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1 WSTEP

Sztuka i kultura to centralne czynniki socjalizacji, instrumenty dostepu do $wiata i podstawa
nabywania kluczowych kompetencji. Edukacja kulturalna promuje tolerancje, poszerza
spojrzenie na swiat, zacheca do refleksji i zréznicowanego dyskursu oraz jest niezbednym

spoiwem dla zjednoczonego spoteczenstwa europejskiego.

Zyjemy w burzliwych czasach, kryzys migracyjny, postepujgca cyfryzacja i pandemia
COVID19 stwarzajg wiele niepewnosci — szczegodlnie wsrdd oséb dotknietych przeszkodami
takimi jak dystans edukacyjny, dtugotrwate bezrobocie, bariery jezykowe czy przeszkody
ekonomiczne. Wyzwaniom naszych czasdw mozna sprostac tylko wspdlnie, a to wymaga

spéjnosci i wspolnego zrozumienia kulturowego barwnej, roznorodnej, wspolnej Europy.

Ale jesli chodzi o kulture europejskg, zrozumienie, ze kazdy jest wazng czescig Europy,
zwtaszcza grupa miodych dorostych z ograniczeniami, napotyka pewne trudnosci. Postrzegajg
kulture jako co$ abstrakcyjnego i elitarnego, nie dotykajgcego ich wiasnej rzeczywistosci
zyciowej i nie czujg zainteresowania uczestnictwem w wydarzeniach kulturalnych. Dlatego
wazne bytoby, aby skroci¢ dystans miedzy tg grupg ludzi a kulturg europejska, pokazaé im, ze
kultura moze by¢ zabawg i ze sami mogag fatwo ksztaltowaé kulture. Edukacja kulturalna, ktéra

prowadzi tych ludzi, miataby ogromne znaczenie.

Jednak w chwili obecnej dziatania edukacyjne dla dorostych ograniczajg sie w wiekszosci
przypadkow do konkretnych umiejetnosci majgcych zastosowanie w pracy lub do nauki jezyka.
W dziedzinie edukaciji kulturalnej nie ma ogoélnodostepnych i dostepnych cyfrowo materiatéw

dla dorostych, co wynika ze wstepnych badah przeprowadzonych na potrzeby projektu.

Wptyw kultury na nasze codzienne zycie jest réznorodny i niezwykle wazny, aby go docenié.
Kultura pomaga jednostkom rozwija¢ kreatywno$é¢, tgcznosc, spdjnosc, wyrazanie siebie,
poczucie wtasnej wartosci i pewnos$c¢ siebie. Pozwala takze na zdobycie nowych umiejetnosci
i kompetencji. Posrednio daje jednostkom wigksze mozliwosci zatrudnienia, wigksze
bezpieczehstwo pracy, kapitat spoteczny, dobre samopoczucie fizyczne i psychiczne,
tolerancje, lepszg zdolnos¢ tolerancji i wspotpracy oraz otwarto$¢ i otwartos¢ umystu. Na

poziomie spofecznosci pomaga w budowaniu i aktywizmie spotecznosci, odpowiedzialnosci




obywatelskiej, wzmacnianiu pozycji, silnej tozsamosci lokalnej, wspdétodpowiedzialnosci za
planowanie i rozwdj strategii. Na poziomie spotecznym pomaga zwiekszy¢ szczescie,
solidarno$¢ i integracje spoteczng. Jest tez mniej ubdstwa kulturowego, anomii spotecznej z
mniejszg liczbg samobdjstw oraz uzywania narkotykéw i alkoholu. Ponadto kultura stwarza
szeroki wachlarz mozliwosci zatrudnienia, co rowniez przeciwdziata wykluczeniu spotecznemu
(federico, Hunyadi i Inkei, 2013).

