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Efekty uczenia si¢ dla adresowania 101: Swiadomosé i ekspresja kulturowa
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Ponizsza matryca wynikdw nauczania przedstawia wiedze, umiejetnosci i postawy, ktore uczacy sie zdobedg poprzez

zaangazowanie i ukonczenie dziatan przedstawionych w ramach wyzwan NEET-System Online Educational Escape Room. Te efekty

uczenia sie zostang osiggniete w odniesieniu do obszaru kompetencji: Swiadomo$¢ i ekspresja kulturowa.
OPUSZCZONY STATEK

Kluczowy obszar
kompetenciji:
Ekspresja kulturalna

Po pomysinym zakonczeniu korzystania z tego zasobu, uczniowie beda mogli go wykorzystac:

Poziomy

Wiedza

Umiejetnosci

Postawy

Wstepny

« wymieni¢ elementy TCE
(Tradycyjne Ekspresje
Kulturalne)

« rozpoznac kody stowne
réznych jezykow

« rozpoznac niewerbalne
formy komunikacji w
réznych jezykach

« dopasowanie kategorii
TCE do przyktadu (np.
dopasowanie jezykow
urzedowych UE do ich
poprzednich wersji)

« kategoryzacja kodow
stownych do ich kultury

« wykrywac przyktady
niewerbalnych
wskazéwek podczas
komunikowania sie z
ludZzmi z innych kultur

« by¢ swiadomym TCE
innych kultur

« uznajg TCE kultur innych
niz wtasna

« stucha innych z
szacunkiem, biorgc pod
uwage wskazowki
dotyczace komunikaciji
werbalnej podczas
dyskusji z ludZzmi z innych
kultur

« wykazywac gotowosc¢ do
niewerbalnego
komunikowania sie z
ludZzmi z innych kultur
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Opis wyzwania "Escape Room Challenge”:

Pierwsze wyzwanie, jakim jest Escape Room, polega na rozpoznaniu roznic w tradycyjnej ekspres;ji kulturowe;.
Osigga sie to poprzez dwa gtébwne wyzwania, ktére muszg zosta¢ rozwigzane, aby zdoby¢ Odznake
Edukacyjng Poziomu 1 i przejs¢ do nastepnego poziomu. W obszarze opuszczonego statku umiescilismy
flagi, ktére muszg by¢ potgczone z elementami unikalnymi dla danej kultury.

W pierwszym wyzwaniu chodzi o stynne zabytki, ktére sg specyficzne dla danej kultury, a w drugim o jedzenie.
S3a to elementy, ktdre nie sg wyrazone werbalnie i do gracza nalezy dopasowanie konkretnej kategorii
ekspresji kulturowej do konkretnej kultury.
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Intermediate

porownywac elementy
TCE (np. jezyk, muzyke,
sztuke)

Okreslenie informacji o
stownych wskazéwkach
réznych kultur biorgcych
udziat w rozmowie
okresli¢ sposéb akcentowania
znaczenia komunikatow
niewerbalnych i
werbalnych (np. kiwanie
gtowg w celu wyrazenia

zgody)

rozrézniac roznice i
podobienstwa w
zachowaniach w
tresciach
wielokulturowych (np.
style powitania, jezyk
ciata)

Poréwnuje rézne
strategie werbalne,
ktore ludzie z réznych
kultur stosujg podczas
prowadzenia rozmowy
powtdrzy¢ znaczenie
niewerbalnej
wskazowki w celu
uzyskania informacji
zwrotnej i
kontynuowania
rozmowy

docenia¢ TCE innych
kultur

aktywnie uczestniczy¢ w
rozmowie z ludzmi z
réznych kultur,
wykorzystujgc werbalne
wskazowki

stuchac innych z
szacunkiem podczas
komunikowania sie z
ludZzmi z réznych kultur




Erasmus+

Opis wyzwania "Escape Room Challenge”:

Druga Sala Ucieczki jest kontynuacjg pierwszej pod wzgledem fabuty, ale réwniez pod wzgledem wiedzy i
umiejetnosci. Mamy tu do czynienia z trzema wyzwaniami, ktére sg zwigzane z réznicami pomiedzy réznymi
elementami kulturowymi, ale takze z docenianiem réznych kultur. Tutaj wykorzystujemy ogolng wiedze gracza,
aby podejs¢ do czesci dotyczacej doceniania w pierwszym wyzwaniu, podczas gdy w drugim wykorzystujemy
ja do rozpoznania réznic miedzy kulturami.

