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Tytut szkolenia: Rzeczywistos¢ rozszerzona w nauczaniu dziedzictwa kulturowego (AR4CHE)

Krotki przeglad programu szkolenia

Opis

Europejskie dziedzictwo kulturowe jest uwazane za wspdlne zrédto pamieci,
zrozumienia, tozsamosci, dialogu, spdjnosci i kreatywnosci Europy (decyzja
Parlamentu Europejskiego i Rady UE 2017/864). Wspieranie edukacji w zakresie
dziedzictwa kulturowego staje sie rowniez istotng kwestig w sektorze ksztafceniaii
szkolenia zawodowego (iVET). Kluczowymi czynnikami napedzajgcymi te innowacje
sg nauczyciele, ktérzy mogg stymulowac ciekawos¢, motywacje i Swiadomosé
kulturowg ucznidow. Rzeczywistos$¢ rozszerzona (ang. augmented reality - AR), ktéra
pozwala doswiadczac realnych obiektédw w radosny i fascynujgcy sposdb, wydaje sie
odpowiednim narzedziem do osiaggniecia tych pedagogicznych celéw.

Faktem jest, ze brakuje narzedzi wspierajgcych dla nauczycieli, ktére
koncentrowatyby sie na tym, jak wtgczyé tematy zwigzane z dziedzictwem
kulturowym do ich strategii nauczania i uczenia sie za pomoca AR.

W zwigzku z tym, niniejsze szkolenie oferuje nauczycielom unikalng mozliwos¢
zdobycia odpowiednich umiejetnosci i kompetencji cyfrowych, medialnych i
pedagogicznych potrzebnych do skutecznego witaczenia AR do planowania,
rozwijania i wdrazania dziatan dydaktycznych zwigzanych ze sztukg i dziedzictwem
kulturowym. Nauczyciele poznajg technologie AR, zastanowig sie nad jej
pedagogiczng wartoscig w inspirowaniu ucznidw do tematdéw zwigzanych z
dziedzictwem kulturowym, zaprojektujg i opracujg tresci nauczania oparte na AR, a
takze zaplanujg i wdrozg scenariusze nauczania i uczenia sie oparte na AR do swoich
przedmiotéw, aby skutecznie promowa¢ dziedzictwo kulturowe w Europie.

Kurs bedzie prowadzony w petni online w oparciu o platforme edukacyjng, ktéra
umozliwi elastyczne uczenie sie, kontrolowane przez osobe uczaca sie.

Kurs podzielony jest na pie¢ niezaleznych modutéw poswieconych réznym aspektom
wykorzystania AR w kontekscie edukacji na temat dziedzictwa kulturowego.

Po pomysinym ukonczeniu kursu na zyczenie uczestnika wystawiamy zaswiadczenie
o osiggnietych wynikach.

Grupy docelowe

Gtédwna grupg docelowa szkolenia sg nauczyciele iVET przedmiotéw takich jak
sztuka, historia, projektowanie i/lub produkcja tresci medialnych. Proponowane
przedmioty wydajg sie odpowiednie do zintegrowania scenariuszy opartych na AR w
celu promowania tematéw zwigzanych z dziedzictwem kulturowym.

Z kursu moga réwniez skorzystac nauczyciele szkét srednich lub wyzszych zajmujacy
sie pokrewnymi przedmiotami.

Ponadto, kurs i/lub poszczegdlne moduty sg otwarte dla pracownikéw kultury,
muzedw, agencji turystycznych, wtadz miejskich zajmujgcych sie promocjg débr
kultury i atrakcji turystycznych.
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Cel szkolenia

Celem szkolenia jest umozliwienie uczestnikom wtgczenia tematéw zwigzanych z
dziedzictwem kulturowym do ich dziatalnosci zawodowej przy uzyciu rzeczywistosci
rozszerzonej. W szczegdlnosci, kurs ma na celu umozliwienie nauczycielom
planowania, rozwijania, wdrazania i ewaluacji dziatan pedagogicznych w celu
promowania dziedzictwa kulturowego za pomocg AR.

