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Uvod 
Suvremeni svijet pokazuje promjene u obrascima zapošljivosti i vještina potrebnih u budućnosti. Globalizacija je stvorila nove izazove i prilike za gospodarstva i društvo općenito. Ljudima su potrebne nove vještine i kompetencije da bi preživjeli i napredovali u trenutnom kontekstu.
Istraživanja provedena širom svijeta na području budućih vještina zaključuju da su uz ostale kompetencije i vještine, rješavanje problema, kreativnost, komunikacija, suradnja, kulturna svijest i sposobnost komuniciranja na više jezika presudni za budući život. Tome u prilog ide i novi strateški okvir „OECD Education 2030“ (2018) koji pokazuje da će ljudima u budućnosti trebati 3 vrste vještina: kognitivne i meta kognitivne vještine (rješavanje problema, kreativnost, kritičko mišljenje, analitičke vještine, strategije učenja, itd); socijalne i emocionalne vještine (komunikacija, suradnja, preuzimanje inicijative itd.); fizičke i praktične vještine (kinetetska sposobnost i sposobnost korištenja alata, kao što su ICT, itd.). Dakle, ljudi moraju razviti kompetenciju učenja za učenje i postati pravi cjeloživotni učenici, kao što je naglašeno i „ET 2020.“ (2009.) i „Europa 2020.“ (2010.). Strategijom pametnog, održivog i uključivog rasta i koja priznaje 'cjeloživotno učenje i razvoj vještina kao ključnih elemenata' u ekonomskom blagostanju u Europi. Cjeloživotno učenje i razvoj vještina također će pomoći u postizanju UN-ovih Ciljeva održivog razvoja, posebno Cilja 4 o Kvalitetnom obrazovanju itd. (Ujedinjeni narodi, 2015).
Trenutni projekt doprinijet će poboljšanju i proširenju ponude visokokvalitetnih mogućnosti učenja prilagođenih potrebama odraslih nudeći inovativni obrazovni program primjenom otvorenih obrazovnih resursa (OER) kako bi se povećao njihov kapacitet. Postojeći inovativni alati za učenje doprinijet će razvoju ključnih vještina odraslih učenika 21. stoljeća, poput komunikacije, jezičnih vještina, suradnje, ICT vještina, itd. i povećat će znanje učenika o europskim kulturama, posljedično povećavajući svijest ljudi o iznimnoj europskoj zajedničkoj kulturnoj baštini i njezinoj vrijednosti s naglaskom na društvenoj i obrazovnoj vrijednosti europske kulturne baštine. Zadani program učenja sadrži 6 modula od kojih svaki ima 3 sveobuhvatna pod-modula nastala na temelju prethodne analize. Sadržaj programa učenja obuhvaća teme koje otkrivaju europsku kulturnu baštinu. Odabrani pristup uključuje razvijanje ključnih vještina kroz učenje o kulturama i razvijanje jezičnih i interkulturalnih kompetencija polaznika.
1. Metodologija projektnog tečaja 
Opći je cilj ovog projektnog tečaja razvijanje relevantnih vještina odraslih učenika 21. stoljeća (komunikacija, jezična kompetencija, interkulturalna kompetencija, suradnja, inovacije, inicijativa, ICT vještine itd.) i potaknuti znanje učenika o bogatoj europskoj kulturnoj baštini i njezinoj vrijednosti primjenom inovativnih pristupa i materijala, što posljedično unaprjeđuje razinu obrazovanja ljudi i približava ih kulturnom nasljeđu, povijesti i zajedničkim europskim vrijednostima, poboljšavajući njihov cjelokupni razvoj i zapošljivost.
Za postizanje ovih ciljeva primjenjena je odgovarajuća metodologija poučavanja i učenja, uzimajući u obzir posebnosti učenja odraslih. 
1.1. Posebnosti odraslih učenika 
Način na koji odrasli uče razlikuje se od onoga koji koriste djeca. Istraživanje provedeno na temu učenja odraslih definira glavne značajke koje karakteriziraju učenje odraslih.
Tako je otac andragogije - teorije učenja odraslih, Malcolm Shepherd Knowles (1984, str. 12), uveo 5 pretpostavki o odraslim učenicima: 1) promjene u samopoimanju (odrasli učenik je usmjeren na sebe), 2) uloga iskustva (iskustvo postaje sve bogatiji izvor za učenje), 3) spremnost na učenje (želja za učenjem orijentirana je na izvršavanje društvenih uloga), 4) orijentacija na učenje (dominira problemsko učenje), i 5) motivacija za učenje (intrinzična motivacija).
Odrasle osobe karakteriziraju zrelost, samopouzdanje, autonomija, čvrsto odlučivanje i općenito su praktičniji, bolji u obavljanju više zadaka odjednom, svrhovitiji, usmjereniji, iskusniji i manje otvorenog uma i manje osjetljivi na promjene od djece. Sve ove osobine utječu na njihovu motivaciju, kao i na sposobnost učenja (Pappas, 2013.).
Pappas (2013.) identificira sljedećih 8 važnih osobina učenika za odrasle:
1) Samo-usmjeravanje – odrasli imaju potrebu preuzeti odgovornost za svoje živote i odluke i, posljedično, kontrolu nad svojim učenjem. 
Stoga, samoprocjena je iznimno važna.
2) Praktični i orijentirani na rezultate  – odrasli obično trebaju informacije koje se odmah mogu primijeniti u profesionalnom životu i općenito vole praktična znanja koja će poboljšati njihove vještine, olakšati njihov posao i podići njihovo samopouzdanje . 
Dakle, poučavanje mora zadovoljiti njihove individualne potrebe i imati utilitaristički sadržaj.
3) Manje su otvoreni, stoga teže prihvaćaju promjene. 
Dakle, zadaci se moraju detaljno objasniti, novi koncepti trebaju biti povezani s već utvrđenim i moraju poticati potrebu za istraživanjem.
4) Sporije uče, ali bolje integriraju znanje  – odrasli s vremenom sve sporije uče. Ipak, učenje se vremenom produbljuje kroz korištenje znanja i vještina.
Stoga zadaci moraju biti smisleni, ali ne baš dugi.
5) Koriste osobno iskustvo kao izvor  – kako su odrasli ljudi nakupili bogato osobno iskustvo, imaju tendenciju povezivati svoja prethodna iskustva s novim idejama koje  vrednuju u odnosu na prethodno naučeno. 
Stoga je korisno stvoriti zadatke koji će potaknuti raspravu i razmjenu iskustava s drugim odraslim učenicima, i općenito stvoriti zajednicu koja se sastoji od ljudi koji mogu iskreno komunicirati..
6) Motivacija - učenje u odrasloj dobi obično je dobrovoljno, često potaknuto željom za  poboljšanjem radnih vještina i postizanja profesionalnog rasta. 
Dakle, materijali za učenje trebali bi poticati na razmišljanje i preispitivanje ustaljenih stavova i stimulirati um polaznika. 
7) Odgovornost na više razina – odrasli učenici imaju puno obaveza: obitelj, prijatelje, posao itd. U ovim situacijama moraju posložiti prioritete, pa ishodi učenja često budu upitni.
Stoga, program učenja mora biti fleksibilan.  
8) Visoka očekivanja – odrasli učenici imaju visoka očekivanja. Žele da ih se pouči stvarima koje će im biti korisne na poslu, očekuju trenutačne rezultate, traže tečajeve koji su im korisni i ne troše im vrijeme i novac. 
Dakle, treba kreirati tečaj koji će do maksimuma iskoristiti njihove prednosti, zadovoljiti njihove individualne potrebe i nositi se sa svim izazovima učenja.
1.2. Metodologija učenja/poučavanja 
Ovaj tečaj je tečaj kombiniranog učenja.
Originalno, kombinirano učenje se odnosi na jezični tečaj koji kombinira komponentu učionice „licem u lice“ (F2F) s odgovarajućim korištenjem tehnologije, uključujući upotrebu računala kao komunikacijskog sredstva, kao što su chat i e-pošta, te brojna okruženja koja nastavnicima omogućuju da obogaćuju tečajeve, poput VLE-ova (virtual learning environments - virtualno okruženje za učenje), blogova i wikija (Sharma, Barrett, 2007).
Mi prihvaćamo definiciju kombiniranog učenja: 'učenje olakšano učinkovitim kombiniranjem različitih načina poučavanja, modela poučavanja i stilova učenja (Heinze, Procter, 2004.) u obliku kombinacije dominantnog on-line učenja s interaktivnim i problemskim aktivnostima “licem u lice” usmjerenim na razvijanje vještina polaznika.
Ovaj tečaj se može smatrati tečajem kombiniranog učenja ako učenje uz pomoć računala (tehnologije) čini od 30 do 79% cjelokupne primjene sadržaja tečaja. Takav tečaj obično koristi internetske rasprave i ima neke sastanke licem u lice (Allen u al., 2007.)
Tipični zadaci kombiniranog učenja jezika za online faze su:
· gramatičke vježbe na platformi,
· samo-ispravljajuće gramatičke vježbe s internetskih stranica,
· online zadaci pisanja - učenici koriste internetske resurse, internetske rječnike,
· zadaci čitanja,
· samoprovjeravanje kroz testove vokabulara i čitanja,
· zadaci slušanja s multimedijskih internetskih stranica za domaću zadaću,
· dodatni zadaci čitanja, vokabulara i slušanja s multimedijskih internetskih stranica,
· pisana komunikacija putem e-maila na virtualnoj platformi s nastavnikom i ostalim polaznicima,
· prikupljanje informacija s Interneta za kulturne teme. (Bueno-Alastuey, López Pérez, 2014.).
Tipični zadaci “licem u lice” u učionici su sljedeći: tradicionalni zadaci govorenja, rasprave i igranje uloga.
Tipično okruženje kod zadataka “licem u lice” koristeći on-line resurse:
· gramatika je objašnjena u prezentacijama i preko poveznica za internetske gramatičke knjige i na gramatičkim multimedijskim stranicama,
· zadaci vokabulara uz uporabu internetskih rječnika i testova na platformi,
· zadaci slušanja na platformi,
· zadaci govorenja - igranje uloga preko Skypea,
· zadaci čitanja, pisanja i vokabulara koji se izvode pretraživanjem internetskih rječnika i  prevoditelja. (Bueno-Alastuey, López Pérez, 2014.,
Ovaj tečaj primjenjuje CLIL metodologiju. CLIL označava sadržajno i jezično integrirano učenje  (Content and Language Integrated Learning ) i odnosi se na poučavanje predmeta kao što su znanost, povijest i zemljopis putem stranog jezika. „Sadržaj predmeta usvaja se na  stranom jeziku i ima dvostruki cilj stjecanja znanja o sadržaju i razvijanja jezičnih kompetencija“ (Marsh, 2002.).
Sadržaj je usmjeren na ciljeve tečaja. Sadržaj tečaja kreiran je na temelju bogate europske kulturne baštine kako bi se „podigla svijest o važnosti i značaju kulturne baštine“ usredotočujući se na „Angažman“ i „Inovacije“. Kulturna baština univerzalna je vrijednost - kako za pojedince, tako i za zajednice i društva. Njeni oblici mogu biti materijalna, nematerijalna, prirodna i digitalna baština (Europska godina kulturne baštine, 2018.). Trenutni tečaj temelji se na nematerijalnoj baštini: običajima, igrama i usmenim oblicima kreativnosti, znanjima i vještinama, kao i pripadajućim instrumentima, predmetima, artefaktima i kulturnim prostorima koji su ljudi percipirali vrijednim; jezicima i usmenim tradicijama, izvedbenim umjetnostima, društvenim običajima i tradicionalnim zanatima (UNESCO, 2018.) naših zemalja, jer su ove teme manje poznate i prikladne su za razvijanje vještina suradnje, rješavanja problema, inicijative, kritičkog razmišljanja, kreativnosti. Ovaj projektni tečaj se temelji na kulturi jer razumijevanje vlastite kulture i drugih kultura čini proces komunikacije sa strancima mnogo učinkovitijim.
Da bismo razvili vještine 21. stoljeća, koristimo se metodologijama kao što je webquest - pristup utemeljen na istraživanju koji uključuje polaznike u široki raspon aktivnosti. Oni koriste internetske resurse kako bi pronašli određene potrebne informacije koje kasnije koriste za zadatke rješavanja problema. (Bahč, 2016.; Aydin, 2015.).
Cilj webquestova je motivirati i poticati kritičko razmišljanje polaznika pri rješavanju problema ili razvoja projekata. Kada rade na webquestovima, polaznici će raditi sa stvarnim materijalima koji se uglavnom distribuiraju putem Interneta. Dakle, webquest je namijenjen simulaciji stvarnih situacija. (Laborda, 2009.). Webquestovi se mogu koristiti za poticanje situacija interakcije. Sljedeća Tablica 1 prikazuje predloženi postupak korištenja webquesta. 
Tablica 1. Primjena webquesta u nastavnom procesu (Laborda, 2009, 262)
	Faza
	Učinci na učenje
	Učinci na usmeni razvoj

