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WPROWADZENIE

Jesli chodzi o dostepno$é w muzeach i miejscach dziedzictwa kulturowego, windy i rampy sa
prawdopodobnie pierwszymi rzeczami, ktére przychodza na mysl, aby poméc odwiedzajgcym
0 ograniczonej sprawnosci ruchowej. Istnieje jednak wiele réznych specjalnych potrzeb,
ktére wymagaja uzycia réznych narzedzi w celu zapewnienia jak najlepszych wrazen
odwiedzajacym, a takze przeszkdd spotecznych i kulturowych, ktére moga ograniczaé dostep
do instytucji kulturalnych. Moze sie to wydawaé paradoksalne w erze cyfrowej, kiedy
wszystko wydaje sie tatwiej i szybciej dostepne. W zwigzku z tym specjalisci od spraw kultury
przyjmujg obecnie szersza koncepcje dostepnosci, ktéra moze byé rozwijana na miejscu lub
poza nim.

Platforma e-learningowa opracowana przez REACT (Resources for European Accessible
Cultural Tours) ma na uwadze zidentyfikowanie gtéwnych wyzwaii stojgcych obecnie przed
instytucjami kulturalnymi w zakresie dostepnosci, w szczeg6lnosci w odniesieniu do
dostepnosci cyfrowej. Ma rdwniez na celu dzielenie sie najlepszymi praktykami w tej
dziedzinie i zapewnienie szkolen dla obecnych i przysztych specjalistéw w dziedzinie kultury,
niezaleznie od ich $rodkéw, w zakresie opracowywania projektéw dostepnosci. Platforma
powinna pomdc uzytkownikom w kompleksowym zrozumieniu specyficznych potrzeb r6znych
odbiorcéw i zachecié¢ ich do uwzglednienia uniwersalnego projektowania podczas
planowania projektéw dostepnosci.

Zadaniem przewodnika jest przedstawienie struktury modutéw szkoleniowych kursu e-
learningowego. Skupiamy sie w nim na oméwieniu celéow kazdego z trzech opracowanych
modutéw i sposobu ich wykorzystania w procesie uczenia sie / nauczania.

Tre$é przewodnika zostata zaprojektowana tak, aby byta jasna i przejrzysta, dzieki czemu
mozna tatwo poruszaé sie po zasobach kursu. Jedna sekcja jest poSwiecona certyfikacji
kursu. Propozycja szkolen e-learningowych wynika z przekonania partneréw projektu o
korzysciach ptynacych z tej formy zdobywania wiedzy: mozliwo$ci uczenia sie w dowolnym
czasie i miejscu, pod warunkiem dostepu do Internetu, szansy wyboru najbardziej
interesujacych tresci, przerwania kursu w dowolnym momencie i powrotu do zadan w razie
potrzeby.

Formuta kursu e-learningowego zbiega sie réwniez z jednym z gtéwnych celéw projektu
REACT, a mianowicie podkresleniem znaczenia dostepnosci cyfrowej w muzeach i innych
instytucjach kultury. Na kazdym etapie projektu zaznaczamy zmiany, jakie zaszty w mediacji
kulturowej na przestrzeni ostatnich lat. Pandemia Covid-19, ale takze zmiany pokoleniowe i
powszechne przyjecie cyfryzacji sprawity, ze potrzeba dostepnosci cyfrowej stata sie
widoczna réwniez w omawianym sektorze kultury, w tym dla os6b z r6znymi
niepetnosprawnos$ciami. Nadazanie za rozwojem technologicznym jest wiec nie tylko oznaka
nowoczesnosci muzedw, ale przede wszystkim zaspokajaniem odmiennych i zmieniajgcych
sie potrzeb r6znych uzytkownikéw. Dostepnosé cyfrowa w muzeach wyréwnuje szanse dla
wszystkich, ktérzy odczuwaja potrzebe zanurzenia sie w kulturze i otwiera jg dla tych, ktérzy
moga doswiadczaé réznych form niecheci, a nawet obawiaé sie korzystania z niej.




Zapraszamy do wziecia udziatu w kursie e-learningowym, w ktérym zawarlismy wiele
informacji na temat dostepnosci cyfrowej na miejscu i poza nim oraz wyzwan stojacych przed
instytucjami kultury. SkupiliSmy sie réwniez na korzysciach ptynacych z cyfrowej adaptacji
muze6w do potrzeb réznych odbiorcéw. Chcemy, aby ten przewodnik stuzyt jako "pomocna
dton" w swobodnym poruszaniu sie po kursie i wybieraniu tego, co jest najbardziej
interesujace i przydatne w pracy i codziennej praktyce wszystkich tych, dla ktérych
dostepnosé kulturowa jest wazna i chcieliby rozpowszechniaé temat wsréd innych.

MOOCS | VET
CZYM JEST MOOC?