Course delivery

Kurs jest dostepny za posrednictwem platformy edukacyjnej Moodle www.ar-
cultapp.eu, ktdra zapewni mozliwos$¢ uczenia sie w elastyczny i wspierany cyfrowo
sposéb. Wszystkie materiaty dydaktyczne kursu bedg udostepnione
zarejestrowanym uczestnikom za darmo.

Rejestracja na Moodle jest bardzo prosta i zajmie Panstwu tylko kilka minut.
Instrukcje jak zarejestrowac sie na kursie znajdujg sie w Przewodniku Uzytkownika
ARACHE.

Planowane efekty uczenia sie

Po ukonczeniu szkolenia uczestnicy beda potrafili:

w zakresie WIEDZY:
® wykazac zrozumienie pojecia i wartos$ci pedagogicznej dziedzictwa kulturowego;
® wyjasni¢ pojecie AR;

® opisac srodowisko technologiczne dla wykorzystania AR;

w zakresie UMIEJETNOSCI:

® identyfikowad, instalowad i wdraza¢ dostepne narzedzia i aplikacje AR do celéw
pedagogicznych;

® tworzy¢ materiaty dydaktyczne i tresci nauczania do wykorzystania w AR;

® tworzyc proste aplikacje AR;

w zakresie KOMPETENCII:

® oceniac¢ wptywu i korzysci dla nauczania i uczenia sie w kontekscie edukacji w
zakresie dziedzictwa kulturowego;

® projektowacd i wdraza¢ odpowiednie projekty pedagogiczne dla przedmiotow
zwigzanych z dziedzictwem kulturowym z wykorzystaniem AR;

® wspierac¢ ciekawos¢ i motywacje ucznidw do uczenia sie tematdw zwigzanych z
dziedzictwem kulturowym z wykorzystaniem AR.

Strategie nauczaniai

uczenia sie

Ze wzgledu na specyfike formuty kursu, tradycyjna rola trenera - przewodnika,
mentora lub instruktora - zostanie pominieta. Nauczyciel nie bedzie fizycznie obecny
podczas realizacji kursu. Oznacza to, ze materiaty dydaktyczne, ktdre zostang
wykorzystane, bedg zaprojektowane i dostarczone w sposdb samowyjasniajacy i
interaktywny, aby utatwi¢ uczestnikom kursu samodzielne zdobywanie wiedzy,
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umiejetnosci i kompetencji. Ponadto, stosowane metody nauczania bedg
koncentrowac sie na utrzymaniu motywacji i retencji wiedzy uczestnikéw kursu,
takie jak:

® materiaty do samodzielnej nauki (rozdziat po rozdziale): tekstowe, ilustrowane
® materiaty audio i wideo (linkowane lub osadzone)
® c¢wiczenia praktyczne (np. wyprébuj AR Editor, opracuj koncepcje)

® (¢wiczenia wsparte materiatami do pobrania (przyktadowe pliki, materiaty
filmowe)

® stowniczek
e FAQ

® forum dyskusyjne

Struktura szkolenia

Kurs podzielony jest na pie¢ modutdw nauczania, z naciskiem na praktyczne
zastosowanie rzeczywistosci rozszerzonej w edukacji w zakresie dziedzictwa
kulturowego. Modutowa struktura programu nauczania powinna umozliwic¢
uwzglednienie potrzeb uczestnikdw w zakresie elastycznosci oferty kursu,
oszczednosci czasu, mozliwosci przeniesienia do réznych obszaréw zastosowan.

Mozesz ukonczy¢ kazdy oddzielny(-e) modut(-y) lub caty kurs.

Czas trwania

60 godzin

Szacowany nakfad pracy, wynoszacy 60 godzin, obejmuje caty czas, ktdry trzeba
poswieci¢ na nauke catego kursu AR4CHE.

Po pierwsze, obejmuje on procedure samodzielnego zapisania sie na kurs,
zapoznanie sie ze srodowiskiem nauki online, przestudiowanie programu kursu i
materiatéw pomocniczych.

Po drugie, naktad pracy obejmuje czynnosci zwigzane z nauka, takie jak czytanie i
analizowanie materiatéw kursu, sprawdzanie stowniczka wyjasniajgcego niektére
stowa lub stwierdzenia, ogladanie filméw edukacyjnych, sprawdzanie sugerowanych
linkéw do dodatkowych materiatéw, wykonywanie ¢wiczen samokontrolnych.