	Webquest se prezentira polaznicima
	Usvajaju se dijelovi jezika i strukture
	Usmeni i pisani sadržaji dolaze od nastavnika

	Polaznici se upoznaju i dobivaju uloge
	Kooperativni rad, raspodjela zadataka, društvena interakcija, motivacija
	Ako se neki dio posla obavlja u učionici, vjerojatno se radi u L2

	Učenici traže informacije individulano (ali su u kontaktu)
	Pasivno i aktivno čitanje, usvajanje vokabulara i struktura,  pregovaranje i potpora (kroz kooperativnost), profesionalni razvoj (upoznavanje tržišta)
	Usvaja se novi vokabular koji će se kasnije koristiti u usmenom izlaganju

	Polaznici se sastaju kako bi predstavili svoje istraživanje (bolje u razredu ispred nastavnika)
	Polaznici razmjenjuju informacije, društvena interakcija, pasivno i aktivno čitanje, usvajanje struktura i vokabulara, produkcija materijala
	Prethodna organizacija i uvježbavanje usmenog izlaganja

	
	
	Prezentacija ispred nastavnika

	
	
	Davanje povratnih informacija

	Grupa izrađuje izvještaj / knjižicu
	Polaznici razmjenjuju informacije, društvena interakcija, pasivno i aktivno čitanje, usvajanje struktura i vokabulara, produkcija materijala
	Pisani materijali će se uvrstiti u završnu prezentaciju

	Polaznici prezentiraju ispred ostatka grupe 
(Druga mogućnost je da polaznici vode informativni razgovor s mogućim kupcem zainteresiranim za proizvod)
	Polaznici razmjenjuju informacije, društvena interakcija, pasivno i aktivno čitanje, usvajanje struktura i vokabulara, produkcija materijala 

	Prethodna organizacija i uvježbavanje usmenog izlaganja

	
	
	Prezentacija ispred nastavnika

	
	
