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PROJEKTOWANIE PROGRAMU NAUCZANIA

1.1 Metodyka opracowywania programéw nauczania

Metodologia tworzenia modelu programu nauczania opiera sie na opracowaniu
prototypu programu nauczania, z ktérego mozna budowac rbézne programy
ogdlnokrajowe. Celem prototypu programu nauczania jest ustanowienie i zdefiniowanie
zestawu dyscyplin (kursow) o aspektach teoretycznych i praktycznych, pomagajgcych
profesorom w uzyskaniu odpowiedniej wiedzy i umiejetnosci, ktére bedq odpowiadaty
celom projektu - zbudowaniu, przetestowaniu, a nastepnie rozpowszechnianiu ramy
modelu opartego na badaniach, ktére pomogqg sektorowi edukacji dopasowac
program nauczania ich ucznidw do wymagan zawodowych spotecznosci zajmujgcej sie
zarzgdzaniem dziedzictwem cyfrowym.

Metodologia bazuje na 4 teoretycznych modelach tworzenia programdw nauczania:

Q) Model Tylera;

b) Model Taby;

C) Model Olivy, oraz

d) Model Hunkinsa.

Wymienione modele sg potgczone nastepujgcymi wspdlnymi zasadami:

e Dobrze okreslone cele

e Zidentyfikowane warunki wstepne

e Zrobwnowazenie - w temacie i pokrywaniu luk

e Zrozumienie - dobrze tematycznie zdefiniowane dyscypliny (kursy), ktére
pokrywajq luki

e Tres$¢ zintegrowang poziomo - powigzania i kolejnos¢ miedzy kursami

e Tre$¢ zintegrowana pionowo - powigzania i kolejnos¢ miedzy jednostkami
nauczania w kursie

e Spiralowe zwiekszanie wiedzy | umiejetnosci

¢ Uwzglednienie wieku / pokolenia

e Zdobywanie wiedzy i umiejetnosci z uptywem czasem (wyktady / seminaria, ECTS)
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Tyler (1949) opublikowat podstawowe zasady programu nauczania i instrukciji.

Na potrzeby projektu mozna dostosowac cztery kluczowe punkty modelu: cele - cele
ksztatcenia w ramach programu nauczania, doswiadczenie w nauczaniu zwigzane z
celami, organizacja doswiadczenia w celu uzyskania maksymalnego efektu
programowego (z edukacji) oraz ewaluacja i ocena celdéw edukacyjnych.

Nasze podejscie do korzystania z modelu Tylera polega na stworzeniu mapowania kursu
programu nauczania z aktualnego programu nauczania instytucjonalnego z badaniami,
w tym z IO1. Stosujemy metody nauczania i uczenia sie: poznawczqg, afektywnq i
psychomotoryczng. Bedziemy wdrazac uczenie sie poprzez eksploracje i uczenie sie przez
dziatanie. Organizacja do$wiadczen ucznidw odbywac sie bedzie w trybie zagadnien
od prostych do ztozonych, od ogdlinych do szczegdtowych. Doswiadczenia powinny
tworzy¢ pojedyncze lekcje. Ocena i ocena wynikow bedg dokonywane za pomocq
kluczowych wskaznikdw efektywnosci (KPI).

Hilda Taba (1962) w swojej ksigzce pt.: ,Rozwdj programu nauczania: teoria i praktyka”
mowi o tym, ze nauczyciele i wyktadowcy powinni uczestniczy¢ w tworzeniu programu
nauczania. Chodzi o to, zeby nauczanie nie ograniczato sie do zwyktego przekazywania
faktéw, ale byto raczej sposobem rozwijania umiejetno$ci myslenia ucznidw, ktére, jak
rozumiata, byty aktywne i wzajemnie oddziatywujgce miedzy uczniem, a przedmiotem.
Model Taba jest akceptowany jako model oddolny. Nasze podejscie do korzystania z
modelu Taba jest nastepujgce: tworzenie kursu jako sekwencji modutdw; niektére moduty
mogq by¢ alternatywne.

Model Petera Olivy (2005) oferuje wydziatom mozliwos¢ petnego opracowania
programu nauczania. Podstawowq zasadg modelu jest idea, ze studenci na wydziale
majg wspdlne, abstrakcyjne potrzeby edukacyjne. Model oferuje programy
interdyscyplinarne obejmujgce caty wydziat, ktére stanowiq krotkg Sciezke w réznych
obszarach specjalizaciji wydziatowych.

