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1. Wprowadzenie

Witamy w Przewodniku EPICURIOUS dla wychowawcow mtodziezy, pracownikow i mentorow w
branzy kultury i branzy twoérczej (CCI). Niniejszy przewodnik ma na celu dostarczenie
praktycznych wskazowek i cennych informacji na temat skutecznego wigczania innowacyjnych
narzedzi i materiatbw edukacyjnych opracowanych w ramach projektu EPICURIOUS do
istniejgcych ustug. Wykorzystujgc te zasoby, mozna znacznie zwiekszy¢ cyfrowe, kreatywne i
zawodowe umiejetnosci mtodych ludzi, poprawiajgc w ten sposob ich szanse na zatrudnienie i
odpornos$¢ w dynamicznym krajobrazie branzy kulturalnej i kreatywnej.

Projekt EPICURIOUS ma na celu wypetnienie luki miedzy edukacjg a zatrudnialnoscig mtodziezy,
zwlaszcza tych, ktérzy nie ksztatcg sie, nie pracujg ani nie szkolg (NEET), a takze tych, ktérzy
chcg podnies¢ swoje umiejetnosci zawodowe. Nasze interaktywne materiaty edukacyjne, w tym
platforma EPICURIOUS Skills Wheel i cyfrowe odznaki, zostaty zaprojektowane specjalnie w celu
zaspokojenia potrzeb mtodych ludzi w sektorze CCl i sg dostepne w 7 réznych jezykach (EN, GR,
DU, FR, CZ, DE i PL).

Niniejszy przewodnik pomoze ci poruszac sie po swiecie EPICURIOUS w odniesieniu do branzy
kultury i branzy tworczej, zaczynajgc od korzystania z platformy EPICURIOUS Skills Wheel i
zdobywania odznak. Nastepnie znajdziesz wytyczne i wskazowki zwigzane z modutami dla
kazdego tematu stworzonego w ramach projektu: Muzyka, Pisanie, Rekodzieto, Sztuki wizualne,
Umiejetnosci i technologie cyfrowe oraz Film i media.
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2. Platforma Skills Wheels

Platforma EPICURIOUS zostata zaprojektowana z mys$lg o wprowadzeniu uzytkownikow w
fascynujgcy Swiat branzy kulturalnej i kreatywnej. Tworzy spersonalizowane srodowisko
motywacji do nauki z interaktywnymi modutami edukacyjnymi zwigzanymi z branzg kultury i
kreatywng, zwanymi Kotem Umiejetnosci EPICURIOUS. Koto identyfikuje Twoje potrzeby i
zainteresowania oraz przedstawia najbardziej odpowiednie dla Ciebie strategie. Platforma
EPICURIOUS koncentruje sie na réznych tematach, takich jak muzyka, pisanie, rekodzieto, sztuki
wizualne, umiejetnosci i technologie cyfrowe oraz film i media. Niniejszy przewodnik zostat
stworzony, aby poméc ci w korzystaniu z platformy EPICURIOUS i czerpaniu korzysci z modutow
edukacyjnych.

To jest strona gléwna platformy EPICURIOUS.

CONTACTUS: @ f @

atly?
.;,'\"@°% EPICURIOUS Skills Wheel

- ASSESSMENT MY WHEEL ALL WHEELS MY PROFILE LOG OUT CONTACT ENGLISH |

ENHANCING EMPLOYABILITY
OF YOUTH IN CULTURAL AND

CREATIVE INDUSTRIES

(i} Q
About EPICURIOUS Project About EPICURIOUS Platform

The EPICURIOUS project- "Enhancing Employability of Youth in Cultural and The EPICURIOUS platform aims to create a learning motivation environment
Creative Industries™ refers to investment in cultural and creative industries for with interactive educational modules associated with the Cultural and Creative
young people's resilience. The project enhances the entrepreneurs' digital, Industries called The EPICURIOUS Skills Wheel. The Wheel identifies your
creative, and professional skills through interactive learning and guiding needs and interests and presents the most appropriate strategies for you.
materials.

Po wejsciu na platforme mozna zobaczy¢ menu na ponizszym obrazku:

«C\Ulig
3‘@% EPICURIOUS Skills Wheel
- LOG IN CREATE ACCOUNT RESET YOUR PASSWORD CONTACT ENGLISH
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Gdy odwiedzasz platforme po raz pierwszy, musisz utworzy¢ konto, wpisujgc nazwe
uzytkownika i adres e-mail, abz zaeoznaé sie z treSciami edukacyjnymi.

HOME LOG IN _ RESET YOUR PASSWORD CONTACT ENGLISH

Create new account

Email address

The email address is not made public. It will only be used if you need to be contacted about your
account or for opted-in netifications
Username

Several special characters are sllowed, including space, pericd (), hyphen (-), apostrophe (),
underscore {_), and the @ sign

Po utworzeniu konta zostanie wystana powitalna wiadomo$¢ e-mail z potwierdzeniem rejestrac;ji
i dalszymi instrukcjami. Nastepnie mozesz zalogowac sie na platformie i cieszy¢ sie zawartoscig!

W przeciwnym razie, jesli juz utworzytes konto, musisz sie zalogowa¢, wpisujgc swoj adres e-
mail i hasto. Mozesz réwniez zresetowaé hasto, wpisujgc swoéj adres e-mail, a otrzymasz

wiadomosc¢ e-mail z dalszymi instrukcjami.
EE—
HOME - CREATE ACCOUNT RESET YOUR PASSWORD CONTACT ENGLISH
Login

Email address

Enter your email address.

Password
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Po zalogowaniu sie do platformy menu zmienia sie w nastepujgcy sposob:

(Xally?
qu‘@o% EPICURIOUS Skills Wheel

- ASSESSMENT MY WHEEL ALL WHEELS MY PROFILE LOG OUT CONTACT ENGLISH

Niech rozpocznie sie podréz do branzy kulturalnej i kreatywnej!
1. KROK:

Kliknij sekcje ,Ocena”. Odpowiedz na 18 pytan i dowiedz sie, do ktérej kategorii Przemystu
Kulturalnego i Kreatywnego nalezysz! Po wypetnieniu kwestionariusza zostaniesz przeniesiony
do sekgcji ,Moje koto”, aby zobaczy¢ wyniki swojego kota. W pytaniach liczby oznaczaja:

1= Wocale
2= Troche
3= Umiarkowanie
4= Bardzo
5= Bardzo

W oparciu o wynik Twoich odpowiedzi, Spersonalizowane Koto Umiejetnoéci pokaze Ci kategorie
Przemystu Kulturalnego i Kreatywnego, ktore pasujg do Twoich zainteresowan. Aby dopasowac
sie do jednej kategorii, musisz uzyskac¢ wynik 10 na 15. Mozliwe jest dopasowanie do wiecej niz
ednej kategorii w branzy kulturalnej [ kreatywne;.