	Davanje povratnih informacija


Koristimo studije slučaja - „strategiju učenja putem koje se od učenika traži da razmotre raspravu i ponude moguća rješenja problemskih pitanja koja proizlaze iz stvarne ili simulirane“ problemske situacije (Stone, Ineson, 2015.).
„Studije slučajeva čvrsto se temelje na analizi i razumijevanju pisanih, a u nekim slučajevima i usmenih materijala. Učenici se suočavaju sa znatnom količinom teksta koji moraju analizirati kako bi razumjeli zadani problem i pronašli informacije o različitim aspektima slučaja. Kada rade na studiji slučaja, polaznici dobivaju autentičan ili „gotovo autentičan“, tj. lagano uređeni materijal o određenoj situaciji i problem moraju riješiti dovršavanjem zadataka i istraživanjem  [..] Kada rade na studiji slučaja, od učenika se traži da analiziraju materijal (receptivni element), a zatim razviju rješenje problema, koje će morati predstaviti usmeno i pismeno (produktivni element). Čitanje je sastavni dio aktivnosti i polaznici se obučavaju za učinkovito razumijevanje pročitanog, na primjer, "skimming" (brzo čitanje za upoznavanje s općim sadržajem teksta) i "scanning" (brzo letimično čitanje za pronalaženje određenih inforacija) ili "dijagonalno čitanje", jer moraju tražiti relevantne informacije koristeći prilično veliku količinu teksta. Učenik neće pretraživati tekst da bi pronašao nepoznate riječi kao što to često radi dok čita kraće tekstove na satovima jezika, već će analizirati sadržaj teksta kako bi mogao raspravljati o slučaju u grupi i predstaviti svoje  prijedloge i preporuke cijelom razredu ”(Fischer, et.al., 2007., 16).
Koristimo i alate za dizajnersko promišljanje (design thinking tools), poput vizualizacije, mape putovanja, analize lanca vrijednosti, mentalne mape, prototipiranja itd. (Liedtka, Ogilvie, 2018.). Dizajnersko promišljanje smatra se odličnim alatom koji će se koristiti u nastavnom procesu za razvoj vještina 21. stoljeća. Sastoji se od suradnje s ciljem rješavanja problema pronalaženjem i obradom informacija uzimajući u obzir stvarni svijet, ljudsko iskustvo i povratne informacije (Ray, 2012.) te primjenjuje kreativnosti, kritičko razmišljanje i komunikaciju. Nadalje, ovaj pristup je okarakteriziran kao "moćna metodologija za inovacije" koja "integrira ljudske, poslovne i tehničke čimbenike u oblikovanju i rješavanje problema" (Leifer, Steinert, 2011., 151). Ono je usredotočeno na čovjeka i istovremeno koristi različite točke gledišta u rješavanju problema. Dizajnersko promišljanje je ujedno i proces i način razmišljanja. Znanstvenici (Baeck, Gremett, 2012.) izdvajaju devet atributa ili karakteristika dizajnerskog promišljanja: 1) dvosmislenost; 2) suradnja; 3) konstruktivnost; 4) znatiželja; 5) empatija; 6) holizam; 7) iteracija; 8) rad bez osuđivanja; 9) otvorenost. To je pristup rješavanja problema koji se bavi rješavanjem svakodnevnih problema.
Učenje i stvaranje znanja u obrazovanju koje koristi alate dizajnerskog promišljanje temelji se na visoko iterativnim postupcima koji mogu biti povezani s Kolbovom teorijom iskustvenog učenja (Kolb, 1984.; Rauth, et.al, 2010.).
Materijali s temom kulturne baštine koristi se za stvaranje živog konteksta, smislenih priča, epizoda koje sadrže informacije. 
1.3. B1/B2  jezične vještine 
Glavni dokument i alat u EU-u za stvaranje jezičnih kurikuluma i nastavnih planova i programa za mjerenje razine jezične kompetencije je „Zajednički europski referentni okvir za jezike: učenje, podučavanje, vrednovanje (ZEROJ)“ koji omogućuje usporedbu razine jezične kompetencije na međunarodnoj razini. Stoga u trenutačnom projektu koristimo ažuriranu verziju Okvira (ZEROJ, 2018a) za kreiranje kurikuluma predmeta i za mjerenje ishoda učenja.

Kako su cilj našeg tečaja polaznici engleskog jezika B1 i B2, u nastavku su navedeni opisi nivoa kompetencija jezika B1 i B2.

Prema deskriptorima ZEROJ -a (ZEROJ, 2018.b), razina B1 odražava specifikaciju razine praga za posjetitelja u stranoj zemlji i možda je najviše kategorizirana po dvije značajke.

Prva značajka je sposobnost održavanja interakcije i prevladavanje onog što sugovornil  želi, na primjer, u različitim kontekstima:

· uglavnom slijediti glavne točke šire rasprave oko sebe, pod uvjetom da je govor jasno artikuliran u standardnom dijalektu;

· dati ili tražiti osobne stavove i mišljenja u neformalnoj raspravi s prijateljima;

· razgovjetno izraziti glavnu ideju koju želi iskazati;

· fleksibilno koristiti  širok spektar jednostavnog jezika da bi izrazilo ono  što želi;

· održavati razgovor ili raspravu, ali ponekad je to teško pratiti kada pokušava točno reći što bi željeli; 

· konverzacija je razumljiva, iako se prave pauze zbog gramatičkog i leksičkog planiranja i ispravke su vrlo očite, posebno u duljim dijelovima slobodnog govora.

Druga značajka je sposobnost fleksibilnog suočavanja s problemima u svakodnevnom životu, na primjer:

· nositi se s manje rutinskim situacijama u javnom prijevozu;

· baviti se većinom situacija koje bi se mogle dogoditi prilikom sklapanja ugovora o putovanju preko agenta ili kada stvarno putujete;

· ulazite nespremni u razgovore o poznatim temama;

· podnijeti prigovor;

-      poduzimati neke inicijative u intervjuu / savjetovanju (npr. otvaranje nove teme), ali vrlo ovisi o sugovorniku u interakciji;

-      zamoliti nekoga da pojasni ili objasni ono što je upravo rečeno.

Razina B2 predstavlja specifikaciju Vantage razine koja je opisana u nastavku (ZEROJ, 2018.b).

Na kraju popisa, fokus je na efektivnoj raspravi:

· uzimati u obzir i održavati mišljenja u raspravi davanjem odgovarajućih objašnjenja, argumenata i komentara;

· objasniti gledište na aktualno pitanje dajući prednosti i nedostatke različitih opcija;

· izgraditi lanac promišljenih argumenata;

· razviti argument koji navodi razloge za ili protiv određenog gledišta;

· objasniti problem i jasno dati do znanja da njegov oponent u pregovorima mora napraviti ustupak;

· spekulirati o uzrocima, posljedicama, hipotetskim situacijama;

· aktivno sudjelovati u neformalnoj raspravi o poznatim kontekstima, komentirati, jasno predstavljati stajalište, procjenjivati alternativne prijedloge te iznositi i odgovarati na hipoteze.

Drugo, prolazeći kroz razinu tu su i dva nova fokusa. Prvo je moći više nego držati svoje stavove u društvenom diskursu, dakle, to je malo viši stupanj B2, npr .:

-
razgovarati prirodno, tečno i učinkovito;

- 
detaljno razumjeti ono što mu se govori u standardnom govornom jeziku, čak i u bučnom okruženju;

-
 pokrenuti razgovor, preuzeti kad je to prikladno i završiti razgovor kada treba, iako to ne mora uvijek učiniti elegantno;

- 
upotrebljavati uhodane fraze (npr. 'Zanimljivo pitanje') kako biste stekli vrijeme i zadržali korak dok formulirate što reći;

- 
komunicirati s dozom tečnosti i spontanosti koja čini mogućom redovitu interakciju s izvornim govornicima, bez napestosti s bilo koje strane;

- 
prilagoditi se promjenama smjera, stila i naglaska koji se obično nalaze u razgovoru;

-
 održavati odnose s izvornim govornicima, a da ih nenamjerno ne zabavlja ili iritira ili zahtijeva da se ponašaju drugačije od onog kako bi se ponašali s izvornim govornikom.

Drugi novi fokus je novi stupanj poznavanja jezika koji je tipičan za višu B2 razinu:

Ispravite pogreške ako su dovele do nesporazuma;

· zabilježiti „omiljene pogreške“ i svjesno pratiti u govoru; ispravlja propuste i pogreške ako ih postane svjestan;

· planirati  što će reći i načine kako to izgovoriti, uzimajući u obzir učinak na sugovornika.

Tablica 2 sažima glavne pokazatelje razine B1 i B2 u holističkoj tablici.

Tablica 2. Globalna ljestvica: Zajednički referentni okvir (Vijeće Europe, 2018.a)

	Neovisni korisnik
	B1
	Može razumjeti glavne ideje složenog teksta o konkretnim i apstraktnim temama, uključujući tehničke rasprave u svom području specijalizacije. Može komunicirati s dozom tečnosti i spontanosti zbog čega je redovita interakcija s izvornim govornicima sasvim moguća bez napora za bilo koju stranu. Može stvoriti jasan, detaljan tekst o širokom rasponu tema i objasniti gledište na aktualno pitanje dajući prednosti i nedostatke različitih opcija.

	
	B2
	Može razumjeti glavne točke jasnog standardnog inputa o poznatim stvarima koje se redovno susreću na poslu, u školi, u slobodno vrijeme itd. Može se nositi s većinom situacija koje bi se mogle pojaviti za vrijeme putovanja u područje u kojem se govori jezik. Može stvoriti jednostavan povezani tekst na poznate teme ili osobnog interesa. Može opisati iskustva i događaje, snove, nade i ambicije i ukratko navesti razloge i objašnjenja za mišljenje i planove.


