ANEKS 1: SCENARIUSZ
ROZSZERZONY -
EKSPLORACJA DZIEDZICTWA
KULTUROWEGOI|
PRZYRODNICZEGO;

SZCZEGOrOWY MODEL WDROZENIA
OPARTY NA SCENARIUSZU ,SPACER
PO DZIEDZICTWIE", OBEJMUJACY
RAMY PEDAGOGICZNE, PROJEKT SESJI
KROK PO KROKU ORAZ NARZEDZIA
OCENY.



Ten rozszerzony scenariusz opiera si¢ ha Scenariuszu 1: Spacer po dziedzictwie
(miejski) przedstawionym w Rozdziale 4. Zawiera kompleksowy przyktad
wdrozenia aktywnos$ci w praktyce, w tym strategie przygotowania, prowadzenia,
oceny i adaptacji.

Informacje ogédlne:

Temat: Dziedzictwo kulturowe i przyrodnicze

Czas trwania modutu: 4-6 godzin (moze byc realizowany podczas wizyty
studyjnej, spaceru po miescie Ilub aktywnosci zwigzanej z eksploracja
dziedzictwa)

Grupa docelowa: Dorosli w wieku 55+, poczatkujgcy do $rednio
zaawansowanych umiejetnosci cyfrowych.

Sugerowana wielkos¢é grupy: 10—-20 uczestnikow.

Uzasadnienie pedagogiczne:

Ten modut opiera sie na uczeniu sie przez doswiadczenie i uczeniu si¢ w miejscu,
ktére zacheca uczestnikdw do nauki poprzez bezposrednie zaangazowanie w
realne srodowiska i konteksty kulturowe.

Metodologia integruje kilka podejs¢ edukacyjnych:
Uczenie sie przez doswiadczenie (cykl Kolba)

Uczestnicy ucza sie poprzez konkretne dosSwiadczenie, obserwacje, refleksje i
interpretacje miejsc dziedzictwa.

Uczenie sie mobilne

Narzedzia cyfrowe, takie jak smartfony, umozliwiajg  uczestnikom
dokumentowanie, analizowanie i interpretowanie
miejsc kulturowych w czasie rzeczywistym.

Uczenie si¢ oparte na narracji

Narracje pomagajg uczestnikom taczycé
wiedze historyczna z osobistym
doswiadczeniem, czynigc nauke znaczaca i
zapadajacag w pamiec.




Uczenie sie wspotpracujace

Uczestnicy pracuja w matych zespotach, dzielagc sie obserwacjami i budujac
wspdlne interpretacje dziedzictwa.
To podejscie jest szczegdlnie skuteczne dla dorostych uczacych sig, poniewaz:

» taczy nauke z doSwiadczeniami z zycia codziennego

» wspiera interakcje spoteczna

» zwigksza pewnos$¢ w korzystaniu z technologii cyfrowych

» promuje aktywne obywatelstwo.

Podejscie edukacyjne

Uczestnicy ucza sie poprzez: Uczenie sie o dziedzictwie kulturowym
» eksploracje rzeczywistych miejsc wzmacnia:
e obserwacje i dokumentacje e tozsamos$¢ i poczucie
» wspotprace oparta na narracji przynaleznosci
e proste narzedzia cyfrowe e uczestnictwo w zyciu spotecznosci
» dialog miedzypokoleniowy
Dla dorostych 55+ uczenie sig » umiejetnosci cyfrowego
przez eksploracje dziedzictwa: opowiadania historii.

o aktywizuje pamiec i ciekawosé
» wspiera interakcje spoteczna
e buduje pewnos¢ cyfrowa.

Efekty uczenia sie

Po ukoriczeniu modutu uczestnicy beda potrafili:

Wiedza

Uczestnicy rozumieja:

e pojecie dziedzictwa kulturowego i przyrodniczego

» jak dziedzictwo jest chronione i interpretowane

» jak narzedzia cyfrowe moga wspiera¢ dokumentacje dziedzictwa

» zwigzek miedzy dziedzictwem, tozsamosciag lokalng a pamigcig spotecznosci

» role dziedzictwa w ksztattowaniu tozsamos$ci spotecznos$ci i ciggtosci
kulturowej

e znaczenie ochrony miejsc historycznych i krajobrazéw przyrodniczych dla
przysztych pokolen.



Umiejetnosci

Uczestnicy potrafia:

identyfikowac¢ wazne zabytki, krajobrazy i miejsca kulturowe
dokumentowac miejsca dziedzictwa za pomocag smartfonéw
tworzyé prostg dokumentacje cyfrowa (zdjecia, audio, notatki)
oznaczac lokalizacje dziedzictwa na mapach cyfrowych

tworzy¢ krétkie cyfrowe opowiesci o dziedzictwie

prezentowac obserwacje i interpretacje miejsc dziedzictwa grupie.

Kompetencje

Uczestnicy rozwijaja:

ciekawos¢ i szacunek dla réznorodnosci kulturowej

Swiadomosc¢ znaczenia ochrony dziedzictwa

umiejetnosci pracy zespotowej i komunikacji

pewnos¢ w korzystaniu z technologii mobilnych

otwarto$¢ na uczenie sie z réznych perspektyw kulturowych
odpowiedzialno$¢ za dzielenie sie i zachowanie wiedzy kulturowe.

Profil kompetencji trenera:

Trener powinien posiadac:

podstawowg wiedze z zakresu interpretacji dziedzictwa kulturowego
doswiadczenie w pracy z dorostymi uczacymi sie

umiejetno$é prowadzenia zajeé terenowych i opartych na doswiadczeniu
podstawowe umiejetnosci cyfrowej facylitaciji

wrazliwos¢ na dialog migdzykulturowy i inkluzje.

edw®




Mikroposwiadczenie

Nazwa odznaki: Odkrywca Dziedzictwa — Cyfrowy Narrator Kultury

Naktad pracy: 4-6 godzin nauki

Sugerowany poziom EQF - EQF Poziom 2-3

Opis odznaki: to mikroposwiadczenie potwierdza zdolnos$¢ uczestnikéw do
eksploracji, interpretaciji i cyfrowego dokumentowania dziedzictwa kulturowego i
przyrodniczego przy wspotpracy z innymi i wykorzystaniu mobilnych narzedzi
cyfrowych. Odznaka potwierdza rozwéj kompetencji cyfrowych, kulturowych i
spotecznych poprzez uczenie sie przez doswiadczenie podczas mobilnosci
edukacyjnej lub lokalnych dziatari zwigzanych z eksploracja dziedzictwa.

Walidowane obszary kompetencji

Swiadomosé kulturowa

Uczestnicy wykazujg zdolno$S¢ rozpoznawania i interpretowania elementéw
dziedzictwa kulturowego i przyrodniczego oraz rozumienia ich znaczenia dla
tozsamosci lokalnej i pamigci spotecznosci.

Kompetencje cyfrowe

Uczestnicy wykorzystujg mobilne narzedzia cyfrowe do dokumentowania miejsc,
tworzenia prostych tresci multimedialnych i wspéttworzenia cyfrowych zasobdw.
Kompetencje spoteczne i komunikacyjne

Uczestnicy wspotpracujg w zespotach, wymieniaja sie obserwacjami i prezentuja
opowiesci o miejscach dziedzictwa.

Aktywne obywatelstwo

Uczestnicy wykazujg szacunek dla lokalnych tradycji i przyczyniaja sig¢ do
zachowania pamigci kulturowej poprzez dokumentacje i opowiadanie historii.
Zgodnos¢ z europejskimi ramami kompetenciji:

Ten modut przyczynia sie do rozwoju kompetencji okreslonych w:

DigComp LifeComp
« alfabetyzacja informacyjna i danych « wspotpraca
e tworzenie tresci cyfrowych » komunikacja

o komunikacja i wspétpraca o ciekawos$¢ i otwartosé



GreenComp

» Swiadomos$¢ kulturowa i Srodowiskowa
* docenienie dziedzictwa przyrodniczego

* rozumienie zwigzku miedzy srodowiskiem a kultura.

Walidowane obszary kompetencji

Uczestnicy musza ztozy¢ Portfolio Eksploracji Dziedzictwa zawierajace:
1.Dokumentacje minimum 3 miejsc dziedzictwa (zdjecia + krétkie opisy)
2.Jedng cyfrowg opowie$é o dziedzictwie (audio, wideo lub cyfrowa

pocztéwka)

3.Wktad we wspoéttworzenie mapy dziedzictwa
4.Krétkg prezentacje (2—3 minuty) wyjasdniajgca:
o dlaczego wybrane miejsce jest wazne
o co odkryli podczas eksploracji
5.Udziat w dyskusiji refleksyjnej

Rubryka oceny

Kryteria

podstawowe zdjecie

minimalne uzycie

prosty opis

ograniczona
interakcja

niejasne wyjasnienit

zdjecie + krotki opis

podstawowe
korzystanie z
aplikacji

ustrukturyzowana
narracja

wspotpraca grupowa

zrozumiata
prezentacja

ustrukturyzowana
dokumentacja z
interpretacjg

pewne korzystanie z
narzedzi cyfrowych

angazujaca historia
dziedzictwa

aktywna praca
zespotowa i dyskusja

jasne i angazujace
opowiadanie historii



Strategia inkluzji i dostepnosci

Modut mozna dostosowac do uczestnikdw o réznych potrzebach. Przyktady:
Uczestnicy z ograniczong mobilno$cia
o krétsze trasy spacerowe

» wykorzystanie pobliskich miejsc dziedzictwa
« mozliwos¢ dokumentowania obiektéw wewnatrz dﬁ G

Uczestnicy z niskimi umiejetnosciami cyfrowymi
« wsparcie réwiesnicze (system cyfrowego partnera)
e uproszczone instrukcje
o drukowane przewodniki krok po kroku.

Uczestnicy z niepetnosprawnoscia wzroku lub stuchu
e Opisy audio
» opowiadanie wizualne
» wspotpraca grupowa.

Zarzadzanie ryzykiem — potencjalne zagrozenia i strategie
tagodzenia:

Zta pogoda Ograniczony dostep do internetu
e przygotowac alternatywng e uczestnicy przesytaja materiaty
aktywno$¢ w pomieszczeniu pozniej

(warsztaty opowiadania o
dziedzictwie)

Problemy techniczne Bezpieczenstwo podczas zajec
« umozliwi¢ dokumentacje offline  terenowych
(zdjecia + notatki) » wybierac bezpieczne trasy spacerowe

o utrzymywac grupy razem.

Struktura sesji szkoleniowe;j:

1. Wprowadzenie (30 minut) — trener wyjasnia:
e pojecie dziedzictwa
o cele aktywnosci
e narzedzia cyfrowe, ktére beda uzywane.



Dyskusja otwierajgca — pytania do uczestnikéw:
» Jakie miejsca w Twoim miesScie sg wazne dla jego historii?
» Ktdre miejsce pokazatbys$ gosSciowi z innego kraju?

» Aktywnos¢ 1 - Spacer odkrywania dziedzictwa

Czas trwania: 1,5-2 godziny

Cel — uczestnicy eksplorujg miejsca dziedzictwa kulturowego i dokumentuja je za

pomocag narzedzi mobilnych.
Przygotowanie trenera:

1. Planowanie lokalizacji —
wybierz trase z 3—-5 punktami
dziedzictwa, na przyktad:

e pomnik

» budynek historyczny

e plac kulturalny

e muzeum lub migjsce kultury

« element przyrodniczy (rzeka,

park)

Odlegtos¢ miedzy lokalizacjami
nie powinna przekraczac 10-15
minut spaceru.

3. Przygotowanie techniczne
Trener sprawdza:
e uczestnicy majg smartfony
» dostep do internetu jest
zapewniony
» aplikacje sa zainstalowane.

Zalecane aplikacje
o Google Maps
o Voice Recorder
e Canva
« iNaturalist (opcjonalnie)

2. Przygotowanie cyfrowe —
uczestnicy beda uzywac:
Narzedzia dla poczatkujacych:

e aparat w smartfonie

» dyktafon

» Google Maps

e Inshot

Narzedzia zaawansowane:

» Canva

e Audacity

e Trip Planner Al
Trener przygotowuje przyktadowa
cyfrowg opowies¢ o dziedzictwie.

\
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Karta zadan Odkrywcy Dziedzictwa

Kazda grupa musi: O

1.Udokumentowac¢ 3 miejsca dziedzictwa

Przyktady:
e pomnik
e budynek historyczny
» miejsce kultury
» element dziedzictwa przyrodniczego
1.Zrobi¢ zdjecia kazdego miejsca.
2.Nagra¢ 30-60-sekundowy opis audio.

Przyktadowa struktura:
e nazwa miejsca
e co tu widzimy — krétki opis
« dlaczego to miejsce jest wazne (np. dla mnie, dla spotecznos$ci, dla tego
kraju).

Instrukcje cyfrowe

Krok 1 - Robienie zdjeé
Uczestnicy robia:
» jedno zdjecie ogdlne
» jedno zdjecie szczegdtu lub kilka réznych zdjec szczegdtéw do stworzenia
kolazu
Przyktad: Kamienny Most w Skopje:
Zdjecie 1 — ogblny widok mostu
Zdjecie 2 — 3 rézne detale architektoniczne mostu

Krok 2 — Nagrywanie opisu audio

Uczestnicy nagrywaja krétka narracje wyjasniajgca miejsce.

