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Forma zaliczenia

Ćwiczenia 30 2 - - Zaliczenie na 
ocenę

Cel przedmiotu
Nabycie umiejętności powiązania wszelkich elementów kultury popularnej w perspektywie semilogicznej. Zrozumienie mechanizmów rządzących semiosferą kultury masowej. 
Uświadomienie wspólnoty kulturowej z dorobkiem cywilizacyjnym Europy i świata. Udoskonalenie umiejętności analizy i krytyki materiału źródłowego. Rozwinięcie umiejętności 
pozwalających na samodzielną pracę intelektualną z materiałem literackim. Poznanie wybranych tworów kultury popularnej oraz trafne ich analizowanie i wartościowanie. 
Udoskonalenie umiejętności swobodnego wypowiadania się, dyskutowania, wysuwania hipotez, wygłaszania własnych ocen i opinii oraz właściwego argumentowania, 
skutecznej komunikacji i kreatywnego rozwiązywania problemów.

Wymagania wstępne
brak

Zakres tematyczny
1. Struktura kultury popularnej i masowej.
2. Powiązanie tematyki i formy tworów kultury popularnej z życiem społecznym.
3. Mechanizmy semiotyczne wpisane w poszczególne typy przedmiotów kultury popularnej.
4. Procesy semioz opartych na wtórnych łańcuchach semilogicznych.
5. Semiosfera kultury popularnej. 

Metody kształcenia
dyskusja i dyskusja piramidowa, mapa mentalna, praca z tekstem naukowym i literackim

Efekty uczenia się i metody weryfikacji osiągania efektów uczenia się
Opis efektu Symbole efektów Metody weryfikacji Forma zajęć
student zna i rozumie na poziomie podstawowym zależności między kulturą materialną 
i duchową a tekstami kultury popularnej

KKG1_W08 aktywność w trakcie 
zajęć
kolokwium

Ćwiczenia

student ma uporządkowaną wiedzę o wybranych zagadnieniach z zakresu semiotyki 
kultury popularnej

KKG1_W07 aktywność w trakcie 
zajęć
kolokwium

Ćwiczenia

student zna zakres posiadanej przez siebie wiedzy i posiadanych umiejętności, rozumie 
potrzebę ciągłego dokształcania się i rozwoju zawodowego

KKG1_K01 aktywność w trakcie 
zajęć
kolokwium

Ćwiczenia

student umie przeprowadzić krytyczną analizę i interpretację tekstów kultury popularnej 
z zastosowaniem typowych metod, uwzględniając kontekst społeczny i 
historycznokulturowy

KKG1_U14 aktywność w trakcie 
zajęć
kolokwium

Ćwiczenia

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


Opis efektu Symbole efektów Metody weryfikacji Forma zajęć
student zna i rozumie podstawowe metody analizy i interpretacji tekstów kultury 
popularnej, uwzględniającej ich umiejscowienie w momencie dziejowym

KKG1_W12 aktywność w trakcie 
zajęć
kolokwium

Ćwiczenia

Warunki zaliczenia
obecność na zajęciach, znajomość literatury przedmiotu weryfikowana podczas kolokwium, udział w dyskusji, prezentacja własnego stanowiska

Literatura podstawowa
1. D. Strinati, Wprowadzenie do kultury popularnej, tłum. W. J. Burszta, Poznań 1998.
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Uwagi
brak
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