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Del | - Projekt
.1 Projekt

V 21. stoletju smo pri¢a povecevanju in posledicni Siritvi novih virov in metod za poucevanje in
ucenje po Evropi z uporabo in vkljuéevanjem novih tehnologij in novih nacdinov obdelave in
Sirjenja informacij. Te hitre tehnoloske spremembe v obliki in uporabi odpirajo nova obzorja za
tiste ljudi, ki Zelijo izboljsati svoje kompetence in ostati aktivni na podrocju vseZivljenjskega
ucenja, zlasti v segmentih prebivalstva z nizkimi digitalnimi kompetencami, kot so ljudje zrele
starosti (prebivalstvo +55) ali priseljenci z nizkotehnoloskih podrodij.

Ti tehnoloski elementi so usmerjeni okoli oblikovanja nabora video iger, integriranih v digitalno
platformo, tako da spodbudijo, prvi¢, pridobivanje digitalnih kompetenc in, drugi¢, spodbujanje
kognitivnih funkcij in jezikovnih kompetenc za segment prebivalstvo, ki ga ta predlog cilja kot
konénega upravicenca. Za te video igre bodo izdelani 3D modeli nekaterih evropskih mest, ki
jih bodo igralci morali obiskati, da bodo zbrali zgodovinske podatke in podatke o dediscini ter
opravili preizkuse za dokoncanje igre.

Zato so posebni cilji tega projekta:

e ustvariti virtualno platformo, ki bo na eni strani vsebovala bazo podatkov o obstojecih
virih na podrocju e-ucenja, prostorske usmeritve, jezikovne in kognitivne stimulacije
ter na drugi strani novih virov in gradiv, ustvarjenih posebej za spodbujanje takih
ucenje. Ti viri bodo temeljili na ustvarjanju video iger, ki bodo spodbujale tudi
zavedanje o dediscini, medkulturnost in socialno vkljucevanje.

e Ustvariti prakticni vodnik za vzgojitelje koncnih ciljnih skupin (prebivalstvo +55 in
priseljenci), ki se bodo uporabljali kot vodnik za razvoj usposabljanj na podrocju
medkulturnosti in socialne integracije s prakti¢nimi vajami, priporocili in uénim
nacrtom tako ucenje iz oci v odi in virtualno ucenje prek platforme projekta.

Kot splosne cilje Zelimo:
e Spodbujati izboljSanje digitalnih, jezikovnih in kognitivnih znanj ciljnih skupin
e Spodbuijati socialno vkljucenost z ozaveséanjem o zgodovinskem in kulturnem
e dedis¢ina v evropskem okviru

e Spodbuditi posodabljanje uciteljev na tem podrocju

Siroka prisotnost teh skupin v Evropi in potreba po njihovi druzbeni integraciji in izbolj$anju
temeljnih kompetenc krepijo potrebo po tem strateskem partnerstvu na nadnacionalni ravni.
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1.2 Konzorcij

e Aula de Mayores de la Universidad de Malaga, Malaga, Spanija (Koordinator)

e BIBA - BREMER INSTITUT FUER PRODUKTION UND LOGISTIK GMBH, Bremen, Nemcija
e TREBAG, Nagykovacsi, Madzarska

e UNIVERSITE DELLE LIBERETA DEL FVG (ULE), Videm, Italija

e UNIVERSIDADE SENIOR DE EVORA (USE), Evora, Portugalska PORTUGAL

e INTEGRA INSTITUT, Velenje, Slovenija

1.3 Kaj lahko najdete v tej smernici?

1. Informacije in strukturiran vodnik o medkulturnih kompetencah, opredelitvi in ciljih
medkulturne perspektive na izobrazevalnem podrocju.

2. Metodologija poucevanja z IKT in drugimi brezplacnimi izobraZevalnimi gradivi (na primer
iz nove baze podatkov), s posebnim sklicevanjem na virtualno platformo, ki izhaja iz 101;

3. Navedbe o uporabi in uporabi zgoraj omenjenih vidikov v vsakdanjem delu in na
tematskem podrodju, ki je del tega projekta: medkulturnost, ki daje prednost tudi drugim
oshovnim kompetencam (digitalnim, jezikovnim itd.), Ki pomagajo izboljsati kakovost
zZivljenja ciljne populacije projekta in njegove vkljuéenosti v druzbo;

4. Priporocila, povezana s posebno naravo koncéne skupine upravicencev do projekta,
Studentov, starejsih od 55 let, in priseljencev z nizko digitalno spretnostjo;

5. Niz praktiénih vaj, ki podpirajo zgoraj omenjene kompetence z medkulturnega vidika.
Sestavljene bodo iz nabora kartic z osnovnimi informacijami, potrebnimi za njegovo

izvajanje v kateri koli ucilnici.

Prav tako ucni nacrt za tecaj usposabljanja za trenerje, ki temelji na teoreticnih vsebinah,
priporocilih in vajah prvega dela v kombinaciji z uporabo virtualne platforme in orodij, ki jih
vsebuje (baza podatkov, video igre, komunikacijski elementi 2.0) ,
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|.4  Rezultati projekta

I.4.1  Virtualna platforma za trenerje in uporabnike

A virtual platform for trainers and users in the form of a website (available at www.e-
civeles.eu) has been created as a repository of several interactive elements such as: 1) a
database containing information and educational materials (resources and tools) within the
scope of the project's objectives and coming from partner organisations and collaborating
institutions, as well as from other public and private institutions which offer free access
resources in order to be applied/adapted according to the project's objectives. This database
have different related information in a clearly structured form, thus facilitating its online
access; 2) a set of video games oriented towards Population +55 and immigrants based on 3D
digital scenarios from four European cities with activities to promote digital competences,
spatial orientation, linguistic and cognitive stimulation, from the perspective of interculturality
and social integration; and 3) other resources of interest and reinforcement, such as
communication tools (e.g. Facebook) and other resulting and necessary materials (e.g. user
guide or practical guide for trainers, among others).

1.4.2  Baza podatkov

Podatkovna baza temelji na izboru gradiva za usposabljanje iz prejsnjih projektov EU v vseh
vkljuéenih institucijah ter drugih materialov o prostem in odprtem dostopu, ki jih zagotavljajo
javne in zasebne ustanove (nevladne organizacije, fundacije, ...), ki iS¢ejo medsektorski znacaj v
smislu rezultatov izdelka v korist njegove prenosljivosti. Sestavljanje, razvrs¢anje in
strukturiranje njihovih vsebin bo izvedljivo in natanc¢no, saj bo zagotovilo, da bodo imeli licenco
Creative Commons, pri ¢emer bodo ves €as navajali vir iste. Na ta nacin bomo zagotovili vecjo
prepoznavnost in boljSo dostopnost do prakti¢nih materialov, ki jih je mogoce uporabiti pri
projektu (uéenje kompetenc: digitalno, geoprostorsko, jezikovno, kognitivno spodbujanje in /
ali medkulturno ucéenje).

V nasem primeru bomo posebno pozornost namenili materialom, za katere menimo, da so
posebej namenjeni koncni upravi¢enci javnosti.

Sestavljen bo iz spletnega poizvedovanja, dostopnega po internetu, v vseh jezikih konzorcija, z

jasno strukturo in uporabnikom prijazen vmesnik (na primer intuitiven in enostaven iskalnik, ki
uporablja klju¢ne besede in drugo parametrov). Vseboval bo najmanj 60 vnosov, v katerih so

——\

B S S




e-Civgles Priro¢nik in uéni naért

materiali / viri razvri€eni in ovrednoteni po vnaprej doloéenem sistemu (predlogi) v skladu s
smernicami glavnega odgovornega (P6 INTEGRA). Ponujala bo tudi potencialno moznost, da se
bo na zunanjih sodelavcih pozneje razsirila z delovanjem zunanjih sodelavcev in se lahko
uporabljala pri izobrazevanju ljudi +55 in priseljencev po vsej Evropi, kar bo zagotovilo njihovo
trajnost in prenosljivost. Njegova najvecja novost je, da sluzi kot zbirka obstojecih gradiv,
skladno s smernicami EU glede uporabe znanja in dosedanje prakse, vendar na podlagi
prijaznega virtualnega okolja in specializiranih za temo in javnost, ki ga zanima evropska raven.

.43  Videoigre

Video igre se zgledujejo po potencialih in prednostih, ki jih gamifikacija ponuja z digitalnega
polja, da bi izboljsali u¢ne procese. Sestavljeni bodo iz orientacije in reSevanja testov v Stirih
virtualnih 3D scenarijih, ki predstavljajo zgodovinska mestna sredis¢a razlicnih mest z ustrezno
kulturno dedi$¢ino v partnerskih driavah: Antequera (Spanija), Evora (Portugalska), Udine
(Italija) in Velenje (Slovenija ). Vsi v razlicnih obdobjih izstopajo po svoji zgodovinski vrednosti
in so pomembni mejniki v zgodovini Evrope:

Romanizacija in imperijalizem v Evori, srednji vek in talilne kulture v Antequeri, renesansa, ki je
cvetela v Vidmu in obdobja industrializacije in socializma v Velenju. Prav tako niso tako znana
mesta na evropski ravni, kar daje prednost njihovemu napredovanju na turisticnih poteh. V
virtualni rekrekciji njihovih zgodovinskih sredis¢ bodo dodani 3D modeli njihovih glavnih
spomenikov. lIgralec mora iskati namige in kvize, ki temeljijo predvsem na zgodovinsko-
patrimonialnih vsebinah, usmerjeni pa so tudi k pridobivanju drugih kompetenc (kognitivna
stimulacija, ucenje jezikov). Na voljo bodo razlicne moZnosti (nacini: izboljSanje kognitiv,
izboljSanje jezika, kombinirano) in stopnje tezavnosti, tako da ga je mogoce enostavno
prilagoditi posebnemu profilu vsakega ucenca. Za njegovo ustvarjanje bo uporabljena
specifi¢na programska oprema kot UNITY.
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Del Il — Teoreticni kontekst

1.1 Smernice na podrocju medkulturnega usposabljanja.
Medkulturni dialog

Kulturna raznolikost ni nov pojav. Evropa je produkt zaporednih znotrajkontinentalnih migracij,
na novo opredeljenih meja, kolonializma in vecnacionalnih imperij. V zadnjih nekaj stoletjih so
nam druzbe, ki temeljijo na nacelih politicnega pluralizma in strpnosti, omogocale, da Zivimo v
raznolikosti, brez nesprejemljivih tveganj za socialno kohezijo.

V zadnjih desetletjih se je kulturna diverzifikacija pospesila. Evropa je privabila migrante in
prosilce za azil z vsega sveta, ki iS¢ejo boljSe Zivljenje. Globalizacija je v neprimerljivem obsegu
stisnila prostor in ¢as. Telekomunikacije in medijske revolucije, zlasti s pojavom novih
komunikacijskih storitev, kot je internet, so naredili nacionalne kulturne sisteme postopno bolj
prepustne. Razvoj prometa in turizma je pripeljal nenavadno Stevilo ljudi v neposreden stik, kar
je pomnozilo moZnosti za medkulturni dialog. V tem okviru so pluralizem, strpnost in odprtost
pomembnejsi kot kdaj koli prej.

Evropsko sodis¢e za ¢lovekove pravice je priznalo, da po eni strani ,pluralizem temelji na
resnicnem sprejemanju in spostovanju raznolikosti in dinamike kulturnih tradicij, etni¢nih in
kulturnih identitet, verskih prepri¢anj in umetniskih idej in konceptov. Po drugi strani je
"usklajena interakcija med ljudmi in razlicnimi identitetami bistvenega pomena za ohranjanje
socialne kohezije". Vendar pluralizem, strpnost in odprtost morda niso dovolj: sprejeti bi
morali proaktivne, strukturirane in Siroko razdeljene ukrepe za ustvarjanje kulturne
raznolikosti. V tem okviru je medkulturni dialog bistven instrument, brez katerega bo tezko
ohraniti svobodo in dobro pocutje vseh prebivalcev nase celine.

Medkulturni dialog se nanasa na odprt in spostljiv postopek izmenjave idej med posamezniki in
skupinami z razliénim etni¢nim, kulturnim, verskim in jezikovnim ozadjem in tradicijo v duhu
vzajemnega razumevanja in spostovanja. Svoboda in zmoZnost izrazanja ter pripravljenost in
sposobnost slisati, kar imajo drugi povedati, so nepogresljivi elementi medkulturnega dialoga.
Medkulturni dialog prispeva k politi¢ni, socialni, kulturni in gospodarski integraciji ter k
povezanosti kulturno raznolikih druzb; podpirati enakost, ¢lovesko dostojanstvo in obcutek
skupnega namena; Njegov cilj je spodbujati boljSe razumevanje razlicnih svetovnih praks in
vizij, okrepiti sodelovanje in sodelovanje (ali svobodo izbire), spodbujati razvoj in prilagajanje
posameznikov in nazadnje, spodbujati strpnost in spoStovanje drugih. Medkulturni dialog
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lahko v glavnem cilju spodbuja spostovanje ¢lovekovih pravic, demokracije in ustavne drzave v
razlicne namene. Medkulturni dialog je bistven za vkljuCujoCo druzbo, v kateri noben
posameznik ni marginaliziran ali izkljuéen. Je mocan instrument posredovanja in sprave: z
bistveno in konstruktivno zavezanostjo, ki presega kulturne razcepitve, obravnava pomisleke o
druzbeni razdrobljenosti in negotovosti, hkrati pa spodbuja integracijo in socialno kohezijo.V
tem okviru so temeljna nacela svoboda izbire in izrazanja, enakost, strpnost in medsebojno
spostovanje Clovekovega dostojanstva. Za uspeSen medkulturni dialog je potrebna
demokraticna kultura: odprtost, pripravljenost za dialog in dovolitev drugim, da izrazijo svoje
stalisce, sposobnost resevanja konfliktov z miroljubnimi sredstvi in sposobnost prepoznavanja
utemeljenosti argumentov drugega. Medkulturni dialog prispeva k razvoju demokrati¢ne
stabilnosti ter boju proti predsodkom in stereotipom v javnem Zivljenju in politicnem diskurzu
ter olajSuje ustvarjanje zaveznistev med kulturnimi in verskimi skupnostmi in tako lahko

pomaga prepreciti ali ublaziti konflikte.

Medkulturni dialog predpostavlja, da v naSem odnosu z drugim obstaja zavedanje, da samo
preko njega lahko premagamo navidezno in povrSinsko raven znanja drugega, nato pa nam
omogoc¢imo, da dosezemo ravni, ki objemajo in dosezemo osebno preobrazbo, kar se bo
zgodilo. prevedli v to, kako se povezujemo med seboj in kako Zivimo z njimi. S pomocjo
medkulturnega dialoga se spodbuja razumevanje med ljudmi in ljudmi, goji in razvija kulturna
raznolikost, oZivlja se aktivno evropsko drzavljanstvo in krepi obcutek pripadnosti Evropi.

V vse bolj multikulturni Evropi, kakrsna je danes, je medkulturni dialog za nas edino zagotovilo
tega pluralizma, ki mora uskladiti svobodo vsakega naroda v svoji artikulaciji s toleranco do
drugih. Ker je svoboda pravica, mora toleranca ustrezati vzajemni dolZnosti izvrSevanja te
svobode, kar bo prispevalo k blazitvi konfliktov in kulturnih, gospodarskih in druzbenih
neenakosti, tako ocitnih na tej celini in po svetu. Glede na to, da bo Evropa vse bolj produkt
aktivnega in vkljuCujoCega drzavljanstva, ki predpostavlja etiko pravi¢nosti, udelezbe in
odgovornosti, mislimo, da moramo, preden bomo uspeli narediti Evropo, vedeti, kako biti
evropska. Evropska raznolikost je znacilna in prepoznavna lastnost. Biti Evropejec je biti nosilec
raznorodnih identitet, ki so znacilne za vas nomadizem in njegove Stevilne povezave in
pripadnosti. Ucenje izkuSenj znanja v tej sestavljanki kulturne raznolikosti in identitetnih
resnic¢nosti se lahko mobilizira, organizira, smiselno in doseZze nove viSine, pogosto s hecami,

nihanji, dvomi, srecanji in ponovnimi srecaniji.

Ker je Evropa "eno in pluralno”, medkulturni dialog zahteva odprtost, implicirano pluralnost,
dialoski multikulturni odnos, ki vodi do kriticnega samorazumevanja kot odnosa znanja do
drugega, "v katerem je jaz opredeljen s primerjavo. in razlika v interakciji z drugim, da se bo ta
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jaz pojavil v svoji pristnosti. Skozi tri vprasanja - pluralizem, svobodo in strpnost je raznolikost
zasnovana kot "univerzalizem brez enotnosti".

Obstoj medkulturnega dialoga zahteva tri pogoje, ki so med seboj povezani, delujejo in
delujejo postopoma. To so: informativni vidik, kriti¢ni in partnerski vidik. Prvi¢, odprtost do
drugega zagovarjamo s tem, da se poglobljeno poznamo na verodostojen, policentricen,
konstruktiven in ne-konceptualen nacin, dovzeten za obstoj dialoga, ki temelji na pogajanjih in
soglasju. Drugi sklop nas usmerja v obrambo "emancipatorskih politik in izumljanja novih
drzavljanstev", ki izhajajo iz zavedanja in odrekanja nepravi¢nosti, neenakosti in diskriminacije.
Tretji del nas opozarja na druzbeno preobrazbo, osredoto¢eno na razumevanje drugega in
kompromis "kriti¢ne etike" kot nacina spreminjanja resni¢nosti z globokim duhom solidarnosti
in spoStovanja, ki jo osvobaja vseh oblik izkljuenosti. in zatiranje, ki nas vodijo k izgradnji
mirne in harmonicne druzbe.
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1.2 Smernice za socialno vkljucenost

I1.2.1  Socialna vklju¢enost marginaliziranih drzavljanov

Socialna vkljuéenost je opredeljena kot proces izboljSanja pogojev sodelovanja v druzbi, zlasti
za prikrajsane ljudi, in sicer s povecanjem moznosti, dostopa do virov, glasu in spoStovanjem

pravic.

Ce pogledamo nasprotni izraz, socialna izkljuéenost, je to mogoce opisati kot ve¢dimenzionalni
pojav, ki ni omejen na materialno prikrajSanje. Revscina je pomembna razseznost izkljucenosti,

Ceprav le ena.

Posledi¢no socialna vkljuéenost vkljucuje vec kot izboljSanje dostopa do gospodarskih virov. Z
vidika tega projekta je socialna vklju¢enost proces samouresnicevanja posameznika v druzbi,
sprejemanja in prepoznavanja potenciala druzbenih institucij, vkljuevanja (s Studijem,
zaposlitvijo, prostovoljnim delom ali drugimi oblikami sodelovanja) v splet druzbenih odnosov
v skupnosti. Poseben pomen ima za ljudi, ki prihajajo iz prikrajSanih okolij in Zivijo v negotovih
razmerah, ter za starejSe obcane.

Razumevanje in spodbujanje socialne vklju¢enosti se spopada z razli¢nimi izzivi:

e Proces ima veC stopenj, ki tvorijo kontinuum od popolne izolacije do aktivne
vklju¢enosti. Socialna izkljuéenost je stanje izolacije, pustoSenja v druzbenih vezih med
posameznikom in druzbo. Drugi polom je opolnomocenje posameznika s strani druzbe
za aktivno sodelovanje v druzbenem Zivljenju. Ljudje lahko vstopijo v

e proces na razlicnih to¢kah in se pomaknite proti obema polovoma - bodisi
marginalizaciji bodisi doseganju samostojnosti in dobrega pocut;ja.

e Socialna vkljuCenost je vecdimenzionalna in vpliva na razlicna Zivljenjska podrocja:
ekonomsko, politicno, kulturno in socialno. Programi povezovanja ne delujejo
neodvisno drug od drugega. Revs¢ina omogoca, da se socialna prikrajsSanost osredotoci
na prizadeto skupino, ki bi lahko zdrsnila proti socialni izklju¢enosti.

e Zapletena vrsta dejavnikov, kot so spol, zdravje, narodnost, verska pripadnost in
spolna usmerjenost, ki omogocajo ali omejujejo socialno vklju¢evanje. Podobno ima
socialna izkljuéenost sedanje in dolgoroéne posledice, zaradi ¢esar je to prednostna
tema socialne politike v Evropi.

Dokazi iz akademskih mocnih in naravnanih praks raziskav obogatijo statisticne podatke o
socialni vklju€enosti in dajo globlje vpoglede o poloZaju posebnih skupin, kot so brezdomci,
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migranti, drzavljani etni¢nih manjsin in tiste starejSe osebe iz javnega varstva, ki so bolj ranljive
do socialne izklju€enosti. Raziskave kazejo tudi tanke razlike med Stevilnimi dejavniki, ki lahko
izboljSajo ukrepe. Na primer, ne le nizek socialni kapital prikrajSanih ljudi ustvarja ovire za
njihovo socialno vkljuéevanje, ampak Se bolj pomanjkanje premozenja socialnega kapitala v

skupnosti, manjkajoc¢ih povezav med temi skupinami in vecinskim prebivalstvom.

Med vsemi obrobnimi skupinami je socialna vkljucenost ocitno najvecji izziv za priseljence.
Zanje pomeni razvijanje obcutka pripadnosti druzbi gostiteljici. To pogosto vkljucuje
sprejemanje in delovanje v skladu z vrednotami in normami druzbe ter krepitev socialnega
kapitala, ki ga institucije drzave gostiteljice Stejejo za potrebne. A tudi vloga domacega
prebivalstva je enako pomembna. Socialna integracija je izvedljiva Sele, ko so priseljenci
sprejeti za ¢lane druzbe. Samo takSno medsebojno priznavanje vodi k boljsi socialni koheziji.