Po trzecie, naktad pracy uwzglednia ewentualng wspdtprace z innymi uczestnikami
na forum.

Woreszcie, obejmuje czas na przygotowanie sie do oceny po kazdym module i
przejscie quizu. Moze sie okazaé, ze uczestnik bedzie potrzebowat mniej (lub wiecej)
czasu na ukonczenie kursu lub kazdego modutu.

Dlatego tez naktad pracy wynoszacy 60 godzin ma dac ogdlng orientacje co do czasu
trwania kursu. W rzeczywistosci proces uczenia sie bedzie przebiegat bardzo
indywidualnie.
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Wymagania dotyczace uczestnictwa

W kursie mozna uczestniczy¢ bez wczesniejszej wiedzy na temat rzeczywistosci
rozszerzonej. Wczesniejsza wiedza i doswiadczenie w zakresie edukacji medialne;j i
dziedzictwa kulturowego nie sg niezbedne, ale pomocne.

Ze wzgledu na specyficzny format kursu, od uczestnikdw oczekuje sie umiejetnosci
uczenia sie w sposéb samodzielny, samoregulujacy i refleksyjny.

Ocena wynikéw

Po ukonczeniu kazdego modutu uczestnik zostanie zaproszony do testu
wielokrotnego wyboru. Kazdy test sktada sie z 10 pytan, kazde pytanie ma tylko 1
prawidtowa odpowiedz. Za zaliczenie testu uznaje sie uzyskanie co najmniej 7
poprawnych odpowiedzi. Jesli uczestnik uzyska mniej niz 7 poprawnych odpowiedzi,
zostanie poproszony o powtdrzenie testu. Liczba prob jest nieograniczona. W
zwigzku z tym po udzieleniu btednej odpowiedzi nie zostanie wyswietlona
odpowiedz prawidtowa.

Ocena ta jest traktowana jako samoocena. Oznacza to, ze stuzy wytgcznie do celéw
samokontroli, do sprawdzenia w jakim stopniu uczestnik przyswoit wiedze i
umiejetnosci.

Zgodnosc ze standardami VET (ksztatcenia i szkolenia zawodowego)

Zgodnie z europejskim systemem transferu osiggnie¢ w ksztatceniu i szkoleniu
zawodowym (ECVET), caty kurs trwajacy 60 godzin odpowiada 3 punktom ECVET.
Moze to by¢ pomocne dla instytucji iVET, ktdre sg zainteresowane zaadaptowaniem
kursu AR4CHE do formalnego kontekstu nauczania.

Uznanie osiggniec

Aby uczci¢ ukonczenie kazdego modutu kursu AR4CHE, mozna zdobywac odznaki
AR4CHE. Maja one dokumentowacé osiggniecia uczestnikéw i pokazywaé postep w
kierunku ukonczenia catego kursu. Odznaki sg dostepne dla uzytkownikdéw
zapisanych na kurs i odnoszg sie do aktywnosci, ktére majg miejsce w ramach kursu.

Bardziej szczegdtowe informacje na temat zdobywania odznak znajdujg sie w
Przewodniku uzytkownika AR4ACHE.

Krotki opis modutow i ich zawartosci:

Modut 1: Zwiekszenie atrakcyjnosci nauczania na temat dziedzictwa kulturowego
w edukacji poprzez zastosowanie AR

(Czas trwania: 10 godzin)

1.1 Dziedzictwo kulturowe: znaczenie i waga dla Unii Europejskiej

1.2 Wyzwania zwigzane z edukacjg w zakresie dziedzictwa kulturowego
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1.3 AR: wptyw na uzytkownikdéw, réznice w stosunku do VR
1.4 AR jako medium do doswiadczania dziedzictwa kulturowego

1.5 AR w edukacji na rzecz promocji dziedzictwa kulturowego

Autor: ITT Marco Polo
Wspétautor: Effebi

Modut 2: AR - jak to dziata z technologicznego punktu widzenia
(Czas trwania: 15 godzin)

2.1 Elementy funkcjonalne AR

- Urzadzenia (smartfon, tablet, wyswietlacz montowany na gtowie)
- Komponenty (kamera, czujniki)

