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Sazetak

Uvod

Ovaj dokument sluzi kao vodi€¢ za ucinkovitu integraciju inicijativa e-drustveno korisnog ucenja u
kurikulum visokog obrazovanja. Pruza strateske uvide, metode i alate namijenjene nastavnicima i
dizajnerima iskustva ucenja koji kroz tehnologiju Zele poticati angazirano okruzenje za ucenje usmjereno

na zajednicu.

Sekcije

Predgovor objasnjava vaznost e-drustveno korisnog u€enja u modernom obrazovnom krajoliku, s
obzirom na porast broja digitalnih platformi i uenja na daljinu. Istie transformativni potencijal ovih
programa i za akademske institucije i za zajednice kojima sluze.

Plan za ucinkovitu integraciju e-druStveno korisnog u€enja u visokom obrazovanju donosi strateSke
smjernice za usvajanje e-drusStveno korisnog u€enja (e-DKU-a). Ovaj odjeljak ocrtava Sire strateSke
aspekte koje bi obrazovne ustanove i akademsko osoblje trebali uzeti u obzir pri integraciji e-DKU-a u
svoje kurikulume. Opsezno su predstavljene preporuke i alati za dizajn iskustva u€enja.

Metode i tehnike podrske implementaciji je odjeljak sa brojnim primjerima, studijama slu€aja i prakti¢nim
alatima. Cilj mu je osnaziti nastavnike i dizajnere iskustva u€enja za implementaciju e-DKU projekata
kroz ponudu provjerenih metoda i tehnolo8kih resursa.

Kljucni dijelovi
» StrateSka vaznost: e-DKU nije samo pedagoski alat, vec i stratedko sredstvo koje moze pobolj3ati
institucionalnu reputaciju, angazman studenata i utjecaj na zajednicu.
* Implementacija s vie aspekata: uspjesni e-DKU programi zahtijevaju integrativni pristup, uklju€ujuci
administrativnu predanost, tehnolosku infrastrukturu i kontinuirani razvoj fakulteta.
* Resursi: dokument sluzi kao pragmati¢an alat koji nudi Sirok raspon metoda i alata koje nastavnici

mogu odmah primijeniti u svojoj nastavnoj praksi.
Ciljna publika

Ovaj dokument namijenjen je Sirokom spektru obrazovnih dionika u visokom obrazovanju, uklju€ujuci, ali

ne ograniavajuci se na nastavnike i dizajnere iskustva u€enja.

https://e-sldeu.us.edu.pl/hr/home/
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Postovani akademski nastavnici,

redgovor

Zivimo u vremenu u kojem tehnologija i globalna povezanost radikalno mijenjaju nacin na koji
pou€avamo i u€¢imo. Zaboravite Cetiri zida tradicionalne ucionice; e-drustveno korisno ucenje (e-DKU)
spaja moguénosti digitalnih platformi s prakticnim obrazovanjem u stvarnom svijetu. Zamislite
okruzenje za ucenje u kojem Vasi studenti ne upijaju informacije pasivno, ve¢ aktivno suraduju sa
svojim zajednicama, dok uc¢e iz udobnosti svojih domova ili u€ionice.

Metodologija podrdke implementaciji e-drustveno korisnog u€enja u visokom obrazovanju zamislite
kao svoj GPS za navigaciju ovim novim terenom. Ovaj dokument koji je izradio predani tim
znanstvenika i nastavnika na prvoj liniji, poput vas, Va$ je vodi¢ za iskoriStavanje punog potencijala e-
DKU-a.

Metodologija koju smo ovdje izlozili nije samo ponavljanje starih nacela podu€avanja; dizajnirana je
posebno za online svijet. Vodi vas u poticanju istinske suradnje, izgradnji veza i usadivanju osjeéaja
empatije, a sve to unutar digitalnog okruzenja. S praktiénim uputama o tehnoloskoj integraciji,
promicanju autonomije studenta, stvaranju iskustava uéenja u stvarnom svijetu, pa ¢ak i reflektivnoj
praksi, sve je usmjereno ka tome da vasa e-DKU inicijativa bude uspjeSna.

Zasto je ovo vazno? Jer se nalazimo u klju¢nom trenutku u kojem se obrazovanje ne svodi samo na
literaturu i ispite. Rije€¢ je o oblikovanju studenata u drustveno osvijeStene pojedince koji kriticki
razmi$ljaju i duboko razumiju drustvene probleme kojima su predodredeni baviti se. Ova metodologija
pomaze vam osnaziti svoje studente da budu oni koji stvaraju promjene, koristeéi tehnologiju kao
turbo-poticaj koji im je potreban za pravi ucinak.

Stoga, pokrenimo se! Zajedno ¢emo krenuti na ovo putovanje na kojem digitalno, prakti¢no
obrazovanje nije samo postapalica, veé¢ katalizator za izgradnju svjetlije buduénosti — za naSe

studente, nase zajednice i nas medusobno povezani svijet.
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c\1. e-drustveno korisno ucenje u visokom
obrazovanju: snalazenje u osnovama

Prije nego &to se upustite u integraciju e-DKU-a u svoj nastavni plan i program, od vitalne je vaznosti
da prvo ponovno steknete neka temeljna znanja o samom e-DKU-u. Kako bi vam pomogao u tome,
konzorcij eSL4EU je osmislio opsezan digitalni teaj koji vam sluzi kao vrijedan resurs (posjetite na$
MOOC). Zeljni ste, spremni i entuzijastiéni unijeti ovaj inovativni pristup u svoje kolegije kako biste
obogatili iskustvo ucenja studenata. Medutim, odvajanje trenutka za osvjezavanje nekih klju€nih

informacija moglo bi biti korisno.
Sto je e-DKU?

e-DKU je pedagogija solidarnosti i suradnje ,koja ukljuCuje studente putem tehnologije u istrazivanje,
razmisljanje i djelovanje u zajednici” (Dailey-Hebert i Donnelli, 2010., str. 1). e-DKU potie studente
da izoStre svoje vjestine kritickog razmisljanja i rjeSavanja problema, dok u€e kako postati aktivni i
angazirani gradani i koriste digitalne alate. Cilj e-DKU-a je povezati ucionicu sa zajednicom, pruzajuci
studentima priliku da primijene svoje znanje u kontekstu stvarnog svijeta. Kroz ovaj pristup ucenici

postaju svjesniji svoje odgovornosti prema zajednici i stjeCu dublje razumijevanje drustvenih potreba.
Kako se odvija e-DKU?

U e-DKU-u studenti suraduju s partnerima iz zajednice kako bi se pozabavili nizom drustvenih
problema, od lokalnih izazova poput beskué¢nistva do globalnih problema poput odrzivosti okolisa ili
siromastva. Ova se suradnja moze odvijati u potpunosti online, djelomi¢no online ili u hibridnom
formatu, S$to omogucuje maksimalnu fleksibilnost. Nastavnici djeluju kao mentori, usmjeravajuci
studente dok upravljaju ovim projektima. Tako nastaje scenarij u kojem svi imaju koristi: studenti
stje€u prakti¢no iskustvo u digitalnom kontekstu, a partneri u zajednici imaju koristi od inovativnih
rieSenja utemeljenih na istrazivanju. S digitalnom prirodom e-DKU-a, studenti imaju jedinstvenu

sposobnost lokalnog utjecaja, a istovremeno doprinose globalnim inicijativama.
Koji su klju€ni elementi (e-)DKU-a?

* To je unaprijed planirano i organizirano studentsko iskustvo steCeno kroz aktivnost koja
zadovoljava autenti¢ne potrebe zajednice
» Temelji se na aktivnom ukljuCivanju studenata — studenti djeluju kao voditelji e-DKU projekata

* e-DKU iskustvo je integrirano u akademski kurikulum

+ Postoji jasna povezanost e-DKU aktivnosti s ishodima i sadrzajem kolegija
* Pruza vremenski slijed koji sudionicima omogucuje razmisljanje o iskustvu

* Ima za cilj razvijanje gradanske odgovornosti studenata
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G

-drustveno korisno ucenje u visokom

obrazovanju: snalazenje u osnovama

Koje su teorijske osnove e-DKU-a?

e-DKU je Cvrsto usidren u nizu teorija
uCenja, Sto mu pruza teorijsku bazu.
Odvojite trenutak za prouciti kratki opis ovih
okvira i uskoro cete shvatiti da e-DKU
autenticno njeguje iskustveno ucenje i

transformativna iskustva za Vase studente.
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Iskustveno ucenje

U srzi e-DKU-a nalazi se teorija iskustvenog
uCenja (Dewey, 2015.; Kolb, 1984.), koja
naglasava vrijednost prakti¢nih iskustava u
procesu uéenja. Kroz digitalne DKU projekte
studenti se aktivno ukljuCuju u scenarije
stvarnog svijeta, primjenjujuci teoretsko

znanje u prakticnim situacijama. To

omogucuje studentima razmi$ljanje,

konceptualizaciju i eksperimentiranje,

produbljuju¢i  njihovo razumijevanje i

olakSavajuéi osobni i akademski rast.

Konstruktivizam

KonstruktivistiCka  perspektiva vrlo je
kompatibilna s e-DKU-om. Studenti, kao
aktivni sudionici, suraduju sa zajednicama,
sukonstruiraju¢i  znanje dok se bave
izazovima stvarnog svijeta. Ovaj pristup
kriticko

rieSavanja problema i istrazivanje razlicitih

njeguje razmisljanje, vjestine
perspektiva, osnazujuéi studente na razvoj

razumijevanja slozenih drustvenih pitanja.

Transformativno ucenje

Teorija transformativnog ucenja (Mezirow,
1991, 1998.) igra znac¢ajnu ulogu u e-DKU-
kritiCko

promisljanje i promjene ponasanja. Studenti

u, olakSavaju¢i osobni rast,
se mogu ukljuciti u refleksivne aktivnosti,
poput online dnevnika i grupnih rasprava,
gdje analiziraju svoja iskustva. Ovaj proces
moze dovesti do transformativnih promjena
u studentskim perspektivama, vrijednostima
i akcijama, osnazujucéi ih da postanu agenti
promjene (Kitchenham, 2012.).

Socijalno kognitivna teorija

e-DKU je u skladu sa socijalno kognitivnom
teorijom. OsnaZuje studente da preuzmu
kontrolu nad svojim u€enjem i razviju
samoucinkovitost (Bandura, 1986, 2006,
2010) te postave i reguliraju vlastite ciljeve.
Kroz promatranje i modeliranje uce od
kolega i struénjaka koji se bave sli¢nim
djelatnostima, potiCuci vrijedne vjestine i
vrijednosti u digitalnom gradanstvu.
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Teorija samoodredenja

e-DKU povecava motivaciju, angazman i
dobrobit studenata. Dopustajuci studentima
da prakticiraju autonomiju u odabiru
projekata, e-DKU poti€e motivacijui bavi se
potrebama studenata (Deci & Ryan, 1985,
2000). Praktichom primjenom i suradnjom,
e-DKU

samoudinkovitost

povecava kompetencije [

studenata te potiCe
povezanost olakS8avanjem drustvenih veza i

osjecaja pripadnosti.

Konektivizam

Konektivizam (Downes, 2007; Siemens,
2008) je vazan za online rasprave i
drustvene medije za promicanje umrezenog
uCenja i suradnje, osobne mreze za ucenje i
online zajednice prakse (Wenger, 1998), za
otvorene

olakSavanje dijeljenja znanja,

obrazovne resurse i samousmjerene

aktivnosti ucenja za promicanje
cjelozivotnog ucenja. Stoga je digitalna
e-DKU-a

teorijsku bazu konektivizma.

komponenta ukorijenjena u

Dijalog i kritiCka pedagogija
Kriticke pedagoSke prakse naglasavaju
dijalog kao bitan za olakSavanje svijesti 0
drustvenim problemima, posebice
nejednakosti (Diemer et al.,, 2015; Freire,
2003). Konkretno, sudjelovanje u dijalogu

povezano je s povecanom rasnom svijescu,

ukljuCivanjem  razliCitih  perspektiva i
djelovanjem temeljenom na jednakosti
(Alimo, 2012; Nagda i Zdufiga, 2003;

Sorensen i sur.,, 2009). U kombinaciji s

drugim pedagogijama, moZe poboljsati
kritiCcku svijest studenata (Burbules, 2017.;

Sulé et al., 2022.).

Iskoristite dijaloski pristup ucenju i dijaloSko
grupno ucenje (Burbules, 2017.; Sulé i sur.,
2022.) za promicanje kritickog misljenja,
socijalne pravde i solidarnosti, potaknite
studente na akciju i produktivno koristenje
suradnic¢kih aktivnosti u provedbi projekata

drustveno korisnog ucenja.



02_ e-drustveno korisno ucenje u visokom
obrazovanju: putokaz

Sada ste spremni za integraciju e-DKU-a. Medutim, prije nego §to krenete na taj put, vazno je
osigurati da VaS$a institucija podrzava e-DKU. Tu na scenu stupa na$ putokaz koji je izraden kao
strateski priru¢nik za implementaciju e-DKU-a ne samo u vase kolegije, ve¢ i u Sire obrazovno
iskustvo.

Zasto je ovo vazno? Zato $to moramo osnaziti naSe studente da se uhvate u kostac s velikim
izazovima naSeg vremena—Ilokalno, nacionalno i globalno. Da bismo to ucinili, moramo
transformirati visoko obrazovanje. Moramo preispitati $to podu€avamo, gdje i kako, a sve s ciliem
poticanja odrzivih, djelotvornih rje§enja za vazna svjetska pitanja.

Ovaj vam putokaz pomaze u tome. To¢no opisuje na koje se strateSke ciljeve treba usredotoditi,
navodi o€ekivane ucinke i ishode, pa i pomaze va$oj ustanovi u uskladivanju Sirih strateskih
planova s tim cilievima. Ukratko, ovo je Vas vodi¢ kako e-DKU uciniti sastavnim dijelom Vase
obrazovne misije.

Kako biste poboljSali svoje razumijevanje okvira prikazanog na slici 1, kljuéno je razjasniti
predvidene strateSke ciljeve. Ciljevi su Cetverostruki: 1. Integrirati e-DKU u nastavni plan i
program; 2. Povezati akademsku zajednicu sa lokalnom i drustvenim izazovima; 3. Povecati
institucionalne i individualne kapacitete za poticanje e-DKU-a putem politika, alata i
infrastrukture te obuke; 4. Evaluirati utjecaj e-DKU inicijativa.

Ovi cilievi usmjereni su na rjeSavanje makro-izazova koji sluze kao Siri kontekst, pruzajuci

upravi fakulteta i sveuciliSta perspektivu o vaznosti i relevantnosti e-DKU-a u Sirem kontekstu.

Sto se tite uginaka, oni simboliziraju dugoroéne cilieve prema kojima je usmijerena integracija
e-DKU-a. lako ovdje nisu detaljno navedeni, ti ¢e se ucinci postiCi upotrebom akademskog
znanja, ljudskih i materijalnih resursa, kao i sveobuhvatne institucionalne podrSke. Ti Ce se
resursi koristiti u paZzljivo planiranim aktivnostima i u nizu medusektorskih mjera, generirajuci

trenutne rezultate i u€inak koji naknadno doprinosi kratkoro€nim i srednjoro¢nim ishodima.

Jedna od prepoznatljivih zna€ajki ovog putokaza je znacajan utjecaj koji dionici - uklju€ujuci
znanstvenu zajednicu, studente i civilno drustvo - imaju na putanju utjecaja. Dizajn kurikuluma
koji studentima nudi Sirok raspon iskustava ucenja oslanja se na sukreativni, dinamicni i
suradnicki proces koji ukljuCuje razli¢ite partnere i dionike. Zato je imperativ da posvetite duznu
paznju strateSkim dimenzijama integracije e-DKU-a kada razmiSljate o njegovom usvajanju u
Vasem obrazovnom okruZenju. Kako biste postigli ciljeve i ostvarili u€inak u stvarnom svijetu
opisan ovdje, predlazemo koristenje godidnjih ciklusa za mjerenje napretka. lako moZete
oCekivati rezultate do kraja prve godine, za postizanje boljih ishoda i ucinaka trebat ¢e vise
vremena. Razdoblje od tri do pet godina razuman je vremenski okvir za o€ekivanje opipljivih i

ucdinkovitih rezultata.