‘\Curl'o .
Q,Q@% EPICURIOUS Skills Wheel

HOME _ MY WHEEL ALL WHEELS MY PROFILE LOG OUT CONTACT ENGLISH

Assessment

This is the EPICURIOUS assessment questionnaire. Answer the questions and find out to which categories of the Cultural and Creative Industries you be-
long! After completing the questionnaire, you will be transferred to the “My Wheel” section to see the results of your Wheel. To the questions below the
numbers mean:

* 1= Not at All

* 2=Alittle

* 3= Moderately
* 4=\ery

* 5= Extremely

1 2 3 4 5
| find critically analysing and interpreting artworks deeply
enriching.
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Mozesz przesta¢ kwestionariusz wiecej niz jeden raz i sprawdzi¢ swoje poprzednie odpowiedzi,
klikajac ~Wyswietl poprzednie zg’foszenia”.

HOME MY WHEEL ALL WHEELS MY PROFILE LOG OUT CONTACT ENGLISH

You have already submitted this webformfl View your previous submissions.

Assessment

This is the EPICURIOUS assessment questionnaire. Answer the guestions and find out to which categories of the Cultural and Creative Industries you
belong! After the completion of the questionnaire, you will be transferred to the “My Wheel” section to see the results of your Wheel.

1 2 3 4 5
| find critically analysing and interpreting artworks deeply
enriching.
Playing with language and words to create vivid imagery
in my writing is a skill | want to develop.
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2. KROK:

Po przestaniu kwestionariusza oceny mozesz sprawdzi¢ swoje wyniki w sekcji ,Moje koto”. "To
jest spersonalizowane koto umiejetnosci EPICURIOUS, oparte na odpowiedziach udzielonych w
kwestionariuszu oceny:

- Jasnoniebieskie kategorie idealnie odpowiadajg Twoim preferencjom.
- Ciemnoniebieskie kategorie w pewnym stopniu odpowiadajg Twoim preferencjom.

- Szare kategorie nie odpowiadajg Twoim preferencjom.

Zapoznaj sie z sze$cioma tematami w branzy kulturalnej i kreatywnej. Kliknij kazdy temat, aby

dowiedziec sie wiecej”.".

~ CUF
&7~ EPICURIOUS Skills Wheel

HOME ASSESSMENT - ALL WHEELS MY PROFILE LOG OUT CONTACT ENGLISH

My Wheel

This is Your personalized EPICURIOUS Skills Wheel based on the answers to the Assessment questionnaire. The light blue categories match your prefer-

ences. Here you can discover the six topics in Cultural and Creative Industries. Click on each topic to find out more information.

Film and Media
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W sekcji ,Wszystkie kota” mozna znalez¢ szes¢ tematéw zwigzanych z przemystem kultury i
kreatywnym, ktére opracowat EPICURIOUS. Kliknij na kazde koto, aby odkry¢ tresci edukacyijne.

RXally’
Q?‘@ofﬁ, EPICURIOUS Skills Wheel

‘ HOME ASSESSMENT MY WHEEL MY PROFLE LOG OUT CONTACT ENGLISH

All Wheels

Here you can find the six topics in Cultural and Creative Industries: Music, Writing, Digital Skills and Technologies, Film and Media, Visual Arts, and
Handcrafts. Click on each Wheel to start the educational journey of each topic. Read the relevant educational content, discover the exercises, find out case
studies, tips, and tricks, and validate your knowledge gained by answering the guestionnaire at the end of each topic. Gain & Badge for each topic you ac-

complish by answering the guestionnaire successully!

&

0'0.

"%
¥

Digital Skills
and

Technologie
s '

&%
-«
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3 KROK:

Kazdy temat sktada sie z wprowadzenia, kilku sekcji z treSciami edukacyjnymi, ¢wiczen do
odkrycia, studiow przypadku, porad i wskazowek oraz kwestionariusza oceny na koncu. Kliknij
kazdy element kotfa, aby przeczyta¢ odpowiednig tres¢. Tres¢ jest prezentowana w zaktadkach,
jak na ponizszym obrazku. Kliknij kazdg karte i przeczytaj odpowiednig tresc¢.

HOME ASSESSMENT MY WHEEL AllL WHEHLS MY PROHALE LOG OUT CONTACT ENGLISH

h
_ st een

Welcome to the exciting experience that is Music. The information presented within these pages is your key to unlocking your full potential &s a

Music

%
3

musician, at whatever level you are at, from beginning musician to experienced composer

Creating music takes both passion and dedication. While having talent is a component of creating music, it is equally important to have a solid
foundation in theory and musicality: the gquality and characteristics of being musical. More specifically, it is the knowledge related to harmony, rhythm,
pitch, interpretation of music, and the ability to be dynamic. Most important though is the appreciation of music.

Through this manual, you will learn the thecry and musicality. We will also look into the traditions and culture surrounding music. It is hoped that you

will develop a greater appreciation for music and its fundamentals.
In addition to learning theory and musicality, we will also explore how to make your music profitable. We will explore promotion and advertising.

Whether you are an experienced musician with many years of experience performing, or a beginning musician just starting, this manual should serve

as a usaful tool for your musical journey.

10
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W kategorii ,Porady i wskazéwki” mozna znalez¢ dokument PDF z praktycznymi spostrzezeniami

i przyktadami z zycia wzietymi dotyczgcymi kazdego tematu.

Music
Introduction
Assessme
w - q
Tips & Tricks
Click on the link below to download the document and discover more about Case studies, Tips, and Tricks for this Topic!
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4 KROK:

W sekgcji ,Ocena” znajdziesz kwestionariusz sprawdzajgcy zdobytg wiedze w oparciu o tresci
edukacyjne kazdego tematu. Odpowiedz na pytania kwestionariusza, uzyskaj wynik 8 na 10 i
zdobadz odznake za kazdy temat, ktory udato ci sie ukohczyé. Wiecej informacji na temat odznak
zostanie przedstawionych w dalszej czesci przewodnika.