Sljedeća tablica pruža mrežu za samoprocjenu kako bi polaznici mogli definirati razinu jezične kompetencije. ZEROJ sadrži 34 detaljne tablice za jezičnu procjenu. Kako bi pomogli učenicima koji nisu profesionalci u definiranju razine jezične kompetencije, izvučena je Tablica 3 koja je alat za samovrednovanje orijentacije namijenjena pomaganju učenicima u profiliranju njihovih glavnih jezičnih vještina i definiranju odgovara li njihova razina jezičnoj kompetenciji B1 ili B2 razini.

	
	
	B1
	B2

	Razumijevanje
	Slušanje 
	Mogu razumjeti glavne točke jasnog standardnog govora o poznatim stvarima koje se često susreću na poslu, u školi, u slobodno vrijeme itd. Mogu razumjeti glavnu točku mnogih radio ili TV programa o trenutnim događajima ili temama od osobnog ili profesionalnog interesa kada je isporuka relativno spora i vedra.
	Mogu razumjeti proširen govor i predavanja i slijediti čak i složene argumente pod uvjetom da je tema relativno poznata. Mogu razumjeti većinu TV vijesti i aktuelnih programa. Mogu razumjeti većinu filmova na standardnom dijalektu.

	
	Čitanje
	Mogu razumjeti tekstove koji se uglavnom sastoje od svakodnevnog ili visoko frekventnog jezika vezanog uz posao. Mogu opisati događaje, osjećaje i želje u osobnim pismima.
	Mogu čitati članke i izvještaje koji se bave suvremenim problemima u kojima pisci zauzimaju određene stavove ili stajališta. Mogu razumjeti suvremenu književnu prozu.

	Govorenje
	Govorna interakcija
	Mogu se nositi s većinom situacija koje bi vjerojatno nastale tijekom putovanja u područje gdje se govori jezik. Može ući nespreman u razgovor o temama koje su poznate, od osobnog interesa ili se odnose na svakodnevni život (npr. obitelj, hobiji, posao, putovanja i trenutni događaji).
	Mogu komunicirati tečno i spontano koji omogućuje normalnu interakciju s izvornim govornicima. Mogu sudjelovati u raspravi u poznatim kontekstima, uzimajući u obzir i podržavajući svoje stavove.

	
	Govorna produkcija
	Mogu povezati izraze na jednostavan način kako bih opisao iskustva i događaje, svoje snove, nade i ambicije. Ukratko mogu dati razloge i objašnjenja za mišljenje i planove. Mogu ispričati priču ili povezati zaplet knjige ili filma i opisati svoje reakcije.
	Mogu predstaviti jasne, detaljne opise za široki raspon tema vezanih za moje polje interesa. Mogu objasniti svoja stajališta o nekoj aktualnoj temi navodeći prednosti i nedostatke različitih opcija.

	Pisanje
	Pisanje
	Mogu napisati jednostavan vezani tekst o poznatoj temi ili temi od osobnog interesa. Mogu pisati osobna pisma koja opisuju iskustva i dojmove.
	Mogu napisati jasan, detaljan tekst o širokom rasponu tema vezanih uz moje interese. Mogu napisati esej ili izvještaj prenoseći informacije ili navodeći razloge za ili protiv određenog stajališta. Mogu pisati pisma naglašavajući osobni značaj događaja i iskustava.


Sljedeća je tablica osmišljena za procjenu govornih izvedbi. Usredotočuje se na različite kvalitativne aspekte upotrebe jezika. Kako su govorne vještine značajne vještine 21. stoljeća, Tablica 4 uključena je u nastavni plan i program koji sadrži opise nivoa B1 i B2 kako bi učenici lakše definirali svoje govorne sposobnosti.

Tablica 4. Kvalitativni aspekti upotrebe govornog jezika: Zajedničke razine referentnog okvira (Vijeće Europe, 2018c; ZEROJ, 2018.b)

	
	B2
	B1

	RASPON


	Ima dovoljan raspon jezika da bi mogao dati jasne opise, izraziti stavove o većini općih tema, koristeći složene rečenice, bez puno primjetnog traženja riječi.
	Ima dovoljno bogat vokabular da se može izraziti s manjim oklijevanjem o temama kao što su obitelj, hobiji i interesi, posao, putovanja i trenutni događaji.

	TOČNOST
	Pokazuje relativno visok stupanj gramatičke kontrole. Ne čini pogreške koje uzrokuju nerazumijevanje i može ispraviti većinu njegovih / njenih pogrešaka.
	Koristi razumno precizan repertoar često korištenih "rutina fraza" i obrazaca povezanih s predvidivim situacijama.

	TEČNOST
	Može rastezati dijelove rečenica prilično ravnomjernim tempom; iako može oklijevati dok traži obrasce i izraze, malo je primjetno dugih pauza.
	Može održavati konverzaciju razumljivom, iako je pauziranje gramatičkog i leksičkog planiranja i popravka vrlo očito, posebno u duljim dijelovima slobodne produkcije.

	INTERAKCIJA
	Može pokrenuti diskurs, skrenuti svoj put kad je to prikladno i završiti razgovor kada treba, iako to ne može uvijek učiniti elegantno. Može pomoći u raspravi o poznatim temama.
	Može pokrenuti, održavati i zatvoriti jednostavan razgovor licem u lice o poznatim temama ili osobnim interesima. Može ponoviti dio onoga što je netko rekao kako bi potvrdio međusobno razumijevanje.

	KOHERENTNOST
	Može koristiti ograničeni broj kohezivnih uređaja da svoje izgovore poveže u jasan, koherentan diskurs.
	Može povezati niz kraćih, diskretnih jednostavnih elemenata u povezani, linearni slijed točaka.

	FONOLOGIJA
	Općenito mogu upotrijebiti prikladnu intonaciju, pravilno postaviti naglasak i jasno artikulirati pojedinačne zvukove; naglasak utječe na druge jezike kojima se govori, i ima malo ili nimalo utjecaja na razumljivost.
	Izgovor je općenito razumljiv; ima približnu intonaciju i naglasak na razini izgovora i riječi. Međutim, na naglasak obično utječu drugi jezici na kojima on / ona govori.


Budući da je predmetni program kombinirani tečaj učenja, važno je procijeniti i internersku interakciju polaznika. Tablica 5 sažima deskriptore koji se odnose na kompetencije na razini B1 i B2.

Tablica 5. Primjeri upotrebe u različitim domenama za deskriptore internetskih interakcija i aktivnosti posredovanja (ZEROJ, 2018.b)

	ONLINE INTERAKCIJA

	Internetska konverzacija i rasprava

	Razina
	Deskriptori

	B2
	Može aktivno sudjelovati u internetskoj raspravi, iskazati i odgovarati na mišljenja o zanimljivim temama pod uvjetom da suradnici izbjegnu neobičan ili složen jezik i omoguće vrijeme za odgovore.

	
	Može se uključiti u internetsku raspravu nekoliko sudionika, učinkovito povezujući svoj doprinos s prethodnim u nizu, pod uvjetom da moderator pomaže u raspravi.

	
	Može prepoznati nesporazume i nesuglasice koje nastaju u internetskoj interakciji i može ih rješavati, pod uvjetom da su sugovornici spremni surađivati.

	B1
	Može se uključiti u internetsku raspravu u stvarnom vremenu s više sudionika, prepoznajući komunikativne namjere svakog sugovornika, ali ne može razumjeti detalje ili implikacije bez daljnjeg objašnjenja.

	
	Može objavljivati društvene događaje, iskustava i aktivnosti, uključujući medijske poveznice i dijeljenje osobnih osjećaja.

	
	Može komentirati online objave drugih ljudi (uključujući poveznice i medije) i odgovarati na daljnje komentare, pod uvjetom da sugovornici izbjegavaju složeni jezik.

	
	Može objaviti razumljiv doprinos u internetskoj raspravi o poznatoj temi, pod uvjetom da unaprijed može pripremiti tekst i upotrijebiti internetske alate za popunjavanje praznina u jeziku i provjeru točnosti.

	
	Može napraviti osobne internetske objave o iskustvima, osjećajima i događajima i pojedinačno odgovoriti na komentare drugih, mada leksička ograničenja ponekad uzrokuju ponavljanje i poteškoće s formulacijom.

	Ciljana internetska transakcija i suradnja

	B2
	Može surađivati na mreži s grupom koja radi na projektu, obrazlaže prijedloge, traži pojašnjenje i igra pomoćnu ulogu u svrhu ispunjenja zajedničkih zadataka.