Slika 1. Putokaz za integraciju e-DKU-a u visoko obrazovanje

0 fSkveltUCtl“S_'fa it Akademski nastavnici
[PEVE IELUIEE [ SYELERE Dizajneri iskustva u¢enja

Partnen 1] _za]edm(:l Studenti
Ostali partneri ekosustava

Sudionici

Digitalizacija visokog L c : Usredotocenost na
Trecéa misija visokih ugilista Ciljevi odrzivog razvoja studenta

obrazovanja

izazovi

. . 2. Povezati akademsku 3. Povecati institucionalne i
1. Integrirati e-DKU u nastavni zajednicu sa lokalnim pojedinacne kapacitete za 4. Evaluirati utjecaj e-
plan i program zajednicama i drustvenim poticanje e-DKU-a kroz politike, DKU inicijativa
izazovima alate i infrastrukturu te obuku

Poticanje inkluzivnijeg i
humanijeg iskustva
visokog obrazovanja

Pobolj$ani ishodi u¢enja i
institucionalno priznavanje
kroz modele tima i ekosustava

Prijenos znanja koji vodi do zajedni¢kog stvaranja praksi za
drustveni utjecaj

Bolje razumijevanje lokalnih i Poboljsan gradanski Specifi€na i transformativna

globalnih zajednica angazman i raznolikost znanja, vjestine i vrijednosti Globalno gradanstvo

Institucionalne politike i : " o . S
s : Alati z njivan
smiernice te alati Programi obuke Studije slu¢aja ati za ocjenjivanje

Rezultat

Potpora razvoju aktivnosti

Ukljugivanje e-DKU-a u : B
kolegije i module obuke o e-DKU-u A
A I 4 Integracija e-DKU aktivnosti u strateSko planiranje institucija
'§ Pruzanje pomoc¢i zajednici Pilot programi Stvaranje digitalne platforme za ukljucivanje dionika i
nadogradnju infrastrukture
S A - green -
x
< . o Razmijena najboljih
Peer-to-peer konzultacije Usmjeravanje studenata Nadogradnja infrastrukture praksi
A - - _a
Medusektorska mjera
Institucionalna koordinacija e-DKU integracije za pracenje i evaluaciju napretka
Tehnolos$ke infrastrukture
Postojeci kolegiji i akademska ponuda
Postojece politike, smjernice, tijek rada
g Postojec¢i modeli pracenja i evaluacije

Znanje, struénost i ljudski resursi
Iskustva i modeli koji se odnose na integraciju e-DKU-a
Akademsko znanje o inovativnim pedagogijama i teorijama ucenja

Vremenski okvir

‘ Kratkoroéno . Srednjero¢no ‘ Dugoro&no




C

3. Poniranje u strukturne elemente putokaza

Sada kada ste upoznati s temeljnim elementima naSeg putokaza, u savrSenoj ste poziciji da
dublje prodrete u njegovu strukturu: strateSke ciljeve, utjecaj, ishode, rezultate, aktivnosti i ulaze
koji putokaz &ine nacrtom za transformacijske promjene.

Slojevi naSeg putokaza bogati su detaljima i dizajnirani za Va$ angazman te da doista shvatite
cijeli spektar onoga $to zajedno zelimo postici.

@ strateski ciljevi

SO1. Integrirajte e-DKU u nastavni plan i program. Ucinite iskustveni e-DKU temeljnim
aspektom kurikularne ponude u razli¢itim akademskim disciplinama, promi¢uci kulturu
angaziranog i prakticnog u€enja. To uklju€uje integraciju e-DKU-a u dizajn kolegija i prihva¢anje
e-DKU-a kao pedagoskog pristupa.

SO2. Povezite akademsku zajednicu sa lokalnim zajednicama i druStvenim izazovima. Ovdje je
cilj formiranje znacajnih partnerstava izmedu obrazovnih institucija i organizacija zajednice.
Povezivanjem akademske zajednice s izazovima iz stvarnog svijeta, ovaj cilj nastoji uciniti
akademsko ucenje relevantnijim i drustveno utjecajnijim. UkljuCivat ¢e ucenje temeljeno na
projektima gdje studenti mogu primijeniti akademsko znanje za rjeSavanje drustvenih problema.
SO3. Povecajte institucionalne i pojedinacne kapacitete za poticanje e-DKU-a putem politika,
alata i infrastrukture te obuke. Kako bi se osigurala ucinkovita provedba inicijativa e-DKU-a, ovaj
se cilj usredotoCuje na ja€anje institucionalnih struktura i individualnih sposobnosti. To moze
ukljucivati razvoj novih politika za podr§ku e-DKU-u, ulaganja u tehnologiju i infrastrukturu, kao i
programe obuke za fakultete i osoblje.

SO4. Evaluirajte utjecaj e-DKU inicijativa. Uspjeh svake inicijative uvelike ovisi o tome koliko
dobro ispunjava svoje ciljeve. Ovaj strateski cilj naglaSava vaznost stalne procjene ucinkovitosti
e-DKU aktivnosti. Moze ukljucivati kvantitativne mjere (npr. uspjeh studenta, utjecaj na

zajednicu) i kvalitativne mjere (npr. zadovoljstvo studenta i partnera u zajednici).
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Utjecaj (dugorocni rezultati koji se mozda ne¢e modi posti¢i ¢ak ni
tijekom zivotnog ciklusa ovog putokaza)

PoboljSani ishodi uCenja i institucionalno priznavanje kroz modele tima i ekosustava.
Visoka uciliSta koja usvajaju e-DKU prepoznata su po poboljSanim ishodima ucenja
studenata, koji pokrivaju i akademska postignu¢a i meduljudske vjestine. Kako je e-DKU
integriran u nastavne planove i programe, visoka uciliSta dobivaju sve vecCe priznanje za
svoje inovativne obrazovne pristupe, Sto moze dovesti do boljeg institucionalnog
rangiranja i vise partnerstava.

Prijenos znanja koji vodi do zajedniCkog stvaranja praksi za druStveni utjecaj. Visoka
uCiliSta postaju platforme za drustvene inovacije kroz zajedniCko stvaranje znanja i praksi
koje se bave izazovima zajednice i druStva. Povecana interakcija izmedu akademskog
osoblja, studenata i partnera u zajednici dovodi do zajedniCkog ucCenja i razvoja
upecatljivih projekata.

Poticanje inkluzivnijeg i humanijeg iskustva visokog obrazovanja. Integracija e-DKU-a
doprinosi nastavnim planovima i programima koji su akademski rigorozni i usmjereni na
poticanje gradanske odgovornosti i drustvene ukljuCenosti. Kroz e-DKU inicijative, studenti
se osjecaju povezanijima s drustvom i bolje opremljeni da se uhvate u kostac s izazovima

stvarnog svijeta, doprinoseci opc¢oj dobrobiti.

Ishodi (dugoroCni rezultati)

Bolje razumijevanje lokalnih i globalnih zajednica. Studenti i nastavnici stjeCu dubinsko
razumijevanje lokalnih problema, Sto mogu Koristiti za prilagodbu svojih pristupa
obrazovanju i angazmanu u zajednici. lzvan lokalnog konteksta, e-DKU doprinosi Sirem
razumijevanju globalnih pitanja, pripremajuéi studente za medusobno povezaniji svijet.
PoboljSan gradanski angazman i raznolikost. Aktivho gradanstvo: e-DKU programi promicu
kulturu aktivnog gradanstva, osnazujuci studente da se ukljue u svoje zajednice na
smislene nacine. Kroz interakciju u zajednici, studenti su izlozeni razli€itim perspektivama,
Sto zauzvrat obogacuje akademsko okruzenje i promi¢e inkluzivnost.

Specifitna i transformativha znanja, vjestine i vrijednosti. e-DKU projekti studentima nude
posebne skupove vjestina koje su izravno primjenjive na njihov akademski put i karijeru.
Studenti takoder usvajaju vrijednosti poput empatije i drustvene odgovornosti, koje mogu
imati transformativni u¢inak na njihov osobni i profesionalni zivot.

Globalno gradanstvo. e-DKU poti€e studente da razmotre svoju ulogu u globalnom
kontekstu, poti¢uci osje¢aj odgovornosti koji nadilazi nacionalne granice. Svijest i vjeStine
steCene kroz e-DKU pripremaju studente i institucije za suradnju koja se bavi globalnim

izazovima.

https://e-sl4eu.us.edu.pl/hr/home/
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@ Rezultati (srednjoroéni rezultati koji se postizu nakon provedbe

ciljanih aktivnosti)

* Institucionalna politika, smjernice i alati. Uspostava institucionalnih politika, smjernica i alata
specificnih za e-DKU je kljuéni rezultat. Ovi elementi imaju za cilj sistematizirati i
standardizirati e-DKU unutar akademskog kurikuluma, postavljajuéi tako operativni okvir
unutar kojeg se mogu ukljuciti nastavno osoblje, studentii partneri iz zajednice.

 Specijalizirani programi obuke. Programi obuke usmjereni na e-DKU predstavljaju jo$ jedan
klju€ni rezultat. Oni su osmiSljeni kako bi i nastavnicima i studentima pruzili potrebne
vjestine za ucinkovito sudjelovanje u aktivnostima e-DKU-a. Cilj programa je osigurati
integritet i ucinkovitost e-DKU projekata, uskladujuci ih s obrazovnim ciljevima i ciljevima
zajednice.

» Dokumentirane studije sluCaja. Generiranje studija sluCaja nudi empirijski temelj praksi e-
DKU-a unutar institucije. Ove studije slu€aja doprinose evoluiraju¢em korpusu znanja i nude
kvalitativne i kvantitativne analize implementacije e-DKU-a, sluzeci tako i kao resursi za
poducavanije i toCke validacije za program.

 Alati za evaluaciju. Razvoj robusnih alata za procjenu klju¢an je za procjenu
ucinka e-DKU inicijativa. ¢
Ovi su instrumenti dizajnirani za mjerenje niza ishoda,

65
Njihova primjena doprinijet ce ‘

()
kontinuiranom unaprjedenju e-DKU
programa.

od individualnog razvoja vjestina preko

gradanskog angazmana na Sire

institucionalne i drustvene ucinke.

https://e-sldeu.us.edu.pl/hr/home/
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@ Aktivnosti (uskladene sa strateskim ciljevima)

https://e-sldeu.us.edu.pl/hr/home/

Peer-to-peer konzultacije (SO3). Konzultacije s kolegama omogucuju razmjenu najboljih
praksi medu nastavnicima. Ovaj suradniCki pristup obogacuje kolektivho razumijevanje i
implementaciju e-DKU-a.

Pruzanje pomoci zajednici (SO2). UkljuCivanje dionika pocinje proaktivnim dopiranjem do
organizacija zajednice. Uspostavljanje snaznog partnerstva kljucno je za provedbu
znacajnih i utjecajnih e-DKU projekata.

Ukljucivanje e-DKU-a u kolegije i module (SO1). Cilj je ugraditi DKU unutar akademskog
okvira, ¢ime se studentima omogucuje primjena teorijskog znanja u stvarnom svijetu.
Usmjeravanje studenata (SO4). Uvodne sesije imaju za cilj educirati studente o ciljevima,
oCekivanjima i procedurama vezanim uz e-DKU, pripremajuci ih za u€inkovito ukljucivanje u
nadolazece projekte.

Pilot programi (SO1). Prije sveobuhvatne implementacije, pilot programi sluze kao testna
baza za procjenu ucinkovitosti e-DKU inicijativa. Ovi programi nude dragocjene uvide u
optimalne prakse i potencijalna podrucja za poboljSanje.

Potpora razvoju aktivnosti obuke o e-DKU-u (SO3). Razvoj specijaliziranih modula obuke za
nastavnike i studente ima za cilj pruziti potrebne vjestine i znanja potrebna za ucinkovito
sudjelovanje u e-DKU-u, €ime se poboljSava kvaliteta i obrazovnih i drustvenih ishoda.
Razmjena najboljih praksi (SO3). Ovo ukljuCuje sustavno prikupljanje i diseminaciju
uspjednih e-DKU strategija i rezultata, unutar institucije i medu partnerskim organizacijama.
Nadogradnja infrastrukture (SO3). Modernizacija tehnoloSke infrastrukture klju¢na je za
podrsku potrebama e-DKU inicijativa, osiguravajuéi nesmetan rad i dugoro¢nu odrzivost.
Stvaranje digitalne platforme za uklju€ivanje dionika (SO2). Ova platforma olakSava
koordinaciju izmedu svih dionika uklju¢enih u e-DKU i sluzi kao srediSte za komunikaciju,
dijeljenje resursa i prikupljanje podataka.

Integracija e-DKU-a u strateSko planiranje institucija (SO1). StrateSko planiranje
podrazumijeva uskladivanje e-DKU inicijativa sa Sirim institucionalnim ciljevima,
osiguravajuc¢i dugoro¢nu odrzivost i ucinak.

Medusektorska mijera: Institucionalna koordinacija za integraciju e-DKU-a (SO4). Treba
uspostaviti tim ili jedinicu koja ¢e nadzirati sveobuhvatnu integraciju e-DKU-a, pratiti njegovu
provedbu i ocjenjivati njegovu ucinkovitost kroz redovite cikluse.
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Q Ulaz (raspoloZivi resursi za razvoj i provedbu prilagodenog

putokaza i odgovarajuceg akcijskog plana)

» TehnoloSke infrastrukture. Hardverski i softverski resursi potrebni za implementaciju e-DKU-
a u nastavni plan i program, ukljuuju¢i posluzitelje, raCunala, obrazovne platforme i
internetsku povezanost.

» Postojeéi kolegiji i akademska ponuda. Ve¢ postojeéi akademski kolegiji i programi obuke
koji bi mogli posluziti kao osnova za integraciju komponentiili koncepata e-DKU-a.

» Postoje¢a pravila, smjernice, tijek rada. Trenutne institucionalne politike i smjernice
relevantne za razvoj akademskog kurikuluma i angazman zajednice.

» Postoje¢i modeli pracenja i evaluacije. Unaprijed utvrdeni okviri za mjerenje uspjesnosti i
ishoda akademskih i izvannastavnih programa.

* Znanje, strucnost i kvalificirani ljudski resursi. Fakultet, osoblje i konzultanti s iskustvom i
stru¢noS¢u u e-DKU-u, razvoju nastavnog plana i programa i angazmanu zajednice.

* Iskustva i modeli koji se odnose na integraciju e-DKU-a. Studije slu€aja, najbolje prakse i
predlo&ci koji se mogu prilagoditi jedinstvenim potrebama ustanove.

« Akademsko znanje o inovativnim pedagogijama i teorijama ucenja. Znanstveni clanci,
akademski radovi i resursi koji nude uvid u u€inkovite pedago$ke pristupe i teorije ucenja
relevantne za integraciju e-DKU-a.




QL Scenarij za obrazovno putovanje:
Fokus na dizajnu iskustva ucenja

Svladali ste osnove e-DKU-a i osmislili kako ga institucionalno implementirati. Sada ste spremni
istraZiti kako iskustvo svojih studenata uciniti bogatijim putem e-DKU-a.

Kad bismo mogli svesti u€enje na jednu rije¢, to bi bila 'transformacija’. Bilo da se dogada unutar
ili izvan ucionice, u€enje nas oblikuje, utjeCe na nas. Brzina i intenzitet procesa transformacije
variraju ovisno o bezbrojnim varijablama, ali univerzalna transformativna mo¢ ucenja je
neporeciva.

Kao edukatori koji nastoje u€enje uciniti vidljivim, pitamo se kako mozemo stvoriti takva
transformativna iskustva. Odgovor nije jednostavan; nema ¢arobne formule. Medutim, postoje
empirijski potvrdene prakse koje nam mogu dati perspektive za nadogradnju naSih pristupa
poducavanju.

Pocinjemo s dizajniranjem iskustva ucenja. Dizajn uenja sustavan je pristup stvaranju iskustava
ucenja. Uklju€uje analizu potreba studenata, postavljanje ciljeva u€enja, odabir strategija, odabir

odgovarajucih aktivnosti uéenja i resursa te evaluaciju ishoda uéenja.

Tipi€no, proces dizajniranja iskustava u¢enja ukljuCuje sljedeée korake:

ANALIZA KONTEKSTA UCENJA | PREPOZNAVANJE
POTREBA | KARAKTERISTIKA STUDENATA,;

DEFINIRANJE ISHODA | CILJEVA |IZ PERSPEKTIVE
STUDENTA;

ODABIR AKTIVNOSTI | RESURSA ZA PODRSKU

CILJEVIMA | ISHODU;

POSTAVLJANJE REDOSLIJEDA | ORGANIZIRANJE
ODABRANIH AKTIVNOSTI | RESURSA KOHERENTNO |
I UCINKOVITO (TIJEK UCENJA);

RAZVOJ STRATEGIJE EVALUACIJE ZA MJERENJE
OSTVARIVANJA CILJEVA | ISHODA.




c\S(:enarij za obrazovno putovanje:
Fokus na dizajnu iskustva ucenja

Kako biste nesmetano upravljali procesom dizajna iskustva ucenja, pozivamo vas da izradite
scenarij svog kolegija.

Sto je scenarij?
Scenarij sluzi kao vizualni vodi¢, mapirajuci tijek DKU kolegija ili akademskog programa korak po
korak. Zamislite ga kao svoju navigacijsku kartu. Sli€no kao skripta, on Vas vodi kroz cijeli proces

dizajna iskustva u€enja.

