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Cel przedmiotu

W tym module tre$¢ zaje¢ odnosi sie do relacji pomiedzy innowacjami technologicznymi wpisanymi w szeroko pojety obszar metaversu a zmianami spotecznymi, transformacja
w kierunku spoteczeristwa cyfrowego. W szczegdlnosci dotyczy to technologii ICT (Information and Communication Technologies) i ich wptywu na poszczegdlne jednostki,
grupy oraz organizacje spoteczne.

Wymagania wstepne

Podstawy obstugi komputera.

Zakres tematyczny

Na poczatku zostanie przedstawiona i przedyskutowana koncepcja metaverse ze skazaniem na istotne innowacyjne trendy technologiczne (XR, Al). Zostang poddane dyskusji
zaréwno mozliwosci jak tez ograniczenia a takze skazane potencjalne kierunki rozwoju. W ramach zaje¢ zostang oméwione przyktadowe rozwigzania z uwzglednieniem
aspektow socjo-technicznych-ekonomicznych (wskazniki KPI- Key Performance Indicators, LTV Life Time Value).

Metody ksztatcenia

Praca studentéw bedzie sie odbywaé w matych grupach dyskusyjnych z wyznaczonymi zadaniami przestudiowania poszczegélnych zagadnier metaversu.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektow Metody weryfikacji Forma zaje¢
Student ma pogtebiong wiedze na temat wybranych systeméw norm, regut praktycznych ® KKG1_W01 ¢ aktywnos$¢ w trakcie ® Laboratorium
uwarunkowari (prawnych, organizacyjnych, zawodowych, moralnych, etycznych) zajec

organizujacych struktury i instytucje spoteczne i rzagdzacych nimi prawidtowosciach w
zakresie mediéw

Student rozumie szeroki kontekst spoteczenstwa cyfrowego ® KKG1_W09 ® biezaca kontrola na ¢ Laboratorium
zajeciach
Student posiada umiejetno$¢ prezentowania wtasnych pomystéw, watpliwosci i sugestii ® KKG1_U01 ® konspekt ® Laboratorium

zwigzanych z wykorzystaniem informacji w praktyce.

Student potrafi wspétdziata¢ i pracowac w grupie. ® KKG1.K03 ® dyskusja ® Laboratorium
® konspekt
Student potrafi w praktyce samodzielnie i krytycznie uzupetnia¢ wiedze i umiejetnosci, ® KKG1_K05 ® dyskusja ® Laboratorium

rozszerzone o wymiar interdyscyplinarny.

Warunki zaliczenia


http://www.wh.uz.zgora.pl/
http://www.wh.uz.zgora.pl/
http://www.wh.uz.zgora.pl/

Zaliczenie obejmowac bedzie zaréwno dyskusje w grupach jak tez dostarczenie indywidualnych raportéw-sprawozdan koricowych wskazujacych obszary wiedzy (potaczone z
metaversem), ktore student bedzie eksplorowat w Projekcie (1,1).
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Uwagi

Prowadzacy zajecia korzysta takze z materiatéw wtasnych oraz Zrédet internetowych.
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