Przyktad: ,To jest Kamienny Most w Skopje. taczy starg i nowa czeS¢ miasta i
istnieje od wiekow. Jest jednym z najwazniejszych zabytkéw miasta.”



Krok 3 — Dodawanie lokalizacji na mape
Uczestnicy:

l.otwierajg Google Maps

2.wyszukuja lokalizacje

3.0znaczajg lub zapisuja lokalizacje.

» Aktywnos¢ 2 — Cyfrowa opowies¢ o dziedzictwie

Czas trwania: 60—-90 minut
Uczestnicy przeksztatcaja zebrane materiaty w cyfrowg opowiesc¢.
Mozliwe formaty:

» cyfrowa pocztowka

e opowiesc¢ audio

e mini przewodnik turystyczny.

Opcja dla poczatkujgcych — uczestnicy tworzg cyfrowa pocztéwke w Inshot.
Kroki

1.przeslij zdjecie

2.dodaj tytut

3.napisz 2-3 zdania.

Przyktad
Tytut: Kamienny Most — Symbol Skopje

Opcja zaawansowana — uczestnicy tworza opowies¢é audio o dziedzictwie.
Struktura:

e wprowadzenie

 historia miejsca

» dlaczego warto je odwiedzic.

Quiz (8-10 minut) — w Google uczestnicy moga odpowiada¢ na telefonach,
trener moze przygotowac krétki quiz, ktéry moga tez oméwic¢ wspdlnie. Moze to
by¢ krétkie podsumowanie, ale takze ewaluacja wiedzy (jako post-test).



Przyktadowe pytania: Dlaczego dokumentowanie dziedzictwa

Czym jest dziedzictwo kulturowe? jest wazne?

A. Tylko pomniki A. Zachowuje wiedze o miejscach
B. Pomniki, tradycje i miejsca B. Przydatne tylko dla turystyki
C. Tylko muzea C. Nie jest wazne

Poprawna odpowiedz: B Poprawna odpowiedz: A

Sesja refleksyjna (15 minut)
Pytania do dyskusji:
» Ktdre miejsce byto dla Ciebie najciekawsze?
» Co Cie zaskoczyto podczas eksploracji?
o Czy narzedzia cyfrowe zmienity sposéb, w jaki patrzysz na miasto?

Oczekiwany wptyw na uczenie si¢

Uczestnicy:
o zwiekszg pewnos¢ cyfrowa
e wzmocnig tozsamos$¢ kulturalng
e rozwing ciekawos$¢ dotyczaca dziedzictwa
e poprawia interakcje spoteczng i prace zespotowa
» stang sig bardziej Swiadomi zréownowazonego rozwoju kulturowego i
Srodowiskowego.

Transferowalnosé w Europie

Scenariusz mozna wdrozy¢ w réznych Mozna go réwniez dostosowacé do:
kontekstach: e uczenia sie

» miasta historyczne miedzypokoleniowego

» Obszary dziedzictwa wiejskiego  edukacji turystycznej

e parki narodowe  projektéw dziedzictwa

» krajobrazy kulturowe spotecznosci.

e Wwsie dziedzictwa.

Kornicowe produkty uczestnikéw

Uczestnicy tworza:
» cyfrowa opowie$¢ o dziedzictwie
e wspottworzong mape dziedzictwa
» krotka prezentacje o dziedzictwie.




Aktywnosci kontynuacyjne

Mozliwe aktywnos$ci kontynuacyjne:
» stworzenie spotecznosciowej cyfrowej mapy dziedzictwa
» blog z opowie$ciami o dziedzictwie
» wystawa cyfrowych opowie$ci o dziedzictwie
e miedzypokoleniowe warsztaty dziedzictwa z mtodzieza.

Wskazowki dla trenera — jak uczyni¢ aktywnos$¢ bardziej angazujaca:

» zachecac uczestnikéw do dzielenia sig osobistymi wspomnieniami
zwigzanymi z miejscami

e umozliwi¢ uczestnikom poréwnywanie dziedzictwa miedzy krajami

» zaprosi¢ lokalnych ekspertéw lub przewodnikdéw, jesli to mozliwe

» wspiera¢ opowiadanie historii zamiast zapamigetywania faktéw.

Etyka cyfrowa — uczestnicy powinni:

e przestrzegac praw autorskich przy uzywaniu
zdjec

» unikac¢ fotografowania oséb bez zgody

» szanowac miejsca kulturowe i religijne.

Przyktadowe wdrozenie scenariusza edukacyjnego
Eksploracja dziedzictwa kulturowego i przyrodniczego — Skopje
Lokalizacja: Skopje, Macedonia Pétnocna

Czas trwania modutu: 4-5 godzin

Format edukacyjny: Eksploracja dziedzictwa miejskiego potaczona z
dokumentacja cyfrowa i aktywnosSciami narracyjnymi.

Etyka cyfrowa — uczestnicy powinni:

Ta aktywno$¢ edukacyjna odbywa sie w historycznym centrum Skopje, gdzie
uczestnicy eksploruja dziedzictwo kulturowe i przyrodnicze miasta poprzez
bezposrednig obserwacje i dokumentacje cyfrowa. Trasa taczy kilka lokalizacji
reprezentujacych rézne okresy historyczne i wptywy kulturowe, umozliwiajgc
uczestnikom doswiadczenie tego, jak dziedzictwo ksztattuje tozsamos¢ miasta.



Uczestnicy pracujg w matych grupach i dokumentuja wybrane lokalizacje za
pomoca smartfonéw. Podczas eksploracji obserwujg detale architektoniczne,
symbole kulturowe i przestrzenie publiczne oraz reflektujg nad historiami
zwigzanymi z kazdym miejscem. Zebrane materiaty sg nastepnie wykorzystywane
do tworzenia krétkich cyfrowych opowiesci o dziedzictwie i wspottworzenia
mapy dziedzictwa.

Trasa edukacyjna

Trasa eksploracji obejmuje kilka waznych lokalizacji dziedzictwa w centralnej
czesci Skopje:

1. Plac Macedonii

2. Kamienny Most

3. Stary Bazar (Stara Carsija)

4. Meczet Mustafy Paszy

5. Rzeka Wardar i mosty miejskie
Te lokalizacje reprezentujg rézne aspekty historycznego rozwoju Skopje, w tym
dziedzictwo osmarniskie, architekture religijng, tradycyjne targowiska i
nowoczesne przestrzenie publiczne.

Przystanek 1 - Plac Macedonii

Plac Macedonii jest centralnym placem publicznym Skopje i jedna z
najwazniejszych przestrzeni miejskich w miescie. Stuzy jako miejsce spotkan
spotecznych i kulturalnych, gdzie odbywaja si¢ wydarzenia publiczne,
uroczystosci i zgromadzenia. Plac przeszedt znaczgcg przebudowe w ostatnich
latach, szczegdlnie w ramach projektu ,Skopje 2014”, ktéry wprowadzit liczne
pomniki i elementy architektoniczne inspirowane stylem klasycznym.

Jednym z najbardziej widocznych punktéw orientacyjnych placu jest duzy
pomnik zwigzany z Aleksandrem Wielkim, ktéry symbolizuje tozsamos$¢é narodowa
i narracje historyczne zwigzane z regionem. Wokét placu znajdujg sie wazne
instytucje publiczne, muzea i budynki kulturalne tworzace administracyjne i
kulturalne centrum miasta. Z tej lokalizacji uczestnicy moga obserwowad, jak
architektura, pomniki i przestrzenie publiczne wptywajg na wizualng tozsamos$¢
miasta.



Podczas aktywnosci uczestnicy obserwujg pomniki, style architektoniczne i
organizacje przestrzenng placu. Dokumentujg wybrane elementy placu za
pomoca zdjec i krétkich opiséw audio, koncentrujac sie na symbolach
reprezentujgcych historie i tozsamos¢ Skopje.

Przystanek 2 — Kamienny Most (Kameni Most)

Kamienny Most jest jednym z najbardziej rozpoznawalnych symboli Skopje i
waznym zabytkiem historycznym taczacym nowoczesne centrum miasta z
historyczna dzielnicg Starego Bazaru. Most zostat zbudowany w XV wieku w
okresie osmarniskim i przez wieki pozostawat istotnym elementem struktury
urbanistycznej miasta.

Zbudowany z duzych blokéw kamiennych i wspierany przez wiele tukéw, most
rozciaga sie nad rzekg Wardar i oferuje unikalny widok na nowoczesng i
historyczna cze$¢ miasta. Przez historie stuzyt jako kluczowe potaczenie dla
handlu, komunikacji i codziennego przemieszczania sie migdzy réznymi
spotecznosciami.

Dzis most petni gtéwnie funkcje przejscia pieszego i jest jednym z najczesciej
odwiedzanych punktéw orientacyjnych w Skopje. Reprezentuje potaczenie
miedzy kulturami, okresami historycznymi i krajobrazami miejskimi. Uczestnicy
wykorzystuja te lokalizacje do refleksji nad tym, jak historyczna infrastruktura
nadal ksztattuje wspotczesne zycie miasta.

Uczestnicy dokumentujg most za pomoca zdjec i nagrywaja krétkie opisy audio
wyjasniajgce jego historyczne znaczenie i symboliczng warto$¢ dla miasta.

Przystanek 3 — Stary Bazar (Stara Carsija)

Stary Bazar w Skopje jest jednym z najstarszych targowisk na Batkanach i wazna
dzielnica kulturalng zachowujaca historyczng atmosfere okresu osmarnskiego.
Jego waskie uliczki sg wypetnione matymi sklepami, tradycyjnymi warsztatami
rzemies$lniczymi, kawiarniami i budynkami religijnymi, ktére odzwierciedlaja
wielokulturalng historie miasta.



Historycznie bazar stuzyt jako centrum gospodarcze Skopje, gdzie kupcy,
rzemies$lnicy i podréznicy spotykali sie, aby handlowac¢ towarami i wymieniaé
wiedze. Wiele tradycyjnych rzemiost jest nadal praktykowanych na tym terenie,
w tym jubilerstwo, obrdobka skéry i grawerowanie metalu.

Architektura Starego Bazaru obejmuje meczety, karawanseraje i historyczne
domy, ktére pokazujg wptyw osmariskiego planowania urbanistycznego. Ta
dzielnica stanowi zywy przyktad tego, jak historyczne sieci handlowe ksztattowaty
rozwoj miast w regionie.

Podczas eksploracji uczestnicy obserwuja organizacje ulic, tradycyjne sklepy i
detale architektoniczne. Dokumentujg wybrane lokalizacje i nagrywaja
obserwacje dotyczace tego, jak bazar odzwierciedla r6znorodnos¢ kulturalng i
historige gospodarcza Skopje.

Przystanek 4 — Meczet Mustafy Paszy

Meczet Mustafy Paszy jest jednym z najwazniejszych przyktadéw osmariskiej
architektury religijnej w Skopje. Zbudowany w 1492 roku przez Mustafe Pasze,
waznego osmanskiego meza stanu, meczet stoi na wzgorzu nad Starym Bazarem i
oferuje panoramiczny widok na okolice.

Meczet jest znany z eleganckiej koputy, wysokiego minaretu i dekoracyjnej
kamiennej fasady. Wnetrze zawiera tradycyjne islamskie elementy
architektoniczne, takie jak kaligrafia i ornamentyka geometryczna. Przez wieki
meczet stuzyt jako wazne centrum religijne i kulturalne dla lokalnej spotecznosci
muzutmarniskie;.

Obecnos¢ meczetu w historycznej dzielnicy odzwierciedla wielokulturowy i
wieloreligijny charakter Skopje na przestrzeni jego historii. Architektura religijna,
taka jak ten meczet, pokazuje, jak tradycje kulturowe i duchowe sg wyrazane
poprzez projektowanie urbanistyczne i przestrzenie publiczne.

Uczestnicy obserwujg cechy architektoniczne i dyskutujg o kulturowym i
historycznym znaczeniu zabytkdw religijnych w miescie.



Przystanek 5 — Rzeka Wardar i krajobraz miejski

Rzeka Wardar przeptywa przez centrum Skopje i odgrywata istotng role w
ksztattowaniu geografii i rozwoju miasta. Rzeki historycznie wptywaty na
lokalizacje miast, zapewniajac zasoby wodne, szlaki transportowe i naturalne
granice.

W Skopje rzeka Wardar oddziela r6zne dzielnice miejskie, jednoczesnie taczac je
licznymi mostami. Brzegi rzeki oferujg malownicze widoki ukazujgce interakcje
miedzy krajobrazami naturalnymi a sSrodowiskiem zabudowanym.

Dzi$ obszar rzeki stuzy jako wazna przestrzen publiczna, gdzie mieszkancy i
goscie spacerujg, odpoczywajg i obserwujg miasto. Nowoczesna architektura,
historyczne pomniki i promenady piesze wspdtistniejg wzdtuz brzegdw rzeki,
ilustrujac, jak miasta adaptuja sSrodowisko naturalne do zycia miejskiego.
Uczestnicy badajg, jak rzeka wptywa na strukture miasta i dokumentuja
otaczajacy krajobraz za pomoca zdjec i oznaczern na mapie.

Tworzenie cyfrowej opowiesci o dziedzictwie

Po ukoniczeniu trasy eksploracyjnej uczestnicy pracujg w grupach nad
stworzeniem krétkiej cyfrowej opowiesci o dziedzictwie dotyczacej jednej
odwiedzonej lokalizacji.