Kako bismo vam pomogli u izradi scenarija za dizajn iskustva ucenja, preporucujemo upotrebu

Learning Design Canvasa.

e-DKU scenarij dizajna iskustva u¢enja e-GLaey

POCETAK ISKUSTVO TRANSFORMACIJA
e-DKU faze 22 Analiza potreba 3% Priprema i planiranje @Akcua 2 Proslava iR Kritiéko misljenje =
PROTAGONISTI UCENJA REOIACONEIILCE S
9 9 9 Koje transformacije generira

iskustvo ucenja?

Tijek uéenja
Odredite
odgovarajuce
aktivnosti
ucenja
ISHODI UCENJA
Mapirajte
aktivnosti uéenja
na cilieve ucenja
¢ ¢ 9
=31 =a
ocjenjivanje

Kako mozete utvrditi napreduju Ii svi studenti prema svojim ciljevima?

KONTEKST UCENJA

SADRZAJI UCENJA CILJEVI UCENJA

Nacela dizajna e-DKU-a

Osnovna nacela Dizajn nastave AngaZman i inkluzivnost Dostupnost digitalnih vjestina i
resursa

* lzravna i vidljiva veza izmedu + Kombinacije + Zalaganje za jednakost,
ciljeva uéenja | DK aktivnosti  pedagogije raznolikost | ukljugenosti - Razvoj vjestina

= Pristup temeljen na * Usredotocenost na * Obuhvaca sve = Digitalni alati za fleksibilno ucenje
izazovima studenta i autonomija perspektive + Tehnologija koja pomaze, a ne

« Odrzivost + Konstruktivno * Reciprocitet i partnerstvo koci uéenje

* Poticanje motivacije i uskladivanje sa zajednicama + Tehnologija za kriticke misljenje
angaZmana = Horizontalna integracija « lzgradnja odnosa medu = Online kanali za suradnju |

* Vertikalna integracija studentima dvosmjernu komunikaciju

Napomena: prilagodeno s https://voltagecontrol.com/

Ako Zelite saznati viSe o iskustvima uc€enja ucenika koji se bave pisanjem scenarija, pogledajte blog The Educationalist



https://www.instructionaldesigncentral.com/the-learning-design-canvas
https://educationalist.eu/whats-your-story-1e6a49633b3c

oScenarij za obrazovno putovanje: Fokus

na dizajnu iskustva ucenja

Kako koristiti Canvas? Usredotocite se na bitne komponente: pri€u, strukturu, slijed i raspored. Razmotrite

sljedece pristupe za uspjeSnu implementaciju:

POCETAK

Usredotocite se na studente— oni su
protagonisti. Kada odluCujete o
sadrzaju, imajte na umu njihove
potrebe, motivaciju i oekivanja.

Zapamtite, uCenje se ne odvija u
vakuumu; sve je u kontekstu.
Razmislite koji ¢e vam resursi trebati
da ozivite e-DKU iskustvo ucenja. |
ne zaboravite, partneri iz zajednice
klju€ni su igraci u e-DKU-u.

Sto se ti¢e gradiva, ne radi se samo o
pridrzavanju nastavnhog plana i
programa. Razmotrite  temeljne
stavove i vrijednosti koje takoder
Zelite usaditi studentima.

Nemojte  preskoCiti  postavljanje
specificnih, mijerljivih i ostvarivih
cileva ucenja. Ovi ciljevi su va$
putokaz za vidljivu transformaciju
studenata. A buduéi da naglaSavamo
potrebu za ovom transformacijom, te
Cete cilleve navesti u odjeljku
‘Transformacija'.

ISKUSTVO

U ovoj fazi dolazi do ucenja. Ako
dizajnirate sveobuhvatan kolegij,
kljuéno je uskladiti tijek uCenja s
fazama e-DKU-a. Ako je fokus na
jednoj sesiji, identificirajte trenutnu
fazu za studente i prema tome
prilagodite  specificne aktivnosti
ucenja. Svaka aktivnost treba imati
definiranu svrhu i biti izravno
povezana s utvrdenim ciljevima
uCenja kolegija. Preporucljivo je
drzati ove ciljeve vidljivima i stalno
se na njih pozivati tijekom
nastavnog procesa.

Kako biste dobili inspiraciju za
provjerene aktivnosti ucenja,
upotrijebite kartice eSL4EU Lece
(dostupne u kompletu digitalnih alata)
ili sljiedece poglavlje Metodologije.

Odabir i dizajn aktivnosti u¢enja moze
se voditi prema naCelima e-DKU
dizajna.

Nakon Sto ste osmislili sve svoje
aktivnosti, vrijeme je za provjeru
redoslijeda. Je li prirodan? Je li jasho
kako jedna aktivnost vodi slijedecoj?
Ako ne, razmislite o tome da to
navedete u dizajnu kolegija.

| Vama i VaSim studentima bi tijek
trebao biti logi¢an. | zapamtite,
ponekad vracanje unatrag radi
ponovnog  pregledavanja  proslih
aktivnosti i povratnih informacija moze
stvarno produbiti razumijevanje.

TRANSFORMACIJA

Odvojite malo  vremena @ za
razmiSljanje o tome kako Zelite
vidjeti rast i transformaciju Vasih
studenata. A buduci da koristite e-
DKU, transformacija se moze
odraziti i na zajednicu.

Pri pisanju ishoda u€enja vazno je
ne samo usredotoCiti se na
disciplinarna znanja i vjestine, vec¢
teziti i razvoju vjestina 21. stoljeca.
Koristite e-DKU kao pedago$ki alat
za postizanje ovih Sirih ciljeva.

Odvojite trenutak da pregledate cijeli
kolegij ili scenarij. Procijenite je i
broj aktivhosti odgovaraju¢i i
jasno¢u aktivnosti. Ukoliko se bilo
koji element c¢ini suviSnim ili ga
nema, ovo je prilika za korekcije
dizajna. Preporudljivo je osigurati
odredenu fleksibilnost u strukturi
kolegija za moguce izmjene. Jesu li
svi aspekti uskladeni?



c\S(:enarij za obrazovno putovanje:
Fokus na dizajnu iskustva ucenja

Zasto koristiti Canvas za izradu scenarija?

1. Pomaze u mapiranju strukture, sadrzaja i aktivnosti u€enja Vaseg kolegija.
2. Omogucuije vizualni prikaz putanje u€enja.

3. Pomaze u organiziranju i priopavanju sadrzaja kolegija.

4. Pomaze u odredivanju slijeda aktivnosti unutar sesije ili modula.

5. Moze se primijeniti na razini predavanja, kolegija ili akademskog programa.

Kljuéna razmatranja:
+ Konstruktivno uskladivanje: Osigurajte da je svaka aktivnost povezana s ciljevima ucenja.
+ Doprinosi studenta: Koji je modalitet, format i duljina doprinosa studenta?
* Vrijeme za aktivnost: Razmotrite vrijeme potrebno za Vas i Va$e studente.
* Prisutnost nastavnika: Definirajte svoju ulogu i procijenite vrijeme koje Cete provesti na e-
DKU-u.
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Metode | tehnike podrske
Implementaciji
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DKU-a: kratak pregled

Oslanjaju¢i se na elemente Putokaza i
Okvir dizajpa e-DKU-a, konzorcij e-
SL4EU je osmislio produktivan pristup
integraciji e-DKU-a u kurikulum visokog
obrazovanja. Razvijen je fleksibilan
instrument za prepoznavanije i
prikupljanje primjera prakse sa sveucilista
koja sudjeluju na temelju zajednickog
razumijevanja koncepta. Na temelju
kolektivnih praksi i pregleda postojece
literature, odabrana je opsezna zbirka
aktivnosti u€enja koriStenih u provedbi e-
DKU projekata. Ovaj zajedniCki napor
osigurava Cvrstu osnovu za integraciju e-
DKU-a, promiCuci ucinkovita iskustva
ucenja u institucijama visokog
obrazovanja.

Ovo poglavlje nudi sveobuhvatan pregled
metoda podrdke implementaciji e-DKU-a,
organiziranih prema kljuénim fazama
implementacije e-DKU projekta: analiza,
priprema i planiranje, akcija, kriticko
promidljanje i proslava. Istrazite razliCite
primjere metoda koji su uskladeni sa
svakom fazom i pruzaju smjernice za
uspjednu implementaciju e-DKU projekta.
Od analize potreba do ukljuivanja u
akciju, promisljanja o iskustvima i
kulminacije u trenucima proslave, ove
metode osiguravaju dobro zaokruzeno i
ucinkovito e-DKU putovanje za studente.

Uvid u metode podrske implementaciji e-

KRITICKO PROMISLJANJE JE
TRANSVERZALNO

‘,.\ 7~ o

LT



Aktivnosti za provodenje
analize potreba

Analiza potreba vitalna je faza u razumijevanju dinamike, potreba, izazova i
mogucénosti unutar odredene populacije. Pomaze u formuliranju strategija i
praksi koje su u skladu s potrebama zajednice. Ovaj odjeljak predstavlja neke

klju€ne aktivnosti za provodenje temeljite analize potreba:

.......

=% 01 Analiza potreba

Provodenje analize potreba ¢Cini kljuénu fazu u e-DKU-u. Konacni uspjeh
projekta ovisi o tocnom identificiranju istinskih zahtjeva zajednice. Stoga je

vrlo preporucljivo izdvojiti nekoliko dana za zajednicki rad na ovoj e-DKU fazi.

#O#
sa 02, Metoda Mmogo

Mmogo-metoda™ se primjenjuje u drustveno korisnom ucenju kroz dvije
skupine: kreatori i pripovjedaci. Kreatori izlazu slozena pitanja zajednice koja

pripovjedaci pokusavaiju rijesiti pomocu vizualnih materijala.

“/* 03.Raspon moguénosti

Individualno, studenti ispunjavaju profil emocionalne inteligencije 'Raspon
mogucnosti, ocjenjujuci dvije vrste inteligencije i vr§e€i samoprocjenu. Istice

se uloga interpersonalne inteligencije u drustvenim aktivnostima.



Analiza potreba

KRATKI OPIS

Prije postavljanja cilieva implementacije e-DKU-a u zajednici, studenti moraju usvoijiti informacije o
potrebama zajednice koju su odabrali, ocijeniti ih i odabrati jednu od njih za slijedec¢e faze e-DKU
projekta. Analiza potreba jedna je od kljuénih faza e-DKU-a. Ishod cijelog projekta ovisi o pravilnom
odabiru stvarnih potreba zajednice. Stoga bi se ovoj fazi e-DKU-a moglo posvetiti nekoliko dana
grupnog rada. Studenti raspravljaju i dogovaraju nacin utvrdivanja potreba zajednice te odabrane
metode implementiraju u praksu. Nakon toga moraju analizirati dobivene podatke, evaluirati ih i
odabrati jednu potrebu na koju ¢e usmijeriti svoj e-DKU projekt. Analizu potreba najbolje je napraviti u
suradnji sa zajednicom ili njezinim predstavnicima. Pritom je potrebno imati na umu razliCita

ograni¢enja (moguc¢nosti studenata, financije, vrijeme, potreba za obukom studenata).

RADNI LISTIC ZA STUDENTE

Sto vasa zajednica treba? Kada identificirate potrebe zajednice, koristenje bilo kojeg od sliedeéih
nacina dobivanja informacija moze Vam pomoci da ih shvatite:

1. Mediji: Koji mediji (internet i drustveni mediji, novine, TV emisije) u Vas$oj zajednici mogu pomoci da
dobijete korisne informacije? ZapiSite metode koriStenja medija kako biste mapirali potrebe svoje
zajednice.

2. Intervju: Odaberite ciljanu skupinu koja poznaje Vasu zajednicu i moze pruZziti relevantne informacije
0 potrebama zajednice. To moze biti netko iz Skole, lokalne organizacije ili vlade. Pripremite pitanja
koja biste mogli postaviti tim ljudima i intervjuirajte ih.

3. Upitnik: PraktiCan nacin dobivanja informacija od velikog broja ljudi u kratkom vremenu. Kada
pripremate upitnike, razmislite o uklju€ivanju sljedecih pitanja: Tko bi ih mogao ispuniti? Na koga bi
trebali ciljati (npr. studenti, Clanovi obitelji, starije osobe, susjedi)? Koliko popunjenih upitnika trebamo
kao pouzdan izvor podataka?

4. Izravno promatranje: Razmotrite ova pitanja u svojoj grupi i odaberite metodu/metode koje su realne
i vremenski izvedive: Kako moZemo doé¢i do informacija izravnim promatranjem? Kamo i¢i? Sto

mozemo tamo? Kako ¢emo zabiljeziti nasa otkri¢a?

IZVORI

* BERGER KAYE, C.: Potpuni vodi¢ za u€enje usluga. Mineappolis : Free Spirit Publishing, 2010., s. 24 — 25. ISBN
978-15-7542-345-6
* Sedam koraka za provodenje uspjeSne procjene potreba. https:/www.nichg.org/insight/seven-steps-conducting-

successful-needs-assessment

ISHODI UCENJA

Studenti ¢e modi:

» pronaci odgovarajuéi nacin za zadovoljenje potreba zajednice

+ analizirati i procijeniti potrebe zajednice za e-DKU projekt



https://www.nichq.org/insight/seven-steps-conducting-successful-needs-assessment

Mmogo metoda

KRATKI OPIS

Mmogo-metoda™ jedinstveni je vizualni projektivni istrazivacki alat, prvobitno razvijen za prikupljanje
podataka, koji koristi materijale poput gline, slamki i perlica za izradu vizualnih narativa (Roos, 2016a,
2016b). U e-DKU-u ova metoda dijeli sudionike na kreatore i pripovjedace. Kreatori, obi¢no partneri
zajednice ili informirani studenti, istiCu izazove zajednice i predstavljaju ih pripovjedacima, koji koriste
niz materijala kako bi osmislili osebujna rjesenja.

Ovaj strukturirani proces potie timski rad, njegujuci kreativno i inovativno razmisljanje. Uloge kreatora
i pripovjedaCa nisu osmisliene da funkcioniraju paralelno; kreatori ¢esto promatraju proces izrade
rieSenja, djelujuci kao informirani vodici u procesu. Medutim, u sinkronim dizajnima, moze se integrirati
model 'stanica za u€enje’: jednu stanicu za osmisljavanje izazova, drugu za stvaranje artefakata i tre¢u
za utvrdivanje kriterija procjene i utjecaja. Model rotacije na tim stanicama moze odrediti nastavnik,
nudecdi fleksibilnost i prilagodljivost.

Primjeri izazova:

* 'Nevidljiva djeca u Skolama’. Studenti se bave problemom socijalne isklju¢enosti s kojom se
suoCavaju "nevidljiva" djeca koja slabo postizu uspjeh i ponekad im Skole ne dopustaju da
sudjeluju u nacionalnim ispitima jer bi to moglo negativno utjecati na cjelokupni ucinak skole.

» Pametni turizam. Studenti kreiraju inicijativu za promicanje odrzivog i odgovornog turizma.

- Skole blagostanja. Studenti kreiraju inicijativu za promicanje svijesti o0 mentalnom zdravlju i
podrsku u Skoli ili zajednici.

RESURSI

Vizualni materijali: Mmogo-metoda je vizualna tehnika koja Kkoristi
materijale kao $to su glina, papir, slamke, perle, olovke, tkanina koji
su potrebni pripovjedaCima za stvaranje vizualnih prikaza svojih
predlozenih rieSenja.

Upute: | kreatorima i pripovjedacima potrebne su jasne upute kako bi
razumijeli svrhu Mmogo-metode i svoje uloge u aktivnosti.

Referentni materijali: Referentni materijali mogu biti potrebni za
pruzanje informacija o zajednici ili problemu koji se obraduje, kao i za
pruzanje smjernica 0 najboljim praksama za razvoj inovativnih

rieSenja.
ISHODI UCENJA

Mmogo-metoda moze ponuditi jedinstven i privlaéan pristup e-DKU-u
koji promice kriticko razmisljanje, suradnju, empatiju, kreativno
izrazavanje i gradanski angazman. Vizualiziraju¢i aktivhosti koju

namjeravaju realizirati, studenti mogu razviti jashije razumijevanje

svojih ciljeva i utjecaja koji se nadaju postici.



Raspon mogucnosti

KRATKI OPIS

Studenti individualno ispunjavaju Profil emocionalne inteligencije "Raspon mogucnosti". IzraCunavaju
rezultate za 2 vrste inteligencije. Oni provode samoprocjenu. Nastavnik objasnjava vaznost
interpersonalne inteligencije za druStveni angazman i slijedi grupna rasprava o sposobnostima svakog

pojedinca u smislu djelovanja za drustvo.

