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L. WPROWADZENIE:

O projekcie CultApp

Dziedzictwo kulturowe jest czeScig tozsamosci obywateli Europy. Badanie europejskiego dziedzictwa
kulturowego ukazuje gtebokie historyczne powigzania miedzy ludzmi, panstwami i ich réznorodnymi,
barwnymi i unikalnymi kulturami.

Czy chcesz dowiedzie¢ sie wiecej o dziedzictwie kulturowym w prosty i intuicyjny sposob? Projekt CultApp
sprawia, ze jest to mozliwe dzieki przechowywaniu cenionych wspolnych historycznych i kulturowych
opowiesci w Twojej kieszeni!

"EXPERIENCING AUGMENTED REALITY ON CULTURAL HERITAGE APPLICATIONS IN IVET", czyli w skrocie
"CultApp", to projekt finansowany ze srodkow programu Erasmus+ Unii Europejskie;.

CultApp przyczynia sie do podniesienia Swiadomosci na temat dziedzictwa kulturowego Europy,
w szczegodlnosci wsrod mtodziezy uczacej sie, oraz potrzeby prezentowania naszej wspdlnej historii w bardziej
atrakcyjny i ekscytujacy sposob. CultApp ma na celu zainspirowanie mtodych ludzi do odkrywania
europejskiego dziedzictwa kulturowego poprzez wykorzystanie rzeczywistosci rozszerzonej (augmentem
reality; AR) dla lepszego doswiadczenia kultury.

Innowacyjny charakter projektu polega na tym, ze :

- wspiera ucznidow w osigganiu umiejetnosci na miare XXI wieku, takich jak komunikacja, krytyczne
myslenie, rozwigzywanie problemow, wspotpraca miedzynarodowa, ciekawosg;

- Wspiera nauczycieli w stosowaniu nowych praktyk w celu zaangazowania ucznidow w dziatania
artystyczne i kulturalne z wykorzystaniem innowacyjnych cyfrowych narzedzi edukacyjnych (aplikacje AR) do
interaktywnego uczenia sie opartego na wspotpracy;

- promuje wartosci europejskie i obywatelstwo w sposob naturalny i radosny, poprzez wspodlne europejskie
dziedzictwo kulturowe;

Partnerstwo strategiczne

Partnerstwo CultApp skfada sie z 7 organizacji z Butgarii, Niemiec, Grecji, Wtoch, Holandii i Polski. Partnerzy
majg rézne profile, ale wszyscy s3 oddani idei umacniania europejskich wartosci poprzez promowanie
dziedzictwa kulturowego Europy.

Fachhochschule des Mittelstands FHM (Niemcy) jest prywatna, zatwierdzong przez panstwo szkotg wyzsza
nauk stosowanych. Zatozona w 2000 roku przez mate i srednie przedsiebiorstwa, FHM jest obecnie jedng
z najlepszych prywatnych uczelni w Niemczech, ktadaca silny nacisk na potrzeby niemieckich MSP. Wirtualna
i rozszerzona rzeczywistosc jest jednym z kluczowych obszardw ich projektow badawczych i rozwojowych.

Associazione EFFEBI (Wtochy) jest organizacjg non-profit zatozong w 1978 roku w Rzymie. Od momentu
powstania, EFFEBI jest punktem odniesienia dla osob zaangazowanych w zarzadzanie zasobami ludzkimi
i rozwoj modeli organizacyjnych, gtdwnie dla sektora bankowego i finansowego. Ponadto, EFFEBI jest aktywnie
zaangazowane w rozwoj i zarzadzanie projektami europejskimi.



https://www.fh-mittelstand.de/
https://www.asseffebi.eu/en/
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CrystalClearSoft Education CCS (Grecja) jest miedzynarodowg firma zajmujaca sie tworzeniem
oprogramowania, aktywnie badajacg innowacyjne zastosowania najnowoczesniejszych technologii
w publikacjach cyfrowych, edukacji, szkoleniach i rozpowszechnianiu wiedzy. Oferujgc rozwigzania "pod klucz",
od konceptualizacji i projektu instruktazowego do testowania i wdrazania, CCS stworzyto aplikacje uzywane
w tysigcach sal lekcyjnych na catym swiecie.

Istituto Tecnico per il Turismo Marco Polo (Wtochy) jest publiczng szkotg srednig z siedzibg we Florencji,
ktora zajmuje sie edukacjg techniczng w zakresie turystyki. Szkota zainwestowata w przyjecie nowych
technologii i zwigzanych z nimi podejs¢ pedagogicznych. Wyktadowcy szkoty s3 zaangazowani w rozwoj
innowacyjnych dziatan edukacyjnych opartych na stymulujgcej rzeczywistosci rozszerzonej i wirtualne;.

National Association of Resource Teachers NART (Butgaria) jest krajowa organizacja pozarzadowa
zrzeszajacg profesjonalistow pracujgcych na rzecz petnej i wysokiej jakosci integracji, wtaczenia i ksztatcenia
dzieci o réznych zdolnosciach i potrzebach w gtéwnym nurcie edukacji. Naszym celem jest promowanie ciagtej
poprawy jakosci edukacji i ustug spotecznych w celu wspierania integracji i wigczenia wszystkich dzieci
w Butgarii.

Agora Niekée (Holandia) nie jest tradycyjng szkot, ale miejscem, gdzie nauczyciele i dzieci ucza sie i pracuja
razem. Kazde dziecko chce sie rozwijac i uczy¢. Zadaniem nauczycieli jest przyczynic¢ sie do wzrostu i rozwoju
kazdego dziecka. Pracujg razem z dzie¢mi i zapraszaja ekspertow, aby im pomaoc dzieciom uwolni¢ catg wiedze
i doswiadczenie, ktore sg dostepne.

PAIZ Konsulting (Polska) od 1997 roku prowadzi szkolenia i doradztwo w zakresie przywddztwa, sprzedazy
i umiejetnosci interpersonalnych dla polskich i europejskich organizacji. Doswiadczenie w zarzadzaniu
projektami i badaniach obejmuje partnerstwo w réznych projektach finansowanych przez UE. Doswiadczenie
PAIZ w dostarczaniu rozwigzan edukacyjnych opartych na ICT zostato uwieniczone prowadzeniem partnerstwa
w ramach programu Erasmus+ w celu opracowania ustugi online wspierajgcej wdrazanie efektow uczenia.

Rezultaty projektu CultApp:

Rezultat 1: Rzeczywistosc rozszerzona spotyka sie z dziedzictwem kulturowym: Kompendium aplikacji
i dobrych praktyk. Kompendium prezentuje zastosowania rzeczywistosci rozszerzonej na dzietach sztuki
i obiektach kultury w roznych krajach europejskich oraz dostarcza kilku inspiracji do zaadaptowania tych
praktyk. Kompendium jest dostepne do pobrania pod adresem http://cultapp.eu/compendium-of-augmented-
reality-technologies/.

Rezultat 2: Program szkoleniowy dla nauczycieli online: Augmented Reality for Cultural Heritage
Education (AR4CHE). Program skierowany jest do nauczycieli sztuki, historii lub projektowania mediow, ktorzy
chca wyprobowac innowacyjne narzedzia i technologie AR, aby zainspirowa¢ swoich uczniéw do korzystania
z dziedzictwa kulturowego. AR4CHE pomaga nauczycielom zrozumie¢ warto$¢ pedagogiczng technologii AR,
wykorzysta¢c AR w nauczaniu sztuki, kultury lub projektowania medidow, a takze daje im mozliwosc
zaprojektowania i wdrozenia prostych projektéw opartych na AR z uczniami. Kurs AR4CHE jest dostepny
bezptatnie pod adresem. www.ar-cultapp.eu.

