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Trzeci NEWSLETTER

W dzisiejszym wysoce zglobalizowanym świecie terytoria tracą tożsamość, niematerialne dziedzictwo kulturowe. Starsi ludzie posiadają wiedzę na temat historii swoich gmin, która zniknie, gdy nie będą już z nami.

„Innowacyjna turystyka - zbieranie dziedzictwa kulturowego poprzez spacery międzypokoleniowe” to 2,5-letni projekt, którego celem jest opracowanie innowacyjnego i dostępnego dla wszystkich produktu turystycznego poprzez gromadzenie dziedzictwa kulturowego poprzez spacery międzypokoleniowe i umożliwienie obywatelom dzielenia się swoimi filmami za pośrednictwem aplikacji, podczas gdy jednocześnie motywując mieszkańców, turystów, osoby starsze i młodzież do wyjścia z domu i przejścia trasy - dbając o zdrowie fizyczne i psychiczne.
Partnerzy tego projektu, pochodzący z 6 różnych krajów, współfinansowani w ramach programu Erasmus + (partnerstwa strategiczne na rzecz kształcenia zawodowego - współpraca na rzecz innowacji i wymiany dobrych praktyk) są zainteresowani promocją zdrowego stylu życia i promocją ich terytoriów i zachowanie ich dziedzictwa kulturowego.
CEL: Grupy docelowe obejmują specjalistów pracujących w turystyce, sporcie, ochronie zdrowia oraz z młodzieżą i osobami starszymi.
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WYNIKI: W ramach projektu opracowane zostaną dwa produkty intelektualne: aplikacja Co + Crew, w której miasta, turyści i obywatele mogą przesyłać informacje o swoim miejscu, artefaktach, naturze - gromadzić swoje dziedzictwo kulturowe i dzielić się z innymi; oraz wytyczne dotyczące pracy z grupami międzypokoleniowymi oraz opowiadania historii jako sposobu komunikowania ważnego przesłania, takiego jak ważne fakty z dziedzictwa kulturowego m miejsc.
Oczekiwane rezultaty: zachowanie wiedzy osób starszych w nowoczesnej technologii, poprawa zdrowia fizycznego, psychicznego i społecznego osób starszych, nowe produkty (aplikacja i przewodnik) do promocji turystycznej za pośrednictwem lokalnych ambasadorów i opowiadań.
KEY ASPECTS:
Program: Erasmus + KA2 Edukacja zawodowa
Rozpoczęcie rezlizacji projektu: 01/ 09/ 2018
Zakończenie: 28/ 02/ 2021
Budżet: 183.352,00 €

Partnerzy: DGI Vestjylland (Dania), Gmina Ceutí (Hiszpania), Hop Ubiquitous (Hiszpania), Colegiul Economic Buzau (Rumunia), Stowarzyszenie Szansa dla Aktywnych (Polska), Uniwersytet Gaziosmanpasa (Turcja) oraz Miasto Varazdin (Chorwacja).
TRZECIE SPOTKANIE PARTNERSKIE
Trzecie spotkanie projektu odbyło się w Varazdin w dniach 24 i 25 września. Temat spotkania brzmiał „Opowiadanie jako narzędzie komunikacji”. Celem tego spotkania było nauczenie się, jak skutecznie opowiadać historie i przekazywać przesłanie, opisywać i definiować pojęcie dobrej historii oraz otrzymywać narzędzia do opowiadania historii od dwóch silnych partnerów w tej dziedzinie, od miasta Varazdin i GOPU.

Pierwszą częścią pierwszego dnia spotkania było wypełnienie raportu okresowego przygotowanego przez Andreeę Opreę. Wszyscy partnerzy przyczynili się do raportu okresowego swoimi doświadczeniami, przykładami i dotychczasowymi zadaniami projektowymi.
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Podczas pierwszej części spotkania Goranka Grgic z miasta Varazdin przedstawiła projekt URBACT „Wejdź!” i jego najlepsze praktyki. Zaowocowało to otrzymaniem narzędzi do opowiadania historii, które możemy zastosować w projekcie WalkaStory.