Dlatego projekt CisU zapewnia podnoszenie swiadomosci i edukacje kulturalng dla
duzej grupy docelowej (ucznidow dorostych z réznymi ograniczeniami). Projekt wspiera ludzi
w rozwijaniu ich zdolnosci do uczestnictwa i wnoszenia wkiadu w spoteczenstwo. Kultury nie
nalezy (zle) rozumie¢ jako czego$ abstrakcyjnego i elitarnego, ale jako cze$¢ wspdinej
tozsamosci, do ktorej nalezg wszyscy ludzie w Europie i ktéra powinna by¢é wspdlna i
ksztattowana przez wszystkich. Chcemy tym ludziom pokazaé, ze kultura nie jest domeng
okreslonej grupy ludzi, ale Zze kazdy moze w tatwy sposob przyczyni¢ sie do kultury

europejskiej, chcemy im pokazaé¢, ze KULTURA TO TY.
Produktami tego projektu s3a:

e materiaty do nauki (10) i
o filmy (min. 10 filméw) i animacje skierowane bezposrednio do ucznidw,
ktore zostang opublikowane na internetowej platformie edukacyjnej Bit Academy UE

e dotykowa gra planszowa dotyczaca kultury europejskiej

e przewodnik dla treneréw/edukatoréw dotyczacy wdrazania edukaciji kulturalnej
Ta koncepcja dydaktyczno-metodologiczna powstata z myslg o edukatorach dorostych
pracujgcych z dorostymi stuchaczami z ograniczeniami. Gtéwnym celem jest rozwdj
kompetencji, ktérych te osoby potrzebuja, aby z powodzeniem uczestniczy¢ w kulturalnej
Europie, co powinno skutkowac lepszg integracjg spoteczng. Koncepcja ta zawiera przeglad
celéow, grupy docelowej oraz tresci materiatbw edukacyjnych. Ponadto dostarcza
nauczycielom oséb dorostych pomystéw, jak wigczy¢ te tresci do swojego nauczania i jak

przekazaé je swoim uczniom. Szczegétowo koncepcja obejmuje nastepujgce sekcje:

e Grupa docelowa materiatow edukacyjnych i gry
e Podsumowanie zasad pracy pedagoga
e Tresc i struktura materiatow edukacyjnych i gry

o Metody nauczania i media

e Platforma edukacyjna Bit Academy EU




2 GRUPY DOCELOWE

Giownymi grupami docelowymi

koncepcji

dydaktyczno-metodologicznej

nauczyciele, tutorzy/trenerzy edukatoréw dorostych, partnerzy i interesariusze.

Grupa docelowa jest okreslona dla kazdego poziomu w nastepujgcy sposaob:

POZIOM LOKALNY | REGIONALNY

POZIOM KRAJOWY

POZIOM EUROPEJSKI

Grupa docelowa obejmuje edukatorow
dorostych, ktérzy najchetniej pracujg z

miodymi dorostymi z trudnosciami.

Na poziomie krajowym docieranie do grup
docelowych odbywa sie za posrednictwem
sieci wszystkich partneréw projektu, a

takze stowarzyszonych partneréw.

Na poziomie Unii Europejskiej dziatania

kierowane bedg do gtdwnych grup

docelowych oraz dodatkowo do innych

instytucji  edukacyjnych  decydentéw

edukacyjnych, a takze do ogétu

spofeczenstwa.

oL



Giowna grupa docelowa materiatéw edukacyjnych, materiatéw wideo i gry planszowej
sg osoby doroste w wieku od 18 do 35 lat z trudnosciami (np. niski poziom wyksztatcenia,

pochodzenie migracyjne).

Grupa docelowa jest okreslana dla kazdego poziomu w nastepujacy sposob:

POZIOM LOKALNY | REGIONALNY Grupa docelowa obejmuje dorostych w
wieku od 18 do 35 lat z trudnosciami (niski
poziom  wyksztalcenia, @ pochodzenie
migracyjne) oraz edukatorow dorostych,
ktorzy preferujg prace z mtodymi dorostymi

z trudnosciami.

POZIOM KRAJOWY Na poziomie krajowym docieranie do grup
docelowych odbywa sie za posrednictwem
sieci wszystkich partneréw projektu, a

takze stowarzyszonych partneréw.

POZIOM EUROPEJSKI Na poziomie Unii Europejskiej dziatania
kierowane bedg do gtdwnych grup
docelowych oraz, dodatkowo, do innych
instytucji  edukacyjnych  decydentéw
edukacyjnych, a takze do ogétu

spoteczenstwa.




