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Cel przedmiotu
Zapoznanie studentéw z mozliwosciami wykorzystania oprogramowania biurowego i graficznego oraz zasobéw otwartych w pracy animatora kultury. Cwiczenie praktycznych
umiejetnosci korzystania z narzedzi technologii informacyjnej w projektach wspomagajacych dziatania animatora kultury.

Wymagania wstepne

Podstawowa znajomo$¢ zasad pracy w srodowisku Windows. Znajomos¢ pakietu biurowego Office w zakresie podstawowym.

Zakres tematyczny

Edycja materiatow wspomagajgcych dziatalno$¢ administracyjno-biurowa: formularze, korespondencja seryjna, projektowanie materiatéw informacyjnych (broszura, plakat),
kalkulacja kosztéw dziatan okoliczno$ciowych (analiza kosztéw warsztatow, wystaw, itp.), gromadzenie i analiza danych, wykorzystanie baz danych, przygotowanie prezentacji i
sprawozdan z dziatai animatora, opracowanie wielostronicowych raportéw. Zarzadzanie informacjami: korzystanie z sieci rozproszonych do poszukiwania informacji
zwigzanych z biezacg dziatalnoscig instytucji kultury. Edycja grafiki: korzystanie z plikow graficznych w réznych formatach, projektowanie materiatéw informacyjnych,
korzystanie z narzedzi edycji obiektéw graficznych.

Metody ksztatcenia

Cwiczenia laboratoryjne, indywidualne w pracowni komputerowe;.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektéow Metody weryfikacji Forma zaje¢

Student ma wiedze z zakresu wykorzystania standardowych narzedzi informatycznych we ® K W16 ® kolokwium ¢ Laboratorium
wspomaganiu organizacji dziatan animatora kultury: zaprojektowac informacje multimedialng ® projekt

(tekst, grafika, dZwiek), korzysta¢ z baz danych w ramach usprawniania wspétdziatania i ® zadania

komunikacji z odbiorcami, twércami i animatorami kultury, przygotowacé raport z dziatan animatora praktyczne

Potrafi wyszuka¢ w Internecie informacje zwigzane z dziatalno$cia animatora kultury. Ma orientacje ® K U4 ¢ zadania ¢ Laboratorium
w zasobach Internetu powigzanych z kulturg i jej upowszechnianiem. Potrafi wykorzystaé zasoby praktyczne

internetowe i krytycznie oceni¢ ich wiarygodnos¢

Potrafi zastosowac¢ w projektach graficznych zwigzanych z dziatalno$cia animatora kultury ® K_U09 ® zadania ¢ Laboratorium
odpowiednie narzedzia informatyczne do wspomagania ich realizacji praktyczne

Krytycznie ocenia mozliwos$¢ stosowania nowoczesnych technologii w upowszechnianiu kultury. ® K K05 ¢ aktywno$¢ w ® Laboratorium
Potrafi wskaza¢ pozytywne i negatywne aspekty tatwego dostepu do wytworédw udostepnianych w trakcie zajeé

Internecie. Rozumie zasady ograniczonych mozliwosci korzystania z materiatéw dostepnych w sieci

Warunki zaliczenia
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Laboratoria

Ocena z przedmiotu Techniki komputerowe w instytucjach kultury ustalana jest na podstawie sumy punktéw uzyskanych za wykonanie zadar praktycznych na laboratorium
(10%), za kolokwia (80%), za wykonanie projektu (10%). Warunkiem zaliczenia laboratorium jest uzyskanie minimum 55% punktéw z mozliwych do uzyskania. Liczba punktow
mozliwych do zdobycia podawana jest na poczatku zajec. Kolokwium ma forme ¢wiczenia praktycznego.

Ocena koricowa

Ocena z ¢wiczen jest oceng ostateczna i ustalana jest nastepujaco: od 55% dostateczny, od 65% dostateczny plus, od 75% dobry, od 85% dobry plus, od 95% bardzo dobry.

Literatura podstawowa
Corel Draw 2017. Przewodnik, Corel Corporation 2017, www.corel.sklep.pl

DeHaan J., Buechler J., Bounds J., Windows Movie Maker 2: od zera do bohatera, 2006.
Duarte N., Slajd:ologia. Nauka i sztuka tworzenia genialnych prezentacji (ebook), 2012
Help, Pomoc dla uzytkownikéw, www.prezi.com

Lambert J, Microsoft Word 2016. Krok po kroku, 2016

Negrino T., Prezentacje w PowerPoint 2007 PL: projekty, 2008.

Walkenbach J., Excel 2076 PL: biblia, 2016.

Wrotek W., CorelDRAW Graphics Suite 7, 2015

Wrotek W., Office 2016 PL Kurs, 2016.

Literatura uzupetniajaca

Materiaty do zajec: http://www.zmbs.wpps.uz.zgora.pl/

Uwagi

Informacje dla studentéw, program przedmiotu znajduja sie na stronie http://www.zmbs.wpps.uz.zgora.pl/
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