PROFIL EMOCIONALNE INTELIGENCIJE "RASPON MOGUCNOSTI"

Profil emocionalne inteligencije
Procitajte izjave u nastavku. Odlucite koliko se svaka izjava odnosi na Vas.
5 - U potpunosti se slazem s danom tvrdnjom; 4 - uglavnom se slazem s danom tvrdnjom; 3 - Tesko je
reci; 2 - uglavnom se ne slazem s danom tvrdnjom; 1 - Uopc¢e se ne slazem s danom tvrdnjom

Stupanj
istinitosti

1-2-3-4-5

Br. Izjave o ponasanju

Imam snazno samopostovanje, dobro poznajem sebe, svoje snage i
kako ih koristiti.

Uzivam u drustvu, lako uspostavljam kontakte s ljudima. 1-2-3_-4—
Ako ¢u nesto poduzeti, oslanjam se prvenstveno na svoje misli,
planove i intuiciju.

Volim rad u grupi, zeljan sam suradnje s drugima.

Ja sam introvert, mir 1 samoc¢a su mi najbolji uvjeti za rad i u¢enje.
Nikada mi nije dosadno u vlastitom drustvu, uvijek nadem nesto
zanimljivo za raditi.

Ljudi me vide kao lidera, imam liderske kvalitete, mogu voditi tim.
Imam sposobnost izvlaéenja zakljuéaka 1z vlastitih osjeéaja 1 emocija.
Imam veliku grupu prijatelja s kojima se ¢éesto vidam, volim provoditi
vrijeme s njima.

11. | Sustavno usavrSavam svoje vjeitine 1 radim na vlastitom razvoju . 1—
2. Mogu slusati druge ljude, prepoznati njihova raspoloZzenja, osjecaje 1
namjere.

bl B R L Bl B

ISHODI UCENJA

Studenti ¢e moci:
* procijeniti vlastite sposobnosti u smislu intrapersonalne i interpersonalne
inteligencije.

* razumjeti vaznost interpersonalne inteligencije za angazman u zajednici




Raspon mogucnosti

Interpretacijarezultata: Intrapersonalna inteligencija

Nakon ocjene stupnja istinitosti pojedinih tvrdnji, odabrane bodovne odgovore treba unijeti u
tablicu rezultata uz odgovarajuéi broj tvrdnje. Zatim zbrojite rezultate i pretvorite rezultate u
postotke. U svakoj ocjenjivanoj kategoriji koja se odnosi na interpersonalnu inteligenciju mozete
dobiti od 6 do 30 bodova. Postotni rezultat dobiva se mnozenjem rezultata (u bodovima) sa 100 i
potom dijelienjem s 30. Na primjer: ako je rezultat 18, postotni rezultat je 60%. Bod se

izraCunava prema formuli: broj osvojenih bodova x 100/ 30.

Vrsta inteligencije Bodovanje pojedina¢nih Bodovni Postotni
izjava rezultat rezultat
In.trap.ersonflna 113157 9 11
inteligencija
Interpersonalna
inteligencija 21468 10| 12
RESURSI

» Kopik A., Zatorska M., Wielorakie podréze - edukacja
dla dziecka, Europejska Agencja Rozwoju Sp. J.,
Kielce 2010., s. 43-47 (odnosi se samo na
emocionalnu inteligenciju)




¢

Aktivnosti podrske
pripremii planiranju

U sljede€em poglavlju bavimo se radnjoma koje olakSavaju u€inkovito planiranje.
Osmisljene su kako bi Vas opremili potrebnim vjesStinama i strategijoma za
osiguranje uspjesSne izvedbe e-DKU projekta. Od postavljanja realnih cilieva do
implementacije robusnih struktura planiranja, nudimo zbirku koja pomazZe u

ucinkovitom kretanju na putanji u¢enja.

@ Ol Priprema, pozor, sad! Alat za
promisljanje prije DKU aktivnosti

= 02.Stablo ciljeva

=2 03.Kotaé drustvenog identiteta
4/ 04.vrijednost ponude

—w/» 05.Planiranje evaluacije DKU projekta

/s 06.Planiranje promicanja DKU projekta



Priprema, pozor, sad! Alat za
promisljanje prije DKU aktivnosti

KRATKI OPIS

Prije poCetka aktivnosti angazmana u zajednici potrebno je kritiCki promisliti o tome i pripremiti se za
iskustvo angazmana u zajednici. Ovaj alat pruza studentima priliku da identificiraju svoja o€ekivanja,
nade i strahove. Ove aktivnosti trebaju omoguciti studentima da razmisle o svojim pretpostavkama i
vrijednostima. U konacnici, ovaj korak priprema studente za ulazak u zajednicu i pruza strategiju za
poboljSanje i obogacivanje procesa kritickog misljenja (Falk, 1995.).

Ovo su pitanja s kojima bi studenti trebali zapoceti:

Sto znaéi biti angaziran u zajednici?

Kakvo je vase prethodno iskustvo s volontiranjem ili drugim angazmanom u zajednici?
Sto za Vas znadi zajednica?

Sto mislite, koji su neki od glavnih drustvenih problema u zajednici?

Sto mislite, koje su neke od glavnih prednosti u zajednici?

Koja oCekivanja imate o svom iskustvu u zajednici (npr. ljudi s kojima oCekujete

interakciju, kako Ce izgledati partnerska organizacija, itd.)?

Koje strahove ili brige imate o svom iskustvu u zajednici?
Cemu se nadate u vezi s iskustvom u zajednici?
Sto mislite, kako ¢e ono $to éete nausiti u zajednici biti povezano s onim $to ugite na

nastavi?

Ovaj je alat namijenjen studentima da sami procijene svoju spremnost za angazman u
zajednici. Nakon 3to zavrSe ovu samoprocjenu, nastavno osoblje moze razgovarati sa

studentima o njihovoj spremnosti za angazman u zajednici.

RESURSI

Ready, Set, Engage! Pre-flection Tool je dio Service-Learning Toolkita
koji je razvilo Michigan State University, SAD. Poveznica:

'3

https://communityengagedlearning.msu.edu/upload/toolkits/Service-

Learning-Toolkit.pdf

ISHODI UCENJA

* samoprocijeniti vlastitu spremnost za angazman u zajednici
* preispitati vlastita oekivanja, nade i strahove prije angazmana u

zajednici

* jasno definirati potrebe zajednice i imovinu kako bi mogli povezati

iskustvo drustveno korisnog rada s akademskim u¢enjem


https://communityengagedlearning.msu.edu/upload/toolkits/Service-Learning-Toolkit.pdf

Priprema, pozor, sad! Alat za

promisljanje prije DKU aktivnosti
RESURSI

Kriterij evaluacije Rangiranje

Otvorenost

* Prihvacanje da nece sve biti poznato unaprijed,

ve¢ da cete otkriti zajedno u timu

* Fleksibilnost oko toga Sto bi se trebalo dogoditi,

kada, kako 1 od strane koga

* Spremnost na promjenu kroz angazman
Otkrivanje

* Napustanje ideje o "jednom toénom odgovoru"

* Prihvacanje raznih moguc¢nosti koje su istrazene
i 0 kojima ste zajedno odlu¢ili

* Predanost u¢enju, razmisljanju, zajednickom
dijalogu

Znatizelja
* Zelja za stjecanjem znanja
* Sposobnost pazljivog slusanja drugih

* Suzdrzavanje od predrasuda

Postovanje
* Potvrda da je lokalno znanje jednako vrijedno
kao struéno ili vanjsko znanje

* Predanost razumijevanju povijesti zajednice,
kulture, normi i vrijednosti

Prilagodljivost

* Sposobnost povezivanja s drugima na nacine koji

njima odgovaraju (osobito naspram tehnologije)
* Spremnost na razumijevanje situacije iz tude

perspektive, empatija

Fleksibilnost
* Sposobnost toleriranja viseznacnosti i neizvjesnosti

* Spremnost na improvizaciju
* Ad hoc djelovanje

* Prihvacanje da ¢e biti potrebmo viSe vremena, vise
interakcija nego to se u pocetku ocekivalo

Dijeljenje
* Spremnost na suradnju u radu i preuzimanju zasluga

* Predanost komuniciranju na nacine koji funcioniraju i za
zajednicu i za fakultet

* Spremnost na prepustanje moci i vodstva drugima



Stablo ciljeva

KRATKI OPIS

Stablo ciljeva je graficki alat koristan za planiranje e-DKU aktivnosti.
Omogucuje studentima da formuliraju ciljeve koje Zele posti¢i u buduénosti svojim projektom u
obliku pozitivnog uvjeta. Ciljevi su ono Sto se oCekuje da Ce se posti¢i do kraja projekta, deblo stabla
i trebaju biti napisani na opipljiv, fleksibilan, operativan i mjerljiv nacin.

Alat takoder omogucuje stvaranje odnosa izmedu resursa (korijena stabla) i
svrhe (krodnje stabla).

Resursi su uvjeti koje treba zadovoljiti kako bi se postigli ciljevi. To su ljudski

resursi, materijalni resursi, mrezni resursi, itd. i odgovaraju na pitanje: Sto nam je
potrebno za postizanje cilieva? Takoder se mogu odnositi na osobne
karakteristike, kao $to su motivacija i sudjelovanje.

Ciljevi su poput vrha stabla; oni se ticu ambicije, sna
kojemu se tezi projektom ili smjerova do postizanja
ciljeva.

Prakti¢ne indikacije:

Za koriStenje alata studenti se mogu podijeliti u grupe na 30 minuta.
Nakon toga svaka grupa daje povratnu informaciju. Nakon Sto grupe
izvijeste o rezultatima svog grupnog rada (30 minuta), nastavno osoblje i
studenti rade zajedno na stvaranju konacnog stabla ciljeva, uzimajuci
najbolje ideje.

PREPORUKE

Ovu aktivnost vazno je predstaviti tek nakon $to se odabere relevantno \ N
AN
0

AN

drustveno pitanje koje ¢e se obraditi u suradnji sa zajednicom i hakon §to R \
< §N§

se istraze njegovi uzroci i posljedice. \\
3

ISHODI UCENJA

» Vjestine kreativnosti i inovativnosti: proces odabira ciljeva i svrhe projekta zahtijeva kreativno i
inovativnho razmisljanje. Ovaj alat omogucuje studentima da otkriju put koji jo§ ne postoji,
fokusirajuci se na njihovu sposobnost da razmisljaju u Sirinu i, u isto vrijeme, konkretno.

+ Kriticko razmi$ljanje: Proces analize odnosa izmedu ciljeva, resursa i prijedloga projekta zahtijeva
kriticko razmisljanje.

+ Komunikacijske vjestine: KoriStenjem ovog alata studenti mogu poboljSati svoje komunikacijske

vjestine i bolje artikulirati vrijednost projekta.



Stablo ciljeva
INS

STABLO CILJEVA

AMBICIJA, SAN
KOJI SE ZELI SLIJEDITI
NA PROJEKTU ILI SMJER,
PUTANJE KOJIMA SE ZELI ICI

SVRHA

CILJEVI

RESURSI

TREBAM

J RESURSI KOJE ]]

ZA POSTICI CILJ




Kotaé drustvenog identiteta

KRATKI OPIS

Ovaj je alat namijenjen nastavnicima za objasSnjenje koncepta modéi i privilegija studentima. Potice
studente da identificiraju druStvene identitete i razmi$ljaju o razli¢itim nacinima na koje ti identiteti
postaju vidljivi ili se osje¢aju u razli€itim vremenima, te kako ti identiteti utjecu na nacine na koje ih drugi
dozivljavaju ili tretiraju. Alat potiCe studente da popune razliCite druStvene identitete (kao Sto su rasa,
spol, dob, religija, seksualna orijentacija, itd.) i dalje kategoriziraju one identitete na temelju onih koji su
najvazniji u njihovoj samopoimanju i koji su najvazniji drugima za percepciju 0 njima. To je sjajan nacin
da se studenti medusobno angaziraju na osobnoj razini, stvarajuCi veze koje bi inaCe ostale
nezapazene. Odvajanje vremena za dovrSetak ove aktivnosti na pocCetku semestra pomoci Ce
studentima da formiraju znaCajne veze, Sto ¢e im omoguciti bolju suradnju i podrsku tijekom semestra.

Hy

Nacionalno Socioekonomski
podrijetlo status

Seksualna
orijentacija Vjestine

UPUTE

1. Stavite "V" pored svojih vidljivih identiteta?

2. Stavite "N" pored svojih nevidljivih identiteta?
3. O kojim identitetima najcesce razmisljate?
4. O kojim identitetima najrjede razmisljate?

5. Koji identiteti imaju najjaci ucinak na to kako
vi percipirate sebe kao osobu? Religija
Godine

Materinski jezik

Rasa

Obrazovanje

ISHODI UCENJA

« kritiCki analizirati kako se identiteti dozivljavaju u razli€itim druStvenim kontekstima.
Ucionica i fakultet mogu se istaknuti kao kontekst u pristupu pitanjima o preprekama

uklju€ivanju

* razumjeti kako privilegija djeluje na normalizaciju nekih identiteta u odnosu na druge.

Na primjer, uenik u razredu u Velikoj Britaniji kojem je engleski materinski moze
promiSljati o tome zasto rijetko dozivljava jezik kao o aspektu svog identiteta, dok
neki od njegovih vrénjaka mogu jezik smatrati najvaznijim aspektom svog identiteta

* postati osjetljiv na zajedniCke identitete s kolegama, kao i na razlicitost identiteta,

gradecdi zajednicu i potiCuci empatiju



Kotaé¢ drustvenog identiteta

UPUTE O AKTIVNOSTI

1. Svakom studentu dajte broSuru s kotacem drustvenog identiteta.
2. Uputite studente da ispune praznine oko kotaci¢a (npr. seksualna orijentacija, nacionalni identitet..).
3. Nakon popunjavanja praznina, recite im da odgovore na pitanja u
sredini kotaca.

4. Neka se studenti upare i podijele svoj kota€ s drugim studentom. /
Zbog mogucih osjetljivih tema za neke studente objasnite im da bi

¢

trebali dijeliti samo ono Sto im je ugodno. <

5. OlakSajte raspravu, postavljajuci otvorena pitanja:
« Sto ste primijetili/uogili o sebi dok ste ispunjavali kota¢

drustvenog identiteta?

Sto mislite o vidljivim naspram nevidljivih identiteta?

Sto ste saznali iz razgovora s partnerom?

Dakle, §to to znadi za drustveno korisno u¢enje?

» Kako se to odnosi na teme modi i privilegija o kojima
smo razgovarali?

» Zasto radimo ovakvu aktivhost?

6. Dodajte neka razmisljanja raspravi na temelju zapazanja:

Slobodno podijelite osobni primjer.

Istaknuti naspram neistaknutih identiteta:

+ Istaknuti = Ovi aspekti identiteta su oni koji ljude usmjeravaju
naprijed u Zivotu. Oni su i individualni i drustveni, vidljivi i nevidljivi.
Vazni su za identitet.

* Neistaknuti = Ovi se aspekti identiteta mogu mijenjati. Mozda ne

djelujemo uvijek imajuci njih na umu. Oni su i individualni i drustveni.




Vrijednost ponude

KRATKI OPIS

Projekt e-DKU-a osmisljen je za zadovoljenje potreba zajednice i stvaranje transformativnog ucinka. Da
bi projekt postigao svoj cilj, studenti trebaju analizirati odnos izmedu projekta i zajednice. Vrijednost
ponude je alat za tu svrhu. lzvorno razvijen od dr. Alexandera Osterwaldera kako bi se osigurala
uskladenost izmedu proizvoda i trziSta, alat se moze koristiti za usavrSavanje postojecih ili razvoj novih
ponuda. Ispitivanjem zajednice, razumijevanjem njihovih potreba i utvrdivanjem prednosti projekta,
studentski tim moze stvoriti vrijednosnu ponudu koju zajednica treba. Alat takoder moze pomoci u
prepoznavanju potencijalnih prilika za inovacije i rast. Za sustvaranje analize ideje e-DKU projekta,
ishoda i korisnika, tim bi se trebao pripremiti kroz ideaciju koriStenjem ovog alata i identificirati
transformativne stupove projekta s potencijalom uzrokovanja promjene u zajednici i zadovoljenje
potreba.

Vrijednost ponude

Proizvod
Kakav je osjecaj
P re d no Stl koristiti vas
proizvod?
i ‘ Iskustvo

Znacajke
Drustvo: . Sto ljudi trenutno
Proizvod: Supstltut rac:zgl;r:jesto
Idealan kupac:

— .
(IZVOR: PETER THOMSON)

Na temelju dela Stevea Blanka. Claytona Christensena, Setha Godina, igneur-a i Al pod Creative Commans licencom za poticanje prilagodbe | panavijanja. Nema trafenih prava

ISHODI UCENJA

* PoboljSane vjestine rjeSavanja problema: Proces analiziranja odnosa izmedu e-DKU projekta i
zajednice zahtijeva kriticko razmisljanje i vjestine rieSavanja problema. KoriStenjem ovog alata, studenti
mogu razviti i primijeniti te vjestine kako bi osigurali da projekt zadovoljava potrebe zajednice.