Model Oliva oparty jest na poprzednich modelach programu nauczania - modelu Tylera
i modelu Taby, dodatkowo podkresla on ,,potrzeby ucznidw i spoteczenstwa”.

Oczekuije sie, ze model Olivy zapewni podstawe do zrozumienia jego wktadu w program
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nauczania logistyki. Teoretycznie, projektowanie i opracowywanie programow
nauczania w programach logistycznych opiera sie na konstruktywnych wktadach
praktykdw logistyki. W naszym programie nauczania podstawowe zasady Olivy zostang
sprzymierzone dla studentodw wydziatu, ktérzy majg wspdine abstrakcyjne potrzeby
edukacyjne: uwzglednienie zasad wydziatu; tworzenie wzajemnych zaleznosci miedzy
wydziatami w kursach.

Model Hunkinsa (2004) odpowiada na obawy konceptualistow, ktadgc nacisk na
zrozumienie natury i mocy programu nauczania. Model oparty jest na wartosciach i
przekonaniach spoteczenstwa (spotecznosci). Model Hunkinsa jest akceptowany jako
model decyzyjny, posiadajgcy unikalng ceche zwang petlg sprzezenia zwrotnego i
regulaciji. Ta petla umozliwia decydentom odwotywanie sie do poprzednich etapdw w
celu wprowadzenia zmian i wszelkich modyfikacji. Petla jest narzedziem rozpatrywania

procesu tworzenia i wdrazania programu nauczania w szerszym kontekscie.

Przedstawiong powyzej metodologie tworzenia programu szkolenia mozna zastosowac

w procedurze sktadajgcej sie z 5 krokow:
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Opracowana procedura sktada sie z 5 krokow:

a) Na podstawie ,wynikdw i wnioskdw z ankiety” (dostarczonych z 101) i
rozwinietych 5 dziedzin otwartych zasobdéw edukacyjnych (OER),

b) Stworzenie gtownego zestawu kursdow w programie poprzez dostosowanie
»Kursdw podstawowych” i zastosowanie modelu Tylera wraz z jego zasadami,

C) Stworzenie  wydziatowe] wspodtzaleznosci  pomiedzy  kursami,  stosujgc
wydziatowe zasady placodwki, ktéra zapewni proces ksztatcenia/szkolenia,
stosujgc model Olivy,

d) Stworzenie modutdw kursdw, stosujgc model Taby,

e) Skonceptualizowac program nauczania, stosujgc model Hunkinsa, a takze

sprawdzi¢ osiggniete cele programowe.
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1.2. Projekt programu nauczania Digital Humanist
1.2.1 Grupy docelowe

Program nauczania Digital Humanist jest skierowany do studentdw studidow licencjackich
lub magisterskich oraz ksztatcenia ustawicznego ekspertéw zaangazowanych w sektor
dziedzictwa kulturowego, np. urzednikdbw ds. dziedzictwa, ktérzy nie posiadajg
umiejetnosci cyfrowych.

Program Digital Humanist jest otwarty dla studentdow z takich dziedzin jak antropologia,
historia sztuki, jezyk i literatura angielska, fimoznawstwo, geografia, turystyka, historia,
dziennikarstwo, marketing, jezyki nowozytne, muzyka i kultura, filozofia, nauki polityczne,

socjologia itp.

1.2.2 Opis kursu

Kurs Digital Humanist rozwija cyfrowg promocje kultury i umiejetnosci w zakresie
przedsiebiorczosci dzieki innowacyjnym i interaktywnym metodom nauczania. Ma na
celu ksztattowanie profesjonalnej sylwetki typowego humanisty, specjalizujgcego sie w
takich dziedzinach jak literatura, filozofia, historia, religia, jezyki, historia sztuki, filologia,

semiotyka i sztuki wizualne, z umiejetno$ciami i kompetencjami informatycznymi.

Celem jest wykorzystanie metodologii teoretycznych typowych dla Swiata
humanistycznego, aby mdc prowadzi¢ wspdtprace naukowq rozwijajacqg praktyki z
wykorzystaniem zasobdw i narzedzi typowych dla dziedziny technologii informatycznych
przydatnych we wszystkich dziedzinach nauk humanistycznych oraz nacisk na
zarzgdzanie i promocje dziedzictwa kulturowego.