MOOC, skrét od Massive Open Online Courses (masowy otwarty kurs online), to zasoby
internetowe przeznaczone do nauki i adresowane do duzej liczby uczestnikéw, praktywnie
nieograniczonej. Otwarto$¢ oznacza bezptatng dostepnosé, co zwieksza i w duzej mierze
przyczynia sie do masowej adresowalnosci programu edukacyjnego. Mimo to moga istnieé
pewne optaty zwigzane z ustuga, ktéra umozliwia uzytkownikom dostep do kursu. Niektére
uniwersytety moga nawet uznawaé punkty akademickie za MOOC stworzone przez wysoce
uznanych ekspertéw i uznany wktad w okreslonych dziedzinach. Ogélnie rzecz biorac, sa one
jednak bezptatne i dostepne dla kazdego, kto ma silng wole uczenia sie i oczywiscie stabilne
potaczenie internetowe.

Podczas gdy pierwsze kursy online siegaja 2000 roku, kiedy to powstaty takie inicjatywy jak
Fhatom i AllLearn, to dopiero w 2007 roku profesor David Wiley z Uniwersytetu Stanowego
Utah oficjalnie uruchomit kurs otwarty dla wszystkich zainteresowanych tematem, ktéry
odbywat sie w formacie hybrydowym, ze studentami zaréwno online, jak i offline. Sam termin
zostat ukuty rok pézniej, w 2008 roku, przez Dave'a Cormiera z Uniwersytetu Wyspy Ksiecia
Edwarda w Kanadzie. Cormier uzyt tego terminu do opisania kursu Connectivism and
Connective Knowledge (CCK08), prowadzonego przez George'a Siemensa i Stephena
Downesa, i wskazat gtéwne cechy takiego modelu pedagogicznego. Cornier, specjalista w
dziedzinie edukacji i innowator w dziedzinie edukacji cyfrowej, promuje rizomatyczne
uczenie sie z wykorzystaniem zasobéw dostepnych w Internecie jako alternatywe dla
nauczania skoncentrowanego na ekspercie, ktére byto stosowane przez tak dtugi czas. Inne
wczesne i bardzo znane MOOC to Sztuczna Inteligencja Sebastiana Thruna i Petera Norviga z
Uniwersytetu Stanforda (jesiefi 2011 roku) lub Obwody i Elektronika na MIT z poczatku 2012
roku.




Czasami rozréznia sie dwa gtéwne typy MOOC: cMOOC lub inaczej tagczace MOOC, ktore sa
raczej zorientowane na tresé, z treSciami wybieranymi z r6znych stron internetowych kurséw,
a nawet postéw na blogach, podczas gdy uczniowie korzystajg z wtasnej przestrzeni online,
oraz xMOOC, ktére obejmujg systemy zarzadzania nauka oparte gtéwnie na wyktadach w
formatach wideo, automatycznych ocenach i forach dyskusyjnych. Wsréd najbardziej
znanych platform dostarczajgcych MOOC na réznych kursach dla uzytkownikéw na catym
Swiecie mozna wymienié Udacity, Coursera, edX.

Rosnace znaczenie MOOC
W rozwoju zawodowym, w tym
w kontekscie VET

Dla uniwersytetéw MOOC sg gtéwnie uzytecznym sposobem rozpowszechniania wiedzy dla
edukaciji licencjackiej. Moga one stanowié¢ opcje uzupetniajgca oficjalne programy nauczania
i wynikajaca z nich nauke. Dla nauczycieli i badaczy MOOC moga byé¢ sposobem na bycie na
biezgco z podejéciem innych w przekazywaniu wiedzy na dany temat.

W dziedzinie edukacji dorostych, MOOC s3 sposobem na kontynuowanie procesu
zdobywania wiedzy przez cate zycie, niezaleznie od pochodzenia lub doSwiadczenia
zawodowego. Wreszcie, w przypadku ksztatcenia i szkolenia zawodowego, takie narzedzia
online pozwalajg uzytkownikom na utrzymanie aktualnej wiedzy teoretycznej potrzebnej do
zapewnienia wysokiej jakosSci pracy praktycznej, zgodnie z najnowszymi osiggnieciami.

Przez stulecia, w dziedzinie edukacji zawodowej, w pierwszej fazie trzeba byto wzigé udziat w
gruntownym szkoleniu teoretycznym i gtéwnie praktycznym, po ktérym nastepowata kariera,
a w niej wezesniejsza nauka byta wykorzystywana w praktyce, przy minimalnej lub nawet
zadnej aktualizacji. Obecnie sytuacja ulegta zmianie. Doktadniej méwigc, nastgpita
radykalna zmiana w paradygmacie oceny umiejetno$ci zawodowych, wymagajaca nie tylko
bardzo gruntownego szkolenia wstepnego, ale takze ciggtego szkolenia w miejscu pracy oraz
online.




KURS E-LEARNINGOWY

Czesé Czesé
Czesé Czesé
Czesé Czesé

Nasz kurs e-learningowy sktada sie z trzech modutéw. Wewnatrz kazdego modutu
znajdziesz lekcje podzielone na mniejsze czesci. Mozesz zobaczy¢ te strukture na infografice
przedstawionej powyzej.