	B1
	Može se uključiti u internetske suradničke ili transakcijske razmjene koje zahtijevaju jednostavno pojašnjenje ili objašnjenje relevantnih detalja, poput registracije za tečaj, putovanje, događaj ili prijave za članstvo.

	
	Može komunicirati putem interneta s partnerom ili malom skupinom koja radi na projektu, pod uvjetom da postoje vizualna pomagala poput slika, statistika i grafikona za razjašnjenje složenijih koncepata.

Može odgovarati na upute i postavljati pitanja ili tražiti pojašnjenja kako bi izvršili zajednički zadatak na mreži.


Drugi važan aspekt koji se razmatra u ovom nastavnom programu su vještine za 21. stoljeće i kulturno znanje, pa je fokus usredotočen na nastavni plan i program, koji je, kao što je već spomenuto, izražen u obliku priče koja otkriva našu bogatu nematerijalnu kulturnu baštinu.

2. Silabus projektnog tečaja 
Output 2 „Tečaj razvoja europske kulturne baštine i vještina“ je tečaj kombiniranog učenja primjenom CLIL metodologije, čiji je sadržaj povezan s bogatom nematerijalnom europskom kulturnom baštinom u našim zemljama, predstavljen u obliku priče / scenarija, primjenjujući inovativne metodologije i alate (webquest, studije slučaja, vialoge, video zapise, audio zapise, alate za dizajnersko promišljanje, interaktivne igre itd.). Obogaćuje kulturno znanje učenika i razvijaja njihove relevantne ključne vještine 21. stoljeća (suradnja, komunikacija, inicijativa, kreativnost, analitičko rasuđivanje, rješavanje problema itd.) i poboljšanje jezičnih kompetencija polaznika.
Output 2 pridonosi poticanju jezične raznolikosti u Europi nudeći višejezični tečaj učenja jezika s temeljem u kulturi na 9 jezika - HR, LV, SL, PL, ČEŠ, MAĐ, RUM, NJEM, FR.
Glavni cilj: stvoriti višejezični tečaj kombiniranog učenja na 9 dodatnih EU jezika, osim engleskog, opremiti odrasle polaznike mogućnostima stjecanja znanja o bogatoj europskoj kulturnoj baštini na materinskom ili drugom jeziku, osim engleskog. Temeljni je cilj pružiti odraslim osobama koje nisu razvile odgovarajuće znanje engleskog jezika priliku da nauče materijale o europskoj kulturnoj baštini na svom materinskom jeziku ili nekom drugom jeziku koji tečno govore (HR, LV, SL, PL, ČEŠ, MAĐ, RUM, NJEM, FR) obogatiti njihovu kulturnu svijest u kontekstu zajedničkih kulturnih vrijednosti Europe.   
2.1. Struktura modula 
Tečaj sadrži 6 modula od kojih svaki sadrži 3 pod-modula o kulturnoj baštini u zemljama partnera.
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Slika 2. Struktura projektnog tečaja
Struktura svakog pod-modula je sljedeća:
1. Zagrijavanje - uvod u situaciju:
1) Objašnjenje konteksta (situacija),
2) Zadaci na zadanu kulturnu temu (~ 3 zadatka)
Vrsta zadatka ovisi o priči/scenariju: povezivanje, popunjavanje praznina, video, audio, rasprava, rad na projektu, interaktivna igra, rad u paru, igranje uloga itd.
2. Glavni dio:
1) On-line i "licem u lice" (F2F)
Redoslijed ovisi o temi, moguće je nekoliko kombinacija:
· online - F2F - online
· F2F - online - F2F
· online - F2F
· F2F - online
· online – F2F – online – F2F ...
· F2F – online – F2F – online ...
· etc. 
Odnos: 30-40% F2F i 60-70% online.
2) Tipovi zadataka:
· Interaktivni zadaci – interaktivne online igre
· Video / audio + online zadaci – barem 1 zadatak od sljedećih: 

* video + popratni zadaci,

* audio + popratni zadaci ili vialog,

* vialog ili audio ili još jedan video.
· Online zadaci (tip ovisi o strukturi/priči modula):

* Leksik,

* Čitanje,

* Pisanje, 

* Gramatika.
· Alati dizajnerskog promišljanja (moguće da su online ili F2F ili miješano, provode se kao zadaci govorenja i/ili pisanja) - barem 1 zadatak s popisa:

* rješavanje problema,

* suradnja,

* vizualizacija,

* mape puta,

* analiza lanca vrijednosti,

* mentalna mapa,

* prototipiranje
· Drugi kreativni zadaci – barem 2 zadatka s popisa: 


* webquest – barem 1, ili studija slučaja

* studija slučaja - barem 1, ili webquest

* rasprava o rješavanju problema

* projektni rad

* prezentacije

* drugi kreativni zadaci.
3.  Zaključak
Zaključak priče koji daje rješenje ili otvoreni kraj za poticanje daljnjih rasprava.
Tema: 2018. - Godina europske kulturne baštine:
·  Angažiranje (zajednička baština)
·  Inovacije (vještine povezane s baštinom)
Cilj: potaknuti veći broj ljudi na otkrivanje i proučavanje europske kulturne baštine i osnažiti osjećaj pripadnosti zajedničkom europskom prostoru.
Slogan: Naša baština: tamo gdje prošlost susreće budućnost.
Oblici kulturne baštine:
· Materijalna - zgrade, spomenici, artefakti, odjeća, umjetnička djela, knjige, strojevi, povijesni gradovi, arheološka nalazišta,
· Nematerijalna - prakse, predstave, izrazi, znanja, vještine - i s njima povezani instrumenti, predmeti i kulturni prostori - koje ljudi cijene. To uključuje jezik i usmene tradicije, izvedbene umjetnosti, društvene prakse i tradicionalne zanate.
Naši moduli povezani su s nematerijalnom kulturnom baštinom. Međutim, nemaju sve partnerske zemlje nematerijalnu kulturnu baštinu upisanu na UNESCO-ov popis međunarodne nematerijalne baštine. Zemlje u kojima postoji takva nematerijalna kulturna baština stvorile su svoje module povezane s njom, dok su se druge partnerske zemlje usredotočile na nematerijalnu kulturnu baštinu koja je uključena u njihove nacionalne popise ili na drugu nematerijalnu baštinu, uglavnom očuvane tradicije i običaje...
2.2. Anotacije 
Hrvatska

Modul 1 „Ponositi se dubrovačkim parcem Sv. Vlahom"

Obitelj s dvoje djece tinejdžera živi u Zagrebu. Njihov otac je iz Dubrovnika. Kako mnoge dubrovačke obitelji žive u Zagrebu, odlučili su posjetiti svoje djedove i bake i sudjelovati u festi Sv. Vlaha. Do Dubrovnika su stigli automobilom i tamo ostali tri dana. Roditelji su htjeli pokazati svojoj djeci najveću svečanost koju su slavili kad im je otac bio mlad prije odlaska iz Dubrovnika. Tijekom obavljanja modula, učenici saznaju više o dubrovačkom zaštitniku i tradicionalnom dalmatinskom klapskom pjevanju. Teme klapskih pjesama obično se bave ljubavlju, životnim situacijama i okolinom u kojoj žive.

Zadaci zagrijavanja uključuju zadatke spajanja, popunjavanje praznina i slaganje priče. Zadaci čitanja uključuju zadatke točnih / netočnih odgovora, slikovni zadatak i igru riječi. U projektnom radu polaznici moraju obaviti zadatak čitanja i odgovoriti na pitanja na temelju kratke priče kao i raditi na projektima po predloženim poveynicama. U audio zadacima polaznici mogu preslušati snimku i uraditi zadatak točnih / netočnih odgovora. U gramatičkom zadatku učenici vježbaju koristiti prijedloge i pasiv. Studija slučaja nudi više informacija o tradicionalnoj proizvodnji dječjih drvenih igračaka u Hrvatskom zagorju. U webquestu uče o izgradnji suhozida. Dvije interaktivne igre pomažu korisniku proširiti vokabular o svečanostima i glazbi igrajući igre vješala i križaljka. U maloj predstavi polaznici mogu igrati uloge i istražiti više o Sinjskoj alci.

Hrvatska 

Modul 2 „Sinjska alka - veza prošlosti i sadašnjosti“

Mladi par sa 6-godišnjim sinom odlučio je posjetiti Hrvatsku. Odlučili su istražiti male obližnje gradove i pokušati upoznati domaće ljude i njihove običaje i tradiciju.