Raziskave so preucile razlicne ukrepe za oceno socialne vkljuenosti priseljencev, vklju¢no s
samoidentifikacijo, vrednotami, izbiro zakonske zveze in plodnosti, bivalnimi vzorci ter civilnim
in politicnim angaZmajem. Na teh podrocjih se povprecno razlikuje od domacega prebivalstva.
Obstaja ve¢ razlag za opazeno vrzel med priseljenci in domacdim prebivalstvom. Prvig,
priseljenci se lahko razlikujejo glede na nekatere temeljne znacilnosti, na primer starost ali
izobrazbo, ki so pomembne za razlago druzbenega vedenja in izbire. Drugic, zlasti po prihodu
se priseljenci soocajo z razliénimi omejitvami: pomanjkanjem jezikovnih znanj, nezadostnimi
ekonomskimi ali ¢asovnimi viri, negotovostjo glede njihove dolZine bivanja in neposrednimi
ovirami za dostop do nekaterih podrocij druzbenega Zivljenja, kot so glasovanje ali politicne
dejavnosti. Tretji¢, priseljenci so bili izpostavljeni drugacni kulturi bodisi v svoji drzavi izvora,
etni¢nih soseskah ali v druzinah. Kultura vpliva na preference in prepricanja in tako vpliva na
zaupanje ljudi, tvegan odnos in druzbene preference ter na njihov pogled na vero, druzinske
vezi, vloge spolov in politicno vklju¢enost. Razlike v preferencah in prepri¢anjih nadalje

pomenijo razlike v opazovanem vedenju in izbirah, kot je razvidno iz spodnje preglednice:
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Dimenzija

General

Kultura

(preference in prepricanja)

Druzbena udelezba / vkljucenost
(vedenje)

Demografski podatki
(vedenje)

Civilno in politicno
udelezba
(vedenje)

Kazalniki

Samoidentifikacija

Zaupanje, druzbene preference (altruizem,
postenost, vzajemnost, odpor do
nepravic¢nosti) in odnos do tveganj
Vrednote: spolne vloge, druzinske vezi, vloga
religije, politi¢ni odnos

Jezik

Nacrtovano stalno bivanje v drZavi gostiteljici
Zaznana diskriminacija

Hobiji, ¢lanstvo v lokalni socialni klub,
prijatelji ne priseljenci, branje lokalnih
Casopisov, stanovanje

izbira lokacije

Starost zakonske zveze, zakonske zveze,
stopnja locitve, plodnost, struktura
gospodinjstva

Aktivno drzavljanstvo: navezati stik z
(lokalnim) oblikovalcem politike, biti ¢lan
katere koli politicne stranke, delati v politicni
/ civilni organizaciji ali zdruZenju, sodelovati v
civilnih dejavnostih

Glasovanje, politicna zavest

Prostovoljno delo

I1.2.2  Vpliv ucenija, ki temelji na igrah, na socialno vklju¢enost

Pomemben delez nasega evropskega prebivalstva lahko ogroZamo revscina in socialna

izkljucenost. Zelo redko marginalizirane skupine (brezposelni, starejsi, nizko izobraZeni,

migranti ...) aktivno sodelujejo v druzbi. Zato se mora nasa druzba osredotoliti na

izobrazevanje kot sredstvo za socialno vklju¢enost. Dostop do izobrazevanja je lahko nacin,

kako se izogniti marginalizaciji.
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IzobraZevanje odraslih je lahko vzvod za povecanje socialne vkljucenosti med ranljivimi
odraslimi. Vendar ne samo elementi uc¢nih okolij vplivajo na stopnjo povecanja socialne
vklju¢enosti. Pogosto je ucenje odraslih splosna resitev za vse ljudi, da lahko igra vlogo, ki
vklju€uje razvoj znanj in spretnosti za zaposlovanje, preusmeritev v spreminjajoe se
gospodarske razmere in povecanje socialne vkljuéenosti. Resolucija Sveta Evropske unije o
prenovljeni evropski agendi za ucenje odraslih zajema vse te vidike, tako da:

,UcCenje odraslih zagotavlja sredstvo za izboljSanje ali prekvalifikacijo prizadetih zaradi
brezposelnosti, prestrukturiranja in kariernih tranzicij ter pomembno prispeva k socialni

vkljucenosti, aktivnemu drZavljanstvu in osebnemu razvoju.”

Moramo pa sprejeti dejstvo, da se razlicni cilji u€enja, npr. Za zaposlovanje, ucenje za
prekvalifikacijo ali za spodbujanje socialne vkljucenosti pogosto potrebujejo zelo razlicne
pristope. Ti cilji za ucenje odraslih so lahko v¢asih tudi nasprotujoci, zlasti klju¢ni, kadar gre za
spodbujanje socialne vkljucenosti. Ukrepi za usposabljanje za spodbujanje zaposljivosti in
gospodarske konkurencnosti ne podpirajo nujno socialne vkljucenosti, le da dolgoro¢no lahko
pristop, ki spodbuja zaposlovanje, pomaga vklju¢evanju kot pot iz revscine.

Zaradi tega smo projekt zasnovali tako, da se oba sloja prebivalstva sooamo z medkulturnimi
dejavnostmi, ko gre za izboljSanje njihovih digitalnih vesc¢in, s ¢imer pospesujemo vecjo
socialno pravi¢nost pri teh parametrih, kjer vzajemno znanje z medkulturne perspektive
izboljsuje priloZznosti za ucenje in vkljuevanje.

Projekt ima na ta nacin potencial, da u¢encem kot cilj spodbudi socialno vklju¢enost v SirSem
smislu za nase ciljne skupine. Niso vsi ucenci, zlasti tisti, ki se soocajo s hudo izklju¢enostjo,
marginalizacijo in prikrajSanostjo, pripravljeni na usposabljanje v zvezi s sluzbo. VkljuCevanje v
ucenje, ki temelji na igrah, je za njih lahko pomemben prvi korak in motivirajoC izziv. Na ta
nacin lahko njihova udelezba v e-Civelesu igra klju¢no vlogo pri ponovnem povezovanju z njimi
prek druzbenega in skupnostnega angazmaja, kar lahko zmanjsa njihovo izkljucenost in
izolacijo. Projekt ima torej jasno vrednost, ali te u¢ne dejavnosti vodijo do formalnih kvalifikacij
ali napredovanja k delu.

Ker nas projekt podpira cilje socialne vkljucenosti, zagotavlja, da se ucenje izvaja zgolj kot pot v
interakcijo z drugimi ljudmi ali aktivnejSo vlogo v skupnostih. TakSne moznosti ucenja so Se
toliko pomembnejSe v ¢asu varcevanja in gospodarskih izzivov. Na ta nacin e-Civeles prikazuje
nacin za spodbujanje Sirsih ciljev, skupaj z zagotavljanjem dostopnosti vsem skupinam, ne
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glede na to, kakSne so njihove motivacije za sodelovanje, zadovoljevanju potreb odraslih
ucencev, zlasti tistih, ki so v slabsem poloZaju.

Ucenje, ki temelji na igrah, ustreza razvoju logi¢nega razmisljanja udelezencev. Ne bo le iskal
ucenja kulture, ampak bo pozoren tudi na kognitivne in metakognitivne vidike, na
komunikacijo, na razvoj pravil in vrednot, na obcutke in Custva s posebnim upoStevanjem
vrednosti drugacnosti in sodelovanja ter na dejanje, razumljeno kot preobrazba druzbe. Ker e-
Civeles spodbuja sodelovanje namesto konkurencnosti in ponuja moZnost vedeti, ceniti in
povecati znanje o evropski kulturni dediscini, prispeva k socialni vkljucenosti vsakega

udelezenca.
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II.3  Poucevanje geoprostorskih kompetenc v kontekstu
izobrazevanja odraslih

I1.3.1 Uvod: Opredelitve, pojmi in ustreznost geoprostorske lokacije

Klju¢nega pomena je, da ima vsak strokovnjak za izobraZevanje odraslih vsaj osnovne pojme o
geoprostorskih kompetencah in geolokaciji. To je pomembno ne samo zato, ker obstajajo
geografski vidiki, ki vplivajo na ozemlje, ampak tudi zaradi kognitivnega razvoja odraslih, ki so
upravicenci do svojega uciteljskega poklica. Za namene tega prispevka definiramo
geoprostorske kompetence kot kompetence, ki izhajajo iz lokacije znotraj ozemlja ali
teritorialnega prostora, to je, kaj izvira iz danega povrsSinskega prizidka, zaprtega mesta in
natancne lokacije na nasem planetu.

Slika 1. Predstavitev pojmov Sirine in dolZine. Vir: ThoughtCo.

North Pole
ol

South Pole Prime Meridian O

Majhna pomo¢, da si Studenti laZje zapomnijo te koncepte, je, da upostevamo, da bo glede na
Sirino vedno severna Sirina, ko se sklicujemo na severno poloblo, in juzna Sirina, ko govorimo o
juzni polobli; Zemljepisna dolZina bo zahodna, ko se to¢ka nahaja levo od Greenwichskega
poldnevnika, in vzhodno, ko se tocka nahaja desno od nje. Kot dodatno pomo¢ Studentom je
treba omeniti, da poldnevnik poteka skozi londonsko pokrajino Greenwich in prek drugih
evropskih lokacij, na primer Spansko mesto Castellén de la Plana ali celo angleski kanal.
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Vsaka tocka na Zemljinem povrsju glede na njegovo Sirino in dolZino se nahaja na krogli, ki
ustreza nasemu planetu. Kakor bomo kasneje razpravljali, pa so geografske aplikacije, ki se
lahko uporabljajo za izobrazevanje odraslih, zasnovane po sistemu konformne cilindri¢ne
projekcije, pre¢ni Mercatorjevi projekciji. Zato meni, da je Zemlja vstavljena valj in
tangencialna na valj, torej je na$ planet obravnavan kot element, projiciran v cilindri¢cno
povrsino (slika 2), tako da so meridiani in vzporednice predstavljeni na mrezastem vzorcu, kot
bi bile ravne Crte. Brez podrobnosti o tovrstni kartografski projekciji ta sistem ni uporaben za
polarne Sirine, kar hkrati ni ve¢ja pomanijkljivost, saj so obmocja, ki se nahajajo znotraj njih,
obicajno demografska podtlaka.

Slika 2. Pre¢na Mercatorjeva projekcija na cilindriéni povrsini. Casovni pas in UTM cone. Vir:
Wikipedia.
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Slika 3. Time zones and UTM zones. Vir: Wikipedia.

Koordinate tega sistema, Univerzalni prec¢ni Mercator (UTM), bodo predstavljale tocke na
mreZi, kot je razvidno iz slike 3. Skratka, glede na Sirino in dolZino katerega koli mesta na
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Zemljini povrsini je mogoce enostavno pretvoriti v UTM z uporabo Stevilnih orodij, ki so prosto
dostopna na internetu.

Obstaja veliko enostavnih izkusenj, ki pomagajo razviti geoprostorske kompetence v
izobrazevanju odraslih, ne glede na starost Studentov. Primer tega je metodologija, ki se izvaja
v okolici Univerze Linképing (Svedska), kjer so $tudenti magistrskega programa razvili
kompetence geolokacije z izvajanjem brezplacnih programskih programov na GPS napravah,
kot so mobilni telefoni ali tabli¢ni racunalniki. Da bi to storili, so bile nekatere igre organizirane
kot prireditev gymkhana, ki je, grobo receno, spodbudila Sirjenje, zavedanje in cenjenje
kulturne dediscine na tem obmocju (Delgado Pefia in Subires Mancera, 2016). To je ena izmed
dejavnosti, ki jo je mogoce vkljuciti v tako imenovano geocoaching.

Poleg tega obstaja vecC spletnih platform, ki jih uporabniki lahko uporabljajo za dodajanje,
shranjevanje in predstavljanje lastnih geografskih informacij, pri ¢emer izkoristijo moznosti, ki
jih ponuja splet 2.0 (Elwood, 2008) in razvoj globalnih sistemov za dolocanje poloZaja ( GPS),
saj omogocajo absolutno in natancno odkrivanje katere koli tocke na Zemljinem povrsju
(Goodchild, 2007). Nato se ustvarijo virtualni itinerarji; lahko so tematsko usmerjeni, saj
zdruZujejo geoprostorske kompetence in spoznavanje dolocene teme. Lahko ga dopolnimo
tudi z vizualizacijo zemljevidov in letalskih fotografij, ki je neposredno povezana s kibernetskimi
potovaniji, velike izobraZevalne vrednosti za uéenje in poucevanje geoprostorskih kompetenc.

V videoigri, razviti v okviru projekta e-Civeles, in ob upostevanju vsega, kar je bilo Ze omenjeno
v tem prispevku, smo ustvarili virtualne komplete, ki pripadajo Stirim evropskim mestom
(Evora, Antequera, Udine in Velenje), kamor se igralci lahko premikajo svobodno in ustvarjajte
lastne poti v mestu, medtem ko iS¢ejo svoje glavne znamenitosti. V tem primeru je zgodovina
mesta in njegovih spomenikov lajtmotiv poti, ki ga izvaja vsak igralec, kar jim omogoca, da
pridobijo kompetence geografske usmeritve, ki so potrebne za uspesno dokoncanje igre.

I1.3.2. IzobraZevalna orodja za poucevanje geoprostorskih kompetenc

V tem razdelku bomo predstavili nekaj IKT orodij, ki so prosto dostopna in jih Studentje lahko
uporabijo za izboljSanje geoprostorskih kompetenc, povezanih med drugim z usmerjanjem in
ustvarjanjem zemljevidov, geolokacijo, zgodovinsko kronologijo itd.

Google Zemlja
[Povezava: https://www.google.com/intl/es/earth/]
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Omogoca obisk prakticno katerega koli kraja na Zemlji in ponuja slike z visoko lo€ljivostjo, tako
za racunalnike kot mobilne naprave. Poleg tega so nekatera mesta na voljo tudi v 3D-u, za
katerega so na voljo vodeni obiski, celo topografijo je mogoce prikazati v 3D-ju, meriti pa je
mogoce tako razdalje kot obmocja. Skozi Google Street View, ki je na voljo tudi za Google
Maps, je mogoce prikazati slike ulic, kar je koristno, ¢e natan¢no veste, kako nek kraj izgleda,
preden ga obiscete.

Google Maps, Bing Maps in Maps (iOS)

[Povezava do Google Zemljevidov: https://www.google.es/maps/]

[Povezava do Bing Maps: https://www.bing.com/maps]

[Povezava do Zemljevidov (iOs): https://www.apple.com/es/ios/maps/]

Karticni strezniki, ki ponujajo geolocirane informacije iz skoraj katerega koli kraja na Zemlji; Do
njih lahko dostopate tudi z ustreznimi aplikacijami, ki delujejo na mobilnih napravah. Ti
strezniki zagotavljajo informacije o prometu v realnem casu, izracun razdalje hoje / voZnje (z
avtomobilom, kolesom, javnim prevozom itd.). Ne ponujajo samo zemljevidov, temvec¢ med
drugim nudijo tudi informacije o zanimivih tockah, kot so podzemne postaje, bolnisnice in
povezave do panoramskih slik.

GeaCron, Atlas svetovne zgodovine in ¢asovni zemljevidi
[Povezava do GeaCrona: http://geacron.com/]

[Povezava do Atlasa svetovne zgodovine: https://www.atlasofworldhistory.com]

[Povezava do TimeMaps: https://www.timemaps.com]

Interaktivni zgodovinski atlasi so v veliko pomoc pri poucevanju zgodovine kolonializma in
svetovne zgodovine od prazgodovine do danes.

MapMaker Interactive
[Povezava: https://mapmaker.nationalgeographic.org]

Aplikacija, ki pripada National Geographic, ki omogoca ustvarjanje zemljevidov z dodajanjem
predmetov, kot so besedila, oblike in napisi.

Geocube.
[Povezava: http://www.geo-cube.eu]

Na voljo v Spanscini, anglescini, francoscini, nemscini, italijanscini in turscini. To je zelo zabavno
orodje za spoznavanje razli¢nih dejstev iz druzbenih in humanisti¢nih ved, kot sta demografija
in geografija.
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I1.3.3 Sredstva za izobraZevanje za razvoj geoprostorskih kompetenc

Spomnimo, da je ekipa e-Civeles razvila bazo podatkov, ki vsebuje vec iger, ki Studentom
omogocajo razvijanje naslednjih kompetenc in vescin:

e Geoprostorske in geografske pristojnosti.

e Medkulturno zavedanje.

e Kognitivne funkcije.

e Digitalne kompetence

e Ucenje jezikov

e Spodbujanje ozavescenosti priseljencev.

V povezavi z geoprostorskimi in geografskimi kompetencami, ki so v srediScu tega prispevka, je
treba izpostaviti nekaj iger, ki bi lahko bile za te kompetence zelo zanimive. Uporabiti jih je
treba kot dopolnilo za zgodovinske video igre, ki so bile posebej ustvarjene v okviru tega
projekta:

Proti vsem kvotam

[Povezava: http://www.playagainstallodds.ca]

Igra postavlja bodocega igralca v vlogo begunca, ki se sooca s tremi moznimi scenariji: "Vojna
in spopadi", "V sosednji drzavi" in "Novo zZivljenje." Vsak od teh sklopov predstavlja Stiri izzive;
igralec jih mora s preprostimi in jasnimi pravili poskusati resiti, kot da bi bil pravi begunec ali
migrant.

Urbano cesarstvo

[Povezava: https://www.kalypsomedia.com/eu/605/urban-empire/pc/steam-version]

Urban Empire je pionir nove generacije strateskih iger, ki zdruzujejo funkcije graditelja mest s
politicnim spletkanjem in dodajo 200 let zgodovinskega napredka v mesanico, kar ustvarja
popolnoma novo igralsko izkusnjo, kjer morajo igralci uporabiti stratesko nacrtovanje in
politicno pamet, da lahko uspesno rastejo mesta v vlogi Zupana.

Mesta v gibanju

[Povezava: https://store.steampowered.com/app/73010/Cities_in_Motion/?l=spanish]

Cities in Motion je poslovna simulacijska igra. Stiri najvedja svetovna mesta - Dunaj, Helsinki,
Berlin in Amsterdam - po vzoru bogatih podrobnosti ¢akajo na trdno roko nacrtovalca, ki bo
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upravljal s svojimi potrebami po prometu v mestu Cities in Motion. Drugo Siritev, nemska
mesta, je bila objavljena septembra 2011. Vsebovala sta dve novi mesti, KéIn in Leipzig.

Concordia

[Povezava: https://boardgamegeek.com/boardgame/124361/concordia]

Mladi igralci bodo odkrili vsebino ¢lankov o clovekovih pravicah, ki so najblizji njihovemu
vitalnemu razvoju, in to znanje vkljucili v svoje osebne izkuSnje. Ta pobuda mladim ponuja
virtualno pustolovséino prek videoigre. Tehnicno je podoben drugim video igram, ki jih
obicajno igrajo, in kaze, katere pravice so clovekove nepomembne pravice. Potrebe po
ohranjanju nase svobode, obrambe pravi¢nosti, ravnanja s spoStovanjem in solidarnostjo so
dolocene iz prijaznega okolja.

Igra predstavlja realne konflikte, ki jih je mogoce Ziveti v resni¢nem Zivljenju, vendar iz udobja
virtualnega sveta. Cilj tega projekta je skratka sodelovanje s Solo in druZinami pri prenosu
vrednot, ki jih podpira Splosna deklaracija o ¢lovekovih pravicah.

GeoGuessR
[Povezava: https://geoguessr.com]

Igra uporablja semi-randomizirano lokacijo Google Street View in od igralcev zahteva, da

ugibajo svojo lokacijo na svetu z uporabo samo vidnih namigov.

Seterra
[Povezava: https://www.seterra.com]

Seterra je zabavna in poucna igra z zemljepisom, ki igralcu omogoca dostop do vec kot 300
kvizov, ki jih je mogoce prilagoditi. Seterra bo igralca izzvala s kvizi o drzavah, prestolnicah,
zastavah, oceanih, jezerih in Se vec. Predstavljena leta 1997 in na voljo v 34 razli¢nih jezikih, je
Seterra na tisoce ljudi pomagala pri ucenju geografije in spoznavanju njihovega sveta.
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I1.3.4 Konc¢na priporocila za ucitelje in strokovnjake za izobraZevanje odraslih

1. Geoprostorske kompetence so kljuéne za upraviéence do izobrazevanja odraslih in
natancneje za ljudi, ki so glavni cilj tega projekta. Njihov trening nedvomno spodbuja
kognitivnho spodbudo starejsih odraslih. Kar zadeva prebivalstvo migrantov, ki pogosto
prihaja iz podezelskih obmocij, bi morali v mestnem okolju spodbujati svoje vescine
vodenja. Zato se lahko njihova prilagoditev novi nastavitvi izbolj$a z izkusnjami, opisanimi v
tem dokumentu.

2. Pomembno je spodbujati uporabo geolokacijske programske opreme, ki jo ponujajo
orodja, kot sta Bing Maps in Google Maps. Lahko so koristni za olajSanje vsakodnevnih
zZivljenjskih situacij in izzivov odraslih ljudi. Tako je na primer, ¢e se odpravite na dolocen
naslov na razgovor za sluzbo, saj jim bo ta programska oprema omogocila vodenje po
mestu.

3. Priporocljivo je razviti praktiéne metodologije, ki bi morale hkrati temeljiti na reSevanju vaj,
ki jih navdihujejo vsakodnevne tezave ucencev. Priporodljivo je tudi, da z njimi vadite v
ucilnici, da se lahko naucijo uporabljati razlicne programske aplikacije in jih spodbujajo k
uporabi teh aplikacij tudi zunaj ucilnice.

4. Geoprostorske kompetence so ucinkovitejSe, ¢e so povezane z vsebinami, ki jih zanimajo
Studenti. V tem projektu so povezani z zgodovino ozemelj, na katerih Zivijo, kar jim
omogoca tudi boljSe razumevanje njihove kulture in lokalnih tradicij. Obstajajo tudi
Stevilna druga podrodja, ki bi jih Studentje morali uporabljati, na primer Sport, varstvo

okolja, potovanja in administrativne naloge.

5. Obstajajo razlicne spletne igre, ki lahko pomagajo spodbuditi razvoj geoprostorskih
kompetenc. Mnoge od teh iger niso samo zabavne, ampak tudi poucne in povecujejo
motivacijo ucencev. Zaradi tega bi morali uditelji spodbujati svoje ucence k uporabi teh
iger. V tem prispevku smo o tem razpravljali in kot primer prikazali nekatere od teh
spletnih iger.
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II.4  Poucevanje digitalnih kompetenc in IKT

I1.4.1  Uvod: kako se je spremenilo poucevanje IKT odraslih

Digitalna tehnologija kot novo predmetno podrocje lahko vkljucuje razvijanje znanja in
razumevanja osnovnih konceptov informacijskih sistemov, podatkov in ra¢unalniStva ter veséin
za obvladovanje digitalnih sistemov, kot sta kodiranje ali programiranje, in SirSe, racunalnisko
razmisljanje. V zadnjih 20 letih, ko so racunalniki in digitalne naprave dosegle vsakodnevno
domaco uporabo, so bile v poucevanju IKT za odrasle tri razlicne faze: digitalna pismenost,
splet 2.0, nove tehnologije z novimi napravami.

1. Digitalna pismenost: prva faza, v kateri smo se ucili osnov digitalne usposobljenosti za
uporabo domacih ra¢unalnikov. Ponavadi so programi pouka iz o¢i v o€i vkljucevali pregled
racunalniske strojne opreme in njenih zunanjih naprav (tipkovnica, miska, tiskalnik),
pregled operacijskega sistema in njegovih osnovnih funkcionalnosti, uvod v uporabo vecine
skupne programe za obdelavo besedila ter pregled uporabe in konfiguracije e-posStnega
polja in spletnega brskanja po najpogostejSih brskalnikih. Obicajno je ucitelj tehnicne
podatke posredoval s papirnatimi besedili in knjigami.

2. Splet 2.0: z mozZnostjo hitre povezave z internetom je bila razvita cela vrsta interaktivnih
spletnih orodij, tako za komunikacijo kot za interakcijo, ki se Se vedno vecinoma
uporabljajo na domacih racunalnikih. Metodologija poucevanja v tej fazi je bila Se vedno
pri pouku iz oci v o€i, vendar brez uporabe besedil ali knjig, pri ¢emer so namesto tega
uporabljali prakticen pristop k razlicnim orodjem. Digitalne ve$¢ine smo nato pridobili z
neposredno uporabo spletnega orodja.

3. Nove tehnologije in e-ucenje: v zadnjih letih so se vzporedno s Sirjenjem pametnih
telefonov in drugih prenosnih naprav razvijale nove tehnologije in aplikacije, ki ne
potrebujejo ve¢ osnovnega ucenja vescin IKT. Osredotocenost se je nato premaknila iz
pridobivanja digitalnih znanj za uporabo tehnologije, da bi pridobili ves¢ine za uporabo in
izkoris€anje storitev, ki jih tehnologija lahko ponudi (npr .: za javno upravo in storitve).
Multimedijski viri in u¢na okolja (platforme, MOOC, LMS, socialna omreZzja) so se razvila in
uporabljala kot digitalna orodja. V tej fazi smo presli iz osebnega u¢nega okolja (u¢im se
sam s svojo napravo) v socialno okolje ucenja (z drugimi se u¢im z drugimi v skupnem
prostoru). E-izobraZevanje je ena od metodologij, ki jo je mogoce uporabiti za ucenje na
daljavo z uporabo digitalnih orodij, poglejmo si podrobneje.
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I1.4.2  E-izobraZevanje

E-ucenje je mogoce razumeti kot uporabo informacij in informacijskih tehnologij za ustvarjanje
ucnih izkusenj, tako kot interaktivno metodo poucevanja, ki omogoca, da se z uporabo
interneta in razpolozljivih komunikacijskih tehnologij vzpostavi doloten odnos med
moderatorjem ( mentor) in Student, lahko pa tudi med posameznimi Studenti v skupini.