* PoboljSane komunikacijske vjeStine: UcCinkovita komunikacija neophodna je u radu s c¢lanovima

zajednice kako bi se osiguralo zadovoljenje njihovih potreba. Koristenjem ovog alata za analizu i

razumijevanje zajednice, studenti mogu poboljSati svoje komunikacijske vjestine i bolje artikulirati
vrijednost projekta dionicima.
» PoboljSane vjestine kritickog razmi$ljanja: Analiziom odnosa izmedu (e-)DKU projekta i zajednice

koristeci ovaj alat, studenti ¢e unaprijediti svoje vjestine kritickog razmisljanja.



https://www.peterjthomson.com/wp-content/uploads/2013/11/Value-Proposition-Canvas.pdf

Vrijednost ponude

UPUTE O AKTIVNOSTI

Prije nego Sto zapoCnete sa sustvaranjem koristeci alat Vrijednost ponude,
provedite individualnu sesiju razmisljanja o kolegiju koji drzite.

Pocnite od ove pokretacke ideje: studenti ne trebaju kolegij. Oni trebaju steci

znanja, vjestine, stavove, vrijednosti ili kompetencije.

Postoji mnogo mogucih sredstava za postizanje
rezultata. Uvijek postoje razne alternative za
postizanje rezultata, ¢ak i ako Vam se neke od njih
ne svidaju. Razmislite o tome kako su potrebe,
strahovi i Zelje Vasih studenata obradeni u Vasem

kolegiju i prevedeni u smisleno i privlacno iskustvo.

Vrijednost ponude

Proizvod

Kakav je osjeéaj

P re d no Sti koristiti va3

- -

—{ Iskustvo

Znacajke

Drustvo: Sto ljudi trenutno
: . Supstitut rade umjesto
Proizvod: p toga?
Idealan kupac:
——

Na temelju djela Stevea Blanka, Claytona Christensena, Setha Godina, Yvesa Pigneur-a Izdan pod Creative C¢ P i panavjania. prava.

RESURSI



https://www.strategyzer.com/canvas/value-proposition-canvas

Planiranje evaluacije e-DKU projekta
KRATKI OPIS

Nakon Sto su studenti napravili procjenu potreba, postavili ciljeve svog e-DKU projekta i isplanirali
aktivnosti, planiraju i evaluaciju projekta. Mogu raditi s radnim listom s pripremljenim pitanjima za
planiranje evaluacije projekta. Prije nastave nastavnik mozZe pitati studente o evaluaciji i zaSto je ona

vazna.
Radni list

Planiranje evaluacije projekta e-drustveno korisnog ucenja

Kada planirate evaluaciju projekta e-drustveno korisnog ucéenja, pokusSajte odgovoriti na sljedeéa
pitanja:

a) Koliko ljudi zelite ukljuciti u projekt?

b) Koliko i koje aktivnosti zelite provesti u okviru projekta (radionice, rasprave, terenska nastava,

konzultacije...)?

c) Koja bi se kvalitativha promjena trebala dogoditi nakon provedbe vase aktivnosti?
Sto ée se promijeniti u cilinoj skupini?

Kako su se razvijali znanja, vjestine, stavovi, kompetencije?
d) Kako ¢ete znati da je doSlo do promjene?
Kako cCete to pratiti?

ISHODI UCENJA

» Studenti ¢e moci planirati evaluaciju svog projekta ili aktivnosti

drustveno korisnog ucenja



Planiranje promocije e-DKU projekta
KRATKI OPIS

Projekti e-DKU-a su po prirodi dinami¢ni i ukljuuju kontinuirani ciklus planiranja, djelovanja i
razmiSljanja. Sredisnji dio ovog kontinuiranog procesa je zadatak promocije i komunikacije. Ovo igra
kljuénu ulogu ne samo u podizanju svijesti o problemima zajednice, ve¢ i u isticanju mogucih rieSenja i
sredstava putem kojih pojedinci mogu doprinijeti rjeSavanju ovih problema.

Aktivnim promicanjem i komuniciranjem ciljeva, napretka i ishoda projekta, mozemo potaknuti veéu
uklju€enost zajednice i potaknuti dublje razumijevanje problematike koja je u pitanju. U sredistu

pozornosti su zajednicki izazovi s kojima se suo€avamo, poti€u se razgovor i angazman.

Kada planirate e-DKU projekt, klju¢no je ukljuciti detaljnu diseminacijsku i

komunikacijsku strategiju. To podrazumijeva prepoznavanije klju¢nih poruka
koje treba prenijeti, ciljne publike i najucinkovitijin kanala za komunikaciju.
Mogu se ukljugiti tradicionalna sredstva kao $to su sastanci g“
u zajednici, lokalni bilteni i javne prezentacije ili digitalne
mogucnosti poput postova na drustvenim mrezama, online

bilteni ili web stranice projekta.

Kako bi pomogli u ovom procesu planiranja, studente se potiée da < J\rﬁr'ﬁ)ﬁ“«}\)
koriste prilozeni radni list koji sadrzi relevantna pitanja za usmjeravanje
studenata u izradi plana promocije. List moZze ukljucivati upite o
temeljnim porukama projekta, ciljanoj publici, potencijalnim
komunikacijskim kanalima i vremenskom rasporedu promotivnih
aktivnosti. Prije nego Sto se upustite u planiranje, korisno je studentima
dati kratak pregled napredovanja u kontekstu e-DKU-a. Mozete
razjasniti ulogu i vaznost promocije, objasniti razli¢ite tehnike promocije

i istaknuti utjecaj ucinkovite komunikacije na uspjeh projekta.

RESURSI
Istrazimo razne aplikacije i online alate koji mogu pomocCi u poticanju
komunikacije na inovativne i kreativne nacine:

* Pixlr, Google fotografije, Pixabay imaju jednostavne opcije za

uredivanje fotografija,
» Pixteller i Canva izvrsni su alati za izradu postera, pozivnica,
certifikata, izvjeS¢a, prezentacija, gifova i videa.
» Clideo i Typito te YouCut mogu pomoci u uredivanju videozapisa.

ISHODI UCENJA

» Studenti ¢e moci planirati promociju svog projekta ili aktivnosti

e-drustveno korisnog ucenja


https://www.google.com/photos/about/
http://www.typito.com/
https://www.googleadservices.com/pagead/aclk?sa=L&ai=DChcSEwig2ofq1o7sAhULpbIKHdCdDiQYABAAGgJscg&ae=2&ohost=www.google.com&cid=CAESQeD2-0KcywidA_yO1WeXLmdRt-sx428C32vKDmCH2hmM68eRen890QUGtUOCnGHlqEkpQNXRuNE0tXVBoN6bBmow&sig=AOD64_1yWw6e_GwGtTpZCVi-H9NgFxo-

Planiranje promocije e-DKU projekta
RADNI LIST

Planiranje promicanja aktivnosti e-drustveno korisnog ucenja
Kada planirate promovirati e-DKU, pokus$ajte odgovoriti na ova pitanja:

a) Koiji je cilj promicanja Vase e-DKU aktivnosti?

b) Tko je ciljna skupina promocije (do koga zelite doprijeti)? Koje su specifiCnosti ove skupine u
promotivnim aktivhostima (npr. kakve su medijske navike)?

d) Sto i gdje plasirate/objavijujete? Koje su dozvole potrebne za to (buduéi da nije dopusteno
postavljati promidzbene materijale bilo gdje, uvijek je potrebna suglasnost vlasnika npr. zemljista,
vrata, ploce)?

f) Kada, gdje i tko ¢e osigurati promociju? Tko ¢e biti glasnogovornik? Koje ¢e biti njihove nadleznosti i
zadace?




Aktivnosti za podrsku
akcijskoj fazi

Akcijska faza projekata e-drustveno korisnog uceja cesto ukljuCuje aktivnu
provedbu planova razvijenih tijekom pripremne faze, koji se izvode putem
digitalnih platformi. Niz aktivnosti moze podrzati akcijsku fazu e-DKU-aq,

osiguravajuci u€inkovito i djelotvorno postizanje ciljeva:

‘ 0l. Zid s grafitima

' 02. Zvjezdani trenuci

' 03. Lego toranj



Zid s grafitima

KRATKI OPIS

Graffiti Wall se moze koristiti i za individualno razmisljanje, ali posebice za grupno razmisljanje tijekom
provedbe projekta. Moze posluziti kao alat za prikupljanje povratne informacije i komunikaciju tijekom
projekta kako bi se osiguralo da su studenti i partneri u zajednici informirani i ukljuceni. Alat
omogucuje ¢lanovima tima da odgovore na dogadaj ili aktivnost na vrlo kreativan nacin koriStenjem
ogromnog lista papira, samoljepljivin papirica i drugih materijala. Nastavnik i studenti trebaju veliki
prostor na zidu ili plo€u, velike listove papira, samoljepljive papirice ili neki drugi nain biljeZenja
odgovora sudionika, pitanja ili kategorija. Postoje i digitalni alati koji mogu pomoci da izgradite svoj
mrezni zid i pratite sve radnje te povratne informacije i unose koje generiraju studenti i partneri u
zajednici. Koridtenje alata kao Sto su Padlet ili Miro olak8ava suradnju i €ini zid dostupnim udaljenim

sudionicima ili u asinkronim sesijama. \/
~ 7
PREPORUKE %)~
» Dajte jasne upute ili pitanja koja ¢e usmjeravati odgovore sudionika na zidu. =

» Potaknite sudionike da koriste multimedijske elemente (poput slika ili videa) uz tekst kako bi
poboljSali svoje odgovore.

* Mnogi pojedinci vjeruju da im samo Citanje komentara pomaze da steknu bolji uvid u iskustva
sudionika, dok se drugi odlu€uju za sustavniju analizu. Razmislite o koristenju oblaka rijeci ili
kodiranja tema za analizu i sintetiziranje odgovora sudionika radi dubljeg razumijevanja njihovih
perspektiva i iskustava.

 Ukljucite aktivnosti razmisljanja kako biste pomogli sudionicima da povezu svoje odgovore na zidu

s vlastitim iskustvom u€enja i drustveno korisnom aktivnoséu.

ISHODI UCENJA

Suradnja i timski rad: Zid potie studente i partnere u zajednici da rade zajedno i dijele ideje,
pomazudi u izgradnji viestina suradnje i timskog rada.

Kreativno razmisljanje: Alat omogucuje studentima da izraze svoje misli i ideje na kreativne nacine,
promi¢uci mastovito razmisljanje i vjestine rjeSavanja problema.

Komunikacijske vjestine: Graffiti Wall pruza prostor za studente da podijele svoja razmisljanja i ideje,
poboljSavajuéi komunikacijske vjestine.

Kriticko misljenje: Zid s grafitima moze se koristiti za individualno razmisljanje, pruzajuci studentima
priliku da razmisle o svojim idejama o projektu i svojoj ulozi u njemu.

Gradanski angazman: Zid pruza priliku ¢lanovima zajednice da se ukljuée u projekt i ponude
povratne informacije, promicucéi osje¢aj gradanske odgovornosti i angazmana.

Svijest o razliitim perspektivama: Zid omogucuje uklju€ivanje razli€itih perspektiva i ideja, promicuci
svijest o razli¢itim perspektivama i iskustvima.

Vizualno-prostorne vjestine: Vizualna priroda alata pomaze u razvoju vizualno-prostornih vjestina,

jer studenti rade s materijalima i organiziraju ideje u vizualnom formatu.


https://padlet.com/
https://miro.com/

Zid s grafitima

UPUTE O AKTIVNOSTI

Uzmimo primjer gdje tim studenata radi na e-DKU projektu za promicanje odrzivog
prijevoza u svojoj zajednici. Oni mogu Koristiti Graffiti Wall kao alat za stalne povratne
informacije i komunikaciju tijekom cijelog projekta. Na pocCetku projekta, tim postavlja veliki
zidni plakat ili plo€u i nabavlja samoljepljive papiri¢e ili druge materijale za biljezenje.

Tijekom provedbe projekta, tim redovito poziva ¢lanove zajednice i

dionike da sudjeluju u Graffiti Wallu odgovarajuci na upite poput "Koje
su vaSe potrebe za prijevozom?" ili "Kako prijevoz mozemo uciniti
odrzivijim?"

Sudionici mogu napisati svoje ideje, pitanja i povratne informacije na
post-it papiri¢e i staviti ih na zid. Tim takoder moze dodati vlastite

odgovore i razmisljanja kako projekt napreduje.

Zid s grafitima pomaze timu uvidjeti ukupnu energiju i angazman
oko projekta, kao i identificirati podrucja u kojima je potrebno viSe
komunikacije i angazmana.

Na primjer, ako postoji premalo odgovora od odredene skupine
dionika, tim moze raditi na njihovom izravnijem ukljucivanju u
projekt.

Zid s grafitima takoder se moze Koristiti za individualno
razmi$ljanje pruzajuéi prostor za studente da zapisu svoja
razmi$ljanja i ideje o projektu. Ovo moze biti posebno korisno za
studente koji se mozda ne osjeéaju ugodno dijeleci svoja
razmi$ljanja u grupnom okruzenju.

Ovaj alat daje izvrsnu vizualnu sliku sveukupne energije i
angazmana, ali moze biti neprikladan za dubinsku analizu!
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ZVIJEZDANI trenuci

KRATKI OPIS

Metoda Zvjezdani trenuci - STAR (Situacija, Zadatak, Akcija, Rezultat) naglasava pridavanje vaznosti
zadacima uc€enja i iskustvima, poticanje samopostovanja i fokusiranje na dostupne resurse.
Omogucuje pojedincima da pokazu svoje vjestine, iskustva i postignuéa na strukturiran i organiziran
nacin. Prepoznavanjem vrijednosti u naizgled svakodnevnim zadacima, pojedinci njeguju pozitivan
nacin razmisljanja za osobni rast. Ovaj se pristup primjenjuje na razli¢ita podruc¢ja kao Sto su
obrazovanje, posao, odnosi i osobni ciljevi, poveéavaju¢i motivaciju, samopouzdanje i opce
zadovoljstvo. Metoda STAR mozZe se ucinkovito Kkoristiti za promi$ljanje i prenoSenje iskustava i
postignu¢a unutar e-DKU projekata.

Jedan od klju¢nih ishoda metode STAR je razvoj samopostovanja i samopouzdanja. Pridajuéi vaznost
svakodnevnim iskustvima, pojedinci prepoznaju svoju sposobnost prevladavanja izazova i postizanja
osobnog rasta.

Ovaj proces promice pozitivnu sliku o sebi, osnazujuci pojedince da prihvate svoje

snhage i rade na poboljSanju podrucja koja zahtijevaju pozornost. UsredotocCujuéi se na

resurse, pojedinci mijenjaju svoj nacin razmisljanja s fiksne na perspektivu usmjerenu na

rast, $to im omogucuje da se nose s teSkim zadacima s pove¢anom motivacijom i 3

otpornoscu.

ISHODI UCENJA

Drustveni i emocionalni razvoj:
* Razvija empatiju i viestine suradnije.
» Jaca samosvijest i samoregulaciju.
Komunikacijske i jezi¢ne vjestine:
» PoboljSava komunikaciju i viestine sluSanja.
» Razvija sposobnosti u€inkovite prezentacije.
Kriticko razmisljanje i rieSavanje problema:
» PoboljSava vjestine rieSavanja problema i donosenja odluka.
» PoticCe kreativnost i inovativnost.
Kulturna svijest i uvazavanije:
» Cijeni razliCitost i razli¢ite kulture.
* Razvija razumijevanje nasljeda zajednice.
Gradanska odgovornost i gradanstvo:
» Bavi se gradanskom participacijom i volontiranjem.
» UCi o demokratskim vrijednostima i odgovornostima.
Upravljanje okolisem:

» PromiCe ekolosku svijest i odrzivost.

» Sudjeluje u ekoloskim projektima u zajednici.



ZVIJEZDNI trenuci

MOGUCI SCENARIJ KORISTENJA

» Situacija: OpiSite kontekst e-DKU projekta. Objasnite konkretnu internetsku platformu ili
tehnologiju koja se koristi, zajednicu ili organizaciju s kojom ste suradivali i drustveni problem ili
potrebu koju ste namjeravali zadovoljiti kroz svoj projekt.

» Zadatak: Navedite konkretan zadatak ili cilj vaseg projekta. Razgovarajte o cilievima koje ste
postavili, ulogama i odgovornostima dodijeljenim Vama i Vasem timu te svim izazovima ili
ogranienjima s kojima ste se susreli u online okruzeniju.