Opowiesc¢ zawiera:

» zdjecia miejsca

» krotki opis jego historii lub znaczenia

» krotkie wyjasnienie, dlaczego ta lokalizacja jest wazna dla miasta.
Nastepnie uczestnicy prezentujg swoje opowiesci o dziedzictwie grupie i dodaja
materiaty do wspdéttworzonej cyfrowej mapy dziedzictwa Skopije.

0e0




ANEKS 2: SCENARIUSZ
ROZSZERZONY - EKSPLORACJA
PRZYRODY | SWIADOMOSC
ZROWNOWAZONEGO ROZWOJU

SZCZEGOLOWY MODEL WDROZENIA
OPARTY NA SCENARIUSZU 2: EKSPLORACJA
PRZYRODY (PARK/TEREN WIEJSKI),
OBEJMUJACY RAMY PEDAGOGICZNE,
PROJEKT SESJI ORAZ PODEJSCIE DO
OCENY.



Informacje ogédlne:

Temat: Dziedzictwo przyrodnicze i zréwnowazony rozwdéj Srodowiskowy

Czas trwania modutu: 3—-5 godzin (moze by¢ realizowany podczas wizyty w
parku, eksploracji terenu wiejskiego lub aktywnosci edukacyjnej opartej na
przyrodzie)

Grupa docelowa: Dorosli w wieku 55+, poczatkujagcy do $rednio
zaawansowanych umiejetnosci cyfrowych

Sugerowana wielkosé grupy: 10—20 uczestnikow

Uzasadnienie pedagogiczne:

Ten modut opiera sig na uczeniu sig¢ przez doSwiadczenie i uczeniu sie opartym
na przyrodzie, gdzie uczestnicy bezposrednio angazujg sie w Srodowisko
naturalne, rozwijajagc SwiadomosSc¢ ekologiczng i my$lenie o zréwnowazonym
rozwoju.

Metodologia integruje kilka podejs¢ edukacyjnych:

Uczenie sie przez doswiadczenie (cykl Kolba)

Uczestnicy ucza sie poprzez obserwacje, bezposrednie doswiadczenie, refleksje i
interpretacje srodowisk naturalnych.

Uczenie si¢ w miejscu

Otoczenie przyrodnicze, takie jak parki, lasy, rzeki lub krajobrazy wiejskie, staje sig
Srodowiskiem uczenia sie.

Uczenie sie wspotpracujace

Uczestnicy pracujg w parach lub matych grupach, dzielgc si¢ obserwacjami i
budujac wspdlne zrozumienie.
To podejscie jest szczegdlnie skuteczne dla dorostych uczacych sig, poniewaz:
» tgczy nauke z realnymi Srodowiskami
e wspiera dobrostan i relaks
» zacheca do ciekawosci i eksploracji
e promuje interakcje spoteczna
e zZmniejsza presje zwigzang z nauka



Edukacja sSrodowiskowa

Uczestnicy rozwijaja Swiadomos$S¢ ekosystemow, zréownowazonego rozwoju i
wptywu cztowieka na przyrode.

Podejscie edukacyjne — uczestnicy uczg sie poprzez:

» obserwacje Srodowisk naturalnych

eksploracje sensoryczng (widzenie, styszenie, dotyk)
prostg dokumentacje

refleksje grupowa

potaczenie migdzy przyroda a zyciem codziennym

Uczenie sie o Srodowisku wzmacnia:

o Swiadomos$¢ ekosystemow

docenienie bioréznorodnosci

rozumienie zréwnowazonego rozwoju
potaczenie z przyroda

odpowiedzialne zachowanie wobec srodowiska

Efekty uczenia sie

Rezultaty uczenia sie

Kategoria

Uczestnicy rozumiejg: * podstawowe koncepcje zréwnowazonego
rozwoju i ochrony srodowiska * znaczenie naturalnych
ekosystemow « wptyw dziatalnosci cztowieka na sSrodowisko ¢
wktad natury w dobrostan

Uczestnicy potrafig:* obserwowac i opisywac elementy przyrody-
identyfikowac proste wzorce sSrodowiskowe+* dokumentowac
przyrode za pomoca smartfonéw lub notateke zastanawiac sie nad
problemami srodowiskowymie dzieli¢ sie obserwacjami z innymi

Uczestnicy rozwijaja: * Swiadomos¢ ekologiczng « ciekawos( i
umiejetnosc obserwacji « komunikacje i wspotprace « pewnosc
siebie w wyrazaniu swoich pomystéw * odpowiedzialno$¢ wobec
natury



Profil kompetencji trenera

Trener powinien posiadac:

e podstawowa wiedze z zakresu edukacji Srodowiskowej
doswiadczenie w prowadzeniu zaje¢ na Swiezym powietrzu
umiejetno$¢ prowadzenia refleks;ji i dyskusji
wrazliwo$¢ na tempo i dobrostan uczestnikow
podstawowe umiejetnosci cyfrowej facylitaciji

Mikroposwiadczenie

Nazwa odznaki: Odkrywca Przyrody — Swiadomos$é Zréwnowazonego Rozwoju

Naktad pracy: 3—5 godzin nauki
Sugerowany poziom EQF: Poziom 2-3

Opis odznaki:
To mikroposwiadczenie potwierdza zdolno§¢ obserwowania $Srodowisk
naturalnych, refleksji nad zréwnowazonym rozwojem i dokumentowania

spostrzezen srodowiskowych w prostych formatach cyfrowych lub pisemnych.

Walidowane obszary kompetencji

Swiadomos$é srodowiskowa (GreenComp)
Rozumienie przyrody, ekosystemdw i zasad zréwnowazonego rozwoju

Kompetencje cyfrowe (DigComp)
Korzystanie z prostych narzedzi do dokumentacji

Kompetencje spoteczne (LifeComp)
Dzielenie sie obserwacjami i udziat w refleksji grupowej

Wymagane dowody od uczestnikow

Uczestnicy tworzg Portfolio Eksploracji Przyrody, zawierajace:
1.Dokumentacje minimum 3 elementéw przyrodniczych (zdjecia lub notatki)
2.Krétki opis obserwacji
3.Jedna refleksje na temat zréwnowazonego rozwoju
4.Udziat w dyskusiji grupowej



Kryteria oceny

Criteria

simple comments

limited

Strategia inkluzji i dostepnosci

Modut mozna dostosowac do réznych potrzeb:

o Uczestnicy z ograniczong mobilnoscia

« wybiera¢ dostepne lokalizacje (parki, ptaski
teren)

o skréci¢ dystans spaceru

Uczestnicy z niskimi umiejetnosciami
cyfrowymi
» umozliwi¢ uzycie notatnikéw zamiast
aplikacji
» zapewni¢ wsparcie réwiesnicze

Zarzadzanie ryzykiem
Warunki pogodowe
e przygotowac alternatywe w pomieszczeniu
(sesja refleksji o przyrodzie)
» Ograniczony dostep cyfrowy umozliwic
dokumentacje offline

. . descriptive insightful
basic noticing . .
observation observation
- clear and
minimal structured .
. meaningful
notes/photos documentation

documentation

basic deeper

understanding sustainability insight

engaged and

active .
collaborative

Uczestnicy z potrzebami
sensorycznymi
» wiaczy¢ obserwacje
niewizualng (dzwieki,
tekstury)
o zachecac do dzielenia sie
werbalnego

Bezpieczenistwo na zewnatrz
» wybierac bezpieczne trasy
e utrzymywac grupe razem



Struktura sesji szkoleniowe;j:

1. Wprowadzenie (20-30 minut)
Trener wyja$nia:

» cel aktywnosci

» pojecie zrbwnowazonego rozwoju

» proste techniki obserwacji
Pytania otwierajace:

» Co oznacza dla Ciebie przyroda?

o Gdzie zwykle taczysz sie z przyroda?

» Aktywnosé 1 - Spacer eksploracyjny po przyrodzie

Czas trwania: 1,5-2 godziny

Cel:

Uczestnicy obserwuja elementy przyrody i reflektujg nad aspektami
Srodowiskowymi.

Przygotowanie trenera: Zadanie obserwacji przyrody
« wybrac trase (park, las, teren Uczestnicy maja za zadanie:
wiejski) 1. Znalez¢:
e wybraé¢ 3-5 punktéw » coS$ zaskakujgcego
obserwacji: drzewa, woda, » cos$ pieknego
rosliny, krajobraz e coS$, co pokazuje wptyw
cztowieka

2. Udokumentowacd:
» zdjecie LUB
e krotka notatka

» Aktywnosé 2 — Dzielenie sig i interpretacja

Czas trwania: 45—-60 minut

Uczestnicy:
» dzielg sig obserwacjami w matych grupach
e pordéwnujg perspektywy
» dyskutujg o znaczeniu Srodowiskowym



) Aktywnosé 3 - Refleksja

Czas trwania: 20-30 minut
Pytania do dyskusiji:
o Co Cig zaskoczyto?
o Co zauwazytes/zauwazytas w srodowisku?
o Co to méwi o zrGwnowazonym rozwoju?
» Co mozemy robi¢ inaczej w codziennym zyciu?

Oczekiwany wptyw na uczenie sie Transferowalnosé
Uczestnicy: Scenariusz mozna wdrozy¢ w:
o zwiekszg Swiadomos¢ srodowiskowg e parkach
e rozwing umiejetnosci obserwacji e lasach

» potacza sie emocjonalnie z przyroda na terenach wiejskich

» poprawia komunikacje i refleksje na obszarach nadmorskich

» stang sie bardziej Swiadomi « w miejskich przestrzeniach
zrébwnowazonego rozwoju zielonych

Kornicowe produkty uczestnikéw

Uczestnicy tworza:
e notatki z obserwacji
» dokumentacje fotograficzng
o kroétka refleksje
e udziat w dyskusiji

Wskazowki dla trenera

» dac czas na cisze i obserwacje

» zachecac do ciekawosci, nie poprawnosci
» dostosowac tempo do uczestnikéw

» uzywac prostego jezyka



ANEKS 3: SCENARIUSZ
ROZSZERZONY - DRUGIE
ZYCIE PRODUKTOW |
RECYKLING (WARSZTATY DIY
Z PONOWNEGO UZYCIA)

SZCZEGOrOWY MODEL WDROZENIA
OPARTY NA SCENARIUSZU 3: WARSZTATY
DIY Z PONOWNEGO UZYCIA, OBEJMUJACY
RAMY PEDAGOGICZNE, PROJEKT SESJI
ORAZ PODEJSCIE DO OCENY.



Informacje ogélne:

Temat: Drugie zycie produktdow i recykling

Czas trwania modutu: 4-6 godzin (moze by¢ realizowany jako warsztaty
praktyczne, laboratorium kreatywnosci cyrkularnej lub sesja projektowania z
ponownego uzycia)

Grupa docelowa: Dorosli w wieku 55+, poczatkujgcy do $rednio
zaawansowanych umiejetnosci cyfrowych.

Sugerowana wielkosé grupy: 10—20 uczestnikow.

Uzasadnienie pedagogiczne:

Ten modut wprowadza uczestnikéw w zasady gospodarki o obiegu zamknietym
poprzez praktyczne aktywnosSci skupione na ponownym uzyciu, naprawie i
kreatywnej transformacji codziennych przedmiotdw.

Uczestnicy pracujg z dostepnymi materiatami, takimi jak tekstylia, opakowania i
artykuty gospodarstwa domowego, badajac, jak mozna je przeprojektowac na
produkty funkcjonalne lub dekoracyjne. Poprzez ten proces rozwijajg zaréwno
Swiadomos¢ ekologiczng, jak i pewnos¢ tworcza.

Podejscie edukacyjne taczy uczenie sie przez doswiadczenie, kreatywne
rozwigzywanie probleméw i dokumentacje cyfrowa. Uczestnicy aktywnie
eksperymentuja z materiatami, reflektujg nad procesem transformacji i
komunikuja swoje pomysty za pomoca prostych narzedzi cyfrowych.

To podejscie jest szczegdlnie skuteczne dla dorostych uczacych sie, poniewaz
taczy zrownowazony rozwdj z zyciem codziennym, zacheca do kreatywnosci,
wspiera interakcje spoteczng i buduje pewnos$¢ zaréwno w umiejetnosSciach
praktycznych, jak i cyfrowych.

Metodologia integruje kilka podejs¢ edukacyjnych.

Uczenie sie przez doswiadczenie (cykl Kolba)

Uczestnicy ucza sie poprzez bezposrednie eksperymentowanie z materiatami.
Prébuja réznych technik ponownego uzycia, obserwuja rezultaty i reflektujg nad
tym, jak przedmioty moga zyskac drugie zycie.

Kreatywne rozwigzywanie problemoéw

Uczestnicy analizujg codzienne przedmioty i identyfikujg sposoby ich
ponownego uzycia lub przeprojektowania. Ten proces stymuluje kreatywnos$¢ i
zacheca uczestnikéw do przemyslenia nawykow konsumpcyjnych.



Uczenie sie mobilne

Narzedzia cyfrowe sa wykorzystywane do dokumentowania procesu
transformacji, tworzenia instrukcji wizualnych i dzielenia sie¢ pomystami na
ponowne uzycie.

Uczenie sie wspotpracujace

Uczestnicy pracujg w matych grupach, wymieniajg sie pomystami i wspieraja sie
nawzajem podczas procesu twdrczego.