Mlada obitelj je uživala gledajući Sinjsku alku. Nikad prije nisu vidjeli ništa slično! Stoga su odlučili saznati više o natjecanju, njegovoj povijesti i pravilima. Dvije interaktivne igre pomažu polazniku proširiti vokabular o turnirima.

U zadacima zagrijavanja koristili smo opisivanje slika, raščlanjivanje priče i gramatičke zadatke o prošlim vremenima. U zadacima čitanja koristili smo zadatak točno / netočno, popunjavanje praznina, zadatke sa slikama, spajanje i igru riječi. U zadacima slušanja koristili smo zadatak točni / netočni odgovori. U govornom zadatku korisnici mogu razgovarati o tradicijama, a u zadatku pisanja o istome nešto i napisati. U video zadatku učenici mogu slušati, spajati i posložiti priču te naučiti više o autentičnom hrvatskom suveniru, medenjaku. U projektnom radu polaznici mogu više učiti i istraživati Nijemo kolo. Po završetku studije slučaja, polaznici imaju priliku poboljšati vještine čitanja, produkcije i interakcije u govoru.

Polaznici imaju pristup brojnim autentičnim tekstovima za čitanje o godišnjoj povorci zvončara iz Kastva. U webquestu polaznici mogu saznati više o izrađivanju čipke u Hrvatskoj. U odjeljku posvećenom zadacima zagrijavanja, polaznici imaju priliku raditi vježbe povezane s temom slučaja, s dvostrukim ciljem stjecanja znanja o toj temi i poboljšanja jezičnih vještina. U webquestu mogu saznati više o izradi paške čipke.

Hrvatska

Modul 3 „Medičarstvo iz sjeverne Hrvatske“

Prije dvije godine jedna dubrovačka obitelj odlučila je proslaviti 5. rođendan svoje kćeri izvan grada, a budući da se mala Ema rodila u prosincu, Zagreb se činio savršenim izborom za njihovo kratko obiteljsko putovanje. U ovom modulu polaznici mogu saznati više informacija o tradicionalnom medičarskom obrtu iz sjeverne Hrvatske, fazama izrade, sastojcima i malim tajnama zanata.

U studiji slučaja, polaznici mogu saznati više informacija o Valentinovu. U zadatku zagrijavanja mogu raditi točno / netočno zadatke. U odjeljku za čitanje polaznici mogu raditi zadatke spajanja rječnika. U dijelu pod nazivom "Tajne zanata" polaznici mogu poboljšati svoje sposobnosti čitanja i dovršiti zadatke spajanjem fotografija i riječi. Tijekom zadataka za slušanje, polaznici mogu raditi zadatak popunjavanja praznina i slaganja riječi. U video zadatku mogu posložiti priču. U gramatičkom zadatku polaznici mogu vježbati pasiV, tj trpno glagolsko stanje. U igrama uloga mogu saznati više o kravatama i ophođenju u suvenirnici. U zadatku pisanja polaznici mogu napisati više o suvenirnici u Mariji Bistrici. Tijekom dovršavanja studije slučaja, polaznici imaju priliku poboljšati svoje vještine čitanja, govorne produkcije i interakcije u govoru. Imaju pristup brojnim autentičnim tekstovima za čitanje. Što se tiče pisanja, od njih se traži da napišu esej s naglaskom na upotrebu pogodbenih rečenica. U odjeljku posvećenom zadacima zagrijavanju polaznici imaju priliku raditi vježbe povezane s temom studije slučaja "Valentinovo“, s dvojnim ciljem sticanja znanja o toj temi i poboljšanja jezičnih vještina. U webquestu mogu saznati više o Dubrovniku i Stradunu. Dvije interaktivne igre proširuju vokabular polaznika o sastojcima medenjaka.

Češka

Modul 1 „Kako sam upoznao sokole“

Modul opisuje priču o obitelji na odmoru koja pronađe ozlijeđenu pticu grabljivicu i kroz tu slučajnost počinju učiti o drevnoj vještini lova.

Obitelj s dvoje tinejđera putuje po Češkoj. Na putu do dvorca pronalaze ranjenu pticu grabljivicu i susreću mladog sokolara. Tijekom rada na modulu korisnici upoznaju tradiciju sokolarstva u Češkoj, a uz pomoć visoko profesionalnog videa posjećuju godišnji susret Češkog sokolarskog kluba u dvorcu Opočno i slušaju autentični radijski intervju s potpredsjednikom sokolarskog kluba. U webquestu saznaju o biološkoj zaštiti zračnih luka i traže izgubljenog orla. Igraju ulogu novinara koji pišu članak o biološkoj zaštiti zračnih luka i organiziraju potragu za izgubljenom pticom. Polaznici uče vokabular povezan s divljinom i alatima za sokolarstvo. Pripremljene su vježbe na različitim interaktivnim zadacima i dvije igre ("Tko želi biti milijunaš" i "Vješala").

Češka 

Modul 2 „Priča o ručnoj lutki“

U ovom modulu pratimo avanturističku priču stare ručne lutke, koja napušta Čehoslovačku nakon sovjetske invazije, a unuci njenog vlasnika je vraćaju u svoju domovinu. 

Modul se otvara videom u kojem ručna lutka priča uzbudljivu priču o svom bijegu iz Čehoslovačke nakon sovjetske invazije i povratku kući 30 godina kasnije. Polaznici obogaćuju svoj vokabular o likovima i vrstama lutaka, a mogu i vježbati na različitim internetskim zadacima i igrama (crossword, cryptex). Posjet muzeju lutaka pomaže korisniku da stekne samopouzdanje pri izradi power point prezentacije. To omogućuje polaznicima da vježbaju vještine 21. stoljeća - IKT vještine i prezentacijske vještine. Studija slučaja trebala bi potaknuti polaznike u zreloj dobi da koriste društvene medije i stječu praktično iskustvo o tome kako otvoriti Facebook profil i raspravljati o njegovim prednostima i nedostacima. 

I na kraju, u zadatku promišljanja naučit će kako izraditi jednostavne lutke i izvesti bajku za malu djecu.

Češka 

Modul 3 „Nezaboravan vikend u Studnicama“

Polaznik prati grupu Erasmus učenika u malo selo s dugom karnevalskom tradicijom. Polaznici će uvježbavati izraze za putovanje vlakom i naučiti novi vokabular povezan s tradicionalnim češkim kolinjem. To je ujedno i savršena prilika za raspravu o kulturnim tradicijama ili barbarskim anakronizmima. Također, sudjelovat će i na pokladnoj paradi (video i aktivnosti slušanja), a u zadatku promišljanja polaznici će naučiti kako izraditi jednostavnu masku. U webquestu mogu usporediti karnevalske tradicije u drugim zemljama. Uz to, u igri "Tko želi biti milijunaš" mogu testirati i proširiti svoje znanje o karnevalskim običajima širom svijeta.

Litva

Modul 1 „Tradicija jesenjskih i zimskih festivala u Latviji“

Dvojica mladića - jedan iz Latvije, a drugi iz SAD-a sjede u kafiću u Zračnoj luci Frankfurt i živahno razgovaraju o različitim jesenskim i zimskim proslavama u obje zemlje.

Tijekom rada na modulu, polaznici će naučiti o proslavi dana Lāčplēsisa, tj, dana kada se Latvijci prisjećaju svih onih koji su se borili za neovisnost zemlje. Kako se stoljećima slavilo božićno vrijeme u Latviji i kako se slavi sada. Studija slučaja predstavit će tradiciju i rituale latvijskih kupališta, a polaznici će se morati suočiti s kulturnim nesporazumima u ovom slučaju. Zadatak za promišljanje omogućit će polaznicima da pokažu svoju kreativnost i maštu u ukrašavanju božićnog drvca. Webquest pruža puno korisnih informacija o šest drugih nacionalnih praznika i proslava u Latviji. Modul završava interaktivnim igrama koje će pomoći u jačanju rječnika stečenog u Modulu. Modul sadrži on-line zadatke - vokabular, čitanje, gramatika, pisanje; videozapis snimljen tijekom parade Lāčplēsis dana; kreativni zadaci licem u lice.