» Akcija: Detaljno opisite radnje koje ste poduzeli za provedbu projekta. Objasnite mrezne strategije,
alate i resurse koje ste koristili, procese u koje ste bili uklju€eni i inovativhe pristupe koje ste
usvojili za rjeSavanje identificiranog problema. Istaknite svoj aktivni angazman, vjestine rjeSavanja
problema i prilagodljivost digitalnom kontekstu.

* Rezultat: Podijelite rezultate i utjecaj Vaseg e-DKU projekta. Razgovarajte o postignutim
materijalnim i nematerijalnim rezultatima, kao $to su pozitivne promjene ili doprinosi zajednici,
vjeStine razvijene ili poboljSane kroz projekt i sve povratne informacije ili primljena priznanja.

Razmislite o0 nau¢enim lekcijama, u smislu tehni¢ke stru¢nosti i osobnog rasta.

STAR i e-DKU projekti

SITUACIJA ZADATAK AKCIJA REZULTAT

Detaljno opisite radnje koje ste poduzeli Podijelite rezultate i utjecaj vaseg e-
za provedbu e-DKU projekta: DKU projekta.
« Koristene mreZne strategije, alati i

Opisite kontekst Vaseg e-DKU Navedite konkretan zadatak ili cilj Vadeg
projekta: projekta.

= Ostvareni materijalni i

« Procesi suradnje: nematerijalni rezultati:

+ Usvojeni inovativni pristupi: + Pozitivne promjene ili doprinosi
zajednici:

= Vjestine razvijene/poboljsane kroz
projekt:

+ Naucene lekcije i doZivljen osobni
rast:

* Online platforma/tehnologija koja « Ciljevi postavljeni za projekt: resursi.

se koristi: + Dodijeljene uloge i odgovornosti:

* Zajednica/organizacija s kojom « lzazovilogranidenja s kojima se
smo suradivali: suocavate u online okruZenju:

+ Drustveno pitanje/problem kojim
se bavi:

POBOLJSAJTE SVOJ PROJEKT

Koji su aspekti koje je potrebno poboljsati?




LEGO toranj

KRATKI OPIS

Kako bi se poboljSao angazman zajednice i razvile vjeStine komunikacije i suradnje, vjezba koja
ukljuCuje izgradnju tornja od Lego kockica moze se pokazati vrlo ucinkovitom. Ova aktivnost
osmidljena je za stvaranje svijesti 0 osjec¢ajima i reakcijama pojedinaca u sloZzenim komunikacijskim
okruZenjima, kao i za promicanje timskog rada i suradnje u sloZzenim i teSkim situacijama. Dodjeljujuci
razliCite uloge pojedinim sudionicima, vjezba pruza priliku za razumijevanje dinamike ucinkovite
komunikacije unutar zajednice.
Priprema:

Skupite razne Lego kocke i osigurajte da imate dovoljno za svakog sudionika. Postavite veliki stol za
aktivnost izgradnje tornja. Pripremite skup uputa za svaku ulogu (opisano u nastavku).

Dodjela uloga:
Podijelite uloge pojedinim sudionicima, osiguravajuc¢i kombinaciju uloga u grupi. Svaki bi sudionik

trebao imati odredeni zadatak koji mora obauviti tijekom aktivnosti.

Uloge i odgovornosti:

 Arhitekt: odgovoran za izradu plana i davanje uputa za izgradnju tornja. Svoju viziju mora jasno
prenijeti ostalim sudionicima, imajuci na umu slozenost zadatka.

« Komunikator: on prenosi upute arhitekta ostalim ¢lanovima tima. Mora ucinkovito prenijeti
arhitektovu viziju, odgovoriti na pitanja i na sve nedoumice koje se mogu pojaviti.

 Graditelj: on je odgovoran za fiziCku konstrukciju tornja prema planu arhitekta. Treba slijediti upute
komunikatora i suradivati s drugima kako bi osigurao to€nu i u€inkovitu izgradnju tornja.

* Promatra¢: on pomno promatra komunikaciju i dinamiku suradnje u grupi. Treba voditi bilieSke o
interakcijama tima, identificirajuci i pozitivne i izazovne aspekte komunikacijskog procesa.

 Voditelj: djeluje kao posrednik, osiguravajuci da svatko ima priliku podijeliti svoje misli i brige.
Treba pomoéi u rjeSavanju sukoba ili poteSko¢a koje se mogu pojaviti tijekom aktivnosti,

promicuci pozitivno ozracje i poticajnu atmosferu.

Proces izgradnje tornja
Arhitekt razvija plan za dizajn tornja i priopéava ga komunikatoru koji prenosi upute graditeljima
koji zajedno rade na izgradnji tornja. Promatra¢ pomno prati dinamiku komunikacije, biljezeci

sve izazove ili uspjehe. Voditelj prati interakcije grupe i intervenira kada je potrebno kako bi se

osigurala ucinkovita suradnja. H @

ISHODI UCENJA
Sudionici aktivno sudjeluju u zajednickoj izgradniji Lego kockica, njegujuéi zajednicu i
vrednujuci razliCite perspektive.
Razvijaju u€inkovite komunikacijske vjestine, viezbaju rieSavanje problema i kriticko razmisljanje te njeguju
timski rad i liderske sposobnosti. Kroz kreativnost i inovativnost, oni grade jedinstvene strukture dok unapreduju

svijest o prostoru i fine motori¢ke vjestine. Iskustvo njeguje strpljenje, ustrajnost i kriticko promisljanje, istiCuci

vrijednost suradnje i u€inkovite komunikacije u postizanju zajednickih ciljeva.



LEGO toranj

RESURSI

Lego kocke (razli¢itih oblika i veli€ina, pruzajuci sudionicima Sirok raspon mogucénosti gradnje)
Stolovi i stolice: Postavite stolove i stolice kako biste stvorili radne stanice za sudionike.

Prostor za izlozbu: Dodijelite odredeni prostor za izloZzbu dovrSenih Lego

modela i poticanje rasprave.

PREPORUKE

* Nakon $to je toranjizgraden ili kada

prode odredeno vrijeme, okupite

sudionike za raspravu.

* Promatrac dijeli svoja zapaZzanija, istiCuci i
pozitivne i izazovne aspekte komunikacijskog

procesa.

+ Sudionici raspravljaju o svojim iskustvima u svojim
ulogama, dijeleci uvide u u€inkovitu komunikaciju,

suradnju i rjeSavanje problema.

* Omogucite grupnu raspravu o tome kako se aktivnost
odnosi na situacije iz stvarnog zivota i kako sudionici
mogu primijeniti naucene lekcije u svojim svakodnevnim
interakcijama.

+ Aktivnost LEGO toranj moze se implementirati kada se
drustveno korisna aktivnost provodi online, dok se
ucenje odvija u zajednici. Kombinira online poducavanje
i podrsku s prakti¢nim izvanmreznim angazmanom,
omogucéujuéi sudionicima da poboljSaju svoje vjestine i
kreativnost izgradnjom LEGO tornja.



Aktivnosti za proslavu
ishoda ucenja i rezultata
projekta

Kulminacija projekta e-drustveno korisnog u€enja nudi priliku za promisljanje,
procjenu i proslavu putovanija sudionika projekta i postignutih rezultata. Evo
nekih aktivnosti koje mogu pomoci u prepoznavanju ovih postignuca i ishoda

ucenja:

‘ Ol. Poster prezentacija

. 02. Video o uspjesnoj priéi [ Podcast



Poster prezentacija

KRATKI OPIS

Poster prezentacija je popularna metoda koja se moze koristiti za predstavljanje e-DKU projekata.
Studenti stvaraju poster koji vizualno prenosi cilieve uéenja, partnere, metode, rezultate, aspekte
kriti¢kog promisljanja i fotografije/slike iz faze provedbe. Tijekom prezentacije postera, studenti stoje
pored svog postera i sudjeluju u raspravama s nastavnicima, drugim studentima ili ¢lanovima
zajednice. Ovaj interaktivni format omogucuje dinamic¢nu razmjenu ideja, povratnih informacija i
razmisljanja.

Kriticko promisljanje je klju¢ni aspekt e-DKU-a, a prezentacije postera pruzaju priliku studentima da
razmisle o svojim iskustvima i u€enju. Razmisljaju¢i o tome kako je projekt utjecao na njihov osobni i
profesionalni razvoj, $to su naucili i kako bi to znanje mogli primijeniti u buduénosti, mogu produbiti
svoje razumijevanje projekta i njegovih rezultata. Kroz promisljanje, studenti takoder mogu prepoznati
podrucja za daljnje u€enje i rast.

Poster prezentacije mogu promovirati suradnju i timski rad medu studentima i pomoci im da razviju
komunikacijske i prezentacijske vjeStine. Opcenito, poster prezentaciie mocan su alat za
predstavljanje e-DKU projekata, podupiranje u€enja i rasta studenata te promicanje rasprava.

ISHODI UCENJA

+ Komunikacija: kroz poster prezentaciju, studenti ¢e razviti svoju sposobnost da jasno i ucinkovito
komuniciraju svoj projekt drugima, koristeci vizualna pomagala i saZet jezik.

» Suradnja: e-DKU ¢&esto uklju€uje rad s drugima, kao $to su partneri u zajednici ili kolege studenti.
Predstavljajuc¢i projekt, studenti ¢e pokazati sposobnost suradnje s drugima i postizanje
zajednickog cilja.

* Kriticko promisljanje: e-DKU uklju€uje promisljanje o vlastitim iskustvima i na€inu na koji su ona
povezana sa Sirim drustvenim pitanjima. Kroz poster prezentaciju, studenti ¢e promisljati o svom
projektu i artikulirati svoje misli i osjecaje o iskustvu.

* Empatija: e-DKU Cesto ukljuCuje rad s pojedincima ili zajednicama suoCenima s izazovima ili
neda¢ama. Prezentacijom svog projekta studenti ¢e pokazati svoju empatiju i razumijevanje za
iskustva drugih, kao i spremnost da poduzmu aktivnosti u rie§avanju ovih problema.

* RjeSavanje problema: Proces dizajniranja i implementacije e-DKU projekta zahtijeva vjestine
rieSavanja problema. Predstavljajuci svoj projekt, studenti ¢e pokazati kako su prepoznali i rijeSili
problem zajednice, kao i sve prepreke na koje su nailazili na tom putu.

» Drustvena odgovornost: e-DKU naglasava vaznost drustvene odgovornosti i angazmana u
zajednici. Predstavljajuci svoj projekt, studenti ée pokazati svoje razumijevanje kako njihov projekt

doprinosi opéem dobru i koristi zajednici.



Poster prezentacija

PREDLOZAK PLAKATA

Uvod

Ciljevi u¢enja

Sto mislite da Vas profesor oéekuje da naudite u
svom projektu? Koje ste osobne ciljeve ucenja
postavili sebi? (Na primjer, jeste li Zeljeli razviti
dublje razumijevanje dizajna uc¢enja?)

Kriticko promisljanje

U ovom odjeliku navedite $to ste naucili kao rezultat svog e-DKU

iskustva. Pojedinaéno ili sa svojim timom, razmislite o:

(1)sto ste ucinili za e-DKU tijekom kolegija koje ste pohadali.

(2)Vase iskustvo e-DKU-a u odnosu na specificne uloge, znanja,
vjestine i kompetencije ste¢ene tijekom kolegija koji ste slusali.

Sjetite se pocetka projekta. Kako se Vase razmisljanje promijenilo
kao rezultat ovog e-DKU iskustva? Je li promijenilo nacin na koji se
odnosite prema ljudima/zajednici ili drustvenim strukturama? Na koji
nacin? Kada ste imali "aha" trenutak i $to ga je potaknulo? Zasto su
ova drustveno korisna aktivnost i Vase ucenje vazni? U buduc¢nosti,
Sto cete raditi i kako cete razmisljati kao rezultat ovog iskustva
ucenja?

FOTOGRAFIJE / SLIKE

Za koriStenje slika onih koji imaju koristi od DKU aktivnosti, njihov

pristanak je imperativ. Ako je potrebno, posavjetujte se s nastavnikom

oko dobivanja GDPR obrasca pristanka

Naziv e-DKU projekta

Partneri
Napomena: Ako ovaj projekt nema partnera, promijenite naslov u
"Potreba zajednice”, uklonite "izjavu o misiji* u nastavku,
usredotocite se na potrebu zajednice koju ste zadovoljili i nemojte
ukljucivati logo partnera (vidi gore).

Ime:

Misija: (provjerite njihovu web stranicu)

Cilj/potreba projekta koju je identificirala zajednica: (Kako ste
pomogli zajednici? Primjer: rad na prevenciji HIV/AIDS-a, digitalno
osnazivanje starijih osoba, istraZivanje ekonomskih potreba
stanovnistva, itd.)

FOTOGRAFIJE / SLIKE

Za koristenje slika onih koji imaju koristi od DKU aktivnosti, njihov
pristanak je imperativ. Po potrebi se posavjetujte s nastavnikom
oko dobivanja GDPR obrasca pristanka

Metode

Opisite $to ste ucinili i kako:

Logo Sveucilista

Logo partnera u
zajednici

Fotografije / Slike

Za koristenje slika onih koji imaju koristi od DKU aktivnosti, njihov
pristanak je imperativ. Po potrebi se posavjetujte s nastavnikom oko
dobivanja GDPR obrasca pristanka.

Specifi¢ni pojmovi

Koje ste akademske k pte primijenili u k kti i -
drustveno korisnog uc¢enja?

Ukratko objasnite kako se koriste.

Rezultati
Rezultati Vasih aktivnosti u zajednici:

Kako je Vas$ rad odgovorio na potrebe zajednice?



Pri¢a o uspjehu Video [ Podcast

KRATKI OPIS

Videozapisi pri¢a o uspjehu korisni su instrumenti za proslavu projekta na dinamican i

uvjerljiv nacin. Putem osobnih narativa i priviaénih vizualnih sadrzaja, ovi videozapisi
prikazuju bit uspjeha projekta, nadahnjuju sudionike te prikazuju transformativhu mo¢é
drustveno korisnog ucenja.
Faze realizacije su sljedece:
* |dentifikacija sudionika: Identificirajte pojedince na koje "
projekt utje€e, uklju€ujuci studente, ¢lanove zajednice,
korisnike ili partnere s uvjerljivim pricama koje
prikazuju transformativne ucCinke.

* Pripovijedanje i pisanje scenarija: Intervjuirajte sudionike, dopustajuci
im da razmijene iskustva, izazove i osobni rast. Zabiljezite klju¢ne
poruke i ishode.

* Video produkcija: Snimite intervjue sa sudionicima, projekt i ukljucite
vizualno zanimljive elemente poput fotografija ili animacija. Uredite
snimke, uskladite ih sa scenarijem i poboljSajte pripovijedanje
glazbomi ili naracijom.

Video zapisi pri€a o uspjehu nude priliku sudionicima da izraze zahvalnost
za pozitivhu promjenu uzrokovanu projektom. Oni takoder olakSavaju
prepoznavanje napora studenata, mentora, partnera u zajednici i
organizatora. Sudionici ¢e bit inspirirani videozapisima pri¢a o uspjehu,
shvacajuci transformativnu snagu e-DKU-a i osjec¢ajuci se osnazenim za

pokretanje ili doprinos sli¢nim inicijativama.

ISHODI UCENJA

+ Komunikacija: Sudionici ¢e poboljSati svoje komunikacijske vjestine ucinkovitim prenoSenjem
uspjeha i utjecaja e-DKU projekta kroz zanimljive videozapise pri€a o uspjehu, koristeé¢i osobne
narative i uvjerljive vizualne elemente.

» Suradnja 1 timski rad: Sudionici ¢e suradivati s ¢lanovima tima tijekom procesa pripovijedanja i
pisanja scenarija, potiCuci timski rad i zajedni¢ko donoSenje odluka kako bi stvorili dojmljive
videozapise prica o uspjehu.

+ Kreativnost: Sudionici Ce razviti svoju kreativnost ukljuivanjem vizualno zanimljivih elemenata,

poput fotografija, animacija i glazbe, u fazi video produkcije, u€inkovito prenoseci bit uspjeha

projekta.



¢ Aktivnosti kritickog

promisijanja

Postoji ukupno 17 ciljeva odrzivog razvoja i 169 podciljeva. lako su svi vazni i
medusobno povezani, neki e biti relevantniji za Vasu organizaciju od drugih.
Ova cjelina moze identificirati specificne ciljeve odrzivog razvoja i ciljeve
kojima Vi dajete prioritet i pokazati kako su uskladeni s Vasom strategijom i

ciljevima
‘ O1. Portfelj kritickog promisljanja
‘ 02. Termometar istine

. 03. Crtanje diktata

‘ 04. Karta iskustva

‘ 05. Tjedni plan aktivnosti

’ 06. Postprojektno kriticko promisljanje



Portfelj kritickog promisljanja
KRATKI OPIS

Klju¢ni element e-DKU projekata je razvoj transverzalnih kompetencija kod studenata. Portfelj je
koristan za studente za razumijevanje razlike izmedu kritickog pisanja i akademskog pisanja na koje
su mozda navikli tijekom studija. KritiCko promi$ljanje i pisanje, pitanje zasto ste postupili na odredeni
nadin, zasto su drugi postupili na odredeni nacin i kako ste naucili i rasli iz iskustva, Cesto je novo za
studente. Mozda se srame pisati u prvom licu (jesam, osjecam, itd.) i vjerojatno nece biti naviknuti na
primjenu odgovarajucih alata za analizu osobnog iskustva. Popis pitanja na sljedecoj stranici pomaze
u razlikovanju razli¢itih vrsta razmi$ljanja i pisanja, od kojih svi uklju¢uju duboku analizu.