To podejscie jest szczegdlnie skuteczne dla dorostych uczacych sig,
poniewaz:

» tgczy zrownowazony rozwdj z praktycznymi dziataniami codziennymi
e stymuluje kreatywnosSc¢ i eksperymentowanie

» zacheca do interakcji spotecznej i wspotpracy

e wzmacnia pewnosc¢ cyfrowa

» promuje zachowania odpowiedzialne Srodowiskowo.

Podejscie edukacyjne — uczestnicy ucza sie poprzez:

o praktyczne eksperymentowanie z materiatami

e obserwacje i transformacje przedmiotéw

» wspotpracujace projektowanie i rozwigzywanie problemow
» dokumentacje za pomoca prostych narzedzi cyfrowych.

Uczenie si¢ poprzez aktywnosci ponownego uzycia wzmachnia:

o Swiadomos$¢ srodowiskowa

o kreatywnos$¢ i myslenie projektowe

» nawyki zréwnowazonej konsumpcji

e umiejetnosci cyfrowego opowiadania historii.

Dla dorostych w wieku 55+ kreatywne aktywnosci ponownego uzycia:

e stymulujg ciekawos$¢ i wyobraznie

» zachecajg do interakcji spotecznej i wspotpracy

e budujg pewnos¢ w nauce nowych narzedzi cyfrowych

» tgcza umiejetnosci praktyczne ze Swiadomosciag srodowiskowa.



Efekty uczenia sie

Po ukoriczeniu modutu uczestnicy beda potrafili:

Rezultaty uczenia sie

Uczestnicy rozumiejg: * koncepcje gospodarki o obiegu zamknietym i to,
w jaki spos6b materialy mogg pozosta¢ w uzyciu przez dtuzszy czas *
wptyw na $rodowisko produkcji odpadéw i nadmiernej konsumpgji * w
jaki sposéb codzienne produkty mozna naprawia¢, ponownie
wykorzystywac i przeprojektowywac zamiast wyrzucac « w jaki sposéb
narzedzia cyfrowe mogg wspiera¢ dokumentowanie i udostepnianie
pomystéw na ponowne wykorzystanie * znaczenie redukcji odpadéow i
promowania zrownowazonej konsumpcji w zyciu codziennym * w jaki
sposbb lokalne spotecznosci moga przyczynic sie do praktyk gospodarki o
obiegu zamknietym poprzez kreatywne ponowne wykorzystywanie i
naprawe

Kategoria

Uczestnicy potrafig:* identyfikowac materiaty i przedmioty nadajgce sie
do ponownego uzycia, naprawy lub recyklingus przeksztatca¢ proste
przedmioty i materialty w nowe produkty funkcjonalne lub dekoracyjne*
dokumentowac procesy ponownego uzycia za pomocg zdje¢, filmoéw lub
krotkich notatek cyfrowyche tworzy¢ wizualne lub cyfrowe instrukcje
wyjasniajgce projekty ponownego uzycia DIY+ przedstawia¢ kreatywne
pomysty na ponowne uzycie i demonstrowac proces transformacji
innyme wspotpracowad z innymi w celu opracowywania i ulepszania
pomystéw na projektowanie w obiegu zamknietym

Uczestnicy rozwijaja: * kreatywnosc i praktyczne umiejetnosci
rozwigzywania problemoéw podczas pracy z materiatami »
odpowiedzialno$¢ za Srodowisko i Swiadomos¢ zrdbwnowazone;j
konsumpcji « umiejetnosci pracy zespotowej i komunikacji podczas
wspolnych warsztatéw * pewnos¢ siebie w korzystaniu z mobilnych
narzedzi cyfrowych do dokumentowania i opowiadania historii ¢
otwartos¢ na eksperymenty i nauke poprzez doswiadczenie praktyczne °
motywacje do stosowania zasad gospodarki o obiegu zamknietym w
zyciu codziennym



Profil kompetencji trenera

Trener powinien posiadac:

e podstawowa wiedze z zakresu zasad gospodarki o obiegu zamknigtym
doswiadczenie w prowadzeniu warsztatéw kreatywnych
umiejetno$¢ prowadzenia uczestnikédw w praktycznych aktywnos$ciach DIY
podstawowe umiejetnosci cyfrowej facylitacji
wrazliwos$¢ na inkluzywne uczenie sie i dynamike grupy.

Mikroposwiadczenie

Nazwa odznaki: Twérca Cyrkularny — Ponowne uzycie i Zréwnowazone
Projektowanie

Naktad pracy: 4—-6 godzin nauki

Sugerowany poziom EQF: Poziom 2-3

Opis odznaki:

To mikroposSwiadczenie potwierdza zdolno$¢ uczestnikédw do kreatywnego
ponownego uzycia codziennych materiatéw i przeksztatcania ich w nowe
funkcjonalne Ilub dekoracyjne przedmioty. Odznaka potwierdza rozwdj
Swiadomosci Srodowiskowej, kreatywnosci i umiejetnosci komunikaciji cyfrowej
poprzez praktyczne aktywnosci uczenia sie o gospodarce o obiegu zamknietym.

Walidowane obszary kompetencji

Swiadomos$é srodowiskowa

Uczestnicy rozumiejg wptyw odpadow na srodowisko i potrafig identyfikowacd
mozliwosci ponownego uzycia i transformacji materiatéw.

Kompetencje twoércze

Uczestnicy stosujg mysSlenie twoércze do przeprojektowania przedmiotow i
opracowania innowacyjnych rozwigzan ponownego uzycia.

Kompetencje spoteczne
Uczestnicy wspodtpracujg w grupach, wymieniajg sie pomystami i prezentuja
SwWoje rozwigzania ponownego uzycia innym.



Zgodnos$¢ z europejskimi ramami kompetencii

Ten modut przyczynia sie do rozwoju ~ GreenComp

kompetencji okreslonych w: o Swiadomos$¢ zréwnowazonej
DigComp konsumpcji
» tworzenie tresci cyfrowych » cyrkularne myslenie o zasobach

« alfabetyzacja informacyjna i danych « odpowiedzialno$¢ srodowiskowa.
» komunikacja i wspétpraca.

LifeComp

e wspotpraca

o kreatywnos¢

o adaptacyjnosc¢ i rozwigzywanie
problemaow

Wymagane dowody od uczestnikéw

Uczestnicy musza ztozy¢ Portfolio Kreatywnosci Cyrkularnej zawierajace:
1. Dokumentacje co najmniej dwdch projektéw ponownego wuzycia lub
przeprojektowania (zdjecia + krétkie opisy)
2. Jedna cyfrowa instrukcje lub opowie§¢ o ponownym uzyciu wyjasniajgca
proces transformacji
3. Dokumentacje wizualng procesu tworzenia
4. Krétkag prezentacje (2—3 minuty) wyjasniajgca:
» Jaki przedmiot zostat przeksztatcony
» Jakie materiaty zostaty uzyte
« Jak mozna uzywac¢ nowego produktu
5. Udziat w dyskusiji refleksyjnej o zréwnowazonym rozwoju.

Rubryka oceny
innowacyjne
prosta . rozwigzanie
modyfikacja kreatywny projekt ponownego

wykorzystania




Rubryka oceny

podstawowe
zdjecie

ograniczone
eksperymenty

ograniczony
udziat

niejasne
wyjasnienie

Strategia inkluzji i dostepnosci

Modut mozna dostosowac do
uczestnikédw o réznych potrzebach.
Uczestnicy z ograniczong mobilno$cia
» aktywnosci moga by¢ organizowane
W pomieszczeniu
e przedmioty i materiaty sa
dostarczane na stanowisko pracy.
Uczestnicy z niskimi umiejetnosciami
cyfrowymi
« wsparcie réwiesnicze (system
cyfrowego partnera)
e uproszczone instrukcje do aplikacji
» drukowane przewodniki wizualne.

o ustrukturyzowana
zdjecie + .
SO dokumentacja
wyjasnienie .
wizualna
oryginalne i
pewna kreatywna Y8
. kreatywne
adaptacja . .
rozwigzanie
aktywna praca
praca zespotowa i
kooperacyjna dzielenie sie
pomystami
zrozumiata jasne i inspirujgce
prezentacja wyjasnienie

Uczestnicy z niepetnosprawnos$cia
wzroku lub stuchu
« materiaty dotykowe i
demonstracje
» wizualne instrukcje krok po kroku
e wspotpraca grupowa.



Zarzgdzanie ryzykiem — potencjalne zagrozenia i strategie
tagodzenia

Ograniczone materiaty
e Trener przygotowuje wybor
materiatdw do ponownego uzycia z
wyprzedzeniem.

Trudnosci techniczne
e uczestnicy moga dokumentowac
projekty za pomoca prostych zdjec
zamiast wideo.

Rézne poziomy umiejetnosci
manualnych
e uczestnicy pracuja w grupach o
mieszanych umiejetnosciach.

Struktura sesji szkoleniowej:

1. Wprowadzenie (30 minut)

Bezpieczenstwo podczas aktywnosci
praktycznych
» trener demonstruje bezpieczne
uzycie narzedzi i materiatéw.

Trener przedstawia koncepcje gospodarki o obiegu zamknietym i idee nadawania

produktom drugiego zycia.

Omawiane tematy:

» Dlaczego redukcja odpaddw jest wazna
» Jak codzienne przedmioty moga by¢ ponownie uzyte
e Przyktady kreatywnych projektéw ponownego uzycia.

Pytania otwierajace dyskusije:

» Jakie przedmioty zwykle wyrzucamy zbyt szybko?
» Czy kiedykolwiek naprawite$/naprawitas lub przeprojektowates/
przeprojektowata$ co§ zamiast kupowac nowe?



» Aktywnosé 1 - Warsztaty DIY z ponownego uzycia

Czas trwania: 1,5-2 godziny
Cel:

Uczestnicy przeksztatcaja codzienne przedmioty w nowe funkcjonalne lub

dekoracyjne produkty.

Uczestnicy pracuja w matych grupach (2-3 osoby) wykorzystujgc materiaty

takie jak:

e stare ubrania

« stoiki szklane

e karton

e tkanina

» pojemniki plastikowe

Przyktady projektow:
» torba tekstylna z koszulki
» dekoracyjny stoik
e pudetko do przechowywania
e bizuteria z recyklingu

Instrukcje cyfrowe

Krok 1 — Dokumentowanie procesu
Uczestnicy robig zdjecia:

» oryginalnego przedmiotu

e procesu transformacji

» koncowego produktu.

Krok 2 — Tworzenie instrukcji
wizualnych

Uczestnicy poczatkujgcy uzywaja:
InShot, CapCut

Tworzg prostg instrukcje wizualna:
1.Przeslij zdjecie przedmiotu
2.Dodaj tytut
3.Napisz 2—-3 kroki wyjasniajgce

transformacje.

Uczestnicy dokumentuja:
e oryginalny przedmiot
» etapy transformacji
» koncowy rezultat

Krok 3 — Tworzenie krétkich
cyfrowych opowiesci
Uczestnicy zaawansowani uzywaja:
e Canva
o CapCut
» Writesonic

Tworzg krétkie wideo lub cyfrowy
przewodnik wyjasniajacy:
» jaki przedmiot zostat ponownie
uzyty
 jak zostat przeksztatcony
e jak inni moga powtdrzy¢ ten
pomyst.



» Aktywnosé 2 — Zréownowazone przeprojektowanie mody

Czas trwania: 60—90 minut
Cel: uczestnicy przeprojektowuja elementy odziezy, aby wydtuzy¢ ich cykl zycia.

Przyktady: Opcja zaawansowana:
» dekorowanie starych Uczestnicy tworzg treSci promocyjne lub
koszulek inspirujgce za pomoca:
e przeprojektowanie szalikow e Pinterest
e naprawa lub dekorowanie e Design Home
dzinséw. Projektuja tablice wizualne prezentujace
Uczestnicy fotografuja pomysty na zrdwnowazong mode.
transformacije.

Opcja dla poczatkujgcych:
e Uzyj InShot do stworzenia
prostej prezentacji wizualnej
przed-po.

Quiz (10 minut)

Przyktadowe pytania:

Czym jest gospodarka o obiegu Dlaczego ponowne uzycie jest wazne?
zamknigtym? A. Zmniejsza ilos¢ odpadow

A. Wyrzucanie starych produktéw B. Oszczedza zasoby

B. Ponowne uzycie i przeprojektowanie C. Obie odpowiedzi sg poprawne
materiatow Poprawna odpowiedz: C

C. Kupowanie wigcej produktow
Poprawna odpowiedz: B



Sesja refleksyjna (15 minut)

Pytania do dyskusji:
» Ktéra transformacja zaskoczyta Cie najbardziej?
o Czy ta aktywno$c¢ zmienita sposdéb, w jaki patrzysz na codzienne przedmioty?
» Jaki pomyst na ponowne uzycie wyprébowatbys/wyprébowatabys w
codziennym zyciu?

Przyktadowe wdrozenie — Festiwal Cyrkularny (Polska)

Ten scenariusz zostat wdrozony podczas Festiwalu Cyrkularnego, gdzie
uczestnicy brali udziat w praktycznych warsztatach ponownego uzycia w
Srodowisku spotecznosciowym.