Latvija 

Modul 2 „Autentični kulturni prostori Suiti i Līvi u Latviji“

Četiri mlada međunarodna studenta sastaju se u Sveučilišnoj knjižnici i razgovaraju o zadatku koji moraju napraviti - izraditi prezentaciju o nematerijalnoj kulturnoj baštini Latvije.

Modul započinje sa zadacima zagrijavanja u kojima će polaznici saznati o UNESCO-ovim aktivnostima na terenu. U zadatku zagrijavanja "Interaktivna karta" polaznici imaju mogućnost stvaranja različitih interaktivnih slika o nematerijalnoj kulturnoj baštini u svim zemljama i čitati glavne činjenice o njima. Ovo je vrlo korisno sredstvo za studente humanističkih i društvenih znanosti koje posebno zanimaju kultura, umjetnost, glazba, lokalni zanati.

Kako se naši glavni junaci razdvajaju na parove i svaki par istražuje po jedan jedinstveni kulturni prostor Latvije, glavni se dio sastoji od dva velika poglavlja - Kulturni prostor Suitija (mala katolička zajednica u zapadnom dijelu luteranske regije Kurzeme) i Livia (livonski) kulturni prostor (najraniji stanovnici Latvije). Zadaci će osigurati da učenici nauče puno zanimljivih činjenica i urade dodatna istraživanja u webquestu i projektnom radu. Oba dijela sadrže poveznice do različitih audio i video zapisa što omogućuju učenicima da iskuse bogato kulturno nasljeđe obje zajednice. Krajnji proizvod Modula su  prezentacije polaznika o jednom od kulturnih prostora Latvije.

Modul sadrži tradicionalne online zadatke - vokabular, čitanje, gramatiku, audio i video, pisanje; osmišljavanje zadataka za promišljanje - vizualizacija, webquest, studija slučaja, pitanja za raspravu.

Latvija 

Modul 3 "Latvijski znakovi i ukrasi"

Zbog događaja u povijesti Latvije u 20. stoljeću, mnoge latvijske obitelji imaju rođake koji žive u inozemstvu. U većini slučajeva obitelji se nisu susrele više od pedeset godina. U ovoj priči dvije rodice - Inga iz Latvije i Helen iz Australije provode neko vrijeme zajedno u Latviji kad Helen stigne u posjetu svojoj obitelji.

U središtu Modula nalaze se latvijski znakovi i ukrasi i njihovo značenje. Modul započinje posjetom Siguldi - turističkom gradu poznatom po prekrasnoj prirodi i tradiciji izrade štapova za hodanje. Polaznici će imati mogućnost vidjeti vještinu izrade u videu, kao i da uraditi nekoliko kreativnih zadataka i vokabulara. 

U sljedećem dijelu „Latvijski znakovi“ polaznici će otkriti specifična značenja tipičnih latvijskih ukrasa. Modul završava webquestom u kojem polaznici moraju osmisliti program za dvije starije dame tijekom tradicionalnog latvijskog festivala pjesme i plesa - latvijsko kulturno blago upisano na UNESCO-ov popis svjetske kulturne baštine.Modul uključuje dva video zapisa snimljena u Siguldi o izradi štapova za hodanje, zadatke čitanja, pisanja, spajanje vokabulara, interaktivne igre, rad na projektu i webquest.

Poljska

Modul 1 „Božić u Poljskoj“

U ovom modulu polaznici prate Jana i starijeg muškarca iz Vroclava na njegovom putovanju u Englesku kako bi proveo Božić s kćeri i dvije male unuke. Tijekom božićnog vremena pokušava uvjeriti svoje unuke koje odrastaju u inozemstvu da je poljska božićna tradicija puna čarolije i da je to vrijedno održavati i slaviti. Modul je izgrađen korištenjem vlastitih materijala - vlastitih fotografija napravljenih u Vroclavu, vlastitog isječka i vlastitog slušanja s govornikom indijskog engleskog jezika. Tu su i neke povijesne fotografije. Glavno pitanje priče je naglasak stavljen na jaz između generacija i kulturne napetosti koje mogu nastati prilikom preseljenja u drugu zemlju. Ističe se značaj vlastite kulture.

U modulu se nalaze zadaci vokabulara (spajanje definicija, povlačenje i ispuštanje), igre (vješala, tko želi biti milijunaš u obliku webquesta, sudoku), slušanje, gramatički zadatak za vježbanje imperativa, zadatak pisanja (traženje pogrešaka u eseju ), video zadatak i zadaci "licem u lice", poput rasprave u učionici, studije slučaja ili rada na projektu.

Poljska 

Modul 2 „Poslijeratna i postkomunistička baština u Poljskoj“

Priča se temelji na avanturama Johna i Mareka koji istodobno otkrivaju današnji i poslijeratni Vroclav, učeći o poslijeratnoj i postkomunističkoj baštini koja je i dalje aktivna i prisutna u današnjoj poljskoj kulturi. Modul se temelji na kreativnosti i angažmanu polaznika na dobro razvijenoj priči.

Priča prati Johna i Mareka koji otkrivaju povijesno blago na tavanu kuće svog djeda. Priča je usko povezana sa zadatkom i dok rade zadatke, polaznici otkrivaju zagonetnu povijest Vroclava. Modul je dopunjen brojnim povijesnim fotografijama. 

Među zadacima su spajanje riječi s njihovim definicijama, zadaci licem u lice (na primjer, webquest u obliku grupnog rada, rasprava), vježbe pisanja (paragraf za usporedbu, zapisi u dnevnik, suradnički zadatak pisanja), vježbanje kolokacija, video i vježbe slušanja ili popunjavanje praznina u tekstu.

Poljska 

Modul 3 „Lokalni zanati i ručni rad“

U ovom modulu polaznik prati avanture Piotra, mladog poduzetnika koji pokreće novi posao u Vroclavu. U svom novom dućanu želi prodavati tradicionalne obrtničke proizvode iz cijele Poljske. Polaznik prati Piotra dok putuje po Poljskoj pokušavajući prikupiti robu za trgovinu i 

susreće razne ljude koji proizvode tradicionalne poljske proizvode  Među tradicionalnim zanatima su čuvanje divljih košnica, vezenje i kukičanje te tradicionalna izrada porculana (svi su na nacionalnoj listi potencijalnih kandidata za UNESCO-ovu nematerijalnu baštinu). Modul je dizajniran tako da potakne polaznika da razmišlja o tradicionalnim obrtima u svojoj zemlji i zamisli koji su od njih važni za nju ili njega.

Modul sadrži brojne slike koje su snimili autori modula i slike lokalnih obrta dostupne zahvaljujući Sveučilištu za treću dob Sveučilišta u Vroclavu. U modulu su zadaci poput popunjavanja praznina u tekstu, grupni rad i proučavanje slučaja, dva zadatka za slušanje i vježba čitanja s ilustracijama, kao i tradicionalne vježbe čitanja i gramatike, rasprava u učionici i igra vješala s vokabularom iz modula.

Rumunjska

Modul 1 „Hodočašće na Duhove u Şumuleu Ciuc“

Društvo mladih Europe Rumunjska organizira kamp za mlade za tinejdžere u Șumuleu Ciuc (Csíksomlyó) kako bi saznali više o tom području, poznatoj crkvi i hodočašću na Duhove. Mladi u dobi od 14 do 17 godina iz cijele države imaju tjedan dana za istražiti područje i upoznati se.

Zadaci zagrijavanja uključuju spajanje slika i dva zadatka popunjavanja praznina. Zadatak čitanja predstavlja svjetski poznatu franjevačku crkvu, a povezani se vokabular također vježba kroz igre (križaljke, vješala). Od polaznika se traži da predstave crkvu u blizini mjesta stanovanja, dok video prikazuje drevnu tradiciju hodočašća na Duhove u Șumuleu Ciuc (Csíksomlyó), događaj nominiran za popis nematerijalne kulturne baštine Rumunjske. Nakon toga slijede dvije igre, vješala i križaljka koja će pomoći polaznicima da vježbaju prethodno usvojeni vokabular. Slijedi zadatak pisanja koji od polaznika traži da koriste internet kako bi saznali više informacija o poznatoj crkvi. Projektni rad od polaznika zahtjeva pripreme prezentaciju o crkvi na temelju bilješki iz prethodnog zadatka.

Video zadatak o hodočašću na Duhove uključuje višestruki izbor i vježbu popunjavanja praznina, zatim vježbu preslagivanja i zadatak Q / A. Nakon njih slijede zadaci licem u lice: rad na projektu (paket aranžman u Șumuleu Ciuc), igra uloga (razgovor hodočasnicima), promišljanje (mapiranje putovanja) i rasprava.