Najpopularniejszymi profilami zawodowymi, opisanymi w Krajowej Klasyfikacji Zawodow i
Stanowisk sq: biuro podrézy, przedstawiciel handlowy, wspdtpracownik ds. marketingu,
ekonomista, broker informaciji, specjalista ds. administracji publicznej, specjalista ds.

zarzgdzania informacjq, koordynator projektéw unijnych itp.

Absolwenci programu Digital Humanist znajdujg prace w wielu sektorach, w tym w
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agencjach internetowych, firmach programistycznych, firmach zajmujgcych sie
lokalizacjg oprogramowania, bibliotekach i muzeach oraz w wielu dziedzinach sztuki i

kultury.

1.2.3 Profile zawodowe

Przy opracowywaniu profilu zawodowego humanisty cyfrowego wykorzystano rézne
zrédta, takie jok przeglgd literatury, badania grup fokusowych, krajowe standardy
kompetenciji zawodowych, opisy stanowisk i rekomendacje stowarzyszen zawodowych.
Zbudowano zintegrowane ramy projektowania profili, charakterystyke dalszego zawodu
(kompetencje, umiejetnosci, know-how, wskazniki, oczekiwane wyniki) oraz elementy
projektowania programu nauczania (moduty, kursy, tresci OER).

Kompetencje humanisty cyfrowego, know-how i umiejetnosci pokrewne, ktére nalezy

rozwijac, podzielono na dwie grupy. Niektére zostaty uznane za warunki wstepne, ainne

— opracowane w ramach programu nauczania, jako cele nauczania.

PieC blokdow lub warstw dziatan odnosi sie do pieciu obszardw kompetencji programu

nauczania Digital Humanist:
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Profil zawodowy cyfrowego humanisty

PLANOWANIE,
OPRACOWANIE |
ZARZADIANIE
PLANAMI |
PROJEKTAMI
ROZWOJU
BIZNESOWEGO
DZIEDZICTWA
KULTUROWEGO

Planowanie, organizacja, kontrola, decyzyjnos¢, wynik i orientacja na

klienta

Intferpretacja potrzeb zmiany modeli komunikacji kulturowej w

odniesieniu do specyficznych tozsamosci terytoriow

Okreslenie celdow komunikacyjnych w odniesieniu do celdw okreslonych

przy waloryzacji terytorialnych doébr kultury

Przetozenie dyrektywy firmy na strategie adekwatne do obszaru

odpowiedzialnosci / kompetenciji / terytorium

O Digital
e HU

manist

Zwigzek miedzy
dziedzictwem a
zrbwnowazonym

rozwojem
Strategiczny rozwdj
Etyka

Proces i funkcje

zarzgdzania projektem

Zrownowazony rozwoj

ANALIZA RYNKU,
AKTYWA
DZIEDZICTWA
KULTUROWEGO |
STOSOWANIE
INSTRUMENTOW ICT

Zastosowanie techniki analizy kontekstowej (analiza rynku, analiza

konkurenciji), analiza kosztdw-korzysci/szans/rentownosci

Zidentyfikowanie i zastosowanie narzedzia dla lepszego wsparcia

narracyjnego

Zastosowanie narzedzia, aby poprawi¢ doswiadczenia uzytkownikdéw

tresci kulturowych

Tworzenie produkty z kodem szybkiej odpowiedzi (QR), rozszerzong
rzeczywistoscig (AR), elementami trojwymiarowymi (3D), hologramami,

aby zwiekszy¢ czynniki empiryczne w prawdziwym zyciu

Analiza rynku
Analiza kosztéw i korzysci
Narzedzia cyfrowe

Multimedia
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KOMUNIKACJA |
PROMOCIJA
KULTURY

Zarzgdzanie niekonwencjonalng narracjqg na portalach

spotecznosciowych generowang w dziedzinie komunikacji cyfrowej
Koncepcja i opracowanie projektu komunikacji cyfrowej

Opracowanie kampanii marketingowej w mediach

spotecznosciowych

Proces komunikaciji

Wsparcie narracyjne
Media i sieci
spotecznosciowe
Opowiadanie historii
Posty narracyjne