Produkt 3: Praca projektowa z zakresu rozszerzonego uczenia sie: Jest to prawdziwa historia przygody,
badan i dociekan w celu odkrycia dziedzictwa kulturowego poprzez rzeczywistos¢ rozszerzong. Podczas tego
projektu wybrani nauczyciele i uczniowie z krajow uczestniczacych w projekcie CultApp - Wtoch, Niemiec
i Holandii - wirtualnie pracowali razem nad stworzeniem fikcyjnych miast i opracowaniem odpowiednich map
AR, na ktorych przedstawili przesztos¢, terazniejszos¢ i mozliwg przysztos¢ wybranych dobr kultury w 3
miastach: Florencji, Bielefeld i Roermond. Zapraszamy wszystkich do zapoznania sie z mapami AR miast


http://www.ccseducation.com/
http://www.ittmarcopolo.gov.it/
http://www.narubg.org/
http://www.niekee.nl/
https://www.paiz.com.pl/
http://cultapp.eu/compendium-of-augmented-reality-technologies/
http://cultapp.eu/compendium-of-augmented-reality-technologies/
http://www.ar-cultapp.eu/
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i historiami ich powstania poprzez lekture niniejszej publikacji, jak rowniez poprzez sledzenie wszystkich
etapow projektu na platformie Augmented Learning www.cultapp.erasmusplus.space!

O niniejszej publikacji:

Dzieki tej publikacji partnerstwo CultApp pokazuje nowy sposob poznawania europejskiego dziedzictwa
kulturowego poprzez prace projektowg Augmented Learning w szkotach zawodowych i wyzszych. Publikacja
opisuje gtdwna idee, kroki i kamienie milowe projektu AL, ktory byt realizowany przez uczestnikow projektu
CultApp - uczniow i nauczycieli. Publikacja jest wzbogacona o rézne materiaty wizualne, ktdore zostaty
stworzone przez uczestnikdw projektu. Wizualizacje pomagajg zrozumie¢, jak projekt byt realizowany i co
udato sie osiggnac po kazdym etapie.

Publikacja ma na celu animowanie nauczycieli i uczniow w catej Europie w zakresie tematu dziedzictwa
kulturowego oraz zachecanie do rozwijania nowych kompetencji i umiejetnosci w instytucjach ksztatcenia
i szkolenia zawodowego. Oczekuje sig, ze kadra nauczycielska otrzyma inspiracje do tworzenia wtasnych
projektow pedagogicznych AR oraz pomysty na ich wtgczenie do zajec. Uczniowie mogg zostac zainspirowani
pomystem odkrywania miejsc kultury w ich rodzinnych miastach i regionach, a takze za granica, w sposob
cyfrowy i oparty na zabawie. Wreszcie, kazdy moze skorzysta¢ z publikacji i odkrywac rzeczywiste dobra
kultury w fikcyjnych miastach za pomocg AR!

Zyczymy dobrej zabawy podczas czytania publikacji i odkrywania kulturalnych miejsc Europy!

Partnerstwo CultApp


http://www.cultapp.erasmusplus.space/
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Il PRACA NAD PROJEKTEM AL: Przeglad
a. Cele projektu AL

Zgodnie z ogdlnym zatozeniem projektu CultApp, projekt Augmented Learning (zwany dalej projektem AL)
miat na celu zainspirowanie mfodych uczniow szkot zawodowych do poznawania dziedzictwa kulturowego
poprzez rzeczywistos¢ rozszerzona. Mielismy wizje stworzenia sceny AR lub prostej aplikacji AR dla dobr
kultury, ktore miaty by¢ wspdlnie wybrane i rozszerzone przez mtodych ucznidw z réznych krajow
uczestniczacych w projekcie CultApp. W ten sposob staralismy sie promowac istotne kompetencje przekrojowe
mtodych ludzi, takie jak kreatywnos¢, umiejetnosci cyfrowe, kompetencje estetyczne, wirtualna wspotpraca,
kompetencje miedzykulturowe, komunikacja, znajomos¢ jezyka angielskiego, krytyczne myslenie, umiejetnosc
rozwigzywania problemow.

Oczywiscie, wszystkie elementy projektu AL musiaty jeszcze zostal skonkretyzowane. Na samym poczatku

mieliSmy wizje...

b. Uczestnicyirole:

Partnerzy projektu CultApp pracowali w dwoch grupach. Organizacje nalezgce do pierwszej grupy, sktadajacej
sie z FHM, Agora Niekée wraz ze szkotg BC Broekhin, oraz ITT MP, byty bezposrednimi uczestnikami projektu,
co oznaczg, ze ich nauczyciele i uczniowie bezposrednio realizowali dziatania w ramach projektu AL. Partnerzy
z drugiej grupy - Effebi, PAIZ, NART - tworzyli rodzaj back office: nie uczestniczyli bezposrednio w dziataniach
projektu AL, ale zapewniali rézne formy wsparcia dla zespotu projektu AL, takie jak przeprowadzanie badan na
etapie poczatkowym, przeprowadzanie Srodokresowej i koncowej ewaluacji projektu, dokumentowanie
osiggniec projektu AL.

Partner CCS byt zaangazowany w projektowanie i rozwoj platformy Augmented Learning (AL). Platforma AL
miata stuzy¢ jako miejsce do przechowywania i dokumentowania wszystkich materiatéw dotyczacych projektu
AL. Platforma AL jest teraz dostepna za darmo dla kazdego: wystarczy sie na niej zarejestrowad pod adresem

www.cultapp.erasmusplus.space i Sledzi¢ wszystkie wydarzenia zwigzane z projektem AL.

Najbardziej ekscytujacg rzeczg byto to, ze kolejny niemiecki partner, Vocational College Senne (VCS Bielefeld),
dobrowolnie dotgczyt do projektu AL! VCS wspotpracuje z FHM juz od kilku lat w zakresie technologii
cyfrowych. Dlatego tez dla nauczycieli i uczniow VCS projekt AL byt wspaniata okazjg do podniesienia
umiejetnosci korzystania z mediow i umiejetnosci cyfrowych, ale takze do nauki o dziedzictwie kulturowym.

Nauczyciele i uczniowie z trzech krajow zostali zaangazowani w projekt AL w nastepujacy sposob:


http://www.cultapp.erasmusplus.space/
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e Niemcy: 3 nauczycieli z VCS, 1 nauczyciel z FHM, 20 ucznidow z VCS;

e Holandia: 2 nauczycieli i g ucznidw ze szkoty BC Broekhin;

e Wiochy: 3 nauczycielii 6 uczniow z ITT MP.
Nauczyciele i uczniowie z 3 wyzej wymienionych szkdét mieli rozne profile, tj. VCS koncentruje sie na
projektowaniu i produkcji medialnej, ITT MP - sztuce i turystyce, BC Broekhin - historii. To potaczenie idealnie
pasowato do kontekstu projektu AL, ktéry wymagat interdyscyplinarnych umiejetnosci w celu stworzenia

aplikacji AR na temat dobr kultury!

Na tym etapie mozesz zadac sobie pytanie, jak poradzilismy sobie z komunikacjg i wspotpracg w tak
miedzynarodowej grupie ucznidw? Wyjasnimy naszg strategie w nastepnych rozdziatach!