Kazdy modut ma swéj gtowny temat:

Modut 1: Inkluzywne muzea: tworzenie dostepnych przestrzeni kulturowych

Modut 2: Inkluzywna mediacja cyfrowa na miejscu w muzeach

Modut 3: Mediacja cyfrowa poza siedzibg muzeum dla inkluzywnych muzeéw

Kazda lekcja w ramach modutu koncentruje sie na innym aspekcie zwigzanym z gtéwnym
tematem.

Czesci s3 najmniejszymi jednostkami kazdej lekcji. Dzieki nim informacje sg dobrze
zorganizowane i zmierzajg bezposrednio do celu. W czesciach znajdziesz praktyczne
informacje i wskazéwki, ¢wiczenia, studia przypadkéw i quizy. Na ukonczenie jednej czesci
potrzeba okoto pieciu minut.




Grupy docelowe

Trenerzy wstepnego szkolenia zawodowego, ktérzy szkolg przysztych profesjonalistéw
w sektorze kultury i turystyki.

Trenerzy w ramach ustawicznego ksztatcenia zawodowego, ktérzy szkolg
profesjonalistow juz pracujacych, poszukujgcych pracy lub zmieniajgcych kariere.

Pracownicy instytucji kulturalnych i zwigzanych z kulturg, w tym muzeéw, dostawcy
ustug kulturalnych, dziatacze stowarzyszen kulturalnych i organizatorzy wycieczek.

Osoby zajmujace sie niepetnosprawnoscia i zaburzeniami: stowarzyszenia oséb

niepetnosprawnych lub z zaburzeniami.

NONONON N

Trenerzy w organizacjach oferujacych szkolenia dla specjalistéw w dziedzinie kultury i
turystyki / przysztych specjalistow.

Jak sam kurs zostat
zaprojektowany, aby byt dostepny
dla uzytkownikow?

Poniewaz naszym celem jest dotarcie do ré6znych oséb, kurs jest dostepny w czterech
jezykach: angielskim, francuskim, rumunskim i polskim. S3 to jezyki narodowe partneréw,
w ktérych opracowano kurs e-learningowy. Uzywamy jasnego jezyka i stosujemy zasady
przyjaznego dla uzytkownika uktadu, w tym rozmiar czcionki, odstepy miedzy wierszami,
kontrast i uzycie punktoréw. Wreszcie, taczymy teorie ze studiami przypadkéw, aby uczynié
nauke jeszcze bardziej inspirujgca.




MODULY E-LEARNINGOWE

{s> MODUL 1: INKLUZYWNE MUZEA:
TWORZENIE DOSTEPNYCH
PRZESTRZENI KULTUROWYCH

m Muzea moga byé czym$ wiecej niz tylko miejscami kultury - moga staé sie
przyjaznym Srodowiskiem dla wszystkich, bez wzgledu na pochodzenie,
umiejetnosci czy okolicznosci.

. W tym kursie dowiesz sie:
Co integracja i dostepno$¢ oznaczajg poza fizycznymi rampami i windami?
Jak rozpoznaé r6znorodnosé jako mocng strone?
Jakie sg mate, skuteczne kroki, ktore nie wymagaja duzego budzetu.

Jakie s3 narzedzia i spos6b myslenia, ktére sprzyjaja uczestnictwu i

nawigzywaniu kontaktéw.

(4 Dowiesz sie réwniez, w jaki sposéb muzea w catej Europie wykorzystujg
technologie, dialog miedzykulturowy i programy edukacyjne, aby
zaangazowac réznorodnych odbiorcéw.

L. Jako pracownik muzeum nie tylko dostosowujesz sie do zmian - jeste$ ich
prekursorem.

Budujmy muzea, w ktérych wszyscy odwiedzajgcy czuja sie widziani, styszani i
doceniani.

Rozpocznij modut 1 (2h30) 7|




Gtowne cele i zatozenia

1. modut naszego MOOC ma w tytule ,,muzea”, ale jego tres¢ moze byé¢ réwniez przydatna dla
innych podmiotéw, ktére organizujg wystawy, takich jak galerie i obiekty historyczne.

Sektor kultury zawsze byt miejscem zmian spotecznych. Obejmuje on instytucje kulturalne,
ktore jako jedne z pierwszych zaczety oferowaé profesjonalnie dostosowane wydarzenia i
ustugi integracyjne dla swoich odbiorcéw. Dostepna oferta ewoluowata z czasem. Okoto
czterdziesci lat temu stowo ,,dostepno$¢” odnosito sie przede wszystkim do dostepnosci
architektonicznej: wind, ramp itp. Obecnie rozumiemy dostepnos¢ w sektorze kultury jako
szeroki zakres adaptacji i udogodnien spetniajacych réznorodne, specjalne potrzeby
odbiorcow, aby zapewnié wyjgtkowe, dostosowane i autonomiczne doswiadczenie.

Jednym z najwiekszych wyzwan w tym aspekcie jest dostepnos$é cyfrowa. W cyfrowym
$wiecie niebo (i budzet) jest granica. Mozesz opracowaé dowolny projekt. Ale jak sprawié, by
byt on ekscytujacy dla wszystkich, w tym oséb niedowidzgcych, komunikujgcych sie w jezyku
migowym lub ze spektrum autyzmu?