Mamy nadzieje, ze podrdz po branzy kulturalnej i kreatywnej okaze sie interesujgca i edukacyjna!

Wiecej informaciji:

W sekcji ,M06j profil” mozna zobaczy¢ swoje dane osobowe, zmieni¢ hasto i jezyk, a takze
anulowa¢ konto. Opcja ,Anuluj konto” znajduje sie w dolnej czesci sekcji ,Moj profil”.

- @ Cancel account

Mozesz rowniez skontaktowac sie z zespotem projektu EPICURIOUS w sekgiji ,Kontakt”, wpisujgc
swoje imig i nazwisko, adres e-mail, temat i wiadomos¢, a my skontaktujemy sie z Tobg, gdy tylko
jedna z oséb kontaktowych bedzie dostepna.

HOME ASSESSMENT MY WHEEL All WHEELS MY PROALE LOG OUT - ENGLISH

Contact

Your Name

Your Email

Subject

I Message
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3. Odznaki

EPICURIOUS Skills Wheel zapewnia srodowisko e-learningowe dla uzytkownikow, ktérzy moga
mie¢ spersonalizowany program szkoleniowy. Zdobyta wiedza jest weryfikowana za pomoca
odznak Open Badge. Oprocz walidacji wiedzy, odznaki majg réwniez znaczenie motywacyjne.

Narzedzie udostepnia 6 odznak Open Badge, po jednej odznace na temat. Sg to odznaki:

1. Odznaka muzyczna:

i

2. Odznaka za pisanie:

i

3. Odznaka za rekodzieto:

Jek

13

Funded by the European Union. Views and opinions expressed are however those of the author(s)
only and do not necessatrily reflect those of the European Union or the European Education and
Culture Executive Agency (EACEA). Neither the European Union nor EACEA can be held
responsible for them.



jCUrio , - : : :
X (ﬁ, Enhancing Employability of Youth in Cultural and Creative Industries Co-funded by
Erasmus+ Cooperation partnerships in youth, the European Union
Project Ref: 2022-1-CY02-KA220-YOU-000086328

4. Odznaka Sztuk Wizualnych:

14
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Kazda odznaka jest wynikiem zapoznania sie z tresciami edukacyjnymi w kazdym temacie i
pomysinego wypetnienia odpowiedniego kwestionariusza ewaluacyjnego.

5%

<as’

Great work! You read all the educational content! Now it's time to validate your knowledge based on what you learned. Answer the following questions and
reach the score of 8 out of 10 to earn a badge! In your Profile, you can see what Badges you have earned so far.

Music

Assessment

Musicality refers solely to the ability to play a ical i i =

True False @

Aby zdoby¢ odznake, nalezy uzyska¢ 8 na 10 punktow w kwestionariuszu oceny. Jesli nie,
mozesz sprobowac ponownie!
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Po pomysinym wypetnieniu kwestionariusza zostanie wystana wiadomosé e-mail. Mozesz
zobaczy¢ swoj identyfikator lub pobra¢ go za posrednictwem tego e-maila. Sprawdz obrazek

ponizej:
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You earned the Music badge!

|zsued by:
EPICURIOUS Consortium

Issued on: 2024-07-23

The Erasmus + EFICURIOUS project- "Enhancing
Employability of Youth in Cultural and Creative
Industries’

investment in cultursl and

creative industries for young people’s resilience.
The project enhances the entrepreneurs’ digital,
oreative, and professicnal skills through interactive
learning and guiding materials. The EFICURICUS
Consortium consists of HeartHands Solutions
{Cyprus), International Labour Asscciation {The

Metherlands), Coopérative dlnitiative Jeunes

Czech Republic), Learnin

Berater (Austris).
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W sekcji ,M6j profil” mozna réwniez znalez¢ zdobyte odznaki. Kliknij ,Udostepnij URL”, aby
zobaczy¢ szczegdéty odznaki i ,Kopiuj URL”, aby skopiowac link do udostepnienia odznaki
bezposrednio z platformy na LinkedIn lub innych mediach spotecznosciowych lub skopiowaé link
do swojego CV! Mozesz réwniez udostepni¢ link na platformie hostingowej i demonstracyjnej
odznak, takiej jak OER Badgr https://eu.badgr.com/auth/login za posrednictwem interfejséw API.

O
q?\@o% EPICURIOUS Skills Wheel

HOME ASSESSMENT MY WHEEL ALl WHEH S J MY PROHLE | LOG OUT CONTACT ENGLISH
Kouk
My Badges
- N\

PR

Music

Share URL -

Postaraj sie zdobyé wszystkie 6 odznak, aby uzyskaé¢ jak najlepsze doswiadczenie
edukacyjne!

Funded by the European Union. Views and opinions expressed are however those of the author(s)
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4. Wytyczne dotyczace modutow

4.1 Muzyka
Modut ten sktada sie z trzech czesci: teorii i oceny, studidw przypadku i warsztatow. Oto kroki,
ktére mozna wykonag¢, aby zbadac¢ wszystkie mozliwosci, jakie majg do zaoferowania narzedzia
EPICURIOUS.

KROK 1:

Pierwszym krokiem do pomysinej integracji modutu muzycznego jest ocena istniejgcej wiedzy i
umiejetnosci muzycznych uczestnikow. Utatwi to modyfikacje modutu w celu dostosowania go do
ich wiasnych wymagan i preferencji. Ustal okreslone cele nauczania, ktére odpowiadajg celom
modutu, ktore obejmujg rozwijanie oryginalnosci kompozycji, odkrywanie réznych stylow
muzycznych i lepsze zrozumienie teorii muzyki.

KROK 2:

Nastepnie mozesz wykorzysta¢ studia przypadkdéw, ustawiajgc je w kontekscie i tgczac je z
abstrakcyjnymi ideami. Upewnij sie, ze wyjadniasz uczniom, dlaczego te konkretne przyktady sg
istotne podczas prezentacji studiéw przypadku. Zwro¢ uwage na wiele perspektyw, ktore Miles
Davis, Maria Rodriguez i Sarah Collins przedstawiajg w réznych gatunkach muzycznych, takich
jak jazz, muzyka klasyczna i rock. Pomocne bedzie réwniez tworzenie powigzan miedzy
doswiadczeniami ze studidw przypadku a konkretnymi koncepcjami teoretycznymi i
wskazéwkami wymienionymi w sekcji ,Wskazéwki i porady” podczas analizowania przypadkoéw.
Na przyktad, opisz strategie rozwijania stylu muzycznego, jak budowaé publicznos¢ i jak kto$
moze zarabia¢ na swojej muzyce.