3 PODSUMOWANIE ZASAD PRACY

TRENERA/EDUKATORA

Tutor/edukator, pracujgc z osobami z potrzebami, nie jest nauczycielem w tradycyjnym

znaczeniu.
Do zadan tutora nalezy przede wszystkim:

e porozumiewanie sie z pracownikami szkolnymi, rozumienie ich problemow
psychicznych i spotecznych oraz pomaganie w radzeniu sobie z nimi;

e motywowanie wychowankow do zainteresowania sie konkretnym zawodem, w ktérym
sie ksztatcg i udzielanie im fachowej pomocy oraz za pomocg odpowiedniej formy
ocenianie ich brakéw, a przede wszystkim skupianie sie na podkreslaniu
pozytywnych efektéow pracy;

e prowadzenie ewidencji obecnosci opiekuna i odnotowywanie kazdej poprawy,
zaréwno zachowan spotecznych, jak i umiejetnosci zawodowych;

e pomoc w pokonywaniu trudnosci;

e ocenianie wraz z opiekunem dotychczasowych wynikow szkolenia i na biezgco

proponowanie dalszych krokow w rozwoju nowych umiejetnosci.

Podsumowanie zasad pracy tutora

Szkolenie mtodziezy niepetnosprawnej opiera sie na zupetnie innej filozofii. Tradycyjnego
nauczyciela lub edukatora zastepuje tutor, ktory jest edukatorem, ale przede wszystkim
kolega, ktoéry koncentruje sie na indywidualnym przygotowaniu zawodowym. Tutor skupia sie
na opanowaniu praktycznego aspektu czynnosci, do ktorej kursant jest szkolony, nie uczy w
formie zaje¢ teoretycznych, a jesli teoria jest konieczna, wyjasnia jg bezposrednio w
warsztatach, postugujgc sie konkretnym przyktadem. Dzieki temu kursant bedzie lepiej

pamietat wszystko, co jest niezbedne do jego dziatah z zakresu teorii.

Rola tutora jest niezastgpiona. Od jego podejscia do prowadzgcego zalezy wynik szkolenia.

Oprocz wiedzy zawodowej, tutor musi byé réwniez dobrym psychologiem i rozumie¢ problemy




mtodych ludzi w ich trudnej sytuaciji, kiedy ani rodzina, szkota, ani przyjaciele nie byli w stanie

mu pomoc i zdecydowat sie na te drugg szanse. To od tutora zalezy, czy ta druga szansa

zostanie wykorzystana i czy kursant nabedzie wystarczajgcych umiejetnosci zawodowych i

niezbednej pewnosci siebie do odniesienia sukcesu na rynku pracy oraz czy bedzie potrafit

wykorzystac¢ nabyte nawyki pracy podczas szkolenia w praktyce.

Prezentujemy kilka dobrych rad dla tutora:

v

Zawsze pozytywnie komunikuj sie z uczestnikami kursu i staraj sie by¢
pomocny/pomocna w integracji w zespole.

Nie zarazaj uczniow ztym humorem. Sami majg duzo na gtowie, trening jest dla nich
nowym obowigzkiem i jest dla nich wyczerpujgcy zaréwno psychicznie, jak i fizycznie.
Twoje problem | zty humor wcale im nie pomoga.

Badz konsekwentny/konsekwentna i cierpliwy/cierpliwa w wyjasnianiu procedur pracy
i sprawdzaj, czy dobrze zrozumieli twoje wyjasnienia.

Zwracaj uwage na dotrzymywanie ustalonych termindw.

Badz gotdw, by radzi¢ sobie z problemami osobistymi i rodzinnymi.

Unikaj ironii i kpin. Osoby te sg bardzo wrazliwe i czesto nawet szczery komentarz czy
zart mogg by¢ odebrane jako kpina, pomniejszenie ich osoby i wysitkow.

Nigdy nie oceniaj publicznie konretnej osoby, jesli nie zamierzasz jej chwali¢. Na
kilkuosobowym spotkaniu mozliwe jest dokonanie anonimowej oceny i wykazanie
typowych bteddéw bez wiekszych problemow.

Nie zapominaj chwali¢ kursantow za kazdy, nawet czesciowy postep w szkoleniu.
Kazda pochwata jest dla ucznia wazng motywacja, nawet jesli zwykle nie wykazuje on
zainteresowania pochwatg.

