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Sazetak

Priruénik za nastavnike uz e-te€aj E-drustveno korisno uéenje kreiran je kao
podrska otvorenom e-te€aju u okviru projekta “eSL4EU: e-Service Learning for more
digital and inclusive EU Higher Education systems”, a namijenjen je nastavnicima
visokog obrazovanja koji planiraju integrirati e-drustveno korisno uc€enje (e-DKU) i
pomoci svojim kolegama da implementiraju e-DKU u svoju nastavu.

Projekt i e-teCaj usredotoCeni su na e-druStveno korisno ucenje kao inovativni
pedagoski pristup utemeljen na iskustvenom ucéenju (Salam et al., 2019.) u kontekstu
visokog obrazovanja u Europi. e-DKU omogucava studentima da kroz sudjelovanje u
organiziranoj aktivnosti koja zadovoljava identificirane potrebe zajednice kriticki
promisljaju o toj aktivnosti kako bi stekli daljnje razumijevanje sadrzaja akademskog
kolegija, Sire razumijevanje akademskih disciplina i stjecanje gradanske odgovornosti.
U e-DKU-u obrazovno iskustvo posredovano je informacijskom i komunikacijskom
tehnologijom pri ¢emu se nastavna komponenta, komponenta drustveno korisne
aktivnosti ili obje provode online, ¢esto u hibridnom modelu. E-drusStveno korisno
uCenje pruza mnoge moguénosti u online obrazovanju jer nudi iskustvo u kojoj su
studenti uklju€eni kroz tehnologiju u istraZivanje, u razmisljanja i akcije, suradujuci sa
zajednicom.

Skup smijernica i alata razvijen za nastavnike visokog obrazovanja u okviru projekta
“eSL4EU: e-Service Learning for more digital and inclusive EU Higher Education
systems” ima sljedece ciljeve: 1) izgraditi sustave ucenja s inovativhim pedagoskim
pristupom Kkoji integrira aktivnosti u zajednici u akademski kurikul; 2) promicati
promjenu tradicionalnog asistivnog modela u zajednici u horizontalni model
solidarnosti; 3) Siriti znanje o e-DKU metodologijama razvijajué¢i materijale za obuku
nastavnika da usvoje e-DKU u svojoj nastavnoj praksi, usmjeravajuéi svoje studente u
implementaciji e-DKU-a i procjenjujuéi njihovo uCenje dok se bave drustvenim
potrebama ljudi s manje mogucénosti, posebno u slu¢ajevima izvanrednih situacija kao
Sto je pandemija ili druge nepredvidene poteskocCe i 4) razviti digitalne vjeStine
nastavnika i predavaca u visokom obrazovanju usmjerene na implementaciju e-DKU
metodologije.

Smijernice i ideje za gore navedeni sadrzaj mogu se pronaci na stranicama ovog
priruénika.
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Uvod

Projekt eSL4EU ima za cilj povecati druStvenu odgovornost institucija visokog
obrazovanja kroz promicanje upotrebe e-DKU-a za usavr$avanje znanja i vjestina
studenata kroz stvarno iskustvo, stvarajuci pozitivan u€inak na organizacije u lokalnoj
zajednici i, posljedicno, na drustvo u cjelini.

Ovaj prirucnik predstavlja namjenski vodi€ koji sadrzi detaljna objasnjenja o tome kako
ugraditi e-DKU u akademske kolegije i za osposobljavanje nastavnika visokog
obrazovanja za repliciranje prateceg teCaja e-uCenja s drugim nastavnicima ili za
samostalnu obuku.

Prvo poglavlje opisuje i objasnjava okvir dizajna e-drustveno korisnog uéenja.

U sljede¢em poglavlju dan je popis i definicije na¢ela dizajna e-DKU-a, uz kratko
objasnjenje svakog nacela i uz studije sluc¢aja.

Trece poglavlje objasnjava elemente kvalitete e-DKU-a i nudi prijedloge za kreativnu
prilagodbu elemenata kvalitete e-DKU-a u razli€itim situacijama.

U cetvrtom poglavlju mozete nauciti koristiti nacela i strategije instrukcijskog
dizajna koje najbolje odgovaraju razliCitim interaktivnim aktivnostima i ciljevima
nastave.