E-izobraZevanje ni kratko le za , elektronsko ucenje”, kar pomeni ucenje z uporabo elektronskih
tehnologij: spletno ucenje uporablja multimedijske tehnologije in internet za izboljSanje
kakovosti ucenja z olajsanjem dostopa do virov in storitev, pa tudi oddaljenega izmenjave in
sodelovanje na daljavo.

E-izobrazevanje je visoko interaktivna metoda poucevanja, ki omogoca izvajanje tecajev
usposabljanja prek mreze. Ni vec potrebe po fizicnem prostoru in izzivih ¢asovnih omejitev: z e-
ucenjem lahko vse osebje kadar koli in na vsakem mestu dostopa do tecajev in virov, edini
nepogresljivi pogoj pa je internetna povezava. Pogosta napaka, ki se lahko zgodi, je, da v celoti
ne razumemo potenciala spletnega usposabljanja, ki ga pogosto zamenjujemo s preprosto
digitalizirano vsebino, kot so predstavitve, videoposnetki ali PDF-ji. E-izobraZevanje presega
preprost YouTube video ali vsebino, ki je naloZena na internet: gre za prilagodljiv in artikuliran
nacin poucevanja, pri katerem uporaba digitalnih orodij poveca ucinkovitost in uspeSnost
izobraZevalnega projekta. Aplikacije e-u€enja so lahko zelo razli¢ne:

e Tedaji s sestanki v razredu, kjer ucitelj uporablja digitalna u¢na gradiva in uéenci lahko
preberejo temo in / ali se pripravijo na naslednje sre¢anje. To je primer tecaja v
razredu s pomocjo e-ucenja.

e Mesan format ucenja z nekaj sestanki v pouku, predvsem pa tecaji potekajo na spletu,
kjer so vsi viri in vsebine shranjeni in dostopni. Cilj sestankov v razredu je spoznavanje
in izmenjava. V tem primeru je kombinirano ucenje mesanica e-uéenja in izobrazevanja
v razredu.

e Spletni tecaji samo za e-ucenje brez osebnih fizicnih interakcij (niso zelo pogosti v
izobrazevanju odraslih, ve¢inoma se uporabljajo na univerzah).

11.4.2.1 Glavne znacilnosti in prednosti e-ucenja

Usposabljanje za e-uéenje vsebuje tri osnovna nacela:

e Prilagodljivost: tecaj se lahko uZiva brez ¢asovnih ali prostorskih omejitev;
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e Interaktivnost: uporabnik tecaja ni pasiven gledalec, ampak ga klicejo, da se uéi z
udelezbo in interakcijo z vsebinami s pomocjo simulacij in izobrazevalnih dejavnosti;

e Modularnost: prisotnost posameznih modulov (mikro ucenje) omogocda ucencu, da
"vodi" svoje usposabljanje v skladu s svojimi poklicnimi ali osebnimi obveznostmi in
potrebami.

Glavne prednosti e-ucenja so naslednje:

e Moznost uporabe interaktivnih u¢nih orodij: uporaba video posnetkov, animacij in
interaktivnih dejavnosti omogoca zajemanje in ohranjanje pozornosti ucencev ter s
tem povecanje stopnje zanimanja in ucenja;

e Brez omejitev prostora in ¢asa: usposabljanje poteka na zahtevo, tako da se uporabnik
tecaja lahko samostojno odloci, kdaj in kje bo obiskal lekcije;

e Vecja prilagodljivost u¢nih metod, da se uc¢ne poti prilagodijo potrebam ucencev;

e Enostavno spremljanje ucnega procesa prek spletnih tecajev je mogoce za oceno
napredka uénega procesa udelezencev.

11.4.2.2 Oblikovanje tecaja e-ucenja

Stiri stvari, ki jih je treba upostevati pri naértovanju tecaja e-uéenja za odrasle, so naslednje:

1. VkljuCenost: odrasli Studenti, da se lahko aktivno vkljucijo v tecaj, morajo biti vkljuceni v
ucni proces. Interaktivnost in interakcije igrajo klju¢no vlogo pri vklju¢evanju ucencev.
Interaktivnost ustvarja izmenjavo med Studentom in e-ucnim tecajem. Zato je treba
zagotoviti smiselne interakcije, kjer je to mogoce, in ustvariti napredno u¢no okolje. Poleg
tega jim bo omogocanje nadzora nad lastnim ucenjem ostalo motivirano in zavzeto.

2. Problemati¢no usmerjen pristop: odrasli dijaki so zainteresirani za problemati¢no ucenje in
prakso, kaj je treba storiti. Razlika je med tem, kaj morajo vedeti, in tistim, kar morajo
storiti. Zato je bistvenega pomena ustvariti delovna okolja, ki odraslim u¢encem pomagajo
igrati svojo vlogo in ohranjati pozornost pri ué¢enju.

3. lIzkuSnje: odrasli so osredotoceni na izkusnje z nalogami in na njihov koncni rezultat ter na
svoje dejavnosti. Aktivnosti pomnjenja pri odraslih ne delujejo dobro, nasprotno, tecaji s
scenariji iz resnicnega Zivljenja in lepo Stevilo vaj so zelo cenjeni. Odrasli ne marajo

linearnih tecajev, temvec razvejane scenarije.
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4. Realizem: odrasli Studentje navadno ucenje takoj preslikajo v resnicni svet. Zato morajo
biti aplikacije in koristi iz resni¢nega Zivljenja povezane s tecajem e-ucenja. Glede na to je
bistvenega pomena, da se v tecaj vkljucijo prakticne tezave, da bo odrasli Student lahko
takoj ugotovil prednosti, ki jih bo tecaj lahko izkoristil v njihovem resni¢nem Zivljenju.

Za spletno ucenje je bistvenega pomena prisotnost spodbujevalca. Vloga moderatorjev je
drugacna od vloge ucitelja v tradicionalni ucilnici. Vloga strokovnjaka z globljim poznavanjem
predmeta je le ena od vlog, ki jih prevzame moderator. Pooblas¢enec mora ne samo prenesti
svoje znanje, ampak mora ustvariti prostor z dejavnostmi in viri, ki bodo udeleZzencem
pomagali razvijati veséine. Pridobitev znanj je Se posebej pomembna pri poucevanju
strokovnih predmetov, pri katerih morajo udelezenci razviti prakticne spretnosti, operativna
znanja in postati kompetentni v delovnem okolju.
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II.5. Poucevanje jezikovnih kompetenc v tujem jeziku

"Rada bi govorila drug jezik, toda ..." Uéenje novega jezika bi se lahko zdelo neizvedljivo, tezko
opravilo, Se posebej v ¢asu odraslih. Morda smo vsi slisali neSteto izgovorov, da se ne bomo
naucili novega jezika. To je lahko posledica dejstva, da ucenje jezika nikoli ne bo 100-odstotno
enostavno - ni¢ zares vredno, moram dodati -; usvajanje jezika izziva nas um (nasi mozgani
bodo morali zgraditi nove kognitivne okvire) in zahteva cas, da ne govorimo o trajni, dosledni
praksi, ki jo potrebuje, ¢e clovek resni¢no zasleduje nekaj, kar komajda mrmra izolirane,
osnovne besede ali formule.

Poleg tega moramo uposStevati, da pri odraslih traja dlje in je potrebno bolj naporno delo
(Hong et al, 2017). Dejansko so raziskave o pridobivanju jezika (Krashen, 1982; Johnson &
Newport, 1989; Newport, 1990) navajale, da obstajajo dolo¢ene omejitve pri ucenju, zlasti
maturitetne omejitve: nagnjenost odraslih k preveliki analiziranju prevec informacij naenkrat
ovira njihovo sposobnost, da poberejo subtilne odtenke tujega jezika. Ker imajo odrasli veliko
bolj razvito prefrontalno skorjo kot otroci, imajo vso drugo mozgansko mo¢ pri uéenju drugega
jezika. Ta mocna obdelava lahko dejansko moti nekatere elemente ucenja jezika.

Poleg tega je glavna napaka, ki lahko ovira tudi ta postopek, v ideji o "jeziku kot predmetu", tj.
Obravnavanju jezika kot drugih $olskih predmetov. Ce si le zapomnimo kup besed in pravil,
nikoli ne bi smeli pricakovati, da bomo govorili jezik, saj komunikacija presega to; vse, kar
imamo, je "znanje jezika kot predmeta", kar nam bo omogocilo, da bomo o jeziku govorili, ne
pa ga uporabljali. Namesto tega bi morali razmisliti o bolj uspeSnem usmerjenem pristopu
(Ellis, 2003), ki se osredotoca na ucenje vescin, in tudi sprejmemo, da postanemo nered kot del
nasega ucenja, se znebimo obcutka za popolnost, sprejmemo napake v ¢asu in se iz njih u¢imo.
. Kot vescina za razvijanje je vadba klju¢nega pomena, zato se ne bojite neuspeha in ne Cutite
zadrege, Ce na zacetku zvenite nekoliko nerodno. Predpostavimo, da vas naglas ni domac, da
na zaCetku ne boste vsega razumeli in da ni¢ od tega na dolgi rok ne bo pomembno.
Zavezanost je tisto, kar zagotovo pomembno!

Ker ucenje jezikov pogosto povzroci resno strmo krivuljo u¢enja in mnogi ljudje izgorevajo, je
eden od nacinov, da to prepredite, tako da vnaprej preucite, kako se lahko nov jezik vkljuci v
vase Zivljenje, in nato storite vse, kar lahko, da se ta integracija uresnici.

Kljub zapletenosti je uenje novega jezika vsekakor lahko prijetno, vendar je ve¢ kot dovolj
motivov, da se dosezemo. Studenti se pridruZijo poukom iz razli¢nih razlogov; vsak uéenec
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jezika lahko najde svoje razloge, da ga Zeli pridobiti. Najpre] je treba vedeti, zakaj, raziscite

vzroke, ki vas vodijo k novemu jeziku, in razpakirajte svojo resni¢no motivacijo.

I1.5.1. Kateri dobri razlogi lahko ljudi spodbudijo k u¢enju novega jezika?

Vsak ima svoje edinstvene razloge, da se nauci drugega jezika. Razlogi so lahko razli¢ni, vendar

jih je vse mogoce podati podobno: tako, da to Zelite in se zaveZete.

Ce govorite v drugem jeziku, se vam odpirajo $tevilne poklicne priloZnosti in izbolj$ajo
vase zaposlitvene moznosti.

Raziskave so prav tako dokazale kognitivne prednosti ucenja drugega jezika, ne glede
na to, koliko ste stari. IzboljSanje spomina, daljSe obdobje pozornosti in zmanjsano
tveganje za starostni kognitivni upad so nekateri izmed znanih pozitivnih ucinkov
govorjenja dveh ali vec jezikov.

Vzpostaviti je mogoce globoke povezave in ¢udovita medkulturna prijateljstva. Lahko
se obogatite in postanete bolj zanimiva oseba, medtem ko se sreCujete tudi z bolj
zanimivimi ljudmi in uZivate v veliko bolj Zivahnih in zavzetih pogovorih o razli¢nih
temah, kot bi jih kdajkoli imeli.

Morda boste bolj uzivali kot turist, Ce boste lahko z osebami spregovorili prvo osebo.

Za dokazovanje lahko to storite.

[1.5.2. Ali obstajajo posebni rekviziti?

Motivacija je bila dosledno vezana na uspeh pri uéenju jezikov (Dérnyei, 2001); pravzaprav je

edini najvplivnejsi dejavnik pri ucenju novega jezika (Gardner, 1985), zato lahko s samo-

spodbuditvijo in pozitivnim odnosom doseZzemo uspesnejSe rezultate. Motivacija je kljucni

dejavnik za veckratno iskanje novih izkusenj z ucenjem jezikov in s tem ucenje tudi zunaj

ucilnice. Raziskave so dokazale, da motivacija odkrito vpliva na:
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pogostost, s katero se Studentje zatekajo k uénim strategijam,
koliko komunicirajo z maternimi govorci,

koliko vlozka dobijo v ciljnem jeziku,

kako dobro delajo pri nalogah in testih ter

kako dolgo vztrajajo in obdrzijo svoje znanje FL po kon¢anem studiju jezika.




e-Civgles Priro¢nik in uéni naért

Torej, ¢im bolj soociti se z novim vlozkom, ¢im bolj spremeniti jezik v racunih druzbenih
medijev, racunalniku in telefonu, prenesti filme, poslusati glasbo, brati romane, gledati
dokumentarne filme ali kuhati po tujih receptih, je le nekaj Siroko paleto idej, ki jih je treba
izvesti, da bi bil novi jezik ¢im bolj prisoten v nekem Zivljenju.
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1.6 Starost in uCenje tujih jezikov

Pri u€enju novega jezika ne bodo imeli samo dejavniki, kot sta motivacija ali odnos; da bi
ucencem ¢im bolje omogocili uenje tujih jezikov, je treba pouk prilagoditi starosti u¢encev. To
je razvidno iz razli¢nih metodologij, ki jih uditelji uporabljajo glede na starost ciljne skupine pri
pouku na kraju samem in v razlicnih predlogih, ki jih spletna mesta ponujajo za razlicne
starostne skupine. Britanski svet je na primer ustvaril https://learnenglish.britishcouncil.org/
Learn English/ za odrasle, ki se uéijo anglescine.

Medtem ko je "starejsi" opredeljen kot starost 50 let in veé, 50 let pa velja za izhodisce druge
odrasle starosti (Sheehy, 1995), stvar je v tem, da so osebe med 50 in 74 let pogosto imenovani
tretji agerji. Demografija kaze, da je nasa starajoca se druzba v kolikor ta skupina predstavlja
pomemben delez prebivalstva. To je nov pojav za nase druzbe.

Ucenje v poznejSem zivljenju je v zadnjih letih postalo nekaj gesla in obstaja domneva, da se na
nek nacin nanasa na izobraZevanje v tretji dobi; v resnici ne Zelimo zanikati, da je izobrazevanje
o tretjih letih del uéenja v poznejsem Zivljenju in je zato vkljuéeno v nadrte in projekte katere
koli vlade, ki si danes prizadeva za uc¢no druzbo.

Zahteva ljudi, ki Zelijo pridobiti ve¢ znanja in / ali nadaljnjih kvalifikacij, je postopno veéja. V tej
luci so vse bolj priljubljeni predsolski izobraZevalni tecaji, ki ljudem pomagajo, da se ustrezno
pripravijo na svoj prosti €as, in jim pomagajo razmisliti o teZznosti Zivljenja zunaj dela. Seveda se
ucenje v poznejSem Zivljenju zadovoljivo prilega ideji vsezivljenjskega ucenja in tako je bilo
sprejeto brez tezav.

Na splosno smo bili prica ogromni rasti izobraZevanja v tretji starosti, vecina pa je namenjena
prostemu casu, saj si vsi starejsi odrasli ne Zelijo po izobrazbi zaradi kvalifikacij. Dejansko se
zavzema za izobraZevanje za tretje starost (Elmore, 1999).

Ucenje se lahko pojavi v formalnih, neformalnih in neformalnih situacijah.

V poznem XX. Stoletju so se kot rezultat intenzivnih raziskav na podrocjih, kot so
psiholingvistika, sociolingvistika, teorija aktov govora ali pridobitev drugega jezika, pojavile
zanimanje in nadaljnji razvoj komunikacijskih lastnosti uporabe jezika. Ucenci so spoznali, da je
nacin, na katerega so se jeziki tradicionalno obravnavali in ga poucevali, brez uspeha zaradi
zmanjSanega obsega, ki ga sam pojma konceptni jezik pripisuje, saj ucenci nikakor ne bi
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pridobili potrebnih virov za sodelovanje v jezikovnih zmoZnostih. razlicne sfere druzbenega
Zivljenja.

Pravzaprav je Chomsky (1965) prvi loCil med kompetenco (znanje govorca, ki poslusalec govori
o svojem jeziku) in uspesnostjo (dejansko uporabo jezika v resni¢nih situacijah). Sposobnost
uporabe internalizirane slovnice, ki omogoda govor in razumevanje neskoncnega Stevila
potencialnih izrekov, je znana kot govorfeva kompetenca. Gre za abstraktno, ponotranjeno
sposobnost, kot lahko opazimo. Vendar pa je sposobnost uporabe jezika omogocila govoréevo
uspesnost, to je vedenje ustvarjanja dejanskih, avtenticnih izrekov. Skratka, obstaja razlika
med tem, kaj je potencialno in kaj je resni¢no, kaj je dejansko.

Potem je z nabranimi dokazi iz raziskav postajalo vse bolj prepoznavno, da znanje o jeziku
samo po sebi ne bo ucencem takoj postalo uporabnikom ciljnega jezika. Znanje brez velikih
odmerkov prakse v interakciji ne prinasa sposobnosti ucinkovitega komuniciranja z drugimi,
interakcije in nerazumljivega prispevka. Ti skupaj s kombinacijo jezikovnih naklonjenosti, ki jih
ima vsak posameznik za ucenje tujega jezika, pomembno prispevajo k doseganju visoke ravni
uspesnosti.

Znanje, spretnost in odnos so del kompetence, vendar se kompetenca ne bo razvila, ¢e ne
bomo vseh njihovih spremenljivk povezali z dejanjem. Pravzaprav kompetenca vkljucuje vec
procesov, kot sta metakognitiva in strateSka misel, prav tako pa predvideva namero in
zavestno uporabo obeh. Opredelitev in izbor kompetenc programa OCDE (DeSeCo) opozarja na
doseganje visoke stopnje vkljuéenosti med zmogljivostmi in obsegom socialnih ciljev, ki jih ima
posameznik, ko kaze, da je kompetenca veliko ve¢ kot znanje in spretnosti. Vkljucuje tudi
spretnost soocanja s kompleksnimi zahtevami, zanaSanje in mobilizacijo psihosocialnih virov
(vklju€no z znaniji in staliséi) v dolo¢enem okviru (OECD, 2003).

Fernandez-Salinero (2006) ponuja jezikovne opredelitve kompetenc, pri ¢emer doloca
kombinacijo lastnosti, ki se nanasajo na razlicne zapovedi osebe, povezane z: ,a) znanjem,
sposobnostmi in tehni¢nimi znanji (vedeti); b) metodoloske nacine za nadaljevanje dejavnosti
(biti sposoben); c) smernice ter posamezne in kolektivne oblike vedenja (biti sposobni); d)
oblike organizacije in interakcije (biti sposobni biti) ”(str. 141).

Osnovna kompetenca jezikovne komunikacije vkljuéuje nabor znanj, vesc¢in in stalis¢, ki so
medsebojno povezani in se opirajo na komunikacijski akt. Znanje je nujno potrebno za
razmislek o delovanju jezika in njegovem postopku uporabe, vendar ni dovolj. Znanje
razvrS€amo v: jezikovno, sociolingvisticno in pragmati¢no znanje jezika. Na drugi strani so
spretnosti potrebne sposobnosti za poslusanje in razumevanje katerega koli govora, skupaj s
tistimi, ki kodirajo ideje v ustnem nacinu jezika. Zajete so tudi potrebne strategije za
uravnavanje komunikacijske izmenjave, spretnost branja in razumevanja besedil ter pisanje
razlicnih vrst besedil z razlicnimi nameni. Odnos favorizira poslusanje, nasprotje razli¢nih
mnenj in sposStovanje do mnenj drugih. Po drugi strani so naklonjeni tudi zanimanju za
medkulturno komunikacijo.
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Svet Evrope z oblikovanjem skupnega evropskega referencnega okvira za jezike: ucenje,
poucevanje, ocenjevanje (2001) za poenotenje direktiv pri ucenju in izobraZzevanju jezikov
priporoca usmeritve z jezikovnimi smernicami za dosego komunikacije v procesu poucevanja in
ucenja nekega jezika. Dokument na splosno doloca glavne sposobnosti komunikacije v
maternem jeziku. Temelji na spretnosti razumevanja, izrazanja in razlage misli, obcutkov in
dejstev ustnih in pisnih oblik (poslusanje, govorjenje, branje in pisanje) v najrazlicnejsih
druzbenih okolisc¢inah (osebno in poklicno Zivljenje, prosti Cas in izobraZevanje) , glede na Zelje
in / ali potrebe. Gre za opisni dokument, ki se je spremenil v mednarodno referenco za vse
strokovnjake, povezane z izobraZevanjem tujih jezikov, ki zagotavljajo "skupno podlago za
izdelavo ucnih uénih nacrtov, smernic u¢nih nacrtov, izpitov, ucbenikov itd. Po Evropi" (Svet za
Evropa, 2001, str. 1). Dokument na celoten nacin doloca, kaj se morajo ucenci jezikov nauciti,
da bodo lahko uporabljali jezik za sporazumevanje, ter znanje in spretnosti, ki jih morajo
razviti, da bodo lahko ucinkovito ukrepali. Pristop skupnega evropskega referencnega okvira za
jezike je usmerjen k dejanjem, saj u¢ence nekega jezika obravnava kot potencialne uporabnike
takega jezika.
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II.7 Ucenje na osnovi iger. (game based learning )

V zadnjih desetletjih evropska gospodarstva teZijo k temu, da temeljijo na znanju in so
digitalizirana. Ta proces vodi do potrebe po spremembah izobrazevalnih zahtev in
usposobljenosti uporabe informacijskih in komunikacijskih tehnologij v vsakdanjem Zivljenju.
Nacin za doseganje te usposobljenosti je uvedba ve¢ poucevanja na podlagi IKT v formalnem
izobraZevalnem sistemu, da bi premagali opredeljene izzive v obicajnih ucilnicah [1- 3].

Raziskani so bili razli¢ni pojmi in orodja, veliko pa omogoca aktivnejSe sodelovanje [4-6]. Igre,
ki temeljijo na igrah (GBL) [7-9] - zlasti prek resnih iger (SG), so se priloZznostne igre, namenjene
zabavi in pouku [10-12], desetletja uporabljale v izobrazevalnem okviru in so bile uveljavljene
kot pomembno orodje v zvezi s tem, zlasti za osnovno in srednjeSolsko izobrazevanje. Ucitelji
lahko izkoristijo dobro zasnovane igre za motiviranje otrok, kontekstualizacijo pouéevanja in /
ali ponujanje priloznosti za vadbo in preverjanje znanja in spretnosti. lzobrazevalne simulacije,
ki jih je mogoce izboljsati z igralskimi lastnostmi, u¢encem zlasti omogocajo, da se soocijo z
resni¢nimi tezavami in pristnimi situacijami, ki so blizu resni¢nosti [10; 13; 14], vendar je v
izvedbah vec padcev, kar vodi do nizke stopnje uvajanja. Deloma je to posledica pomanjkanja
prispevkov v literaturi, ki bi opisovali uporabo delovnih mest, ki bi pokazali njihove ucne
prednosti in dajali smernice in prakse o njihovi uporabi v primerjavi z drugimi izobrazevalnimi
orodji / tehnikami.

I1.L7.1  Pedagoski modeli za karakterizacijo u€enja s SG-ji

Za spodbujanje oblikovanja in ocenjevanja veljavnosti delovnih mest je bilo uporabljenih vec
pedagoskih teorij in u¢nih modelov. Med modeli znanja izpostavljamo model Nonaka SECI [15;
16], ki je omenjen kot teoreticna osnova za uporabo delavnic s sedeZzem na SG, vsaj na
podrogjih poslovanja, upravljanja in proizvodnje [17], in Kirkpatrickovega ,, Stiri ravni evalvacije
ucenja ", ki je priljubljen model ocene ucinka ucenja, ki vkljuuje naslednje stopnje: reakcija,
ucenje, vedenje, rezultati [18]. V [19] in [20] je v novih razli¢éicah modela dodana peta stopnja
vrednotenja, pri ¢emer je treba upostevati tudi donosnost nalozb in vpliv na stranke in druzbo.

