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Nowoczesne technologie cyfrowe w edukacji
(EdTech)
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Program studiow

Program studiéw podyplomowych na kierunku Nowoczesne technologie cyfrowe w edukacji (EdTech).
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Liczba godzin: 168 Liczba zjazdéw: 13 Liczba semestréw: 2

PROCESY (48 godz.)

1. Specyfika uczenia sie oséb dorostych w srodowisku cyfrowym (8 godz.)

. Specyfika uczenia sie dla osiggania celéw, rozwigzywania konfliktéw i rozwoju
. Projektowanie tresci sprzyjajgcych uczeniu sie dla tych trzech celéw

. Przygotowanie materiatéw (praktyczne podejscie) dla uczgcych sie dorostych
. Metody dostarczania tresci odpowiadajgce na potrzeby intensywnosci kurséw

Opracowywanie treéci z uwzglednieniem specjalnych potrzeb edukacyjnych np. oséb z
niepetnosprawnosciq

2. Diagnoza potrzeb rozwoju cyfrowego. Definiowanie celéw rozwoju i efektéw uczenia sie¢ w Srodowisku

cyfrowym (8 godz.)

Mozliwosci i ocena potencjatu rozwojowego odbiorcy ustugi rozwojowej przy uzyciu réznorodnych metod i
narzedzi

3. Projektowanie ustug edukacyjnych offline i online skoncentrowanych na uzytkownikach (12 godz.)

. Wprowadzenie do projektowania pozytywnych doswiadczen uzytkownikéw koricowych
. Jak zapewnié dobry UX edukacyjnym produktom cyfrowym?

. Przygotowanie i prowadzenie badan uzytecznoéci nad nowym produktem/prototypem
. Mierniki UX w tworzeniu cyfrowego produktu/ustugi

Dane zamieszczone w niniejszej karcie kierunku majq charakter wytgcznie informacyjny. Dane te nie stanowiq oferty zawarcia umowy w rozumieniu
art. 66 i nast. kodeksu cywilnego. Zgodnie z art. 160 ust. 3 ustawy z dnia 27 lipca 2005 roku Prawo o szkolnictwie wyzszym, umowa miedzy a
studentem zawierana jest w formie pisemne;j.
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L. Sprzedaz cyfrowych rozwigzan edukacyjnych (8 godz.)

. Specyfika sprzedazy cyfrowych ustug edukacyjnych oraz cyfrowych produktéw edukacyjnych
. Gtéwne kanaty dotarcia do klientéw z segmentu edukacji cyfrowej

Rola mediéw spoteczno$ciowych w budowaniu widocznosci marki na rynku oraz promocji sprzedazy
rozwiqzan EdTech

5. Finansowanie projektéw z obszaru EdTech w perspektywie finansowej 2021-2027 (8 godz.)

Najwazniejsze informacje o funduszach unijnych 2021-2027. Podstawowe réznice miedzy obecng
perspektywq a nowym okresem programowania

Zrédta finansowania projektéw z obszaru EdTech w ramach nowych programéw operacyjnych (fundusze
. dla dostawcéw na projektowanie rozwigzan i prace B+R oraz fundusze na realizacje ustug z
wykorzystaniem narzedzi cyfrowych)

Pozostate programy krajowe wspierajqce edukacje cyfrowq i rozwéj kompetenciji finansowane ze $rodkéw
publicznych

. Programy miedzynarodowe finansowane przez Komisje Europejskq (KE)

6. Ocena efektywnosci projektéw z obszaru edukacji cyfrowej (4 godz.)

. Co $wiadczy o wysokiej jakosci cyfrowych ustug edukacyjnych oferowanych przez danego dostawce?
. Jak prawidtowo dokonaé oceny efektywnosci projektéw z obszaru edukaciji cyfrowej ?
. Sprawdzanie przyrostu wiedzy i reakcji uzytkownikéw
. Przyktadowe narzedzia do oceny efektywnosci z punktu widzenia uzytkownikéw i realizatora ustugi
cyfrowej
TECHNOLOGIA (90 godz.)

7. E-learning jako wiodgca metoda ksztatcenia i rozwoju kompetencji w Swiecie cyfrowym (30 godz.)

. Projektowanie koncepcji procesu rozwoju za pomocq e-learningu

Prawa autorskie w e-learningu, zasad etyki zawodowej, stosowanie standardéw i uwzglednianie dobrych
praktyk zwigzanych z projektowaniem ustugi rozwojowej e-learningu

. Wstep do projektowania kurséw e-learningowych

. Proces projektowanie kurséw e-learningowych (Instructional design)

. Projektowanie kurséw e-learningowych

. Opracowanie asynchronicznych kurséw e-learningowych

. Realizacja kurséw e-learningowych

. Wspieranie oséb z niepetnosprawnosciami w §rodowisku online oraz ewaluacja kurséw e-learningowych

Dane zamieszczone w niniejszej karcie kierunku majq charakter wytgcznie informacyjny. Dane te nie stanowiq oferty zawarcia umowy w rozumieniu
art. 66 i nast. kodeksu cywilnego. Zgodnie z art. 160 ust. 3 ustawy z dnia 27 lipca 2005 roku Prawo o szkolnictwie wyzszym, umowa miedzy a
studentem zawierana jest w formie pisemne;j.
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8. Gaming w edukacji cyfrowej. Wykorzystanie gier na potrzeb rozwoju kompetenciji i budowania

zaangazowania uzytkownikéw (12 godz.)

