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Este proyecto esta coordinado por

la UNIVERSIDAD DE MALAGA —Espana
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e-Civeles: Digital Competences
& Intercultural Values in e-
Learning Environments
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El denominador comuin que unifica a
personas mayores de 55 afos e inmigrantes
o refugiados es que todos tienen elevados
indices de dificultad en la adquisicion
de habilidades digitales.

Tambien presentan necesidades para
mejorar otro tipo de habilidades, tales como

las geocespaciales, la estimulacian cognitiva
(entre los mayores de 55 afos) o aprender

idiomas extranjeros (inmigrantes), entre
otras habilidades.

Maguetas 3D de ciudades historicas

El planteamiento de los videojuegos en este
proyecto consistira en la implementacion de
cuatro ciudades historicas, donde los
jugadores tendran que orientarse por si solos
a traveés de calles y plazas de la zona céntrica,
con el objetivo de encontrar los principales
monumentos.

Los jugadores seran capaces de aprender a
cerca de la trayectoria historica de la ciudad,
haciendo frente a pequefios juegos y resol-
viendo una prueba final antes de poder viajar
hasta el siguiente pais propuesto en &l
videojuego.

Estos juegos estaran facilmente disponibles en
una plataforma e-learning , junto a otros im-
portantes materiales, como base de datos con
otros videojuegos de cada uno de los paises
integrantes del proyecto, una guia del usuario
v un manual que incluye curriculum, entre

otros materiales interesantes.
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° Digital Competences
e - C lV | e S and Intercultural
Values in e-Learning

Environments

Erasmus +

HOME ABOUT THE PROJECT v MAIN ACTIVITIES MEETINGS RESULTS NEWS DISSEMINATION CONTACT
|

HOME

In the e-Civeles project, universities, research centres and adult education organizations join efforts, betting for equitable social
models in which citizens may participate actively in the framework of strategies that may strengthen intergenerational
communication and cultural awareness among people from diverse cultural backgrounds.

Nowadays, in the European Union, we strive to achieve respect and mutual understanding among different cultures in education
and even beyond. In this sense, the e-Civeles project focuses on competence in awareness and cultural expressions, as well as on
social and civic competences; moreover, it will enhance skills to learn to learn, it will train in communication and practical skills
in the digital environments and it will also improve knowledge and raise awareness of the cultural heritage in Europe.

® .
e-Civgles | wierens

MEETS THE FUTURE

e-Civeles Project Management. Digital Competences and Intercultural Values in e-Learning Environments.
Project number:2017-1-ES01-KA204-038404
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D-CULT: Digital Cultural Literacy
as a Means for integrating New
European Citizens
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Changing lives. Opening minds.




El proyecto D-CULT pretende proporcionar un valor
anadido a las areas extremadamente vulnerables en
politicas de menor oportunidad -especificamente, a
refugiados e inmigrantes-, llevando a una reduccion
gradual y a una situacion sustancialmente mejorada de
integracion de inmigrantes y refugiados, que ganaran:

* una mejor comprension (y aceptacion) de la historia,
cultura y tradiciones sociales y religiosas de su nueva
patria;

* una mejor comprension de la cultura de trabajo

europea y de la igualdad de género; Pataforma Interactiva

\ . s , Museo Virtual
» un aumento del nivel de alfabetizacion, calculo y

competencias IT;

* mejor capacidad de comunicacion.



Recursos educativos:

DiCult];"*:

Working Platform

Un instrumento educativo para adultos. 3
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Implantacion de la ensefanza del 9

patrimonio cultural en los programas de los
cursos para adultos.
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Plataforma interactiva y multifuncionalpara =~~~
acceder a los componentes del proyecto e
interaccionar con  instrumentos de
colaboracion e intercambio, aprendizaje y
networking online/aplicaciones moviles.
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Plataforma virtual accesible a los
;) ciudadanos europeos para la integracion
)

ltalian art Impressionism German art African art

Spanish art

cultural.

5

Resumen de los analisis,
resultados y un marco para la continuacion
de la actividad de desarrollo.



Digital Cultural Literacy

as a Means for Integrating ﬁUE{_E

New European Citizens
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SSE: Senior Social

- Referencia; 2019-1-ES01-KA204-06410|
- Duracién:| Qctubre 2019 - 30 Septiembre 2021 (2 anos)
- Presupuesto: 161.870 Euros

- Paises del consorcio: UMA (Espana, Coord.); Portugal;
Finlandia; Austria; Eslovaquia; Eslovenia; Grecia
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Changmg lives. Opan ng minds.




VALOR EDUCATIVO DEL PATRIMONIO CULTURAL
EUROPEO




madores

ADQUISICION DE C orincipalmente competencias
de orientacidn geoespacial, competencias digitales, competencias de |
sensibilizacion patrimonial, asi como competencias cognitivas (mayores)

y linguisticas (migrantes). Creatividad y emprendimiento.
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incipales
a europed

- Ante dad Media.
- Udine (ltc es en el Renacimiento.

| v (] (] (] /\
- Velenje (Eslovenia). - f rial y los regimenes socialistas del Siglo XX.
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