Peto poglavlje donosi primjere instrukcijskog dizajna €etiriju e-DKU tec€ajeva iz
Cetiri zemlje EU-a: Italije, Slovacke, Rumunjske i Hrvatske.

| konaéno, posljednje poglavlje donosi prijedlog kako dokumentirati projektne ideje
e-DKU-a, kao i potrebe u€enja i potrebe zajednice koje nastavnici zele zadovoljiti na
strukturiran nacin.
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1.poglavlje: Okvir dizajna e-drustveno korisnog

ucenja

Po zavrSetku ovog poglavlja moci éete:

e-g L4EU
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|

prepoznati razliCite komponente okvira
dizajna e-drustveno korisnog u€enja i kako
one medusobno djeluju;

identificirati Cimbenike koji utjeCu na
uCenje i postignu¢a ucCenika u e-DKU
aktivnostima;

primijeniti  okvir dizajna e-DKU-a u
specifitnom kontekstu;

analizirati i procijeniti kako se okvir dizajna
e-DKU-a prevodi u ekosustavski pristup
ucenju u visokom obrazovaniju.
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Cjelina 1 (Okvir dizajna e-DKU-a) ima za cilj pruziti sveobuhvatan alat za pomo¢
nastavnicima, sveucilistu, partnerima u zajednici i drugim dionicima da osmisle
ucinkovite i smislene e-DKU aktivnosti. Okvir razmatra viSe ¢imbenika koji utje€u na
uCenje i postignuéa studenata u e-DKU aktivnostima. Okvir uklju€uje tri stupa 'nove
kulture uéenja' - mjesta, ljude i partnerstva (Thomas & Brown, 2012.) - koji uvodi
ekosustavski pristup u€enju u visokom obrazovanju. Tri stupa medusobno povezuju
Cetiri skupine nacela dizajna s namjerom promicanja angazmana studenata.

1.1. Temeljni okvir dizajna e-drustveno korisnog u€enja
Jeste li ikada zamisljali putovanje u drustvo 5.0?

Mozda jo$ nije stvarnost, ali neki od njegovih izazova oblikuju nasu kolektivhu
sadasnjost. Opravdano je postaviti pitanje u kojoj ¢e mjeri studenti i poslodavci ostati
zainteresirani za tradicionalnija rieSenja visokog obrazovanja. Kako moZzemo pripremiti
studente za poslove koji jos nisu stvoreni, za suoCavanje s drustvenim izazovima koje
jos ne mozemo zamisliti i za koriStenje tehnologija koje jo$ nisu izumljene?

Kakav je vas$ pristup uvjerljivom dizajnu i smislenom ucenju?

Opravdano je postaviti pitanje u kojoj ¢e mjeri studetni i poslodavci ostati zainteresirani
za tradicionalnija rieSenja visokog obrazovanja. Studenti postaju zahtjevniji sukreatori
obrazovnih usluga. Kako mozemo pripremiti studente za poslove koji jo$ nisu stvoreni,
za suoCavanje s drustvenim izazovima koje joS ne mozemo zamisliti i za koriStenje
tehnologija koje jo$ nisu izumljene? Kako ih mozZemo opremiti da napreduju u
medusobno povezanom svijetu u kojem trebaju razumijeti i cijeniti razliCite perspektive
i svjetonazore, komunicirati s drugima s postovanjem i odgovorno djelovati prema
odrzivosti i zajedniCkom blagostanju?

Ovdje pocinje nase zajednicko putovanje! Zakora¢imo u drustvo 5.0. Najvjerojatnije
Vam je vas kucni robot donio doru€ak i odgodio sastanak u podne. Sljedece Sto Cete
napraviti je uskoCiti u svoj autonomni automobil i oti¢i na fakultet. Va$ laboratorij
virtualne stvarnosti spreman je za danasnji kolegij. A takvi su i vasi studetni! Uvijek su
spremni sukreirati, zajednicki graditi znanje i dijeliti ga. Sad nas zanima kako ste uspjeli
svoje studente osposobiti za buduénost?

Pedagoska inovacija jedan je od klju€nih stupova inovacije u visokom obrazovanju.
Ba$ kao Sto kompas usmjerava putnika, okvir dizajna e-drustveno korisnog ucenja
povezuje stupove, klastere nacela dizajna i ambicije za oblikovanje dizajna iskustava
drustveno korisnog ucenja u visokom obrazovanju. Radeci to, Okvir ima za cilj
maksimalno iskoristiti ljude, mjesta i partnerstva kao bitne stupove drustveno korisnog
ucenja. Okvir nije recept za ucinkovito ucenje, ve¢ alat sadasnjosti za vjestine i nacin
razmi$ljanja buduc¢nosti. Neka putovanje zapocne!
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1.2. Sto je okvir dizajna e-drustveno korisnog uéenja?

Kako bi upravljali ovim slozenim svijetom, sveuciliSni profesori trebaju ucCinkovite
pedagosSke alate. Drustveno korisno ucCenje je iskustvena pedagogija koja povezuje
studente, nastavnike i zajednicu dok potiCe autenti¢no ucenje.

U digitaliziranom svijetu, zajednice imaju manje geografskih granica i studenti mogu
lako doci do njih putem tehnologije. U kontekstu potrebe za digitalizacijom u visokom
obrazovanju, razvijen je okvir dizajna e-drustveno korisnog uc€enja.

Ba$ kao $to neki kompasi usmjeravaju putnike, okvir dizajna e-drustveno korisnog
u€enja je kompas usmjeren na ljude koji nudi smjernice za dizajniranje projekata i
aktivnosti Oe-drustveno korisnog ucenja.