Portfelj vodi studente s popisom pitanja kako bi razmislili o tome Sto su dobili od svojih projekata i
kako su oni utjecali na njihove vrijednosti i njihovu buducnost. Procjenjuju ono Sto su procitali tijekom
pripreme za projektne aktivnosti (kritiCko misljenje), svoje konkretno iskustvo (refleksivno misljenje) i
planiranje projekta (strateSko razmi$ljanje).

TRANSVERZALNE KOMPETENCIJE u e-DKU-u

Sposobnost organiziranja i planiranja Kreativnost

Rjesavanje problema Liderstvo

Odlugivanje Poznavanje drugih kultura i obi¢aja

Timski rad i rad u interdisciplinarnim timovima Inicijativa i poduzetnistvo

Sposobnost rada u razligitim kulturnim Drustvena motivacija

P e e Kriticko misljenje i sposobnost refleksije

Meduljudski odnosi i samokritike

PREPORUKE

Ova se aktivnost moze implementirati kao upitnik u Moodleu.

ISHODI UCENJA

razumijeti razliku izmedu kritiCkog, refleksivnog i strateSkog misljenja
koristiti razli€¢ite metode komuniciranja u odnosima s razli¢itim ljudima, posebno onima koji su vrlo
razli¢iti od samih studenata

demonstrirati stru¢nost pri ucinkovitom rjeSavanju rutinskih problema, prilagoditi se novim ili

neocekivanim situacijama, pokazujuéi sposobnost suo¢avanja s promjenama
promisljati o svojim sposobnostima upravljanja, analiziraju¢i situaciju u kojoj su bili u moguénosti
osigurati vodstvo i donositi odluke




Portfelj kritickog promisljanja

ALAT ZA RAZVOJ KRITICKOG MISLJENJA

Pitanja u nastavku osmi$ljena su za procjenu Vaseg napretka u razvoju istih. Odgovorite na njih sto je

moguce paZzljivije.

Pitanja kao alat za kritiCko razmisljanje (najkorisnija na poCetku projekta, ali neki odgovori mogu se dati

tek kada je projekt zavrsen):

Koje hipoteze/pretpostavke osobno imate o projektu?

Koje ste hipoteze/pretpostavke osobno uzeli zdravo za gotovo na pocetku projekta?
Navedite motive koji stoje iza Vaseg odabira projekta.

Imate li opipljive dokaze za pretpostavke koje ste imali na poCetku?

Koji se alternativni zaklju€ci mogu izvuéi iz Vasih dokaza?

Kakav je kontekst projekta i koje su razli€ite perspektive iz kojih se projektu moze pristupiti?

Mogu li se vasi zaklju€ci generalizirati?

Pitanja kao alat za strateSko razmisljanje:

Sto je togno cilj Vaseg projekta? Cemu sluzi cilj?

Koje su glavne prepreke za postizanje cilja? Tko bi ve¢ mogao znati kako postici cilj? (literatura?)
Kome je josS u interesu da se cilj postigne, odnosno tko su dionici?

Koji je kontekst projekta? Je li dio veéeg sustava?

Moze li se cilj podijeliti na podciljeve?

Koji su resursi potrebni?

Kako se moze pratiti napredak projekta?

Koji se dokazi mogu pruziti da je cilj postignut?

Pitanja kao alat za refleksivno razmisljanje (zasto je student postupio na odredeni nacin, zasto su drugi

ljudi postupili drugadcije i sto je student naucio iz tog iskustva)

Koji Vas je dogadaj najvise iznenadio? Zasto? Sto Vam to govori o Vasim trenutnim
stavovima/uvjerenjima?

Navedite primjer o timskom radu s kolegama sli¢nih / razli€itin disciplinarnih pozadina. Navedite
primjer kada ste uspjeli spojiti razliCite vjestine kako biste rijeSili problem.

Koji dio projekta Vas je najvise ispunio? Sto mislite o iskustvu DKU-a sada u usporedbi s onim
kako ste se osjecali tijekom projekta? Je li se nesto promijenilo?

Razmislite o situaciji u kojoj ste bili u mogucnosti donositi odluke, $to Vas je to naucilo o Vasoj
sposobnosti upravljanja?

Sto mozete zakljugiti o svojim snagama i komparativnim prednostima iz ovog iskustva?

Sto ovo iskustvo govori o vasim slabostima i moguénostima razvoja? Sto ste izbjegli u projektu?
Sto ste riskirali?

Procijenite svoju sposobnost komunikacije ljudima koji su vrlo razli€iti od Vas.

Sto ste naugili iz ovog iskustva o tome kako reagirate i odgovarate na izazove?

Iz kojih drugih perspektiva mozZete sagledati ovo iskustvo?

Identificirajte na€ine na koje ste se uspjeli prilagoditi novim ili neoekivanim situacijama.

Postoji li nesto Sto ste mogli u€initi drugacije?

Sto biste uginili drugagije sada ili u buduénosti kao rezultat iskustva i Vasih razmisljanja o njemu?



Termometaristine
KRATKI OPIS

Termometar istine je alat koji se moze Koristiti za razmisljanje o glavnim znacajkama e-DKU-a,
prije nego $to studenti zapocnu svoje projekte.
Fakultetu je alat koristan za:
« kritiCki analizirati kako studenti percipiraju karakteristike e-DKU-a
* razumjeti kako studenti percipiraju potrebe drusStvene zajednice, solidarnost, vjestine,
uzajamnost itd. te raditi na zajednickoj viziji
Termometar istine sastoji se od tablice (fiziCke ili digitalne) u kojoj postoji 5 mogucnosti odgovora
koji se poklapaju s gradijentima toc¢no/neto€no: od apsolutno to¢no do apsolutno neto¢no. Alat je
upotpunjen nizom izjava koje studenti moraju postaviti na termometar istine postizanjem
zajednic¢kog razumijevanja (vidi sliedecu stranicu).
Ciljevi su:
* Razumijevanje glavnih karakteristika e-DKU-a
* Razmisljanje o vlastitim predrasudama
* Razgovor sa skupinom vrSnjaka kako bi se pronaslo zajedniCko razumijevanje
Prakticne indikacije:
« timovi (5-7 studenata - u svakoj grupi broj studenata mora odgovarati broju ponudenih izjava)
+ svaka grupa dobiva materijal digitalno ili fiziCki: termometar istine i izjave na kojima treba raditi
» svaki €lan grupe Cita izjavu i ubacuje je u termometar, dajuci objasnjenje. U tom trenutku
grupa odlucuje hoce li ostaviti izjavu tamo gdje je postavijena ili Ce je premijestiti (mora se
posti¢i dogovor, nema glasanja)
» kad prode 20 minuta, grupe raspravljaju o svojim odgovorima
* nastavnik moZe usmjeravati aktivnost prateci redoslijed izjava i pitajuci svaku grupu na koju su
razinu termometra stavili izjavu i zasto. Praéenje redoslijeda izjava ucinit ¢e zajednicko
razmisljanje obogacenijim:rasprava moze dovesti u pitanje dane odgovore.
Platforma Jamboard mozZe se koristiti za digitalno provodenje aktivnosti:
» Korak 1: prenesite fotografiju termometra istine na prvu stranicu i postavite je kao pozadinu
» Korak 2: dodajte stranicu i unesite re€enice na samoljepljive papiri¢e u boji
» Korak 3: ako studente podijelite u grupe, umnozite dvije stranice s brojem grupa i dajte im
nazive (grupa 1, 2, 3, itd.)

ISHODI UCENJA

+ Kriticko misljenje: alat se moze Koristiti za grupnu refleksiju, pruzajuci studentima mogucnost da
izraze svoje misli i ideje o stupovima e-DKU-a

» Svijest o razliCitim perspektivama: alat omogucuje ukljuCivanje razliCitih perspektiva i ideja,
promicuci svijest o razli€itim perspektivama i iskustvima.

* Pregovaranje: alat trazi od studenata da se sloze oko istinitosti ili neto¢nosti izjave, bez koriStenja
glasanja

« Samosvijest: alat daje priliku studentima da razmisle o svom procesu ucéenja i Svo0joj

samoucinkovitosti u zadovoljenju potreba zajednice.



Termometaristine
UPUTE O AKTIVNOSTI

TERMOMETAR ISTINE

GRUPNA AKTIVNOST- 20 MIN

CIL]
» Razumjeti glavne karakteristike e-drustveno korisnog ucenja

« Razmisliti o vlastitim predrasudama
» Razgovarati s kolegama kako biste pronasli zajednicko stajaliste

PRAVILA

 Podjela u radne grupe (5-7 ljudi). Trebate imati izjavu za svakog ¢lana grupe.

« Zauzvrat, svaki ¢lan grupe Cita izjavu i ubacuje je u termometar, dajuci
objasnjenje.

« Grupa odlucuje hoce li ostaviti izjavu tamo gdje je ubacenaili Ce je premjestiti
(mora se posti¢i dogovor, nema glasanja )

» Kad prode 20 minuta grupa raspravlja o svojim odgovorima

APSOLUTNO RELATIVNO RELATIVNO  APSOLUTNO
TOCNO TOCNO NETOCNO NETOCNO

]

NI TOCNO
ONJOL3N IN




Termometaristine
UPUTE O AKTIVNOSTI

IZJAVE *Neke recenice su istinite, neke lazne, neke namjerno dvosmislene kako bi potaknule

razmisljanje
"Drustvena nepravda je sinonim za drustvenu potrebu" (ova reCenica omoguduje

studentima da raspravljaju o tome $to misle pod potrebama zajednice)
"Osobna potreba ne moze biti potreba zajednice" (ova recenica pomaze studentima da
raspravljaju o dimenziji zajednice)

"Studentima nedostaju vjestine za zadovoljavanje drustvenih potreba" (ovo omogucuje

studentima da razmisljaju o tome koje vjestine imaju i osjecaju li se ucinkovitima)

»Bez primjene znanja na terenu, zapravo se i ne uci* (ovo pomaze razmisljanju o bogatstvu
prakti¢nih iskustava kako bismo cjelovito rasli kao osobe, gradani i stru¢njaci).

“Zadovoljenje potreba drustvene zajednice zahtijeva specificne vjestine" (ovo ima za cilj
staviti fokus na u¢enje u e-DKU-u)

“Kriticko misljenje utjec¢e na nase ucenje" (ovo je korisno za predstavljanje uloge promisljanja
u e-DKU-u)

"Solidarnost znaci €initi nesto s drugima i za druge" (ovo uvodi pojam solidarnosti)

ZNACAIJKE e-DKU-a

VS E
SOLIDARNOST U PROTAGONISTI ARTIKULACIJA STRUKTURIRANO MREZE |

POMAGANJIU SU STUDENTI NASTAVNOG KRITICKO RECIPROCITET
ZAJEDNICI PROGRAMA PROMISLIANIE SA ZAJEDNICOM

AKTIVNOST SOLIDARNOSTI DIZAINIRANA DA ZADOVOLJI STVARNE | PERCIPIRANE POTREBE ZAJEDNICE,
U KOJOJ SU STUDENTI PROTAGONISTI.

e-DKU JE DIZAINIRAN | INTEGRIRAN S NASTAVNIM PROGRAMOM,

U CEMU KRITICKO PROMISLIANIE IMA KLIJUCNU ULOGU.

PROJEKTI PROMICU SURADNJU | STVARAJU MREZE

KROZ RAZVO3J DIMENZIJE RECIPROCITETA IZMEDU SVEUCILISTA | ZAJEDNICE




Crtanje diktata

KRATKI OPIS

Crtanje diktata je graficki alat Cija je svrha podici svijest studenta o tome kako promicati sudjelovanje
dionika za ucinkovito razumijevanje. Aktivhost je usmjerena na poteskoc¢e prenosenja i razumijevanja
ideja partnera u zajednici.

Ovaj rizik nesporazuma temelji se na cCinjenici da svaka osoba ima vlastitu perspektivu. Doista,
aktivnost pokazuje kako kada jedna osoba sluSa drugu, ona ima svoj vlastiti na¢in razumijevanja.
Nadalje, aktivnost pokazuje koliko je teSko izraziti nesto, ¢ak i jednostavnu stvar, na nacin da se

shvati onako kako je zami$ljeno.

Prakticne indikacije:
Aktivnost ukljuCuje podjelu studenata u parove koji rade na 3 uzastopna zadatka:

» Zadatak 1 (5 minuta - Prilog 1)
Jedan od studenata u paru diktira, a drugi crta na papir. Osoba koja crta ne moze postavljati pitanja,
ali osoba koja diktira i vidi crtez moze ga ispraviti. Onaj koji diktira bi trebao nastojati osigurati da crtez
Sto toCnije predstavlja sliku koju pokusava prenijeti. Nakon isteka vremena viSe nije dopusteno crtati.

2. Zadatak 2 (5 minuta - Prilog 2)

Uloge para studenata su obrnute: osoba koja je nacrtala crtez mora biti ona koja ¢e ga prva vidjeti. U
ovom slu€aju, osoba koja crta moZe postavljati pitanja koliko god Zeli, a druga moze odgovoriti samo s
"da" ili "ne".

3. Zadatak 3 ( (5 minuta - Prilog 3)
U tre¢em zadatku crtez se diktira i oba sudionika mogu postavljati pitanja i davati upute. Po zavrSetku
tri runde treba dati vremena da svi promotre dobivene crteZze (15 minuta):
Zatim nastavnik vodi grupnu raspravu, postavljajuci izazovna pitanja:
» Koja je metoda bila najlakSa za rad?
« Koji su crtezi bili najto¢niji?
» Kako ovo iskustvo odrazava interakciju s partnerom u zajednici? Namece li netko svoje stajaliste?
Ima li dijaloga ili ne?

ISHODI UCENJA

* Razmisliti o vlastitim sposobnostima u smislu sluSanja i razumijevanja
+ Shvatiti vaznost uCinkovite komunikacije
* Osuvijestiti kako vlastito stajaliSte utjeCe na razumijevanje komunikacije




Crtanje diktata
RESURSI

Potrebni resursi su:

* Stolci za organiziranje grupa / virtualnih soba

* Ploce za crtanje / Jamboard*

* Olovke / Jamboard

* Listovi papira / Jamboard
* Jamboard je suradnicka digitalna plo¢a na kojoj
mozete zapisivati ideje, crtati i dijeliti ih s drugima u
stvarnom vremenu. To je dinami¢an, potpuno prazan
radni prostor u koji mozete dodavati post-it ceduljice,
videozapise, slike, poveznice, itd.

DODATAK 1

DODATAK 2

DODATAK 3



https://jamboard.google.com/

Karta iskustva
KRATKI OPIS

Karta iskustva moze se koristiti za individualno razmisljanje, ali posebno za grupno razmisljanje nakon
provedbe e-DKU projekta ili nakon slozenijeg iskustva u¢enja.

Projektni tim radi u malim grupama kako bi pregledao putanju provedenog projekta. Svaki simbol na
karti asocira na moguca iskustva tijekom projekta. Sudionici raspravljaju i rekonstruiraju put provedbe.
Raspravljaju¢i u malim grupama, pocet ¢e se prisje¢ati onoga $to su dozivjeli i na temelju onoga ¢ega
se sjec€aju crtati na flipchartu put, kartu podruc¢ja koja odgovaraju interpretaciji njihovog iskustva. Od
simbola na karti odabrat ¢e samo one koji su bili relevantni za njihovo projektno iskustvo - ne moraju
ih sve koristiti. Odredit ¢e redoslijed iskustava kroz koja su prosli. Kroz jedno se podrucje moze prodi
viSe puta. Kada odlu¢e upisati odredeno podrucje karte na svom flipchartu, trebaju kao grupa
opisati/argumentirati zasto su to odabrali, $to im znaci i kakve veze stvaraju izmedu naziva podrucja i

nacina na koji su dozivjeli taj trenutak u svom iskustvu.

PREPORUKE

Ova se aktivnost moze nadopuniti metakognitivnim pitanjima kako bi se studentima pomoglo da
razmisle o vlastitim procesima razmisljanja i strategijama ucenja. Ova pitanja promi€u samosvijest i
potiCu pojedince da prate vlastito shvacanje i razumijevanje. Primjeri metakognitivnih pitanja ukljuCuju:
"Koje ste strategije koristili za rjeSavanje ovog problema?" i "Kako ste pristupili ovom zadatku?".