Wykorzystanie elementéw mechaniki gier do dziatari edukacyjnych

Czym jest serious games, game-based learning, edutainment

Triada grywalizacyjna (dynamika, mechanika, fabuta)

Cechy dobrego projektu grywalizacyjnego

Przyktady dostepnych rozwigzan gamingowych (aplikacje mobilne, plaformy, marketplace simulations)

Trendy zwigzane z rozwojem gamingu w Polsce i na $wiecie

9. Learning simulations — innowacyjne symulacje biznesowe na potrzeb rozwoju kompetencji (16 godz.)

Czym sq branzowe symulacje biznesowe? Podstawowe funkcjonalnosci i cechy
Korzysci wykorzystania symulacji biznesowych w procesie ksztatcenia pracownikéw
Trening — udziat stuchaczy studiéw w symulacji biznesowej

Przyktady zastosowan symulacji biznesowych w edukacji cyfrowej

Trendy zwigzane z rozwojem symulacji biznesowych

10. Sztuczna inteligencja (Al) i jej wptyw na transformacje ze szczegélnym uwzglednieniem edukacji i

rozwoju cyfrowego

(16 godz.)

Wprowadzenie do sztucznej inteligencji

Zrozumienie roli danych i podstawowych metod Al

Praktyka Al: Wptyw Al na zmiany w otoczeniu, spoteczne oraz biznesowe. Etyka, odpowiedzialnosé,
przyktady.

Przysztoéé Al: daleka i bliska. Trendy, przyszte zastosowania, zawody przysztosci.

Rola Al w transformacji metod edukacji i rozwoju

Wyzwania Al dla modelu edukacji

Wptyw w wymiarach: ludzie edukacji, organizacja edukacji, odbiorcy edukaciji

Kluczowe czynniki sukcesu wdrozen projektéw wykorzystujgcych Al.

11. Wirtualna rzeczywistosé (VR) w edukaciji i rozwoju (8 godz.)

Na czym polega technologia VR? Dlaczego warto stosowaé symulacje VR w edukacji oséb dorostych?
Przygotowywanie koncepcji symulacji VR - programowania fabuty, elementéw grywalizacji, dialogéw
Typy immersji, ktére wptywajq na koricowe doswiadczenia uzytkownika symulacji VR

Przyktady zastosowan technologii VR w procesach edukacyjnych i HR

Wyzwania wystepujgce w projektach EdTech z wykorzystaniem technologii VR

Wptyw, jaki mogq wywieraé rozwiqzania VR na ludzi (trener, coach, menadzer ds. szkolen, koordynator
projektéw LED) organizacje (dziaty szkolen i HR, firmy szkoleniowe) i rynki

Dane zamieszczone w niniejszej karcie kierunku majq charakter wytgcznie informacyjny. Dane te nie stanowiq oferty zawarcia umowy w rozumieniu
art. 66 i nast. kodeksu cywilnego. Zgodnie z art. 160 ust. 3 ustawy z dnia 27 lipca 2005 roku Prawo o szkolnictwie wyzszym, umowa miedzy a
studentem zawierana jest w formie pisemne;j.
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. Trendy zwigzane z rozwojem VR w edukacji cyfrowej w Polsce i na $wiecie

12. Rozszerzona rzeczywisto$é (AR) w edukacji i rozwoju (8 godz.)

Na czym polega technologia AR? W jakich szkoleniach oséb dorostych oraz projektach warto stosowaé
symulacje AR?

. Przygotowywanie koncepcji symulacji AR — podstawowe zasady
. Przyktady zastosowan technologii AR w procesach edukacyjnych i HR
. Wyzwania wystepujgce w projektach EdTech z wykorzystaniem technologii AR

Trendy zwiqzane z rozwojem AR w edukacji cyfrowej w Polsce i na $wiecie

LUDZIE (30 godz.)

13. Tworzenie i zarzgdzanie zespotem realizujgcym ustugi z wykorzystaniem rozwigzan EdTech (14 godz.)

. Jak zbudowaé efektywny zespdt na potrzeby nowego projektu. 3 kluczowe wymiary tworzenia zespotéw
. Mapa synchronizacji zespotu
. Cykl zycia zespotu

. Rola lidera i wspétpraca z ekspertami dziedzinowymi w projektach EdTechowych

14. Budowanie marki osobistej (eksperckiej) menadzera/konsultanta EdTech (8 godz.)

. Korzysci wynikajgce z budowania marki osobistej

. Rdzen tozsamos$ci marki osobistej

. Gtéwne zasady budowania marki osobistej (m.in. autentyczno$é, spdjnosé, specjalizacja)
. Wykorzystanie mediéw spotecznos$ciowych do budowy i rozwoju marki eksperta

15. Psychologia podejmowania decyzji w czasach VUCA (8 godz.)

. VUCA - $wiat zmiennych i manager 3.0
. IKIGAI - japonska sztuka zarzgdzania
. Proces decyzyjny - teoria i gra symulacyjna

Ztoty tréjkqt zwinnego zarzgdzania zmiang

https://www.dsw.edu.pl/studia-i-szkolenia/studia-podyplomowe/kierunki/nowoczesne-technologie-cyfrowe-w-eduk
acji-edtech

Dane zamieszczone w niniejszej karcie kierunku majq charakter wytgcznie informacyjny. Dane te nie stanowiq oferty zawarcia umowy w rozumieniu
art. 66 i nast. kodeksu cywilnego. Zgodnie z art. 160 ust. 3 ustawy z dnia 27 lipca 2005 roku Prawo o szkolnictwie wyzszym, umowa miedzy a
studentem zawierana jest w formie pisemne;j.
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