Trzecie wyzwanie nie jest tak specyficzne, jak dwa pierwsze lub te, ktére sg widoczne na poziomie wstepnym.
Tutaj gracz poprzez teorie kulturowej géry lodowej musi rozpoznac, ktére czesci kultury w ogole sg widoczne,
a ktére z nich to ztozone idee oraz gteboko zakorzenione preferencje i priorytety znane jako postawy i wartosci.
Kiedy widzimy gore lodowag, ta czes¢, ktdra jest widoczna nad wodg, jest w rzeczywistosci tylko matym
kawatkiem znacznie wigkszej catosci. Podobnie, ludzie czesto myslg o kulturze. Liczne cechy, ktére mozemy
*zobaczy¢* naszymi oczami, to na przyktad jedzenie, tance, muzyka, sztuka czy rytuaty powitalne.
Rzeczywistosc¢ jest jednak taka, ze sg one jedynie zewnetrznym przejawem gtebszych i szerszych elementéw
kultury. Chodzi o to, by zapozna¢ gracza z pojeciem widzialnych i niewidzialnych elementow ekspresji
kulturowe;j.
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Zaawansowane

rozpoznac role i wptyw
kultury i pogladow innych
os6b na swoje
zachowanie w réznych
kontekstach (np. w
miejscu pracy, na
spotkaniach...)
uzupetnienie wizualnych
wskazowek w
Srodowisku
wielokulturowym
rozpoznawac sposoby
uzupetniania lub
zaprzeczania stownym
komunikatom (np.
kiwanie gtowg w celu
wskazania zgody/nie

zgody)

zorganizowac szereg
réznych elementow
TCE zgodnie z
okreslonymi tradycjami
wsrod réznych kultur
stosowac rozne taktyki
(np. predkos¢
Swiatowa) w celu
zrozumienia ludzi z
innych kultur, kiedy
mowig

interpretowac
niewerbalne wskazowki
podczas
komunikowania sie z
ludZzmi z innych kultur

postrzegac¢ roznorodnos¢
kulturowg jako
wzbogacenie
zaakceptowac rézne
sposoby wizualnych
wskazowek dotyczgcych
komunikacji w srodowisku
wielokulturowym
aktywnie uczestniczy¢ w
rozmowie z ludzmi z
réznych kultur
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Opis wyzwania "Escape Room Challenge”:
Trzecie wyzwanie z serii "Escape Room" stanowi logiczng kontynuacje tej historii. Gracz prébuje znalez¢
wyjscie z opuszczonego statku, ktory jest peten zagadek i putapek, ktére trzeba rozwigzac¢. Tutaj gracz po
raz pierwszy widzi bardzo konkretne niewerbalne wskazowki, ktére sg stosowane w niektorych kulturach
jako sposob na zrozumienie miedzy ludzmi. Gracz musi wydostac sie ze swojej strefy komfortu, aby
rozpoznac te wskazéwki i jak mogg by¢ one interpretowane w srodowisku wielokulturowym. W tej Sali
Ucieczki znajdujg sie 4 wyzwania, a kazde z nich to zabawki z liczbami, jezykami i kodami. W ten sposéb
gracz jest zachecany do postrzegania roznorodnosci kulturowej jako wzbogacenia i poszerzenia swojego
horyzontu wizualnych wskazowek w sytuacjach wielokulturowych.

Ekspert

interpretowac
zachowania i rézne
sposoby komunikacji w
Srodowiskach
wielokulturowych
proponowac rozne style
komunikacji i
odpowiednie zachowania
podczas dyskusiji z
ludzmi z réznych kultur
lista strategii regulujgcych
interakcje z innymi
osobami (takich jak
gesty, ktore pokazuja,

dostosowanie
zachowan w réznych
kontekstach
wielokulturowych, z
uwzglednieniem réznic
i podobienstw TCE w
poszczegolnych
kulturach

wybrac i stosowacé
odpowiednie style i
zachowania
komunikacyjne
formutowac dyskusje
przy uzyciu

szanowac roznorodnosc¢
kulturowag we wszystkich
jej aspektach

cenig sobie rozne style
komunikacji i réznice
podazac za rozmowg
zgodnie z niewerbalnymi
wskazowkami méwcy
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kiedy rozmowa zaczyna odpowiednich

by¢ interesujgca lub wskazowek

irytujgca i podpowiadaja, niewerbalnych podczas
jak rozmow z osobami z
kontynuowac/zatrzymac innych krajow
rozmowe)