Jak mozna to wykorzystacé
W hauczaniu?

W tym module dostepnosé jest pokazana z perspektywy wspétczesnego Swiata, wtgczajgc w
to dostepnosé cyfrowg. Koncepcje te sa prezentowane w ich sposobach zastosowania w
instytucjach kultury. Dowiesz sie o najbardziej “odlegtych” odbiorcach, najczestszych
przeszkodach, z jakimi borykajg sie odwiedzajgcy, oraz o wyzwaniach, z jakimi musza sie
zmierzy¢ instytucje kultury. W "Inkluzywne muzea: tworzenie dostepnych przestrzeni
kulturowych" znajdziesz sekcje poswiecong bardzo waznej koncepcji uniwersalnego
projektowania, ktérg mozna zastosowaé do kazdego procesu twérczego / produkcyjnego, w
tym narzedzi i ustug cyfrowych. Przedstawiamy kilka interesujgcych studiéw przypadku, a
takze dostarczamy informacji na temat projektowania partycypacyjnego (grupa docelowa
jako wspéttwércea) i szkolenia personelu. Modut ten stanowi réwniez tto dla
miedzynarodowych standardéw i przepiséw dotyczacych (cyfrowej) dostepnosci. Wprowadza
i wyjasnia standardy WCAG (wytyczne dotyczace dostepnosci treéci internetowych). Obecnie
w niektdrych krajach staty sie one podstawa przepiséw dotyczacych dostepnosci cyfrowej.
Dostarczamy réwniez informacji na temat europejskiego aktu w sprawie dostepnosci -
»dyrektywy, ktéra ma na celu poprawe funkcjonowania rynku wewnetrznego dostepnych
produktéw i ustug poprzez usuniecie barier stworzonych przez rozbiezne przepisy w
panstwach cztonkowskich”.

Wreszcie, kofnczac pierwszy modut, dowiesz sie o idei cyfrowej trzezwosci w sektorze
muzealnym. Podnosi on Swiadomos¢ w kwestiach takich jak wptyw technologii cyfrowych na
srodowisko i strategie wdrazania cyfrowej trzezwosci w sektorze muzealnym.




A jesli potrzebujesz inspiracji, znajdziesz interesujgce studia przypadkéw dotyczace
inkluzywnych doSwiadczen muzealnych w catej Europie. Jak widaé, pierwszy modut obejmuje
szeroki zakres tematéw.

Stanowi on solidne, ale nie przyttaczajgce wprowadzenie do podstaw projektowania
dostepnych i wtgczajacych doswiadczen muzealnych. Takie podejscie zapewni
niezapomniane wrazenia muzealne jak najszerszej grupie odwiedzajgcych.

W procesie edukacyjnym kazda lekcja moze byé wykorzystana jako punkt wyjscia lub
podsumowanie juz oméwionych tematéw. Na przyktad po ukoriczeniu lekcji trzeciej,
po$wieconej miedzynarodowym (cyfrowym) standardom dostepnosci, uczestnicy moga
zapoznac¢ sie z krajowymi przepisami dotyczacymi dostepnosci. W ramach kontynuacji piatej
lekcji moga przeprowadzié badania na temat inkluzywno$ci doSwiadczen oferowanych przez
muzea w ich okolicy. Moga zadawaé pytania takie jak: Czyje potrzeby zostaty uwzglednione?
Jak mozna ulepszyé doswiadczenie, aby byto bardziej inkluzywne? Aby skupié uwage
uczacych sie na dostepnosci cyfrowej, popro$ ich, aby dowiedzieli sie, w jaki sposéb osoby
niedowidzace korzystajg z Internetu i smartfonéw, co rozprasza osoby z autyzmem podczas
surfowania po Internecie itp.

Jednak tresé pierwszego modutu moze réwniez stuzyé jako punkt wyjscia do bardziej ogélnej
dyskusji na temat tego, dlaczego dopiero teraz powaznie traktujemy wymagania oséb o
specjalnych potrzebach. Co musiato sie zmienié w naszym spoteczenstwie, aby w pierwszej
kolejnosci dostrzec osobe, a nie niepetnosprawnosé? Innym waznym tematem, ktéry mozesz
poruszy¢ ze swoimi uczestnikami jest to, jak obecnie definiujemy ,,0sobe niepetnosprawng”.
Popro$ uczestnikéw, aby narysowali znak ,,0soby niepetnosprawnej” na poczatku i na koficu
dyskusji. Czy bedzie jakas réznica? Jak widzisz, istnieje wiele tematéw, o ktérych mozesz
porozmawiaé ze swoimi studentami lub stazystami dzieki modutowi pierwszemu naszego
kursu e-learningowego!




{s> MODUL 2: INKLUZYWNA MEDIACJA
CYFROWA NA MIEJSCU W MUZEACH

« Narzedzia mediacji cyfrowej - takie jak interaktywne kioski, VR i sale
multimedialne - moga wzbogacié¢ doSwiadczenia muzealne i uczynié je
bardziej integracyjnymi dla wszystkich odwiedzajacych. Technologie te
wykraczajg poza rozrywke - pomagajg usuwacé tradycyjne bariery dostepnosci
i wspieraé réznorodne potrzeby zwiedzajacych.

