2. DIO - Priruénik za edukatore
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Predavaci kao programeri i proizvodaci
medijski bogatih digitalnih sadrzaja za ucenje

Uvod u nastavnu cjelinu

Pedagogija je temelj nasSe profesije i vec¢ina nas ima ideju Sto bi bila ucinkovita
pedagoSka praksa za fazu uclenja ili predmetno podru€je za koje se planiramo
specijalizirati.

Tehnologija je takoder promijenila naCin na koji gledamo na nastavnike u strukovnom
obrazovanju i osposobljavanju i kako oni sami sebe doZivljavaju. Tradicionalna
paradigma sveznajuceg, svemocnog ucitelja na Celu razreda koji destilira znanje u
prazne umove ucenika vise nije relevantna. To viSe ne djeluje!

Neki su nastavnici prvi put s velikim uzbudenjem promatrali tehnologiju dok se
istrazivao njezin potencijal. Bilo je puno prediktivnih komentara o tome da je raCunalo
zamijenilo ucitelja, Sto je dovelo do nekih negativnih reakcija u vezi s uvodenjem
tehnologije u ucionice.

Tehnologija je pospjeSila pomak prema neovisnijim nac¢inima u€enja koje vode sami
uCenici. Dok nastavnici sada preuzimaju ulogu suradnika ili tzv. e-Moderatora. To
bismo trebali iskoristiti zato $to je sve viSe ofigledno da je tehnologija viSe od pukog
alata u ucionici!

Pandemija nam je 2019. godine pokazala da ljudi joS uvijek trebaju ljude, u suprotnom,
proces ucCenja postaje dosadan i monoton. Stoga su edukatori poceli ispitivati
potencijale novih tehnologija u nastavi i u€enju. Stoga ova nastavna cjelina ima za cil]
pomoci i stvoriti alate koji se mogu koristiti za inovativne nacine pou€avanja putem
interneta. Ovo je skup predloZenih alata koji se mogu Koristiti i prilagoditi online



nastavu ciljanoj publici i potrebama svakog edukatora. S obzirom na to da neki
sudionici mozda nisu upoznati s tehnologijom, edukatore se savjetuje da sukladno
tome prilagode trajanje pojedinih aktivnosti.

Modul 1: Virtualni escape room

Vrijeme pripreme — do 10 sati

Vrijeme aktivnosti — 1 sat

Online ili virtualni ,escape room*“ obi¢no se provodi pomocu platforme za video
konferencije gdje Clanovi tima rjeSavaju razliCite zagonetke i pronalaze skrivene
tragove za ,bijeg iz sobe“. Ova tehnika stvara tajanstvenu i dinami¢nu pri¢u o radnom
procesu. To moze rjeSavati pojedinac ili grupa, natje€uci se protiv druge osobe/ljudi.

Virtualni ,escape room* slian je inacici uzivo licem-u-lice. Razlika u tim iskustvima je
u tome §to su igrac¢i sudjeluju preko Zoom-a ili Skype-a te kontroliraju ‘agenta na
terenu' u stvarnom vremenu kako bi dovrsili izazove umjesto da to rade sami.

.,Escape room“ pomaze poboljSati osjecaj svijesti o jednostavnim zadacima. Osim
toga, olakSavaju proces razvoja inteligencije, rieSavanja problema, kreativnosti.

Stoga ovaj ,team building“ otkriva snage i slabosti u ponasanju sudionika, Sto im daje
vrijednu priliku da promisle o svojoj radnoj dinamici i procesima dono$enja odluka.

.,Escape room“ poti€e igrate na medusobnu komunikaciju i poboljSavaju vjestine
upravljanja vremenom jer igraci obi¢no imaju najviSe sat vremena da rijeSe zagonetke
i uspjesno ,pobjegnu iz sobe“. Zbog ovog vremenskog ogranicenja, igraci su motivirani
da ucinkovito iskoriste vrijeme koje imaju i daju sve od sebe da zavrSe igru prije isteka
vremena.

Buduc¢i da se naj¢esc¢e radi o grupnom radu, tijekom tog procesa se manifestiraju
prirodne vjestine vodenja kod sudionika! Kako bi prosli Sto vece podrucje ,sobe® i brzo
rijeSili zagonetke, timu je potreban voda koji ¢e delegirati zadatke ili ih podijeliti u
parove. Cilj je pokriti Sto veci teren i brze pronaci tragove.

Ono s Cime ¢e se igraCi susresti u ,escape room“ igrama daleko je od njihovih
uobiCajenih zadataka. Ako je osoba/tim navikla da se stvari rade na odredeni nacin,
ovo je dobra prilika da ih natjerate da razmisljaju izvan okvira, pogledaju problem iz
drugacije perspektive i koriste nove strategije rieSavanja problema.

.Escape room* je uvijek lijepo rieSenje za povecéanje radne dinamike, posebno kada
je u pitanju razvoj osjeaja za poduzetniStvo, pregovaranja, brzih reakcija i
komunikacije.



Postoje razli¢iti instrumenti za stvaranje virtualnog ,,escape room* igara.

Google obrasci su edukatorima jedan od omiljenih besplatnih alata za stvaranje
,escape room*“ igara. Evo nekoliko primjera:

1. https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpOLSednwQFuJp6do 3xSkk4hl302 2
JVmsHx8wPhanNvYCWSHqOg/formResponse

2. https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpOQLSc67pRyjXagfKnOW4aEcZmX Z|
zP3muoyjl-bFOhlIpPzgMwPw/viewform

3. https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdxEJnMwhBgOJUIvfeq2ghDMu
Ak9uzN1Voc wkzAT5jJFz1oAl/viewform

4. https://docs.qgoogle.com/forms/d/e/1FAIpQLSfZDJePcOyawWqg 9ffRtZm9000
sb_6lemC3bKEGWbRhnwUrCA/viewform?fbzx=5856172515776560620

Na ovoj poveznici je dostupan YouTube vodic: https://www.youtube.com/watch?v=p-
4L vbAHA9C

Room Escape Makers — postoje i drugi online alati koji bi mogli biti korisni za daljnje
prouCavanje kako bi dobili ideje za stvaranje virtualnog ,escape room* igre. Neki od
njih su besplatni za korisStenje, neki se placaju. Svi oni imaju svoje prednosti i s njima
se isplati raditi.

Canva je online softver u kojem mozete kreirati razliCite interaktivne dizajne i grafike.
Samo dodavanje elemenata hiperveze u infografiku moze biti izvrstan nacin za
uklju€ivanje dodatnih izvora za polaznike koje mogu pogledati kako bi nasli 'kljuc' ili
‘bravu’ za dio digitalnog ,escape room-a“.

Mogudi je i virtualni ,escape room“ na otvorenom!

Ne morate biti u sobi da biste se osjecali zakljuCano. Na primjer, zamislite da ste
blokirani u zlu gradu, jer su vrata zatvorena zbog epidemije ili druge vrste prijetnje.

Za ponovno stvaranje takve pri¢e mozete jednostavno koristiti platformu temeljenu na
GPS-u. Postavite zadatke, zagonetke i pravila igre na raznim mjestima u odabranom
podrucju. Uzmite javni prostor, stvorite tu igru i moZete Koristiti sljedece alate:

|zradite virtualnu 'sobu' ili vise podru€ja pomocu Google Sites (sites.google.com).
Koristite digitalni alat Canva (canva.com) za ilustraciju prostora. Dodajte i pregledajte
tragove na Jamboardu (jamboard.google.com).

QR kodovi se takoder mogu dodati ovom interaktivnom dizajnu kako bi ponovno
usmijerili u¢enike na druge 'kljuceve' i 'brave' unutar escape room-a.


