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Streszczenie projektu

Celem projektu jest rozwoj oferty ksztalcenia dla menadzeréw kultury i mediéw oraz artystéw w zakresie
nowych technologii immersyjnych, takich jak XR, VR, AR, MR oraz sposobéw ich wykorzystania do
angazowania odbiorcéw. W szczegdlnosci zalezy nam na podniesieniu umiejetnosci i kompetencji w zakresie
projektowania i ewaluacji doswiadczenia z wykorzystaniem technologii immersyjnych w celu skutecznego
zarzadzania kultura w sferze cyfrowe;j.

By wprowadzi¢ programy ksztatcenia konieczne jest podjecie innowacyjnego podejscia do tworzenia
programu edukacyjnego. Z uwagi na ograniczone zasoby publikacji naukowych na temat budowania i
zarzadzania doswiadczeniem w wirtualnym $wiecie wiedze czerpa¢ bedziemy wprost z praktyk
artystycznych stanowigcych interesujaca baze do budowania teorii - wiedzy. Dokumentowanie prac i dziatan
artystycznych stanowigcych tzw. "research as a practice" pozwoli zdoby¢ nowg, dotychczas niepublikowang
wiedze, ktéra postuzy do zbudowania programu edukacyjnego i przygotowania materiatéw niezbednych do
jego realizacji. Innowacyjna praktyka polega zatem na odwrdceniu procesu, gdzie teoria poprzedza dziatania
artystyczne i programy edukacyjne, a pozwoli zastosowac¢ cykl Kolba (nie tylko w ksztatceniu akademickim,
ale takze w realizacji projektu) i action research do tworzenia wiedzy - teorii, a zatem podstaw programu
edukacyjnego.

Projekt obejmuje szkolenie nauczycieli akademickich w zakresie nowych i innowacyjnych metod
pedagogicznych, w tym podejs¢ interdyscyplinarnych. Akademicy reprezentujacy wiedze teoretyczng z
zakresu zarzadzania kulturg i mediami zostang zaznajomieni z nowymi praktykami badawczo -
rozwojowymi w obszarze tworzenia dziet/przekazéw w wirtualnej rzeczywistosci.

Cele szczegbétowe projektu:
e Podniesienie wiedzy i kompetencji kadry akademickiej na temat projektowania i ewaluacji
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doswiadczenia immersyjnego w celu skutecznego zarzadzania kulturg w sferze cyfrowej w
otoczeniu rynkowym: politycznym, ekonomicznym, spotecznym, technologicznym, srodowiskowym
i prawnym poprzez realizacje szkolen dla kadry akademickiej - poprzez zaplanowane dziatania
szkoleniowe dla kadry akademickie;j.

e Zwiekszenie otwartych zasobow edukacyjnych (OER) w tematyce zarzadzania do$wiadczeniem z
wykorzystaniem technologii immersyjnych w kulturze - poprzez wypracowanie zaktadanych
rezultatow pracy intelektualnej.

e Zbudowanie otwartej postawy studentéw i kadr akademickich wzgledem zastosowania nowych
metod pozyskiwania wiedzy i nowych technologii w humanistyce - poprzez udziatl studentéw i
wyktadowcéw w szkole letniej i zimowej.

Ponadto, rezultaty projektu moga zosta¢ wykorzystane poprzez niezaleznych mtodych artystow, ktérzy
majac dostep do wypracowanych sylabuséw i Otwartych Zasobéw Edukacyjnych beda mogli samodzielnie w
ramach $ciezki edukacji nieformalnej poszerzac swoje pasje i zainteresowania.