Warto wspomnie¢, ze kluczowi pracownicy CultApp w FHM, AN i ITT MP byli réwniez zaangazowani w projekt
AL jako konsultanci lub opiekunowie. Monitorowali oni terminowa realizacje projektu, dbali o dobra
i bezpieczng komunikacje, zapewniali wsparcie techniczne (tam gdzie byto to potrzebne) oraz byli gtéwnymi

punktami kontaktowymi w przypadku jakichkolwiek problemadw.
c) Oczekiwane rezultaty:

Co ostatecznie okredlilismy jako koricowy, namacalny produkt projektu AL? Musimy przyzna¢, ze mielismy
dtuzsza kreatywna burze mdzgdw z naszymi Partnerami, ktora ostatecznie zaowocowata nastepujaca definicja:
bedzie to mapa miasta AR, pokazujaca sceny AR dotyczace wybranych obiektdw kultury z trzech miast:
Florencji, Roermond i Bielefeld. Kazdy obiekt bedzie rozpoznawany za pomocg kamery urzadzenia mobilnego,
aplikacji mobilnej i markera AR. Sceny AR beda przedstawiac nie tylko przesztos¢ obiektow kultury, ale takze
ich historyczng ewolucje oraz wizje tych obiektow w kontekscie nowoczesnego europejskiego miasta

(w oparciu o cele Eurocities: https://eurocities.eu/goals/). W ramach kazdej sceny AR uzytkownicy znajdg wiec

tresci dotyczace obiektu kulturowego w zakresie:
- frchitekturai estetyka,
- funkcja petniona w miescie i ewolucja,

- mozliwosci rozwoju w przysztosci.

Sama mapa AR powinna by¢ zaprojektowana tak, aby mozna byto publikowac i rozpowszechniac ja jako plik

PDF.


https://eurocities.eu/goals/
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Nasi uczniowie mieli zatem do wykonania szereg kreatywnych i wymagajgcych zadan, takich jak:

- Przeprowadzenie desk research na temat celow Eurocities,

- Zapoznanie sie z przyktadami refunkcjonalizacji miast (w oparciu o wyniki desk research

dostarczone przez partnerow: NART, Effebi, PAIZ),

- Wybranie obiektow kultury w swoich miastach;

- Stworzenie tresci cyfrowych dla tych obiektow, ktore wyjasnig ich przesztos¢, ewolucje

i przedstawia wizje tych obiektow w kontekscie nowoczesnego europejskiego miasta (np. teksty,

szkice, obrazy);

- Przeniesienie obiektow na mape miasta AR;

- Testowanie ostatecznej mapy miasta AR;

- Zaprezentowanie ostatecznej mapy miasta AR przed lokalng publicznoscia.

Dodatkowo musieli oczywiscie scisle wspotpracowa¢ w miedzynarodowych grupach i komunikowac sie

w jezyku angielskim ze swoimi rowiesnikami!

d) Podejscie stosowane przy wykonywaniu pracy AL:

Po pierwsze, zdecydowalismy sie na podejscie partycypacyjne: oznacza to, ze mtodzi uczniowie musieli by¢

zaangazowani we wszystkie etapy projektu AL, poczawszy od wyboru dobr kultury, poprzez produkcje

dodatkoéw, az do rozpowszechniania koricowego rezultatu. Co wiecej, uczniowie musieli odgrywac aktywna



Projekt wspétfinansowany w R
ramach programu Unii Europejskiej *
Erasmus+ Kxk

* 4 %

CGultapp

role podczas opracowywania i wdrazania catego projektu AL! W ten sposob chcielismy zwiekszyc ich poczucie
odpowiedzialnosci za projekt.

Wreszcie, wybrane podejscie musiato promowac wsrdd ucznidw jak najwiecej kompetencji przekrojowych.
Majac to na uwadze, aktywnie wykorzystalismy podejscie Design Thinking podczas projektowania i wdrazania

projektu AL.

Czym jest Design Thinking?

Podejscie Design Thinking wywodzi sie z architektury, designu i sztuki. Jest to proces iteracyjny, ktory ma na
celu zrozumienie uzytkownikéw, zakwestionowanie zatozen, redefinicje probleméw oraz stworzenie
innowacyjnych rozwigzan, ktore nastepnie s prototypowane i testowane. Metoda ta jest stosowana gtownie

przy rozwigzywaniu problemow, ktore sg zle zdefiniowane lub nieznane.

Obecnie metoda ta znajduje zastosowanie w wielu dziedzinach, réwniez w edukacji, poniewaz doskonale
wpisuje sie w podejscie skoncentrowane na uczniu. Design Thinking moze zwiekszy¢ kreatywnos¢,
innowacyjnosc i wspotprace ucznidow. Pomaga bardziej intensywnie skupic¢ sie na potrzebach uczacych sig,

a tym samym zainspirowac ich do realizacji kazdego projektu edukacyjnego.

Design Thinking obejmuje 5 faz - empatie, definiowanie, ideg, prototypowanie i testowanie.

e) Ramy czasowe:
Poniewaz projekt AL byt integralng czescig catego projektu CultApp, musielismy zharmonizowac jego
terminowa realizacje z ogélnym harmonogramem projektu. W zwigzku z tym nasi uczniowie i nauczyciele
dostali 2 miesigce kalendarzowe (marzec i kwiecien 2021) na realizacje projektu. Jednak ze wzgledu na
2-tygodniowe ferie szkolne pomiedzy nimi, efektywna praca nad projektem trwata 6 tygodni. Zeby byto jasne:
te 6 tygodni miato by¢ poswiecone na bezposrednia prace nad projektem. Czas zainwestowany w opracowanie

i rozwoj koncepcji projektu nie byt czescia tych 6 tygodni.

M. Przygotowanie projektu AL:
W tym rozdziale wyjasnimy, w jaki sposob wybieraliSmy nauczycieli i ucznidw do pracy w ramach

transnarodowego projektu AL, jakie kanaty komunikacji zostaty wybrane oraz jak projekt zostat uruchomiony.
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Selekcja nauczycieli:
W normalnych okolicznosciach, nauczyciele mogliby zaprojektowac i wdrozy¢ taki projekt bez udziatu
cztonkow CultApp. Ale, poniewaz projekt AL jest pilotazowy, nauczyciele i uczniowie byli oczywiscie wspierani
i doradzani przez menedzerow CultApp.
Przed opracowaniem szczegotow projektu AL, wybraliSmy nauczycieli z ITT MP, AN i VCS, ktorzy mieli
koordynowac projekt w swoich szkotach i wspierac¢ uczacych sie podczas wykonywania ich zadan. W procesie
selekcji wzielismy pod uwage nastepujace aspekty:

- umiejetnosci cyfrowe (a w szczegolnosci AR);

- doswiadczenie w nauczaniy;

- znajomos¢ jezyka angielskiego;

- mozliwosc wiaczenia projektu AL do biezacych lekcji szkolnych;

- ogolny entuzjazm i gotowos¢ do wprowadzania innowacji w nauczaniu.

WSKAZOWKA dla nauczycieli: planujac wtasny projekt AL, sprébujcie wigczy¢ go do przedmiotu/lekgji, ktérych
uczycie: przyniesie to wiele korzysci z organizacyjnego, ale takze pedagogicznego punktu widzenia, takich jak

efektywne wykorzystanie czasu i zasobdw, wieksze zaangazowanie uczniow.

Dodatkowo, aby pomdc nauczycielom wiasciwie uczestniczy¢ w projekcie AL, zalecilismy im wziecie udziatu

w bezptatnym kursie online "Augmented Reality for Cultural Heritage Education"www.ar-cultapp.eu,
opracowanym przez zespot CultApp. Ten otwarty kurs zostat zaprojektowany, aby umozliwi¢ nauczycielom
projektowanie i wdrazanie projektow opartych na AR w swoich klasach. Obejmuje zagadnienia zwigzane
z wartoscig dziedzictwa kulturowego w Europie, technologia AR i jej zastosowaniem, tworzeniem prostych

scen AR oraz tworzeniem i realizacjg wiasnych projektdw AR na mata skale.