Staraj sie zdoby¢ petne zaufanie ucznia poprzez catosciowe podejscie do niego i jesli
to mozliwe, poméz mu uporac¢ sie z problemami osobistymi.

Nie staraj sie by¢ autorytetem za wszelkg cene (z pozycji korepetytora), staraj sie by¢
autorytetem swoim naturalnym podejsciem i zaufaniem do kursanta oraz fachowag

wiedzg.




4 TRESCI | STRUKTURA MATERIALOW

EDUKACYJNYCH I GRY

Aby oceni¢ specjalne potrzeby grup docelowych i zapewni¢ wysokg praktyczng przydatnosé
tych wynikow, konsorcjum projektu przeprowadzito przeglad literatury i wywiady z
edukatorami dorostych i dorostymi stuchaczami w kazdej organizacji partnerskiej na

temat tresci i metodologii, ktdre powinny by¢ zawarte w opracowywanych materiatach.

Z przeprowadzonego przez nas przegladu literatury wynika, ze dostep do kultury jest juz
waznym tematem w krajach naszych partneréw. Srodki istniejg w Austrii, Polsce, Hiszpanii
oraz w Czechach. Niestety, te dziatania nie wystarcza, aby zapewni¢ rowny dostep do kultury
wszystkim osobom podlegajacym ograniczeniom. Co wiecej, dziatania te majg na celu
utatwienie lub obnizenie kosztéw dostepu do kultury, ale w przypadku oséb, ktdre nie sg nig
zainteresowane lub ktére wywodzg sie z innej kultury, nadal trudno jest wzbudzi¢ w nich

zainteresowanie kultura.

Jesli chodzi o brak dostepu do kultury dla oséb z r6znymi ograniczeniami, to oczywiscie
problemem sg pienigdze, naprawde ciezko jest utrzymac pienigdze na kulture, gdy nie stac¢
cie na podstawowe wydatki dla siebie i swojej rodziny. Ale to nie jedyna przeszkoda. Zdrowie,
transport, analfabetyzm, brak dostepu do technologii, w ktorych dokonuje sie tak wiele
innowaciji kulturowych, to dodatkowe bariery. Kultura musi by¢ inkluzywna, inaczej szybko
zamienia sie w jej przeciwienstwo: sekciarstwo. Europa od dawna jest miejscem spotkania
wielu kultur, jezykdéw, narodow i religii. To wiasnie oznacza by¢ ,zjednoczonym w
réznorodnosci”. Poszanowanie réznorodnosci innych jest pierwszym krokiem do zrozumienia

spotecznosci.

Podczas przegladu literatury pojawit sie jeszcze jeden interesujgcy fakt: materiaty do nauki
powinny by¢ zaprojektowane w sposob interaktywny (jesli to mozliwe w Internecie). Jezyk
uzywany w tych materiatach powinien by¢ prosty i zrozumiaty. Forma tych materiatéw do
nauki powinna by¢ ciekawa i nowoczesna — forma wideo, krétkiego filmu na nowych

platformach typu TikTok. Dlatego zdecydowali$my sie stworzy¢ kursy online z wykorzystaniem




platformy bit academy EU, dostarczanej przez firme MILES Learning GmbH (szczegétowe

informacje o tej platformie znajdujg sie w rozdziale 5 Metody nauczania i media).

Trenerzy chetnie przyjmg réwniez ¢wiczenia praktyczne z krotkimi impulsami do
aktywnosci lub dyskusiji, ktore przede wszystkim stuzg po prostu zabawie i networkingowi.
Najpierw ustrukturyzowana z podstawowg wiedzg w jednostce, a nastepnie, jesli jest
zainteresowanie, dodaje sie wiecej gtebi. Dlatego zdecydowaliSmy sie na stworzenie
interaktywnej haptycznej gry planszowej dotyczacej kultury europejskiej (szczegétowe

informacje na temat tej gry znajduja sie w rozdziale 5 Metody nauczania i media).

Podsumowujac, w catej Europie mozemy znalezé naprawde ciekawe projekty i dziatania, ktdre sg
realizowane na rzecz dostepu i wiaczenia kultury dla oséb dotknietych ograniczeniami. Jak
wspomnieliémy, nie wystarczg one do petnego rozwigzania obecnego problemu, ale nadal mozemy

uznad, ze idzie to w dobrym kierunku.