Przestrzen warsztatowa byta zorganizowana jako strefa kreatywnosci
cyrkularnej, gdzie uczestnicy pracowali z lokalnie zebranymi materiatami i
poznawali techniki ponownego uzycia.

Uczestnicy:

» analizowali codzienne przedmioty

» przeksztatcali je w nowe produkty

« dokumentowali proces

» dzielili sie wynikami ze spotecznos$cia
Aktywnos$¢ potgczyta kreatywnos$¢, zrownowazony rozwdj i cyfrowe opowiadanie
historii, czynigc uczestnikow aktywnymi promotorami praktyk cyrkularnych.



Oczekiwany wptyw na uczenie sie

Uczestnicy:
» rozwing kreatywno$¢ i praktyczne umiejetnosci ponownego uzycia
» zwiekszg Swiadomos$¢ zasad gospodarki o obiegu zamknigtym
e poprawia pewno$¢ cyfrowa
e wzmocnig prace zespotowa i komunikacje
» stang sie bardziej Swiadomi zréwnowazonej konsumpciji.

Transferowalnosé w Europie

Scenariusz mozna wdrozy¢ w: Mozna go réwniez dostosowac do:
» warsztatach spotecznosciowych e warsztatow
» centrach edukacji dorostych migdzypokoleniowych
e przestrzeniach makerow » edukacji Srodowiskowej
e centrach kultury mtodziezy
» festiwalach zréwnowazonego o kurséw kreatywnego
rozwoju. projektowania.

Koricowe produkty uczestnikéw

Uczestnicy tworza:
e CO najmnigj jeden ponownie uzyty lub przeprojektowany przedmiot
» dokumentacje wizualng procesu
o krotki cyfrowy przewodnik lub opowie$é o ponownym uzyciu
e prezentacje grupowa o swoim pomys$le na cyrkularne projektowanie.

Produkty wytworzone podczas tej aktywnosci stanowig czes$¢ portfolio
edukacyjnego uczestnika i moga stuzy¢ jako dowody do walidacji
mikroposwiadczenia, zgodnie z metodologig opisang w Rozdziale 3.



Przyktadowe wdrozenie scenariusza edukacyjnego
Drugie zycie produktéw i recykling — Festiwal

Cyrkularny w Parzeczewie (Polska)

Lokalizacja: Parzeczew, Polska

Kontekst wydarzenia: Coroczny Festiwal Cyrkularny

Czas trwania modutu: okoto 4-5 godzin

Format edukacyjny: warsztaty kreatywnosci cyrkularnej potaczone z
praktycznymi aktywnos$ciami ponownego uzycia i cyfrowym opowiadaniem
historii.

Wprowadzenie do aktywnosci edukacyjnej

Ta aktywno$¢ edukacyjna odbywa sie podczas corocznego Festiwalu
Cyrkularnego organizowanego w Parzeczewie. Festiwal gromadzi mieszkancodw,
edukatoréw, lokalne organizacje i gosci zainteresowanych zréwnowazonym
rozwojem, gospodarkg o obiegu zamknigtym i kreatywnym ponownym uzyciem
materiatdow. W ramach programu festiwalu uczestnicy biorg udziat w
praktycznych warsztatach skupionych na nadawaniu codziennym przedmiotom
drugiego zycia.

Przestrzen warsztatowa jest zorganizowana jako strefa kreatywnosci cyrkularnej,
gdzie uczestnicy moga poznawac techniki ponownego uzycia, eksperymentowad
z materiatami i uczy¢€ sig, jak przeksztatca¢ odpady w uzyteczne produkty. Stoty
sg przygotowane z réznymi materiatami, takimi jak stare ubrania, resztki tkanin,
stoiki szklane, materiaty opakowaniowe i elementy dekoracyjne. Materiaty te sag
zbierane lokalnie z wyprzedzeniem, aby pokazac, jak zasoby spotecznosci moga
by¢ ponownie uzyte zamiast wyrzucane.

Uczestnicy pracuja w matych grupach i sa zachecani do analizowania
przedmiotéw, ktére zwykle sg wyrzucane. Poprzez prowadzone aktywnos$ci ucza
sie, jak naprawiac¢, przeprojektowywac Iub kreatywnie przeksztatca¢ te
przedmioty w nowe obiekty o wartosci praktycznej lub estetycznej. Warsztaty
podkreslaja ideg, ze zréwnowazony rozwdj zaczyna sie od matych codziennych
dziatan i ze kreatywno$¢ moze odgrywac¢ waznag role w redukcji odpaddw.



Jednoczes$nie uczestnicy dokumentujg swojg prace za pomocg smartfonow.
Zdjecia i krétkie filmy sa wykonywane podczas procesu transformaciji,
umozliwiajgc uczestnikom tworzenie prostych cyfrowych instrukcji lub
wizualnych opowiesci o ich projektach ponownego uzycia. Materiaty te sg pdzniej
wykorzystywane do prezentowania pomystéw cyrkularnych innym uczestnikom
festiwalu i zachecania do zréwnowazonych praktyk w spotecznosci.

Warsztaty tacza recznag kreatywnos¢ z komunikacja cyfrowa. Uczestnicy nie tylko
tworza nowe przedmioty, ale takze ucza sig, jak dzieli¢ sie swoimi pomystami za
pomocag prostych narzedzi cyfrowych. W ten sposéb aktywnos$¢ promuje
zarowno $wiadomos$¢é Ssrodowiskowa, jak i pewnos$é cyfrowa wsréd dorostych
uczacych sie.

Struktura warsztatéw w ramach Festiwalu Cyrkularnego

Aktywnos$¢ jest zorganizowana jako seria interaktywnych stacji warsztatowych,
miedzy ktérymi uczestnicy rotujg, podejmujac rézne wyzwania zwigzane z
ponownym uzyciem. Kazda stacja koncentruje sie na innym aspekcie
cyrkularnego projektowania i zréwnowazonej kreatywnosci.

Warsztaty rozpoczynajg sie krétkim wprowadzeniem, podczas ktérego
uczestnicy poznajg koncepcje gospodarki o obiegu zamknietym i znaczenie
redukcji odpadow. Prezentowane sg przyktady ponownie uzytych przedmiotdéw,
aby zainspirowac¢ uczestnikédw i pokazaé, jak zwykie materiaty moga by¢
przeksztatcone w kreatywne produkty.

Nastepnie uczestnicy sa dzieleni na mate zespoty i zapraszani do wyboru jednej z
kilku aktywnos$ci warsztatowych. Kazda aktywnos$¢ koncentruje sie na innym
rodzaju materiatu i technice ponownego uzycia.



Zadanie warsztatowe 1 - Projekty DIY: Ponowne wykorzystanie

Cyrkularne kreacje ogrodowe — ponowne uzycie rozbitych doniczek i materiatéw
naturalnych
Uczestnicy przeksztatcajg rozbite przedmioty ceramiczne i materiaty naturalne w
dekoracyjne pojemniki na rosliny lub kompozycje ogrodowe.
Materiaty obejmuja:

e rozbite doniczki lub naczynia

e kamienie, muszelki

» gatezie, suszone rosliny
Uczestnicy eksperymentujg z tgczeniem materiatéw, aby tworzy¢é nowe projekty,
koncentrujac sie na kreatywnosci, a nie na technicznej perfekcji.
Proces jest dokumentowany za pomoca zdje¢ i pdzniej wykorzystywany do
tworzenia prostych cyfrowych instrukcji lub krétkich opowiesci wizualnych.

Zadanie warsztatowe 2 — Transformacja zréwnowazonej mody

Drugi warsztat koncentruje si¢ na zrownowazonej modzie i ponownym uzyciu
odziezy. Uczestnicy przynoszg stare elementy garderoby, takie jak koszulki,
dzinsy lub szaliki, i badajg, jak mozna je przeprojektowac zamiast wyrzucac.
Uczestnicy pracujg z prostymi technikami dekoracyjnymi, takimi jak dodawanie
elementéw tekstylnych, tworzenie akcesoriow z tkanin lub przeksztatcanie
odziezy w nowe przedmioty, jak torby tekstylne lub dekoracyjne tekstylia
domowe. Celem aktywnos$ci jest pokazanie, ze odziez mozna ponownie uzywac
kreatywnie i ze wydtuzanie zycia ubran pomaga zmniejszy¢ odpady tekstylne.



Podczas transformacji uczestnicy robia zdjecia przed i po, dokumentujgc zmiane.
Uczestnicy poczatkujacy uzywajg InShot do tworzenia prostych poréwnan
wizualnych pokazujgcych oryginalny element odziezy i przeprojektowana wersije.
Uczestnicy z bardziej zaawansowanymi umiejetnoSciami cyfrowymi tworzg
inspirujgce tablice wizualne prezentujgce ich pomysty na zréwnowazona mode.
Tablice te moga by¢ tworzone za pomoca platform takich jak Pinterest lub
Design Home, gdzie uczestnicy tacza zdjecia przeprojektowanej odziezy, tekstury
i palety koloréw. Ta aktywno$¢ pomaga uczestnikom zbadaé, jak koncepcje
zrownowazonej mody moga by¢ komunikowane wizualnie.

Poprzez ten proces uczestnicy uczg sie, ze moda nie musi opierac sie na ciagtej
konsumpciji. Zamiast tego kreatywnos$c¢ i ponowne uzycie moga oferowac nowe
mozliwosci osobistej ekspresiji i zrwnowazonych wyboréw zyciowych.

Prezentacja spotecznosciowa i dzielenie si¢ pomystami

Pod koniec warsztatéw uczestnicy zbierajg sie na krétka sesje prezentacyjng,
podczas ktore]j kazda grupa przedstawia swodj projekt ponownego uzycia.
Uczestnicy wyjasniajg, jaki przedmiot przeksztatcili, jakich materiatow uzyli i jak
nowy produkt moze by¢ wykorzystywany w codziennym zyciu.

Dokumentacja cyfrowa stworzona podczas warsztatow jest wysSwietlana na
wspdlnym ekranie lub tablicy festiwalowej. Zdjecia, instrukcje wizualne i kréotkie
filmy sg prezentowane publicznos$ci, umozliwiajgc innym odwiedzajacym festiwal
poznanie pomystéw na ponowne uzycie opracowanych podczas warsztatow.

Ten etap prezentacji przeksztatca warsztaty w doswiadczenie uczenia sie
spotecznos$ciowego. Uczestnicy stajg sie ambasadorami praktyk cyrkularnych,
demonstrujgc, jak kreatywno$S¢ moze zmniejsza¢ odpady i inspirowac
zrownowazone zachowania.

Wptyw na uczenie sie podczas Festiwalu Cyrkularnego

Poprzez udziat w warsztatach cyrkularnych uczestnicy zdobywajg praktyczne
doswiadczenie w stosowaniu zasad gospodarki o obiegu zamknietym. Uczg sie,
jak codzienne przedmioty moga by¢ ponownie uzywane kreatywnie i jak mate
zmiany projektowe moga znaczgco wydtuzy¢ cykl zycia produktow.



Aktywnos¢ wzmacnia rowniez kompetencje cyfrowe, zachecajac uczestnikéw do
dokumentowania i prezentowania swoich projektéow za pomocg prostych
narzedzi cyfrowych. Uczestnicy zyskujg pewnosS¢ w korzystaniu ze smartfondw i
kreatywnych aplikacji do komunikowania swoich pomystéw.

Réwnie wazny jest wymiar spoteczny warsztatow. Uczestnicy wspotpracujg w
grupach, wymieniajg si¢ pomystami i uczg si¢ z doswiadczen innych. To
Srodowisko uczenia sie wspodtpracujgcego tworzy pozytywng atmosfere, w ktorej
kreatywno$¢, zréwnowazony rozwdj i zaangazowanie spotecznos$ciowe sg silnie
potaczone.

Warsztaty wspierajg zatem $Swiadomos$¢é Srodowiskowa, kreatywnos$cé i
alfabetyzacje cyfrowsg, jednoczesnie wzmacniajac poczucie wspdlnoty podczas
Festiwalu Cyrkularnego w Parzeczewie.

Koricowe produkty uczestnikéw

Uczestnicy tworza:

e jeden ponownie uzyty lub przeprojektowany przedmiot

» dokumentacje wizualng procesu transformaciji

o krotki cyfrowy przewodnik lub opowie$¢ o ponownym uzyciu

» krotka prezentacje grupowag podczas festiwalu.
Te produkty pokazujg, jak kreatywne aktywnos$ci ponownego uzycia moga
przeksztatca¢ codzienne przedmioty w znaczgce przyktady praktyk gospodarki o
obiegu zamknietym.







Informacje ogédlne:

Temat: Gospodarka o obiegu zamknietym i zaangazowanie spotecznosciowe
Czas trwania modutu: 4-6 godzin (moze by¢ realizowany jako wydarzenie
spotecznosciowe, targi zréwnowazonego rozwoju lub lokalna kampania
dwiadomosciowa)

Grupa docelowa: Dorosli w wieku 55+, poczatkujagcy do $rednio
zaawansowanych umiejetnosci cyfrowych

Sugerowana wielkos$¢ grupy: 10-25 uczestnikéw

Uzasadnienie pedagogiczne:

Ten modut rozszerza uczenie sig¢ poza Srodowisko warsztatowe, angazujac
uczestnikdw w rzeczywistg aktywnoS¢ zréwnowazonego rozwoju opartg na
spoteczno$ci. Koncentruje sie na stosowaniu zasad gospodarki o obiegu
zamknietym poprzez dziatanie zbiorowe, podnoszenie swiadomosci i dzielenie sig
praktykami ponownego uzycia.