3. krok:

Ostatnim krokiem sg warsztaty. Mamy dwa warsztaty: pierwszy o harmonii w dziataniu, ktory jest
warsztatem teorii muzyki i wykonawstwa, a drugi o odblokowywaniu melodii, ktory jest warsztatem
teorii muzyki i pisania piosenek. skale, progresje akordow i harmonizacja, a nastepnie praktyczne
¢wiczenia w notowaniu i harmonizowaniu muzyki.

Przejscie do pisania piosenek, z naciskiem na tworzenie tekstéw, melodii i struktury utwordw.
Utatwienie sesji wspotpracy, podczas ktdrych uczestnicy komponuijg i udoskonalajg swojg prace,
wymieniajgc sie opiniami z rowiesnikami. Przygotowanie do wystepu, w tym prezentacja na
scenie i radzenie sobie z lekiem, prowadzace do koncowej prezentacji, podczas ktérej uczestnicy
wykonujg swoje kompozycje i otrzymujg konstruktywne informacje zwrotne. W ramach dziatan
nastepczych i ewaluacji zorganizuj dyskusje, aby oceni¢ efekty uczenia sie i zebra¢ opinie
uczestnikow na temat sesji. Zache¢ ich do poprawienia swojej pracy w oparciu o zdobyte
spostrzezenia i do dalszego ¢wiczenia swoich umiejetnosci. Zapewnij dodatkowe zasoby do
dalszej nauki i oferuj ciggte wsparcie poprzez kolejne sesje lub mentoring. Ta kompleksowa
strategia zapewnia, ze uczestnicy nie tylko rozwijajg swoje talenty kreatywnego pisania, ale takze
zdobywajg doswiadczenie we wspotpracy i interaktywnych srodowiskach uczenia sie.
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4.2 Pisanie

Integracja warsztatow:

Aby skutecznie zintegrowa¢ modut, nalezy rozpoczgé od wstepnej oceny i fazy planowania,
oceniajgc biezgce umiejetnosci i potrzeby edukacyjne uczestnikéw. Pomoze to dostosowaé
modut do ich konkretnych wymagan. Zdefiniuj jasne cele edukacyjne, kiére sg zgodne z celami
modutu, jakim jest rozwijanie umiejetnosci kreatywnego pisania.

Nastepnie przejdz do fazy przygotowawczej, gromadzac i przygotowujac wszystkie niezbedne
materialy, takie jak konspekty warsztatéw, arkusze rozwoju postaci, przewodniki pisania dialogéw
i probki analizy scenariuszy. Upewnij sig, ze prowadzacy sg dobrze zaznajomieni z tre$cig modutu
i czujg sie komfortowo z interaktywnymi metodami nauczania.

Podczas realizacji warsztatow rozpocznij kazdg sesje od jasnego wprowadzenia celow sesji i
¢wiczenia przetamujgcego lody, aby zaangazowac uczestnikow. Poprowadz ich przez proces
tworzenia postaci, koncentrujgc sie na tle, cechach osobowosci i motywacjach. Przeprowadz
¢wiczenia, w ktdrych uczestnicy piszg i dopracowujg dialogi, ktadgc nacisk na autentyczny gtos i
konflikt. Utatwiaj sesje wzajemnej oceny, podczas ktoérych uczestnicy mogg wymieniaé sie i
konstruktywnie krytykowa¢ swojg prace. Poprowadz ich przez ¢wiczenia z pisania scenariuszy,
zachecajgc do wspdlnego pisania i integracji wizualnych elementéw opowiesci.

W ramach dziatah nastepczych i informacji zwrotnych zorganizuj dyskusje grupowe, aby
zastanowi¢ sie nad efektami uczenia sie i zebra¢ informacje zwrotne na temat warsztatow.
Zachecaj uczestnikéw do poprawiania swojej pracy w oparciu o otrzymane informacje zwrotne i
kontynuowania c¢wiczenia swoich umiejetnosci. Zapewnienie zasobdw do dalszej nauki i
oferowanie statego wsparcia poprzez kolejne sesje lub mentoring. Takie kompleksowe podejscie
zapewnia, ze uczestnicy nie tylko rozwijajg swoje umiejetnosci kreatywnego pisania, ale takze
zdobywajg cenne do$wiadczenie we wspétpracy i interaktywnym srodowisku uczenia sie.

Praktyczne wskazoéwki dotyczace pracy ze studiami przypadkow:
Oto kilka wskazowek, jak skutecznie pracowac z tymi materiatami:

o Kontekstualizowanie studiéw przypadku: Prezentujgc studia przypadkow, upewnij sie,
ze wyjasniasz uczniom, dlaczego te konkretne przyktady sg istotne. Na przyktad podkresl,
w jaki sposob J.K. Rowling, David Ogilvy i Andy Weir oferujg unikalny wglad w rézne
aspekty pisania i publikowania - od beletrystyki i reklamy po cyfrowy self-publishing.

o Powiazanie z koncepcjami teoretycznymi: Analizujgc studia przypadkéw, potgcz ich
doswiadczenia z konkretnymi koncepcjami teoretycznymi i wskazéwkami wymienionymi
w sekcji ,Wskazowki i triki”. Na przyktad wyjasnij, w jaki sposéb nacisk Ogilvy'ego na
badania i dane mozna zastosowa¢ do budowania publicznosci lub w jaki sposob interakcja
Weira ze spofecznoscig internetowg wspiera jego autorski styl i strategie marketingowe.