- Aplikacje

- Formaty tresci

2.2 Generowanie rzeczywistosci rozszerzonej (metody i studium przypadku)
- Rozpoznawanie na podstawie znacznikéw (MBR)

- Rozpoznawanie w oparciu o lokalizacje (LBR) - beacony

- Jednoczesne lokalizowanie i mapowanie (SLAM)

- Przydatnos¢, mocne i stabe strony metod

2.3 Narzedzia do edycji AR i platformy rozwojowe

Autor: PAIZ
Wspdtautor: NART

Modut 3: Produkcja tresci AR
(Czas trwania: 15 godzin)

3.1 Proces tworzenia tresci AR (badanie, selekcja, pozyskiwanie, storyboard, edycja,
przechowywanie, dystrybucja)

3.2 Tworzenie wtasnych tresci a pozyskiwanie tresci z zewnatrz

3.3 Postepowanie z OER: licencje creative commons, prawa autorskie

3.4 Pokaz historie: storytelling w promocji kultury, sztuki i historii

3.5 Narzedzia edycji AR: formaty wejsciowe (tekst, obrazy, materiaty
audiowizualne), metody edycji

3.6 Formaty wyjsciowe, dystrybucja i rozpowszechnianie tresci AR
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3.7 Praktyka tworzenia i produkcji tresci dotyczacych dziedzictwa kulturowego

Autor: CCS
Wspdtautor: PAIZ

Modut 4: €wiczenia projektowe
(Czas trwania: 10 godzin)

Uczestnicy kursu majg za zadanie wykorzysta¢ przygotowany materiat éwiczeniowy
w postaci przyktadowych plikéw takich jak teksty, obrazy, audio, wideo do
stworzenia trzech prostych projektéw AR zwigzanych z dziedzictwem kulturowym
przy uzyciu darmowego edytora AR (Blippar) w celu nauki i doskonalenia wtasnych
umiejetnosci.

Autor: Agora Niekée
Wspdtautor: FHM

Modut 5: Jak stworzy¢ projekt AR do zastosowania na lekcjach dotyczacych
dziedzictwa kulturowego

(Czas trwania: 10 godzin)

Nasze podejscie do projektowania procesu nauczania stanowi potgczenie modeli
Design Thinking i ADDIE.

1. Empatia: analiza grupy docelowe (uczniéw), ich potrzeb, oraz wtasnych
celéw pedagogicznych, interesariuszy, Srodowiska technologicznego,
wtasnych umiejetnosci. Jakie tematy zwigzane z dziedzictwem kulturowym
mogg by¢ przedstawione/wyjasnione za pomocg AR? Co mozna by osiggngé
dzieki wykorzystaniu dostepnych zrédet technicznych, czasu i budzetu? itd.

2. Definiowanie problemu: formutowanie rozwigzania dla problemu
pedagogicznego na podstawie wynikow analizy (do jakiego przedmiotu
mozna wiaczy¢ temat zwigzany z dziedzictwem kulturowym? Jakich narzedzi
AR mozna uzy¢? Jakiego efektu oczekujemy od uczniow? itd.)

3. Projekt: planowanie lekcji/sesji/projektu w oparciu o ustalone cele
nauczania (faza 1 + 2). Chodzi tu o zaplanowanie strategii nauczania, uczenia
sie i oceniania, zaplanowanie tresci opartych na AR i wybdr konkretnych
narzedzi potrzebnych do ich stworzenia, przydzielenie zadan i rél (uczniom,
interesariuszom, ewentualnie innym nauczycielom), format realizacji itp.

4. Rozwdj: produkcja tresci, przygotowanie konkretnych dziatan zwigzanych z
uczeniem sie i nauczaniem z wykorzystaniem AR; wstepne testy rozwigzan
technicznych i eliminowanie btedow.

5. Implementacja: przeprowadzenie lekcji/projektu opartego na AR,
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przygotowanego w fazach 1-4.

6. Ocena: ocena efektywnosci projektu AR - czy zatozone cele dydaktyczne
zostaty osiaggniete?

7. Rozwijanie i upowszechnianie: jak zaprezentowac projekt AR uczestnikom
szerszej publiczno$ci?

Autor: FHM
Wspdtautor: Agora Niekee




