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Wprowadzenie

Studia na kierunku Media interaktywne i Projektowanie Krytycz-
ne laczq wiedz¢ o kulturze i mediach ze zdobywaniem praktycznych
kompetencji cyfrowych, projektowych i komunikacyjnych. Program
opiera si¢ na wspélczesnych badaniach nad kultura medialng i cyfro-
w3, a jego celem jest przygotowanie do $wiadomego 1 krytycznego
rozumienia mediéw oraz tworczego wykorzystywania ich w praktyce.

W trakcie studiow nauczysz si¢ korzysta¢ z nowoczesnych narzedzi
cyfrowych, metod projektowych 1 strategii krytycznego myslenia. Zdo-
bedziesz doswiadczenie w pracy zespolowej, realizacji projektow oraz
wspolpracy interdyscyplinarnej. Poznasz takze sposoby analizowania
wspolczesnych probleméw spotecznych 1 kulturowych oraz projek-
towania rozwigzan odpowiadajacych na wyzwania cyfrowego swiata.

Program ksztalcenia rozwija kompetencje z zakresu humanistyki
stosowanej (applied humanities), Iaczac wiedz¢ teoretyczna z prakty-
ka badawcza i projektowa. Wspolczesne media sa tu zaréwno przed-
miotem badan, jak i narzedziem stuzacym do tworzenia projektow,
prowadzenia analiz, komunikacji oraz prezentowania wynikow.
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Podczas studiow rozwiniesz m.in. umiejetnosci:

© prowadzenia badan z wykorzystaniem narzedzi cyfrowych,

© analizowania i weryfikowania informaciji oraz pracy
z profesjonalnymi bazami danych,

© krytycznej analizy mediéw i kultury cyfrowe;j,

© projektowania tresci i formatéw medialnych,

© projektowania skutecznej komunikacji medialnej
dostosowanej do réznych odbiorcow i srodowisk cyfrowych,

© tworzenia, organizowania i prowadzenia projektéw
medialnych — od koncepcji po realizacje,

© pracy projektowej 1 wspolpracy w zespotach
interdyscyplinarnych,

© prezentowania wynikow badan i projektéw w réznorodnych
formach medialnych.

Istotnym elementem programu jest rowniez zapoznawanie si¢ z naj-
nowszymi formami sztuki mediéw — poznasz m.in. $wiat gier wideo,
sztuki dzwicku, mediow wizualnych i interaktywnych. Studia przygo-
towuja zaréwno do samodzielnego podjecia praktyki medialnej, jak i
kuratorowania projektow kulturalnych i artystycznych zwigzanych z
kultura cyfrowa oraz sztuka mediéw, w tym tworzenia koncepcji wy-
darzen, wystaw, dziatan edukacyjnych 1 projektow angazujacych spo-
tecznosci.

Te doswiadczenia wspieraja rozwoj kompetencji w zakresie projekto-
wania krytycznego, spekulatywnego, wspélnotowego 1 taktycznego, a
takze ucza tworczego wykorzystywania mediow w dziataniach spo-
tecznych, kulturalnych i komunikacyjnych.
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Program oferuje solidne przygotowanie teoretyczne polaczone z
praktyka, dzigki czemu absolwenci i absolwentki sa gotowi do pracy
w zawodach wymagajacych interdyscyplinarnej wiedzy, kompetencji
medialnych, umiejetnosci projektowych oraz zdolnosci zarzadzania 1
realizacji przedsigwzi¢é medialnych i kulturalnych.

Wazna cz¢scig studiow jest takze mozliwos$¢ udzialu w badaniach na-
ukowych prowadzonych w jednostce oraz wspolpraca ze Srodowi-
skiem miedzynarodowym. Program jest stale aktualizowany, aby od-
powiada¢ na dynamiczne zmiany w kulturze cyfrowej, technologiach
1 mediach.

Po ukonczeniu studiow bedziesz przygotowany(-a) do samodzielnego
rozwigzywania probleméw wspoélczesnej kultury cyfrowej, projekto-
wania i realizowania przedsi¢wzie¢ medialnych oraz wspolpracy z eks-
pertami i ekspertkami z réznych dziedzin przy tworzeniu innowacyj-
nych rozwigzan spolecznych i kulturowych.