RESURSI

Digitalna kopija karte iskustva moze se ponovno izraditi na https://padlet.com/ili https://miro.com/

ISHODI UCENJA

PoboljSana samosvijest: Karte iskustva pruzaju priliku studentima da razmisle o vlastitim
iskustvima ucenja i procijene vlastito razumijevanje i napredak. To moze dovesti do povecéane
samosvijesti i dubljeg razumijevanja vlastitih procesa ucéenja.

PoboljSana metakognicija: Razmi$ljaju¢i o svojim iskustvima ucenja, studenti mogu postati
svjesniji svojih misaonih procesa i razviti bolje razumijevanje nacina na koji najbolje u¢e. To moze
dovesti do poboljSanih metakognitivnih vjestina i boljih navika u¢enja.

PoboljSane vjestine rjeSavanja problema: Karte iskustva mogu pomoci studentima da prepoznaju
obrasce u svojim iskustvima ucenja i identificiraju podru¢ja u kojima se muce. Ovo im moze
pomoci da razviju ucinkovitije strategije rjeSavanja problema i prevladaju prepreke u ucenju.
Poveéana motivacija i angazman: Karte iskustva pruzaju studentima vizualni prikaz njihove
putanje ucenja, Sto im mozZe pomoci da vide napredak koji su postigli i osjecaju se motiviranijima
za nastavak ucenja. To moze rezultirati vecim angazmanom i boljom povezanosti s materijalom

koji se proucava.



https://padlet.com/
https://miro.com/

Karta iskustva
SLUCAJ UPOTREBE

Nakon zavrSetka e-DKU projekta, tim se okuplja na sesiju kritickog promisljanja. Formiraju male grupe
i dobiju flipcharte i markere.

» Svaka skupina raspravlja i prisjeca se iskustava koje je dozZivjela tijekom projekta. Pregledavaju
simbole na karti iskustva i odabiru one koji su najrelevantniji za njihovo projektno iskustvo.

+ Koriste¢i odabrane simbole, grupe konstruiraju vizualni prikaz svog projektnog putovanja na
flipchartu. Crtaju putili kartu, povezujuéi podrucja koja odgovaraju njihovoj interpretaciji iskustva.

» Dok crtaju svako podrucje na flipchartu, objaSnjavaju zasto su ga odabrale i $to im znadi. Dijele
asocijacije koje stvaraju izmedu naziva podrucja i specificnih trenutaka koje su dozZivjeli tijekom
projekta.

» Nakon predstavljanja svojih flipchartova, cijela grupa ulazi u raspravu. Usporeduju svoje karte,
identificiraju¢i zajedniCke i razliCite teme i izazove te razgovaraju o znacaju iskustava koja su

podijelili.
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Napomena: prilagodeno prema https://www.noi-orizonturi.ro/2018/10/01/harta-experientelor-noastre/



https://www.noi-orizonturi.ro/2018/10/01/harta-experientelor-noastre/

Tjedni plan aktivnosti

KRATKI OPIS

U ovoj e-DKU aktivnosti studenti se uklju€uju u razmisljanje o raspodjeli svog vremena u sklopu svog
projekta. Svaki student dobiva tjedni plan aktivnosti s odredenim vremenskim intervalima za svaki dan

u tjednu.

Studentima se daje uputa da zapiSu najvaznije aktivnosti koje poduzimaju za sebe, svoju obitelj,
prijatelje i druge tijekom svog e-DKU projekta. Te aktivnosti mogu uklju€ivati zadatke vezane uz njihov
projekt, angazman u zajednici i osobne obveze.

Nakon $to su studenti ispunili svoje planove aktivnosti, svaku pojedinaénu aktivnost izrezuju s lista.
Nastavnik daje dvije koSarice ili velike kartice svakom studentu, jednu s oznakom "Za moje ucenje", a

drugu s oznakom "Za utjecaj na zajednicu".

Zadatak studenata je raspodijeliti svoje izrezane aktivnosti u
koSarice "Za moje ucenje" ili "Za utjecaj na zajednicu" na
temelju njihove procjene primarne svrhe i u€inka svake
aktivnosti. Razmatraju kako svaka aktivnost doprinosi
njihovom vlastitom ucenju i rastu, kao i pozitivnom utjecaju koji

ima na zajednicu kojoj sluze.

Nakon raspodjele aktivnosti, studenti se upustaju u
promisljanje o raspodjeli vremena i ravnotezi izmedu
osobnog u€enja i utjecaja na zajednicu. Raspravljaju o
znacaju svake kategorije i dijele svoja razmisljanja o iskustvu

e-DKU-a u grupnoj raspravi.

Kroz ovu aktivnost, studenti stjeCu dublje razumijevanje
vremena koje posvecuju vlastitom ucenju i doprinosa koje daju
zajednici putem e-DKU-a. Potic¢e ih da razmisljaju o vrijednosti
svojih iskustava i utjecaju svojih drustveno korisnih aktivnosti.
PotiCe se kriticko razmisljanje, samosvijest i osjecaj drustvene
odgovornosti u kontekstu njihovog e-DKU projekta.

ISHODI UCENJA

* Razmislite o osobnim tjednim aktivnostima u kontekstu e-DKU-a.

* Razmislite o pojedinacnim radnjama, uzimajuci u obzir njihov

utjecaj na osobni razvoj i angazman u zajednici.

* Provedite samoprocjenu kako biste procijenili raspodjelu vremena

izmedu osobnih aktivnosti i aktivnosti vezanih uz zajednicu u e-DKU projektu.



Postprojektno kriticko promisljanje
KRATKI OPIS

Nakon &to studenti odrze radionice srednjoSkolcima ili osnovnoskolcima kao dio svog DKU iskustva,
od njih se trazi da napidu individualno razmisljanje. Odgovaraju na specificna pitanja u vezi svog
pedagoskog ucinka i rasta. Studenti su duzni u roku od dva dana ispuniti individualni osvrt nakon

nastave i poslati ga na dogovorenu platformu. Nakon toga individualne osvrte ocjenjuju nastavnici.

PITANJA ZA PROMISLJANJE

» Ukratko opiSite proces kako ste planirali svoje radionice i kako ste se osjecali 0 procesu planiranja
(Jeste li ga smatrali u€inkovitim? Na koji nac¢in? Na koji nacin je mogao biti bolji?).

» Ukratko opiSite u kojoj mjeri smatrate da je izvodenje planiranih radionica od strane vaseg tima
uginkovito. Na $to ste najvise ponosni? Sto je stvarno dobro funkcioniralo?

» Opisite jednu stvar koju biste sigurno promijenili/u€inili drugacije u svom poduc€avanju i objasnite
zasto.

» U planiranju i izvodenju radionica uskladili ste mnoge odgovornosti - imali ste zadatak poducavati
ucCenike sadrzaju (odredenoj temi) dok ste kultivirali njihove kompetencije i kriti€ko promisljanje i
razvijali njihov jezik uz odgovaraju¢u podrsku (SINC). Razmislite o svakom od ovih podrucja - u
kojem ste od ova tri podrucja bili najuspjesniji? Najmanje uspjesni? Gledajuci unatrag, sto ste jos
mogli u€initi da poboljSate bilo koje specificno podrucje?

« Sto ste naudili o sebi kao novom nastavniku tijekom ovog iskustva?

PREPORUKE

Ramos, K., Wolf, EJ i Hauber-Ozer, M. (2021). Poucavanje za globalnu kompetenciju: odgovornost
edukatora ucitelja. Journal of Research in Childhood Education, 35(2), 311-330. doi:
10.1080/02568543.2021.1880998.

Mercer, S. (2023). Globalne vjestine. Preuzeto s https://elt.oup.com/feature/global/expert/global-

skills?cc=global&selLanquage=en

ISHODI UCENJA

Studenti ¢e modi:
* opisati proces kako su planirali svoje lekcije i kako su se osjecali o procesu planiranja
 opisati mjeru u kojoj smatraju da je izvodenije planiranih lekcija od strane njihovog tima
ucinkovito
* vjezbati svoje kompetencije i kriticko misljenje te razvijati svoj jezik uz odgovaraju¢u podrsku
(SINC — postavljanje temelja, interakcija, uo¢avanje, povezivanje)
» komentirati postignuca

+ evaluirati ono Sto bi sigurno promijenili/u€inili drugacije u vezi sa svojim podu¢avanjem



https://elt.oup.com/feature/global/expert/global-skills?cc=global&selLanguage=en

Poglavlje 3
Tehnoloski alati
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Tehnoloski alati

U e-DKU projektima tehnoloski alati igraju kljuénu ulogu u osnazivanju nastavnika za
stvaranje dinami¢nih i privlacnih iskustava u€enja. U ovom odjeljku zalazimo u podrucje
tehnolo$kih alata, otkrivajuci resurse koji mogu poboljSati i pojac¢ati ucinak inicijativa e-DKU-a.
Od sustava za upravljanje u€enjem i online platformi za suradnju do digitalnih alata za
pripovijedanje i softvera za vizualizaciju podataka, istrazujemo raznolik raspon tehnoloskih
alata koji mogu olak8ati komunikaciju, potaknuti suradnju i poboljSati cjelokupni dizajn
iskustva ucenja.

Bez obzira jeste li iskusni ili tek pocCinjete implementirati e-DKU, ovaj odjeljak ée vas opremiti
strategijama i prakticnim preporukama za odabir i ulinkovito koristenje tehnoloskih alata.
Prihva¢anjem mogucénosti ovih digitalnih resursa, mozete otklju¢ati puni potencijal e-DKU-a,
omogucujuéi transformativna iskustva i za studente i za zajednice kojima sluze.



Q

Tehnoloski alati

Istrazite sljedecCe preporuke kako biste otkrili koji se alati mogu jednostavno integrirati u

aktivnosti i projekte e-DKU-a.

Alati Opis

Sustavi za upravljanje

ucenjem (LMS)

Platforme kao $to su Moodle, Canvas ili Blackboard pruzaju

centralizirano srediSte za smjestaj materijala za kolegije, olakSavanje
komunikacije i upravljanje online zadacima i evauacijama.

Alati za
videokonferencije

Aplikacije kao Sto su Zoom , Microsoft Teams ili Google Meet

omogucuju komunikaciju u stvarnom vremenu, virtualne sastanke i
rasprave medu studentima, nastavnicima i partnerima u zajednici.

Platforme za online

suradnju

Alati kao $to su Google Docs, Microsoft 365 ili Notion omogucuju

suradni¢ko uredivanje dokumenata, zajedniCko upravljanje
projektima i grupnu suradnju, poti€uci timski rad i koordinaciju u
projektima.

Alati za upravljanje
projektima

Platforme kao Sto su Trello, Asana ili Basecamp pomazu u

organiziranju zadataka, postavljanju rokova, dodjeljivanju
odgovornosti i pracenju napretka projekta, povecavajuci
ucinkovitost i odgovornost u e-DKU nastojanjima.

Online ankete i alati
za prikupljanje
podataka

Alati kao $to su Google Forms, SurveyMonkey , Survey Alchemer ili

Typeform olak8avaju stvaranje i distribuciju upitnika za prikupljanje
podataka i povratnih informacija od partnera u zajednici ili korisnika.

Alati za digitalno

pripovijedanje

Platforme kao $to su Adobe Spark, Canva ili Prezi omogucuju

stvaranje zanimljivih multimedijskih prezentacija, infografika ili
videa za dijeljenje rezultata projekta i komuniciranje dojmljivih

narativa.



https://moodle.org/?lang=ro
https://canvas.apps.chrome/
https://www.microsoft.com/en-us/microsoft-teams/group-chat-software
https://meet.google.com/?pli=1
https://www.google.com/docs/about/
https://www.office.com/
https://www.notion.so/
https://asana.com/
https://basecamp.com/
https://www.google.com/forms/about/
https://www.surveymonkey.com/
https://www.alchemer.com/
https://www.typeform.com/
https://blog.adobe.com/en/topics/spark
https://www.canva.com/
https://prezi.com/
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Tehnoloski alati

Alati Opis

Drustveni mediji i blog Platforme kao Sto su Twitter, Facebook grupe, WordPress ili

platforme Medium mogu se Kkoristiti za dijeljenje azuriranja projekta,
sudjelovanje u zajednici i promicanje svijesti o e-DKU inicijativama.

Platforme za online Alati kao Sto su Mahara, Portfolium ili WordPress omogucuju

portfelje studentima stvaranje i izlaganje svojih digitalnih portfelja, istiCudi
njihova iskustva, projekte i postignu¢a u e-DKU-u.

Alati za virtualnu Inovativne tehnologije kao $to su Oculus Rift, Google Cardboard ili

stvarnost (VR) i progirenu AR aplikacije nude impresivna iskustva, omogucujuéi studentima da

stvarnost (AR). istrazuju virtualna okruzenja povezana s njihovim projektima ili da

se ukljuée u simulacije.

Alati kao Sto su Tableau, Infogram ili Plotly omogucuju

Alati za vizualizaciju

podataka stvaranje vizualno uvijerljivih grafikona, dijagrama i interaktivnih

vizualizacija za analizu i prezentaciju podataka prikupljenih
tijekom aktivnosti e-DKU-a.



https://twitter.com/
https://www.facebook.com/creators/tools/groups
https://wordpress.com/
https://medium.com/
https://mahara.org/
https://portfolium.com/login
https://wordpress.com/
https://www.oculus.com/rift-s/
https://arvr.google.com/cardboard/
https://infogram.com/
https://plotly.com/

Preporuke za integraciju pametne

tehnologije u e-DKU

CILJEVI SU KLJUCNI

Prvo, klju€no je razumijevanje
jedinstvenih potrebai ciljeva e-
DKU projekata. Identificiranjem
specifi€nih ciljeva, Zeljenih
rezultata i ciljane publike, mozete
u€inkovito uskladiti tehnoloSke
alate s ciljevima ucenja i prilagoditi
njihovu upotrebu u skladu s tim.
Ovaj strateski pristup osigurava da
odabrani alati poja¢aju angazman,
suradnju i utjecaj na zajednicu.

NACELA DIZAJNA SU
BITNA

Zatim razmotrite pedagoska
nacela i strategije podu€avanja
koje su u skladu s odabranim
tehnoloskim alatima. Ocijenite
podrzava li alat aktivho ucenje,
potiCe li smislene interakcije i
promice li kritiCko promisljanje.
Ova Vam analiza omogucuje
odabir alata koji su uskladeni sa
Zeljenim pedagoskim pristupom i
jacaju temeljna nacela e-DKU-a.

PROVJERITE
DOSTUPNOST

Bitno je istraziti upotrebljivost,
pristupagnost i tehnic¢ke zahtjeve
tehnolo$kih alata. Procijenite
¢imbenike kao $to su lakoca
koriStenja, kompatibilnost na viSe
uredaja, dostupnost tehnicke
podrske i postivanje standarda
pristupacnosti. Ova razmatranja
osiguravaju da svi sudionici,
ukljuCujuci studente i ¢lanove
zajednice, mogu ucinkovito koristiti
alate, promicuci inkluzivnost i
ravnopravan pristup.

POTICITE USMJERENOST
NA STUDENTA

Nadalje, poti€ite pristup usmjeren
na studente njihovim ukljucivanjem
u odabir i procjenu tehnoloskih
alata. Zatrazite njihove povratne
informacije, preferencije i iskustva
kako biste osigurali da alati
odgovaraju  njihovim  stilovima
ucenja [ preferencijama.
Uklju€ivanjem studenata u proces
donoSenja odluka potiCete osjecaj
vlasnistva i povecéavate njihovu
motivaciju i angazman u e-DKU
aktivnostima.

PROCIJENITE UTJECAJ

Redovito procjenjujte uc€inkovitost i
ucinak integriranih tehnoloskih
alata. Prikupite i analizirajte
podatke o angazmanu studenata,
zadovoljstvu i ishodima kako biste
procijenili u€inkovitost alata u
postizanju Zeljenih ciljeva u€enja.
Ovaj proces evaluacije omogucuje
kontinuirano poboljSanje i
prilagodbu tehnolo$kih alata,
osiguravajuci njihovu uskladenost
s rastuc¢im potrebama projekata.

NJEGUJTE
KONTINUIRANO UCENJE

Na kraju, njegujte kulturu razvoja i
kontinuiranog u€enja. Potaknite
studente da budu u tijeku s novim
tehnoloskim alatima, prisustvuju
relevantnim radionicama i
webinarima te se ukljuce u
zajednice prakse. Njegujuci nacin
razmisljanja o kontinuiranom
ucenju, studenti i nastavnici mogu
otkriti inovativne alate i istraZiti
nove strategije za daljnje
poboljSanje e-DKU iskustava.
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