Spotkanie inauguracyjne z nauczycielami
Po wybraniu nauczycieli do projektu AL, zainicjowaliSmy wspdlne miedzynarodowe spotkanie online. 4 lutego
2021 roku nauczyciele z 3 krajow spotkali sie po raz pierwszy, aby uczy¢ sie od siebie nawzajem i omowi¢

realizacje projektu. Bardzo pomocne byto uzgodnienie wspdlnej wizji projektu AL.

Wybér oséb uczacych sie
W kolejnym kroku wyznaczeni nauczyciele zebrali i przeanalizowali ré6zne dane o uczniach ze swoich szkdt, aby

lepiej zrozumied ich potrzeby i obecng sytuacje. Majac w gtowie ogdlny pomyst na projekt, musielismy sie
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upewni¢, czy bedzie on rowniez odpowiadat zainteresowaniom uczniow, ich dotychczasowej wiedzy,
dostepnym umiejetnosciom i kompetencjom, przyzwyczajeniom, stylom uczenia sie. Nauczyciele obserwowali:
w jaki sposob uczniowie wolg sie komunikowac; jaki jest poziom ich znajomosci jezyka angielskiego
i umiejetnosci cyfrowych; czy wolg pracowac w grupach, parach, czy indywidualnie; czy mamy ucznidw, ktorzy
mogliby przeja¢ przywddztwo; odpowiedzi na te pytania pomogty im w stworzeniu grup ucznidw o réznych

umiejetnosciach.

Spotkanie inauguracyjne z uczniami

22 lutego 2021 roku odbyto sie duze miedzynarodowe spotkanie online z wszystkimi wybranymi nauczycielami
i uczniami z Niemiec, Wtoch i Holandii. Byta to wspaniata okazja dla mtodych ludzi z 3 krajow europejskich, aby
poznac swoich rowiesnikdw z innych krajow, porozmawiac¢ o sobie i komunikowac sie z innymi w jezyku

angielskim. Bylismy bardzo zadowoleni z otwartosci ucznidw i ich checi do wspotpracy ponadnarodowej!

o

Rys. 3: Miedzynarodowe spotkanie inauguracyjne z udziatem ucznidw i nauczycieli (zdjecie wtasne).

Podczas tego spotkania ustalilismy rowniez nastepujacy sktad zespotdw roboczych:
3 miedzynarodowe zespoty robocze sktadajace sie z 6 0s6b uczacych sie - "liderow".
Aby zwiekszy¢ wspotprace miedzynarodows, kazda grupa skfadata sie z co najmniej
2 holenderskich, 2 niemieckich i 2 wtoskich uczniow.
Kazdy zespodt sktadajacy sie z 6 uczniow byt wspierany przez back office: oznacza to, ze inni
uczniowie z 3 szkdt uczestniczacych w projekcie rowniez byli zaangazowani w projekt. Ich

zadaniem byto wspieranie zespotdw projektowych podczas wykonywania ich zadan. Takie
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podejscie pomogto nauczycielom odpowiednio zaangazowac wszystkich uczniow z ich klas w prace
nad projektem. Ponadto uczniowie z back office co tydzien zmieniali sie z liderami. W ten sposéb
kazdy uczen miat okazje wejs¢ w rdézne role, co znacznie zwiekszyto ich poczucie
odpowiedzialnosci za projekt.

- Kazda grupa ucznidw byta kierowana przez odpowiedzialnego za nig nauczyciela z Wtoch, Niemiec

i Holandii.

Nauczyciele i uczniowie zgodzili sie rowniez co do kilku dalszych kwestii organizacyjnych, takich jak:
- Regularne spotkania zespotu online raz w tygodniu (zawsze w poniedziatki, od 15:00 do 16:00);

- Kanaty komunikacji: narzedzie Wonder https://www.wonder.me/ zostato wykorzystane jako

narzedzie komunikacji. Jego zaleta jest to, ze umozliwia wirtualng komunikacje w zabawny

i dynamiczny sposob - dokfadnie to, czego potrzebujg mtodzi ludzie. Uczniowie mogli zobaczy¢,

kto z kim rozmawia, poruszac swoimi awatarami, dotgczy¢ do rozmowy i przejs¢ do innej. Ponadto

uczniowie korzystali z komunikatora WhatsApp i medidow spotecznosciowych do komunikacji

nieformalne;.

- Przechowywanie i wymiana danych: Google Drive, a w pdzniejszym okresie platforma AL.

Mylisz sig, jesli uwazasz, ze dostarczylismy uczgcym sie jasnych instrukcji dotyczacych tego, co doktadnie maja
zrobic, jak postepowac lub jak sie komunikowac. Celowo przedstawilismy tylko produkt koricowy, ktérym jest
mapa miasta AR, jej cel i elementy, opisalismy mozliwe sposoby osiagniecia tego celu i okreslilismy ramy
czasowe. Pamietajmy, ze chcielismy, aby nasi uczniowie byli twdrcami, decydentami i graczami zespotowymi!
Dlatego dalisSmy im jak najwiecej praw i swobody. Nauczyciele peili role opiekunéow udzielajacych wsparcia
technicznego lub pedagogicznego.

Zobaczmy, jak to dziatato!

V. ETAP 1 - ODKRYWANIE
Po zakonczeniu spotkania inauguracyjnego, zespoty ucznidw rozpoczety prace.
W pierwszym etapie ich cztonkowie wykonali kilka zadan typu desk research: przejrzeli dostepne zrédta na
temat Eurocities i poznali cele Eurocities. W ten sposob dowiedzieli sie o wspdlnych wartosciach dla miast
europejskich i gtdwnych zasadach tworzenia zrownowazonej przysztosci miast.
Dodatkowo, uczniowie obejrzeli krotkie historie o refunkcjonalizacji niektorych miast dostarczone przez

partnerow CultApp.
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Rezultat tego dziatania: uczniowie dowiedzieli sie, w jaki sposob kazdy obiekt w ich miescie moze by¢
ponownie wykorzystany, aby osiggnac cele Eurocities, a tym samym by¢ o krok blizej do zrownowazonej

przysztosci.

Co to jest Eurocities?

Eurocities to sie¢ 190 miast w 39 krajach. Ich misja jest poprawa jakosci zycia ponad 130 milionéw mieszkancow
poprzez szeroki zakres dziatan, takich jak obnizenie emisji dwutlenku wegla do zera, przyjmowanie migrantéw
i uchodzcow, czy rzadzenie poprzez dialog z mieszkaricami.

Przyktadowe cele Eurocities: Spofeczenstwo integracyjne, innowacyjne rzady miast, prosperujgca gospodarka
lokalna.

Dowiedz sie wiecej o Eurocities pod https://eurocities.eu/!

Nastepnie uczniowie badali zasoby kulturowe iflub historyczne w swoich miastach, majac na uwadze cele
Eurocities. Ich zadaniem bylo zidentyfikowanie kilku obiektow, ktérych funkcje mogtyby zostac
przeprojektowane zgodnie z celami Eurocities, przedyskutowanie ich w swoich zespotach i wybranie tych
ostatecznych. Ta faza moze by¢ réwniez opisana jako burza mézgow.

Nastepnie uczniowie wyszukiwali dostepne darmowe zdjecia, ktore wizualizowaty wybrane obiekty
w przesztosci iflub robili wiasne zdjecia, aby pokazac jak obiekty wygladajg w terazniejszosci.

Zadaniem nauczycieli byto wyjasnienie uczniom jak radzi¢ sobie z kwestiami praw autorskich. Zalecalismy
naszym uczniom korzystanie z obrazéw, ktdre byty przypisane do licencji Creative Commons.