. W tym module dowiesz sie:
<~ Jak narzedzia cyfrowe na miejscu moga sprzyja¢ wtaczeniu spotecznemu?

< Jakie sg wyzwania zwigzane z korzystaniem z tych narzedzi - i sposoby
radzenia sobie z nimi

< Jak spersonalizowa¢ podréze odwiedzajacych, aby uzyskaé wiekszy wptyw?
<~ 0 studiach przypadkéw z muzedéw w catej Europie i poza nig

X Ponadto modut zawiera praktyczne éwiczenia, ktére pomoga ci zastanowié
sie i zastosowaé nowe pomysty we wtasnym muzeum.

Zbadajmy, w jaki spos6b mediacja cyfrowa moze przeksztatcié muzea w
przestrzenie, ktore tacza sie z kazdym odwiedzajgcym.

Rozpocznij modut 2 (2 godz.) 7|




Gtowne cele i zatozenia

Modut 2. kursu e-learningowego koncentruje sie na tym, w jaki sposob mediacja cyfrowa na
miejscu moze poprawié jakosé i wptyw doswiadczen odwiedzajacych, tworzac emocjonalng
interakcje miedzy publiczno$cig a przestrzenig kulturowa.

Ma on na celu pokazanie, w jaki sposdb rézne narzedzia cyfrowe - interaktywne kioski,
wirtualna i rozszerzona rzeczywisto$é, kamery multimedialne, $ciezki dzwiekowe itp. - mogg
przeksztatcié muzea w przestrzenie, ktore tgcza sie z kazdym odwiedzajacym, zapewniajac
angazujace i znaczace doswiadczenia.

Jednocze$nie modut ten podkresla, w jaki sposéb narzedzia cyfrowe moga zaspokoié rézne
potrzeby szerokiej gamy odwiedzajgcych, biorgc pod uwage rézne niepetnosprawnosci lub
wymagania zwigzane z wiekiem. Okresla sposoby, w jakie mediacja cyfrowa na miejscu moze
by¢ wykorzystywana do tworzenia wciggajacych, interaktywnych doswiadczen, ktére sg
zar6wno angazujace, jak i integracyjne, odpowiadajac na specyficzne potrzeby réznych
odbiorcéw, w tym 0séb z r6znymi niepetnosprawnosSciami, ale takze os6b starszych,
mtodziezy lub dzieci.

Aby zachecié pracownikéw instytucji kultury do zastanowienia sie nad potrzebami i
mozliwo$ciami zwigzanymi z mediacjg cyfrowg na miejscu, modut zawiera rowniez
praktyczne informacje, éwiczenia i przyktady najlepszych praktyk - niezbedne Zzrédto
inspiracji dla tych, ktérzy chca zapewnié ciekawe doswiadczenie edukacyjne oraz wciggajaca
i niezapomniang wizyte w muzeum.




Jak mozna to wykorzystac
W nauczaniu?

Modut drugi kursu e-learningowego, zwigzany z mediacja cyfrowa na miejscu, oferuje
interesujace i r6znorodne informacje do wykorzystania w procesie nauczania / uczenia sie.
Teoria i aspekty praktyczne sg potgczone w celu wyposazenia uczestnikéw w niezbedna
wiedze na temat korzystania z narzedzi cyfrowych w rzeczywistych warunkach.

Modut drugi zawiera przeglad mediacji cyfrowej i jej roli w muzeach, odnosi sie do tego, w
jaki sposdb narzedzia mediacji cyfrowej moga zwiekszyé dostepnosé i integracje, przedstawia
kluczowe terminy i pojecia zwigzane z mediacjg cyfrowg na miejscu oraz bada najnowsze
zmiany trendéw w mediacji cyfrowej, aby poméc uczestnikom szkolenia zidentyfikowaé
sposoby dostosowania istniejacych narzedzi i praktyk do nowych rozwiagzan. Interaktywne
kioski, dostepne ekrany dotykowe, wciggajgce podcasty, interaktywne opowiadanie historii,
rzeczywistos$é rozszerzona, rzeczywisto$é wirtualna, awatary, Sciezki dzwiekowe,
technologie rozpoznawania pracy i inne s3 wprowadzane w celu zapoznania uczestnikéw z
mediacja cyfrowa na miejscu.

Kazde urzadzenie lub narzedzie jest przedstawione zaréwno pod wzgledem korzysci, jak i
wyzwan, ktére mozna napotka¢ podczas jego wdrazania. Ponadto podano informacje na
temat sposob6w zapobiegania wyzwaniom i ich pokonywania, co jest bardzo waznym
aspektem w procesie nauczania / uczenia sie.