Pogosto uporabljeni modeli pri opisovanju SG so: Revidirana taksonomija cvetenja, ki je najbolj
priljubljen kognitivni pristop k ocenjevanju SG [21]; in Kolbov model izkustvenega ucenja, ki
sistematizira delo, povezano s Piagetovo kognitivno razvojno genetsko epistemologijo [22], na
Deweyev filozofski pragmatizem [23] in na Lewinovo socialno psihologijo, tako da izkusnjo
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postavlja v sredis¢e u¢nega procesa. Ta dva pomagata analizirati, na kateri ravni poteka ucenje,
pa tudi, kako delovna skupina prispeva k u¢nemu procesu.

I1.L7.2  Kolbov izkustveni u¢ni krozek

Fundacije SG se obicajno opirajo na izkustveni model ucenja, v katerem ima aktivna izkusnja
(delovanje) klju¢no vlogo. To je v tradiciji Kolba [28] in Revansa [29]. Z razmiSljanjem in
razmisljanjem o svoji izkusnji in s povezovanjem z nekdanjimi izkuSnjami ucenec naredi
posplositve in rezultate prilega svojemu osebnemu pogledu na resni¢nost. Na podlagi tega
lahko nato prilagodi svoj pristop za prihodnje izkusnje. Ta pristop je pogosto povezan s
konstruktivisti¢nimi pristopi, ki ve¢inoma obravnavajo ucenje kot konstrukcijo znanja [30, str.
53]. Tudi ko je u¢na naloga enostavna, delujejo konstruktivni procesi, tako da se miselne
strukture oblikujejo, izpopolnjujejo in preizkusajo, dokler se ne pojavi zadovoljiva struktura [31,
str. 20]. Ta ucni proces zahteva izgradnjo konceptualnih struktur z razmisljanjem in abstrakcijo
[32], kar se odraza v Kolbovem ciklu ucenja.

Kot je zapisano v uvodu, je razporeditev SG pogosto nizka. Deloma to temelji na tezavah pri
prilagajanju iger razlicnim uporabniskim skupinam, uporabi ene in iste igre v razli¢nih
okolis¢inah in obravnavanju potreb ucencev, ki imajo razlicne predhodne izkusnje in znanja.
Glavno vprasanje je torej, kako lahko igro e-Civiles uporabimo v razli¢nih okolis¢inah. To bo
obravnavano po sploSnem premisleku o tem, kako se lahko SG vklju¢i v formalno
izobrazevanje. Vendar pa izkusSnje, pridobljene s tega podrocja, nam omogocajo, da
upostevamo nekaj pomislekov, za katere verjamemo, da bi lahko bili koristni uciteljem, da bi
bolje razumeli resni postopek uvajanja iger in raziskovalcem bolje opredelili tocke, na katerih bi
bilo treba opraviti vec raziskav, da bi izboljSali najsodobnejSa izobrazevalna orodja in prakse. V
primeru e-Civiles niso imela vsa mesta obstojeCega ucnega nacrta, za katerega bi lahko
oblikovali scenarij igre, zato so zahteve ucitelja, ki namerava uporabljati igro, visoke, saj mora
ucitelj najprej pridobiti dovolj razumevanja igranja, nato pa mora ucitelj imeti moznost, da
oceni razli¢ne nacine, kako obstojeci scenarij namerno vkljuditi v u¢ni nacrt.

Nase izkusnje kaZejo, da obstaja razlika med prilagojenimi igrami, namenjenimi izpolnjevanju
specifiénih  "tehni¢nih znanj", in komercialnimi zunajtrgovskimi igrami, ki so vecinoma
zasnovane za bolj splosSno uporabo. E-Civiles je zasnovan za projekt, vendar so potrebe Stirih
razliénih mest razlicne, zato ga lahko do neke mere Stejemo za hibridnega tipa. Pri prvi vrsti je
prednostna naloga uresni¢evanje ucnih ciljev predmeta, drugi pa so obicajno bolj privlacni, saj
odlikujejo grafiko na visoki ravni in veCpredstavnostni videz. Vendar pa razvoj prve vrste iger

——\
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vedinoma zagotavlja proces kreativnega razvoja uciteljev, oblikovalcev in razvijalcev
programske opreme, medtem ko pri slednjih oblikovalec iger posve¢a manj pozornosti u¢tnemu
cilju in bolj preudarkom. Posledi¢no lahko igra pritegne SirSe obcinstvo, kar izboljSa uvajanje in
uporabo v formalnem izobrazevanju. Ocenjevanje obstojecih iger z vidika uénega nacrta lahko
vcasih pripelje do prilagoditve u¢nega nacrta za vkljucitev igre za prenos ucenja, dopolnjeno z
drugimi mesSanimi moZnostmi ucenja ali ponudbo funkcionalnih zahtev za prilagajanje taksne
igre prenosu ucenja na podlagi dokazov znotraj igre. V slednjem primeru je trajnostni razvoj
iger ugoden, saj je modiranje laZje in manj zamudno, ce se lahko struktura igre enostavno
spremeni in loci od vsebinskih virov. Nekatere igre COTS ucitelju omogocajo prilagoditev glede
na vec vrednosti parametrov v igri (npr. Ciljne izdelke, trge itd.) In razpoloZljivost modulov (npr.
TrZenje, upravljanje s ¢loveskimi viri itd.).

V obeh primerih je za zagotovitev uspesSnega razvoja in uvajanja igralcev pomembno skrbno
uskladitev igralnih ciljev s cilji in oceno tecdaja (tj. Konstruktivna uskladitev). Uvajanje nove igre
je zapletena in zamudna dejavnost, ki v idealnem primeru zahteva razvoj ad hoc nacdrta
uvajanja, ki doloca cilje (izobrazevalne in v igri) in kontekst uporabe.

Raven kakovosti tekme v veliki meri je odvisna od kakovosti igralca / ekip, ki bi morale imeti
podobne ravni, da bi ustvarile prepricljive razmere (kjer so Studenti izbrani, da bi opravljali se
boljse rezultate) in didakti¢no koristne trine pogoje. Pri tekmovalnih igrah naj bi ucitelj tako
bolj podpiral SibkejSe ekipe, da bi izboljsal sploSno konkurenénost, medtem ko je za
sodelovanje v igrah bolj pomembno, da lahko igralsko okolje podpira razlicne ravni kompetenc
v istem scenariju igre. V olajsanih igrah je vloga moderatorja obi¢ajno bistvenega pomena in
pogosto so sposobnosti trenerja zelo pomembne za doseganje dobrih uc¢nih rezultatov.

Dokumentacija mora biti zelo lahko dostopna na spletu, zlasti med igro, prav tako pa bi morala
biti na voljo podpora za razvijalce iger, vsaj v fazah nacrtovanja tecaja in zgodnje uporabe. Zato
imamo razvito smernico za e-Civiles.

Nase izkusnje tako z olajsSanimi kot z ne-olajSanimi igrami kaZejo, da je poleg uporabe
Kolbovega izkustvenega cikla u¢enja v meSanem konceptu ucenja, vkljucno s sestanki, ki ga
vodijo porocila, pomembno, da zberemo natanéne povratne informacije iz vsake seje igre,
bodisi prek vprasalnika bodisi prek podatkov, zbranih med igro. igrajo in razpravljajo v
razpravljanju. To podpira oblikovanje novega znanja med vsemi udeleZenci in vodi do globljega
razumevanja dinamike sistemov. Drugi¢, tudi nagrajevanje mehanizmov in upostevanje ocene
igre kot pomembnega elementa za sploSno oceno ucencev zagotavlja ve¢jo motivacijo med
igralci. Vendar pa je to lahko tezko, odvisno od tega, kako se bo igra e-Civiles izvajala na tecaju.
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Ce je namenjen predvajanju v enem samem nacinu (kot je zasnovan), je potrebno, da je vsak
korak dovolj dokumentiran v priro¢niku za tecaj in je samodejno povezan.

Glavne izkusnje, pridobljene iz nasSih izkuSenj, so, da je zelo pomembno, da ne
preobremenjujemo iger, saj so simulacije preve¢ natancne in s tem u¢encem naenkrat prevec

spremenljive in previsoke zapletenosti.

Prehod iz teorije v prakso pomeni pomemben korak v miselnosti, kar smo pokazali tudi v nasih
rezultatih.

PS-je obicajno uporabljati v meSanih ucnih nastavitvah, s sestanki za seznanjanje in
razpravljanje, da bi dopolnili in razmislili o izkusnji, po moZnosti z vprasalniki. Olajsanih iger,
kot je Sekunde, ne bi smeli igrati v enem samem nacinu ali brez spodbujevalca, saj so odnosi
med ekipami zelo koristni, pregled strokovnjaka pa zelo pomemben tako za vsebino kot za
same postopke igre.

Trajanje seje je kriti¢no, saj ne sme biti prekratko, saj imajo Studentje vec ¢asa za opazovanje,
razmislek in konstruiranje, preden ukrepajo. To pomaga pri procesu strateskega razmisljanja.
Igranje samo ene seje ni dovolj za pridobitev znanja / spretnosti, kar v primeru e-Civiles
zahteva, da udeleZenci tecaja dobijo drazljaje za ponovni obisk igre ali za ve¢ podrobnosti o
razli¢nih tockah interesov.

Kriticni dejavnik se nanasa na navodila u¢encem pred in med igro (tako glede vsebine kot same
igre). Poleg tega bi moralo biti znanje v igri (obi¢ajno postopkovno in intuitivnho) dopolnjeno z
drugimi vrstami informacij, obi¢ajno ustnimi in objektivnimi.

Poveljnik ali ucitelj mora biti pozoren na ucne rezultate ucencev po (in po moznosti tudi med)
igro, da bi odkril napacne predstave, ki se po nasih izkuSnjah verjetno pojavijo glede na
postopkovni in empiri¢ni pristop u¢encev.

Uvodni del je treba skrbno prilagoditi ravni znanja uporabnikov in strategij upravljanja
odlocanja (za dolocitev stopnje tecaja uporabljamo predhodne vprasalnike). Zelo se priporoca
praktiCna seja pred zacetkom dejanskega tekmovanja v igrah, saj u¢encem pomaga, da se

osredotocijo na igro in zmanjsa raven stresa.

Funkcije kandidatskih iger bo treba analizirati glede na zgoraj navedene zahteve. Tipi¢na merila
za izbor vkljucujejo razlicne dejavnike, kot so: pokrivanje potrebnih izobrazevalnih tem;
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ujemanje med ucnimi cilji tecaja in funkcijami igre; stroski (tako v zvezi s programsko opremo,
uvajanjem in vzdrZevanjem); uporabnost; kakovost ocene uporabnikov in zagotavljanje
povratnih informacij; prilagodljivost igre; prenosljivost znanja; pri hisSnih kompetencah in
razpoloZzljivosti ¢asa v primeru razvoja nove resne igre; stopnja svobode za igralce in uditelje;
podpora sodelovanju; Krivulja ucenja SG, stopnja tezavnosti in dolgoro¢na zracnost;
kompetence in trud, potreben na strani ucitelja; razpoloZljivost dodatnega izobrazevalnega
gradiva v zvezi z igro. Glavni izziv v izbirnem postopku je teZava kriticnega in popolnega
pregleda obstojecih iger.

Glede na tezo vsakega od zgornjih meril se lahko ujemajo obstojece igre, prav tako pa se lahko
odlodi tudi za nakup ali odlocitev. V drugem primeru bo morda treba prilagoditi nekatere
zbrane zahteve. V Studijah primerov, predstavljenih v tem prispevku, so razlicne potrebe
povzrocile razli¢ne izbire.
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Del Ill - Prakti¢ni pristop
1.1 Prakticne vaje, povezane z medkulturnim treningom

V tem poglavju bo uporabnik prirocnika nasel vec vaj, ki jih je mogoce uporabiti za vkljucevanje
starejsSih, migrantov in drugih ciljnih skupin v temo medkulturnega dialoga. V tem prakti¢nem
delu priroc¢nika boste nasli kratke igre za razbijanje ledu, s katerimi boste zaceli sodelovati s
skupinami, nato pa nabor vkljucujoCih vaj za spodbujanje medkulturnega usposabljanja. Vse
vkljuCujoce vaje imajo cilje, opis (korak za korakom), trajanje, vrsto potrebnega prostora in
potrebne materiale.

1.1.1  Ledilniki

Zacnite s kratkimi in zabavnimi aktivnostmi, ki jih uporabite za spodbujanje skupine. Cilj je
razviti dobro razpolozenje in ljudi ogreti. Hkrati udelezencem pomaga, da se spoznajo, da bi
ljudi spodbudili k sodelovanju.

Sprehodi se
Ljudje lahko hodijo po sobi v svojem ritmu in zavzamejo ves prostor. Ko pridejo v stik z o¢mi: se

ustavijo in se predstavijo drug drugemu. Cilj je spoznati, da vedno komuniciramo (ne moremo
komunicirati).

Ocesni stik
Polovica skupine se Zeli izogniti oCesnemu stiku; druga polovica jo isce. Cilj je spoznati, kaj se
zgodi, ko sporodilo ni ponovno povzeto.

Zrcalo
UdeleZenci morajo najti prvo osebo, s katero imajo stik z o¢mi, da naredi vajo v paru. Nato
zrcali z gestom drugega. Nato zamenjajte vioge.

Jaz tudi!
Pripravite stole v krogu, enega manj od Stevila udelezencev. Prosite jih, naj sedijo na stolih, in
prosijo osebo brez stola, naj stoji na sredini. Povejte osebi na sredini, naj rece nekaj takega:
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"VSec mi je rdeca barva ... ali v¢asih sem plesal tango" (ne glede na njihove Zelje). Vsi, ki imajo
radi rdeco barvo, morajo zamenjati stole, medtem ko oseba na sredini izkoristi to priloZznost,
da si nadene stol. Povejte kom, ki vam ostane v sredini, naj nadaljuje z enim od svojih Zelja.
Igro ustavite po 5 ali 10 minutah ali ko se vsi obrnejo na pogovor

I11.1.2. Vklju€ujoce vaje

Hitri zmenki
Cilji: Sprostite ljudi, da se pogovarjajo, prebijejo led in v kratkem ¢asu spoznajo ¢im vec ljudi.

Opis (korak po koraku):

Skupina tvori krog. Vsak drugi udeleZenec stopi v krog in nato z obracanjem hrbta drug
drugemu oblikuje drug manjsi krog. Tisti v zunanjem krogu najdejo nekoga iz notranjega kroga,
ki mu stoji nasproti. Tisti v zunanjem krogu za¢nejo pripovedovati osebi, ki ji stoji nasproti, kaj
zanimivega so poceli poleti.

Po priblizno 1 minuti zamenjajo vloge, tisti iz notranjega kroga povedo o svojih poletnih
izkusnjah. Ko se ta dva pogovarjata skupaj, se zunanji krog premakne v desno, kjer se pogovor
nadaljuje z drugo osebo in tako napre;.

Dirigent mora dolociti ¢as za vsak pogovor, vendar je to odvisno od pripravljenosti skupin za
pogovor. Ce gre za zelo veliko skupino, lahko dirigent pouci, da se krozki premikajo ne samo
ena oseba, ampak dve. S tem bi bilo le priblizno 5 ali Sestkrat.

To je lahko tudi dobra uvodna igra, potem pa bi lahko govoril o tem, kdo sem jaz, namesto da
bi govorili o poletnih izkusnjah. Seveda pa je vsaka tema pripravljena na razpravo, med igro pa
je celo moZno spreminjati temo, saj lahko kmalu postane dolgoc¢asno ponoviti sebe.

Cas: 5- 15 minut
Prostor potreben: Soba v razredu ali kaj podobnega.
Materiali:

Glasba. Ce skupina ni tako velika, je dobro, da med pogovorom predvajate glasbo. Na ta nacin
lahko ljudje govorijo, ne da bi pomislili, da vsi poslusajo.

Medkulturne tri v redu
Cilji:

Razmislek o naSem sploSnem poznavanju nekaterih evropskih drzav.
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Navdusujoca radovednost o drzavah in kulturah nasih partnerjev.

Opis (korak po koraku):

Ena oseba organizira dejavnost, daje navodila in spremlja dejavnost. Ta oseba mora razloziti,
da se mora vedno pogovarjati v paru (Ce je neparno Stevilo u¢encev, bo mozna le ena skupina
treh oseb) Ko je dejavnost v teku, mora organizator poskrbeti, da medsebojno delujejo v parih
in ne v majhnih skupinah.

Ko se z enim Studentom pogovarjajo 3 minute, se morajo pogovoriti z drugim Studentom (ce
Zelijo, lahko zamenjajo tudi partnerje, preden se iztece 3-minutno obdobje). Organizator bo s
piScalko opozoril na spremembo partnerjev in poskrbel, da se bodo pogovarjali s ¢im vec
Studenti.

Tudi ¢e nekdo hitro dobi tri odgovore zapored, naj Se naprej is¢e ve¢ odgovorov, Ce je ostalo Se
nekaj Casa, in tako vsem omogocite, da najdejo nekaj informacij. (ZapiSite ime zmagovalca).
Zelo pomembno je tudi, da razumejo, da morajo biti trije v vrsti, ki jih iS¢ejo, razli¢ni ljudje.
Navodila so napisana na vsakem izrocilu, vendar jih mora organizator razloZiti, preden dobijo
kartice: V tej mrezi je 9 polj.

Morate iti okrog in vprasati ljudi, ali lahko storijo ali vedo, kaj je omenjeno v vsakem polju. Ko
najdete nekoga, ki vam lahko da informacije, ki jih potrebujete v eno od mrez, napisite njegovo
ime v to mrezZo. I$¢ite nekoga, ki bi dokoncal preostale mreze in se pogovarjal s ¢im vec
razli¢nimi ljudmi.

Cilj igre je najti tri razlicne ljude v redu znotraj mreze.

Organizator bo zmagovalca prosil za svojo kartico in preveril, ali u¢enci, omenjeni v vsaki mrezi,
res poznajo odgovor na vprasanje. Za ostale odgovore bo organizator nakljucno izbral karte
drugih studentov in jih preveril od oseb, omenjenih na njihovih karticah. Nekateri odgovori bi
lahko obstajali, vendar bo to del u¢nega procesa.

Zakljucki in vprasanja:
MreZa bo vsebovala vprasanja o narodnosti udelezencev, zato bo dejavnost prilagojena vsakic,
ko spremenite skupino uéencev.

Cas: Priblizno 45 minut, razdeljeno na naslednji nacin:
e 5 minut pribl. zagotoviti, da vsi razumejo, kaj naj bi storili;
e 20 minut pribl. da bi vsi skupaj hodili sprasevati in odgovarjati na vprasanja ter
izpolnjevati svoje tri zaporedne kartice;
e 15 minut pribl. da skupaj preucimo vsa vprasanja in razkrijemo vse odgovore; 5 minut
za oceno aktivnosti.
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Prostor potreben:
Velika soba, v kateri se lahko udeleZenci pogovarjajo med seboj in se prosto gibljejo.

Materiali:
Ena stran »Tri v vrsti« na Studenta; Pis¢alka in uciteljeva kopija dejavnosti z odgovori na vecino

vprasanj za organizatorja; En ocenjevalni list na Studenta.

Ocenjevanje:

Za vsakega Studenta bo pripraviljen ocenjevalni list, ki bo dodal oceno kot odgovor na niz
vprasanj o tej dejavnosti. Glavni cilj teh vprasanj bo ugotoviti, ali je ta dejavnost primerna ali
ne, da razSirimo nase znanje o drugih kulturah.

Razkrijanje stereotipov

Cilji:

Razmislek o predsodkih o drugih drzavah.

Ugotovitev, ali stereotipi iz nekaterih drZav izkazujejo najboljse ali najslabse lastnosti.
Odstranjevanje predsodkov iz nase podobe nekaterih drzav.

Opis (korak po koraku):

Ena oseba organizira dejavnost, daje navodila in govori. Zdruzujte ljudi glede na njihovo
narodnost. (Islandske, belgijske, danske, francoske in Spanske skupine). Prikazite diapozitiv 1
(ali pa izrocite en izvod na skupino).

1. korak: Kako resnicni so stereotipi? (Priblizno 10 minut).

Prosite enega ucenca, da glas bere diapozitiv. Prosite jih, da v svojih skupinah razpravljajo, kaj
si mislijo o tej $ali. Vzoréna vpras$anja za pogovor / razpravo, ki bo potekala v skupinah:

Kaj mislis o sali?

Ali stereotipi vsebujejo nekaj resnice?

Kateri so najpogostejsi stereotipi v vasi drzavi / kulturi?

Kako se pocutite, ko ljudje zaradi vase narodnosti ali kulture menijo, da imate doloceno
lastnost?

2. korak: razbijanje stereotipov (do 5 minut na nacionalno / kulturno skupino = priblizno 25
minut).

Vsaka skupina bo dobila nekaj kartic z najpogostejsimi stereotipi iz svoje drzave in razlagati
bodo morali, ali je stereotip resnicen ali ne in zakaj. Po vsaki razlagi se zacne obrat vprasan,.

——\
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3. korak: povratne informacije (priblizno 10 minut).

Ko so vse skupine narodnosti / kulture koncane, se vrnite na "Kako resnicni so stereotipi?" In
pojdite na teme, ki so jih obravnavali na zacetku. Vzorc¢na vprasanja za povratne informacije:
Kaj ste se naucili o narodnosti / kulturah svojih prijateljev?

Se je vase mnenje spremenilo?

Ali obstajajo stereotipi iz lastne narodnosti / kulture, ki jih niste poznali?

Zakljucki in vprasanja:
Drzave se lahko razlikujejo glede na narodnost udeleZencev, zato bo treba kartice prilagoditi.
15 ali 16 ljudi bi lahko bilo idealno Stevilo u¢encev, tako da bi vsi imeli ¢as za pogovor in dajanje

mnenj.

Cas:
Priblizno 50 minut, razdeljeno na naslednji nacin:
e 10 minut pribl. razmisljati o 3ali (diapozitiv 1). Kako resni¢ni so stereotipi ?;
e 25 minut pribl. da si lahko vsaka skupina ogleda slike, povezane z njihovo drzavo, in
poizveduje mnenja o svojih stereotipih. (4/5 minut na skupino);
e 10 minut pribl. da se vsi vrnejo na Salo (diapozitiv 1) in razpravljajo, ali so se kaj naucili,
da bi lahko spremenili svoje mnenje o nekaterih stereotipih;

e 5 minut za oceno aktivnosti.

Prostor potreben:
Soba z mizami in stoli, postavljenimi v krogu.

Materiali:

Diapozitiv ali en izvod na skupino "Kako resnicni so stereotipi?"

Flash kartice z najpogostejsimi stereotipi Islandije, Belgije, Danske, Francije in Spanije.
En ocenjevalni list na Studenta.

Ocenjevanje:

Za vsakega Studenta bo pripraviljen ocenjevalni list, ki bo dodal oceno kot odgovor na niz
vprasanj o tej dejavnosti. Glavni cilj teh vprasanj bo ugotoviti, ali je ta dejavnost primerna ali
ne, da razSirimo nase znanje o drugih kulturah.
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Preverbna igra "kaj je besedo?"
Ta igra je nadaljnji razvoj igre "Pregovor", kot jo najdete v THIAGI GAMELETTER. © 2006 The

Thiagi Group, Inc.