Rezultaty fazy odkrywania: Bylismy bardzo zaskoczeni entuzjazmem naszych ucznidw, poniewaz kazdy
zespot zidentyfikowat do g5 interesujgcych historycznych miejsc w swoich rodzinnych miastach i przygotowat
tadne prezentacje i materiaty wizualne, aby wyjasni¢ swoj wybdr. Poniewaz mieliSmy ograniczony czas na
realizacje projektu AL, kazdy zespot zdecydowat sie pracowad z maksymalnie 3 obiektami z kazdego miasta.

Ostatecznie wybrano nastepujace dobra kultury:

Grupa 1:
- Bielefeld: Alte Bogefabrik, Ogrdéd Botaniczny;
- Florencja: cytryniarnia w Villa Strozzi, Gazomierz;
- Roermond: katedra Christoffel, ECI, Manhatten.
Grupa 2:

- Bielefeld: Koszary, Sparrenburg;
13
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- Florencja: Koszary Vittorio Veneto, Villa Ombrellino, fabryka Campolmi;

- Roermond: Rattentoren, Munsterkerk, Cuypershuis.

Grupa 3:
- Bielefeld: centrum handlowe Loom, bulwar, Citizen Park,
- Florencja: Szpital Banti, dworzec kolejowy Santa Maria Novella, dawne Supercinema;
- Roermond: dworzec kolejowy, Arresthuis, Cuypershuis.
V. ETAP 2: ZROZUMIENIE

W fazie ZROZUMIENIE uczniowie z kazdego zespotu szczegdtowo analizowali rézne dane dotyczace
przesztosci i obecnosci wybranych obiektdw, takie jak: kiedy i przez kogo zostat zbudowany budynek, jakie byto
jego przeznaczenie, jak przebiegata ewolucja obiektu, jaka petni obecnie funkcje. Dane te zostaty
przedstawione w krotkich historiach pisemnych wzbogaconych o odpowiednie obrazy.

Dodatkowo, uczniowie musieli krytycznie oceni¢, czy obecna funkcjonalnos¢ tych obiektow jest zgodna
z celami Eurocities. Jesli tak nie byto, ich zadaniem byto opracowanie pomystu, w jaki sposéb obecne otoczenie
lub funkcje tych obiektéw mogtyby zostac przeprojektowane, aby wspierac cele Eurocities, i przelanie go na
papier.

Podczas wykonywania tego zadania nasi uczniowie uzywali moodboarddw, aby wizualnie zilustrowac swoje

pomysty.

Czym jest moodboard?

Moodboard (ang. dost. tablica nastroju) to rodzaj wizualnej prezentacji lub "kolazu" sktadajgcego sie z obrazow,
tekstow i probek obiektow w kompozycji. Moze by¢ oparta na ustalonym temacie lub moze by¢ dowolnym
materiatem wybranym losowo. Tablica nastrojéw moze by¢ uzyta do przekazania ogdlnej idei lub odczuc na

dany temat (Wikipedia, https://en.wikipedia.org/wiki/Mood board).

WYNIKI: 3 opowiesci o obiektach kulturalnych iflub historycznych z miast ucznidw wzbogacone o obrazy
i pomysty ucznidw na to, jak przeksztatci¢ te obiekty, by staty sie bardziej atrakcyjne i zréwnowazone dla ich

miast.
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VI. Etap 3: PROJEKTOWANIE:
Ten etap poswiecony byt projektowaniu fikcyjnych miast i ich elementow sktadowych. Na podstawie
wczesdniejszych opracowan, kazdy zespot zaplanowat swojg wtasng, unikalng mape futurystycznego
miasta, ktora musiata zawierac¢ wybrane obiekty z Bielefeld, Florencji i Roermond oraz by¢ bardzo zblizona

do Eurocities. W ten sposéb uczniowie planowali rézne obszary i cechy swoich fikcyjnych miast, takie jak:

- infrastruktura (dworzec centralny, szkoty, szpitale, ustugi publiczne),
- obszar przemystowy (fabryki, siedziby firm, biurowce),

- zakupy (centrum handlowe, sklepy, restauracje)

- dzielnica kultury (muzea, kluby, warsztaty/wydarzenia, stadiony)

- zielona dzielnica (parki, tereny zielone, zielone/ekologiczne osiedla).

Wszystkie elementy miast zostaty przeniesione na mapy miast. Uczniowie zaprojektowali uktad swoich map

i stworzyli wiele materiatdbw wizualnych dla swoich miast, takich jak szkice budynkdéw i miejsc, obrazy

wyzwalajgce. Dobra wiadomos¢ jest taka, ze wszystkie probki stworzone przez naszych ucznidw mozna

obejrzed i wykorzystac na platformie AL za darmo!

Waznym zadaniem byto rdwniez stworzenie nazwy dla kazdego fikcyjnego miasta i wyjasnienie stojacej za tym

idei! Powstaty nastepujgce miasta: Wszystkie elementy miast zostaty przeniesione na mapy miast. Uczniowie

zaprojektowali uktad swoich map i stworzyli wiele materiatow wizualnych dla swoich miast, takich jak szkice

budynkow i miejsc, znaczniki AR. Dobra wiadomosc jest taka, ze wszystkie probki stworzone przez naszych

ucznidw mozna obejrzec i wykorzystac na platformie AL za darmo!

Waznym zadaniem byto rowniez stworzenie nazwy dla kazdego fikcyjnego miasta i wyjasnienie stojacej za tym

idei! Powstaty nastepujace miasta:

e Greenfalls: Greenfalls to miejsce, w ktdrym ludzie moga potaczy¢ sie z natura i sobg nawzajem. Gtéwna

cechg miasta s3g jego zielone tereny parkowe i sportowe, ktore stuzg zwiekszeniu biordznorodnosci
i dajg ludziom miejsce do relaksu i ruchu. Greenfalls posiada rowniez dobrg infrastrukture z ustugami
publicznymi, mieszkalnictwem i obszarami kultury. Jednak zielone miejsca znajduja sie w catym
miescie, aby kazdy maogt cieszyc sie natura, niezaleznie od miejsca, w ktorym sie znajduje. W tym celu
stare tereny fabryczne z przesztosci s ozdabiane drzewami i roslinami, aby nada¢ terenom
przemystowym bardziej zielony wyglad w przysztosci. Greenfalls sktada sie z historycznych obiektow
z Roermond (Katedra Christoffel, ECI, Manhatten), Bielefeld (Alte Bogefabrik, Ogrod Botaniczny),

Florencji (cytryniarnia z Villa Strozzi, Gazomierz).
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Greenfalls: szkicowa mapa miasta

e Tribustown (od tacinskiego stowa "tribus"/plemie): Jest to wielokulturowe, tetnigce zyciem miasto,
ktére zachowuje i odnawia wiezi z kulturg i naturg, przerzuca pomost miedzy wiekami i klasami
spotecznymi, wigcza tradycje w nowoczesny styl zycia i jest dostepne dla kazdego. Stare obiekty
kultury Tribustown wspierajg rozpoznawanie przesztosci i s3 wykorzystywane do przeksztatcania ztych
wspomnien z przeszfosci w kwitngca przysztosc. Tribustown inspirowane jest obiektami kultury
z Bielefeld (Sparrenburg, stare koszary), Roermond (Munsterker, Cuypershuis, ECI) i Florencji (dawne
koszary Vittorio Veneto, fabryka Campolmi, willa Ombrellino).