Struktury narracyjne

PRZEDSIEBIORCZOSC
W BRANZACH
KREATYWNYCH

Umiejetnosci logiczne i metodologiczne w rozwijaniu przedsiebiorczych

modeli biznesowych w celu promowania dziedzictwa kulturowego

UmiejetnoS¢ zarzgdzania przedsiebiorczymi podmiotami w branzach

kreatywnych

Zarzgdzanie zespotem, stabilno$¢ emocjonalna i zarzgdzanie konfliktami

Promowanie interakcji z innymi, komunikacji interpersonalnej i
efektywnosci, zarzgdzania grupami i spotkaniami, wystgpien
publicznych,  perswazji, negocjacji, przywddziwa,  stabilnosci

emocjonalnej i zarzgdzania konfliktami

Planowanie biznesu
Modele biznesowe
Zarzgdzanie finansami
Zarzgdzanie zespotem
Style przywodztwa

Rozwigzanie konfliktu
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1.2.4 Wyniki nauczania

Oczekiwane efekty nauczania mozna podzieli¢ na dwie gtdwne grupy:
* Specyficzne dla dziedziny (zarzgdzanie dziedzictwem kulturowym i promocja) oraz
* Kompetencje cyfrowe.

Studenci poznajg zasady, metody i techniki jezykoznawstwa, w tym jego aspekty
obliczeniowe, badania historyczne, komunikacje, kodowanie tekstu, zarzgdzanie
dokumentami, cze$ciowo ustrukturyzowane trescii dane, technologie i ustugi zwigzane z

infernetem, produkcjg graficzng i multimedialng , interfejsy graficzne iich uzytecznosc.
Kompetencje humanistyczne:

«  Umiejetno$¢ przetwarzania zbioréw archiwalnych, kuratorowanie wystaw,

transkrypcji i opisywania dokumentdw historycznych;

« Umiegjetno$¢ formutowania pytan badawczych, zbierania danych i stosowania

metod badawczych w celu znalezienia potrzebnych informacii;

« Umiejetnos$¢ czytania krytycznego, efektywnego pisania, analizowania problemow

i ich rozwigzywania;

«  Umiegjetno$c zastosowania wizualnej i ustnej reforyki, zasad gramatycznych i

kompozycyjnych w celu poprawy czytelnoscii estetyki prezentacii;

« Bycie Swiadomym kwestii spotecznych, politycznych i etycznych zwigzanych z
problemem;

« Bycie $wiadomym zasad wtasnosci intelektualnej i doktryny dozwolonego uzytku;

« Bycie swiadomym kwestii wtasnosci intelektualnej, ktére dotyczg multimedidw;

« Umiejetnosc stosowania zasad legislacyjnych;

«  Umiejetno$c wspodtpracy z rowiesnikami poprzez przydzielanie i dzielenie réznych

zadan;
«  Umiejetno$c radzenia sobie z konfliktami;

«  Umiejetno$¢ negocjowania i budowania silnych sieci spotecznych;
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« Umiejetno$c¢ zarzgdzania, administrowania i budzetowania projektow;

« Ingjomos$¢ Srodowiska medialnego, w tym medidw fradycyjnych i

spotecznosciowych.
Kompetencje techniczne:
+ Tworzenie i studiowanie tekstu elektronicznego;
+ Tworzenie muzyki elektroniczneji komponowanie ha komputerze;
+ Tworzenie kroju pisma;
+ Tworzenie grafiki bitmapowej i wektorowej;
« Tworzenie i manipulowanie fotografiami cyfrowymi;
+ Projektowanie szaty graficzneji kompozycji publikacii;
« Tworzenie animaciji;
+ Tworzenie wirtualnych przestrzeni;
« Tworzenie materiatdw instruktazowych;
+ Tworzenie prezentaciji elektroniczne.
+ Budowanie wyrafinowanej strony WWW;
« Tworzenie interaktywnej ptyty CD-ROM,;
« Tworzenie medidw zaleznych od czasu (audio i wideo);
+ Konfigurowanie i podtgczanie do sieci komputera PC lub Mac;
+ Korzystanie z serwera WWW;
+ Tworzenie prac interaktywnych;
«  Rozwdj baz danych;
* Przeprowadzanie elektronicznej analizy tekstu;
«  Wykorzystanie modelowania danych do tworzenia zasobdw cyfrowych;
« Uzywanie metadanych do opisywania tresci, aby ludzie mogli je tatwo znalezg;