Uczestnicy przechodza od indywidualnego uczenia sie do zaangazowania
spoteczno$ciowego, gdzie prezentujg pomysty, wymieniajg sie wiedzg i inspirujg
innych do przyjmowania zrownowazonych zachowan.

Metodologia integruje kilka podejsc¢:

Uczenie sie przez doswiadczenie

Uczestnicy uczg sie poprzez dziatanie w zyciu realnym i interakcje ze
spotecznoscia.

Uczenie sie oparte na spotecznosci

Uczenie sig¢ odbywa sig¢ w przestrzeniach publicznych lub wspdinych, taczac
uczestnikow z lokalnymi interesariuszami.



Uczenie si¢ spoteczne

Uczestnicy wymieniajg sie pomystami, obserwujg innych i uczg sie poprzez
interakcje.

Cyfrowe opowiadanie historii

Uczestnicy dokumentujg i komunikujg swoje aktywnosci za pomoca prostych
narzedzi cyfrowych.

To podejscie jest szczegdlnie skuteczne dla dorostych uczacych sig, poniewaz:
nadaje sens i cel uczeniu sie

wzmacnia potgczenie spoteczne i uczestnictwo

buduje pewnos¢ poprzez realny wktad

promuje aktywne obywatelstwo i Swiadomo$§¢ zréwnowazonego rozwoju

Podejscie edukacyjne — uczestnicy uczg si¢ poprzez:

e organizowanie i uczestnictwo w aktywnosci spotecznosciowej
e dzielenie sie wiedzg i pomystami

» obserwowanie reakcji spotecznosci

» dokumentowanie i prezentowanie rezultatow

 refleksje nad wptywem spotecznym

Efekty uczenia sie

Uczestnicy rozumieja: * role spotecznosci w promowaniu
zrownowazonego rozwoju * sposob stosowania zasad gospodarki o
obiegu zamknietym na poziomie lokalnym ¢« znaczenie dzielenia sie

wiedzg i zasobami ¢ sposéb, w jaki kampanie informacyjne wptywajg na
zachowania

Uczestnicy potrafiag: * organizowac proste dziatania oparte na
spotecznosci ¢« przekazywac innym pomysty na zréwnowazony rozwoj
dokumentowac wydarzenia za pomocg zdjec lub filméw ¢ jasno
prezentowac pomysty w grupie * wspotpracowac z innymi podczas
planowania i wdrazania




Efekty uczenia sie

Uczestnicy rozwijaja: * poczucie odpowiedzialnosci wobec spotecznosci i
Srodowiska * umiejetnosci komunikacyjne i interpersonalne * prace
zespotowg i wspotprace « pewnosc siebie w udziale publicznym -
motywacje do angazowania sie w dziatania na rzecz zréwnowazonego
rozwoju

Profil kompetenciji trenera

Trener powinien posiadac:
» rozumienie gospodarki o obiegu zamknigtym i zréwnowazonego rozwoju
» doswiadczenie w prowadzeniu aktywnosci grupowych i spoteczno$ciowych
e umiejetnos¢ wspierania inicjatyw prowadzonych przez uczestnikéw
e umiejetnosci moderowania dyskusiji i refleksji
podstawowe umiejetnosci cyfrowej facylitaciji

Mikroposwiadczenie

Nazwa odznaki: Ambasador Cyrkularnosci — Dziatanie Spoteczno$ciowe na rzecz
Zrédwnowazonego Rozwoju

Naktad pracy: 4-6 godzin nauki

Sugerowany poziom EQF: Poziom 2-3

Opis odznaki:

To mikroposwiadczenie potwierdza zdolno$¢ stosowania zasad gospodarki o
obiegu  zamknietym w  kontekScie  spotecznosciowym, promowania
zrownowazonych praktyk i angazowania innych poprzez podnoszenie
Swiadomosci i wspotprace.



Walidowane obszary kompetencji

Swiadomos$é srodowiskowa (GreenComp)

Rozumienie zréwnowazonego rozwoju

spotecznosci

Kompetencje cyfrowe (DigComp)

i praktyk cyrkularnych w zyciu

Dokumentowanie i dzielenie sie aktywno$ciami za pomoca narzedzi cyfrowych

Kompetencje spoteczne (LifeComp)

Wspétpraca, komunikacja i aktywne uczestnictwo

Wymagane dowody od uczestnikow

Uczestnicy tworza Portfolio Dziatan Spotecznosciowych, zawierajace:
1.Dokumentacje wydarzenia (zdjecia lub filmy)
2.0pis aktywnosci (co zostato zrobione i dlaczego)
3.Dowad uczestnictwa (rola w aktywnosci)
4.Krotka refleksje na temat wptywu
5.Udziat w dyskusji grupowej

Kryteria oceny

bierne
zaangazowanie

ograniczone
udostepnianie

minimalna
wspotpraca

podstawowe
zdjecia

aktywny udziat

jasne wyjasnienie

praca zespotowa

ustrukturyzowana
dokumentacja

prowadzenie lub
utatwianie

angazujaca
prezentacja

silna wspotpraca

znaczace
opowiadanie historii



proste
komentarze

Strategia inkluzji i dostepnosci

Modut mozna dostosowac do réznych potrzeb:
Uczestnicy z ograniczong mobilnoscia
» organizowac aktywnos$ci w dostepnych lokalizacjach
 przydziela¢ role wspierajgce (dokumentacja, koordynacja)
Uczestnicy z niskimi umiejgtno$ciami cyfrowymi
» uzywac prostych narzedzi (tylko aparat)
» zapewni¢ wsparcie réwiesnicze
Uczestnicy z réznym poziomem pewnosci
« oferowac rézne role (obserwator, prezenter, organizator)

Zarzgdzanie ryzykiem

Niskie uczestnictwo spotecznosci

e zaprosi¢ uczestnikéw z wyprzedzeniem

» wspotpracowac z lokalnymi organizacjami
Wyzwania logistyczne

» planowac proste i elastyczne aktywnosSci
Problemy techniczne

o umozliwi¢ dokumentacje offline

Struktura sesji szkoleniowej:

1. Wprowadzenie (30 minut)
Trener przedstawia:
» gospodarke o obiegu zamknietym w konteks$cie spoteczno$ciowym
» cel aktywnoSsci
» przytady dziatari zrownowazonego rozwoju opartych na spotecznos$ci
Pytania otwierajace:
» Jak mozemy promowac zrownowazony rozwoj w naszej spotecznosci?
» Jakie mate dziatania moga mie¢ wptyw?

podstawowy wglad gtebsze zrozumienie



» Aktywnosé 1 - Planowanie dziatania spotecznosciowego

Czas trwania: 60 minut
Uczestnicy pracujg w matych grupach, planujac aktywnosé, taka jak:
o kacik wymiany przedmiotéw do ponownego uzycia
* mini wystawa projektéw ponownego uzycia
» stoisko Swiadomosciowe
e warsztat demonstracyjny
Okreslaja:
e co beda robié
» kto jest odpowiedzialny
» jakie materiaty sg potrzebne

» Aktywnosc¢ 2 — Realizacja wydarzenia spotecznosciowego

Czas trwania: 1,5-2 godziny
Uczestnicy:
e organizujg i prowadzg aktywnos¢
» wchodza w interakcje z odwiedzajgcymi
e prezentujg swoje pomysty
e zbierajg informacje zwrotne
Dokumentuja:
e aktywnosci
 interakcje
e rezultaty

» Aktywnos¢ 3 — Dzielenie sig i refleksja

Czas trwania: 30—45 minut

Uczestnicy:
e prezentujg swoje doswiadczenia
» dyskutujg o wyzwaniach i sukcesach
 reflektujg nad wptywem




Pytania refleksyjne

» Co dziatato dobrze podczas aktywnosci?
» Jak ludzie reagowali?
o Co poprawitbys/poprawitaby$ nastepnym razem?

Przyktadowe wdrozenie — Wydarzenie Zréwnowazonego
Rozwoju Spotecznosci

Ten scenariusz mozna wdrozy¢ w ramach lokalnego festiwalu, dnia spotecznosci
lub wydarzenia edukacyjnego, gdzie uczestnicy bezposrednio angazuja si¢ z
publicznoscia.

Uczestnicy tworza przestrzen, w ktérej prezentujg pomysty na ponowne uzycie,
demonstruja proste techniki i dzielg sie przestaniami o zréwnowazonym rozwoju z
odwiedzajgcymi.

Aktywnos$¢ zacheca do interakcji, wymiany pomystéw i zbiorowego uczenia sig,
przeksztatcajac uczestnikéw w aktywnych promotoréw praktyk cyrkularnych.

Oczekiwany wptyw na uczenie si¢

Uczestnicy:
» zdobywajg pewnosS¢ w angazowaniu si¢ w spotecznosc
e wzmacniajg umiejetnosci komunikacji i wspotpracy
» pogtebiajg rozumienie zréwnowazonego rozwoju
» doswiadczajg realnego wptywu swoich dziatan

Transferowalnosé Koncowe produkty uczestnikéow
Scenariusz mozna wdrozy¢ w: Uczestnicy tworza:
e centrach spotecznosciowych » dokumentacje wydarzenia
» wydarzeniach publicznych » krétka prezentacje lub raport
» szkotach  refleksje na temat wptywu
 lokalnych festiwalach » wktad w aktywnos$¢ grupowa

» aktywnosciach NGO



ANEKS 5: SCENARIUSZ
ROZSZERZONY - TRADYCYJNE
RZEMIOSLO | TECHNIKI
ZROWNOWAZONE
(WARSZTATY RZEMIESLNICZE)

SZCZEGOLOWY MODEL WDROZENIA
OPARTY NA SCENARIUSZU 5:
WARSZTATY RZEMIESLNICZE,

OBEJMUJACY RAMY PEDAGOGICZNE,

PROJEKT SESJI ORAZ PODEJSCIE DO

OCENY.



Informacje ogdlne:

Temat: Tradycyjne rzemiosto i techniki zrwnowazone

Czas trwania modutu: 4-6 godzin (moze by¢ realizowany jako warsztaty
rzemie$lnicze, laboratorium umiejetnosci dziedzictwa Ilub sesja nauki
tradycyjnych umiejetnosci)

Grupa docelowa: Dorosli w wieku 55+, poczatkujagcy do $rednio
zaawansowanych umiejetnosci cyfrowych

Sugerowana wielkosé grupy: 10—-20 uczestnikow

Uzasadnienie pedagogiczne:

Ten modut koncentruje sie na tradycyjnym rzemioSle i zréwnowazonych
technikach produkcji stosowanych w lokalnych spotecznosciach od pokolen.
Uczestnicy badajg, jak tradycyjne praktyki rzemiesinicze odzwierciedlajg zasady
zrownowazonego rozwoju, trwatosci i odpowiedzialnego wykorzystania zasobow
naturalnych.

Tradycyjne rzemiosto reprezentuje cenng wiedze kulturalng, ktéra taczy
spotecznos$ci z ich Srodowiskiem i materiatami. Wiele technik zostato historycznie
opracowanych w celu minimalizacji odpaddéw, ponownego wykorzystania
dostepnych zasobdw i tworzenia trwatych produktéw.

Podejscie edukacyjne taczy praktyke rzemieslnicza z dokumentacja cyfrowa i
opowiadaniem historii. Uczestnicy pracujg z naturalnymi lub lokalnie dostepnymi
materiatami, uczac sie prostych technik rzemiesiniczych, takich jak praca z
tekstyliami, rzemiosto dekoracyjne, projektowanie naturalne lub inne lokalnie
istotne praktyki.