Opis wyzwania "Escape Room Challenge”:

Ostatnie wyzwanie "Escape Room Challenge"”, ktére musi zosta¢ rozwigzane, aby znalez¢ wyjscie z
opuszczonego statku, sktada sie z siedmiu wyzwan, ktére wymagajg albo wczesniejszej wiedzy na temat
elementow, ktére sg zawarte w uktadance, albo umiejetnosci badawczych graczy, aby dowiedzie¢ sie wiecej
o tych elementach w celu rozwigzania zagadki.

W tej sali wyzwania koncentrujg sie na wzajemnym szacunku dla réznic kulturowych i zwalczaniu
stereotypow. Celem jest poprowadzenie graczy przez zagadki, aby doceni¢ roznice kulturowe i stworzy¢
poczucie wartosci roznych wielokulturowych srodowisk i kontekstow.

W tym sensie uktadanki sktadajg sie z roznych aspektow kulturowych, takich jak z jednej strony tradycyjne
ubrania, a z drugiej filmy. Ten drugi przyktad filmu jest rodzajem podejscia, w ktérym mamy pewng sztuke,
ktora jest konsumowana w ten sam sposob w kazdej kulturze, ale celem jest rozpoznanie, o jakich roznicach
i podobienstwach TCE mowig i jak nauczy¢ sie je szanowac.

TCE sg integralng czescig kulturowej i spotecznej tozsamosci spotecznosci tubylczych i lokalnych,
ucielesniajg know-how i umiejetnosci oraz przekazujg podstawowe wartosci i przekonania. Ich ochrona
wigze sie z promowaniem kreatywnosci, zwiekszeniem roznorodnosci kulturowej i ochrong dziedzictwa
kulturowego. Wszystkie te Pomieszczenia Ucieczkowe sg tworzone z myslg o przedstawieniu tych pojec
uczestnikom.
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Do f
UCIEKAJSC W CZASIE: TRYB DO MARSOW

Kluczowy obszar Po pomysinym zakonczeniu korzystania z tego zasobu, uczniowie beda mogli go wykorzystac:

kompetenciji: Poziomy Wiedza Umiejetnosci Postawy

Swiadomosé

kulturowa

Wstepny « rozpoznac cechy innych |+ dopasowac szczegdlne |+ zdawac sobie sprawe ze

kultur (np. stosowanie cechy kulturowe w Znaczenia rozpoznawania
pateczek przy jedzeniu przejawach réznic do wiasnej i innych kultur
chinskiej zywnosci) ich odpowiednie;j « wykazywac wrazliwos¢ na

kultury roznice kulturowe
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Opis wyzwania "Escape Room Challenge”:

Pierwsze wyzwanie, jakim jest "Escape Room", polega na uswiadomieniu sobie, ze nasze cechy osobiste i
zachowanie silnie zalezg od naszej kultury i ze rézne kultury wykazujg rézne przejawy zachowan. Aby to
osiggngc, podczas tego wyzwania "Pokoj Ucieczki" gracz podrozuje w czasie i znajduje sie na Marsie.
Stamtad musi rozszyfrowaé pewne zachowania komunikacyjne i znalez¢é ukryte wskazéwki, aby moc
komunikowac sie z ludzmi z Marsa.

Gra jest oparta na dwoch gtdwnych wyzwaniach, ktére sktadajg sie z réznych zagadek, ktére gracz musi
rozwigzac, aby przejs¢ do nastepnego poziomu.
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Intermediate « wymienia¢ zachowania « kategoryzowac rézne « by¢ otwartym na
zwigzane z roznymi zachowania do danej poznawanie réznych
kulturami kultury, ktére majg zachowan ludzi z innych

« rozpoznac uniwersalne zastosowanie kultur
style komunikaciji « Zzapobieganie + byc¢ otwartym na

« lista sposobow powstawaniu zwalczanie
zwalczania stereotypéw, stereotypow, stereotypowych,
uprzedzen i uprzedzen i uprzedzajgcych
dyskryminacji dyskryminacji zachowan