Cilji:

Razmisliti o pomembnih vrednotah in nacelih, vkljucenih v pregovore iz razli¢nih kultur.
lizpostaviti izzive v zvezi s pridobivanjem vzajemnega medkulturnega predpogojnega znanja in
dojemanja v zvezi s figurativnim in dobesednim jezikom.

Opis (korak po koraku):

Priprava: Ustvarite pregovorne kartice. UdeleZzence na vadbi prosite, naj si prikazejo dva ali ve¢
pregovorov iz svojega jezika in drzave ali regije. Pregovori morajo biti prevedeni v skupni jezik
skupin. Pregovori morajo biti predani trenerju dan pred dejanskim treningom. Pred vadbo bo
trener napisal pregovore na majhne karte. Trener bo poznal pregovor (drzavo, jezik ali regijo).

Tok: Razdelite pregovore. Na zadetku seje zdruzite udelezence 2 in 2 in vsakemu paru izrodite
pregovorno kartico. Vsak par udeleZzencev dobi pregovorno kartico (ne iz svojega jezika ali
drzave, Ce je to mogoce).

Povabite k premisleku. Pojasnite, da pregovori zajemajo temeljne vrednote razlicnih kultur.
Prosite udeleZence, naj razmislijo o vsakem pregovoru, ko so predstavljeni. Odkrijte njen globlji
pomen za pripadnike kulture in ugotovite njeno univerzalno uporabo. UdeleZzence opozorite,
da bodo morali na kratko predstaviti pregovor, ki so ga prejeli.

Pokli¢ite za prvi par predstavitev. Po primerni pavzi nakljuéno izberite enega od pregovorov.
Preberite ta pregovor (ali ga prikaZite na zaslonu). Vprasajte dva udeleZenca, ki sta prejela
kartico s tem pregovorom, da se predstavita. Komentirali naj bi dobesedni in figurativni jezik,
potencialni kontekst, izvor in, ¢e je mogoce, njegov dvojnik iz lastne kulture / jezika.
Spodbudite razpravo. Povabite pripombe drugega udeleZzenca na tocke zgoraj. Na koncu po
razpravi povabite »vir« pregovora, da predstavi svoje razumevanje pregovora.

Nadaljujte z aktivnostjo. Postopek ponovite z drugimi pari.

Zakljucite dejavnost. Ce imate zelo veliko skupino, ni nujno, da morate na predstavitev povabiti
vsakega udeleZenca. Zakljucite dejavnost tako, da razdelite kopijo izvoda vseh pregovorov, ki
jih je trener zbral od udelezencev, in prosite, naj udeleZenci v nekaj besedah povzamejo, kaj so

se naucili iz te igre.
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Cas: 20 do 60 minut, odvisno od $tevila udelezencev.
Prostor potreben: Ena soba dovolj velika za vse udelezence.

Materiali:
Kartonski papir, flomastri in ¢rno bela deska.
Mogoce slovarji / prevajalec, odvisno od ukaza udeleZencev vzajemnega jezika.

Zakljucki in vprasanja:

V imenu raznolikosti bi bilo koristno, da bi bilo v skupini udelezencev zastopanih vsaj 3-5 drzav
ali jezikov, saj usposabljanje ne bo imelo enakega ucinka in podlage za razpravo z zelo
homogeno skupino.

Na sejah obic¢ajno zelo hitro postane ocitno, da je stopnja skupnega predpogojnega znanja
pogosto precej omejena, ko gre za pregovore. Pregovori so v mnogih primerih tezko razvozlati
udelezence druge kulture. V nekaterih primerih se celo udeleZenci iz iste kulture ne strinjajo o
pomenu in kontekstu pregovora, saj se ti pogosto uporabljajo, vendar se redko analizirajo in
razpravljajo, s ¢imer se poveca tveganje za napacno komuniciranje. Tako vaje lahko izkoristijo
tako strokovnjaki kot tudi nepoklicni strokovnjaki s podroc¢ja medkulturnih studij.

Pridobiti, da znamo carine vsakega vsebine
Kaj veste o Spaniji, Franciji, Belgiji, Islandiji in Danskem? Kaj ljudje v teh drZavah jedo, pijejo,
delajo v prostem casu? Katera glasba in Sport sta jim vSec? Kaj ves o njihovi kulturi?

Cilji:
Spoznavanje hrane, pijace, Sporta, dejavnosti v prostem casu, kulture iz razlicnih evropskih

drzav.

Opis (korak po koraku):

Ena oseba organizira dejavnost in daje navodila. Pridobite ljudi iz razlicnih drzav v skupinah od
4 do 6. Vsaki osebi v skupini dajte stran z drzavo, napisano na vrhu. Vsaka oseba bo morala v
prvo vrstico izpolniti podatke o svoji drzavi, nato pa bo morala stran zloziti po ¢rtkani vrstici.

Na zloZeni strani morajo posredovati osebi na svoji desni, tako da informacije, ki jih je napisal,
ne vidijo. Vsakdo mora hkrati poslati svojo osebo osebi na svoji desni, da nih¢e ne ostane brez
strani na desni. Vsaka oseba izpolni drugo informacijsko vrstico na strani, ki jo je prejela; bodo
informacije o razli¢ni drzavi; v resnici ni pomembno, ¢e o tej drzavi ne vedo veliko; napisati
morajo, kar se jim zdi resni¢no v tej drzavi; nato bodo morali stran zloZiti vzdolZ naslednje

——\
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¢rtkane Crte in jo posredovati osebi na njihovi desni strani, ko ji organizator recCe, naj jo
posreduje naprej. Vsaka oseba izpolni tretjo informacijsko vrstico po istem postopku zgoraj.

Ko se vsaka stran vrne osebi, ki je napisala prvi podatek, jo morajo vsi razviti in prebrati
podatke, ki so jih vsi napisali na njej. Vsak po svoje bo komentiral informacije, napisane o svoji
drzavi.

Kako dobro drugi ljudje poznajo svojo drzavo? Ali so podatki tocni ali ne? Ali je to delno res ali
pa je morda res za nekatere regije / drZave njihove drZave, za druge pa ne? So to le stereotipi?
Ideja je dati sploSni pogled na lastno drzavo in povedati skupini nekaj o vasi drzavi, ki je morda
ne poznajo.

Zakljucki in vprasanja:
Izberite drZzave, odvisno od narodnosti udeleZencev in se prepri¢ajte, da v vsaki skupini
obstajajo ljudje iz razli¢nih drzav.

Cas: Priblizno 50 minut, razdeljeno na naslednji nacin:
e 10 minut pribl. razloZiti postopek in s tem zagotoviti, da vsi razumejo, kako dejavnost
deluje;
e 15 minut pribl. da vsi u€enci zapiSejo po en stavek v vsakega papirja, ki ga bodo v vsaki
skupini prenesli okoli;
e 15/20 minut pribl. da bi vsak u¢enec prebral in komentiral stavke, ki so jih ¢lani skupine
napisali o svoji drzavi;

e 5 minut za oceno aktivnosti.

Prostor potreben: Velika soba z mizami in stoli, postavljenimi v krogih ali skupinah po Sstiri ali
pet ljudi.

Materiali:

Dovolj kopij delovnih listov za vsakega Studenta, da dobi kopijo z drzavo, napisano na njem.
Navodila za osebo, ki je odgovorna za vodenje dejavnosti, in morda piscalko, da sporodi, kdaj
morajo svoj kos papirja predati naslednjem ucencu.

En ocenjevalni list na Studenta.

Ocenjevanje:
Za vsakega Studenta bo pripravljen ocenjevalni list, ki bo dodal oceno kot odgovor na niz
vprasanj o tej dejavnosti. Glavni cilj teh vprasanj bo ugotoviti, ali je ta dejavnost primerna ali

ne, da razSirimo nase znanje o drugih kulturah.
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Medkulturna komunikacija

Cilji:

Zavedanije lastnih samopodobi in idealizacij ter predsodkov in predsodkov drugih.
Posredovanje med vrednotami, predsodki in samopodobi, da bi omogocili zahtevno ali celo
tréeno kulturno srecanje.

Opis (korak po koraku):

Vadba zahteva kontekst medkulturne komunikacije, kjer so udelezenci seznanjeni s pomenom
predsodkov, samo-dojemanja in vrednot v medkulturnem kontekstu.

Udelezenci so razdeljeni v skupine od 2-5 ljudi (Ce je Stevilo neenakomerno, je ena oseba
opazovalka in obema pomagata v procesu). Urniki za to vajo se razdelijo skupinam, za
izpolnitev in razlago vaje pa se uporablja Ze izpolnjeni urnik. V skupinah udeleZenci sledijo
spodnjim korakom: skupaj si oglejte razpored temeljnih vrednot, predsodkov in samospoznanj.
Izberite primer temeljne vrednote za vas, ki je ne boste ogrozali na kulturnem srecanju. To
mora biti vrednost, za katero mislite, da bi lahko trcila v druge kulturne vrednote, kot je
primer. Pogovorite se o tem, katere medsebojne predsodke (ali morda celo predsodke) in
samo-predstave (idealizacije) bi lahko povezali z izbranimi vrednotami. Vpisite nekaj klju¢nih
besed v seznam.

Zdaj razmislite in razpravljajte, kako lahko posredujete med razlicnimi razumevanji, da
ustvarite priblizevanje in ne konflikt. Katera vprasanja bi si lahko zastavili za premagovanje
razlik? Napisite nekaj klju¢nih besed. Spremljanje v plenumu.

Cas: Kontekst se lahko razlikuje (¢e se uporablja Powerpoint priblizno 1 uro), vendar pricakujte
vsaj 1 uro za samo vajo:

15 minut za uvod;

30 minut za skupinsko delo;

15 minut za spremljanje.

Prostor potreben:

Potreben je omejen prostor. Vsaka skupina mora biti sposobna sesti skupaj in razpravljati o
urniku, ne da bi preve¢ motila ostale, vendar se lahko skupine na koncu vaje razsirijo in
sestanejo.

Materiali:

Gradivo za predstavitev predmeta, npr. Powerpoint;

Izpolnjen urnik (diapozitiv $t. 15 v powerpoint)

Prazen razpored za skupinsko delo (diapozitiv $t. 16 v Powerpoint)
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Zakljucki in vprasanja:
Vadba ni enostavna in zahteva nekaj izkusenj z medkulturnim dialogom. Vadba je lahko
primerna za trenerje, ki se ukvarjajo z uc¢enci razli¢nih okolij kot okolju, ki se spopada z izzivi v

komunikaciji.

"Nova" oseba
Cilji:
Ljudem pomagati opisati svoje obCutke v umetnosti. V tem primeru so njihovi obcutki glede

nove osebe v drzavi, mestu, kulturi, na delovhem mestu.

Opis (korak po koraku):

Udelezenci se zberejo v ucilnici in vsem predajo Copice in barve. Dve steni sta pokriti s
papirjem. UdeleZenci naj bi naslikali svoja pozitivna in negativna Custva do tega, da so nova
oseba, v tem primeru - v novi kulturi ali drzavi.

Uporabljajo lahko slike, besede, besedilo, slike iz ¢asopisja in tako naprej. Ce je na voljo, lahko s
pomocjo tehnic¢nih orodij, kot sta deska in racunalnik, sodelujo¢im pomaga, da se izrazijo.
Negativni obcutki se pojavljajo na eni steni in pozitivni obCutki na drugi, udelezenci se lahko
ves Cas sprehodijo od ene stene do druge in dodajo stvari, ko gredo. Ljudje morajo imeti svoj
prostor, da se odgovorna oseba ¢im manj vmesava. Ce obstaja moznost ureditve oblek za
barvanje (na primer bele), so vsi udeleZenci videti enaki, to je dobro, ni pa nujno.

Bistvo tega je, da so vsi udeleZenci videti cudno in eden se ne razlikuje od drugega. Ko
udelezenci koncajo s slikanjem, se pogovarjajo o tem, kaj so naslikali, vsaka oseba odgovorna
oseba vodi udeleZence in po potrebi postavlja vprasanja. »Zakaj ste to napisali«, »se vedno
pocutite tako«, »kaj to pomeni« in tako naprej. Pomembno je, da odgovorna oseba ne sili ljudi
k pogovoru, ¢e se jim ne zdi tako. Obstaja tudi moznost opazovalcev v ucilnici, Se posebej, Ce je
udeleZzencev vec kot 15 (max).

Cas: 2 uri. (1 ura slikanja, 1 ura pogovora)

Prostor potreben: Soba v razredu ali kaj podobnega.

Materiali:

Bela barva ni primerna (ni potrebno), velik papir, ki ga je treba nanesti na stene, Copice in

barve. ali dve beli tabli in racunalnik.

Zakljucki in vprasanja:

B S S




e-Civgles Priro¢nik in uéni naért

V tej delavnici tega nikoli ne poznate. Sklepi so vsaki¢ drugacni, vse je odvisno od skupinske
dinamike. Vecino Casa se dogaja, da udelezenci presenetijo nad tem, koliko znajo opisati z
umetnostjo in kako intimne so razprave po slikarski seji. V tej delavnici lahko udelezenci
postanejo ¢ustveni, zato je pomembno

naj bo nekdo zadolZen za razprave. Na tej delavnici je tudi pomembno, da udelezencev ne
pripravi vnaprej, da potrebujejo prostor za svoje slike in umetnost.

Povzetek porodila:

1. Prosite vse, naj pojasnijo svoje risbe

2. Udelezencem povejte, da dejavnost ponazarja "kulturni Sok": reakcija potopitve v kulturo,
drugaéno od nase. Pojasnite tudi, da izraz "kulturni Sok" ni ravno posrecen, saj zveni zelo
dramati¢no. Medtem ko je trik v podrobnostih (za ilustracijo uporabite nekatere slike) Tudi
politiéno korektni jezik ni vse¢, saj zveni, kot da bi bila kriva "druga kultura", da je bila tako
razlicna, da bi povzrocila Sok. Torej vcasih govorimo o ,medkulturni prilagoditvi“,
»medkulturni prilagoditvi“, ,akulturaciji“. Vendar se vsi nanaSajo na isto stvar: naso
naravno clovesko reakcijo na cudno situacijo: ko smo zunaj svojega obicajnega kraja
(drzava, regija, mesto, okroZje itd.) se soocijo z novimi ljudmi, novo klimo, novo hrano itd.

3. Za konec lahko od ljudi zahtevamo, da nam dajo vzorce slik za vse tri kategorije: Custva,
vedenja, ideje. Lahko jih tudi vprasamo, kaj je bilo teZje: slikati pozitivnho ali negativno.
Vprasamo se lahko, kaj menijo, kaj naredi neko izkusnjo precej pozitivno ali negativno?
(potem bomo govorili o vliogi druzbe gostiteljice, kulturni oddaljenosti od kulture porekla,
osebnostnih dejavnikov in virov). Potem se poslovimo.

Samo minuto
V tej dejavnosti morajo biti ljudje hitri in iznajdljivi, da bi se enominutno pogovarjali med

medkulturno komunikacijo in ¢lovekovimi pravicami.

Cilji:

Ceniti, kako sta medkulturna komunikacija in clovekove pravice medsebojno povezani in
nedeljivi

Razviti kriti€no misljenje

Gojiti samozavest do izrazanja osebnih mnenj

Opis (korak po koraku):
Prosite ljudi, da sedijo v krogu.
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Pojdi okrog klobuka. Vsako osebo po vrsti, ne da bi se ozrli, potopite v klobuk in vzamete en list
papirja.

Udelezenci imajo nato na voljo pet minut ¢asa, da se eno minuto pripravijo na izjavo, zapisano
na papirju. Pravila so brez oklevanja in brez ponovitev.

Pojdite po krogu in poprosite od vsake osebe, naj da svoj "govor".

Po vsakem "govoru" pustite dve ali tri minute za kratke komentarje. Ce se ljudje veliko
pogovarjajo, si zapiSite temo in se strinjajte, da se na koncu vrnete k njej.

Ko se bodo vsi obrnili, se vrnite in zakljucite vse razprave, ki so jih morali prekiniti. Nato pojdite
na raziskovanje in oceno.

Prostor potreben: Soba v razredu ali kaj podobnega.

Materiali:
Izjave, ena na udeleZenca; Klobuk; Ura z drugo roko ali ura

Ocenjevanje:
Zacnite s pregledom, kako je potekala dejavnost, nato pa se pogovorite o vprasanjih, ki so se
pojavila, in na koncu o povezavi s ¢lovekovimi pravicami.
e Je bilo tezko eno minuto govoriti o temah?
e Katere so bile najtezje teme in zakaj?
e Katera od navedb je bila najbolj sporna in zakaj?
e Kaj je najbolj presenetilo informacije, ki so jih ljudje slisali?
e Katere Clovekove pravice so bile v vsaki od navedb ogrozene?
e Alije pravica do $porta ¢lovekova pravica? Ce je odgovor pritrdilen, kako je zapisano v
razlicnih dokumentih o ¢lovekovih pravicah?
e Aliimajo vsi v vasi skupnosti dostop do $portnih dejavnosti po lastni izbiri? Ce ne, zakaj
ne? Kaj lahko storimo, da to odpravimo?

Na ravnici

Ta dejavnost vkljuCuje igranje vlog in razpravo. UdeleZenci razmisljajo o pomenu udelezbe
mladih in razpravljajo o nacinih za povecanje lastne udelezbe v lokalni skupnosti.

Cilji:
Razmisliti o nacinu sodelovanja mladih in dejavnikih, ki ovirajo ali olajSajo njihovo sodelovanje
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Razviti spretnosti za sodelovanje, organiziranje in ukrepanje skupaj z drugimi
Vzgajati obcutek odgovornosti za lastna dejanja

Opis (korak po koraku):

Del 1: Kaj je lestvica udelezbe? (45 minut)

1. Vprasajte udelezence, kaj razumejo pod pojmom "udelezba mladih".

2. lzrocite diagram lestvice udelezbe in razloZite, da je to en model razmisljanja o razli¢nih
nacinih sodelovanja. Na kratko razpravljajte o razli¢nih ravneh.

3. Razdelite skupino na 8 majhnih skupin. Vsaki skupini dodelite eno raven udelezbe in jih
prosite, naj pripravijo kratko 2-3 minutno igro vlog, ki ponazarjajo dodeljeno raven.

4. Ko so skupine pripravljene, jih povabite, da predstavijo svoje vloge po vrsti. Ce Zelijo

udeleZenci, pustite vprasanja ali ¢as za komentarje med razli¢nimi igrami viog.

Del 2: Kako sodelujemo

5. Prosite udeleZzence, naj 5 minut delajo posami¢no in poskusajo najti primere v svojem
Zivljenju za kar 8 nivojev. Povejte jim, naj razmislijo o tem, kaj pocnejo v vseh vidikih svojega
Zivljenja: doma, Soli, klubih, delu in z druzino in prijatelji.

6. Nato povabite udelezence, da svoje primere delijo v majhnih skupinah, ki vkljucujejo 4-5
ljudi. Medtem ko razpravljate o primerih, prosite udelezence, naj si zamislijo ovire (stvari, ki jim
preprecujejo premikanje po lestvi) in dejavnike, ki jim pomagajo (stvari, ki jim pomagajo, da se
premikajo po lestvi navzgor). Vsako idejo bi morali napisati na loéenem "post-it".

7. Medtem ko skupine razpravljajo, na steno prilepite pripravljene naslove "ovire" in
"dejavnike, ki omogocajo", priblizno 2 metra narazen. Nato pripeljete skupine na plenarno
zasedbo in jih prosite, naj dokumente nalepijo na steno pod naslovi.

8. Preglejte oba seznama z udeleZenci. Vprasajte za razjasnitev kakrsnih koli dvoumnih trditev
in poskusite razresiti morebitna nesoglasja med udelezenci glede polozaja izjav.

9. Zdaj postavite naslove "control" in "no control" na steno pod prvimi naslovi in prosite
udeleZence, naj vsak seznam razvrstijo v dva pod seznama glede na to, ali izjave govorijo o
stvareh, ki jih imajo (ali bi lahko imeli) nadzor nad ali se izjave nanasajo na zunanje dejavnike,
ki niso pod nadzorom.

10. Konéno preglejte pozicije prispevkov na Stirih seznamih. Nato pojdite na oceno in

pregledovanje.
Prostor potreben: Soba v razredu ali kaj podobnega.

Materiali:
IzroCitev: "Lestvica sodelovanja" (glejte tudi osnovne informacije o drzavljanstvu in udelezbi)
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Velik list papirja, pisalo in Skarje
"Post-it" ali majhne koscke papirja, ki jih je treba prilepiti na steno
Stena

Ocenjevanje:

Vam je aktivnost pomagala bolj jasno razmisljati o nacinih sodelovanja na razlicnih podrocjih
vasega Zivljenja? Kaj vas je najbolj presenetilo?

Ali menite, da je udelezba mladih na splosno visoka ali nizka - v vasi Soli, klubu in skupnosti?
Kaksni so razlogi?

Ali je pomembno, ali mladi aktivno sodelujejo ali ne? Zakaj?

Ali menijo, da je nizka udelezba posledica predvsem notranjih (psiholoskih) dejavnikov ali
vecinoma posledica zunanjih dejavnikov?

Kako se ljudje pocutijo, ko so sposobni sodelovati v pristnem smislu - z drugimi besedami, ce
njihovo sodelovanje ni samo tokensko?

Bi si udeleZenci v skupini Zeleli, da bi lahko sodelovali na visjih stopni¢kah kot trenutno? Ce je
odgovor pritrdilen, na katerih obmocjih? Kaksni so razlogi za to in kateri razlogi za to?

Bi si udeleZenci v skupini Zeleli, da bi lahko sodelovali na nizji stopnicki, kot je trenutno? Ce je
odgovor pritrdilen, na katerih obmocjih? Kaksni so razlogi za to in kateri razlogi za to?

Koliko ljudi meni, da bi lahko sodelovali ve¢ kot trenutno in koliko meni, da bodo to storili? Ce
je odgovor pritrdilen, kako in kdaj?

Kako je v dokumentih o clovekovih pravicah zagotovljena pravica do sodelovanja pri
odlocanju?
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Ill. 2 PoucCevanje geoprostorskih in digitalnih kompetenc na
prostem. Izdelava poti zunaj ucCilnice

lll. 2.1 E-civeles znotraj

Odlomki zgodovine - Slika sestavljanka
Velikost skupine: 1-8 udeleZencev

Cas: 10 mibut

Potrebna orodja:

Razrezane slike velikosti 5 x 2 v znamenitih znamenitostih iz Antequere, Evora, Nagykovécsi,
Udine in Velenja

Kuverte

Cilj: lIzboljsati motoricne sposobnosti, reSevanje problemov, izboljsati skupinsko delo in

socializacijo ter izobraZevati.

Postopek: Ucenci prejmejo ovojnico, ki vsebuje 2 sklopa ugank. Clani skupine morajo
sodelovati pri dokon¢anju slik in dologitvi njihove lokacije. Ce dokoncate obe sliki in uspe$no
dolocite lokacijo znamenitosti, u¢ence zasluZzite 2 tocki.
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Wandering Wisdom - Ujemanje igra
Velikost skupine: 1-8 udelezencev

Cas: 10 minut

Potrebna orodja:

Nabor slik, ki prikazujejo Antequero, Evora, Nagykovacsi, Udine in Velenje

Oblikovalni list logotipa

Besedilni list

Predloga za montazo

Kuverte

Slike, besedila in logotipe je treba predhodno izrezati iz njihovih listov in jih vstaviti v ovojnico.

Bar a varos eredete a kbzépkorig nytilik vissza, Velenje modern varosként
nemzetkozi hirnevét az 1960-as években szerezte.