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSednwQFuJp6do_3xSkk4hI3o2_2JVmsHx8wPhanNvYCWSHq0g/formResponse
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSednwQFuJp6do_3xSkk4hI3o2_2JVmsHx8wPhanNvYCWSHq0g/formResponse
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSc67pRyjXagfKn0W4aEcZmX_ZlzP3muoyjI-bFOhlpPzgMwPw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSc67pRyjXagfKn0W4aEcZmX_ZlzP3muoyjI-bFOhlpPzgMwPw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdxEJnMwhBgOJUlvfeq2ghDMuAk9uzN1Voc_wkzAT5jJFz1oA/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdxEJnMwhBgOJUlvfeq2ghDMuAk9uzN1Voc_wkzAT5jJFz1oA/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfZDJePc0yawWq_9ffRtZm900Osb_6lemC3bKEGWbRhnwUrCA/viewform?fbzx=5856172515776560620
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfZDJePc0yawWq_9ffRtZm900Osb_6lemC3bKEGWbRhnwUrCA/viewform?fbzx=5856172515776560620
https://www.youtube.com/watch?v=p-4LvbAHA9c
https://www.youtube.com/watch?v=p-4LvbAHA9c
https://roomescapemaker.com/
https://roomescapemaker.com/

Modul 2: Kreiranje videa

Vrijeme aktivnosti — do 6 sati

Kreiranje videa je vrlo koristan alat kada je u pitanju obrazovanije ili obuka. Videozapisi
su vrlo atraktivni za korisnike i nude vam priliku da na vrlo kreativan nacin obuCavate
ili poucavate ljude bilo koje dobi.

Postoji mnogo alata za stvaranje videozapisa dostupnih u besplatnim ili placenim
verzijama. U nastavku slijede primjeri i opisi nekih takvih alata:

Wave.video
H5p
Powtoon
VideoScribe
OpenShot

Prije nego $to nastavimo s opisom alata vazno je nhapomenuti da prije stvaranja bilo
kojeg videa morate poduzeti dva koraka. Prvi korak je priprema video scenarija, dok
je drugi korak je sinkronizacija. Video skripta moze biti jednostavan dokument sa
sadrzajem videa i identifikacijom vizualnih elemenata koji ¢e se koristiti u videu.
Sinkronizacija je izborni dio videa koji se moze ili dovrSiti prije stvaranja videa, ili se
takoder moze pripremiti uz koristenje alata tijekom procesa stvaranja.

U nastavku ¢ete pronaci informacije i korisne poveznice za svaki od gore navedenih
alata.

val.video

W wave.video

Korak 1

e (Odaberite vrstu i veli¢inu videa;
e Odaberite videoisjecak, sliku ili pozadinu za prvi slajd.

Korak 2
e Uredivanje vaSeg videa;
e Intuitivno sucelje koje je jednostavno za koristenje;
e Besplatna verzija omogucuje stvaranje videa od samo 15 sekundi.

Korak 3
e Renderiranje i preuzimanje vaseg videa;
e Vrijeme renderiranja ovisi o0 kvaliteti i duljini videa.

Za bolje razumijevanje svih gore navedenih koraka, uvijek mozete potraZiti besplatne
online vodice:



e Wave Video Review & Tutorial | Online Video Editor - YouTube
e How to Use Wave.video | Walkthrough Tutorial - YouTube
e Wave.video Walkthrough Tutorial - YouTube

Medutim, postoje i drugi alati za stvaranje videa i svaki od njih ima svoje prednosti.
ViSe informacija potraZite u nastavku.

Powtoon

C.

POWTOON

e |Intuitivno sucelje koje je jednostavno za koriStenje;
e |zvrsno za stvaranje videa s likovima iz crti¢a;
e Dizajn vlastitih likova;

e Besplatno probno razdoblje od 7 dana

e Vodici unutar platforme.

Vodié: Tutorials | Powtoon

VideoScribe

VideoScribe

created by SPARKOL

Intuitivno sucelje koje je jednostavno za koristenje;

Izvrsno za stvaranje animacija na ploci;

Softver za preglednik (Cloud) ili radnu povrsinu racunala (preuzimanje).
Besplatno probno razdoblje od 7 dana

Vodi¢i unutar Akademije (bolje pretraziti YouTube: VideoScribe Tutorials by
Sarah Dewar).

Vodid: VideoScribe Tutorial 1: Getting Started - YouTube



https://www.youtube.com/watch?v=FnJGMjjVGdA
https://www.youtube.com/watch?v=RQaM79O33kk
https://www.youtube.com/watch?v=f9xQGOOIgNw
https://www.powtoon.com/tutorials/
https://www.youtube.com/watch?v=RLe1f_VQa-M&list=PLsXG9lRIVAhMzpdvDWPsbGWgK2vs15nUd

OpenShot

Openshot

Video Editor

Potrebno je preuzeti na racunalo;

Softver otvorenog koda — potpuno besplatan;

Nema galerije slika, videozapisa, glazbe ili zvuka — potrebno ih je uvesti;
Sucelje nije tako jednostavno za koristenje;

Tutorijali su tekstualni i vrlo kratki

Vodi¢: OpenShot Video Editor - Tutorial for Beqginners in 10 MINUTES! - YouTube

H5P - Interaktivni video

Ovaj alat je idealan za stvaranje interaktivnih videa. Takvi videi su savrSeni kada ve¢
imate videoisjeCak koji Zelite obogatiti interaktivnim elementima. Stoga, kada koristite
ovaj alat, uCitavate video, a zatim dodajete interaktivhe elemente.

Neke prednosti pri koristenju ovog alata su:

e MozZete olakSati razliCite oblike u€enja dodavanjem detaljnih informacija kao $to
su slike, tablice, tekst i linkovi koje u€enik moze koristiti tjekom reprodukcije
videozapisa.

e UkljuCite zagonetke koje ucCenici mogu rijeSiti u bilo kojem trenutku u
videozapisu dodavanjem pitanja s viSe izbora, popunjavanjem praznina,
povlaenjem i ispustanjem pitanja i saZetcima.

e Vasem sadrzaju se moze pristupiti putem linka, te se moze ugraditi ili umetnuti
u bilo koji sustav upravljanja u¢enjem koji podrzava LTI integraciju.

Vodié: Interactive Video Tutorial | H5P



https://www.youtube.com/watch?v=TeKRsMO_6Rw
https://h5p.org/tutorial-interactive-video#guides-header-6

Modul 3: WebQuest

Vrijeme aktivnosti — 3 sata

~WebQuest" je aktivhost temeljena na istrazivanju, u kojoj neke ili sve informacije s
kojima se polaznici suoCavaju dolaze iz izvora na internetu. Mogu se Koristiti i
prilagoditi bilo kojoj temi na vrlo jednostavan nacin. ,WebQuest“ obi¢no ukljuCuje
informacije o temi, ali i razne resurse koji polazniku pomazu pronaci viSe informacija
o temi. To stvara interaktivnije okruzenje za polaznika, a takoder ukljuCuje faktor
samoucenja. Kako se koriStenje interneta brzo povecavalo, sve je veci pritisak na
nastavnike/edukatore da se prilagode ovoj promjeni i pomognu svojim polaznicima da
koriste ovaj vrijedan resurs kao ucinkovit alat.

Razlozi zasto koristiti ,,WebQuest“:

e Za njihovu proizvodnju ili koriStenje nije potrebno nikakvo stru¢no tehnicko
Zznanje.

e Polaznici ne ponavljaju samo informacije, ve¢ se usmjeravaju prema
dovrSavanju nekih koraka kako bi rijesSili zadani zadatak.

e PotiCu vjestine kritickog misljenja, ukljuCujuci: usporedivanje, klasificiranje,
deduciranje, analizu pogreSaka, apstraktno misljenje, analizu perspektiva itd.

e Obicno su to grupne aktivnosti i kao rezultat imaju tendenciju da potaknu
polaznike da medusobno komuniciraju i razmjenjuju znanje.

e Mogu postojati motivirajuci i autenti¢ni zadaci koji poti€u ucenike da aktivnosti
koje rade vide kao na ,realne ili 'korisne'. To neizbjezno dovodi do viSe truda,
vece koncentracije i stvarnog interesa za rjeSavanje zadatka.

Razvoj ,WebQuest-a“ je vrlo jednostavan te se realizira koriStenjem Microsoft Worda
ili bilo kojeg drugog sli€nog softvera. ,WebQuest“ obi¢no ima pet bitnih dijelova, a to
su:

Uvodna faza
Odjeljak zadatka
Faza procesa
(Samo)evaluacija
Zaklju€ak

Uvodna faza

e Uvodna faza se obi¢no koristi za predstavljanje cjelokupne ,WebQuest* teme.
e UkljuCuje kontekstualne informacije o temi i Cesto uvodi kljuéne pojmove i
koncepte koje ¢e polaznici trebati razumjeti kako bi izvrSili zadatke.