RIPPON BARRACKS

L
(N
EXCASERMA
= VITTORIO VENTO
% CATTERICK BARRACKS
4

MUNSTERKERK
0= 3
"‘H =

SPARRENBURG
v

CUYPER HOUSE ¢

VILLA DELL'OMBRELLINO

[ECICULTURE FACTORY OLD PRUSSIAN
BARRACKS ( ),
=

Tribustown: szkicowa mapa miasta

e EuRoOFloBie: Nazwa powstata w wyniku pofaczenia i dopasowania europejskich (EU) budynkodw,
terendw zielonych i opuszczonych obszarow znajdujgcych sie w Roermond (Ro), Florencji (Flo)
i Bielefeld (Bie). EURoFloBie to perspektywa przysztego europejskiego miasta: ma na celu poprawe
zapomnianych miejsc i zaoferowanie bezpiecznych publicznych przestrzeni zielonych, integrujgcych

i dostepnych dla nowych pokolen, a w szczegdlnosci dla dzieci i nastolatkow, ktorzy po ponad roku
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pandemii i blokad chcg zy¢ w przestrzeniach zewnetrznych swoich miast. Mtodzi ludzie bedg mogli
spotykad sie i spedzac czas w nowych zrownowazonych przestrzeniach, ktére bedg miaty nowe funkcje

i beda w petni "zamieszkiwane" przez mtodych obywateli Europy.

EuRoFloBie: szkicowa mapa miasta

Jak wida¢, kreatywnos¢ ucznidow byta bardzo wymagana!

WYNIKI: 3 szkicowe mapy fikcyjnych miast z roznymi materiatami wizualnymi (do znalezienia na platformie
AL): www.cultapp.erasmusplus.space

VII. FAZA 4: PROTOTYP
Szkicowe mapy miasta i wszystkie materiaty pomocnicze sg juz zaprojektowane: Teraz nadszedt czas, aby
nadac im interaktywny charakter poprzez stworzenie scenek AR (Augmented Reality)! Zadaniem ucznidw byto
stworzenie prostych scen AR dla obiektow z fikcyjnych miast. W tym celu musieliSmy najpierw wybrac

odpowiednig aplikacje AR.

Do projektu AL postanowilismy wykorzystac narzedzie BlippBuilder https://www.blippar.com/build-ar od firmy

Blippar zajmujacej sie oprogramowaniem AR https://www.blippar.com/, majacej siedzibe w Wielkiej Brytanii.

BlippBuilder to prosty, ale potezny sposob na tworzenie AR. Zawiera takie funkcje jak rozpoznawanie
obiektdw, tworzenie tresci, symulacje, sledzenie/analityka uzytkowania, obiekty 3D.
Wybralismy BlippBuilder z nastepujacych powodow:

— Oferuje darmowa wersje, co oznacza, ze AR moze by¢ tworzony bez zadnych kosztow;

— Narzedzie jest tatwe do opanowania: nie wymaga umiejetnosci kodowania ani informatyki;
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— BlippBuilder to internetowy zestaw narzedzi do tworzenia aplikacji AR: Oznacza to, ze BlippBuilder nie
musi byc zainstalowany na komputerze. Aplikacje AR moga byc¢ tworzone online w domyslinej
przegladarce internetowej, takiej jak Chrome, Safari, Firefox lub Internet Explorer:

— Blippbuilder pozwala na dodanie warstwy interaktywnej do materiatéw drukowanych, poczynajac od
plakatu, reklamy drukowanej, stoiska eventowego czy ksigzki.

Zanim zaczniemy tworzyc¢ pierwsza aplikacje AR, konieczna jest rejestracja na stronie Blippar. Kliknij na link

https://accounts.blippar.com/signup/free, aby zapisac sie za darmo!

Ten krotki film przedstawia przeglad narzedzia Blippar BlippBuilder:

https://www.youtube.com/watch?v=aDGORq_|IF8&t=36s

Ponizszy film demonstruje, jak mozna tworzy¢ sceny AR za pomoca BlippBuildera:

https://www.youtube.com/watch?v=2MCs7UpSGyc&t=2s

Po zapoznaniu sie z obstuga BlippBuildera, nasi uczniowie zaczeli tworzy¢ wtasne sceny AR. Dla wiekszosci
z nich byto to pierwsze doswiadczenie z AR w zyciu! Oczywiscie, byli oni prowadzeni przez swoich nauczycieli
i specjalistdw AR z projektu CultApp. Uczniowie mieli swobode wyboru wiasnego projektu scen AR. Ci
z zaawansowanymi umiejetnosciami cyfrowymi i graficznymi wykazali sie wiekszg kreatywnoscig w tworzeniu

scen AR. Zobaczcie koricowe rezultaty w nastepnym rozdziale!

REZULTAT: interaktywne mapy miast AR i/lub samodzielne markery AR.

VIII. FAZA 5: TEST
Wszystkie modele AR sg zbudowane i moga by¢ testowane. W fazie testowej uczestnicy testujg swoje obiekty
AR i ewentualnie wprowadzajg ewentualne poprawki. Proponujemy, abyscie przetestowali rowniez
opracowane sceny AR!
Co jest potrzebne do przetestowania interaktywnych map miasta AR? Ponizej przedstawimy konkretny
algorytm, zwracajac jednak uwage na najistotniejsze elementy doswiadczenia AR:
- urzadzenie mobilne z zainstalowang aplikacja AR (w naszym przypadku Blippar),
- dostep do internetu (WLAN lub komorkowy),
- obrazy uruchamiajace AR (markery AR),

- odpowiednie kody testowe dla wytworzonych markeréow AR.
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Ponizej zebralismy wszystkie markery AR i odpowiadajace im kody testowe dla 3 fikcyjnych miast:
TRIBUSTOWN: kodem dla wszystkich markeréw jest hasto tribustown
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Katedra Christophel:

kod: trainstation
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Miejsca na zewnatrz

Lake inspired by
Burgerpark

kod: outdoorplaces

Cultapp
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Kino:

e Ana s !
I
I

A place for family and friends. In this mix you can see the cinema from
Bielefeld, the cinema from Florence and the hotel from Roermond.

Code: 12345

kod: 12345

Jak wchodzi¢ w interakcje z mapami miast AR?

1. Pobierz aplikacje Blippar (za darmo) na swoje urzadzenia mobilne: zalecamy skorzystanie z nastepujacych
linkéw do pobrania:

dlaiOs:

https://itunes.apple.com/gb/app/blippar/id410604563

dla Androida:
https://play.google.com/store/apps/details?hl=en GB&id=com.blippar.ar.android

2. Otworz aplikacje i wprowadz kod testowy obiektu AR, ktorego chcesz doswiadczyc,

3. Zeskanuj odpowiedni markera pomocg aparatu w smartfonie (upewnij sie, ze wprowadzite$ prawidtowy kod
testowy dla danego znacznika AR).

4. Nacisnij przycisk ,Scan” i poczekaj, az scena AR ("Blipp") zataduje sie (zostanie wskazany postep).

5. Powinienes mie¢ mozliwos¢ interakcji z wyswietlang sceng AR: Jesli wszystko przebiegto bezproblemowo, na

ekranie zobaczysz rozne kropki, jak pokazano na ponizszym obrazku:
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Cuypershuis Blippar

Past
et Cuypershuis® is known nowadsys
for it being split into 3 parts:

Present y
"Met Cuypershuis® s known nowsdays
for It being spiit Into 3 parts:

Future '
The 3 buildings have a lot of space

et

Tribustown: doswiadczanie Cuypershuis za pomoca AR.

Uzytkownik moze poruszac sie po roznych etapach w przesztosci, terazniejszosci i przysztosci. Wystarczy kliknac

i cieszyc siel

6. Jesli proces tadowania nie rozpoczyna sie: upewnij sie, ze podczas wprowadzania kodow testowych uzywasz
matych liter lub Ze uzywasz wtasciwego kodu testowego dla danego zdjecia. Upewnij sie rowniez, ze obraz testowy
jest catkowicie zastoniety przez kamere smartfona.

Dobrej zabawy!