Rumunjska 

Modul 2 "Božićni napjevi i novogodišnje želje u Transilvaniji"

Na gradilištu u srcu Transilvanije tim graditelja pronašao je vremensku kapsulu koja sadrži zbirku rumunjskih i mađarskih božićnih pjesama, kao i prilično detaljan opis navika i običaja vezanih za razdoblje između Adventa i Sveta tri kralja. Ti se običaji i tradicije objašnjavaju u tekstovima i slikama (markicama) uz pomoć igara i vježbi vokabulara.

Zadaci zagrijavanja uključuju zadatake slaganja događaja, točno / netočno i dovršavanje rečenica s pitanjima. Tekst za čitanje govori o rumunjskoj tradiciji povezanoj s Božićem i Novom godinom, nakon čega slijedi zadatak spajanja i popunjavanja praznina. Nakon toga slijedi igra križaljke i zadatak pisanja o božićnim blagdanima u djetinjstvu. Zadatak slušanja je intervju o mađarskim tradicijama. Povezani zadaci uključuju tri vježbe - višestruki izbor u vezi s audio sadržajem, kombinacija teksta za čitanje i zvučnog zapisa te zadatak slaganja riječi. Nakon toga slijedi igra kripteks koja se odnosi na zimske tradicije. U zadatku izrade umne mape polaznici traže lokalne i europske deserte i raspravljaju o posebnim slasticama pripremljenim za Božić. Cilj webquest-a je naučiti više o različitim kulturama, fokusirajući se na sličnosti i razlike među europskim zemljama u pogledu božićnih slastica. Polaznici istražuju na Internetu jedan određeni desert koji se poslužuje na Božić u jednoj europskoj zemlji te pripremaju prezentaciju o njemu. Polaznici igraju uloge bake i unuke koje pripremaju makovnjaču, posebnu transilvansku deliciju koja se često poslužuje na Božić.

Rumunjska 

Modul 3 "Momački plesovi iz Rumunjske"

Priča govori o mladom američkom dječaku Mikeu, koji putuje u Transilvaniju i sudjeluje na Međunarodnom festivalu folklora Kalotaszeg (Sâncraiu) gdje uči o tradicionalnom plesu mladića, nazvanom momački ples. Ovaj je festival predstavljen kroz nekoliko vježbi vokabulara.

Zadaci zagrijavanja uključuju obrnuti Q / A zadatak, opis slika i spajanje. Čitanje uključuje zadatke spajanja i točno / netočno. Nakon toga slijedi popunjavanje praznina (s prijedlozima). Video upoznaje polaznike s posebnim projektom Sveučilišta Sapientia koji je kombinirao momački ples s IT i algoritmima programiranja. Nakon videozapisa slijedi zadatak višestrukog izbora. Zadatak pisanja je da polaznici napišu blog zamišljajući da su oni mladi Amerikanac Mike. Zadaci licem u lice uključuju webquest u kojem polaznici, koristeći internetske poveznice, moraju pomoći Mikeu pronaći najbolje međunarodne festivale folklora u Rumunjskoj. Nakon toga slijedi projektni rad gdje bi polaznici trebali govoriti o vlastitoj kulturi i tradicijama.

Zadatak promišljanja se odnosi na crtanje mape Rumunjske te pomoću Googleovih karata polaznici obilježavaju regije, lokalitete s tipičnim tradicionalnim plesovima. Dvije interaktivne igre - kripteks i vješala - pomažu polaznicima ponoviti i poboljšati novi vokabular povezan s tradicionalnim plesovima.

Slovenija

Modul 1 "Martin Krpan, junak i krijumčar"

U uvodu u temu susrećemo nacionalni literarni junak Martina Krpana. Martin Krpan, književni junak je krijumčar soli. Priča govori o solanama u Piranu, odakle je krao sol, te starom tradicionalnom načinu proizvodnje soli.

Zadaci zagrijavanja uključuju spajanje, popunjavanje praznina i raspravu. Zadaci čitanja uključuju točne / netočne odgovore i ispravljanje pogrešaka. Zadatak gramatike je pisanje glagola u točnom obliku - aktivu ili pasivu. Zadatak popunjavanja praznina u rječniku. Videozapis pruža realističnu prezentaciju djela tako da je lakše zamisliti o čemu se radi. Video zadatak uključuje dva zadatka - točne / netočne odgovore i stavljanje rečenica u pravilan redoslijed. Video je također koristan i za zadatak promišljanja. Gramatički zadaci uključuju jedan zadatak s prijedlozima i jedan za tvorbu riječi. Zadatak vokabulara je popunjavanje praznina ispod fotografija. U rješavanju problemskog zadatka polaznici raspravljaju o budućnosti rada u tradicionalnim solanama. U projektnom radu polaznici pripremaju program za radionicu talasoterapije. U webquestu provjeravaju razmatraju ponudu kako postati zaposlenik solane na jedan dan. Dvije interaktivne igre - križaljka i vješala - pomažu učenicima ponoviti i poboljšati novi vokabular o proizvodnji soli i solanama.

Slovenija 

Modul 2 "Martin Krpan, heroj i vlasnik konja"

Martin Krpan, književni junak, posjeduje konja lipicanca, iako su ih uzgajali samo za kraljevsku obitelj. Priča govori o povijesti ove kraljevske pasmine i aktivnostima na ergeli Lipica.Tijekom rada na  modulu, polaznici će se upoznati s tradicionalnim uzgojem lipicanskih konja i uzgoju konja općenito.

Zadaci zagrijavanja uključuju spajanje, popunjavanje praznina i raspravu. Dva videa približit će polaznicima ideju o lipicanskim konjima i ergeli te će pružiti priliku za raspravu, što poboljšava vještinu govora. Video zadatak uključuje dvije vježbe - gledanje i opisivanje video sadržaja i dovršavanje rečenica prema video sadržaju. Zadatak gramatike je pisanje glagola u pravom obliku - aktivni ili pasivni. Zadaci čitanja uključuju točne / netočne odgovore. Zatim slijedi zadatak spajanja temeljenim na tekstu, zadatak spajanja na temelju fotografije (povlačenje riječi na pravo mjesto), dovršavanje rečenice na temelju teksta i drugi zadatak spajanja na temelju fotografije (povlačenje riječi na pravo mjesto). Zatim slijede vježbe popunjavanja praznina na temelju teksta, dovršavanje rečenica i video zadatak s dvije vježbe: točni/ netočni odgovori i opisivanje aktivnosti na ergeli. U zadatku umnog mapiranja polaznici traže konjičke sportove ili aktivnosti. U webquestu provjeravaju aktivnost "Postani šapatač konjima". Dvije interaktivne igre - kripteks i vješala - pomažu polaznicima ponoviti i poboljšati novi vokabular o uzgoju konja i konjičkim aktivnostima.

Slovenija 

Modul 3 "Kurenti od vrata do vrata"

Mary i John, britanski par, provode nekoliko dana u Ljubljani, kad s približavanjem karnevala čuju za kurente. Žele saznati više pa se odvezu u Ptuj gdje se odvija karneval. Tijekom rada na modulu, polaznici će upoznati običaje i tradicije Kurentija, tipične za vrijeme karnevala.

Zadaci zagrijavanja uključuju spajanje, dovršavanje rečenice i video zadatak s raspravom. Dva zadatka vokabulara uključuju odabir prave riječi i popunjavanje praznina. Zadatak gramatike je pisanje glagola u pravom obliku - aktivnog ili pasivnog. Zatim slijede gramatiče vježbe s prijedlozima, zadatak čitanja s ispravkom riječi, zadatak spajanja na temelju fotografije (povlačenje riječi na pravo mjesto), zadatak čitanja s dovršetkom rečenice. Dva videa pružit će uvid u običaje i navike te ponuditi priliku za raspravu, potičući razvoj govornih vještina. Video zapis sadrži dvije vježbe: točno / netočno zadatke i popunjavanje praznina, vježbu rasprave. U webquestu polaznici pripremaju prezentaciju o ptujskim karnevalskim aktivnostima. Dvije interaktivne igre - križaljka i vješala - pomažu polaznicima ponoviti i poboljšati novi vokabular o karnevalskim aktivnostima i tradicijama.
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