Dalszy przebieg spotkania odbył się w Ratuszu Varazdin, gdzie zastępca burmistrza Pani. Sandra Malenica powitała wszystkich partnerów i życzyła im miłego pobytu w Varazdin.
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Drugą częścią pierwszego dnia spotkania było przedstawienie wyników zadań przez każdego partnera. Zadanie polegało na nakręceniu filmu z opowiedzianą historią i uzyskaniu informacji zwrotnych od młodzieży.

Partnerzy z Chorwacji nagrali cztery różne filmy z trzema gawędziarzami i otrzymali informacje zwrotne od dzieci w wieku od 6 do 10 lat i uczniów. Testowali różnego rodzaju gawędziarzy i byli zaskoczeni, że ci, których uważali za najbardziej popularnych, nie byli.

Partnerzy z Rumunii zarejestrowali również 4 różne filmy. Zaproponowano im napisy do swoich filmów, lepszą jakość wideo i dłuższe historie. Podobnie jak w przypadku Chorwacji poradzono im, aby używali starych zdjęć i umieszczali je w filmach.

Partner z Turcji nagrał jeden film i otrzymał opinię od trzech studentów. Doszli do wniosku, że rodzaj treści wideo zależy od wieku grupy docelowej. Użyli gawędziarza, który zna się przed kamerą, ale wciąż miał problemy.

Drugi dzień międzynarodowego spotkania projektowego rozpoczął się od trzech ostatnich prezentacji wyników zadań partnerów z Hiszpanii, Polski i Danii.

Partnerzy z Hiszpanii wykorzystali trzy filmy z Be Memories i utworzyli grupę fokusową z dziećmi w wieku szkolnym. Doszli do wniosku, że ważne dla dzieci jest to, że historie muszą być zgodne z działaniem.
Partnerzy z Polski zarejestrowali sześć filmów z tym samym narratorem w sześciu różnych miejscach. Informacje zwrotne sugerują większą świadomość tworzenia filmów z dobrym dźwiękiem. Pokazali dzieciom różnicę między profesjonalnymi filmami a filmami nagranymi na telefonie - dzieci wolały profesjonalne filmy.

Partner z Danii nagrał jeden film. Mieli problemy z dźwiękiem i narratorem, który nie czuł się komfortowo przed kamerą. Sugestią z Danii byłoby zdobycie napisów i bardzo jasnych wskazówek (zestaw narzędzi) dla narratorów.

Po zakończeniu zadań projektu możemy dojść do wniosku, że dobra historia musi mieć interesującego gawędziarza, który nie boi się aparatu, który zna historie, z którymi można się łączyć z młodymi ludźmi, i że historie były śledzone za pomocą starych zdjęć, z bardziej ruchome. Narrator musi mówić w ciekawy sposób, nie używając tak wielu elementów historii i starając się zbliżyć do młodzieży. Może lepiej będzie dodać napisy do filmu, ponieważ wszyscy młodzi ludzie nie rozumieją rozmowy niektórych seniorów. Młodzi ludzie są zainteresowani tematami, do których mogą się identyfikować, tematami, które są im znane, dzięki którym mogą dowiedzieć się zabawnych i budujących faktów na temat obszaru, z którego pochodzą.

Musi być inny sposób na naukę czegoś nowego, absolutnie inny niż nauka w szkole. Młodzi ludzie lubią nowoczesne gadżety, więc aplikacja mobilna i korzystanie z telefonu komórkowego do tego rodzaju aktywności są dobrym sposobem na ich przyciągnięcie i połączenie ich z seniorami, ponieważ uważają, że seniorzy są starzy i nudni.

Drugą częścią drugiego dnia spotkania była prezentacja na temat I.O.2. od partnerów z Turcji. Zaprezentowali trzy zestawy narzędzi dla łatwiejszego użycia do zadań i nagrywania w praktyce.
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Partnerzy z HOPU przedstawili wcześniejsze prace nad aplikacją I.O.1 - co-crew. Wszyscy partnerzy mogli wypróbować działanie aplikacji na swoich telefonach komórkowych i doszli do wniosku, że ważne jest filtrowanie filmów, aby nikt nie umieszczał nieodpowiednich treści w aplikacji.