Barracks in use again
Present use of the barracks

=

- 2019 Fully withdrawn

5 N Y

3 -, Homesc x‘:yn’
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Zrzuty ekranu wyswietlanych scen AR w Blippar (Stare Koszary)

29



Projekt wspétfinansowany w R

ramach programu Unii Europejskie] :* GUItapp

Erasmus+ 5 R

IX. FAZA 6: URUCHOMIENIE

Faza "Rozwijanie" odnosi sie gtownie do szerszego rozpowszechniania trzech map miast AR. Wierzymy, ze
prezentacja rezultatéow projektu szerszej publicznosci moze w znacznym stopniu przyczyni¢ sie do lepszego
docenienia pracy ucznidw przez ich rowiesnikdw, ale takze zainspirowac innych nauczycieli i ucznidw do
wyprdobowania podobnych projektow AR w nauczaniu i uczeniu sie!

Nasze zespoty przeprowadzity rowniez kilka wydarzen majacych na celu podzielenie sie wynikami projektu

z lokalnymi i regionalnymi interesariuszami.

Pierwszym wydarzeniem zwigzanym z udostepnianiem trzech map miast AR byto spotkanie plenarne, ktore
odbyto sie online za posrednictwem MS Teams 17 maja 2021 roku. W spotkaniu wzieli udziat wszyscy mentorzy
projektu, nauczyciele i uczniowie z ITT Marco Polo, Berufskolleg Senne i BC Broekhin. Kazda grupa uczniow
z duma prezentowata swoje miasta AR, wizje i idee, ktore za nimi stojg, opowiadata o swoich doswiadczeniach
z pracy w miedzynarodowych zespotach.

W nastepnych tygodniach zaréwno szkoty uczestniczgce w projekcie AL, jak i inni partnerzy CultApp (NART,
Paiz, Effebi, ITT Marco Polo, FHM i Agora Nieke) wdrozyli liczne inicjatywy upowszechniajgce, od publikacji na
swoich stronach instytucjonalnych prezentacji map miast AR, do dzielenia sie trzema wizjonerskimi mapami
miast AR z niektorymi lokalnymi interesariuszami (dziennikarzami, dyrektorami i nauczycielami z innych szkof,
gminami, przedstawicielami uniwersytetow i stowarzyszen high-tech itp.), pozwalajgc osobom obecnym na
wydarzeniach doswiadczy¢ map miast AR z Blippar.

Gtownie dzieki organizacji krajowych wydarzeri upowszechniajgcych w krajach uczestniczacych w projekcie
CultApp (niektore z nich odbywaty sie twarza w twarz, inne w trybie hybrydowym) mozliwe byto szerokie
rozpowszechnienie rezultatow projektu AL. Ponadto, wydarzenia te stymulowaty dyskusje na temat korzysci,
jakie to europejskie doswiadczenie zaoferowato uczacym sie w zakresie indywidualnego uczenia sie
i zarzadzania relacjami peer-to-peer.

Dzieki zaangazowaniu lokalnych interesariuszy i ich informacji zwrotnej pojawity sie nowe pomysty dotyczace
kontynuacji projektu. Ponadto, debaty zachecity wiele innych szkdét zawodowych do przyjecia instrumentow
opartych na rzeczywistosci rozszerzonej w celu zwiekszenia zaangazowania ucznidw i znalezienia nowych

sposobow promowania, wzmacniania i ochrony europejskiego dziedzictwa artystycznego i kulturowego.
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X. FAZA 7: EWALUACIA

Ewaluacja projektu AL byta niezbednym elementem do jego udoskonalenia. Ewaluacja oznacza wzmocnienie
zrealizowanych dziatan, podkreslenie ich pozytywnych cech i mocnych stron, ale takze zaproponowanie
ulepszen, zaczynajac od tego, co by¢ moze nie zadziatato. Ewaluacja jest konieczna, by dad wszystkim
uczestnikom poczucie, ze s3 aktywnymi uczestnikami projektu. Uczestnicy powinni mie poczucie, ze
autonomicznie zrealizowali swoj wtasny projekt. Co wiecej, powinni mie¢ mozliwos¢ przekazania wiasnych
opinii na temat dziatan i zaoferowania cennych sugestii.

W szczegdlnosci zdalismy sobie sprawe, ze fundamentalne znaczenie ma przeprowadzenie ewaluacji w dwoch
roznych momentach: w trakcie realizacji projektu (ewaluacja okresowa) i na koniec projektu (ewaluacja
koncowa). Wybralismy ewaluacje dziatan rowniez w trakcie realizacji projektu, poniewaz wiedzielismy, ze praca
w ramach projektu AL bedzie wynikiem wspodtpracy pomiedzy grupami nauczycieli i ucznidw o réznym
pochodzeniu geograficznym, kulturze, podejsciu do nauczania i uczenia sie. Ponadto wprowadzilismy
innowacyjne podejscie pedagogiczne, ktdore miato na celu uczynienie z uczniéw kluczowych uczestnikow
projektu. Dlatego wazne byto sprawdzenie, jak uczestnicy postrzegali przydzielone im zadania, jak przebiegata

komunikacja, czy wszyscy byli w stanie stuchac siebie nawzajem w mieszanym kulturowo kontekscie.

Ocena okresowa projektu AL:

W badaniu okresowym wzieli udziat uczniowie i ich nauczyciele uczestniczacy w realizacji projektu Augmented
Learning w Niemczech, Holandii i Wtoszech.
Zostali oni poproszeni o wypetnienie formularza Google Forms dostepnego pod nastepujgcym linkiem:

https://forms.qgle/JJU78522tREWZxay7.

Ogotem wypetnionych zostato 28 kwestionariuszy, 23 przez ucznidéw i 5 przez ich nauczycieli.

Wyniki ankiety srodokresowej pokazaty, ze niektdrzy uczniowie i nauczyciele byli nieco zdezorientowani
proponowanym podejsciem do projektu, ktdre raczej opierato sie na autonomicznej pracy uczestnikow:
("... ogdlna idea, choc byta jasna w umysle kierownikéw projektu, nie byta taka dla uczniéw i nauczycieli. To z kolei
spowodowato pewne zamieszanie"). Kolejng kwestig byt brak jasnosci co do rél w grupach, co spowodowato
poczatkowe zamieszanie i dezorientacje uczestnikow ("Dopiero po kilku tygodniach zrozumiatem, nad czym mam

pracowac.").
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Z drugiej strony, wiekszos¢ uczestnikow podkreslata, ze udziat w projekcie byt ciekawym doswiadczeniem,
ktdre pozwolito im zdoby¢ nowa wiedze o swoim miescie, rozwingc¢ umiejetnosci relacyjne i poprawic¢ zdolnosc
do komunikowania sie w jezyku angielskim, co z pewnoscig stanowi wartos¢ dodang catego projektu (“...
poznaje nowych ludzi, pracuje i badam sztuke, miejsca i historie mojego miasta". "Spodziewatem sie problemdéw
z komunikacjq, zwtaszcza wsréd ucznidw, ktdrzy pochodzg z réznych srodowisk i majg rézne podejscie do relacji
z nauczycielami.”)

Ocena okresowa pozwolita nam na dostosowanie organizacji pracy w nastepujgcych fazach i stata sie srodkiem

orientacji, dialogu i mediacji w trzech miedzynarodowych grupach studenckich.
Ocena koricowa projektu AL:

Ewaluacja, przeprowadzona na koniec catego projektu, po przedstawieniu koncowych wynikéw, pozwolita na

podkreslenie ogdlnego doswiadczenia edukacyjnego uczestnikow.

W badaniu koricowym wzieli udziat uczniowie i ich nauczyciele uczestniczacy w realizacji projektu Augmented
Learning w Niemczech, Holandii i Wtoszech. Zostali oni poproszeni o wypetnienie formularza Google Forms

dostepnego pod nastepujgcymi linkami: https://forms.gle/qwEgvezaVBWrLyZL8 (dla 0s6b uczacych sie);

https://forms.gle/hDAYPdV6AAsSRXgHQA (dla nauczycieli).