e Ocena i refleksja: Zachecaj uczestnikow do aktywnego angazowania sie w studia
przypadkow, korzystajgc z pytan na koncu kazdego z nich. Pytania te majg na celu
stymulowanie krytycznego myslenia i gtebszego zrozumienia. Mozesz zasugerowac, aby
czytelnicy omowili swoje odpowiedzi w matych grupach lub umiescili je w osobistym
dzienniku, pozwalajgc im zastanowic sie, w jaki sposéb mogg zastosowaé spostrzezenia
do wtasnych projektow.
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o Praktyczne zastosowanie: Zmotywuj uczniow do wykorzystania technik i strategii ze
studidw przypadku i eksperymentowania z nimi we wiasnej pracy. Na przyktad mogag
sprobowac wdrozy¢ metody perswazyjnego pisania Ogilvy'ego w tekscie reklamowym lub
zastosowac strategie seryjnego publikowania Weira do swoich postéw na blogu.

e Ltaczenie z rozwojem osobistym: Podkresl, w jaki sposéb historie sukcesu i
pokonywania przeszkéd mogg stuzyc¢ jako inspiracja dla rozwoju osobistego czytelnikow.
Podkresl, ze wytrwatos¢, eksperymentowanie i zaangazowanie odbiorcow, jak pokazano
w tych studiach przypadkow, sg kluczowymi elementami udanej kariery pisarskie;.

4.3 Rzemiosto

Aby skutecznie zintegrowa¢ modut, pierwszg kluczowg kwestig, ktérg nalezy wyjasnié, jest
znaczenie rzemiosta dla ludzi, wartosci kulturowych i tradycyjnych oraz srodowiska naturalnego.
Wyjasnij uczniom, ze rekodzieto odnosi sie do tych produktow, ktore sg ksztattowane i
wytwarzane recznie i funkcjonujg jako symbole kultury. Wyjasnij, w jaki sposob recznie wykonane
produkty przekazujg przestanie zamierzone przez ich twdércow oraz znaczenie korzystania z
przyjaznych dla srodowiska i zrownowazonych materiatdw we wspotczesnym spoteczenstwie.
Uswiadomienie uczniom, ze rekodzieto jest wazne w dzisiejszym spoteczenhstwie, a nastepnie
odniesienie ich do metod stosowanych w fabrykach do wytwarzania podobnych produktéw.

taczenie teorii z zajeciami praktycznymi:

Powinienes upewni¢ sie, ze w planach lekcji znajduje sie potgczenie teorii i zaje¢ praktycznych.
Rozpocznij pokaz od krétkiego teoretycznego wprowadzenia do réznych rodzajow rekodzieta
nauczanych w module, w tym miedzy innymi ceramiki, wetny i rzezbienia w drewnie oraz
projektowania mody. Powinien to by¢ odpowiedni moment na wyjasnienie, w jaki sposob rézne
techniki i materiaty sg wykorzystywane w kazdym z wykonanych przedmiotow. Wykorzystaj
praktyczne dziatania, ktére demonstrujg te techniki, aby rozwingc¢ te teorie, na przykfad tworzac
maty przedmiot ceramiczny lub wetniany ornament.

Korzystanie z przyktadéw:

Uzyj przyktadow udanych toreb wykonanych na krosnie w przypadku o nazwie ,Argalios”, stodkich
przetworéw w przypadku o nazwie ,Mastos” i recznie robionej bizuterii w przypadku o nazwie
.Margie Handcraft’, aby wyjasni¢, w jaki sposdb umiejetnosci rekodzielnicze mogg by¢
wykorzystywane w prawdziwym biznesie. Historie te pomogg réwniez uczniom dowiedzie¢ sig, w
jaki sposob hobby mozna przeksztatcic w dochodowe przedsiewziecie. Popros uczestnikéw, aby
okreslili trudnosci i osiggniecia tych rzemiesinikow oraz czego mogg sie nauczy¢ z tych
przyktadow zwigzanych z przedsiebiorczoscia, kreatywnoscig i wytrwatos$cia.

Wspieranie umiejetnosci przedsiebiorczych:

Promowanie przedsiebiorczosci i umiejetnosci biznesowych Poprowadz ucznidow w kierunku
umiejetnosci biznesowych zwigzanych z rekodzietem. Wyjasnij, w jaki sposdb mogg zatozyé
witasng matg firme, wykorzystujac swoje talenty i koncentrujgc sie na innowacyjnosci, wartosci i
ochronie srodowiska. Korzystaj ze wskazéwek i kategorii trikow, aby oferowaé informacje na
temat uruchamiania i prowadzenia firm rzemiesiniczych, a takze usprawniania operacji i
interpretowania trendéw. Nacisk na skuteczne wigczenie tradycyjnych narzedzi wiedzy do
wspotczesnych podejs¢ do zarzgdzania biznesem, w tym tych zidentyfikowanych w powyzszych
przypadkach.
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Podkresl wykorzystanie rzemiosta:

Brak uznania dla kultury i zrownowazonego rozwoju sprzyja degradacji spotecznej, kulturowej i
srodowiskowej. Podkreslenie wykorzystania rzemiosta w ochronie kultury i srodowiska. Zaleca
sie wiecej dyskusji na temat tego, w jaki sposéb rekodzieto przyczynia sie do zachowania lokalnej
kultury i gospodarki, a jednoczesnie jest przyjazne dla srodowiska. Zapewnij zadania, ktore
wymagajg od uczniéw poznania lokalnych ozdéb w spotecznosci lub zagtebienia sie w materiaty
przyjazne dla srodowiska w ich pracy. Zache¢ ich do zastanowienia sie, w jaki sposéb moga
zastosowac te wartosci w produkcji swoich dziet sztuki.

Kilka dodatkowych wskazéwek:

1. Przeczytaj doktadnie tres¢ modutu przed sesjg szkoleniowg i zidentyfikuj kluczowe
obszary, w ktérych moze by¢ wymagane wiecej wysitku lub czasu podczas szkolenia.
2. Madrze przydzielaj czas na rézne sekcje modutu, koncentrujgc sie bardziej na

obszarach, ktére sg ztozone lub wymagajg gtebszego zrozumienia. Monitoruj czas
podczas dyskusiji i cwiczen, aby upewni¢ sie, ze wszystkie tematy zostaty oméwione
w przydzielonych ramach czasowych.

3. Zachecaj uczestnikdw do pozostania skupionymi i zaangazowanymi podczas dyskusji,
prowadz uczestnikébw do pozostania przy temacie i promuj integracyjne srodowisko,
w ktorym kazdy czuje sie komfortowo, dzielgc sie swoimi przemys$leniami i pomystami.