Metodologia integruje:

Uczenie sie przez doswiadczenie — nauka poprzez bezposredniag praktyke
Uczenie sie kulturowe — tgczenie rzemiosta z tozsamoscia i dziedzictwem
Uczenie sie wspotpracujace — dzielenie sie umiejetnosciami i wspdlna praca
Uczenie sie cyfrowe — dokumentowanie i komunikowanie wiedzy

To podejscie jest szczegdlnie skuteczne dla dorostych uczacych sig, poniewaz:

taczy nauke z realnym doswiadczeniem zyciowym i kulturowym
stymuluje kreatywno$¢ i umiejetnosci manualne

zacheca do interakcji spotecznej

buduje pewnosé cyfrowa

promuje docenienie dziedzictwa i zrwnowazonego rozwoju

Podejscie edukacyjne — uczestnicy uczg sie poprzez:

praktyke rzemies$lnicza
obserwacje tradycyjnych technik
wspdlne tworzenie

cyfrowg dokumentacje procesow



Efekty uczenia sie

Po ukoniczeniu modutu uczestnicy beda potrafili:

Kategoria

Rezultaty uczenia sie

Uczestnicy rozumieja: « role tradycyjnego rzemiosta w dziedzictwie
kulturowym « w jaki sposéb tradycyjne techniki wspierajg zrbwnowazong
produkcje * w jaki spos6b wykorzystywane sg materiaty naturalne i
lokalne « w jaki sposéb tradycyjne umiejetnosci przyczyniajg sie do
wspodtczesnej zrdwnowazonosci * w jaki sposob narzedzia cyfrowe
wspomagajg dokumentacje ¢ znaczenie zachowania wiedzy o rzemiosle

Uczestnicy potrafiag: « stosowaé proste, tradycyjne techniki rzemiesinicze *
pracowac z materiatami naturalnymi lub lokalnymi « tworzy¢ recznie
robione przedmioty dekoracyjne lub praktyczne « dokumentowaé procesy
rzemieslnicze za pomoca zdje¢ lub filméw « tworzy¢ proste przewodniki
cyfrowe * prezentowac dzieta i techniki rzemiesinicze

Uczestnicy rozwijaja: * kreatywnosc¢ i umiejetnosci rzemies$inicze »
szacunek dla tradycji kulturowych « Swiadomos¢ ekologiczng w zakresie
wykorzystania materiatdw * umiejetnos¢ pracy zespotowej i komunikacji
pewnos¢ siebie w zakresie dokumentacji cyfrowej « otwartos¢ na
dzielenie sie wiedzg

Profil kompetenciji trenera

Trener powinien posiadac: @

» wiedze o tradycyjnych technikach rzemie$lniczych

» doswiadczenie w prowadzeniu warsztatow kreatywnych

e umiejetnos¢ prowadzenia aktywnos$ci praktycznych

» podstawowe umiejetnosci cyfrowej facylitacji
o wrazliwo$¢ na dziedzictwo kulturowe

=



Mikroposwiadczenie

Nazwa odznaki: Tworca Rzemiosta Dziedzictwa — Tradycyjne Umiejetnosci i
Techniki Zréwnowazone

Naktad pracy: 4—-6 godzin nauki

Sugerowany poziom EQF: Poziom 2-3

Opis odznaki:

To mikropo$wiadczenie potwierdza zdolnoS¢ stosowania tradycyjnych technik
rzemies$lniczych z materiatami zréwnowazonymi oraz dokumentowania i dzielenia
sie tymi umiejetnoSciami za pomocg prostych narzedzi cyfrowych.

Walidowane obszary kompetenciji

Swiadomo$¢é kulturowa — rozumienie dziedzictwa i tradycji
Kompetencje twércze — stosowanie umiejetnosci rzemiesiniczych
Kompetencje cyfrowe — dokumentowanie i dzielenie sie procesami
Kompetencje spoteczne — wspdtpraca i wymiana wiedzy

Zgodnosé z europejskimi ramami kompetenciji

Ten modut przyczynia sie do rozwoju kompetencji okreslonych w:

DigComp GreenComp
» tworzenie tresci cyfrowych » docenienie zréwnowazonych
» alfabetyzacja informacyjnai praktyk
danych » odpowiedzialne wykorzystanie
» komunikacja i wspétpraca. materiatow
e rozumienie zwigzkéw miedzy
LifeComp kultura a Srodowiskiem.

» wspotpraca
e kreatywnos$¢é
e uczenie sie uczenia sie.



Wymagane dowody od uczestnikéw

Uczestnicy tworzg Portfolio Nauki Rzemiosta, zawierajace:
» Dokumentacje co najmniej jednego projektu rzemiesiniczego

o Dokumentacje wizualng procesu

« Jedng prosta instrukcje cyfrowa (przewodnik lub wideo)

o Kroétka prezentacje wyjasniajaca: zastosowana technika, uzyte materiaty,

znaczenie kulturowe
o Udziat w dyskusiji refleksyjnej

Rubryka oceny

Kryteria

proste wykonanie

podstawowe
zdjecie

ograniczone
eksperymenty

ograniczony
udziat

niejasne
wyjasnienie

Strategia inkluzji i dostepnosci

doskonalenie
techniki

zdjecie +
wyjasnienie

adaptacja twércza

praca
kooperacyjna

zrozumiata
prezentacja

Modut mozna dostosowac do réznych potrzeb:

Uczestnicy z ograniczong mobilnoScia

» aktywnos$ci w pomieszczeniu
e praca przy stole

pewne rzemiosto

ustrukturyzowana
dokumentacja
wizualna

oryginalny projekt
rzemieslniczy

aktywna praca
zespotowa

jasne i angazujgce
wyjasnienie



Uczestnicy z niskimi umiejetnosciami cyfrowymi
e wsparcie réwiesnicze
e uproszczone narzedzia
» drukowane przewodniki
Uczestnicy z potrzebami sensorycznymi
e materiaty dotykowe
« demonstracje wizualne
e wspotpraca grupowa

Zarzgdzanie ryzykiem — potencjalne zagrozenia i strategie
tagodzenia

Ograniczone materiaty

przygotowac materiaty z wyprzedzeniem
Rézne poziomy umiejetnosci

grupy o mieszanych umiejetnosciach Q
Problemy techniczne

umozliwi¢ prostg dokumentacje fotograficzna
Bezpieczenistwo

zademonstrowac bezpieczne uzycie narzedzi

[ 4

Struktura sesji szkoleniowe;j:

1. Wprowadzenie (30 minut)
Trener przedstawia tradycyjne rzemiosto i jego role w zréwnowazonym zyciu.
Omawiane tematy:

e Czym jest tradycyjne rzemiosto

» Jak techniki rzemieslnicze byty historycznie wykorzystywane

» Dlaczego tradycyjne umiejetnosci sg wazne dzis.

Pytania otwierajace dyskusije:
» Czy pamietasz jakie$ tradycyjne rzemiosta z dziecinstwa lub spotecznosci?
o Czy sg rzemiosta lub recznie robione przedmioty typowe dla Twojego
regionu?



» Aktywnosc¢ 1 - Warsztaty tradycyjnego rzemiosta

Czas trwania: 1,5-2 godziny
Cel: uczestnicy poznaja i ¢wiczg wybrang tradycyjna technike rzemiesinicza.

Przyktady aktywnos$ci rzemiesIniczych:
» proste tkanie lub dekoracja tekstylna
» dekoracja naturalna z drewna, kamieni lub suszonych roslin
e recznie robione ozdoby z materiatéw naturalnych
» dekoracyjne przedmioty rzemieslnicze.
Uczestnicy dokumentujg proces za pomoca zdjec.

Instrukcje cyfrowe

Krok 1 - Dokumentowanie procesu Krok 3 — Tworzenie krétkich

rzemieslniczego cyfrowych opowiesci
Uczestnicy robig zdjecia: Uczestnicy zaawansowani uzywaja:
e uzytych materiatow e Canva
e etapdw tworzenia e CapCut
» konicowego produktu « Writesonic
rzemies$lniczego. Tworza krétkie filmy lub cyfrowe
przewodniki wyjasniajace:
Krok 2 — Tworzenie wizualnych e technike rzemies$inicza
instrukcji rzemieslniczych e uzyte materiaty
Uczestnicy poczatkujacy uzywaja: » jak inni moga nauczycC sie tej
InShot lub CapCut techniki.

Tworzg prosty przewodnik wizualny:
1. przeslij zdjecia

2. dodaj tytut

3. napisz 2—-3 kroki wyjasniajace
technike.



Quiz (10 minut)

Przyktadowe pytania: Dlaczego tradycyjne rzemiosta sa
Czym jest tradycyjne rzemiosto? wazne?

A. Produkcja masowa A. Zachowuja dziedzictwo kulturowe
B. Reczne techniki produkcji B. Wspierajg zrownowazong produkcje
C. Produkcja przemystowa C. Obie odpowiedzi sg poprawne
Poprawna odpowiedz: B Poprawna odpowiedz: C

» Aktywnos¢ 2 — Dzielenie sig i prezentacja

Czas trwania: 30—45 minut

Uczestnicy:
e prezentujg swoje prace rzemies$lnicze
» wyja$niaja techniki
e dzielg sie doswiadczeniami

Sesja refleksyjna (15 minut)

Pytania do dyskusji:
» Ktdra technika rzemie$lnicza zainteresowata Cig najbardziej?
o Co zaskoczyto Cie w tradycyjnych metodach rzemieslniczych?
» Jak te techniki moga by¢ wykorzystywane dzis?

Przyktadowe wdrozenie — Warsztaty rzemies$lnicze (kontekst
spotecznosciowy lub kulturalny)

Ten scenariusz mozna wdrozy¢ w centrach kultury, warsztatach lub
wydarzeniach spoteczno$ciowych, gdzie uczestnicy angazuja sie w tradycyjne
aktywnos$ci rzemieslnicze prowadzone przez lokalnych znawcdéw lub
facylitatoréw.

Uczestnicy poznajg materiaty, tworza recznie robione produkty i dokumentuja
proces, taczgc uczenie sie kulturowe z kreatywnosciag i zrdwnowazonym
rozwojem.



Oczekiwany wptyw na uczenie si¢

Uczestnicy:

rozwing kreatywnosc¢ i umiejetnosci rzemieslnicze
zwiekszag Swiadomos$¢ dziedzictwa kulturowego
wzmocnig pewnosc¢ cyfrowa

poprawia prace zespotowg i komunikacje

zrozumieja zrownowazone wykorzystanie materiatéw

Transferowalnosé

Scenariusz mozna wdrozy¢ w:

centrach kultury

muzeach

warsztatach

programach spotecznosciowych
festiwalach

Koricowe produkty uczestnikow

Uczestnicy tworza:

recznie robiony przedmiot rzemiesiniczy
dokumentacje wizualng

cyfrowy przewodnik lub opowiesc
krétka prezentacije







Informacje ogélne:

Temat: Uczenie sie migdzypokoleniowe poprzez tradycyjne rzemiosto i
zrownowazony rozwoj

Czas trwania modutu: 4-6 godzin (moze by¢ realizowany jako warsztaty,
laboratorium spotecznosciowe lub wydarzenie miedzypokoleniowe)

Grupa docelowa: Grupy mieszane wiekowo (dorodli 55+, mtodsi uczestnicy,
cztonkowie spotecznosci), poczatkujgcy do $rednio zaawansowanych
umiejetnosci cyfrowych

Sugerowana wielkosé grupy: 12—-25 uczestnikéw

Uzasadnienie pedagogiczne:

Ten modut taczy uczestnikdw z réznych pokolen w celu wymiany wiedzy,
doswiadczen 1 umiejetnoSci poprzez tradycyjne rzemiosto i praktyki
zrownowazonego rozwojul.

Opiera sie na idei, ze uczenie si¢ jest wspdlnym, dwukierunkowym procesem, w
ktérym starsi uczestnicy wnosza tradycyjna wiedze i doSwiadczenie zyciowe, a
mtodsi uczestnicy wspierajg dokumentacje cyfrowg i nowe sposoby
prezentowania informacji.

Tradycyjne rzemiosto stuzy jako wspdlna ptaszczyzna dialogu, wspdtpracy i
wzajemnego uczenia sig, a zrdwnowazony rozwdj zapewnia wspdlny cel.

Metodologia integruje:
e Uczenie sie przez doSwiadczenie — nauka poprzez praktyczne tworzenie
» Uczenie sie miedzypokoleniowe — wymiana miedzy pokoleniami
» Uczenie sie wspdtpracujace — praca w grupach mieszanych
» Cyfrowe opowiadanie historii — dokumentowanie i dzielenie sie wiedza

To podejscie jest szczegdlnie skuteczne, poniewaz:
» docenia doswiadczenie i wiedze réznych pokolen
» wzmacnia wiezi spoteczne i inkluzje
» zacheca do wzajemnego szacunku i zrozumienia
e wspiera zarowno zachowanie kultury, jak i innowacje
e buduje pewnos$¢ zaréwno w umiejetnosciach manualnych, jak i cyfrowych



Podejscie edukacyjne — uczestnicy uczg sie poprzez:

Efekty uczenia sie

dzielenie sie wiedzg i doswiadczeniami

wspdlne tworzenie produktéw rzemieslniczych
obserwowanie i wspieranie sie nawzajem
wspdline dokumentowanie procesow

refleksje nad uczeniem sie miedzypokoleniowym

Rezultaty uczenia sie

Uczestnicy rozumieja: » warto$¢ wymiany wiedzy miedzypokoleniowej
role tradycyjnego rzemiosta w ciggtosci kulturowej » w jaki sposob
zrébwnowazony rozwdj jest osadzony w tradycyjnych praktykach « w jaki
sposéb rézne pokolenia podchodza do uczenia sie i rozwigzywania
probleméw * w jaki sposéb narzedzia cyfrowe mogg wspierac transfer
wiedzy

Uczestnicy potrafig:» wspotpracowaé w grupach o zréznicowanym wiekus
stosowac i dzieli¢ sie tradycyjnymi technikami rzemiesIniczymis wspierac
innych w nauce (nauka réwiesnicza)s dokumentowac procesy przy uzyciu
prostych narzedzi cyfrowyche komunikowaé pomysty miedzy
pokoleniamis wspéttworzy¢ produkty tgczace tradycje i kreatywnos¢

Uczestnicy rozwijajg: * szacunek dla ré6znorodnosci i odmiennych
perspektyw « umiejetnosci komunikacyjne i interpersonalne * prace
zespotowa i wspotprace * pewnosc siebie w dzieleniu sie wiedzg ¢
otwarto$¢ na nauke od innych « poczucie wspélnoty i przynaleznosci

Profil kompetencji trenera

Trener powinien posiadac:

doswiadczenie w prowadzeniu réznorodnych grup mieszanych wiekowo
rozumienie dynamiki uczenia sie miedzypokoleniowego

umiejetnos$¢ zarzadzania interakcjg grupowa i inkluzja

doswiadczenie w uczeniu sie opartym na rzemiosle

podstawowe umiejetnosci cyfrowej facylitaciji



Mikroposwiadczenie

Nazwa odznaki: Facylitator Uczenia sie Miedzypokoleniowego — Rzemiosto i
Zrownowazony Rozwaj

Naktad pracy: 4-6 godzin nauki

Sugerowany poziom EQF: Poziom 2-3

Opis odznaki:

To mikroposwiadczenie potwierdza zdolnoS¢ uczestnictwa w procesach uczenia
sig miedzypokoleniowego, stosowania tradycyjnych technik rzemiesIniczych oraz
wspotpracy w dokumentowaniu i dzieleniu sie wiedzg za pomoca prostych
narzedzi cyfrowych.