Dostepne sa dodatkowe sposoby na zdobycie wiekszej kultury na temat sztuki niz
chodzenie do muzeum. Wizyta w muzeum lub poéjscie do teatru nie jest juz konieczne, a
moze nigdy nie byto konieczne, aby uzyskac¢ wiecej kultury na temat sztuki. Czesto o tym
zapominamy, ale sztuka jest wszedzie wokét nas. Odnajdujemy jg w architekturze, sztuce
ulicznej, sztuce naturalnej, a nawet dzisiaj na naszym smartfonie ze sztukg cyfrowg. Mozemy
tez wspomnieé o ksigzkach, kinie, mediach, jedzeniu.... ,Wbrew temu, w co zwykle wierzymy,
sztuka nie jest czyms pieknym, co mozemy zobaczyC, ale perspektywg, z ktérej mozna
kwestionowacé i przeksztatca¢ rzeczywistosé. Sztuka jest jedng z wielu form, jakie przybiera
myslenie, odwotujgc sie do innych wymiardow, ktérych nauka i technologia nie mogg przyja¢ z

czystej racjonalnosci”.

Patrzac z bardziej namacalnego punktu widzenia, najwiekszy ogdlnodostepny zbiér
dziet sztuki online jest oferowany przez internetowego giganta Google na swojej stronie
Google Cultural Institute. Odwiedzajgcy platforme mogqg liczy¢ na cyfrowy dostep do

zbioréw, spacery po muzeach z Google Street View oraz wirtualne ,,wystawy” tgczace

obrazy, filmy i teksty. (https://artsandculture.google.com/?hl=de)

Na podstawie wszystkich wynikow badah oraz w celu wzbogacenia tej oferty bezptatnych
materiatdw do edukacji kulturalnej, konsorcjum postanowito stworzy¢ materiaty do nauki i
haptyczng gre planszowg dla ucznibw o niskich umiejetnosciach. Przeglad struktury i

zawartosci tych materiatow do nauki oraz gry znajduje sie ponizej.



https://artsandculture.google.com/?hl=de

4.1 MATERIALY EDUKACYJNE

W porozumieniu catego konsrcjum partnerskiego wybraliSmy 10 ponizszych tematow:

4.1.1

4.1.2

4.1.3

4.1.4

4.1.5

4.1.6

Kulturai Ty

o Kultura — czym wiasciwie jest?

e Jak zauwazalna jest kultura?

e Jak kultura wptywa na spoteczenhstwo?
e Kultura — dlaczego znowu?

Kultura w Europie — wtedy i teraz

e Unia Europejska — nasza Wspdlnota

¢ Unia Europejska — jak to wszystko sie zaczeto i dlaczego jest taka wazna
e Unia Europejska — co nas taczy

o Jaka jest moja kultura?

Kultura europejska — od Wschodu do Potudnia

e Symbole kulturowe — od Wschodu do Potudnia
o Wyrazanie kultury — od Wschodu do Potudnia
e Zywa kultura — od Wschodu do Potudnia

o Kultura —i gdzie teraz?

Gtodny kultury? Kultura jest kultowa!

Razem smakuje lepiej

Jedzenie i zwyczaje z Péinocy na Potudnie
Ciekawostki — od puddingu sliwkowego po sztokfisza
Zmiana kultury jedzenia

Ruszaj sie — Kultura w ruchu

e Kultura w ruchu
e Teatr — znacznie wiecej niz telewizja
e Taniec — od tanca ludowego po hip hop

Kultura w obrazach

e Sztuki piekne




Stynne dzieta — od sztuki tradycyjnej po wspétczesng
Smiato, zréb to

4.1.7 Kultura w stowach

Literatura — sztuka w stowach
Czytanie — przygody w umysle

Papier wszystko zniesie

4.1.8 Brzmienie kultury

Muzyka i kultura
Réznorodnosé tondw

Grac¢ na instrumencie!