4, Przewiduj potencjalne punkty dyskusiji i przygotuj podpowiedzi lub pytania, aby utatwic
konstruktywng dyskusje. Przygotuj sie na przekierowanie dyskusji z powrotem do
gtéwnego tematu, jesli zejdzie ona z toru.

5. Oferuj uczestnikom wskazowki i wsparcie podczas ¢wiczen lub aktywnos$ci. Badz
przygotowany na podawanie przyktadow lub wyjasnien w celu wyjasnienia pojec lub
instrukcji, zwlaszcza w formularzach oceny.

6. Zapoznaj sie z formularzami oceny, przewiduj pytania lub obszary, w ktérych
uczestnicy mogg potrzebowaé wskazéwek, i pomagaj kazdemu, kto tego potrzebuje,
w pomysinym wypetnieniu wszystkich pytan.

7. Pozostan elastyczny i dostosuj sie do nieoczekiwanych zmian lub wyzwan podczas
sesji szkoleniowej i dostosuj tempo lub dostarczanie tresci w oparciu o potrzeby i
dynamike grupy.

Funded by the European Union. Views and opinions expressed are however those of the author(s) 21

only and do not necessatrily reflect those of the European Union or the European Education and
Culture Executive Agency (EACEA). Neither the European Union nor EACEA can be held
responsible for them.



yCUrig . - . : :
X % Enhancing Employability of Youth in Cultural and Creative Industries Co-funded by
@ Erasmus+ Cooperation partnerships in youth, the European Union
Project Ref: 2022-1-CY02-KA220-YOU-000086328

4.4 Sztuka wizualna

Aby skutecznie zintegrowa¢ modut sztuk wizualnych, nalezy rozpoczg¢ od oceny aktualnej
wiedzy i umiejetnosci uczestnikow zaréwno w zakresie tradycyjnych, jak i cyfrowych form sztuki.
Pozwoli to dostosowa¢ modut do ich konkretnych potrzeb i celéw edukacyjnych. Modut sktada sie
z trzech kluczowych elementéow: podstaw teoretycznych, studidow przypadku i praktycznych
warsztatow, ktére majg na celu zapewnienie kompleksowego zrozumienia sztuk wizualnych i ich
zastosowania w kontekscie przedsigbiorczosci.

Teoria i ocena:

Rozpocznij od zapoznania uczestnikow 2z podstawowymi technikami tworzenia sztuki,
koncentrujac sie zarowno na tradycyjnych mediach (takich jak malarstwo i rysunek), jak i mediach
cyfrowych (w tym cyfrowej ilustracji i animacji). Ustanowienie jasnych celéw edukacyjnych, ktére
zachecajg do odkrywania nowych technik artystycznych i ich potencjatu przedsiebiorczego.
Teoretyczne podstawy sg uzupetnione quizami, ktére sprawdzajg zrozumienie kluczowych pojec,
zapewniajgc uczestnikom mozliwos¢ praktycznego zastosowania zdobytej wiedzy.

Upewnij sie, ze uczestnicy nie tylko uczg sie technicznych aspektéw tworzenia sztuki, ale takze
rozwijajg umiejetnosc¢ krytyki i analizy dziet sztuki wizualnej. Obejmuje to zrozumienie elementow
artystycznych, takich jak kompozycja, kolor i symbolika, a takze sposdéb, w jaki elementy te mozna
wykorzysta¢ do osiggniecia sukcesu w branzy kreatywnej. Zachecanie do regularnej refleks;i i
samooceny, aby poméc uczestnikom sledzi¢ ich postepy i identyfikowaé obszary wymagajgce
poprawy.

Studia przypadkow:

Wykorzystaj studia przypadkéw, aby przedstawi¢ rzeczywiste przyktady sukcesu w branzy sztuk
wizualnych. Na przyktad pokaz, jak Aether Studios dostosowato tradycyjne formy sztuki do rynku
cyfrowego, z powodzeniem tgczgc stare i nowe techniki. Podobnie, zbadaj podejscie ArtisanHub
do tworzenia internetowego rynku dla niezaleznych artystow i jak Canvas & Chrome
zrownowazyto zachowanie dziedzictwa artystycznego z wprowadzaniem innowacji cyfrowych.

Wiacz te studia przypadkow do swoich lekcji, aby zademonstrowac praktyczne zastosowanie
koncepciji teoretycznych. Zache¢ uczestnikow do przeanalizowania wyzwan i sukcesow, przed
ktérymi stanety te podmioty oraz tego, w jaki sposéb mogg zastosowac podobne strategie we
wiasnych praktykach artystycznych. Podkre$| kluczowe umiejetnosci przedsiebiorcze, takie jak
zaangazowanie w rynek, budowanie marki osobistej i dostosowywanie sie do postepu
technologicznego.

Warsztaty:

Warsztaty majg na celu zapewnienie praktycznego doswiadczenia i wspieranie kreatywnosci w
Srodowisku wspotpracy. Ten modut obejmuje dwa kluczowe warsztaty:

- Creative Alchemy: Hands-On with Art Creation and Technique: Warsztaty te koncentruja
sie zarébwno na tradycyjnych, jak i cyfrowych mediach, umozliwiajgc uczestnikom
eksperymentowanie z malarstwem akwarelowym i cyfrowymi technikami ilustracji.
Poprzez ustrukturyzowane dziatania uczestnicy bedg bada¢ mieszanie mediow,
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wspotpracowa¢ nad wspolnymi dzietami sztuki i zastanawia¢ sie nad swoimi
doswiadczeniami edukacyjnymi.

- Wnikliwe perspektywy: Sztuka krytyki i analizy: Warsztaty te rozwijajg umiejetnosci
krytycznego myslenia i przekazywania informacji zwrotnych, prowadzgc uczestnikéw
przez proces analizy i krytyki sztuki. Uczestnicy bedg angazowac sie w dyskusje grupowe
i stosowaé zasady krytyki, zwiekszajgc swojg zdolno$¢ do udzielania konstruktywnych
informacji zwrotnych i wyrazania swoich artystycznych spostrzezen

Praktyczne zastosowanie i dziatania nastgepcze:

Zachecanie uczestnikéw do stosowania technik i strategii poznanych podczas warsztatéw w ich
osobistych projektach. Zapewnienie mozliwosci wzajemnej informacji zwrotnej i wspotpracy w
celu wspierania spotecznosci uczgcych sie, ktdérzy moga wzajemnie wspiera¢ swoj kreatywny i
przedsiebiorczy rozwoj. Ponadto nalezy oferowac cigglte wsparcie poprzez sesje uzupetniajgce i
udostepnia¢ zasoby, takie jak zalecane lektury i samouczki online, aby zacheca¢ do ciggtego
uczenia sie.