Zadatak

e _WebQuest" zadaci su jasno i precizno objasnjeni kako bi polaznici znali $to ¢e
morati uciniti.

e Zadaci bi oc€ito trebali biti vrlo motivirajuéi i intrinzicno zanimljivi za polaznike,
te bi trebali biti Cvrsto povezani sa stvarnim Zivotnim situacijama.

e To Cesto ukljuCuje odredenu koli€inu igranja uloga unutar danog scenarija.



e Zadatak je najvazniji dio ,WebQuest-a“.

e Polaznicima pruza cilj i fokus i konkretizira kurikularne namjere ,WebQuest*
dizajnera. Dobro osmisljen zadatak je izvediv i privlacan te potice polaznike na
razmisljanje te nadilazi znanje nau¢eno napamet.

Faza procesa

e Faza procesa vodi polaznike kroz niz aktivnosti i istrazivackih zadataka,
koristeCi skup unaprijed definiranih resursa.

e Ovi resursi — u slu€aju ,WebQuest-a“ — uglavnom se nalaze online i obi¢no su
kreirani tako da se na njih moze kliknuti unutar samog ,WebQuest* dokumenta
u kojemu se nalazi zadatak.

Faza (Samo)evaluacije

e Faza evaluacije moze ukljuciti samoevaluaciju polaznika, usporedivanje onoga
Sto su proizveli s rezultatima drugih polaznika te davanje povratnih informacija
o tome Sto smatraju da su naucili, postigli itd.

e Takoder ¢e ukljucivati evaluaciju trenera. Stoga, WebQuest daje edukatoru
smjernice za ovaj odredeni dio procesa.

Faza zakljucka

e Zakljucak ,WebQuest-a“ je gdje i polaznici i trener mogu razgovarati o tome $to
je poslo po zlu, $to je poslo kako treba, $to im se svidjelo, a $to ne, te ponuditi
prijedloge/komentare za promjenu ,WebQuest-a“ kako bi ga poboljsali ili u€inili
priviacnijim.

U Aneksu | mozete pronaci WebQuest predlozak.
Dakle, koraci za stvaranje ,WebQuest-a“ su sljedeci:

Definirajte tematsko podrucje i ishod (faze uvoda i zadatak);

Pronadite online resurse koji su sadrzajno prikladni i relevantni (resursi);
Grupirajte resurse prema fazama Zadatka;

Strukturirajte proces - zadaci, resursi,

Osmislite faze i koncepte evaluacije.

Za razvoj WebQuesta potrebno je imati sljedece vjestine:

Istrazivacke vjestine: Bitno je modéi pretrazivati internet i brzo i to€no pronaci
relevantne resurse.

Analiticke vjestine: Takoder je vrlo vazno biti u stanju kritiCki razmisljati o resursima
koje pronadete prilikom pretrazivanja. Osim toga, morate se pobrinuti da temeljito
pregledate svaku web stranicu koju zelite koristiti prije nego Sto kreirate bilo kakvu
aktivnost oko nje.



Vjestine obrade teksta: Takoder ¢ete morati biti u moguénosti koristiti program za
obradu teksta za kombiniranje teksta, slika i linkova u finalizirani dokument.

Modul 4: Kvizovi
Vrijeme aktivnosti- 3 sata

Kvizovi su jo$ jedan inovativan nacin online pouCavanja i mogu se pripremiti vrlo
jednostavno. Ideja iza kvizova je prenoSenje znanja u obliku pitanja. Google obrasci
su najCes¢i alat koji se koristi za razvijanje kvizova, ali postoje i drugi alati kao $to je
Socrative. ViSe informacija o svakom alatu mozete pronaci u nastavku.

Google obrasci

Ovaj besplatni alat nudi jednostavno sucelje, a testovi se
mogu kreirati na personaliziran nacin. Takoder vam pruza
priiku da date povratne informacie te automatsko
ocjenjivanje. Vise pojedinosti o koracima za izradu kvizova
moZzete pronaci u nastavku:

Google Forms
Korak 1: Napravite Google racun ili upotrijebite postojeci raCun

Google

Korak 2: Otvorite Google obrasce

Hangouts Jamboard

E R

Utionica Zbirke

& 4 [

Umijetnost..  Google Ads Podcast

‘ S

Google One Putovanja Obrasci




3. korak: Odaberite predlozak

Erart @ e Ty

2

[SEH B AT BT TR SR AR

Obrazac bez naslova

Opis obrasca

Pitanje bez naslova (™) @ Vigestruki odabir

Opcija 1

Dodavanje opcije ili dodaj "Ostalo”

[D oW Obavezno

NP F®e

4. korak: Dodajte Zeljene vrste i brojeve pitanja s povezanim tekstom/odgovorima.
Najcesci tip pitanja za kvizove je viSestruki odabir jer vam daje priliku da oznacite

toCne odgovore.

Obrazac bez naslova

Opis obrasca

= Odjeljak
Pitanje bez naslova [ (® Visestruki odabir
Potvrdni okviri
Opcija 1
° Padajuée
Dodavanje opcije ili dodaj "Ostalo”
& Frijenos datoteke

E Datum
@ Vrijeme

Kratak odgovor

+++ Linearno mjerilo
MreZa s videstrukim odabirom

EE Resetka potvrdnog okvira

mEPBF®e

10



5. korak: Kliknite prozor Postavke

Postavke

Pretvori ovo u kviz ®
Dadijelite broj bodova, odaberite odgovore i automatski pruzite povratne informacije

OBJAVITE OCJENE

(® 0dmah nakon svakog slanja

O Kasnije, nakon ruénog pregleda
Ukljugivanje odgovora — Prikupljanje e-adresa

POSTAVKE ISPITANIKA

Propustena pitanja Py

Ispitanici/ispitanice mogu vidjeti pitanja s neto¢nim odgovorom

Totni odgovori .

Ispitanici/ispitanice mogu vidjeti toéne odgovore nakon objave ocjena

Broj bodova
®

Ispitanici/ispitanice mogu vidjeti ukupne bodove i bodove dobivene za svako pitanje

ZADANE VRIJEDNOSTI GLOBALNOG QUIZA

Broj bodova za pitanja prema zadanim postavkama

0 bodovi
Broj bodova za svako novo pitanje

6. korak: Omogucite opciju "Pretvori ovo u kviz".
7. korak: Vratite se na ,Pitanja“ i kliknite na ,RjeSenja“ za dodjelu bodova

Korak 8:Odaberite odgovor ili odgovore koji su to¢ni, unesite bodove za ovo pitanje i
zatim kliknite ,ZavrSeno®

9. korak: Dodijelite bodove i dodajte povratne informacije o svim vrstama pitanja

Za bolje razumijevanje svih gore navedenih koraka, uvijek mozete potraziti besplatne
online vodiCe: Kako Koristiti Google obrasce?

Socrative (www.socrative.com)

Pomocu ovog besplatnog online
. obrazovnog alata takoder mozete
. ® uciniti lekcije interaktivnijima, s
. SOC ra t I Ve personaliziranim testovima i
. povratnim informacijama. Proucite
dolje navedene korake kako biste
naucili kako koristiti Socrative
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https://www.youtube.com/watch?v=qcoAn2ISbRA&ab_channel=GoogleHrvatska
http://www.socrative.com/

Korak 1: Prijavite se na Socrative s raCunom za ucitelje

[ Student Login |

| Teacher Login |

Don't have an account?

Sign up now! »

Korak 2: Kliknite na karticu ,Quiz"

D @ @

QUICK QUESTION

Korak 3: Kliknite "Add Quiz" u gornjem desnom kutu i odaberite "Create New"

4+ ADD Quiz
Craate New

Import

4. korak: Imenujte kviz

Korak 5: u "odjeljku pitanja” kliknite vrstu pitanja s kojom biste Zeljeli zapoceti



Untitled Quiz

Almgn Guiz 10 Srandard

Add a guestion to get started!