« Uzywanie franskrypcji do tworzenia tresci online;

Nz, @, @ e 8 W @AC DT 4@
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« Stosowanie kaskadowych arkuszy stylow (CSS) do prostej reprezentacji danych;

« Tworzenie adnotacji, aby dodac interaktywnos¢ do tresci;

« Uzywanie narzedzi do wspotpracy online (dokumentéw Google i oprogramowania

wiki), aby stymulowac;
+ Zaangazowanie i dzielenie sie wiedzq;
« Umiejetno$¢ skanowania, udostepniania i udostepniania materiatdw cyfrowych;
« Stosowanie Wytyczne Inicjatywy Kodowania Tekstu (TElI) do kodowania tekstow;
«  Opracowanie narzedzi do mapowania, aby wskazac lokalizacje;

« Uzywanie tagdéw QR (kody kreskowe 3D) w potgczeniu z aplikacjami na iPhone'a,

aby umozliwi¢ miejscom i przedmiotom opowiadanie wtasnych historii;

*  Rozumie¢ montaz cyfrowy jako cato$ciowy proces i znac typowe etapy projektu
montazu cyfrowego, stosowane metody i tfechnologie oraz standardy stosowane

na kazdym etapie;

« Znajomos¢ wybranych narzedzi wspierajgcych rézne etapy edycji cyfrowe).

1.2.5 Kryterium wyboru

Program nauczania Digital Humanist obejmuje zestaw sugerowanych kurséw,
metodologii i doswiadczen, ktére wskazg studentom najlepszg kombinacje do uzyskania

zaawansowanej wiedzy i umiejetnosci z zakresu cyfrowej komunikacii kulturowej

Jest to spdjne z gtdwnym celem projektu Digital Humanist, jakim jest zaprojektowanie,
pilotowanie i rozpowszechnianie nowego, zaawansowanego, opartego na poziomie
uniwersyteckim, programu nauczania, majgcego na celu udoskonalenie i

dopracowanie biznesu i marketingu zasobdw dziedzictwa kulturowego, aby stworzyé

przygotowanych, kompetentnych i doswiadczonych profesjonalistow.
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Curriculum design
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OER1

PLANOWANIE,

OPRACOWANIE I
ZARZADZANIE PLANAMI
| PROJEKTAMI ROZWOJU

1.1 Ewolucja humanistyki cyfrowej: zrédta i metody
1.2 Przedsiebiorstwa kulturalne i kreatywne
1.3 Dziedzictwo cyfrowe: przesztos¢ w cyfrowej terazniejszosci

1.4 Otwarty dostep i etyka cyfrowa

1.5 Zarzqdzanie dziedzictwem kulturowym i zrwnowazony
BIZNESOWEGO 3

rozwoj
DZIEDZICTWA
KULTUROWEGO
OER2 2.1 Cyfrowe badania marketingowe zasobdéw dziedzictwa
ANALIZA RYNKU, | kulturowego
AKTYWA DIIEDZICTWA | 2.2 Odbiorcy cyfrowi i analityka
KULTUROWEGO Il 2.3 Treéci dotyczqce cyfrowego dziedzictwa kulturowego
STOSOWANIE

INSTRUMENTOW ICT

2.4 Cyfrowe narzedzia do produkcji tresci multimedialnych

2.5 Animacja i grywalizacja: kreatywne mozliwosci cyfrowej

komunikacji débr kultury

OER3

KOMUNIKACJA |
PROMOCJA KULTURY

3.1 Marketing w mediach cyfrowych i spotecznosciowych

zasobow dziedzictwa kulturowego

3.2 Kampania marketingowa w mediach spotecznosciowych

Metody cyfrowe dla nauk

humanistycznych
Zarzgdzanie strategiczne
Innowacje i przedsiebiorczosé
Marketing

Administracja biznesowa
Analiza danych

Media mobilne i

spotecznosciowe
Cyfrowe przetwarzanie obrazu
Przywodziwo

Oprogramowanie technologii

rozrywkowej i 3D

Eksploracja danych
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3.3 Kuratorstwo cyfrowe - biblioteki cyfrowe, muzea iinstytucje

kultury
3.4 Opowiadanie historii
3.5 Struktura narraciji i pisanie w Internecie

3.6 Media mobilne w komunikacji kulturalnej

OER4 4.1 Rozwdéj modelu biznesowego
PRZEDSIEBIROCZOSC W | 4.2 Rozpoczecie nowej dziatalnosci

