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Autor: Isabella Debellis, nastavnik prvog razreda srednje Skole Alighieri- Tanzi, Mola di Bari

Kratke informacije:
Organizator : FEDERUNI - UTE Mola di Bari — LUTE di Nuoro;
Ciljna grupa: prvi razred srednjoskolci i maturanti;

Vreme potrebno za pripremu: potrebno nekoliko dana za pripremu ilustrativnog materijala i
za pripremu ucenika;

Vreme potrebno za implementaciju: oko dva sata;
Mesto/mesto (iznutra, spolja ): unutra;
Pogodno vreme: jutro;

Moguénost implementacije na mrezi: Moguce Sirenje razlicitih intervencija na mreZi preko
Facebook-a.




Kratak opis metode (maks. 100 reci):

Nastava u igri je oblik skolskog obrazovanja, alternativna i inovativna strategija koja se moze
lako primeniti, sposobna da stvori najbolje uslove za uéenje za sve ucenike, ¢ak i one malo
naprednije, u godinama. Ovaj metod motiviSe ucesnike i pomaze im da razviju
samopouzdanje, drustvene vestine i vestine reSavanja problema.

Implementacija metode u projektu (maks. 100 reci):

Metoda je primenjena kod ucéenika prvog razreda srednje Skole i starijih osoba. Odrzani su
pripremni sastanci na kojima je ilustrovano blago. Da bi se ovo znanje produbilo, podeljena
je knjizica sa slikama i tekstovima razlicitih blaga. Na narednim sastancima ilustrovani su
razli¢iti delovi igre i data su neophodna objasnjenja. U poslednjem susretu svi su pokusali da
igraju i, organizujuci se u male grupe, izazivali su jedni druge.

Korak po korak opis metode (maks. 200 reci):
Glavni ciljevi:
-Prenose znanja o nematerijalnom kulturnom nasledu zemalja istoCne i zapadne Evrope;

-Podsticati medugeneracijsku razmenu, upoznavati druge kulture, pronalaziti slicnosti i
razlike.

Koraci:

Korak 1: pregled slika nematerijalnog blaga predstavljenih u onlajn igrici;
Korak 2: objasnjenje slika;

Korak 3: identifikacija zajednickog evropskog nasleda;

Korak 4: poredenje blaga;

Korak 5: identifikacija sli¢nosti i razlika;

Korak 6: formiranje malih grupa;

Korak 6: onlajn igra u malim grupama;

Korak 8: proglasenje pobednickog tima na osnovu broja tacnih odgovora i vremena
izvrSenja.

Nastava i ucenje (maks. 100 reci):

Ovom metodom deca i odrasli mogu da uce o razli¢itim kulturama, razmenjuju informacije,
pricaju licna iskustva o blagu.




Stavise, igra In-Cult omogucava, posebno deci, ali i ljudima odredenog uzrasta, da postanu
vestiji u koriS¢enju novih tehnologija i da prodube svoje znanje jezika.

5 kljucnih reci:

Nematerijalno kulturno blago, medunarodna razmena, medugeneracijska razmena, digitalna
obuka, igra pamcenja.

Moguci alati za obuku, materijal, resursi za koriSéenje (npr. letak, roll-up itd.):

Stampa, radio, dru$tveni mediji, brodura, konferencija, civilno drustvo, izlozba/izlozba.

Mogucénosti diseminacije metode:

Stampa, radio, drustveni mediji, brodura, konferencija, civilno drustvo, izlozba/izlozba




