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Jedro video iger bo izvajanje Stirih zgodovinskih WHERE THE PAST IN MEDKULTURNO
MEETS THE FUTURE | M VREDNOTE

mestnih sredis¢, kjer se bodo igralci morali usmeriti

po ulicah in trgih, da bi nasli glavne spomenike. \V/ E_U(":ENJE

www.e-civeles.eu OKOLJE

Igralci se bodo lahko seznanili s zgodovinskim

Casovnim premikom mesta, se soocili z razlicnimi KONTAKT KOORDINATORJA
UNIVERZA V MALAGI
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minigami in resili kon¢no sojenje pred potovanjem v

let, priseljencev in beguncev ter boljSe poznavanje lastne
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bodo nasli tudi druge pomembne materiale, kot so projekta e-Civeles.

uporabnike in priroc¢nik, vkljuéno s kurikulumom.

Mesta za obisk teh video iger bodo: PROJEKTNA STEVILKA 2017-1-ES01-KA204-038404

Evora (Portugalska),

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Antequera (Malaga)

Videm (ltalija)

Velenje (Slovenija)

Izvedba tega projekta je financirana s strani Evropske komisije.Vsebina publikacije je izkljuéno odgovornost
avtorja in v nobenem primeru ne predstavlja stalis¢ Evropske komisi
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PROJEKT

Projekt je v okviru programa Erasmus + prejel

evropsko financiranje.

Njegov cilj je, da se odzove na specificno prebivalstvo,

katerega trend rasti v bliznji prihodnosti je jasen.

Skupni dejavnik, ki zdruZuje starejSe ljudi in
priseljence ali begunce, je, da vsi imajo teZave pri

pridobivanju digitalnih vescin.

Prav tako morajo izboljsati druge vrste spretnosti, kot
so geospatialne spretnosti, kognitivha stimulacija

(med ljudmi +55) ali znanje tujih jezikov (priseljenci).

V zvezi z digitalnim razkorakom so potrebni usklajeni
ukrepi za vkljucitev prebivalstva, ki je izpostavljeno
tveganju socialne izkljucenosti, v svet IKT. Ta cilj je v
skladu z ukrepom 61 Digitalne agende strategije

Evropa 2020.
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Cilj projekta

Cilj projekta je ustvariti inovativhe materiale in vire, ki
spodbujajo pridobivanje digitalnih vescin. Prizadevali smo
predvsem uciteljem, ki bodo delovali kot motor za
izboljSanje izobraZevanja, vendar ne pozabljamo na vse

ucence, ki so koncna ciljna skupina projekta.

Vkljuéeni bodo tudi drugi akterji iz izobrazevalnega,
politicnega in upravnega, javnega in zasebnega sektorja.
Da bi dosegli te cilje, bo ustvarjen sklop virov, kjer bo

motivacija glavna gonilna sila.

Uporaba IKT se bo spodbujala z rekreativnega vidika z
ustvarjanjem nabora video iger (3D modelov iz
zgodovinskih mest), ki bodo wvstavljeni v virtualno
platformo z drugimi podpornimi viri in komunikacijskimi

orodji. To bo spodbudilo aktivno udelezbo uporabnikov.