Takie podejscie zapewnia uczestnikom kompleksowe zrozumienie zarowno artystycznych, jak i
przedsiebiorczych aspektow sztuk wizualnych, przygotowujgc ich do udanej kariery w branzy
kulturalnej i kreatywne;j.

4.5 Umiejetnosci i technologie cyfrowe

Modut umiejetnosci cyfrowych i technologii ma na celu zwigkszenie umiejetnosci cyfrowych
miodziezy, koncentrujgc sie na oprogramowaniu zwiekszajgcym produktywnosgé,
bezpieczenstwie online, zarzgdzaniu mediami spoteczno$ciowymi, marketingu cyfrowym i
integracji sztucznej inteligencji w kreatywnych projektach. Ponizej przedstawiono konkretne
kroki integracji tego modutu z programem szkoleniowym oraz praktyczne wskazoéwki dotyczace
jego pomysinego wdrozenia.

Kroki integraciji:
1. Wstepna konfiguracja i przygotowanie:

Zidentyfikuj grupe docelowg uczestnikéw i ocen ich obecny poziom umiejetnosci
cyfrowych. Upewnij sig, ze dostepne sg wszystkie niezbedne zasoby, w tym komputery,
dostep do Internetu, oprogramowanie (np. Microsoft Office, platformy mediow
spotecznosciowych) i narzedzia Al. Skonfiguruj zaréwno internetowe, jak i osobiste
Srodowiska szkoleniowe, aby zapewni¢ dostepnos¢ i inkluzywnosc.

2. Wprowadzenie do modutu:

Rozpocznij od sesji wprowadzajgcej, ktdra nakresli cele i znaczenie umiejetnosci
cyfrowych. Wykorzystaj angazujgce dziatania, takie jak lodotamacze i gry
wprowadzajgce, aby stworzy¢ przyjazng atmosfere.
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3. Realizacja warsztatéow:

Przeprowadz interaktywne warsztaty obejmujgce kluczowe tematy. Na przykifad uzyj
praktycznych ¢éwiczen do edycji narzedzi, takich jak Microsoft Word, Excel i PowerPoint;
symuluj scenariusze phishingu dla bezpieczenstwa online; twérz fatszywe profile w
mediach spotecznosciowych; projektuj podstawowe kampanie SEO i PPC; i odkrywaj
narzedzia Al do kreatywnych projektow. Zachecaj do praktycznych dziatan i informaciji
zwrotnych w czasie rzeczywistym, aby wzmocnic¢ proces uczenia sie.

4. Ciagla ocena i informacje zwrotne:

Wdrozenie metod ciggtej oceny, w tym quizéw, dyskusji grupowych i ocen praktycznych.
Przekazuj konstruktywne informacije zwrotne i odpowiadaj na wszelkie wyzwania, z
jakimi moga spotkac sie uczestnicy. Dostosuj materiaty szkoleniowe i metody w oparciu
o informacje zwrotne, aby zapewni¢ skutecznosc¢.

5. Ocena koncowa i certyfikacja:

Zakoncz modut kompleksowg oceng, ktora ocenia zrozumienie i zastosowanie
umiejetnosci cyfrowych przez uczestnikdw. Zapewnij certyfikaty ukonczenia, aby
potwierdzi¢ ich osiggniecia i zacheci¢ do dalszej nauki.

Praktyczne wskazéwki:

- Zaangazuj uczestnikéw: Korzystaj z interaktywnych i praktycznych ¢éwiczen, aby
utrzymac¢ zaangazowanie uczestnikow. Uwzgledniaj rzeczywiste przyktady i studia
przypadkow, aby zademonstrowac zastosowanie umiejetnosci cyfrowych.

- Elastycznosé: Badz elastyczny w swoich metodach nauczania, aby zaspokoi¢ potrzeby
zarowno internetowych, jak i osobistych Srodowisk edukacyjnych. Upewnij sie, ze
wszystkie materiaty sg dostepne w formatach cyfrowych.

- Wykorzystanie zasoboéw: Wykorzystaj istniejgce narzedzia i platformy cyfrowe, aby
zapewni¢ praktyczne doswiadczenie edukacyjne. Zachecaj uczestnikow do odkrywania i
eksperymentowania z roznymi narzedziami.

- Ciagte wsparcie: Oferowanie statego wsparcia i zasobéw dla uczestnikbw w celu
dalszego rozwijania ich umiejetnosci po zakonczeniu warsztatow.
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4.6 Film i Media

Integracja warsztatow:

Aby jak najlepiej zintegrowa¢ warsztaty filmowe i medialne, korzystniej jest skupi¢ sie na
niektérych elementach procesu warsztatowego, a nie na samej tresci. Jesli warsztaty stwarzajg
warunki do produktywnos$ci i zaangazowania, temat bedzie juz interesujgcy dla uczestnikow,
ktorzy zdecydujg sie wzig¢ w nich udziat. Ponizej opisano niektore z aspektow, na ktorych warto
sie skupic i jak je ulepszy¢.

Zaangazowanie i interaktywnos$¢ sg kluczowe dla kazdego udanego warsztatu odbywajgcego
sie w grupie. Aby stworzy¢ ku temu warunki, zawsze rozpoczynaj od przetamania lodéw, aby
stworzy¢ swobodne srodowisko i pomoc uczestnikom poznac sie nawzajem. Ponadto nalezy
stosowacé rézne metody nauczania, w tym dyskusje, prace w grupach i ¢wiczenia praktyczne, aby
utrzymac zaangazowanie uczestnikow i zaspokoic rozne style uczenia sie.

Wazne jest réwniez utrzymanie jasnej struktury i przebiegu warsztatow. Przydatne jest
nakreslenie warsztatu na poczatku, aby zapewni¢ jasng mape drogowg danej sesji. Utatwia to
zrozumienie, w jaki sposob kazdy segment pasuje do ogodlnych celéw edukacyjnych. Po
zdefiniowaniu tego zarysu, trzymaj sie przydzielonego czasu na kazde dziatanie, aby osiggna¢
wszystko, co zaplanowano.