TF SA

6. korak:Unesite sve pojedinosti za pitanje, uklju€ujuci odgovore
Korak 7: Odaberite koji su odgovori to€ni s desne strane

Korak 8: Dajte objasnjenje za pitanje

| A Ansvr

Korak 9: Kliknite gumb "Save" (oznacite pitanje)

+E

Korak 10: Prijedi na sljedece pitanje

+ 2]
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Korak 11: Nakon $to je kviz dovrSen, kliknite ,Save and Exit*

Save and Exit

Korak 12: Pokrenite kviz s popisa kvizova

Za bolje razumijevanje svih gore navedenih koraka, uvijek mozete potraziti besplatne
online tutorijale: Socrative Vodic - Kreiranje i pokretanje kviza - YouTube

Modul 5: Digitalna plo¢a

Trajanje aktivnosti — 2 sata

Digitalna ploca je graficki organizator koji planira naraciju.Ove plo¢e su mo¢an nacin
vizualnog predstavljanja informacija. Linearni smjer Celija savrSen je za pripovijedanje,
objasnjavanje procesa i prikazivanje protoka vremena.

Digitalne ploCe izvrstan su instrument za ,icebreaker“ aktivnosti, ,team building® i
uCinkovit proces u€enja. Uz digitalnu plo€u svaki se polaznik moze ukljuciti i doprinijeti
radnom procesu. Digitalna plo¢a je mo¢an alat za vizualnu komunikaciju.

Primjeri digitalnih plo€a su: Mural, Miro, Padlet, Whiteboard, Jamboard, Mentimeter.
Svi navedeni instrumenti su besplatni za koristenje.
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https://www.youtube.com/watch?v=zaaSVwq6adU
https://start.mural.co/
https://miro.com/
https://padlet.com/
https://webwhiteboard.com/
https://jamboard.google.com/
https://www.mentimeter.com/

Doista, ako netko trazi digitalnu plocu, Google ¢e dati razne mogucénosti.

Jos$ jedna podrska grafickom uc€enju je ,storyboard®. To je tehnika za razvoj strukture
i sadrzaja prezentacije.

Nakon S8to ste identificirali svoju publiku, svrhu i kontekst, spremni ste za pocetak
izrade ,storyboard-a“.

»Storyboard“ moze pomodi u:
- Vizualizaciji odredenog scenarija
- lIsticanju dogadaja kroz koje korisnik prolazi kako bi postigao cilj

- Uspostavi konteksta za timove kada rade na odredenom problemu

Najlaksi nacin za stvaranje storyboard-a je u PowerPointu. Vodi¢ mozZete pronaci
ovdje: https://www.youtube.com/watch?v=mL94HQvIf0I

Modul 6: Radionice i obuka pripovijedanja na daljinu

Trajanje aktivnosti — do 3 sata (s pauzama za kavu)

Pripovijedanije je jedan od nasih najmo¢nijih oblika komunikacije. Svi smo mi prirodni
pripovjedaci, a prie privlace nasu pozornost. Pripovijedanjem tijekom online nastave
mozZemo izgraditi povjerenje i psiholosku sigurnost.

Pripovijedanje pomaze u oblikovanju ideje, ima za cilj informirati, uvjeriti i nadahnuti
druge. Ova metoda je privlacna jer je ljudima urodeno da pozitivno reagiraju na price.

Postoji osam majstorskih metoda pripovijedanja

Dizajn

Sadrzaj

Interaktivnost

Multimedija
Personalizacija

Djeljivost

Prikladnost za viSe uredaja
Razgovor

N>R WNE

IstraZivanja su pokazala da ljudi imaju tendenciju da pamte oko 10 posto onoga Sto
su Culi prije 72 sata, ali pamte 65 posto ako su vizualni sadrzaji dodani usmenoj
prezentaciji.

Svaki nastavnik strukovnog obrazovanja i osposobljavanja dostize viSu razinu
profesionalizma pripremajuci radionicu ili obuku uz pomo¢ pripovijedanja. Zapravo,
ucitelji su pripovjedaci. No u stvarnosti, ucCitelji sebe ne vide kao pripovjedace, ili bolje
re€eno, vide povremenog pripovjedaca i misle da je to teatralna, predstava koja
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https://www.youtube.com/watch?v=mL94HQvlf0I
http://www.brainrules.net/vision

uklju€uju pretjerivanje, slic¢nija glumi. Medutim, biti ucitelj svakako ukljucuje glumu i
teatralnost.

Ovdje mozete pronaci popis izvora digitalnog pripovijedanja:

https://www.techlearning.com/tl-advisor-blog/30-sites-and-apps-for-digital-storytelling

Dodatni izvori:

- https://www.oup.com.au/media/documents/higher-education/he-samples-
pages/he-teacher-ed-landing-page-sample-
chapters/HOWELL 9780195578430 SC.pdf

- https://www.forbes.com/sites/darrenmenabney/2020/06/18/how-to-use-
storytelling-to-build-stronger-remote-teams-in-the-new-
normal/?sh=795ca3ef3al9

Modul 7: Izrada postera

Trajanje aktivnosti — 1,5 sati
Izrada postera moze biti vrlo korisna i privlacna za polaznike. |zrada postera moze se

dovrSiti pomocu alata kao sto su Canva i PowerPoint. U nastavku mozete detaljno
vidjeti korake.

Canva(https://www.canva.com/)

Canva je softver koji se nudi u besplatnoj i
placenoj verziji. Besplatna verzija nudi veliki
izbor predlozaka, tako da nema potrebe
nastaviti s placenom verzijom osim ako ne Zelite
obogatiti moguénosti koje imate. Sadrzaj se
moze jednostavno preuzeti i podijeliti.

Korak 1: Otvorite Canvu i prijavite se na https://www.canva.com/

Korak 2: Potrazite 'Poster’
Korak 3: Odaberite predlozak

4. korak: Personalizirajte dizajn postera odabirom izgleda, boja, pozadine itd.
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https://www.techlearning.com/tl-advisor-blog/30-sites-and-apps-for-digital-storytelling
https://www.oup.com.au/media/documents/higher-education/he-samples-pages/he-teacher-ed-landing-page-sample-chapters/HOWELL_9780195578430_SC.pdf
https://www.oup.com.au/media/documents/higher-education/he-samples-pages/he-teacher-ed-landing-page-sample-chapters/HOWELL_9780195578430_SC.pdf
https://www.oup.com.au/media/documents/higher-education/he-samples-pages/he-teacher-ed-landing-page-sample-chapters/HOWELL_9780195578430_SC.pdf
https://www.forbes.com/sites/darrenmenabney/2020/06/18/how-to-use-storytelling-to-build-stronger-remote-teams-in-the-new-normal/?sh=795ca3ef3a19
https://www.forbes.com/sites/darrenmenabney/2020/06/18/how-to-use-storytelling-to-build-stronger-remote-teams-in-the-new-normal/?sh=795ca3ef3a19
https://www.forbes.com/sites/darrenmenabney/2020/06/18/how-to-use-storytelling-to-build-stronger-remote-teams-in-the-new-normal/?sh=795ca3ef3a19
https://www.canva.com/
https://www.canva.com/

Za bolje razumijevanje svih gore navedenih koraka, uvijek mozete potraziti besplatne
online tutorijale:

- Canva Poster Tutorial - YouTube

- How To Use Canva For BEGINNERS! [FULL Canva Tutorial 2021] - YouTube
- YouTube vodi¢: CANVA reqistracija, koriStenje alata

- YouTube: Uputa za rad u alatu Canva KV SS

Microsoft PowerPoint
Trajanje aktivnosti — 1 sat

PowerPoint je jednostavan alat koji nudi
Sirok izbor predlozaka. Osim toga, nudi
vam mogucnost jednostavnog stvaranja
raznobojnih i atraktivnih dizajna.

g PowerPoint

Korak 1: Otvorite PowerPoint

Korak 2: Idite na izbornik dizajna, kliknite na gumb "Slide Size" i odaberite "Custom
Slide Size"

3. korak: Odaberite portretnu orijentaciju i odgovarajucu veli€inu slajda

4. korak: Dodajte tekst i elemente na slajd

5. korak: Organizirajte sve da bude atraktivho

6. korak: Spremite poster u PDF formatu

Za bolje razumijevanje svih gore navedenih koraka, uvijek mozete potraZiti besplatne

online tutorijale: How to make a poster using Microsoft PowerPoint - Poster design
tutorial - YouTube