Ezekbenaz években vélta gazdalkoddk faluja 30,0001akosélénk varosava, akika |
szénbanyéaban és az elektronikai berendezéseket gyarté tizemben taldltakmunkat.

Ami Velenjét kiilonlegessé teszi, az az a tény, hogy ezt a varost a munkasok
onkéntes alapon épitették maguknak. Aki tobbet dolgozott, nagyobb lakast
kapott. A szolidaritas e szelleme még mindig megtigyelhetd. Példaul van ingyenes
buszjarat, valamintszamosszocialiséskulttiralis rendezvényt tartanak egészévben.

Antequera Antikaria rémai helyhatésagrol kapta nevét, mely késébb arab
formaban, Antaquira néven valt ismertté. Az emberi civilizacié elsé
maradvanyai a torténelem el6ti korokba nyilnak wvissza, a
K.e. 6000 - 2000 évreke. A XVL szdzadban Antequera Andaltzia egyik
legkiemelkedébb varosava valt fontos kereskedelmi tevékenysége miatt.

Casovna premica zgodovinskih znamenitosti
Velikost skupine: 1-8 udeleZencev

Cas: 15 minut

Potrebna orodja:

Opis kulturnih znamenitosti

fotografije posameznih znamenitosti z znacilnimi znacilnostmi ere, v kateri so bile ustvarjene
(npr. Gotski slog itd.)

2 ovojnici

Cilj: Izboljsati, reSevati tezave, izboljsati skupinsko delo in socializacijo, znanje o kulturnih
znamenitostih in obdobjih.
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Postopek:

Korak 1: U&enci prejmejo kuverto, ki vsebuje niz slik, zlasti tipi¢nih zgradb tega mesta. Stevilo
slik se lahko giblje med 4 in 8, odvisno od kulturnega znanja skupine. Clani skupine morajo
uganiti starost, ko je bila zgradba morda zgrajena, nato pa slike postaviti v vrstni red glede na
leto, ko so bile zgrajene, in tako ustvariti ¢asovni nacrt del

Korak 2: Ucenci prejmejo zgornje opise znamenitosti. Na podlagi opisov so postavili ¢asovni
okvir znamenitosti.

Kprak 3: Ucitelj / moderator daje pravilen ¢asovni vrstni red.

Korak 4: S pomocjo moderatorja lahko predstavimo znacilne znacilnosti umetniskih stilov in
kulturnih dob (kot so barok, romantika, Art Nuovo itd.). Na koncu sej lahko udeleZenci
razpravljajo o znacilnostih, ki so jih odkrili.

Igra ugibanja
Velikost skupine: 1-8 udeleZencev
Cas: 10 minut

Potrebna orodja:
Lineart slike A4 znanih znamenitosti iz Antequere, Evora, Nagykovacsi, Udine, Brema in Velenja

Cilj: 1zboljsati motoricne sposobnosti, reSevanje problemov, izboljsati skupinsko delo in
socializacijo ter izobraZevati.

Postopek: Ucenci prejmejo list z emblemi 6 sodelujocih drzav, ustvarjen s tehniko lineart. Na
podlagi informacij, pridobljenih v prejsnjih vajah, morajo prepoznati dane znamenitosti.
Uspesno doloditev lokacije znamenitosti prinese uc¢enci 1 toc¢ko / vid.
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l1.2.2 e-Civeles zunaj

Lov na zaklad

Zaklad je igriv in pouéen nacin odkrivanja naselja in pridobivanja informacij o njegovih
znamenitostih. Najboljsi nacin pri iskanju zaklada je najprej iskati informacije o mestu, njegovih
znamenitostih in kulturni dediscini. Na spletu lahko dobimo veliko informacij, lahko pois¢emo v
lokalnih knjigah o zgodovini mesta ali racunamo na ustne informacije znanstvenikov ali
domacinov. Ce imamo osnovne informacije, je priporo¢ljivo, da mesto sami odkrijemo. Tako si
lahko ogledamo znamenitosti na njihovi lokaciji in se lahko odlo¢imo, kako oblikovati vajo za
dani vid. Prav tako lahko s sprehodom po nadrtovanih postajah opazimo cas in tudi
izpostavimo morebitne ovire, s katerimi se bodo lahko srecali starejsi.

Ko smo zbrali podatke in se odlocili za znamenitosti, ki jih bomo obiskali, pripravimo zemljevid
za boljSo orientacijo. Na zemljevidu oznacujemo znamenitosti s kazalcem e-civeles. Ne
oznacujemo vrstnega reda postaj in ¢e imamo vec skupin, bomo morda Zeleli, da se vsaka
skupina zacne z razli¢nih zacetnih tock, da se med seboj ne motijo.

Medtem za skupine pripravimo delovne liste.

Lepo je, ¢e obstaja majhna konkurenca in ¢asovna omejitev in na koncu igre zmagovalna ekipa

prejme nagrado.

Velikost skupine: 4-8 udeleZencev
Cas: 20 — 60 minut

Potrebna orodja: Zemljevid in niz vprasanj o lovu na zaklad

Cilj: Izboljsati motori¢ne sposobnosti, reSevanje problemov, izboljsati skupinsko delo in
socializacijo ter spoznati mesto, orientacijo

Postopek: Ucenci so razdeljeni v skupine enake velikosti (po moZnosti ¢lani 4-8). Dobijo
zemljevid, na katerem so glavni znaki, ki jih najdejo, oznaceni z logotipom eciveles. Za¢nejo od
prvega oznacenega pogleda (1. postaja) in dokoncajo uganko, ustvarjeno za dani vid. Ce so
pripravljeni, nadaljujejo za naslednji ogled (2. postaja) in tudi opravijo dano vajo. Ko gredo na
vsako postajo, ucenci odkrijejo mesto, se naucijo orientacije in novih informacij o
znamenitostih. Zmagovalec je skupina, ki v danem roku prispe do koncne postaje in ima najbolj
pravilne odgovore na vprasanja.
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I11.3 Poucevanje dedisCine s pomocjo IKT

I11.3.1. Pedagoska orodja za ucilnico: Kahoot

Kahoot je brezplacna interaktivna platforma, ki na enostaven in intuitiven nain omogoca
hkratno interakcijo med ucitelji in u¢encem s pomocjo spletnih kvizov. Moski in Studentke
tekmujejo med seboj in lahko celo ustvarijo ekipe, da bi dobili ¢im vec odgovorov. Pred tem bi
moral uditelj prilagoditi tematsko osredotocenost vprasalnika in bo Se naprej dodajal vedno
vec vprasanj in pravilnih odgovorov.

Ko je kviz oblikoval uciteljski tim, platforma omogoci povezavo in ko kliknete, je priloZzen pin,
tako da se lahko Studenti hkrati prijavijo s svojimi mobilnimi napravami (pametnimi telefoni,
tablicami itd.), Ucitelj pa nato sejo zaceti. Vprasanja se bodo pojavljala postopoma, z dodatno
prednostjo, da ucitelj enkrat rocno vnese naslednji, kar omogoca dolo¢eno ¢asovno obdobje za
razpravo v razredu ali med drugim za odgovore na vprasanja, ki jih postavijo ucenci.

Tako se med Studenti ustvari nekaksna konkurenca, ki jih motivira, da si prizadevajo za
pridobitev vseh konceptov, ki jih obravnavajo v dolo¢enem predmetu. Gre za nekak$no ucno
izkusnjo, ki se lahko temeljito ujema s prakti¢no vsako znanostjo in znanjem, ki se lahko izvaja v
kateri koli izobraZevalni dejavnosti.

V posebnem primeru projekta e-Civeles in na Noci raziskovalcev, ki se je leta 2019 odvil v
Malagai (Spanija), smo imeli priloZnost uspe$no izvesti to izobrazevalno izkugnjo z vpraganji o
dveh mestih, ki sta del videoigra omenjenega projekta, in sicer: Velenje in Antequera.

Ce povzamemo, so kvizi med drugim zajemali zgodovino, arheologijo, kulturo, geografijo,
demografijo obeh mest z resniénimi / napacnimi ali veckratnimi vprasaniji, v slednjem primeru s
tremi motnjami in samo enim pravilnim odgovorom itd.

Povezave za Kahoot o) https://create.kahoot.it/share/e08884e0-c7ef-4f06-8851-
b7ed2d9429b2 za Antequera in https://play.kahoot.it/v2/?quizld=6a142453-3ad6-4b7b- b807-
d8259b9f9db8 za Velenje.




e-Civgles Priro¢nik in uéni naért

Del IV: U¢ni nacrt

V.1 Uvod

Sest drzav sestavlja mednarodni konzorcij mednarodnega projekta E-Civeles o digitalnih
kompetencah in medkulturnih vrednotah v okoljih e-uéenja: Spanija (Univerza Malaga),
Nemcija (BIBA), Italija (ULE), Portugalska (USE), Slovenija ( INTEGRA) in MadZarske (Trebag).

Projekt E-Civeles se financira v okviru programa Erasmus + za ustvarjanje vrste inovativnih
materialov in virov ter za uporabo IKT z igrive perspektive. Jedro video iger je izvedba Stirih
zgodovinskih mestnih sredis¢, kjer se morajo igralci orientirati po ulicah in trgih v centru, da bi
nasli glavne spomenike. Mesta, ki jih boste obiskali prek teh video iger, so: Evora (Portugalska),
Antequera (Malaga), Udine (Italia) in Velenje (Slovenija).

IV.1.1  Cilji

Projekt e-Civeles temelji na dveh vidikih:

1. vkljuCenost, ki daje prednost enakim dvema druzbenim skupinam, ki so trenutno Se
posebej ranljive v Evropi: priseljenci in prebivalstvo nad 55 let.

2. socialna pravi¢nost, ki razmislja o posebnosti in ¢loveski raznolikosti / v vesolju med
drzavljani z razli¢nih geografskih obmodij /; in v ¢asu, medgeneracijsko.

Zato so posebni cilji tega projekta:

e Spodbujati izboljSanje digitalnih, jezikovnih in kognitivnih znanj ciljnih skupin.

e Spodbujati socialno vkljuéenost z ozaveScanjem o zgodovinski in kulturni dedisc¢ini v
evropskem okviru

e Spodbujati posodabljanje uditeljev na tem podrocju.

IV.1.2 Metodologija

Pedagoska metodologija je usposabljanje v razredu z dolo¢bami za projektne naloge in
prakti¢no delo. Prilagojena je za 30 ur izobraZevanja.
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IzobraZevalni tecaj obravnava trenerje, ucitelje in vodje tistih, ki se ukvarjajo z izobrazevanjem
oseb, starejsih od 50 let, ali ljudi z migrantskim poreklom tako na podrodju izobrazevanja
odraslih, ne glede na to, ali gre za formalno, neformalno ali priloZnostno izobrazevanje.

vV.1.3

[zidi in rezultati

Izidi projekta so:

Priro¢nik, ki se uporablja kot osnovno gradivo, ki vsebuje teoreticne in prakti¢ne
informacije v okviru predmeta.

Prakticne vaje, ki so vkljuéene v prirocniku, vendar jih je mogoce uporabiti kot
posamezne vaje, ki se izvajajo sami ali skupaj s spletnimi igrami.

Spletna platforma z bazo podatkov, ki sluzi kot zbir virov za igre v okviru tecaja

Spletne igre ali videoigre, ki so u¢na orodja za ucenje

Rezultati projekta so:

Izdelava virtualne platforme, ki vsebuje bazo podatkov o spletnih igrah in e-ucnih
gradivih, ki obravnavajo prostorsko usmerjenost, kognitivno stimulacijo in jezikovno
usposabljanje. Vseboval bo tudi gradiva, kot so spletne igre o kulturni dedis¢ini,
zgodovinski dediscini in vklju¢enosti.

Prakti¢ni vodnik za trenerje v skupinah o medkulturnosti, socialni vklju¢enosti itd. S
prakti¢nimi vajami in priporocili, vklju¢no z u¢nim naértom (u¢nim nacrtom), koristnim
za organiziranje tecajev v skladu s cilji projekta e-Civeles.
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V.2 Opis teCaja usposabljanja

IV.2.1  UEni cilj

Cilj predmeta je izboljsati znanje in spretnosti odraslih vzgojiteljev, uliteljev in vodij trenerjev
za izboljSanje njihovega uénega dela z uporabo digitalnih orodij in virov z vidika medkulturnega
ucenja (spodbujanje kulturne integracije in cenjenja evropskih kulturnih oz. zgodovinska
dedis¢ina) in veckompetenten pristop (digitalna, geoprostorska, jezikovna, kognitivha
stimulacija)

Podrobni cilji:

nauciti se upravljati s posodobljenimi informacijskimi in tehnoloskimi in
komunikacijskimi orodji, ki dajejo prednost medkulturni perspektivi in u¢enju vescin
razlicnih vrst (geoprostorskih, digitalnih, jezikovnih);

zbrati prakso pri uporabi orodij in jo uporabljati pri vsakodnevnem delu;

biti sposobni opravljati svoje delo na bolj ucinkovit in ustvarjalnejsi nacin, s tem pa
povecati svojo motivacijo in motivacijo svojih Studentov s pomocjo metodologij,
povezanih z gamifikacijo;

imajo priloZznost in priloZznost, da razsirijo svoje poklicne in osebne perspektive z
mednarodnimi vidiki;

se obrnite na druge aktivne strokovnjake na istem podrocju s tistimi, ki imajo podobne
poklicne interese z dejavnostmi usposabljanja in razsirjanja projekta;

poznati predloge in ideje za olajSanje in spodbujanje dodatnih znanj in stikov;

imeti prost dostop do dobro strukturiranih in enostavnih ucnih gradiv (virtualne
platforme, baze podatkov, video iger, vodnika) pri vsakodnevnem delu;

biti obogatena s socialno-psiholoskimi vidiki sekundarne ciljne skupine (+55 Studentov
in priseljencev);

IV.2.2 Ciljne skupine

Ciljne skupine predlaganega usposabljanja so:

ucitelji in trenerji za izobraZzevanje odraslih
vodje usposabljanja, ki so odgovorni za programe centra za izobraZevanje odraslih
spodbujevalci izobraZevanja odraslih

Priporocljivo ozadje: Tecaj je primeren tako za tiste, ki so specializirani za izobrazevanje
starejSih, kot tudi tiste, ki se ukvarjajo z odraslimi z migrantskim poreklom. Pred zacetkom

B S S




e-Civgles Priro¢nik in uéni naért

tecaja je priporocljivo osnovno znanje in nekaj izkusenj s posameznimi skupinami. Pridobitev in
uporaba spletne platforme in video iger za zaCetek predvideva nekaj digitalne pismenosti.

IV.2.3 Metodologija u¢enja

Pedagoska metodologija je usposabljanje v razredu z dolo¢bami za projektne naloge in
prakti¢no delo. Prilagojena je za 30 ur izobrazevanja.

IzobraZevalni te¢aj obravnava trenerje, uditelje in vodje tistih, ki se ukvarjajo z izobrazevanjem
oseb, starejSih od 50 let, ali ljudi z migrantskim poreklom tako na podrocju izobrazevanja
odraslih, ne glede na to, ali gre za formalno, neformalno ali priloZnostno izobrazevanje.

IzobraZzevalni tecaj je zasnovan kot ucenje, ki temelji na vajah. U¢no gradivo vkljucuje virtualno
platformo z bazo podatkov, vodnik s teoreti¢nimi osnovami in prakti¢nimi vajami, spletne igre s
kratkim vodnikom in pricujoce uéne nacrte z u¢nim nacrtom.

Usposabljanje je sestavljeno iz 5 uénih enot. Vsaka uéna enota razume splosni opis svojih ciljev,
trajanja in vsebine. Razdeljen je na razli¢ne seje in vkljuCuje vrsto ucnih gradiv, katerih cilj je
podpirati ucence pri pridobivanju teoreticnega znanja in razvijanju vesc¢in in kompetenc,
potrebnih za kulturno in digitalno izobrazevanje v medkulturnem okolju. Uéni materiali, ki se
uporabljajo pri tecaju, so sestavljeni iz:

e Spletna platforma z bazo podatkov
e Prirocnik

e Uc¢ni nacrt (trenutno gradivo)

e Spletneigre

Izobrazevalni tecaj bo vodil trener ali skupina trenerjev ali moderatorjev. Vzgojitelji bodo imeli
glavno odgovornost za vodenje tecaja, vodenje in podporo pripravnikom.

IzobraZevalni tecaj bo trajal 5 dni. Vsak dan bodo trenerji naredili pregled zadnjega dne in
predstavili ucne enote dneva.
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V.3 Ucni nacrt usposabljanja

IzobraZevalni tecaj je sestavljen iz 5 delov: ena uvodna enota, Stiri enote, ki ustrezajo
kompetencam in razvoju znanja na tem podrocju, in zakljutna enota za prakticne vaje,
povratne informacije in ocenjevanje.

Enota 1l Uvod

Predvideno 5ur
trajanje:

Ucno gradivo Prirocnik: I. del
Prirocnik: Ill. Del: Ledeniki
Spletna platforma: Database
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Enota 2 Medkulturne in jezikovne kompetence

Predvideno 8 ur
trajanje:

Ucno gradivo Priro¢nik: Poglavje II.1
Priro¢nik: Poglavije 11.4
Priro¢nik: Poglavje I1l.1
Baza podatkov: igre o priseljevanju / vklju¢enosti
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Enota 3 Geoprostorske kompetence

Cilji / Pripravnik bo do konca te enote:

pri¢akovani e razumejo pomen geoprostorskih in geolokacijskih kompetenc

rezultati e biti sposoben dolociti lokacijo
* biti sposoben uporabljati ve¢ orodij za orientacijske vaje, kot je geocaching
¢ poznati in biti sposoben uporabljati izobraZevalna orodja za geolokacijo
e vedeti o spletnih igrah v tej temi

Predvideno 8 ur

trajanje:

Vsebina Poucevanje geoprostorskih kompetenc v kontekstu izobrazevanja odraslih

Opredelitve, pojmi in ustreznost geoprostorske lokacije

Izobrazevalna orodja za poucevanje geoprostorskih kompetenc
Sredstva za izobraZevanje za razvoj geoprostorskih kompetenc

Koncna priporocila za ucitelje in strokovnjake za izobraZevanje odraslih
Kahoot

Ucno gradivo

Priro¢nik: Poglavje 11.2
Priro¢nik: Vaje Ill. Poglavja

Dejavnosti

Predstavitev, razprava, delo v paru, skupinsko delo
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Enota 4 Digitalne kompetence in ucenje na osnovi iger

Predvideno 8 ur
trajanje:

Ucno gradivo Prirocnik - Poglavje I1.3
Prirocnik - poglavje 1.5
Spletna platforma in baza podatkov
Spletne igre - in predstavitev
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Enota 5 Prakti¢na in zakljuéna enota
Cilji / Zadnja enota tecaja usposabljanja je zbirka tega, kar smo se do zdaj naucili
pri¢akovani na prakti¢en nacin. Poleg tega je namenjen udeleZzencem zagotoviti dovolj
rezultati Casa za zakljucek svojih dejavnosti, za razmislek o novo pridobljenih uénih
rezultatih, posredovanje povratnih informacij organizatorjem tecajev in
interakcijo z drugimi udeleZenci tecaja
Pripravnik bo do konca te enote:
e razumeti in biti sposoben uporabljati spletne igre e-Civeles
e razviti svoje znanje o kulturi na razli¢nih lokacijah in poznati orodja in
metode, kako to znanje prenesti na ciljno skupino
e biti sposoben uporabljati in ustvarjati vaje za zaklad za prenos kulturnih in
geoprostorskih kompetenc
Predvideno 5ur
trajanje:
Vsebina Video igre
Kulturni opisi
Spletne in offline vaje
Iskanje zaklada
Poizvedovanje in zapiranje s strani trenerja
Vprasalnik za ocenjevanje
Dejavnosti Spoznavanije iger in spletne platforme

Uporaba spletnih iger

Uporaba kulturnih iger brez povezave

Uporaba brezzi¢nih iger na orientaciji in lovu na zaklad
Ocena

Izpolnite ocenjevalni vprasalnik
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IV.4 Urnik tecaja

Gradivo in viri projekta lahko sluzijo prilagodljivemu tematskemu in ¢asovnemu sistemu v
okviru danega podrocja digitalnega izobrazevanja v medkulturnem okviru za ucence odraslih.
Ucitelj / moderator lahko izbere in razporedi dele virov tako, da ustrezajo prisotni ciljni skupini
in da ustrezajo preverjenim ciljem usposabljanja ter da je pozoren na morebitne omejitve ¢asa
in virov. Spodaj opisan tecaj usposabljanja je le eden od primerov, kako je mogoce sestaviti
petdnevni tecaj. Skupno traja 30 ur in traja 5 dni.

Prvi dan

10:00 - 10:30 | Dobrodosli
Predstavitev udeleZzencev

10:30-12:00 | Pregled programa Predstavitev
Predstavitev predmeta: ucni naért, metodologija, u¢ni
rezultati, organizacijska vprasanja

Vzpostavitev pravil za skupno sodelovanje

Uvod v projekt E-civeles

12:00-13:00 | Odmor za kosilo

13:00-13:30 | Icebreakers in mrezenje Skupinska
dejavnost

13:30-14:00 | Odmor za kavo

14:00-16:00 | Uvod v bazo in njena uporaba Predstavitev
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Prirocnik inucni nacrt

Drugi dan
9:00-9.10 Ogreti se Vaja za ogrevanje
9:10-11:00 Medkulturni dialog in kompetence: predstavitev in vaje | Predstavitev
Skupinska
dejavnost
11:00-11:15 | Odmor za kavo
11:15-12:30 | Socialna vkljucenost in njeni vidiki Predstavitev
Diskusija
12:30-13:00 | Jezikovne kompetence Predstavitev
* Pomen ucenja jezika Skupinska
e Kako motivirati ljudi dejavnost
e ucenje jezikov v starejsi starosti Diskusija
* Teorija, orodja in tehnike
13:00 - 14:00 | Odmor za kosilo
14:00 — 14:45 | Prakti¢ni vidiki Predstavitev
Uporaba (offline) iger za primere ucenja jezikov in Skupinska
medkulturnega dialoga dejavnost
Prirocnik: Ill. Del - Prakti¢ne vaje Diskusija
14:35-15:00 | Odmor za kavo
15:00 - 16:00 | Uporaba (spletnih) iger, izbranih iz zbirke podatkov v Predstavitev

zvezi z medkulturnim dialogom, socialno vkljuéenostjo
in jezikovno uporabo

Skupinska
dejavnost
Diskusija
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Prirocnik inucni nacrt

Tretje dan
9:00-9:15 Ogreti se Vaja za ogrevanje
9:15-10:15 Pomen geoprostorskih kompetenc. Poznavanje Predstavitev
lokalizacije
10:15-11:15 | lzobraZevalna orodja za poucevanje geoprostorskih Predstavitev
kompetenc
11:15-12:45 | lzobrazZevalni viri: spletna orodja, ki temeljijo na Predstavitev,
povezavah iz prirocnikov in na podlagi baze podatkov. razprava, uporaba
racunalnikov v
parih
12:45-13:45 | Odmor za kosilo
14:00 — 14:40 | Kahoot o geoloskih in kulturnih vidikih Skupinsko delo,
parno delo
14:40 - 16:00 | Prakti¢na uporaba orodij, poskus geocasiranja Vaja za ogrevanje
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Cetrti dan

9:00-9:10 Ogreti se Vaja za ogrevanje

9:10-10:00 Pomen digitalnih kompetenc (izrazi, koncept, metode) Predstavitev
Skupinska
dejavnost

10:00 — 10:45 | lzzivi IKT za starejsSe odrasle Predstavitev

Skupinsko delo

10:45-11:00 | Odmor za kavo

11:00-12:30 | E-izobraZevanje in mesano ucenje Skupinska
dejavnost

12:30-13:30 | Odmor za kosilo Predstavitev

13:30-14:30 | Teorija ucenja na osnovi iger Predstavitev
Diskusija

14:30 - 14:45 | Odmor za kavo

14:45—-16:00 | Ucenje na osnovi iger. Primeri. Predstavljamo platformo | Predstavitev
E-civeles in igre Vadite
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Peti dan
9:00-9:10 Ogreti se Vaja za ogrevanje
9:10-10:30 Uvod v igro, ki predstavlja uporabniski priro¢nik Prakti¢na vadba /

Izzivi pri igranju video iger skupinsko delo

10:30-10:45 | Odmor za kavo

10:45 - 11:45 | (Brez povezave) igre o kulturi in orientaciji - v zaprtih Prakti¢na vadba /
prostorih skupinsko delo
Zbogom od udeleZencev

11:45-12:45 | (Brez povezave) igre o kulturi in orientaciji: lov na zaklad | Prakti¢na vadba /
- na prostem skupinsko delo

12:45-13:30 | Povzetek
Vrednotenje tecaja usposabljanja
Potrdila
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Dodatek 1: Reference
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e TimeMaps: https://www.timemaps.com
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Dodatek 2: Zgodovinske informacije

Ta dodatek vsebuje zgodovinske podatke, ki so vkljuceni tudi v video igro e-Civeles in so na
voljo s kodami QR. V vsakem od $tirih mest Evora - Portugalska, Antequera - Spanija, Udine -
Italija in Velenje - Slovenija prikazuje 10 zanimivosti in zgodovinske znamenitosti. Te podatke je

mogoce tudi natisniti in posredovati Studentom.
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POVZETEK
IME MESTA: Antequera
DRZAVA: Spanija
POVEZAVA 1: https://turismo.antequera.es/en/
POVEZAVA 2: https://turismo.antequera.es/
ZGODOVINA

Ustanovitelj de Antequera gre pripisati nastanku rimske obc€ine Antikaria, pozneje znane
kot Antaquira, v arabScini.

