną i krytycyzmem w ocenie procesów i zjawisk kulturowych
	K_K02

	6. 6_20-KUDL-F-KIT
	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. Komputery i warunki tworzenia wiedzy w kulturze
	1_20-KUDL-F-KIT

	2. Wiedza naukowa a wiedza ludyczna
	1_20-KUDL-F-KIT
2_20-KUDL-F-KIT

	3. Porównywanie form wiedzy
	1_20-KUDL-F-KIT
4_20-KUDL-F-KIT

	4. Codzienność i formy wiedzy wytwarzanej przez komputer
	1_20-KUDL-F-KIT
4_20-KUDL-F-KIT

	5. Interpretacja form wiedzy tworzonej przez komputer
	1_20-KUDL-F-KIT
5_20-KUDL-F-KIT
6_20-KUDL-F-KIT

	6. Kulturoznawca jako twórca wiedzy o kulturze i w kulturze
	1_20-KUDL-F-KIT
3_20-KUDL-F-KIT

	7. Kulturoznawcze użycie komputerów
	2_20-KUDL-F-KIT
4_20-KUDL-F-KIT




5. Zalecana literatura:

J.F, Lyotard, Kondycja ponowoczesna, Warszawa 1997. 


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
	

	Wykład konwersatoryjny
	

	Wykład problemowy
	

	Dyskusja
	x

	Praca z tekstem
	x

	Metoda analizy przypadków
	

	Uczenie problemowe (Problem-based learning)
	x

	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-F-KIT
	2_20-KUDL-F-KIT
	3_20-KUDL-F-KIT
	4_20-KUDL-F-KIT
	5_20-KUDL-F-KIT
	6_20-KUDL-F-KIT

	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
	20

	
	Czytanie wskazanej literatury
	20

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

	
	Przygotowanie projektu
	20

	
	Przygotowanie pracy semestralnej
	

	
	Przygotowanie do egzaminu / zaliczenia
	

	
	Inne (jakie?) -
	

	
	…
	

	SUMA GODZIN
	90

	LICZBA PUNKTÓW ECTS DLA ZAJĘĆ/PRZEDMIOTU
	3

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




[bookmark: _GoBack]4. Kryteria oceniania wg skali stosowanej w UAM:


bardzo dobry (bdb; 5,0): student przeczytał książkę będącą podstawą zajęć potwierdzając to w dyskusji na zajęciach oraz projekcie zaliczeniowym wykazując się zaangażowaniem
dobry plus (+db; 4,5): spełnione zostały kryteria co do oceny bardzo dobrej, ale w ograniczonym zakresie, to znaczy były one wyraźnie nieproporcjonalne, to znaczy któreś z kryteriów było niedostateczne aby uznać pracę studenta za mogącą zostać ocenioną jako bardzo dobrą na przykład student pomijał niektóre treści książki czy przygotował zupełnie podstawowy projekt podczas gdy był aktywny i przeczytał lekturę
dobry (db; 4,0): student przejawiał dobrą znajomość tekstu, wypowiedzi na zajęciach były zadowalające i projekt wykazywał elementy intelektualnego zaangażowania 
dostateczny plus (+dst; 3,5): nieznaczne wyjście poza minimalne wymagania stawiane na zajęciach, ale jednak widoczne, na przykład kiedy student zabłyśnie myślą co do lektury, którą przeczytał zupełnie pobieżnie czy będzie uczestniczyć w dyskusji mając wkład wykraczający poza absolutne minimum prezentując bardziej przemyślaną wypowiedź
dostateczny (dst; 3,0):  student przeczytał książkę w stopniu pozwalającą na uczestniczenie w zajęciach (od lektury tej książki zależna jest realizacja projektu i dyskusja), komunikuje się z innymi w zakresie dyskusji i realizuje projekt wykazujące absolutne minimum tego, że zrozumiał treści przedstawiane na zajęciach
niedostateczny (ndst; 2,0): student nie przeczytał książki będącej podstawą zajęć, nie uczestniczył aktywnie w zajęciach, nie przygotował projektu dowodzącego znajomości lektury i potwierdzającego uczestnictwo w zajęciach 

Student przygotowuje projekt dotyczący wiedzy powstałej przy użyciu komputera konsultując pomysł z prowadzącym. Prezentacja projektu ma być skierowana do dyskusji w grupie zajęciowej i być bezpośrednio związana z zastosowaniem rozumienia zdobytego na zajęciach. Projekt ma odpowiadać na następujące pytania w tym sensie, że student ma uwzględnić odpowiedzi na te pytania chociaż w podstawowej formie w projekcie:
1) jaki udział w tworzeniu omawianej wiedzy miał komputer? Czy wiedza ta mogłaby powstać bez użycia komputera? Czy komputer zmienia odbiór wiedzy czy wiedzę odbiera się tak samo bez względu na to przy użyciu jakich narzędzi została wytworzona? 
2) czym jest wiedza w zakresie tego projektu i czy istnieje coś co nie jest wiedzą (niewiedza, brak wiedzy) wobec czego wiedza staje się wiedzą? Chodzi o to czy wiedza tworzona przy użyciu komputera jest nową wiedzą i co to znaczy, że jest nową wiedzą. Jest to szczególnie istotne kiedy mówi się o tworzeniu treści (tzw. contentu) – co to jest za wiedza? 
3) dla kogo jest wiedza przeznaczona i co wynika/co może wynikać z istnienia takiej wiedzy? Czy istnieje wiedza szkodliwa dla ludzi i co to znaczy? Czy też wiedza ma charakter etycznie neutralny? A może wiedza jest dobra sama w sobie i nie ma czegoś takiego jak szkodliwa wiedza? 
4) czy wiedza tworzona przez komputery jest porównywalna do innej wiedzy i w jaki sposób, na przykład wiedzy wyrażonej w książce? A co gdy komputer służy do tworzenia wiedzy, która jest wydrukowana jako książka, to czy myślimy o książce jako o wiedzy wytworzonej przez komputer czy jako o czymś innym?

Prezentacja projektu ma trwać nie dłużej niż 15 minut. 

Maksymalnie dopuszczalne są dwie nieobecności nieusprawiedliwione. Nieobecności wykraczające poza dwie nieobecności nieusprawiedliwione należy odrobić poprzez realizację zadań wyznaczonych przez prowadzącego zajęcia. 
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