Podejscie teoretyczne uzupetniaja przyktady najlepszych i innowacyjnych praktyk
stosowanych przez muzea / organizacje kulturalne w Europie i na $wiecie. Przyktady i studia
przypadkéw opisane w tym module pokazuja, w jaki sposéb aplikacje mobilne, interaktywne
ekrany, sciezki dzwiekowe i inne rodzaje urzadzen i narzedzi cyfrowych zachecaja
zwiedzajacych do dziatania w formie odkrywania, wyszukiwania, poréwnywania, odczuwania
i angazowania emocji. W ten sposéb uczestnicy szkolenia moga znaleZ¢ inspiracje i pomysty
na to, jak wykorzystaé mediacje cyfrowg i stworzyé atrakcyjne oraz angazujgce wizyty w
muzeach oraz bardziej dostepne i integracyjne srodowiska w swoich instytucjach.

Ponadto modut zawiera interaktywne éwiczenia i dziatania, ktére mogg poméc uczestnikom
kursu w opracowaniu pomystéw i wdrozeniu strategii mediacji cyfrowej na miejscu.




Na przyktad, uczestnicy szkolenia otrzymuja wskazéwki krok po kroku w procesie
projektowania interaktywnego i angazujgcego planu doSwiadczen lub dostosowywania trasy
zaleznej od réznych profili odbiorcéw (rodziny, turysci krajowi lub zagraniczni, seniorzy,
seniorzy objeci pomoca spoteczng, dzieci zagrozone, odwiedzajacy o szczegélnych
potrzebach - zaburzenia ze spektrum autyzmu, niepetnosprawnosé ruchowa / stuchowa /

wzrokowa).

Jesli chodzi o proces oceny, modut obejmuje dwa quizy: pierwszy odnosi sie do
podstawowych zasad mediacji cyfrowej, majac na celu przypomnienie podstawowych
koncepcji mediacji cyfrowej na miejscu, a ostatni quiz ma na celu utrwalenie ogélnych
informacji zdobytych na temat mediacji cyfrowej.




(©> MODUL 3: MEDIACJA CYFROWA
POZA SIEDZIBA MUZEUM DLA
INKLUZYWNYCH MUZEOW

B Od wirtualnych wystaw po podcasty i platformy streamingowe, mediacja
poza siedziba pomaga muzeom dotrze¢ do odlegtych, niedocenianych lub
miedzynarodowych odbiorcéw, dzieki czemu tresci kulturalne sa dostepne dla
wszystkich.

. W tym module dowiesz sie:

Czym jest mediacja cyfrowa poza murami instytucji i dlaczego ma
znaczenie?

0 narzedziach takich jak wirtualne wycieczki, cyfrowe wystawy, biuletyny i
inne,

Jak pokonaé typowe wyzwania zwiazane ze zdalnym zaangazowaniem?

O studiach przypadkéw z muzedw, ktdre wprowadzaja innowacje w tej
przestrzeni

X Cwiczenia i przyktady pomoga ci opracowaé wtasna strategie mediacji poza
murami instytucji - dostosowana do jej celéw i odbiorcow.

Wyobrazmy sobie nowe sposoby inspirowania, edukowania i taczenia -
gdziekolwiek sa Twoi odwiedzajacy.

Rozpocznij modut 3 (2h40)




Gtowne cele i zatozenia

Modut 3. to ostatnia z czesci szkoleniowych, jakie przygotowali$émy. Podstawowe zatozenie
tego modutu to koncentracja na mediacji poza murami siedziby, czyli na kierunku
wspoétczesnych instytucji kulturalnych, ktére chca dotrzeé do potencjalnych odbiorcéw
jeszcze zanim oni przekroczg prég budynku. Narzedzia cyfrowe aktualnie oferowane
uzytkownikom pozwalajg im doswiadczaé kultury bez fizycznej obecno$ci w muzeum. W
zwigzku z tym w module 3. postanowilismy skupié sie na oméwieniu strategii cyfrowych,
ktére moga pomaéc instytucjom kultury w zaangazowaniu swoich odbiorcéw, utatwiajgc
mediacje i czynigc kulture bardziej dostepna i inkluzywna.

Oferujemy tutaj tresci teoretyczne i praktyczne, pozostawiajgc szeroki wybér wszystkim
zainteresowanym, ktérzy planujg opracowanie wtasnych form mediacji cyfrowej poza
siedziba, dostosowujgc swoje praktyki do zmieniajgcych sie potrzeb réznorodnych odbiorcéw
i rozwijajacej sie ekspresyjnie technologii.

W ramach modutu mozna oczekiwaé czesci poswieconych opisowi i definicjom waznych
pojeé, wzbogaconych o linki do przydatnych zasobéw poszerzajacych zdobyta wiedze.
Niektére tresci zostaty opracowane w postaci video z wprowadzeniem do tematu,
przyktadami i podsumowaniem z waznymi wnioskami. Nie zabrakto ciekawych éwiczen
angazujacych uzytkownika w praktyczne dziatania i pozwalajacych sprawdzié oraz
zweryfikowaé swoje pomysty dotyczace mediacji cyfrowej poza siedzibg. CzeScig szczegdlnie
przydatng moga by¢ studia przypadkéw, pozwalajgce ocenié korzysci i wyzwania
towarzyszace danej inicjatywie.