BRANZACH 4.3 Zarzqdzanie rozruchem

KREATYWNYCH 4.4 Zarzgdzanie zespotem

4.5 Opcje i scenariusze finansowe dla branz kreatywnych i

kulturalnych
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1.2.6 Content

O Digital
Pty Humanist

Program nauczania projektu sktada sie nastepujgcych elementow:

Blok 1: n kursy, 15 ECTS

Partnerzy wybierqjqg istniejgce kursy jako sugerowane funkcje szkoleniowe

Blok 2: 1 kurs, 6 ECTS

Kurs Digital Humanist

Blok 3: field experience, 3 ECTS

Licencjat - staz

Magisterka — warsztat

Digital Humanist curriculum - 24 ECTS

N sugerowane kursy,

15 ECTS

1 kurs,

6 ECTS

Digital Humanist

Metodologia szkolenia

Lajecia

1.2.7 Metodologia szkolenia

_ Staz / Warsztat

1 doswiadczenie
branzowe,

3 ECTS

Historie cyfrowe

OER & DIGIT

MSP kontrole

Perspektywa uczenia sie skoncentrowana na uczniu przyczyni sie do skupienia sie na

aktywnym uczeniu sie.

Program, zestaw kurséw i moduty bedqg miaty elastycznq strukture.

/\ Universitat d'Alacant @

Universidad de Alianie iP5 at UNWE

®
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Materiaty edukacyjne oparte na sieci Web i otwarty dostep do wszystkich
poszczegolnych jednostek edukacyjnych w celu przeglgdania niektérych czesci w celu

uzyskania dodatkowych zrédet literatury, przyktadow itp.

Studenci bedg zaangazowani w petny proces tworzenia, publikowania i zarzgdzania
edycjq cyfrowq.
Czesc¢ praktyczna pozwoli uczniom zastosowac poznane wczesniej techniki i postugiwac

sie narzedziami przedstawionymi im przez instruktorow.

Badania kontrolne MSP pozwolg na zastosowanie nauki w praktyce, wzmocnig

profesjonalizm i utatwig zatrudnienie.

Wybrane media obejmujg tradycyjne nauczanie (wyktady), internetowe multimedialne
materiaty edukacyjne (OER i inne materiaty DIGIT), historie cyfrowe i doswiadczenia w

terenie (kontrole MSP).

1.2.8 Wdrozenie

Sugerujemy w programie nauczania Digital Humanist rozne alternatywy adopcyjne. Moze
to by¢ nowy program uniwersytecki lub zaadaptowane / wzbogacone istniejgce

programy potgczone z tym programem nauczania Digital Humanist.

Zastosowanie

Kursy A =6 ECTS Al —ulepszone Dowolny z oferowanych
B tresciirozne A, B, Club Al lub
C kompetencije, specjalny pakiet dla
Staz = 3 ECTS B1 0s6b, ktére juz pracujg
C1 =6ECTS w tej dziedzinie
Kompetencje Praktyczne, Zrozumienie W Specyficzne -
poznawcze, kontekscie skoncentrowane na
miedzynarodowym wiedzy i
itp. umiejetnosciach
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Przyktad zastosowania: Uniwersytet Ekonomii i Biznesu w Atenach oferuje program
magisterski: Metody cyfrowe dla nauk humanistycznych. Obejmuje kursy obowigzkowe i
fakultatywne. Oddzielne jednostki nauczania lub caty kurs Cyfrowego humanisty mozna

wykorzystac w istniejgcym programie magisterskim:

Digital Methods for the Humanities (MSc)