Modul 8: Kreiranje QR koda

Trajanje aktivnosti — 0,5 sat

Koristenje QR kodova postalo je jedan od naj¢eséih nacina pristupa raznim
informacijama. KoriStenje QR kodova ¢ini cijeli nastavni proces puno zabavnijim i
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https://www.youtube.com/watch?v=dCv1oMXk-XM
https://www.youtube.com/watch?v=un50Bs4BvZ8
https://www.youtube.com/watch?v=Es_rJKZ1Umc&ab_channel=DaliaKager
https://www.youtube.com/watch?v=uHh36Zij6pA&ab_channel=%C5%A0kolaza%C5%BEivot
https://www.youtube.com/watch?v=NZfVV8PG1b0
https://www.youtube.com/watch?v=NZfVV8PG1b0

ukljucuje interaktivnost. QR kodovi se mogu

. jednostavno i besplatno pripremiti putem
‘”51 qrcouenﬁlonkey Jvié.e web-stranica i glata. Jgdgn od ala?ta jei
QRCode Monkey. Ovaj alat je jednostavan
za koriStenje, moze sadrzavati puno
informacija, lako ga Citaju mobilni uredaji, takoder se moze koristiti u viSe namjena i
nudi brzo pronalaZenje informacija.

THE 100% FREE QR CODE GENERATOR

Korak 1: Idite na https://www.qgrcode-monkey.com/

Korak 2: Kopirajte Zeljenu vezu s bilo koje web stranice/datoteke i zalijepite je na
"Content" prozor.

Korak 3: Kliknite "Create QR Code".
Korak 4: Kliknite "Download PNG".

Za bolje razumijevanje svih gore navedenih koraka, uvijek mozete potraziti besplatne
online tutorijale: QR Code Monkey Tutorial - YouTube

Savjet za edukatore: Dajte sudionicima viSe vremena ako je potrebno.
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https://www.qrcode-monkey.com/
https://www.youtube.com/watch?v=M9FMjawbqJo

Ova nastavna cjelina bavi se kljuénom ulogom
nastavnika strukovnog obrazovanja i
osposobljavanja kao fasilitatora online ucenja na
daljinu

Uvod u nastavnu cjelinu

Moderno obrazovanje postaje online dillem svijeta, slicno kao i u poduzeé¢ima. Ova
dva sastavna dijela na$ih zivota nadopunjuju se. Da bi tvrtke rasle, treba se razvijati i
rasti mentalno i intelektualno. Zauzvrat, obrazovanje se oslanja na podrsku poduzeca.

Zato smo razvili ovaj Programa struénog osposobljavanja koji ima za cilj pomodi
prosvjetnim radnicima da procijene svoje radno okruZenje. To im pomazZe da
identificiraju prilike unutar razliCitih digitalnih tehnologija i razumiju odnos izmedu
poslovnih prilika i digitalnih alata.

Ovaj materijal za obuku bit ¢e usmjeren na izgradnju digitalnih i pedagoskih vjestina
strukovnih nastavnika kako bi im se omogudilo pruzanje kvalitetnih usluga kroz
pristupacna i interaktivna mrezna okruzenja. Takoder objasSnjava kako koristiti
inovativne nacCine online poucCavanja kroz praktiCne instrumente koji se lako
primjenjuju i izgradnju digitalnih i pedagoskih vjestina strukovnih nastavnika.

Profesionalizam u pou€avanju i sposobnost stvaranja uklju€ivog i pouzdanog
okruzenja pozitivnho utje€e na okruzenja za u€enje. Dobar strukovni nastavnik je onaj
koji nikada ne prestaje uciti i rasti kao profesionalac i osoba.

Koje su glavne vjestine strukovnog nastavnika? To su: suosjec¢anje, vjestine
donosenja odluka, interpersonalne vjestine, vjestine upravljanja, vjestina i
vjestine rjeSavanja problema.
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'Paket' online ,,icebreaker-a‘“i ,,energizer-a”

Biti radnik u strukovnom obrazovanju i osposobljavanju i pomagati grupi ljudi uvijek je
odgovornost usmjeravanja paznje svih na temu sesije i postavljanja tona za
profesionalni razvoj. To se moze odvijati i u digitalnom okruzenju.

Sposobnost stvaranja sigurnog i prijateljskog radnog okruzenja pomocu ,razbijanja“
ekrana talent je do kojeg moze doc¢i svaki edukator strukovnog obrazovanja i
osposobljavanja. Naravno, ne mislimo se stvarno slomiti ve¢ razbiti osje¢aj da su
ucenici daleko jedni od drugih Sto ih lako mozZze omesti, a to se mora eliminirati od
samog podetka. Digitalni ,icebreaker” i ,energizer” sjajni su instrumenti za to. Sto se
uvode raznovrsnije aktivnosti — $to je edukator profesionalniji — to je javnost vise
ukljucena.

Sljedece aktivnosti temelje se na istrazivanju kako bi se utvrdilo kako ,icebreaker-i“ i
Lenergizer-i“ usmjeravaju pozornost sudionika, podiZzu energiju ucionice i uspostavljaju
aktivnu radnu zajednicu.

Konacno, dio za evaluaciju je neophodan u svakoj obrazovnoj aktivnosti jer polazniku
nudi priliku da razmisli o svim primljenim informacijama i znanju te sazima klju¢ne
toCke aktivnosti.

Ukupno: 715 min - cca. 12 sati
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Modul 1: Icebreaker

.lcebreaker je vjezba koja pomaZzZe C€lanovima grupe da zapoCnu proces ucenja
formiranjem timova. ,Icebreaker” se obi¢no predstavlja kao igra za 'zagrijavanje' grupe
pomazuci Clanovima da se upoznaju.

Igra reflektora

Trajanje aktivnosti — 10 min

Voditelj traZi od svih sudionika da iskljue kamere i budu spremni djelovati prema
naredbama. Nakon toga, voditelj polaznike trazi da uklju¢e kamere ako mogu reéi 'Da’
na sljedece izjave:

- Tko je danas pio kavu?

- Tko je danas pio ¢aj?

- Tko voli pse?

- Tko vole macke?

- Tko vise vole raditi kod kuée nego u uredu?
- itd.

Stavke igre mogu varirati i prilagodavati se okolnostima i temi edukacije. To ¢e stvoriti
sigurnu i zabavnu atmosferu u digitalnoj ucionici.

Savjeti za edukatore: Nije preporucljivo troSiti previSe vremena na ovu aktivnost jer
sudionicima obi¢no brzo dosadi.

Medusobno predstavljanje

Trajanje aktivnosti — 30 min

Voditelj dijeli sudionike u grupe od 3-5 osoba (ovisno o broju polaznika) i Salje ih u
.oreakout” sobe.

Grupe imaju 10-15 minuta da se medusobno pitaju pitanja i raspravljaju o odgovorima
(to mogu biti: Sto vam je zajedni¢ko? Iz kojih ste gradova? Gdje ste trenutno? Koja je
vasa poslovna ideja? itd.).

Kada se svi sudionici okupe zajedno u istoj virtualnoj sobi, svaka grupa ¢e predstaviti
osobe koje su intervjuirali i podijeliti uvide u razgovor. To ¢e sudionicima omoguciti
bolje medusobno razumijevanje, ukljuCujuci i edukatora — Sto stvara toplu i povezaniju
atmosferu.

Savjeti za odgajatelja: PreporuCuje se napraviti raznolikije grupe i ru¢no podijeliti
sudionike u grupe prema njihovim poslovnim temama, sferama interesa, drzavama itd.
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Isti i razliCiti

Trajanje aktivnosti — 30 min

Edukator dijeli grupu u mini-grupe od 3 ili vise sudionika (ovisno o broju polaznika) i
rasporeduje ih u ,breakout” sobe.

Nakon toga, edukator trazi od svake grupe da zapiSe listu na digitalnoj plo€i (moze biti
Padlet, Miro ili virtualni ,sticky note“) sve zanimljivosti koje im je svima zajedni¢ko
(zamolite ih da izbjegavaju oc€ite stvari, kao npr. svi su muskarci ili Zene) i nesto
jedinstveno za svakog sudionika. Za ovaj zadatak imat ¢e 10 minuta.