Tym samym daja one mozliwosé realnej oceny strategii, ktora juz gdzies zostata
wprowadzona: na ile instytucja kultury, w ktérej dziata kursant naszego szkolenia, moze
sobie pozwoli¢ organizacyjnie, finansowo i merytorycznie na wprowadzenie danego
rozwigzania. WybieraliSmy takie przyktady, aby stanowity one forme dobrych praktyk
wdrazanych w réznych muzeach na Swiecie. Wzbogacilismy kurs zdjeciami prezentujgcymi
niektore tresci, dbajac o przystepna wizualizacje i urozmaicajgc tekst pisany. Tym samym
wyszliSmy naprzeciw potrzebom réznych uzytkownikéw, takich, ktérym wystarcza
koncentracja na tresci i takich, dla ktérych przektad na obraz jest istotny. Na zakonczenie
zaproponowali$my quiz zbierajacy zagadnienia poruszane we wszystkich czeSciach modutu.
Jego celem jest sprawdzenie opanowania swojej wiedzy z zakresu mediacji cyfrowej poza
siedziba i orientacja w ewentualnych brakach w tym zakresie.




Jak mozna to wykorzystacé
W hauczaniu?

Biorgc pod uwage grupy docelowe naszego kursu, jaka sa zaréwno pracownicy instytucji
kulturalnych, ktérzy chca poszerzyé swojg wiedze na wskazany temat, jak i trenerzy
planujacy szkolié przysztych lub aktualnych profesjonalistéw w sektorze kultury i turystyki,
zachecamy do skorzystania z tresci, ktére proponujemy w module 3. Mozna je wykorzystaé na
wiele sposobéw, poczawszy od samodzielnego przejscia przez wszystkie badz wybrane
lekcje. To zalezy od indywidualnych potrzeb kursanta oraz mozliwosci czasowo-
organizacyjnych. Kazdy zdaje sobie sprawe, na ktérym polu odczuwa wieksze braki w wiedzy i
umiejetnosciach, a wybér tych obszaréw utatwiaja jasno sprecyzowane tytuty kazdej czesci.
W przypadku sesji trenerskiej organizowanej dla chetnych, ktérzy chca sie przeszkoli¢ w
mediacji cyfrowej poza siedziba, bardziej skuteczna wydaje sie ,,podréz” przez wszystkie
elementy krok po kroku, szczegdlnie jesli dotycza one zagadnien teoretycznych. Co do
éwiczen i studidéw przypadkéw, tutaj pozostawiamy wiekszy wybor trenerowi, ktéry najlepiej
orientuje sie, jakie przyktady dotrg do jego grupy z wieksza skutecznoscia. Oczywiscie sposéb
prezentowania zamieszczonych tresci tez nalezy do trenera, choé¢ w kazdym przypadku
starali$my sie zachowaé logike przyczynowo-skutkowa w prezentowanym materiale.
Najlepiej, jesli tresci teoretyczne bytyby przeplatane éwiczeniami lub prezentacjami video,
co wzmacnia i przycigga uwage oséb uczestniczacych w szkoleniu. Konstrukcja materiatéw w
module 3. pozwala tez na interakcje trenera z grupg poprzez zadawanie pytan, sugestie
rozwigzan, poszerzenie mozliwosci poza proponowane juz rozwigzania.

Podsumowujac, tresci uzyte i opracowane przez partnerstwo projektu REACT daja szerokie
spectrum wiedzy na temat mediacji cyfrowej poza siedzibg i oferuja duzy zakres form, w
jaki zostaty zaprezentowane. Skorzystanie z tych materiatéw moze poméc instytucjom
kulturalnym w poszerzeniu swojej inkluzywnej oferty cyfrowej z uwzglednieniem réznych
grup docelowych, w tym oséb spotecznie marginalizowanych lub z mniejsza dostepnoscig do
kultury.




CERTYFIKACJA |
EKSPLOATACJA
MATERIALtOW
SZKOLENIOWYCH

Nasz kurs spetnia europejskie
standardy nauczania dla VET

Nasze materiaty mozna tatwo zintegrowaé z programem nauczania VET (ksztatcenie i
szkolenie zawodowe). Ten program szkoleniowy opiera si¢ na zaleceniach ram EQAVET
(European Quality Assurance Reference Framework for Vocational Education and Training),
ktére gwarantujg jakos$é naszego srodowiska uczenia sie w skali europejskiej. Ramy EQAVET
opieraja sie na cyklu Deminga:

 Planuj (ustalanie jasnych celéw)

e Zr6b (wdrazanie procedur i zasob6w w celu osiggniecia tych celéw)

» Sprawdz (przeglad wykonanej pracy, analiza informacji zwrotnych i oméwienie sposobéw
poprawy)

 Dziataj (ocena skutecznoéci procesu)

Mozesz dowiedzie¢ sie wiecej.o EQAVET bezpoSrednio na ich stronie, w tym jak to dziata,

jak oceni¢ wdrozenie projektu VET, ale takze znajdziesz tam wirtualng biblioteke z r6znymi
badaniami i raportami.



https://employment-social-affairs.ec.europa.eu/policies-and-activities/skills-and-qualifications/working-together/eqavet-european-quality-assurance-vocational-education-and-training_en

Mozesz swobodnie korzystaé z
naszych materiatow szkoleniowych!