Indywidualne sciezki ksztatcenia i splot teorii z praktyka

Studia na kierunku Media interaktywne 1 projektowanie krytyczne zo-
staly zaplanowane z wykorzystaniem réznych metod projektowych,
m.in. project-based learning oraz problem-based learning. Pro-
gram laczy klasyczne formy pracy akademickiej — wyktady, konwersa-
toria i seminaria problemowe — z warsztatami, laboratoriami oraz indy-
widualnymi projektami badawczymi. Moduly zaje¢ zostaly polaczone
w wigksze bloki, aby efektywnie realizowac zaje¢cia metoda project-ba-
sed learning, wspierajac nauczanie hybrydowe. Kladzie si¢ duzy na-
cisk na indywidualizacj¢ oraz mozliwo$¢ samodzielnego ksztaltowania
toku studiéw. Studenci w kazdym semestrze wybierajq zajecia labora-
toryjne sposrod oferty kierunku, realizuja projekty grupowe oraz roz-



Media Interaktywne i Projektowanie Krytyczne

wijaja wlasny projekt badawczy, ktory moze postuzyc¢ jako podstawa
pracy magisterskiej. Dzigki takiej organizacji studiéw w jeszcze wigk-
szym stopniu dowarto$ciowane zostaja zajecia projektowe, a moduly
zajeciowe skupiajace si¢ gtdwnie na podejsciu teoretycznym wsparte
zostajg nowymi metodami nauczania oraz szerszg dost¢pnoscig do
materialéw dydaktycznych i pomocy naukowych w postaci artykutow,
e-bookow, materialéw audiowizualnych i programéw do pracy gru-
powej. Celem tego procesu jest wyksztalcenie nowych kompetencji w
zakresie pracy indywidualnej i zespolowej z wykorzystaniem zaréwno
metod tradycyjnych, jak 1 nowoczesnych metod pracy zdalne;.

Mozliwos¢é uczestniczenia
w profesjonalnych badaniach akademickich

Studia na kierunku Media interaktywne i projektowanie krytyczne to
réwniez mozliwos¢ pracy i uczenia si¢ od wykladowcow oraz wykla-
dowczyn posiadajacych bogate doswiadczenie migdzynarodowe. Za-
jecia prowadza badacze 1 badaczki aktywnie uczestniczacy w global-
nym obiegu naukowym, wspolpracujacy z zagranicznymi instytucjami,
osrodkami badawczymi i Srodowiskami artystycznymi. To osoby, kto-
re tacza dziatalnos¢ akademicka z praktyka projektowa, artystyczng
1 kuratorska. Ich wiedza nie ogranicza si¢ wylacznie do teorii — jest
stale rozwijana 1 wykorzystywana w realizowanych projektach me-
dialnych. W trakcie studiéw poznasz osoby tworzace 1 prowadzace
przedsiewzigcia badawcze, artystyczne oraz wystawiennicze zwia-
zane z kulturg cyfrowg 1 sztuka mediow. Dzigki temu nauka opiera
si¢ na aktualnych doswiadczeniach, realnych praktykach i wspotcze-
snych wyzwaniach medialnych. Studenci i studentki majg mozliwos¢
poznawania procesow projektowych ,,od §rodka” oraz uczestniczenia
w srodowisku tworczym i badawczym. Takie polaczenie teorii i prak-
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tyki pozwala lepiej przygotowaé si¢ do samodzielnej pracy w dyna-
micznie zmieniajacym si¢ Swiecie mediow i kultury cyfrowe;j.

Koto naukowe: Interactive.LAB

Interactive Lab to przestrzen dla oséb, ktére cheg rozwijaé swoje za-
interesowania, kompetencje i tworcze ambicje w inspirujacym srodo-
wisku ludzi o podobnej motywacji. Kolo naukowe skupia studentki
1 studentow zainteresowanych eksperymentowaniem z mediami, pro-
jektowaniem i sztukq wspolczesng — oferujac mozliwos¢é samodziel-
nego rozwoju poprzez praktyczne dziatania, wspolprace i wymiang
doswiadczen.

Cztonkowie i cztonkinie Interactive Lab uczestnicza w warsztatach
z projektowania, programowania i tworzenia srodowisk interaktyw-
nych, poznaja praktyke kuratorowania i produkcji sztuki mediow;, re-
alizujq autorskie projekty artystyczne, wspoltworza wystawy oraz an-
gazujq si¢ w projektowanie i przeksztatcanie przestrzeni dydaktyczne;.
Koto organizuje réwniez wyjazdy na miedzynarodowe festiwale sztuki
mediéw, umozliwiajac kontakt z najnowszymi zjawiskami i praktykami
artystyczno-badawczymi.