Kljub temu, da lahko v ostarelih zgodovinskih arheologij najdemo prve ostanke civilizacij,
ki segajo med 6000 in 2000 let a.d.C.

V XVI stoletju je Antequera zaradi svoje pomembne trgovinske dejavnosti postala eno
najvidnejSih mest v Andaluziji.

Erasmus+ e-Civeles Project: Digital Competences and Intercultural Values in e-Learning Environments.
Reference 2017-1-ES01-KA204-03840
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DATUM GRADNJE
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POVZETEK

Antequera
Menga Dolmen
ANO1SI

3750 - 3650 pred Kristusom

ZGODOVINA

#EuropeForCulture

Zgrajena pred priblizno 6000 leti je Menga dolmen megalitski spomenik, ki je vklju€en na
Unescov seznam svetovne dedis¢ine.

Ta ogromna grobnica je edini dolmen po vsej Evropi s pogledom na antropomorfno goro,
kot je Boulder of Lovers (La Pefia de los Enamorados).

Menga dolmen je bil vedno odprt, zato je bil vedno dobro znan, neprekinjeno, saj je bil

prvotno zgrajen.

Vir fotografij

Fotografija 1: https://esperanzavaroblog.wordpress.com/tag/dolmen-de-menga/

Foto 2: https://las4esquinas.com/colegios-abrazan-los-dolmenes-de/

QR KODA

Erasmus+ e-Civeles Project: Digital Competences and Intercultural Values in e-Learning Environments.

Reference 2017-1-ES01-KA204-03840




Co-funded by the

Erasmus+ Programme e e C ivel es

of the European Union

0
ONIO

| o

LULIU y
#EuropeForCulture

SLIKE

Erasmus+ e-Civeles Project: Digital Competences and Intercultural Values in e-Learning Environments.
Reference 2017-1-ES01-KA204-03840



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

IME MESTA:

IME SPOMENIKA:

KODA:

DATUM GRADNJE

e-Civgles i

#EuropeForCulture

POVZETEK

Antequera
Rimski izviri
AN 02 SI

1. stoletje

ZGODOVINA

Po priblizno polovici stoletja, so jih poleti 1988 ugotovili po nakljucju.

Rimski izviri se nahajajo v mestnem jedru, poleg kolegijske cerkve Santa Maria

Maggiore.

Najdba izvirov je pomenila potrditev obstoja Antikarije.

Vir fotografij

Fotografija 1: https://turismo.antequera.es/place/termas-romanas/
Foto 2: https://turismo.antequera.es/sl/termasromanas/
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POVZETEK
IME MESTA: Antequera
IME SPOMENIKA: Alcazaba
KODA: ANO3SI
DATUM GRADNJE 9. stoletje
ZGODOVINA

NajstarejSe pisne navedbe o Alcazabi segajo v prvo polovico Xl stoletja.
Leta 1410 ga je dobil dojenek Don Fernando, od tod tudi sedanje ime "Antequera".

Grad je bil naseljen, dokler ni bil dokon&no opuscen leta 1656. Dobil je naslov National
Historic Building.

Vir fotografij

Fotografija 1: http://patrimoniohistorico.fomento.es/handlers/grandehandler.ashx?
e=01973&i=01973-02&g=Galeria

Foto 2: http://patrimoniohistorico.fomento.es/handlers/GrandeHandler.ashx?e=01973
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POVZETEK
IME MESTA: Antequera
IME SPOMENIKA: Kraljevska kolegijska cerkev svete Marije
KODA: ANO04SI
DATUM GRADNJE 1514 - 1550
ZGODOVINA

Kraljevski kolegij zdruzuje tako gotski kot renesancni slog.

Ustanovitev kraljevske cerkvene cerkve je dokumentirana leta 1503 v papeskem biku, ki
ga je izdal papez Julij Il.

Njegova arhitektura se lahko poveze z mestoma Ubeda in Baeza, ki sta obe razglaseni
za obmocdje svetovne dediscine.

Vir fotografij

Fotografija 1:
https://media-cdn.tripadvisor.com/media/photo-s/04/27/24/b3/alcazaba-de-antequera.jpg
Foto 2: https://media-cdn.tripadvisor.com/media/photo-s/14/c5/4e/4c/fachada.jpg
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POVZETEK
IME MESTA: Antequera
IME SPOMENIKA: Cerkev El Carman
KODA: ANOQ5SI
DATUM GRADNJE 16. - 17. stoletje
ZGODOVINA

Cerkev nekdanjega samostana Gospe od el Carmen v Antequeri je bila zgrajena v
XVI-XVII stoletju.

Cerkev je bila zasnovana v grnadskem stilu Mudejar, ¢eprav je njen glavni oltarni del
dragulj baro¢ne umetnosti.

Samostan je bil porusen v XIX stoletju. Leta 1976 je bil razglasen za premozenje
nacionalnega interesa.

Vir fotografij

Fotografija 1: http://www.iaph.es/imagenes-patrimonio-cultural-andalucia/bien.php?
bi=1888

Foto 2: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:

Iglesia_del Carmen, Antequera, desde el Mirador Puerta de Gra
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POVZETEK

Antequera
Samostan Matere bozje in cerkev v Monteagudo
ANO06SI

1747 - 1761

ZGODOVINA

V zgradbi samostana so vgrajene strukture in materiali samostana, ki so bili zgrajeni okoli

leta 1528.

Cerkev je registrirana kot delo arhitekta Cristobal Garcia v XVIII.

Samostan je zaprt in ga od leta 2004 ne uporablja; leta 2006 je bil razglasen za kulturni

interes.

Vir fotografij

Fotografija 1: https://repositorio.iaph.es/handle/11532/312782
Fotografija 2: https://repositorio.iaph.es/handle/11532/312778
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POVZETEK
IME MESTA: Antequera
IME SPOMENIKA: Cerkev svetega Sebastijana
KODA: ANO7SI
DATUM GRADNJE 1540-1706
ZGODOVINA

Zgrajena je bila med letoma 1540 in 1706. Dela je zaklju€il Andrés Burguero.

Umetnostnozgodovinski slog te cerkve je renesansa s Spanskimi lastnostmi, Plateresco,
z elementi Baroque.

V Spaniji so se kolegijske cerkve ustavile do sredine XIX stoletja; sveti kralj svetega
Sebastijana je leta 1889 obnovil svojo dejavnost.

Vir fotografij

Fotografija 1:
https://www.flickr.com/photos/36623892@N00/albums/72157637164917486
Foto 2: https://las4esquinas.com/la-iglesia-de-san-sebastian-de/
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POVZETEK

Antequera
Luk velikanov
ANO08SI

1585

ZGODOVINA
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Zgrajena je bila leta 1585 na mestu nekdanje muslimanske utrdbe, imenovane "Estepa

ena".

Mestni svet se je odlo€il, da bo na Arku postavil latinske kipe in nagrobne spomenike, ki
so jih nasli v okoligkih rimskih mestih.

Zupan lilij na steni, gradu in leva v vogalu je sestavil grb mesta.

Vir fotografij

Fotografija 1: https://turismo.antequera.es/place/arco-de-los-gigantes/
Foto 2: https://andaluciarustica.com/antequera-arco-de-los-gigantes.htm
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POVZETEK

Antequera
Tribuna kapela Blazene Device Pomoci
ANO09SSI

1715

ZGODOVINA

Od leta 1715 je njen slog barok.

Procesijski nacrt na Veliki petek se ustavi pri Tribunski kapeli Blazene Device Pomodi.

Danasnji videz je posledica obnovitve v slogu Francisco Pons Sorolla leta 1963.

Vir fotografij

Fotografija 1: https://www.verpueblos.com/andalucia/malaga/antequera/foto/1306880/
Foto 2: https://turismo.antequera.es/place/capilla-tribuna-virgen-socorro-2/
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POVZETEK
IME MESTA: Antequera
IME SPOMENIKA: Palac¢a Néjera
KODA: AN10SI
DATUM GRADNJE M7.-18. stoletje
ZGODOVINA

Gre za civilno arhitekturo iz osemnajstega stoletja, katere nosilec je bil don Alfonso de
Eslava y Trujillo.

Palaca je v baro€nem slogu dokumentirana kot delo Nicolasa Mejiasa.
Trenutno je prizoriS€e muzeja mesta Antequera.

Vir fotografij
Fotografija 1: https://www.flickr.com/photos/elgipiese/9422033615

Foto 2: http://www.malaga.es/es/turismo/patrimonio/lis_cd-3972/palacio-najera-museo-m
obcine
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POVZETEK
IME MESTA: Evora
DRZAVA: Portugalska
POVEZAVA 1: http://www.cm-evora.pt/pt/Evoraturismo/Apresentacao/Pagi-nas/lis
POVEZAVA 2:
ZGODOVINA

Obmogje Evora je moéno obkrozeno z arheologkimi najdi§i, od zadetka neolitika
(5000-6000 B.C.). Na teh arheoloskih najdis¢ih najdemo dolmene, menhirje, nekropole in
prazgodovinske naselbine.

V rimskem ¢asu je Evora (v tistem €asu Eborae Liberalitas Julia) postalo pomembno
mesto v provinci Lusitania. Geografski poloZzaj med Olisippo (danes Lizbona) je
pomembno pristani§€e in Emerita Augusta (danes Mérida), glavno mesto province, je
Eborae Liberalitas Julia pomembno mesto za trgovce. Rimsko mesto je Se danes vidno z
rimskim templjem, kopeli in delom starodavnega obzidja.

Leta 714 so mesto osvojile muslimanske Cete in v muslimanskem obdobju (714-1165) se
imenuje Yabura. Leta 1165 so ga kristjani osvaijili in postali del Kraljevine Portugalske. V
Xll'in X1V stoletju je bila zgrajena katedrala. Sodis€e dinastij Borgonha in Avis, je v vec
obdobijih zgodovine sledilo velikim dogodkom v drzavi. To je bilo tudi kulturno sredis¢e
zelo dolgo.

Do leta 1580 je bilo drugo mesto Portugalske v politicnem pomenu, ki ga je izgubil
pomen, ko je Spanij Filipe Il postal tudi Filipe | iz Portugalske in sodis¢e odsSel v Kastilo.
Kljub temu, da si je to politi€no pomembnost nikoli ve€ pridobil, je Se naprej (in Se naprej)
pomembno politicno in kulturno srediS¢e v drzavi.
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Evora
Cromeleque dos Almendres
EV 01

Pred 7000 leti
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Cromeleque dos Almendres je megalitski spomenik, katerega gradnja se je zacela konec
Sestega tisoCletja pred nasim Stetjem in kon€ala v zacetku tretjega tiso€letja pred nasim

Stetjem.

To je najvecja obstojeCa skupina tipa na Iberskem polotoku (in ena najvecjih v Evropi).
Kompleks je organiziran s 95 monolitnimi kroznimi vzorci. Nekateri monoliti imajo okras.

Kompleks je bil odkrit leta 1964 med raziskavami na Geoloskem zemljevidu Portugalske
in je razvr§¢en kot nacionalni spomenik.

QR KODA

Erasmus+ e-Civeles Project: Digital Competences and Intercultural Values in e-Learning Environments.

Reference 2017-1-ES01-KA204-03840




Co-funded by the

e-Civgles

of the European Union

#EuropeForCulture

KOMENTARJI

QR KODA

SLIKE

£8 Ramos [ 2016

Erasmus+ e-Civeles Project: Digital Competences and Intercultural Values in e-Learning Environments.
Reference 2017-1-ES01-KA204-03840




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

IME MESTA:

IME SPOMENIKA:

KODA:

DATUM GRADNJE

e-Civgles

POVZETEK

Evora
Cromeleque dos Almendres
EV 01

Pred 7000 leti

ZGODOVINA

#EuropeForCulture

Cromeleque dos Almendres je megalitski spomenik, katerega gradnja se je zacela konec
Sestega tisoCletja pred nasim Stetjem in kon€ala v zacetku tretjega tiso€letja pred nasim

Stetjem.

To je najvecja obstojeCa skupina tipa na Iberskem polotoku (in ena najvedjih v Evropi).
Kompleks je organiziran s 95 monolitnimi kroznimi vzorci. Nekateri monoliti imajo okras.

Kompleks je bil odkrit leta 1964 med raziskavami na Geoloskem zemljevidu Portugalske
in je razvr§¢en kot nacionalni spomenik.
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POVZETEK
IME MESTA: Evora
IME SPOMENIKA: Rimski tempel
KODA: EV 02
DATUM GRADNJE Pred 2000 leti
ZGODOVINA

Rimski tempelj je bil zgrajen okoli | a.C. v Cast cesarja Avgusta. Je del starodavnega
rimskega foruma mesta Eborae Liberalitas Julia (rimsko ime Evora). Kapiteli so v
marmorju in v korintskem slogu. Potem ko je bil rimski tempelj, je bila v prvih krs€anskih
Casih verjetno krs¢anska cerkev. Med srednjevesko dobo je bil tempelj vkljuéen v mestno
obzidje in je deloval kot obrambna zgradba. Mesarstvo je bilo od 14. stoletja do 1831.
Leta XIX so ga uporabljali tudi kot zvonec in je eden od treh obnovitvenih zvonov, ki
obstajajo v Evorah. Delal je tudi kot galo. Verjetno so bile razli€ne uporabe, ki so
omogocale, da seze tudi do nasih dni.

Leta 1871 se je v templju zgodila preobrazba, ki je porusila stene med stebri in templju
vrnila prvotno obliko. Odgovorni arhitekt je bil ltalijan Giuseppe Cin-atti.

V osemdesetih letih 20. stoletja so arheoloska izkopavanja ugotovila, da ima tempel
vodno ogledalo, ki ga napaja rimski akvadukt
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POVZETEK
IME MESTA: Evora
IME SPOMENIKA: Rimska termalna kopel
KODA: EV 04
DATUM GRADNJE Pred 2000 leti
ZGODOVINA

Evora Roman Thermae je bil odkrit leta 1987 med intervencijami v mestni hisi. Zgrajene
okoli drugega in tretjega stoletja, imajo tri razlicne in opredeljene prostore:

Laconicum: okrogla soba, ki se uporablja za parne kopeli. Sestavljena je iz bazena s
premerom 9 metrov in v zelo dobrem ohranjenem stanju.

Praefurnium: prostor, kjer naj bi pe¢ zagotavljala toploto
Natatio: Ta prostor je stari bazen, kjer se je voda razdelila drugim oddelkom.

Rimske terme Evora so napajale starodavne rimske akvadukte, ki so pred akveduktom
XVI stoletja, ki je viden Se danes.
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POVZETEK
IME MESTA: Evora
IME SPOMENIKA: Rimska termalna kopel
KODA: EV 04
DATUM GRADNJE Pred 2000 leti
ZGODOVINA
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okoli drugega in tretjega stoletja, imajo tri razlicne in opredeljene prostore:

Laconicum: okrogla soba, ki se uporablja za parne kopeli. Sestavljena je iz bazena s
premerom 9 metrov in v zelo dobrem ohranjenem stanju.

Praefurnium: prostor, kjer naj bi pe¢ zagotavljala toploto
Natatio: Ta prostor je stari bazen, kjer se je voda razdelila drugim oddelkom.

Rimske terme Evora so napajale starodavne rimske akvadukte, ki so pred akveduktom
XVI stoletja, ki je viden Se danes.
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POVZETEK
IME MESTA: Evora
IME SPOMENIKA: Trg Giraldo
KODA: EV 04
DATUM GRADNJE 16. stoletje
ZGODOVINA

Trg Giraldo je glavni trg Evora. Zgrajena v XVI stoletju daje ime neustraSnemu Geraldu
Geraldesu, vitezu, ki je osvojil Evora z Mavrov leta 1165. Na trgu Giraldo lahko najdemo
vodnjak, ki ga je leta 1571 zgradil arhitekt Afonso Alvares. Vse je zgrajeno iz belega
marmorja, ima krozni nacrt, razdeljen na klet, gred, skodelico in lok v obliki pixisa, s
pinokalnim vrhom, da vrh postavi. Za postavitev vodnjaka je bil uni€en rimski lok. Po
tradiciji osem odtokov ustreza osem ulic, ki se stekajo na trg. Na trgu Giraldo lahko
najdemo tudi cerkev Santo Antéo, ki je bila zgrajena po narocilu kardinala Henriqueja
(bodoc¢ega kralja Portugalske med 1578 in 1580). Njegova gradnja se je zacela leta
1557. Znotraj osrednje luci gre v redko marmornato procelje visokega oltarja, ki
predstavlja apostolat cerkve, ki je prej zasedla to lokacijo, kapelo Santo Antoninho. Pod
loki na eni strani trga Giraldo, ki si jih vsi prizadevajo za arhitekturo in senco, ki jo nudijo,
boste nasli celoten izbor trgovin.

Na trgu Giraldo je do XIX stoletja delovala Mestna hisa.
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POVZETEK
IME MESTA: Evora
IME SPOMENIKA: katedrala
KODA: EV 05
DATUM GRADNJE 16. stoletje
ZGODOVINA

Pravo ime katedrale Sé je Basilica Sé de Nossa Senhora da Assun¢ao (Katedrala bazilike Gospe Marijinega
vnebovzetja). Zgrajena je bila med letoma 1186 in 1250, v pozno romansko-gotskem pa je bil razlog, zakaj v
Séju najdete romanske in gotske elemente. Zupnijske stolnice so bile zgrajene med letoma 1317 in 1340 v
gotskem slogu. Vsak koti¢ek galerije klavirjev ima marmornat gotski kip enega od Stirih evangelistov. Capela
do Fundador, pogrebna kapela Skofa D. Pedra, graditelja samostana, ima svojo grobnico s leze¢im likom, kip
nadangela Gabrijela in polikromiran Marijin kip. Zgornja etaza samostanov, ki jo je mogoce doseci po
spiralnem stopnis¢u, ponuja odli¢en pogled na katedralo in okoliSko pokrajino. Na straneh cerkvenega
portala najdemo spektakularne skulpture dvanajstih apostolov, ki jih je mojster Péro izdelal v 14. stoletju. V
naslednijih stoletjih je bilo veliko izboljSav. V 15. in 16. stoletju je bilo narejenih ve¢ kljuénih delov: zgorniji
zbor, krstilnica in lok kapele Gospe od Usmiljenja. V tem obdobju katedrala dobi tudi spektakularne cevne
orgle iz obdobja renesanse. V 18. stoletju je katedrala postala bogatejSa z gradnjo glavne kapele iz
marmorja, ki jo je sponzoriral kralj Jodo V (z denarjem zlata iz Brazilije). V tej kapeli lahko vidite tudi €udovito
razpelo (imenovano Oce Kristusov), ki je nad sliko Gospe Vnebovzete; doprsni kipi svetega Petra in Pavla.

V 16. in 17. stoletju je bila v stolnici Evora postavitev tako imenovane polifonije $ole Evora, ki je imela
pomembno vlogo v zgodovini glasbe na Portugalskem. Skladatelji, povezani s stolnico, so Mateus de Aranda
in Manuel Mendes ter njegovi u€enci, Duarte Lobo in Filipe de Magalhaes.

Splosno je prepricanje, da so bile zastave flote Vasco da Gama na njegovi prvi odpravi na Orient
blagoslovljene v prvem prezbiteriju katedrale leta 1497.
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POVZETEK
IME MESTA: Evora
IME SPOMENIKA: Kostna kapela
KODA: EV 06
DATUM GRADNJE 17. stoletje
ZGODOVINA

Ljudje, ki so jih gradili menihi v XVII stoletju, razmisljajo o pomenu Zivljenja, v duhu ¢asa
(protireformacija) in prehodnosti krsCanskega Zivljenja. Zidovi in stene so narejene iz
pravih ¢loveskih lobanj in kosti, pridobljenih iz 42 mestnih sivih vrtov, ki obstajajo v Evori
in zavzemajo dragocena zemljiS¢a. Ne zelijo obsoditi duse ljudi, ki so tam pokopani,
menihi so se odlodili zgraditi kapelo in preseliti kosti. Imejte priblizno 5000 kosti.

Na freskah, ki krasijo obokani strop iz leta 1810, so razli¢ni simboli, ki jih ilustrirajo
svetopisemski trakti in drugi z inStrumenti Kristusove muke. Izhod kapelice, na steni,
modra plos¢a, pravilo arhitekta Siza Vieira (Pritzkerjev zmagovalec leta 1992), nasprotuje
namigom na smrt na ¢udez Zivljenja.

Leta 2014 je revija Times menila, da je Bonne Chapel v Evora ena izmed najbolj
gromozanskih naporov desetih svetovnih svetov.
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POVZETEK
IME MESTA: Evora
IME SPOMENIKA: Cerkev in samostan Gospe Milosti
KODA: EV 07
DATUM GRADNJE Od 1537 do1546
ZGODOVINA

Cerkev in samostan Gospe Milosti je eden najvedjih spomenikov renesanse na
Portugalskem. Zgrajena je bila za nastanitev pus€avnikov svetega Avgustina, ki so imeli
na istem mestu od leta 1511.

Arhitekt, odgovoren za stavbo, je bil Miguel de Arruada (Kraljevi arhitekt) v sodelovanju z
Nicolau Cantereneom (okna cerkve kapela, grobnica D. Afonsa de Portugalskega, Skofa
Evora, ki so danes v mestnem muzeju).

Cerkev je bila zgrajena iz lokalnega granita in je obsezna klasi¢na arhitektura, ki
omogoca, da si ogledajo vse elemente renesanse. Izstopajo pred njimi Otroci milosti,
zvezde velikanov, podprte s Stirimi ognjenimi globusi, ki predstavljajo "Stiri koti¢ke sveta",
kamor so potovali Portugalci, in univerzalno mo¢€ kralja Janeza lll.