4.1.9 Kulturaireligia

o Religie w Europie

¢ Religie w Unii Europejskiej — co nas fgczy

4.1.10 Etykieta kulturowa otwiera drzwi

Mowa ciata w Unii Europejskiej

Powszechne zasady etykiety

Zachowanie w Unii Europejskiej — rézne, a jednak tak podobne

,Zycie i praca w Europie — najwazniejsze zasady etykiety”

Materialy edukacyjne powinny zacheca¢ uczacych sie do doswiadczania kultury i
samodzielnego jej ksztattowania. Zgodnie z wynikami podsumowania wywiadu, wszystkie
materiaty powinny by¢ jak najbardziej praktyczne. Dlatego w tych materiatach zamiescimy
rowniez wiele filméw i animacji, poniewaz kultura to temat, ktéry uczniowie muszg poznac i

potrzeba do tego wielu materiatdéw wizualnych.

Sredni czas nauki kazdego modutu szacuje sie na ok. 2 godziny, ale dostosujemy ten czas

wraz z ekspertami i uczniami oraz okresleniem tresci.




4.2 GRA PLANSZOWA

Dotykowa gra planszowa dotyczgca kultury europejskiej, nawigzujgca do opracowanych
materiatdbw edukacyjnych, ktérg mozna pobra¢ i wydrukowac i ktérg mozna wykorzystac w

wielu réznych kontekstach edukacyjnych, ale szczegdlnie w edukacji dorostych.

Dotykowa gra planszowa o kulturze europejskiej, odwotujgca sie do opracowanych materiatéw
edukacyjnych, do pobrania i wydrukowania, odpowiednia dla réznych kontekstow
edukacyjnych, zwtaszcza edukacji dorostych. Docelowg grupg odbiorcédw sg mtodzi dorosli
(18-35 lat) z roéznymi ograniczeniami, a takze edukatorzy dorostych zainteresowani
wigczeniem tej gry do swojego nauczania. W rezultacie uczniowie mogg doswiadczy¢ kultury,
lepiej zrozumie¢ kulture europejskg oraz pozna¢ podobienstwa i réznice miedzy krajami
europejskimi. W ten sposéb mtodzi dorosli i pedagodzy bedg poznawaé kulture, bawigc sie

poprzez rozgrywke
Materiaty:

* 1 plansza

1 kostka

* 4 kolorowe zetony

* 16 nagrdd (4 na gracza)

* 40 kart: 10 kart granatowych (Kultura Europejska), 10 kart turkusowych
(geografia), 10 kart z6ttych (historia), 10 kart tososiowych (sztuka)

* 12 interaktywnych pytan

W grze zostaty uwzglednione cztery bloki tematyczne:

1. Kultura europejska (gastronomia, tradycje, religie, folklore)

2. Sztuka (pomniki, grafika, rzezba, kino, architektura)

3. Historia (historia Europy i panstw partnerskich projektu, wazne wydarzenia, jak zburzenie
Muru berlinskiego, formowanie Unii Europejskiej, Morze Srédziemne, Rzym, Grecja, epoka
przemystowa)

4. Geografia (europejska grografia, granice, kraje, morza, rzeki).

Celem jest zdobycie 4 nagréd (po jednej za kazdy kolor kart: Granatowy, Turkusowy,
tososiowy i Zotty) przy uzyciu planszy z kolorami zwigzanymi z projektem. Gracze otrzymaja
po jednej nagrodzie kazdego koloru, je$li poprawnie odpowiedzg na pytania zwigzane z

tematykg tego koloru: Granatowy: Kultura europejska, tososiowy: Sztuka, Zotty: Historia,




Turkusowy: Geografia. Gdy gracz zbierze 4 kolorowe kétka, przechodzi na ostatnie pole, gdzie

staje przed ostatnim wyzwaniem, a jesli mu sie uda, wygrywa.

Kazdy gracz moze rozpoczgé¢ w innym miejscu mapy lub planszy, przechodzac dalej, rzucajgc
kostkg i poruszajgc sie po polach. W zaleznosci od koloru pola, na ktérym wyladujg, zostanie
im zadane odpowiednie pytanie. Jesli nadal bedg odpowiada¢ poprawnie, rzucajg dalej, az do
skutku. Ladujgc na polu odpowiadajgcym nagrodzie, odpowiadajg poprawnie, aby osiggngé

swoje cele.