« opisac, jak rozne dyskryminacyjnych

systemy zachowan
wptywajg na zachowania
ludzi nalezgcych do
okreslonej kultury
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Opis wyzwania "Escape Room Challenge”:

Ta Sala Ucieczki jest drugg z serii logicznie nastepng po pierwszej i opiera sie na podobienstwach i roznicach
miedzy kulturami na catym swiecie. Tutaj gracz musi méwic o ludziach na Ziemi, aby zdoby¢ zaufanie ludzi
na Marsie i przekonac ich, ze majg wspolne sposoby komunikacji. Skupimy sie na tym, jak ludzie na Ziemi
zdofali sie porozumie¢ pomimo réznic w mowie ciata i zachowaniach. Ta Sala Ucieczki ma na celu stworzenie
poczucia przynaleznosci do globalnej spotecznosci, w ktérej wypowiedzi emocjonalne i behawioralne r6znig
sie wsrod ludzi z roznych kultur.

Gra opiera sie na trzech wyzwaniach, ktére sg zwigzane gtdwnie z mowg ciata i zachowaniami, ktore sg
przedstawiane za pomocg bogatej wizualizacji, takich jak animacje i obrazy. Ideg gry jest zapoznanie gracza
z doktadnymi zachowaniami poprzez umozliwienie mu zobaczenia ich doktadnej manifestaciji.
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Zaawansowane

wymienia¢ behawioralne
przejawy kultury (np.
festiwale, sztuka itp.)

okresli¢ podobienstwa i
réznice pomiedzy
réznymi tradycjami
kulturowymi,
postrzeganiem i
przejawami

wykazac swiadomosc, ze
inne kultury istniejg w
kontaktach z innymi
ludzmi

uznac wptyw wartosci
kulturowych na
zachowanie
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Opis wyzwania "Escape Room Challenge”:

Jest to trzecie wyzwanie z serii "Escape Room". Tutaj historia toczy sie dalej i gracz musi dostarczy¢ wiecej
wskazowek i zda¢ kilka testow, aby przekonaC ludzi z Marsa, ze ma dobre zrozumienie procesow
komunikacyjnych.

Gra polega na podnoszeniu $wiadomosci na temat roznych przejawdw kultury i opiera sie na pieciu
wyzwaniach, ktore reprezentujg rozne przejawy kultury, takie jak Swietowanie. jezyk czy sztuka.

Ekspert « uznac wartosc « organizowac elementy | . tolerowa¢ dwuznacznosc i
miedzykulturowosci kultury wedtug niepewnosc¢
« analizowac sposoby waznosci/gtebokosci « wykazywac gotowosc¢ do
przezwyciezania (np. elementy kultury radzenia sobie z
stereotypow, uprzedzen i wedtug teorii gory wykluczeniem rasowym i
dyskryminacji lodowej kulturowej) niesprawiedliwoscig

« dostosowac sie do
nowych srodowisk
kulturowych

« modyfikowa¢ wzorce
myslenia w celu
przezwyciezenia
stereotypow,
uprzedzen i
dyskryminacji
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Opis wyzwania "Escape Room Challenge”:

To Escape Room Challenge jest ostatnim z tej serii. Gracz po przejsciu przez wszystkie poprzednie
wyzwania nadszedt czas, aby spotkac sie z przywodcg ludzi zyjgcych na Marsie i zdoby¢ jego miejsce
wsrod nich, dostarczajgc rozwigzan probleméw komunikacyjnych spowodowanych réznicami narodow na
Marsie.

Podstawowym celem tego wyzwania jest zaoferowanie graczom zrozumienia niektérych poje¢, takich jak
kultura, empatia i komunikacja miedzykulturowa, aby uzyskac¢ perspektywe miedzykulturowg i by¢ w stanie
poradzi¢ sobie z wykluczeniem rasowym i niesprawiedliwoscig.

Gra oparta jest na siedmiu wyzwaniach, ktére sktadajg sie z réznych zagadek wymagajgcych analitycznego
myslenia. Jego uktadanka sktada sie z r6znych elementow, takich jak filmy, obrazy lub tekst, a gracz musi
pracowac kreatywnie, aby rozwigza¢ kazdg zagadke. Pokdj Ucieczki wymaga réwniez od graczy
umiejetnosci badawczych, poniewaz wiele z dostarczonych informacji musi by¢é wyszukiwanych i
sprawdzanych krzyzowo, aby gracz mégt rozwigzac zagadki.