Walidowane obszary kompetencji

Ten modut przyczynia sie do rozwoju kluczowych kompetenciji zgodnych z
europejskimi ramami:
+ Kompetencje spoteczne (LifeComp)
Uczestnicy wzmacniaja wspoétprace, empatie i umiejetnosci komunikacyjne
poprzez interakcje miedzypokoleniowg, wspdlne zadania i wzajemne wsparcie.
« Swiadomosé kulturowa
Uczestnicy rozwijajg szacunek dla dziedzictwa kulturowego i tradycji, poznajac i
stosujac tradycyjnag wiedze rzemiesiniczg we wspoétczesnym kontekscie.
« Kompetencje cyfrowe (DigComp)
Uczestnicy uzywajg prostych narzedzi cyfrowych do dokumentowania procesow,
tworzenia tresci wizualnych i dzielenia sie¢ wiedzg poprzez opowiadanie historii.
« Swiadomosé srodowiskowa (GreenComp)
Uczestnicy budujg Swiadomos$¢ zrownowazonych praktyk, pracujac z
naturalnymi, nadajgcymi si¢ do ponownego uzycia materiatami i rozumiejac
wartos¢ efektywnego wykorzystania zasobow.

Wymagane dowody od uczestnikéw

Uczestnicy tworzg Portfolio Uczenia sie Miedzypokoleniowego, zawierajgce:
1.Dokumentacje wspdlnie stworzonej aktywnosci rzemiesiniczej
2.0pis wspotpracy miedzy uczestnikami
3.Dokumentacije wizualng (zdjecia/filmy)
4.Krotka refleksje na temat doswiadczenia miedzypokoleniowego
5.Udziat w dyskusji grupowej



Kryteria oceny

Kryteria

ograniczona

podstawowa
interakcja

Strategia inkluzji i dostepnosci

Modut mozna dostosowac do réznych
potrzeb:
Rézne grupy wiekowe
» celowe mieszanie uczestnikéw
» przydzielanie uzupetniajacych sig rol
Uczestnicy z niskimi umiejetnosciami
cyfrowymi
» tgczenie z uczestnikami pewnymi cyfrowo
Uczestnicy z ograniczong mobilnoscia
» organizowanie dostepnych przestrzeni
wewnatrz
Uczestnicy z r6znymi stylami uczenia sie
» umozliwienie obserwacji, praktyki lub rdl
wspierajgcych

jasna komunikacja

praca silna wymiana

interakcja kooperacyjna miedzypokoleniowa

skuteczny i
inkluzywny dialog

roste wykonanie doskonalenie pewna i kreatywna
P y techniki praca
podstawowe ustrukturyzowana znaczace
zdjecia dokumentacja opowiadanie historii
roste I
korFr)lentarze podstawowy wglad gtebsze zrozumienie

Zarzadzanie ryzykiem

Nieréownowaga miedzy
pokoleniami
e zapewnic¢ réwny udziat
» celowo przydzielac role
Wyzwania komunikacyjne
» uzywac prostego jezyka
» zachecac do cierpliwosci i
stuchania
Rézne poziomy umiejetnosci
e promowac wsparcie
réwiesnicze



Struktura sesji szkoleniowej:

1. Wprowadzenie (30 minut)
Trener przedstawia:
» koncepcje uczenia sie¢ miedzypokoleniowego
e znaczenie dzielenia sie wiedzg
» role rzemiosta w tgczeniu pokolen
Pytania otwierajace:
o Czego mozemy sig od siebie nauczyc¢?
« Jakimi umiejetnosciami lub wiedzg chciatbys$/chciatabys sie podzieli¢?

» Aktywnosé 1 - Miedzypokoleniowe Laboratorium Rzemiosta

Czas trwania: 2—-2,5 godziny Przyktady:
Uczestnicy pracuja w grupach e rzemiosto tekstylne
mieszanych wiekowo, aby: » przedmioty dekoracyjne
e stworzy¢ produkt rzemiesiniczy e rzemiosto z ponownego uzycia
» dzieli¢ sig technikami i pomystami e rzemiosto z materiatéw
« wspierac sie nawzajem naturalnych

Uczestnicy dokumentuija:
« wspotprace
e proces

. o koncowy produkt
Przygotowanie trenera

Przed sesja trener:
» przygotowuje wybor materiatéw rzemiesiniczych (tekstylne, naturalne,
przedmioty do ponownego uzycia)
« zapewnia dostepnos¢ prostych narzedzi (nozyczki, klej, nici itp.)
e sprawdza, czy uczestnicy moga pracowac w grupach mieszanych wiekowo
e przygotowuje 1-2 proste przyktadowe produkty rzemies$inicze
» zapewnia dostepno$¢ smartfonéw lub narzedzi do dokumentaciji



Karta zadan miedzypokoleniowych

Kazda grupa musi:
1.Stworzy¢ wspdlnie jeden produkt rzemiesiniczy
2.Zapewnic, ze co najmniej dwa pokolenia wnosza rézne role:
« jedno dzieli sie wiedzg (technika, pomyst)
» drugie wspiera dokumentacje
3.Udokumentowac proces:
e materiaty
» etapy
 momenty wspotpracy
4.Przygotowac krotkie wyjasnienie:
e co zostato stworzone
e kto wnidst jaki wktad
e czego nauczyli si¢ od siebie nawzajem

Narzedzia cyfrowe i dokumentacja

Krok 1 - Dokumentowanie procesu Krok 3 — Tworzenie prostej opowiesci

Uczestnicy robig zdjecia: Poczatkujacy:
e materiatéw » zdjecie + krétki tekst
e kluczowych etapéw Zaawansowani:
+ koricowego produktu o krotki film (CapCut / Canva)

Krok 2 — Uchwycenie wspétpracy
Uczestnicy nagrywaja:
e krétki film (20-30 sek.) LUB Q G
» 1cytat od kazdego pokolenia
Przyktad:

» ,Nauczytem/am sie tej techniki
od.."




» Aktywnosc¢ 2 — Dzielenie si¢ i dialog

Czas trwania: 45—-60 minut
Uczestnicy:
e prezentujg swoje prace
e dzielg sie doswiadczeniami
 reflektujg nad wspétpraca

Sesja refleksyjna (20 minut)

Pytania do dyskusiji:
» Czego nauczytes/nauczytas sie od kogo$ z innego pokolenia?
o Co byto inne niz Twoj zwykty sposéb uczenia sig?
» Co Cige zaskoczyto?

Przyktadowe wdrozenie — Miedzypokoleniowe Laboratorium
Rzemiosta (kontekst spoteczno$ciowy)

Lokalizacja: Centrum spotecznosciowe / lokalna przestrzen kulturalna
Format: Warsztaty mieszane wiekowo tgczace tradycyjne rzemiosto i cyfrowe
opowiadanie historii. Uczestnicy sa dzieleni na grupy mieszane wiekowo, gdzie
starsi uczestnicy dzielg sie tradycyjnymi technikami rzemiesIniczymi, a mtodsi
wspierajg dokumentacje cyfrowa i prezentacje.

Kazda grupa pracuje nad wspdlnym produktem rzemies$lniczym, taczac
tradycyjng wiedze z kreatywng adaptacja.

Podczas aktywnosci:
e uczestnicy wymieniajg sie umiejetnosciami i doSwiadczeniami
» dokumentujg zaréwno proces, jak i interakcje
» reflektujg nad réznicami i podobiernstwami w podej$ciach do uczenia sie

Na koniec uczestnicy prezentuja:

e swoj produkt rzemies$lniczy

e czego nauczyli si¢ od siebie nawzajem

» jak wspotpraca wptyneta na rezultat
Aktywnos$¢ tworzy silne poczucie wspdlnoty, wzajemnego szacunku i wspdlnego
uczenia sie, faczac tradycje z nowoczesnymi narzedziami.



» Aktywnosc¢ 2 — Dzielenie si¢ i dialog

Czas trwania: 45-60 minut
Uczestnicy:
e prezentuja swoje prace
o dzielg sie doswiadczeniami
» reflektujg nad wspédtpraca

Sesja refleksyjna (20 minut)

Pytania do dyskusiji:
» Czego nauczytes/nauczytas sie od kogo$ z innego pokolenia?
o Co byto inne niz Twoj zwykty sposéb uczenia sig?
» Co Cie zaskoczyto?

Przyktadowe wdrozenie — Miedzypokoleniowe Laboratorium
Rzemiosta (kontekst spotecznosciowy)

Lokalizacja: Centrum spotecznos$ciowe / lokalna przestrzen kulturalna
Format: Warsztaty mieszane wiekowo tgczace tradycyjne rzemiosto i cyfrowe
opowiadanie historii. Uczestnicy sg dzieleni na grupy mieszane wiekowo, gdzie
starsi uczestnicy dzielg sie tradycyjnymi technikami rzemiesIniczymi, a mtodsi
wspieraja dokumentacje cyfrowa i prezentacije.

Kazda grupa pracuje nad wspdlnym produktem rzemies$lniczym, taczac
tradycyjnag wiedze z kreatywng adaptacja.

Podczas aktywnosci:
e uczestnicy wymieniajg sie umiejetnosciami i doswiadczeniami
» dokumentujg zaréwno proces, jak i interakcje
« reflektujg nad réznicami i podobienstwami w podejsciach do uczenia sie

Na koniec uczestnicy prezentuja:

e swoj produkt rzemieslniczy

e czego nauczyli si¢ od siebie nawzajem

» jak wspotpraca wptyneta na rezultat
Aktywnos$¢ tworzy silne poczucie wspdlnoty, wzajemnego szacunku i wspdlnego
uczenia sie, taczac tradycje z nowoczesnymi narzedziami.



Oczekiwany wptyw na uczenie sie

Uczestnicy:

e Wzmochnig zrozumienie miedzypokoleniowe

» poprawia komunikacje i wspdtprace

» zyskaja pewno$¢ w dzieleniu sie wiedzg

» potacza tradycje z nowoczesnymi narzedziami

e rozwing poczucie wspolnoty
Uczestnicy rozwing réwniez gtebsze docenienie uczenia sig jako wspdlnego,
spotecznego procesu miedzy pokoleniami.

Koricowe produkty uczestnikow

Uczestnicy tworza:
e wspodlnie stworzony produkt rzemies$lniczy
» dokumentacje wizualnag
» cyfrowa opowies¢ lub przewodnik
» refleksje na temat doSwiadczenia edukacyjnego

Produkty wytworzone podczas tej aktywnosci moga stuzy¢ jako dowody do
walidacji mikropo$wiadczenia, zgodnie z metodologia opisana w Rozdziale 3.

s 7

Transferowalnosc¢

Scenariusz mozna wdrozy¢ w:
e centrach spotecznosciowych
» szkotach
e organizacjach pozarzadowych
e programach kulturalnych
« inicjatywach miedzypokoleniowych



Dziatania uzupetniajace

Aby rozszerzy¢ doswiadczenie edukacyjne i wzmocni¢ wymiane
miedzypokoleniowg poza warsztaty, mozna wdrozy¢ nastgpujgce aktywnosci
kontynuacyjne:
» Migedzypokoleniowe wystawy rzemiosta
o Uczestnicy prezentujg swoje wspdlnie stworzone produkty spotecznosci,
pokazujgc zaréwno efekty rzemiesinicze, jak i stojgce za nimi historie.
» Cyfrowe archiwum tradycyjnych technik
« Zebrane materiaty (zdjecia, filmy, instrukcje) moga by¢ skompilowane we
wspdlne archiwum cyfrowe, zachowujgc wiedze dla przysztych pokolen.
» Wydarzenia opowiadania historii w spotecznosci
e Uczestnicy dzielg sie osobistymi historiami, wspomnieniami i
doswiadczeniami zwigzanymi z rzemiostem, kulturg i zréwnowazonym
rozwojem.
o Warsztaty z udziatem szkét i grup oséb starszych
o Aktywno$¢ mozna rozszerzy¢ na ustrukturyzowane programy
miedzypokoleniowe, taczace ucznidw i starszych dorostych poprzez wspadlne
uczenie sie.

Sfinansowane ze srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sa jedynie opiniami autora lub
autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii Europejskiej lub Fundaciji
Rozwoju Systemu Edukaciji. Unia Europejska ani Fundacja Rozwoju Systemu Edukaciji nie
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Wszystkie rezultaty wypracowane w ramach projektu ,,Edukacja w drodze -
mikroposwiadczenia w edukacji dorostych” udostepniane sg na zasadzie otwartych
licencji (CC BY-SA 4.0 DEED). Materiaty mozna dobrowolnie kopiowad, przetwarzac oraz
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podanie autoréw, Zrédta finansowania oraz udostepnienie utworéw zaleznych na tej
samej licencji.