Zademonstruj, ze wiedza zdobyta podczas warsztatow ma praktyczne zastosowanie w
swiecie rzeczywistym. Mozna to zrobi¢ za pomocg rzeczywistych przyktadéw i studiow
przypadku, aby zilustrowa¢ swoje punkty i koncepcje oraz uczyni¢ nauke bardziej powigzang i
praktyczng. Zaoferuj praktyczne ¢wiczenia, na przykfad w éwiczeniu ,Pomys$l i ustrukturyzuj
fikcyjny proces produkcyjny”, i zache¢ uczestnikow do zastosowania koncepcji w projekcie, ktory
ich pasjonuje. Zwieksza to znaczenie i zaangazowanie.

Wspieraj wspolne uczenie si¢ poprzez prace grupowa i sesje wzajemnej informacji
zwrotnej. To nie tylko usprawnia nauke, ale takze pomaga uczestnikom rozwijaé umiejetnosci
pracy zespotowe;j.

Rozwaz i zastanow sie nad wykorzystaniem technologii i zasobéw. Skutecznie korzystaj ze
slajdow PowerPoint, aby podkresli¢ kluczowe punkty i pomoce wizualne w celu lepszego
zrozumienia. Jesli to mozliwe i odpowiednie, uzywaj krétkich filmow, aby przerwac sesje i
podtrzymac zainteresowanie. Upewnij sie rowniez, ze wszyscy uczestnicy majg rowny dostep do
wszystkich potrzebnych materiatow.

Zawsze zostawiaj wystarczajaco duzo czasu na refleksje i nawigzywanie kontaktow.
Uczestnicy powinni zastanowi¢ sie nad tym, czego sie nauczyli i jak mogg to zastosowac.
Korzystna dla nich jest rowniez wymiana kontaktéw podczas segmentow zamykajgcych. Pomaga
to budowa¢ sie¢ podobnie myslgcych osdb o podobnych zainteresowaniach.

Jesli to mozliwe, po warsztatach udostepnij dodatkowe zasoby i zbierz informacje zwrotne za
pomoca ankiet lub nieformalnych rozméw.
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Praktyczne wskazowki dotyczace pracy ze studiami przypadkow:

Podczas pracy ze studiami przypadkoéw nalezy zawsze najpierw przedstawié¢ i kontekstualizowac
dane studium przypadku. Rozpocznij od krétkiego przegladu studium przypadku, podkreslajac
jego gtowne informacje i kontekst. Uzyj klipdw, zwiastundéw i innych obrazéw, aby wizualnie
zanurzy¢ uczestnikéw w studium przypadku.

Nastepnie rozwaz kluczowych graczy i role. Wyjasnij role w studium przypadku i oméw ich wktad
w sukces filmu oraz sposob, w jaki kazda rola jest istotna w procesie produkcji. Sprobuj takze
zacheci¢ uczestnikbw do omowienia cech, ktére ich zdaniem kazdy kluczowy gracz wniost do
filmu i jak mozna je powieli¢ lub zaadaptowaé w ich wiasnych projektach.

Okresl cele studium przypadku - czy film miat opowiada¢ historie mitosng, czy mie¢ przestanie
spoteczne? Omow, w jaki sposob te cele wplynety na decyzje produkcyjne i inne elementy
studium przypadku. Mozesz takze przeanalizowaé sukces finansowy filmu i jego wptyw na kulture.
Zachec€ uczestnikéw do zastanowienia sie, w jaki sposob jasne cele mogg wptyngé na sukces
projektu.

Skoncentruj sie na technikach produkcji, podkreslajgc innowacyjnosc¢ i rézne mozliwe podejscia.

Nie pomijaj marketingu. Omow rézne strategie marketingowe wykorzystywane do promowania
filmow, w tym zwiastuny, premiery i muzyke. W ramach éwiczenia grupowego popros uczestnikow
o opracowanie krotkiego planu marketingowego dla fikcyjnego filmu, biorgc pod uwage wnioski
wyciggniete ze studiow przypadku.

Rozwaz wplyw kulturowy. Zbadaj wplyw filmu na kulture popularng, mode i muzyke. Uzyj
elementéw multimedialnych, aby pokazaé przyktady. Mozesz takze przeprowadzi¢ dyskusje lub
debate na temat tego, jak filmy mogg wptywac¢ na spoteczenstwo. Popro$ uczestnikow, aby
zastanowili sie nad filmem, ktéry wywart na nich osobisty wptyw. Po omoéwieniu studium
przypadku popro$ grupy o zaprezentowanie, jak poradzityby sobie z podobng produkcja.
Zachecaj do kreatywnosci i praktycznego zastosowania poznanych koncepcji. Wreszcie,
przeznacz rowniez czas na opinie innych uczestnikow i dyskusje grupowe na temat prezentacji.
Wzmacnia to proces uczenia sie i zacheca do krytycznego myslenia.
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5. Podsumowanie i wnioski

Branza kultury i branza kreatywna (CCIl) odgrywajg kluczowg role w promowaniu wzrostu
gospodarczego, innowacji i wzbogacaniu réznorodnosci kulturowej. Wykorzystujgc kreatywne
talenty, przyjmujgc rozwéj technologiczny i wspierajgc sieci wspotpracy, specjalisci CCl mogg
poruszac sie w przestrzeni CCI z odpornoscig i zdolno$cig adaptaciji.

Sukces w CPIl bedzie zalezat od zaangazowania w ciggte uczenie sie, interdyscyplinarng
wspotprace i zdolnos¢ do wykorzystywania najbardziej dostepnych zasobow i mozliwosci.
Postepujac zgodnie ze strategiami, najlepszymi praktykami i pomystami przedstawionymi w tym
przewodniku, profesjonalisci z branzy moga nie tylko odnies¢ sukces, ale takze przyczynic sie do
rozwoju mozliwosci dla mtodych ludzi zainteresowanych zaangazowaniem sie w dziedzine PKT.
Przysztos¢ branzy kultury i branzy tworczej jest petna mozliwosci, a dzieki odpowiednim
narzedziom specjalisci z sektora kreatywnego mogg ksztaltowaé dynamiczny i integracyjny
ekosystem kulturowy.
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