Kiedy juz zdobedg 4 kolorowe kotka, przechodzg do ostatniego pola. Po wylgdowaniu muszg
odpowiedzie¢ na 4 pytania, po jednym dla kazdego sektora. Jesli im sie nie uda, ponownie
czekajg na swojg kolej. Przy drugiej probie odpowiadajg na trzy pytania, przy trzeciej probie

na dwa pytania, a przy czwartej probie na jedno pytanie.

Pytania te zostang opracowane dla kazdego sektora kultury, wtgczajgc w to interaktywne karty

z kodami QR do wizualizacji obrazéw.




5 METODY NAUCZANIA | MEDIA

Materiaty do nauki i haptyczna gra planszowa sg tworzone w celu rozwijania kompetencji

dorostych stuchaczy w zakresie uczestnictwa w kulturze i kultury w ogdle.

Tresci sg zaprojektowane w taki sposob, aby edukatorzy dorostych mogli z nich korzysta¢
podczas bezposrednich sesji, ale mogg by¢ réwniez wykorzystywane jako tresci do
samodzielnej nauki. Rowniez ustawienia nauczania mieszanego sg odpowiednie do radzenia

sobie z tymi materiatami. Przy planowaniu tej metody wzieto pod uwage nastepujgce aspekty:

e uczenie sie poprzez platforme edukacyjng umozliwia samodzielne uczenie sie z duzg
autonomig

e zacheca sie do samokompetencji, tj. zdolnosci do odpowiedzialnego dziatania za
siebie

e gra powinna by¢ rozgrywana w grupie ,bezposrednio”, poniewaz zmotywuje to
uczniéw i zacheci ich do rozmowy z innymi kolegami

e trenerzy lub nauczyciele mogg opcjonalnie dziatac¢ jako osoby utatwiajgce uczenie sie

e ze wzgledu na wysoki stopieh indywidualizacji i elastycznosci tresci sg dobrze

dopasowane do docelowej grupy dorostych z ograniczeniami.

5.1 UKIERUNKOWANIE NA KOMPETENCJE

Projekt zorientowany na kompetencje jest optymalny do oferowania zindywidualizowanego
pozyskiwania kompetencji. Oprocz kompetencji technicznych powinno to obejmowac rowniez
rozszerzenie kompetencji w zakresie uczenia sie i podstawowych umiejetnosci cyfrowych.
Wszystkie tresci sg przygotowane w taki sposob, aby byty bezposrednio stosowane i
uzyteczne dla kazdego ucznia. W zakresie orientacji na kompetencje realizowany jest

nastepujacy nadrzedny efekt uczenia sie:

o Uczacy sie sg w stanie zrozumieé, w jaki sposéb mogg wykorzysta¢ nowo zdobytg
wiedze w zyciu osobistym.

e Potrafi zastosowa¢ nowo zdobytg wiedze w zyciu codziennym.




e To poczucie osiggnie¢ prowadzi do motywacji, sity woli i orientacji na cel oraz ma
pozytywny wplyw na wyniki w nauce oraz powodzenie w nauce i egzaminach.

o Uczacy sie mogg samodzielnie zdobywac, konstruowaé, wykorzystywac i poprawnie
interpretowac wiedze i informacje niezbedne do rozwigzania zadania. W ten sposob
nabywajg kompetencje do opracowywania i wdrazania strategii uczenia sie
(kompetenciji uczenia sie), co umozliwia im zaangazowanie w proces uczenia sie przez
cate zycie.

e Uczniowie uczg sie, ze sami mogg proaktywnie wplywacé na osigganie swoich celow i
sg w stanie ksztattowa¢ zdobywanie wiedzy poprzez branie osobistej
odpowiedzialnosci. Zwieksza to samoocene i zdolnos¢ do samozarzgdzania,

motywacji i autorefleksiji.

5.2 KOMUNIKACJA | WSPARCIE OSOB DOROSLYCH PRZEZ EDUKATORA

Ideg tworzenia tresci nauczania jest wykorzystanie materiatdbw i gry przez edukatorow
dorostych wraz z ich uczniami. Oznacza to, ze wazne jest, aby byt nauczyciel lub trener, ktory
prowadzi i wspiera uczacych sie, zwlaszcza dla docelowej grupy dorostych stuchaczy z

réznymi ograniczeniami.