Interactive Lab tworza osoby rozwijajace zainteresowania m.in.
w obszarze kuratoringu, projektowania krytycznego i alternatywnego,
mediéw interaktywnych, filmu i wideo niezaleznego, sound artu, field
recordingu, fotografii, gier wideo oraz eksperymentalnych form ko-
munikacji medialnej. To miejsce dla tych, ktoérzy chea uczy¢ si¢ od in-
nych, wspoltworzy¢ ambitne projekty i rozwija¢ wlasng $ciezke twor-
cza w aktywnej, zaangazowanej spolecznosci.
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Wykaz zaje¢

Program studiéw obejmuje cztery semestry, 120 punktow ECTS oraz

915 godzin zaje¢ programowych. W kazdym semestrze osoby stu-
diujace realizuja zajgcia obowiazkowe, laboratoria wybierane z oferty
kierunku oraz seminaria i projekty rozwijajace indywidualna $ciezke

badawcza. Dodatkowo w pierwszym semestrze przewidziane jest obo-
wiazkowe szkolenie BHP w wymiarze 4 godzin, bez punktow ECTS.

Rok 1 Semestr 1

Lp. Nazwa zajeé Forma/ liczba godzin Forma zaliczenia | ECTS
1. Wprowadzenie do warsztaty - 15 godz. zaliczenie z oceng 2
projektowania zespolowego
2. Jezyk angielski konwersatorium - 30 godz. | zaliczenie z ocena 2
specjalistyczny
3. Media interaktywne wyktad - 30 godz. (w tym 15 egzamin 3
godz. zdalnie synchronicznie)
4. Sztuka mediow wyktad - 30 godz. (w tym 15 | zaliczenie z ocena 3
godz. zdalnie synchronicznie)
5. Projektowanie krytyczne ¢wiczenia - 30 godz. egzamin 3
6. Internet i praktyki konwersatorium - 30 godz. | zaliczenie z ocena 3
cyfrowe
7. Laboratorium 1 laboratorium - 60 godz. (wy- | zaliczenie z oceng | 10
boér 2 laboratoriow z oferty)
8. Warsztat badawczy warsztaty - 30 godz. zaliczenie z oceng 4
Razem Rok 1 Semestr 1 255 godz. 30

Dodatkowo: Szkolenie BHP - 4 godz., zaliczenie, 0 ECTS, zajecia zdalne/

asynchroniczne.
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Rok 1 Semestr 2

Lp. Nazwa zajeé Forma/ liczba godzin Forma zaliczenia | ECTS
1. Jezyk angielski lektorat - 30 godz. egzamin 2
specjalistyczny
2, Media wizualne wyklad - 30 godz. (w tym 15 egzamin 3
godz. zdalnie synchronicznie)
3. Sztuka dzwigku ¢wiczenia - 30 godz. zaliczenie z oceng 3
4. Gry wideo i wirtualna wyklad - 30 godz. (w tym 15 | zaliczenie z ocena 3
rzeczywistosé godz. zdalnie synchronicznie)
5. Praktyki wspolnotowe konwersatorium - 30 godz. egzamin 3
w czasach kryzysu
6. Laboratorium laboratorium - 60 godz. (wy- | zaliczenie z oceng | 10
bér 2 laboratoriéw z oferty)
7. Seminarium magisterskie seminarium - 30 godz. zaliczenie z oceng 4
8. Fakultet 1 konwersatorium - 30 godz. | zaliczenie z ocena 2
(wybor 1 fakultetu z listy)
Razem Rok 1 Semestr 2 270 godz. 30
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Rok 2 Semestr 3
Lp. Nazwa zajeé Forma/ liczba godzin Forma zaliczenia | ECTS
1. Warsztat zawodowy warsztaty - 30 godz. zaliczenie z ocena 3
2. Sztuka najnowsza wyktad - 30 godz. (w tym 15 egzamin 3
godz. zdalnie synchronicznie)
3. Media przysztosci konwersatorium - 30 godz. | zaliczenie z oceng 3
4. Laboratorium 3 laboratorium - 60 godz. (wy- | zaliczenie z ocena | 10
bér 2 laboratoriow z oferty)
5. | Seminarium magisterskie seminarium - 30 godz. zaliczenie z oceng 6
6. Indywidualny projekt warsztaty - 30 godz. zaliczenie z ocena 5
badawczy
Razem Rok 2 Semestr 3 210 godz. 30
Rok 2 Semestr 4
Lp. Nazwa zajec Forma/ liczba godzin Forma zaliczenia | ECTS
1. Media taktyczne wyktad - 30 godz. (w tym 15 egzamin 3
godz. zdalnie synchronicznie)
2. Laboratorium 4 laboratorium - 60 godz. (wy- | zaliczenie z oceng | 10
bér 2 laboratoriéw z oferty)
3. Fakultet 2 konwersatorium - 30 godz. zaliczenie z oceng 8
(wybor 1 fakultetu z listy)
5. | Seminarium magisterskie seminarium - 30 godz. zaliczenie z oceng
6. Indywidualny projekt warsztaty - 30 godz. egzamin 2
badawczy
Razem Rok 2 Semestr 4 180 godz. 30
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Laboratoria do wyboru