Zasoby stworzone na potrzeby naszego kursu online s3 objete licencjg Creative Commons 4.0
(CC BY-NC-SA 4.0 - Uznanie autorstwa-Uzycie niekomercyjne-Na tych samych warunkach 4.0
Miedzynarodowe), co oznacza, ze mozesz udostepniaé i dostosowywaé materiaty, o ile podasz
odpowiednie informacje i nie wykorzystasz ich do celéw komercyjnych.

Mozesz przeczytaé o licencji Creative Commons i uzyskaé wiecej informacji na ich oficjalnej
stronie internetowej.

Uczestniczac w naszym kursie,
mozna uzyska¢ dokument
Europass-Mobilnosé

Europass to ustuga Swiadczona przez Komisje Europejska w 31 jezykach i obejmujgca 34
kraje, w tym panstwa cztonkowskie Unii Europejskiej, kraje kandydujgce oraz panhstwa
cztonkowskie Europejskiego Stowarzyszenia Wolnego Handlu (EFTA).

Europass-Mobilnoé¢ to dokument, ktéry sprawia, ze nowo nabyte umiejetnosci sa
zrozumiate dla pracodawcéw lub instytucji edukacyjnych na catym swiecie.

Mozesz dowiedzieé sie tutaj, jak Europass dziata, jak utworzyé swéj profil Europass i jak
uzyskaé Europass-Mobilnosé na ich stronie internetowej.

Aby dowiedzie¢ sie wiecej o tym, jak uzyskaé Europass-Mobilno$é¢ za nasz kurs, skontaktuj sie
z nami bezposrednio pod adresem info@alto-onsite.com lub sprawdZ REACT project's

website.



https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://europass.europa.eu/en
https://react-culture.eu/
https://react-culture.eu/

DALSZA LEKTURA

Brief (very brief) history of MOOCs - MOOC (Massive Open Online Course)_
Jest to krétka prezentacja tego, jak MOOC pojawit sie i rozwinat, stworzona przez Sergio

Lujana More z Uniwersytetu w Alicante w 2013 roku.

MOOCs: An Introduction - Modern Learners

Oto przeglad MOOC i ich roli w naszej Sciezce edukacyjnej, przedstawiony przez Willa
Richardsona, wspétzatozyciela Modern Learners.

MOOC.org | Massive Open Online Courses | An edX Site

Jest to jedna z najwiekszych platform internetowych zapewniajgcych dostep do szerokiej
gamy MOOC.

Ingenium Accessibility Standard for Exhibitions

Jest to praktyczny przewodnik na temat planowania i projektowania dostepnych wystaw.
Wsrod wielu przydatnych informacji i rysunkéw znajduja sie tu réwniez te dotyczace
umieszczania cyfrowych narzedzi mediacyjnych na wystawie.

Crip Camp: A disability revolution

Bardzo madry, wzruszajacy i wielokrotnie nagradzany film dokumentalny o buncie oséb
niepetnosprawnych w USA.

Une culture accessible a toutes et tous

Jest to francuski przewodnik opracowany przez francuskie Ministerstwo Kultury i francuska
delegacje miedzyministerialng ds. krajowej strategii dotyczacej zaburzen neurorozwojowych.
Jego celem jest pomoc specjalistom w dziedzinie kultury w identyfikacji i rozwigzywaniu
probleméw, z jakimi borykaja sie osoby z zaburzeniami poznawczymi.

Cultural accessibility guide “Kaunas for all”
Kowno na Litwie byto Europejska Stolicg Kultury w 2022 roku. Niniejszy przewodnik zostat

opracowany, aby poméc organizacjom kulturalnym i organizatorom wydarzen uczynié ich
projekty i wydarzenia dostepnymi dla wszystkich, w tym dla oséb o szczegélnych potrzebach.



https://desarrolloweb.dlsi.ua.es/moocs/brief-history-moocs
https://desarrolloweb.dlsi.ua.es/moocs/brief-history-moocs
https://modernlearners.com/moocs-an-introduction/
https://modernlearners.com/moocs-an-introduction/
https://www.mooc.org/
https://www.mooc.org/
https://accessibilitycanada.ca/wp-content/uploads/2019/07/Accessibility-Standards-for-Exhibitions.pdf
https://accessibilitycanada.ca/wp-content/uploads/2019/07/Accessibility-Standards-for-Exhibitions.pdf
https://cripcamp.com/
https://cripcamp.com/
https://www.culture.gouv.fr/thematiques/developpement-culturel/culture-et-handicap/guide-une-culture-accessible-a-toutes-et-tous
https://www.culture.gouv.fr/thematiques/developpement-culturel/culture-et-handicap/guide-une-culture-accessible-a-toutes-et-tous
https://kaunas2022.eu/en/accessibility-guide/
https://kaunas2022.eu/en/accessibility-guide/
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CULTURAL TOURS

Dofinansowane przez
Unie Europejska

Sfinansowane ze $rodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami autora
lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlaja poglady i opinie Unii Europejskiej lub
Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani
EACEA nie ponosza za nie odpowiedzialnosci.