Dlatego wazne bytoby stworzenie uczniom mozliwosci wymiany i dyskusji na temat tresci, a
takze proszenia o pomoc w przypadku probleméw. Kilka pomystow na to, jak promowac
wymiane uczacych sie, mozna znalezé w innym opracowanym produkcie projektu — w

koncepcji warsztatow.

Aby promowac¢ dziatania edukacyjne dorostych, edukator dorostych jest odpowiedzialny za
wspieranie ich we wzmacnianiu ich motywacji, np. dostarczajgc jasne instrukcje lub dobrze
wyjasniajgc materiaty i platforme edukacyjng. Ponadto uczniowie powinni mie¢ mozliwosc

uczenia sie tresci, ktérych potrzebujg i wolg uczy¢ sie w indywidualnym tempie.

Nalezy tu réwniez wspomnie¢ o tym, ze wazne jest komunikowanie sie z uczniami i wspieranie
ich, ale tylko do pewnego stopnia. Korzystajgc z tych materiatéw, dorosli powinni rozwija¢
kompetencje i pewnosc siebie do samodzielnego uczenia sig, a takze powinni by¢ motywowani
do udziatu w innych programach uczenia sie przez cate zycie w przysztosci. Muszg wiec

przyzwyczaic sie do samodzielnej pracy/uczenia sie i proszenia 0 pomoc w razie potrzeby.




5.3 MEDIA

W przypadku tych materiatéw dostep do tresci mozna uzyskac¢ za pomocg réznych nosnikow.

Sa one udostepniane za  posrednictwem  strony  internetowe;j projektu:
https://www.cultureisyou.com/en.

Tam mozna je pobrac¢ i wydrukowadé, a nastepnie wykorzystaé w sesji twarzg w twarz. Ponadto
mozna je znalez¢ na platformie e-learningowej bit academy EU dostarczanej przez austriackg
organizacje MILES Learning GmbH.
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Kurs przeznaczony jest do nauki indywidualnej. Uczacy sie mogg wybrac, o ktérej jednostce
i/lub podrozdziale chcag sie uczy¢. Aby sprawdzi¢ efekty, mogg wykonaé¢ kilka czynnosci
oceniajgcych. Platforma zostata zaprojektowana w taki sposéb, aby byta bardzo fatwa do
zrozumienia i uzytkowania. Zawiera wiele grafik, filméw i animacji w celu wzmocnienia
motywacji ucznidw. W ten sposéb mozna zagwarantowac, ze nasza docelowa grupa dorostych
z ograniczeniami rowniez bedzie mogta uczy¢ sie z platformg — przynajmniej przy wsparciu
nauczyciela lub trenera.

Aby mie¢ dostep do kursow, kursanci potrzebujg jedynie urzgdzenia cyfrowego (komputera,
laptopa, tabletu lub smartfona) oraz potgczenia z Internetem.



https://www.cultureisyou.com/en

Konto na Facebooku (https://www.facebook.com/people/Culture-Is-You/100086739879308),

konto na Instagramie (https://www.instagram.com/cultureisyou) oraz filmy na YouTube bedg

dotgczone do kursu na stronie internetowej projektu oraz na stronach internetowych

wszystkich partneréw projektu.

Ponadto wszyscy partnerzy beda rozpowszechniaé informacje o projekcie na swoich kanatach

spotecznosciowych.

Zgodnie z wymogiem otwartego dostepu do programu Erasmus+, wyniki projektu zostang
udostepnione jako open source na platformie Erasmus+ Project Result Platform, tak aby wyniki
mogty by¢ wykorzystywane przez grupy docelowe na catym Swiecie. Wszystkie wyniki

pozostang dostepne w trybie open source przez co najmniej 5 lat po zakohczeniu projektu.

Zgodnie z wymogiem otwartego dostepu programu Erasmus+, wyniki projektu zostang
udostepnione jako open source na platformie EPALE, tak aby mogly by¢ wykorzystywane
przez grupy docelowe na catym swiecie. Wszystkie wyniki pozostang dostepne w trybie open

source przez co najmniej 5 lat po zakonczeniu projektu.



https://www.facebook.com/people/Culture-Is-You/100086739879308
https://www.instagram.com/cultureisyou
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