Na kraju, ucitelj trazi od dobrovoljaca da ostatku skupine procitaju popise s digitalne
plo€e i razmisljaju o tome.

Savjeti za edukatore: Voditelj ove aktivnosti mozZe potaknuti sudionike na koristenje
razli€itin kreativnih vrsta samoizrazavanja (na primjer, slike, videa, crtezi, itd.).

Uslikajte nesto

Trajanje aktivnosti — 30 min

Voditelj zamoli sudionike da nesto uslikaju. Obi¢no voditelj bira odredenu temu (na
primjer, trazi polaznike da uslikaju svoje cipele, fotografiju necega sto je na njihovom
radnom stolu ili pogled s njihovog prozora).

Sudionici imaju do 7 min za izvrSavanje zadataka. U meduvremenu, edukator stvara i
dijeli link za digitalnu plocu. Kada su spremni, od sudionika se trazi da podijele
fotografije na digitalnoj ploci.

Nakon toga svi ¢lanovi grupe zapocinju kratku raspravu. Na primjer, mogu objasniti
zasto su odabrali ba$ taj predmet na svom stolu ili $to im se najviSe svida kod pogleda
s njihovog prozora itd.

Savjeti za edukatore: Ne zaboravite voditi rauna o vremenu za ovu Sesiju i
pridrzavati se strukture lekcije. Dobra opcija je da unaprijed zadate ovaj zadatak i
zamolite sudionike da snime sliku i prenesu je prije poCetka predavanja, jer bi u
suprotnom moglo oduzeti previSe vremena kada bi to Cinili u stvarnom vremenu.
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‘Pripovjedacki ..icebreaker

Trajanje aktivnosti — 30 min

Prije treninga pripremite datoteke (mozete koristiti MS Word ili izraditi ploCe s
programom za obradu slika) sa setom od 4 slike u svakoj.

Na dan treninga razdvojite sudionike u grupe od po 4 osobe u ,breakout” sobe i svakoj
grupi dodijelite jednu od datoteka s fotografijama.

Dajte grupama 10 minuta da pogledaju fotografije i da stvore svoju pri€u koja povezuje
te Cetiri slike.

Kada istekne 10 minuta, zamolite svaku grupu da podijeli svoju pri€u na digitalnoj plogi

i da u maksimalno tri minute ispriCaju priCu o svojim slikama. Dopustite drugim
skupinama da predloze kako bi oni razvili svoju pri¢u na temelju tih slika.

Aktivnhost zagrijavanja "Veliki dobitak na lutriji".

Trajanje aktivnosti — 30 min

Voditelj upucuje sudionike da zamisle da su upravo dobili na lutriji. Osvojili su 25
milijuna eura, funti, dolara ili bilo koji veliki iznos u lokalnoj valuti zemlje u kojoj se
nalaze.

Nakon toga svaki sudionik ima 5 minuta da navede sve $to bi ucinio s novcem. Ne
postoji ograni€enje u broju stvari koje mogu staviti, sve dok ih mogu napisati u roku od
5 minuta. Nakon $to istekne 5 minuta, od svakoga se trazi da razgovaraju 0 svom
popisu i raspravljaju.

Zatim mozete zamoliti sudionike da sortiraju stavke na popisima u logiCke grupe za
koje ljudi smatraju da se prirodno grupiraju, na primjer:

- Materijalni predmeti
- Prijatelji i obitelj
- Putovanja i luksuz

Mogu se pojaviti i neke druge kategorije.

Savjeti za edukatore: Ostavite 5 minuta da grupa raspravlja o popisu. To ¢e se obi¢no
dogoditi vrlo lako.
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Virtualna logorska vatra

Trajanje aktivnosti — 90 min

Sto moze biti ugodnije od logorske vatre? Sto moze biti opustajuée od slusanja zvuka
pucketanje vatre i promatranje plamena?

Virtualna logorska vatra je dogadaj koji ukljuCuje povijesne price o duhovima,
.icebreaker® aktivnosti i mala natjecanja. Sve je to zabava pravog kampiranja, bez
dosadnih komaraca. Stovise, to je ,team building“ aktivnost koja stvara nezaboravna
iskustva za sudionike i ujedinjuje ih.

Virtualna logorska vatra je dogadaj u trajanju od 90 minuta i potpuno je digitalan.
Voditelji pomazu u stvaranju dobrog raspolozenja, angazmana i dijeljenju uspomena
kao dio timske vjezbe. Pripremite popis aktivnosti i tema za sudionike, zamolite ih da
zamisle da sjede u krugu oko prave vatre, predlozite teme za razgovor, podijelite
omiljenu glazbu, neki od sudionika mogu ¢€ak i svirati gitaru.

Savjeti za edukatore: Zamolite sudionike da pripreme svijec€e i rituale kako bi njihov

prostor kod kuée bio realisti¢niji za stvarni dogadaj. Svi oni mogu staviti svijece u kut
gledanja kamere.

Prava ceremonija ¢aja i kave

Ova ,team building“ aktivnost moze se organizirati kao zabava. Prava c¢ajna
ceremonija, na kojoj sudionici sebe zamisljaju kao aristokrate.

Voditelj mora unaprijed obavijestiti sudionike o ceremoniji ¢aja ili kave, kako bi se
svatko dobro pripremio prema svom osobnom ukusu. Stoga se od polaznika trazi da
pripreme svoju omiljenu vrstu €aja ili kave ako su u mogucnosti — to moZze ukljucivati i
grickalice.

Kad ceremonija po€ne, sudionici jedan po jedan moraju svojim kolegama objasniti
okuse i mirise svojih pi¢a, unato¢ tome sto su u drugom fizi€kom prostoru. Voditelj
takoder moze koristiti druge ,icebreaker-e” tijekom ove aktivnosti.

Savjeti za edukatora: Sudionicima se takoder moze predlozZiti da nose nesto
ekstravagantno ili (kao u Ujedinjenom Kraljevstvu) nose poseban 3eSir.
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Mozete li me sada cuti?

Trajanje aktivnosti — 60 min

Ovaj ,team building“ odvija se u virtualnoj konferencijskoj sobi. Voditelj imenuje jednu
osobu za govornika, a ostali su umjetnici. Govornik koristi generator slu€ajnih slika
kako bi dobio prikladnu sliku, a cilj je tu sliku opisati na nacin da je umjetnici mogu
uspjesSno nacrtati.

Jedna smijernica je da govornik smije koristiti samo geometrijske oblike. Na primjer,
moglo bi se reci 'nacrtaj veliki krug, a zatim tri jednako udaljena trokuta', ali ne i 'napisi
slovo E'. OgraniCavajuci upute, govornik mora vjezbati precizne komunikacijske
vjestine, a umjetnici moraju slusati i interpretirati. Ova igra je vjezba za ucinkovitu
internetsku komunikaciju i takoder je prilicno zabavna.

Savjeti za edukatora: Preporuca se odabrati govornika koji ima dobre komunikacijske
vjestine.

Pievajte i pogodite pjesmu uz pomo¢ emotikona

Trajanje aktivnosti — 45 min

Voditelj dijeli sudionike u 2-3 grupe i rasporeduje ih u dvije razliCite konferencijske
sobe. U svakoj skupini treba izabrati jednu osobu koja ¢e objasniti zadatak - stvoriti
refren pjesme uz pomo¢ emotikona i spremiti ga na digitalnu ploc¢u.

Timovi imaju 30 minuta da odaberu pjesmu koju zZele predstaviti, raspravljati i napisati
refren na zajednickoj ploci.

Po isteku vremena, sve ekipe se vracaju u zajedniCku sobu i prezentiraju svoje
pjesme. Ostali timovi moraju pogoditi pjesme protivnika. Ali, pogoditi ih pjevanjem! Na
sudionicima je da odluce kako Ce pjevati (svi zajedno ili solo).

Zapamtite da svaka grupa ima samo tri pokuSaja pogoditi pjesmu. Ideja nije u
pogadanju pjesme, vec u razvijanju vjestine objasnjavanja i prenoSenja svoje ideje
drugima (5to ¢e uvelike pomoci u daljnjoj suradnji).