Osoby studiujace w kazdym semestrze realizuja dwa dowolne labora-
toria, kazde z laboratoriéw mozna zrealizowac¢ tylko jeden raz, iloé¢

0s6b w grupie: 7-12

Lp. Nazwa zaje¢ llosé ECTS
Semestr 1/3
1. Spoteczne kartografie 30 5
2. Storytelling i narracja interaktywna 30 5
3. Critical media design 30 5
4. Projektowanie spekulatywne 30 5
Sound design 30 5
Laboratorium teorii krytycznych 30 5
Semestr 2/4
7. Laboratorium wideo 30 5
Media eksperymentalne 30 5
9. Projektowanie gier 30 5
10. Praktyki kuratorskie 30 5
11. Data design 30 5
12. Technoetyka 30 5
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Rekrutacja
Wymagania wstepne

Studia przeznaczone sa dla 0séb, ktore ukonczyly pierwszy stopien
studiéw 1 posiadaja tytul licencjata lub inny rownorzedny. W rekrutacii
moga brac takze udzial osoby, ktore ukonczyly studia drugiego stop-
nia lub jednolite studia magisterskie. Program studiéw jest osadzony
w aktualnym stanie badan 1 wiedzy na poziomie mi¢dzynarodowym,
dlatego znaczna cz¢s¢ literatury naukowej wykorzystywanej na zaje-

ciach jest anglojezyczna. System Internetowej Rekrutacji Uniwersytetu

im. Adama Mickiewicza w Poznaniu: https://rekrutacja.amu.edu.pl/.

Forma egzaminu wstepnego

Podstawa post¢powania kwalifikacyjnego jest rozmowa kwalifikacyj-
na z zakresu tematyki zwiazanej z dyscypling. Rozmowa jest przepro-
wadzana przez egzaminatoréw online z osobami kandydujacymi za
pomocy platformy Teams. Za rozmowe kwalifikacyjng mozna otrzy-
ma¢ maksymalnie 20 punktow. Pozytywne zaliczenie rozmowy kwali-
fikacyjnej nastgpuje po uzyskaniu co najmniej 10 punktéw. Kandydat
otrzyma na swoje konto w Systemie Internetowej Rekrutacji wiado-
mos$¢ z dokladnym terminem, godzing oraz linkiem umozliwiajacym
zdalne polaczenie si¢ z komisja.


https://rekrutacja.amu.edu.pl/
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Terminy rekrutaciji 2026/2027

Rozpoczecie zapiséw: 2026-06-01
Zamkniecie zapisow: 2026-07-07
Ostateczny termin optacenia zapisu: 2026-07-07

Ostateczny termin zatgczenia dokumentéw uzyskanych za granica: | 2026-07-07

Ostateczny termin zataczenia zdjecia: 2026-07-07
Terminy sktadania dokumentéw w formie skanow: od 2026-07-01
do 2026-07-09
Terminy egzaminéw: od 2026-07-13
do 2026-07-13
Data ogtoszenia wynikow: 2026-07-14
Wysokos$¢ optaty rekrutacyjne;j: 100 zt

Limit miejsc: 25
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Zagadnienia na rozmowe kwalifikacyjna

Omoéwienie dotychczasowego do§wiadczenia naukowego
osoby kandydujacej na studia na podstawie zrealizowanych
projektow oraz pracy dyplomowej — licencjackie;

lub magisterskiej.

