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Struktura i opis metoda:

Naziv methoda: Igra o kulturnom blagu —istrazivanje uz pomoé¢ memorijske igre

Naziv /institucija podnosioca: Institut za virtuelno i realno ucenje u obrazovanju odraslih
Univerziteta u Ulmu

Kontakt osoba / detalji kontakta: Carmen Stadelhofer, carmen.stadelhofer@uni-ulm.de
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Kratke informacije:

Organizator: organizacije civilnog drustva

Ciljna grupa: Skolska odeljenja posebno mladi ucenici

Vreme potrebno za pripremu: nekoliko sati

Vreme potrebno za implementaciju: 90 min.

Mesto (unutra, spolja): u zavisnosti od vremena, moguce i napolju
Pogodno vreme: jutro ili popodne

Mogucnost implementacije onlajn: ne

Kratak opis metode (maks. 100 reci):

Memorija, kao deo In-Cult igrice, igra se kreiranjem Stampanih memorijskih kartica i
koris¢enjem mape Evrope kao pozadine. Memorijske kartice ce biti rasporedene na mapi,
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kreirace se parovi pojedinacnih kartica. Ucenici treba da zamisle neko nematerijalno
kulturno blago koje bi moglo biti na kartici (tema, dogadaj, tradicija) i kojoj zemlji pripada.
Zatim postavljaju slike blaga na pravo mesto, mladi ljudi mogu da igraju igricu na internetu.
Stariji u¢enici mogu dobiti zadatak da u parovima istraze na internetu o odabranom
nematerijalnom kulturnom blagu koje su pronasli na slikama, pripremajuci kratku
prezentaciju koju ¢e podeliti na zajednickom sastanku.

Implementacija metode u projektu (maks. 100 reci):

Metoda je sprovedena sa grupom mladih ljudi u prostorijama ,, Kuée zakletve” grada Ulma.
To je stimulisalo uc¢enike da otkriju nematerijalno naslede iz Sest razlicitih zemalja i nauce
osnove o kulturnom nasledu i gde se ono nalazi. PoSto su prostorije tehnicki dobro
opremljene i imaju dovoljno prostora, mladi su imali dobru priliku da preko igre In-cult
online pronadu sve potrebne informacije i mogli su da obogate ove informacije internet
istrazivanjem, ili obrnuto, prvo da istrazuju na internetu i zatim da prouce deo igre znanja i
igraju In-Cult kviz.

Korak po korak opis metode (maks. 200 reci):

1. Pripremite materijale: otStampajte memorijske slike, nabavite magnetne Stapove za
pecanje, veliku mapu Evrope.

2. U kojim prostorijama ¢e biti, ima li dovoljno mesta?
3. Pripremiti zadatke/pitanja za ucenike.
4. U zavisnosti od broja uc¢enika, podelite u¢esnike u podgrupe

5. U prvom koraku, svaka grupa/podgrupa “peca” par slika iz igre pamcenja pomocu
magnetnog Stapa za pecanje.

6. U drugom koraku, grupe razmisljaju o tome kakva bi kulturna bastina mogla biti
predstavljena na slici i gde bi se mogla praktikovati. Resenja ce biti data uz pomo¢
nastavnika

7. Mapa Evrope ce biti postavljena na pod, a ulovljene slike ce biti prikacene na lokacije
prema stvarnoj geografskoj lokaciji.

8. Igra memorije se igra na mrezi.

9. Varijacija igre nakon “pecanja” parova u tandemima: od starijih u¢enika se moze traziti
da urade onlajn istrazivanje kako bi istrazili Sta je predstavljeno na ulovljenim slikama.
Pitanja mogu biti: Gde je slika snimljena? Koje nematerijalno kulturno blago predstavlja i
iz koje zemlje? Koju tradiciju pokazuje? Poznajete li slicne obicaje? Pitanja i saveti

nastavnika itd. pomazu u pronalazenju resenja.
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10. Zatim, tandemi ili podgrupe pripremaju kratku usmenu prezentaciju motiva slike
koju prezentuju publici.

11. Zatim pocinju da igraju kviz u igrici In-Cult

Predavanje i u¢enje (maks. 100 reci):

Ova prakti¢na metoda pomaze ucesnicima da nauce o kulturnom blagu kroz vizuelizaciju
kulturnog nasleda razlicitih zemalja i omoguéava im da nauce geografsku lokaciju ukljucenih
zemalja. Kroz igru ée motivacija ucesnika biti veca, a efekat ucenja trajniji kroz vizuelizaciju
blaga na mapi. Online u¢enje putem istraZivanja razvija digitalne kompetencije ucenika.

5 klju€nih reci:

Skolski ¢as, nematerijalno kulturno blago, kulturna razmena, memorijska igrica, digitalne
vestine

Moguca sredstva metoda, material, resursi koji se koriste (tj. flajeri, rolapovi itd): karte
Evrope i pojedinih zemalja, In-Cult-game.eu, kompjuter sa internet priklju¢kom

Gde se moze primeniti metod:

Metoda se moze primeniti u Skolskom okruzenju a moze biti Siroko primenjivana od strane
nastavnika.

Takode je napravljena za starije grupe da bi pobolsalij znanje o kulturnom nasledu i
uvezbavali koris¢enje interneta.

Stampa, radio, drustveni mediji, brosure mogu uciniti prepoznatlljivim veb-sajt In-Cult