Savjeti za edukatore: Zamolite sudionike da odaberu dobro poznate pjesme, inace
drugi ne mogu pogoditi pjesmu.
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lzazov rukotvorina

Trajanje aktivnosti — 30 min

Izazov rukotvorina je 30-minutna aktivnost kojom moZete iznenaditi sudionike. Svaka
osoba ima pola sata da napravi nesto od materijala dostupnih kod ku¢e. Na primjer,
netko mozZe kombinirati starinski mehanicki mikser za mucenje jaja s vilicom kako bi
napravio vrhunski stroj za vréenje Spageta. Netko moZze stvoriti umjetnost od
tiestenine, tvrdavu od jastuka itd. Cilj nije izgraditi nesto vrijedno izlaganja u muzeju,
vecC potaknuti kreativnost i dati svom timu zabavan nacin za zajednicku interakciju.

Savjeti za edukatore: Zamolite sudionike da objasne kako se te stvari mogu koristiti
kako bi poboljSale njihovo stratesko razmisljanje.

Modul 2: Energiser

.Energiser” je kratka aktivnost koja se koristi tijekom procesa u€enja i grupnih situacija
kako bi pomogli sudionicima da budu budniji i aktivniji. On takoder moze biti vazan
nacin da se ljudi medusobno upoznaju i razumiju. Postoji mnogo razli€itih ,energiser-
a“ razlicite duljine, sloZenosti, zahtjevnosti i domisljatosti.

Dvije istine i laz

Trajanje aktivnosti — 30 min

Ovo je igra uoCavanja obmane putem video platforme ili platforme za razmjenu
poruka.

Voditel] mora uputiti svakog polaznika da zapiSe dvije stvari o sebi koje su istinite i
jednu stvar koja je laz. Laz bi trebala biti uvjerljiva (neSto poput 'ja mogu letjeti' nije
prihvatljivo).

U timu svaka osoba Cita tri izjave koje je zapisala. Ostatak tima mora odabrati izjavu
za koju misle da je laz.

Savjeti za edukatore: Vodite raCuna o tome da imate pouzdan komunikacijski softver

(na primjer, Messenger, Slack, Teams) ili softver za video konferencije (Zoom, Google
hangouts, Skype).
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Prodaj

Trajanje aktivnosti — 15 min

Buduci da su svi u prethodnoj ,icebreaker” aktivnosti napravili posebne predmete,
dodatno je zabavno raditi s njima novu vjezbu. Pozeljno je koristiti Zoom i kreirati
.oreakout® sobu s parovima.

Sudionici imaju jedan jednostavan zadatak: prodati predmet drugoj osobi u samo 30
sekundi. Za to moraju pokazati svu strast koju imaju prema ovoj temi. Kad se parovi
vrate u zajednicCki prostor, druga osoba bi to oCajniCki trebala pozeljeti kupiti od svog
partnera. Obi¢no se sudionici vracaju iz ,breakout® soba smiju¢i se i imaju puno
energije.

Ova aktivnost takoder pomaze polaznicima da vjezbaju kako predstaviti proizvod ili
ideju.

Savjeti za edukatore: Budite precizni s vremenom. Takoder, zamolite sudionike da
razmisle o svojim prodajnim procesima, jesu li uspjeli prodati robu ili ne.

Zen trenutak: nacrtajte spiralu

Trajanje aktivnosti — 10 min

Ova aktivnost je priliéno umiruju¢a. Nadalje, omogucuje ljudima da se na trenutak
odmore od gledanja u svoj ekran. Nastavnik traZi od sudionika da imaju olovku i papir
pri ruci.

Vjezba je jednostavna: pocCnite od sredine i nacrtajte spiralu. Cilj je nacrtati spiralu
dvije minute bez skidanja olovke s papira.

Kada aktivnost zavrsi, oni koji su voljni mogu podijeliti i pokazati svoje crteze ostatku
grupe.

Savjeti za edukatore: Budite spremni da se nekima od sudionika ova vjezba jako
svida, a nekima ne.
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Tajna knjiga

Trajanje aktivnosti — 30 min

Edukator dijeli polaznike u timove od Cetiri osobe i, koristec¢i ,breakout” sobe, daje im
15 — 20 minuta za raspravu.

Zadatak je opisati knjigu drugima bez spominjanja naslova ili autora. Ostali moraju
pogoditi o kojoj je knjizi rije€. Kada su sve knjige pogodene, grupa se vraca u glavnu
prostoriju.

Savjeti za edukatore: Zamolite sudionike da odaberu poznatu knjigu (za koju misle
da svi znaju) prije sesije.

Ako Zelite malo otezati viezbu — mozete Koristiti manje poznate knjige.

Protresi se!

Trajanje aktivnosti — 10 min
Nakon toliko sjedenja, nasa tijela se zele malo pomaknuti!

Voditelj trazi od svih da ustanu (kome je to moguce) i ukljuce mikrofone. Ideja je da se
kreCete kao jedan i istovremeno brojite naglas.

Prvo, svatko protrese desnu ruku osam puta, a zatim osam puta lijevu, osam puta
desnom nogom i osam puta lijevom.

Nakon toga, grupe se cijelim tijelom promeskolje.

Ponovite ovo Cetiri puta, dok svaki put dajete vecu brzinu vjezbi. Za jo$ viSe energije -
sve zavrsite uzvikom.

Savjeti za edukatore: Jasno brojite pokrete tako da svi sudionici mogu Cuti.
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Susjedi

Trajanje aktivnosti — 10 min

Ova aktivnost je dobar ,energiser” za grupu koja se ve¢ poznaje, a ucinit ¢e okruzenje

Voditelj trazi od svakog sudionika da upali svoje kamere i obrati paznju na ekran.
Zatim se pocinje davati upute grupi:

'‘Dodirnite’ prstom svog susjeda s desne strane
- 'Dodirni' svog susjeda s lijeve strane

- Pokusajte 'zagrliti' susjeda s vrha

- 'Poljubi' svog susjeda slijeva

- 'Drzi za ruku' svog susjeda s desne strane

- Napravi gestu za mnom

- itd.

Savjeti za edukatore: Mozete biti Spijun i napraviti lijepe ,screenshot-ove“ smijesnih
trenutaka unutar ove aktivnosti. Te slike mogu pomoci tijekom zavrsne faze evaluacije
i diseminacije aktivnosti. Dajte viSe vremena sudionicima ako je potrebno.

Dzungla zvukova

Trajanje aktivnosti — 15 min

Voditelj trazi od svih da iskljuCe svoje kamere. Zadatak je jednostavan: sudionik koji
primi poruku mora oponasati zvuk.

Jedan po jedan, voditelj Salje poruku sudionicima, trazeci da oponasaju zvukove lava,
macke, koze, krave, robota, policijskog automobila, starog ,dial-up“ modema, zvuk
pisaca, Christophera Walkena, svjetlosne sablje iz Ratova zvijezda, oceanskih valova
itd.

Savjeti za edukatore: Ovu vjezbu preporu¢amo koristiti za grupu koja se ve¢ poznaje

i koja nema prepreka za eksperimentiranje sa zvukovima. Dajte viSe vremena
sudionicima ako je potrebno.
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Modul 3: Evaluacija

Trajanje aktivnosti — 5 sati

Evaluacija je koncept koji pomaze i edukatorima i polaznicima da razmisle o tome Sto
je dobro funkcioniralo i koje dijelove obuke treba poboljSati. Stoga se evaluacija moze
usmijeriti na razliCite aspekte prema ishodu koji Zelite posti¢i. Na primjer, ako Zelite
procijeniti u€inak edukatora, tada ¢ete nastaviti s evaluacijom trenera. Ako je va$ cilj
procijeniti teCaj/obuku, tada bi evaluacija trebala biti usmjerena na te€aj/obuku. Ako je
vas cilj pomoci polaznicima da procijene vlastiti u€inak i ono sto su postigli, tada cete
kreirati aktivnost samovrednovanja. Konac¢no, ako je vas cilj imati op¢u ideju - tada
mozete nastaviti sa sveobuhvatnom evaluacijskom aktivnoscu.