Sztuka mediéw w Polsce i na $wiecie (omoéwienie na wybra-
nych przykltadach).

Omoéwienie przyktadow projektowania krytycznego

1 spekulatywnego oraz ich znaczenia dla wspolczesnej kultury.
Eksperymentalne praktyki medialne we wspotczesnosci:
obraz, dzwigk, interakcja.

Sztuka internetowa, programowanie 1 nowe estetyki
(omoéwienie na wybranych przyktadach).

Gry wideo i wirtualna rzeczywisto§é: nowe formy
doswiadczen medialnych.

Wykorzystanie interaktywnego storytellingu w edukacji,
kulturze 1 sztuce.

Robotyka i sztuczna inteligencja we wspolczesnej kulturze,
sztuce 1 praktykach spolecznych.

Rekomendowana bibliografia

Klasyczne dziela sztuki nowych mediow, red. Piotr Zawojski,
Katowice 2015. https://medialabkatowice.eu/projekty/kla-

syczne-dziela-sztuki-nowych-mediow/

Agnieszka Jelewska, Sensorium. Eseje o sztuce i technologii,
Poznan 2012.

Matt Malpasss, Criticism, function and discipline, rozdzial z
Critical Design in context, Bloomsbury 2017.

Florian Cramer, What is ‘Postdigital’, “APRJA” vol. 3 issue

1/2014. https://1ab404.com /142 /cramer.pdf

© Jan Stasiefisko “Automaty, Hybrydy, Afekty : Posthumanistycz-


https://medialabkatowice.eu/projekty/klasyczne-dziela-sztuki-nowych-mediow/
https://medialabkatowice.eu/projekty/klasyczne-dziela-sztuki-nowych-mediow/
https://lab404.com/142/cramer.pdf
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ne Konteksty Aparatu Gry Komputerowej I Praktyk Gra-
nia.” Teksty Drugie. Teoria Literatury, Krytyka, Interpretacja,
2017. https://rcin.org.pl/Content/66247 /WA248 85801 P-
-1-2524 stasienko-automaty o.pdf

© Henry Jenkins, Kultura Konwergencji: Zderzenie Starych i
Nowych Mediéw. Warszawa 2007.

© Catherine D’Ignazio, Lauren Klein, , Introduction: Why Data
Science Needs Feminism”, Data Feminism, MIT Press, 2020.
https://data-feminism.mitpress.mit.edu/pub/frfa9szd

© Al w kulturze. Historie, narracje, praktyki, numer tematycz-
ny ,,Kultura wspolczesna. Teoria Interpretacje, Praktyka nr
4(129)/2024. https://nck.pl dawnictwo /kultura-wspolcze-

sna/archiwum /ai-w-kulturze-historie-narracje-praktyki

Wszystkie pozycje z proponowanej bibliografii mozna pobrac¢
online.


https://rcin.org.pl/Content/66247/WA248_85801_P-I-2524_stasienko-automaty_o.pdf
https://rcin.org.pl/Content/66247/WA248_85801_P-I-2524_stasienko-automaty_o.pdf
https://data-feminism.mitpress.mit.edu/pub/frfa9szd
https://nck.pl/wydawnictwo/kultura-wspolczesna/archiwum/ai-w-kulturze-historie-narracje-praktyki 
https://nck.pl/wydawnictwo/kultura-wspolczesna/archiwum/ai-w-kulturze-historie-narracje-praktyki 
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Kontakt
www.mediainteraktywne.amu.edu.pl

Jednostka prowadzaca
Katedra Teatru i Sztuki Mediow UAM

Wspotpraca
Humanities/Art/Technology Research Center
artandsciencestudies.com
Kierownik studiow MIiW
dr Michat Krawczak,
michal krawczak@amu.edu.pl
Sekretariat

Anna Gorniak,
anna.gorniak@amu.edu.pl, tel. (61) 829 45 32

Adres

Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu,
Collegium Maius, ul. Fredry 10, 61-701 Poznan


www.mediainteraktywne.amu.edu.pl

http://artandsciencestudies.com