Zalezato nam na uzyskaniu opinii respondentdw na temat nastepujgcych wymiardw projektu AL:
e Ogolne zadowolenie z projektu AL;
e Zdobyte umiejetnosci i kompetencje;
e Zmiana zachowan dotyczacych dziedzictwa kulturowego;

e  Wyciagniete wnioski.

W sumie, 7 nauczycieli i 14 uczniow wypetnito koricowy kwestionariusz ewaluacyjny.

Jesli chodzi o wptyw na kadre nauczycielska, mozemy stwierdzi¢, ze wykorzystanie narzedzi cyfrowych
przyczynito sie w znacznym stopniu do wzmocnienia ich umiejetnosci zawodowych. Ponadto, wysoko oceniono
rowniez komunikowanie sie w jezyku angielskim w réznych kontekstach oraz umiejetnosci organizacyjne
i kierownicze zwigzane z pracg i zasobami. Wreszcie, nauczyciele mogli obserwowac i dzieli¢ sie innymi

modelami edukacyjnymi i organizacyjnymi.
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Odpowiedz nauczycieli, pomimo poczatkowych watpliwosci dotyczacych organizacji dziatan w ramach projektu
("Wolatbym miec wiecej organizacji, ale temat miast przysztosci w potgczeniu z AR to dobry pomyst! Wolatbym
rowniez uzywac go w "zyciu codziennym" z markerami w prawdziwym miescie") jest ogolnie pozytywny,
a zdecydowana wiekszos¢ nauczycieli (85%) polecitaby udziat w innych europejskich inicjatywach z udziatem
miedzynarodowych uczniéw i nauczycieli: "Wszyscy nauczyciele powinni mie¢ mozliwos¢ dowiedzenia sie, do
czego zdolni sq uczniowie, kiedy mogq dokonywac wtasnych wyborow".

Jedli chodzi o wptyw na ucznidéw, ponad 70% z nich stwierdzito, ze jest bardzo zadowolone z catego projektu.
Uczniowie z rdznych krajow i z roznych srodowisk kulturowych szczegoélnie docenili mozliwos¢ debaty i pracy
z rowiesnikami. Nalezy pamieta¢, ze uczniowie byli Srednio w wieku 16-18 lat, a dla wiekszosci z nich byto to

pierwsze miedzynarodowe doswiadczenie!

Ponadto, inng istotng kompetencja dla wielu uczacych sie byto nabycie umiejetnosci zwigzanych
z wykorzystaniem narzedzi cyfrowych, najpierw odkrycie nowych platform internetowych do czatowania (MS
Teams, Wonder.me), a takze oprogramowania Blippar do tworzenia aplikacji AR.

Bardzo duza liczba uczniow (86%) wzietaby udziat w innych podobnych projektach, przede wszystkim ze
wzgledu na mozliwos¢ wymiany pomystow wsrod rowiesnikow i nawigzania przyjazni ("To jedna z najlepszych
mozliwosci, jakie dostatem w mojej dotychczasowej karierze (szkolnej). Poznatam przyjaciét z catej Europy, co jest
niesamowite! Jest to zdecydowanie cos, co powinno byc¢ kontynuowane, poniewaz jest to doswiadczenie jak zadne
inne!"), lub naby¢ umiejetnosci rozwigzywania problemdw i zobaczy¢, jak pomyst na projekt jest rzeczywiscie
realizowany dzieki nowym narzedziom cyfrowym ("Nauczytem sie tak wiele dzieki temu projektowi, nie tylko
rzeczy technicznych, ale mdj sposéb pracy w zespole i komunikacji zostat poprawiony tak bardzo w tym
stosunkowo krotkim okresie czasu. Zdecydowanie chciatabym ponownie wzig¢ udziat w miedzynarodowym
projekcie (takim jak ten), nawet tylko ze wzgledu na jego czesc spoteczng, wszystkie dodatkowe elementy uczynity
go jeszcze bardziej niesamowitym niz byt!").

Podsumowujac: projekt AL byt ekscytujgcym doswiadczeniem dla ucznidw i nauczycieli, ktore dato im szanse
na odkrywanie réznych miejsc kulturowych w ich rodzinnych i zagranicznych miastach w radosny sposdb,

zademonstrowat moc AR i otworzyt nowe horyzonty dla miedzynarodowej wspotpracy i wymiany.
XI. WNIOSKI | PERSPEKTYWY

Czego nauczylismy sie podczas pracy nad projektem Augmented Learning? Przede wszystkim, bylismy bardzo

zaskoczeni entuzjazmem i checig zaréwno nauczycieli jak i uczniow, do poddania sie temu w petni wirtualnemu

33



Projekt wspétfinansowany w R

ramach programu Unii Europejskie] :* GUItapp

Erasmus+ S

eksperymentowi pedagogicznemu w czasach kryzysu COVID-19 i chcielibySmy serdecznie podziekowac im
wszystkim za wyjatkowe zaangazowanie, otwartos¢, kreatywne pomysty i, oczywiscie, znakomite wyniki!
Patrzgc wstecz na poczatki projektu, zdajemy sobie sprawe, ze postawilismy sobie dos¢ ambitne cele.
Chcielismy, aby uczniowie nie tylko odkrywali dziedzictwo kulturowe poprzez rzeczywistos¢ rozszerzong, ale
takze rozwijali ré6zne kompetencje przekrojowe, ktore s wazne w dzisiejszym spoteczenstwie, takie jak
kreatywnos¢, krytyczne myslenie, ciekawos¢, podejmowanie decyzji, praca zespofowa, wspotpraca,
kompetencje miedzykulturowe. Biorgc pod uwage dos¢ napiety harmonogram projektu i obecny kryzys
zdrowotny, nasi uczniowie poradzili sobie z tym wyzwaniem i udowodnili wykonalnos¢ pomystu projektu
i wybranej strategii pedagogicznej. Informacje zwrotne od uczniéw i nauczycieli przekazane pod koniec
projektu AL przekonaty nas, ze sama podroz byta nagroda. Dlatego tez mozemy polecic przyjecie i rozszerzenie
naszego podejscia innym szkotom zawodowym, ktére poszukujg innowacyjnych form nauczania i uczenia sie
do zastosowania.

Podczas prezentacji rezultatow projektu AL regionalnym i krajowym interesariuszom w krajach projektu
CultApp, rozmawialiSmy o mozliwosci trwatego wigczenia podobnych projektéw do programdw nauczania
w szkolnictwie zawodowym. W tym przypadku innowacyjne modele wspotpracy pomiedzy szkotami VET,
lokalnymi gminami, agencjami turystycznymi, edukatorami kulturowymi moga by¢ bardzo skuteczne.
Przyktad: Dostawca ustug turystycznych chce promowad dowolne miejsce kulturalne w regionie i poszukuje
innowacyjnych rozwigzan, ktore mogtyby by¢ zaprojektowane przez nauczycieli i ucznidw ze szkoty zawodowej
specjalizujacej sie w projektowaniu mediow w ramach wspolnego projektu AR lub stazu. Wszystkie strony
mogtyby skorzystac na tej wspotpracy i wspolnie promowac dziedzictwo kulturowe Europy.

Wierzymy, ze istnieje wiele sposobow i mozliwosci, aby promowac wspdlne europejskie dziedzictwo kulturowe.
Otwartos¢, kreatywnosc i innowacyjnos¢ sg kluczem do tego!

Zyczymy Wam dobrej zabawy i niezapomnianych wrazen podczas odkrywania miejsc zwigzanych z kultura

Europy!

Wasz zespét CultApp:
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