Pod koniec oficjalnej części spotkania partner z Rumunii reprezentował kolejne międzynarodowe spotkanie projektowe, które odbędzie się w Rumunii w kwietniu 2020 r.

TPM zakończyła wycieczkę po mieście Varazdin, podczas której partnerzy mogli zobaczyć najważniejsze zabytki miasta i poznać historię miasta Varazdin.
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PREZENTACJA PARTNERÓW
DGI Vestjylland (Dania) – Koordynator projektu
DGI jest duńskim stowarzyszeniem sportowym, które pracuje nad poprawą warunków dla swoich ponad 63 000 klubów sportowych i ponad 1,5 miliona członków.

Od momentu założenia w 1992 r. DGI jest silnym zwolennikiem tworzenia społeczności zachęcającej członków do dołączania do lokalnych klubów sportowych i stowarzyszeń sportowych, w których jednostka może się dobrze rozwijać.

www.dgi.dk
Gmina Ceutí (Hiszpania)

Gmina Ceutí, położona w regionie Murcia (południowo-wschodnia Hiszpania), ma populację 11 400 mieszkańców, ale jest bardzo dobrze połączona z obszarami dużych miast.

Ceutí ma ciekawą ofertę muzeów i jest członkiem hiszpańskiej sieci zdrowych miast. Wnosi dobre praktyki dzięki wcześniejszym projektom UE w dziedzinie turystyki i zdrowia.
www.ceuti.es 
Hop Ubiquitous (Hiszpania)

HOP oznacza produkty zorientowane na człowieka: HOPU jest MŚP specjalizującym się w projektowaniu rozwiązań ukierunkowanych na zaangażowanie ludzi o wysokim poziomie użyteczności. W szczególności HOPU koncentruje się na Smart Cities, opracowując innowacyjny produkt o nazwie Smart Spot (http://smartcities.hopu.eu/smart-spot.html), który ma zastosowanie w turystyce poprzez Be Memories.
Colegiul Economic Buzau (Rumunia)
Colegiul Economic Buzau to duża szkoła zawodowa (ponad 1000 uczniów). Specjalizuje się w badaniach z zakresu administracji biznesowej i turystyki. Większość uczniów pochodzi z obszarów wiejskich i biednych rodzin. Poczyniono duże wysiłki, aby włączyć studentów do programów UE, aby zapewnić im przyszłość i uniknąć wykluczenia społecznego.
Uniwesytet Gaziosmanpasa  (Turcja)

GOU to organizacja badawcza założona w 1992 roku, z 28 615 studentami i 1130 pracownikami akademickimi. Uniwersytet bierze udział w tym projekcie poprzez Wydział Turystyki, Edukacji i Komunikacji. Ten wykładowca ma doświadczenie w pracy z grupami międzypokoleniowymi poprzez „Więźniów, którzy mogą edukować dzieci, opowiadając historie”, wybrany przez UE Projekt Gwiazd.
www.gop.edu.tr
Miasto Varazdin (Chorwacja)
Miasto Varazdin jest stolicą tzw. Hrabstwa i dawną stolicą Chorwacji. Ściśle współpracuje z Instytutem Zdrowia Publicznego w Varazdin, który organizuje wiele innowacyjnych projektów promujących zdrowie i bardzo cenne dziedzictwo kulturowe, znane jako Miasto Aniołów lub „Mały Wiedeń”.

www.varazdin.hr
Stowarzyszenie Szansa dla Aktywnych (Polska)

Stowarzyszenie Szansa dla Aktywnych to organizacja pozarządowa z 17 trenerami i 72 stażystami. To jest główne celem jest podniesienie standardu życia lokalnej społeczności poprzez wspieranie ochrony środowiska, integracji i edukacja integracyjna, zatrudnienie, kultura i działania sportowe. Ich projekt „Społeczeństwo XXI wieku” to dobra praktyka pracy z grupami międzypokoleniowymi
More project info on: 

https://www.facebook.com/walkastory/
https://www.walkastory.com
https://instagram.com/walkastory/ 
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