Evaluacija trenera

Ova vrsta evaluacije moze se provesti koriStenjem jednostavnog upitnika s pitanjima
o treneru. Ta pitanja mogu biti o izvedbi, vjeStinama prezentacije, strucnosti,
transverzalnim vjeStinama itd. Pomocu te evaluacije, trener moze dobiti povratnu
informaciju i tako biti svjestan stvari koje dobro funkcioniraju, ali i dijelova koje treba
poboljsati. Upitnik se moze pripremiti putem Google obrasca, a zatim podijeliti
poveznicu s polaznicima te€aja/treninga odmah nakon njegovog zavrsetka.

Neki primjeri pitanja vezanih za trenera su:

Voditelj edukacije bio je to¢an i dobro pripremljen za svaku sesiju

Voditelj edukacije imao je potrebno znanje i vjestine za provedbu sesije
Voditelj edukacije predstavio je sesije na jednostavan i razumljiv nacin

Voditelj edukacije imala je entuzijazam za poducavanje

Voditelj edukacije potaknuo je moju intelektualnu i poduzetnicku znatizelju
Voditelj edukacije ukljucivao je aktivnosti i studije slu€aja, $to mi je pomoglo da
bolje razumijem sadrzaj

e Voditelj te€aja bio je ljubazan
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Evaluacija edukacije/obuke

Evaluacija obuke moZe se provesti koristenjem jednostavnog upitnika koji Ce biti
usredotoCen na pitanja u vezi sa strukturom edukacije, sadrzajem, metodologijom i
procesom obuke. Takva se evaluacija obi¢no provodi kada zelite procijeniti
edukaciju/obuku i identificirati aspekte koje je potrebno izmijeniti kako bi se bolje
provodila i time imala veci u€inak. Upitnik se moze pripremiti putem Google obrasca,
a zatim, putem linka, podijeliti s polaznicima edukacije/obuke odmah nakon njezina
zavrSetka.

Neki primjeri pitanja vezanih uz tecaj su:

Obuka je bila dobro strukturirana

Obuka je bila zanimljiva

Obuka je bila prezahtjevna

PriruCnik za polaznike (ako postoji) dobro je strukturiran, zanimljiv i od pomoci
Pozvani gosti i posjet bili su zanimljivi i dobro planirani

Tijekom ove obuke stekao/la sam nova znanja

Imao/la sam prilike za interaktivno ucenje

Imao/la sam prilike komunicirati s drugim polaznicima

Zahvaljuju¢i obuci sada razmatram novo zapoSljavanje ili poduzetniCke
mogucnosti

Samoocjenjivanje

Refleksija je sastavni dio svakog iskustva uc€enja, u suprotnome su stecene vjestine
pod prijetnjom zaborava. Stoga je vazno provesti kratku vjezbu samorefleksije i
zamoliti sudionike da napiSu 300-350 rijeCi o tome kako su ocijenili svoj u€inak
rieSavanju zadataka, u kojim su elementima uzivali, a u kojima nisu i Sto bi ucinili
drugacije.

Kako bi se olakSao ovaj proces, mogla bi se postaviti neka pitanja poput:

- U kojim ste elementima ove aktivnosti najviSe uzivali?

- Koji aspekt vam je bio najizazovniji i zasto?

- Koje ste vjestine stekli kroz ovu aktivnost? Postoji li nesto u cemu ste bili dobri,
a niste mislili da ¢ete biti dobri?

- Kad biste ponovno radili ovu aktivnost, biste li sljedeci put ucinili stvari
drugadije? Sto i zasto?

Ova se aktivnost moze dovrsiti stvaranjem prozora za razmjenu poruka unutar
platforme za online u€enje ili bilo koje osobne platforme na kojoj se ukratko predstavite
i budete spremni dati povratne informacije kada je to potrebno. Jos jedan jednostavan
nacin za dovrSetak ove aktivnosti je stvaranje online upitnika, uklju€ujuci otvorena
pitanja, pomoéu Google obrazaca. Vise informacija o koristenju Google obrazaca i
pripremi upitnika moZzete pronaéi u Modulu 5 nastavne cjeline 1.
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Sveobuhvatna evaluacija

Ova vrsta evaluacije obi¢no je opcija kada vas cilj nije posebno usmjeren ni na trenera
ni na tecaj, vec zelite imati opcu ideju o cijelom procesu obuke. U ovom slucaju, pitanja
koja postavljate su opcenitija i odnose se i na trenera i na teca;.

Neki primjeri pitanja vezanih uz sveobuhvatna evaluaciju su:

Polaznicima su na vrijeme pruzene bitne informacije o organizaciji cijelog
teCaja

Obuka je odrzan na mjestu, u vrijeme i od strane trenera prema planu

Sve promjene u organizaciji obuke najavljene su na vrijeme i nisu ometale
nastavnu aktivnost

Odgovorne osobe su uvijek bile na raspolaganju za pitanja, rjeSavanje
problema i/ili pruzanje podrSke u prakti¢nim stvarima

Tijekom nastave pruzena je mogucnosti rada na racunalu i/ili pristupa
internetu po potrebi

Tecaj je bio podrzan (u neposrednoj blizini) potrebnim sadrzajima (knjiznica,
Citaonica, kantina)

Svi potrebni dokumenti ili oprema za svaku sesiju dostavljeni su na vrijeme

Za primjere gore navedenih pitanja, za sve vrste evaluacija, mozete koristiti skalu s 5
ponudenih odgovora:

<U potpunosti se slazem>, <Slazem se>, <Ne znam>, <Ne slazem se>, <Uopce
se ne slazem>
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Aneks I:

SWEBQUEST“ PREDLOZAK

DODIJELJENA TEMA:

NAZIV ,WEBQUEST-A*:

UVOD (Uklju€uje davanje kontekstualnih informacija o temi i Cesto uvodi klju¢ni
riecnik i koncepte koje ¢e polaznici trebati razumjeti kako bi dovrSili zadatke.
Trebao bi predstaviti scenarij i kontekst za izvodenje ,WebQuest" zadataka i trebao

bi biti zabavan, zanimljiv i kreativan kako bi zainteresirao polaznike):

ZADACI (Jasno i precizno objasniti Sto polaznici moraju uciniti. Treba biti
motivirajuce i zanimljivo i, gdje je moguce, ukljucivati aktivnosti koje doprinose
razvoju vjestina koje ¢e Koristiti u svakodnevnom Zzivotu. Potrebno je dati smjernice

kako prezentirati nalaze, na primjer — karte, grafikoni, eseji i dijagrami):
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PROCES (Skup koraka i istrazivackih zadataka koji koriste unaprijed definirane
izvore koji se pretezno nalaze na internetu, obi¢no u obliku koji se moze kliknuti
(link). Ova faza obi¢no ima jedan ili viSe ,proizvoda”, odnosno rezultata koje Ce
polaznici na kraju predstaviti ostatku obrazovne skupine. Ti proizvodi ¢ine osnovu
Faze evaluacije. Za svaki korak u procesu takoder bi trebao biti uklju¢en niz linkova
(3-4 po koraku). Ti linkovi trebaju biti Cetiri videa, ¢lanka, blogovi, web stranice itd.
koje polaznici mogu posijetiti kako bi im pomogli za dovrSetak zadatka. Veze bi
trebale biti ugradene u ,WebQuest“ kako bi polaznici mogli pristupiti web-

stranicama, bazama podataka, trazilicama i tako dalje.):

EVALUACIJA (samovrednovanje, usporedivanje i razlikovanje onoga Sto su
polaznici naucili, davanje povratnih informacija edukatoru o tome kako se osjecaju
i 8to su naucili. Takoder ukljuCuje ispunjavanje kratkog kviza ili igre na Kahootu

kako bi se testiralo njihovo novo znanje i vjestine):
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ZAKLJUCAK (pruza priliku da se sumira iskustvo, potakne na razmisljanje o
procesu, proSiri i generalizira ono Sto je nauceno, ili neka kombinacija toga.
Predlozite pitanja koja bi edukator mogao koristiti u raspravi cijele obrazovne
skupine kako bi se ispitao u€inak predmetnog ,WebQuest-a“):
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