(curriculum)
Kursy wymagane
Y1 Programowanie z elementami 6 A
Python'a
Y2 Reprezentacja i  organizacja 6 A
informaciji i wiedzy
Y3 Zarzgdzanie, edycja i wydawanie 6 A
zasobdw cyfrowych
Y4 . . 6 B Unit odbiorcy cyfrowi
Zarzgdzanie danymi i analityka
Y5 Zastosowania metod cyfrowych w 6 B
humanistyce
Kursy opcjonalne
El Technologia jezykowa 6 B
E2  Technologie, technikii aplikacje 6 B
digitalizaciji
E3  Projektowanie interaktywne i 6 C
mulfimedia
E7 Specjalne tematy dot. metod 6 C Kurs Digital
cyfrowych w humanistyce Humanist (wszystkie
jednostki)

18
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1.2.9 Ocena
Studenci bedqg oceniani z uwzglednieniem réznych podejs¢ edukacyjnych, a mianowicie:

« Testy po kazdej jednostce nauki. Studenci muszg przejrze¢ wszystkie materiaty
zamieszczone na platformie DIGIT (artykuty, prezentacje i wideo) dla kazdej jednostki
i na koniec odpowiedzie¢ na pytania zwigzane z tematem.

« Przeglagdy firmowe. Studenci muszqg przeprowadzi¢ badania w wybranej firmie lub
instytucji z sektora dziedzictwa kulturowego i przygotowac krétki raport zawierajgcy

ich wyniki.
Ocena koncowa studentow/praktykantow bedzie kombinacjqg testow po kazdejjednostce
na platformie e-learningowej DIGIT oraz przeglgddw (badania firmowe) firm w nastepujgcy

sposdb

FG =50% T + 50% Ch-up,

where: FG = Ocena kohcowaq;
T = Test;
Ch-up = Badanie kontrolne;
Whnioski

Ta faza zadan i badan miata fundamentalne znaczenie dla dostosowania wskazowek,
umiejetnosci i celdw do kontynuacii projektowania programu nauczania i dalszych krokow
w ramach projektu Digital Humanist. Oto gtdwne zagadnienia i rozwigzania zwigzane z
Digital Humanist. Obszar badan i cele zostaty podsumowane. Rynek pracy i ztozony,

ewoluujgcy kontekst dziedzictwa kulturowego wymagajg wysoko wykwalifikowanych i
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zmotywowanych profesjonalistéw, ktérzy bedqg kierowac wspdtczesnym rozwojem tego
sektora w erze cyfrowej. Szkolnictwo wyzsze i ksztatcenie ustawiczne w dziedzinie
humanistyki cyfrowej sg wazne dla ksztatcenia mtodych, zmotywowanych i
wykwalifikowanych specjalistow.

Uniwersyteckie kursy humanisty cyfrowego i programy nauczania w dziedzinie dziedzictwa
kulturowego sg nieliczne, sporadyczne i marginalne w réznych stopniach licencjackich i
magisterskich w Europie.

Istniejgce kursy i programy nauczania sg prowadzone w formie fradycyjnych wyktaddw
bezposrednich, podczas gdy solidne zaawansowane przygotowanie sktada sie z
wywazone] mieszanki tradycyjnych i innowacyjnych metod nauczania obejmujgcych
wiedze, budowanie kompetencii, obserwacije i doswiadczenie w terenie.

Ksztatcenie uniwersyteckie jest niezbedne, aby zapewni¢ dalszym profesjonalistom
(studentom) zaawansowanq wiedze, umiejetnosci i doswiadczenie, aby mogli tatwo
znalez¢ zatrudnienie w instytucjach i firmach zwigzanych z promocjg dziedzictwa
kulturowego lub w branzach kreatywnych. Oczekuje sie, ze bedq oni zaspokajac potrzeby
firm i wspiera¢ tworzenie wartosci oraz propagowac wzrost biznesu szybciej, taniej,
skuteczniej i strategicznie.

Nowoczesne organizacje z sektora dziedzictwa kulturowego muszg miel strategiczne
podejscie do rozwoju umiejetnosci komunikacyjnych i przedsiebiorczych swoich
pracownikéw. Rozwiniete umiejetnosci profilu zawodowego humanisty cyfrowego

obejmujg zdoInosci relacyjne, menedzerskie, analityczne, strategiczne i przedsiebiorcze.
IRODLA

Zrédta wykorzystane do przygotowania niniejszego raportu zostang przedstawione wg.

Panstw organizacji partnerskich:
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