Trpljenje izumrtja verskih redov je leta 1834 Konvencija milosti podrzavljena in
spremenjena v vojaski Stab. Upadla je v velik propad, izgubila je velik del svojih zbirnih
vrednosti, kar je za umetnisko zbirko Evora pomenilo veliko izgubo.
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POVZETEK
IME MESTA: Evora
IME SPOMENIKA: Evora Univerza
KODA: EV 08
DATUM GRADNJE 1559
ZGODOVINA

Univerza Evora je ustanovila kardinal D. Henrique, druga najstarej$a univerza v
Por-tugalu (po prenosu Lizbone v Coimbra). Svoja vrata je odprl 1. novembra 1559.
Glavni predmeti, ki so se jih ugili, so bila filozofija, moral, pismo, teologija, retorika,
slovnica in humanizmi, ki to univerzo v celoti vklju€uje v tradicionalni protireformisti¢ni
okvir evropskih katoliskih visokoSolskih institucij , ki so ga poleg tega nadzorovali jezuiti.

V sedemnajstem stoletju, natanéneje leta 1759, so jezuiti izgnali s Portugalske in
univerzo zaprli. Nato bo deloval kot licej, dokler ga ne obnovijo leta 1973.

Arhitekturno gledano je vrhunec renesancni samostan, dvorana prireditev s svojim
baro¢nim slogom, ploscice iz osemnajstega stoletja s svetopisemsko, mitolosko in
naravno-grsko oz. Ro-man teme, ki krasijo ucilnice.

V zacetku XIX stoletja so med Napoleonovimi invazijami univerzo Evora zasedle
francoske Cete.

Na univerzi v Evori so $tudirali nekatere velike osebnosti portugalske kulture: Luis de
Mo-lina, Sebastiao Barradas, Baltazar Teles in Francisco da Fonseca.
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POVZETEK
IME MESTA: Evora
IME SPOMENIKA: Pala¢a kralja Manuela v Evorah
KODA: EV 09
DATUM GRADNJE 1486
ZGODOVINA

Danes je palaca vstavljena v javni vrt Evora iz stoletja XIX, ki ga je zasnoval ital-ian arhitekt Jose Cinatti. Takrat z
drugo dimenzijo in z imenom Real Palace of Evora je ustvaril D. Afonso V, okoli leta 1468. Zasedel je del Convento
de Sao Fran-cisco (samostan sv. FranciSka) in s €asom palaco razsiril po samostanu proti volji menihov. Za
zacetek Studijska soba samostana, ki bo postavila prvo knjiznico Kraljevine Portugalske za sodiS¢e. Kraljeva
druzina je veliko ¢asa prezivela v palaci King Manuel. Tu so potekala sodna zdruzevanja, tu so se rodili knezi in
princese. Palaca je sluzila tudi kot prizoriS€e za uprizoritev predstav, vkljuéno s Sestimi iz velikega portugalskega
dramatika Gila Vi-centea.

Palac¢a kralja Manuela, kot jo poznamo danes, ima dve podolgovati telesi. V srediS¢u je stolpnica s tremi nadstropji.
Celotna zgradba ima hibridni slog Alentejo, z moénimi peninularnimi mavrskimi vplivi in dekoracijo naturalisticne
podlage, znadilne za poznogotski in Manueline slog. Prav tako je okraSen z novejSimi detajli, ki spominjajo na
rimsko arhitekturo.

Vrhunec na severnem delu stavbe je veranda Manueline, odprta proti severu, vzhodu in zahodu. Nad verando
danes ni nobenih sledov iz 14. stoletja. V tej galeriji so arkadi s steklenimi okni, ki so bile posledica velikih
sprememb palace kralja Manuela od 19. stoletja dalje.

Na juznem delu, najkrajSem, Se vedno vidimo lozo s 5 loki oblike podkve, Mudejarjev slog. Dvojna Manueline vrata,
podobna oknom v celotnem zgornjem nadstropju, se odpirajo na teraso. Kar zadeva kupolo, ima malo balkon z
loki. Odprta je v prvem nadstropju in dostopna skozi velika vrata Manueline. V tretjem nadstropju skozi renesan¢na
okna vstopi svetloba.

Marca 1916 ga je pozar unicil in tako ostal do leta 1943, ko so ga obnovili nacionalni spomeniki, ki je obnovil
stavbo.
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POVZETEK
IME MESTA: Evora
IME SPOMENIKA: Akvadukt Agua de Prata
KODA: EV 10
DATUM GRADNJE 1531 do 1537
ZGODOVINA

Akvadukt Agua de Prata (vodni akvadukt srebrne vode), ki je bil zgrajen po narocilu kralja
Jodoa lll in ga je predvidel kraljevi arhitekt Francisco de Arruda, ima 18 kilometrov
prizidek, da v mesto prinese vodo iz izvira srebrne vode. Njegova gradnja se je zacela
leta 1531, otvoritev pa leta 1537.

Ta gradnja prikazuje politiéni pomen Evora do leta 1580, mesta, v katerem kralj in dvor
prezivita veliko ¢asa. Akvadukt ni samo kraljevo darilo mestu (ljudje uzivajo, eprav jim
davki, ki so jih zara€unali, niso marali), ampak tudi struktura, ustvarjena za vnasanje
vode v kraljevo palaco.

Leta 2016 so arheoloska izkopavanja lahko potrdila, da so bili ukrepi, ki jih je uporabil
Francisco de Arruda, enaki tistim, ki so jih Rimljani uporabljali pred 1500 leti v akvaduktu
Ebora Liberali-tas lulia. Razlika je bila le v tem, da je bil rimski akvadukt visji, ker je zelel

kraljeva palac¢a na nizji visini.

Vodovod srebrne vode je pred priblizno dvema desetletjema predvodil v akvadukt aguas
livres (proste vode) Lizbone.
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POVZETEK
IME MESTA: Videm
DRZAVA: ltalija
POVEZAVA 1: HTTPS://WWW.TURISMOFVG.IT/UDINE
POVEZAVA 2: HTTPS://WWW.VISIT-UDINE.IT/IT/
ZGODOVINA

Udine je mesto s skoraj 100.000 prebivalci, ki lezi na severovzhodu ltalije, v
nizinah.Njegova preteklost je stara tiso€ let od srednjega veka: Sveto rimsko cesarstvo
Germanij, BenesSka republika Serenissima, Napoleon, Avstro-Ogrsko in Kraljevina ltalija

(danes ltalijanska republika).

Arhitekturni slogi njegovih spomenikov so: gotska, beneska, renesanéna, baroéna,
neoklasi¢na, art nouveau, moderna.
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POVZETEK
IME MESTA: Videm
IME SPOMENIKA: Videmski hrib
KODA: uDO01 S
DATUM GRADNJE Srednja leta
ZGODOVINA

Prvo stanovanjsko naselje je bilo ustanovljeno na gri€u sredi ravnice za nadzorne in
obrambne namene.

Patriarh, ki je bil glavar furlanske domovine, je Zivel v srednjeveSkem gradu na Hribu.

Na hrib lahko pridete po dvojni poti, obdani z zelenjem, ali po monumentalnem stopniscu.
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POVZETEK
IME MESTA: Videm
IME SPOMENIKA: Videmski hrib
KODA: uDO01 S
DATUM GRADNJE Srednja leta
ZGODOVINA

Prvo stanovanjsko naselje je bilo ustanovljeno na gri€u sredi ravnice za nadzorne in
obrambne namene.

Patriarh, ki je bil glavar furlanske domovine, je Zivel v srednjeveSkem gradu na Hribu.

Na hrib lahko pridete po dvojni poti, obdani z zelenjem, ali po monumentalnem stopniscu.
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POVZETEK
IME MESTA: Videm
IME SPOMENIKA: Trg Giacomo Matteotti
KODA: ubDo02 Si
DATUM GRADNJE 1223 - 1248
ZGODOVINA

Najstarej$a ulica se imenuje Mercatovecchio (Stari trg), ker se od leta 1223 tam izvajajo
rokodelske dejavnosti in delavnice.

Leta 1248 se je Stevilo prebivalcev povecalo in bil zgrajen nov trzni trg: Forum Novum.

Danes se ta trg imenuje Giacomo Matteotti, toda za prebivalce Udine je to trg San
Giacomo (iz imena cerkve).
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POVZETEK

Videm
"Rogge" - namakalni jarki (kanali)
uDO3 SI

1171 - 1886

ZGODOVINA

Videm je vzel vodo iz dveh kanalov, imenovanih Rogge, izkopanih z naravnim pobocjem

kopnega.

Stevilni deli starodavnih jarkov so pokopani, na nekaterih delih pa so e vedno vidni.

V devetnajstem stoletju je bil izkopan tretji kanal, imenovan Ledra, ki je vodo vzel iz reke

Tagliamento.
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POVZETEK
IME MESTA: Videm
IME SPOMENIKA: Duomo - katedrala Santa Maria Annunziata
KODA: uD04 Sl
DATUM GRADNJE Srednja leta
ZGODOVINA

Katedrala je bila zgrajena leta 1236 s trdno resolucijo patriarhov, ki so upravljali iz
Furlanije iz Vidma.

Katastrofalni potres leta 1348 je povzrocil resne Skode, zato se je danasnji videz v
naslednijih stoletjih spremenil.

Zraven Duomo je na krstilnici osmerokotni zvonik, zgrajen leta 1441.
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POVZETEK
IME MESTA: Videm
IME SPOMENIKA: Stene in vrata: Oglejska stena in vrata
KODA: uDO05 Sl
DATUM GRADNJE 1440
ZGODOVINA

Leta 1440 je bil zgrajen zadnji krog zidov, ki obdajajo mesto. Dolga je bila 7119 metrov.

Bilo je devet vrat z imenom Villalta, San Lazzaro, Gemona, Pracchiuso, Ronchi, Aquileia,
Cussignacco, Grazzano, Poscolle.

Se vedno so vidni Manin vrata, vrata Santa Maria, vrata Aquileia, vrata Villalta petega
kroga.
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POVZETEK

Videm

Trg Liberta: Lionello Loggia in levi San Marca
uDo06 Sl

1448 - 1878

ZGODOVINA

Trg Liberta je "monumentalna biografija" zgodovine Vidma in njegovih politi¢nih

sprememb.

Trg sestavljajo loza mestnega sveta, Lev San Marco, spomenik miru Campoformio.

Skozi stoletja se je spreminjalo ime: Piazza del Comune, Piazza Contarena, Piazza
Vittorio Emanuele Il in danes Piazza Liberta.
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POVZETEK

Videm
Videmski grad
uDO07 S

1517-1547

ZGODOVINA

#EuropeForCulture

Imenuje se grad, vendar je renesancna palaca, zgrajena po potresu leta 1511.

Udine ljudje imenujejo CASTELLO (grad) in pojejo pesem "Oh ce biel cjscjel a
Udin" ("Poglej Cudoviti grad v Vidmu").

Danes jo lahko obiS¢ete kot mesto civilnih muzejev ali se udelezite konferenc v dvorani

parlamenta.
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POVZETEK
IME MESTA: Videm
IME SPOMENIKA: Patriarhalna palaca
KODA: uD08 Sl
DATUM GRADNJE 1526-1726
ZGODOVINA

Palaca, ki so jo postavili patriarhi, potem ko je grad prepustila beneski viadi.

Po tem so sledile razli¢ne faze gradnje, do leta 1726, ko je umetnik Tiepolo ustvaril
cudovite freske.

Danes je v njem muzej s freskami Giovannija da Udine, Giambattista Tiepolo in zbirko
lesenih kipov.
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POVZETEK

Videm
Obcinska palaca
uDO09 SI

1888-1932

ZGODOVINA

Palazzo D'Aronco je poimenovan po furlanskem arhitektu Raimondu D'Aroncu, ki ga je
leta 1888 zasnoval po javni naro€ilu.

Zgrajena je bila leta 1911, nato je bila zaradi prve svetovne vojne prekinjena in

dokonéana leta 1932.

Stavba zavzema prostor celotnega bloka in predlaga shemo znadcilnih utripov (arkade).
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POVZETEK
IME MESTA: Videm
IME SPOMENIKA: Trg Luglio 26: Tempio Ossario (cerkev kostnic)
KODA: ubD10 Sl
DATUM GRADNJE 1925
ZGODOVINA

Tu sta tudi dva glavna spomenika zgodovine Udine: tempelj kostnice (prva svetovna
vojna) in spomenik upora (druga svetovna vojna).

Tempelj kostnice je na Piazzaleu (Trg) XXVI julija 1866 in praznuje datum prihoda
italijanske vojske in prehoda Udine v italijansko drzavo.

Tempelj kostnice je monumentalna preobrazba cerkve, ki je postala spominsko mesto za
tiste, ki so padli med prvo svetovno vojno.
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POVZETEK
IME MESTA: Velenje
DRZAVA: Slovenija
POVEZAVA 1: www.velenje.si
POVEZAVA 2:
ZGODOVINA

Ceprav nastajanje mesta sega v srednji vek, je Velenje mednarodni sloves sodobnega
mesta dobilo v Sestdesetih letih prejSnjega stoletja.

V teh letih se je naselje malih kmetov spremenilo v zivahno mesto za priblizno 30.000
prebivalcev, ki so nasli delo v premogovniku in tovarni elektri¢nih naprav.

Kar je Velenje edinstveno je dejstvo, da so to mesto gradili sami delavci na prostovoljni
osnovi. Ljudje, ki so delali vec€, so dobili ve€ja stanovanja. Ta duh solidarnosti je $e vedno
opaziti. Na primer, javna avtobusna storitev je brezpla¢na, skozi celo leto pa mnozica
druzabnih in kulturnih dogodkov.
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POVZETEK
IME MESTA: Velenje
IME SPOMENIKA: Grad Velenje
KODA: VE-01-SA_SI
DATUM GRADNJE 12. stoletje
ZGODOVINA

Velenjski grad je eden najbolj ohranjenih gradov v Sloveniji. Klju€no vlogo je imel pri
nadzoru poti iz Celjske kotline na Koro$ko.

Grad Velenje v dolini Saleka je bil od srednjeveskih éasov znan tudi kot "Dolina gradov"
za vecC kot dvajset gradov, zgrajenih v tej dolini.

Leta 1957 je velenjski premogovnik v gradu ustanovil Muzej slovenskih premogovnikov.
Postopoma so bile organizirane prve zbirke in hkrati intenzivna prenova stavbe.
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POVZETEK
IME MESTA: Velenje
IME SPOMENIKA: Vila Herberstein
KODA: VE-02-SA_SI
DATUM GRADNJE 1880
ZGODOVINA

Vila Herberstein je bila zgrajena v zgodovinskem romanticnem slogu kot poletna
rezidenca za plemisko druzino Herberstein, medtem ko je ta regija pripadala Avstriji.

Po 2. svetovni vojni je sluzil kot zapor nemskim vojakom, preden so ga spremenili v
kavarno z diskoteko v Kleti.

Od leta 1990 je v lasti podjetja Gorenje. Vsebuje restavracijo z gurmani in majhen
luksuzni hotel.
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POVZETEK
IME MESTA: Velenje
IME SPOMENIKA: Stara elektrarna velenje
KODA: VE-03-SA_SI
DATUM GRADNJE 1938

ZGODOVINA

RazpoloZljivost premoga iz bliznjega premogovnika je leta 1927 zgradila prvo
termoelektrarno.

Leta 1959 je TEV zacel proizvajati toplotno energijo za potrebe novozgrajenega mesta
Velenje, kot prvega sistema daljinskega ogrevanja v Sloveniji in takratni drzavi
Jugoslaviji.

Leta 1971 se je obratovanje koncalo in ogrevalno omrezje je bilo prikljuceno na novo
elektrarno v Sostanju, oddaljeno 7 km. Stavba ostaja arhitekturni spomenik zgodnijih
industrijskih zgradb in se uporablja kot vstopno mesto muzeja podzemnih
premogovnikov.
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POVZETEK
IME MESTA: Velenje
IME SPOMENIKA: Ljudska univerza
KODA: VE-04-SA_SI
DATUM GRADNJE 1959

ZGODOVINA

Prvotno imenovana "Delavska univerza" je bila ta trinadstropna zgradba postavljena s
prostovoljnim prispevkom delavcev.

V stavbi je bil tudi "Delavski klub", kjer so se lahko rudarji in delavci "zbrali po napornem
delu, v miru govorili, brali dnevne €asopise in revije ter se preusmerili z igrami".

Danes Ljudska univerza vodi ambiciozen program izobrazevanja odraslih.
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IME MESTA:
IME SPOMENIKA:
KODA:

DATUM GRADNJE

e-Civgles

POVZETEK

Velenje
Kulturni dom
VE-05-SA Sl

1959

ZGODOVINA

#EuropeForCulture

Kulturni dom je srce novega Velenja. Odpira se na Titov trg, za javnost pa je bil odprt leta

1959.

Vhodna fasada s spretnimi perspektivnimi iluzijami ustvarja vtis velikega dvignjenega
mestnega odra, ki se Siroko odpira na vec tiso€ mocnih mnozicah, ki jih trg lahko

sprejme.

V vseh stenah stavbe so zanimivi grafiCni elementi fasade (perspektivna slika). Dve
stranski stopniSci stavbo raztezata vodoravno.

Kulturni dom Velenje je zaradi kakovosti zasnove in uporabnosti veljal za eno najljubsih

stavb v Jugoslaviji.
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IME MESTA:
IME SPOMENIKA:
KODA:

DATUM GRADNJE

e-Civgles

POVZETEK

Velenje
Hotel Paka
VE-06-SA_SI

1961

ZGODOVINA

Hotel je bil odprt leta 1961 kot mejnik sodobnega Velenja.

#EuropeForCulture

V Casu Jugoslovanske republike je prvo nadstropje stalo dva luksuzna apartmaja s
televizijskimi sprejemniki. Na vrhu hotela je bila terasa, "opremljena z okusnimi
razporeditvami garenskih miz in stolov, ki daje lep pogled na novo razvito mesto". Hotel
je goste tudi povabil na "mednarodni barski program, orientalske plese in striptiz vsak

dan razen ponedeljka".

Danes je hotel Paka obi¢ajen hotel s 4 zvezdicami.
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IME MESTA:
IME SPOMENIKA:
KODA:

DATUM GRADNJE

e-Civgles

POVZETEK

Velenje
Rudniski stolpni blok
VE-07-SA_SI

1962

ZGODOVINA

#EuropeForCulture

Leta 1962 je bilo v Ljubljani zgrajenih prvih pet stanovanjskih stolpnih blokov kot del
stanovanjskega razvoja Savskega naselja. Enak nacrt so uporabili za gradnjo stolpnega
bloka v Velenju, visokogorski znamenitosti Titovega trga. S Stirinajstimi stanovanjskimi
nadstropji je bila dolgo €asa najvisja stavba v Velenju. Bil je prvi primer skeletne gradnje
Velenja s fasado v celoti iz montaznega betona, aluminija in elementov zasteklitve.
Stopnice in dvigala so na sredini nadstropja in okoli njih so simetriéno razporejena Stiri
stanovanja, ki imajo v srediS€u namesc¢eno jedro. Ta industrijsko proizvedena "sanitarna
omarica" na sredini stanovanja obsega kopalnico in kuhinjsko niSo. Krozna pot okrog
tega polja povezuje bivalne prostore in naredi stanovanje vecje. To je bil nov,
revolucionarni tloris. Edinstveno oblikovan paviljon se dviga s stre$ne terase:
kompozicija, ki obdaja strojnico dvigala.
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POVZETEK
IME MESTA: Velenje
IME SPOMENIKA: Velenje jezero
KODA: VE-08-SA Sl
DATUM GRADNJE konec Sestdesetih let
ZGODOVINA

Ustvarjanje Velenjskega jezera je eno najbolj nenavadnih: zaradi dolgih let rudarske
dejavnosti v Saleski dolini je padanje povzrocilo vodno poplavo, kar je povzrocilo niz treh
jezer: Skalesko jezero, jezero Druzmirje in Velenjsko jezero, ki se je pojavilo v poznih
Sestdesetih letih.

Velenjsko jezero je s 54 metrsko globino najgloblje slovensko jezero in najvecje od treh
jezer. Jezero je skoraj v pravokotni obliki, dolgo priblizno 1,4 kilometra in Siroko 1,3
kilometra.

Obmocdje okoli Velenjskega jezera je idealno za dan zabave na prostem. Vodni Sporti,
plavanje in jadranje so le nekatere od moznih dejavnosti, ki jih lahko na tem obmodju
izvajamo. Plaza Velenje je v blizini in okoli je veliko kampov za tiste, ki Zelijo ostati dlje.

Premogovnik Velenje ima letno 4 milijone ton. S tem se rudnik uvrs¢a med najvecje
rudnike s podzemnim izkoriS€anjem sveta. Skupaj s elektrarno Sostanj, ki za proizvodnjo
elektriCne energije porabi ve€ino premoga Vvelenje, zagotavlja tretjino letnih potreb po
elektrini energiji v Sloveniji.
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POVZETEK
IME MESTA: Velenje
IME SPOMENIKA: Zdravstveni dom
KODA: VE-09-SA Sl
DATUM GRADNJE 1963
ZGODOVINA

Ta del zdravstvenega doma (ki je zdaj stari del) ima enonadstropno in ve¢nadstropno
krilo s stebrastim prehodom v pritli¢ju, v katerem so ambulante in upravni prostori. Dva
zastekljena hodnika med krilima delujeta kot prostorska pavza; oba se locita in
povezujeta krila. Obrazi spodnjega krila so obloZeni z vulkanskim kamenjem, pritli¢je
visokega krila pa s poliranim apnencem. Posebnosti stavbe so okvir, ki ga sestavljajo
prekrizani vzorci trakov iz kovine, kamna in opeke nad okni.

Skrb za ljudi in Zeljo po funkcionalnosti so narekovale humane resitve: Vezni hodniki so
lahki, osvetljeni z elementi narave, nekoliko usklajeni s pravokotno mrezo. Arhitekt je
posebno pozornost namenil stopniS¢u, ki ima reprezentativni znaca;.
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POVZETEK
IME MESTA: Velenje
IME SPOMENIKA: Titovemu spomeniku
KODA: VE-10-SA_SI
DATUM GRADNJE 1977

ZGODOVINA

Staro Velenje iz leta 1889, staro del danasnjega mesta, je bilo majhno trzno mesto s 364
mesc&ani, ki se nahaja v srediS€u ob vznoZju velenjskega gradu. Industrija rudarjenja
lignita na tem obmocju je prispevala k razsiritvi mesta pred drugo svetovno vojno.

Po vojni je Velenje hitro napredovalo in se razvilo v sodobno mesto. Mesto je bilo
nacrtovano in zgrajeno v petdesetih letih prejSnjega stoletja, v asu Socialisticne
republike Slovenije. Proizvajalec gospodinjskih aparatov Gorenje se je preselil s
sedezem v mesto iz bliznjega naselja Gorenje.

Osredniji Titov trg se je uradno odprl 20. septembra 1959 in se Se vedno ponasa z
najvecjim kipom Cloveka na svetu, ki za mnoge simbolizira idealizirano slavo nekdanje
jugoslovanske drzave: Josip Broz Tito. Kipec, visok priblizno 10 metrov, kip
dolgocasnega vladarja v nekoliko slovesni in odsevni pozi oprime vojasko obleko z
rokami, pripetimi za hrbtom. Odkrito je bilo 24. junija 1977 v pocastitev 130-letnice
ustanovitve zveze komunistov in ostaja ena najbolj znanih znamenitosti Velenja. Kip sta
Nikite HruS€ova in Leonida Breznjeva, pa tudi Edwarda Giereka in Nicolaeja
Ceausescuja.
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