Usmijerava profesore u svijetu izazova i brzih promjena i pomaZze im da se krecu prema
ucinkovitim, relevantnim i autenticnim iskustvima uc€enja u kojima je drustveno korisno
ucenje ugradeno kao pedagogija.

Zajednicki kreiran od strane istrazivaCa, nastavnika i druStvenih partnera iz cijele
Europe, okvir dizajna e-drustveno korisnog u€enja takoder stvara zajednicki jezik i
razumijevanje stupova, klastera nacela dizajna i ambicija koje bi mogle oblikovati
dizajn e-drustveno korisnog uc€enja.

Okvir dizajna temelji se na recenziranim ¢lancima koji predstavljaju raznolik raspon
iskustava i projekata.

Profesori, studenti i druStveni partneri trebaju okvir kako bi u€enje bilo smisleno i
doprinijelo dobrobiti njihovih zajednica i cijelog planeta. Ovaj cilj se ogleda u tri
ambicije. To su dugoroc¢ni ciljevi usmjereni na poticanje stvaranja znacenja kroz u€enje
na odredenom mijestu, vrednovanje zajednice i Sirenje sudjelovanja u ekosustavu te
osnazivanje ljudi da zauzmu sredisnju ulogu u procesu ucenja.

Kada nastavnik koristi Okvir, prakticira pedagogiju kojom postavlja ciljeve, razmislja i
djeluje na nacine koji omogucuju ucinkovitu integraciju e-drustveno korisnog u¢enja
u kolegije.

U tom procesu nastavnici ne djeluju sami. Oslanjaju se na tri stupa nove kulture
ucenja - mjesta, ljude i partnerstva. Za uspjeSnu implementaciju e-drustveno
korisnog ucenja, tri stupa usmjeravaju proces dizajna kurikula, dizajna kolegija,
dizajna drustveno korisne aktivnosti i dizajn iskustva ucenja.

Okvir dizajna predlaze Cetiri klastera ili obitelji za organiziranje nacela dizajniranja
aktivnosti e-drustveno korisnog ucenja. To su: osnovna nacCela, nacela
instrukcijskog dizajna, naCela angazmana i inkluzivnosti te dostupnost digitalnih
vjesStina i resursa.

Nacela dizajna shva¢ena su kao smjernice za dizajniranje projekata e-drustveno
korisnog u€enja. Oni su artikulirani u skupu izjava temeljenih na istrazivanju koje se
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jasno fokusiraju na specifiCan pristup ili zahtjeve koji bi trebali voditi projektantsku
aktivnost. Nacela dizajna usmjeravaju akcije i razmisljanja.

Dizajnerski okvir pokazuje da nastavnici trebaju biti upoznati s osnovnim nacelima
drustveno korisnog u€enja kao pedagogije prije nego Sto krenu prema e-drustveno
korisnom uéenju. To ukljuCuje ne samo uspostavljanje izravne i vidljive veze izmedu
cilieva u€enja i drustveno korisnog rada i dizajniranje ucenja za rjeSavanje drustvenih
izazova, vec¢ i osiguravanje odrzivosti te poticanje motivacije i angazmana studenata.

Kako bi oblikovali iskustva u€enja kroz e-drustveno korisne aktivnosti, nastavnici
moraju biti vodeni odredenim nacelima instrukcijskog dizajna. Ona su definirana kao
sposobnost da se studentima da srediSnja uloga i djelovanje te da se kombiniraju
pedagogije na konstruktivan i smislen nacin.

Integracija dvaju skupa nacela dizajna dovodi do dizajna kurikula koji je priviacan i
inkluzivan. Kako nastavnici postaju svjesniji osobitosti e-drustveno korisnog ucenja,
djeluju u skladu s tim i sposobni su obuhvatiti sve dionike, uhvatiti se u kostac s
razli¢ito$cu i inkluzijom, izgraditi partnerstva s lokalnom zajednicom i razviti zajednice
prakse uz pomoc¢ tehnologije. Oslanjajuéi se na ova nacela, nastavnici mogu
kontinuirano poticati reciprocitet medu razli€itim dionicima.

Bez sumnje, dizajn aktivnosti e-drustveno korisnog ucéenja podrazumijeva stru¢no
koriStenje tehnologije. Stoga nastavnici moraju uzeti u obzir kontekste za poticanje
razvoja digitalnih vjestina, zadrzavajuci fokus na ucenju, a ne na tehnologiji. Integracija
tehnologije potiCe uc€enje, regulaciju i stvara u€inkovite nacine proizvodnje znanja i
njegova prenosenja. U e-drustveno korisnom uéenju tehnologija je sveprisutna!

lako moZe postojati mnogo nacina za provodenje projekata i aktivnosti e-drustveno
korisnog uc€enja, smisleno i autenticno u€enje zajedniCko je odrediSte na koje svi
zelimo sti¢i. Okvir dizajna e-drustveno korisnog ucenja usmjerava nastavnike,
dizajnere ucenja, drusStvene partnere i studente prema boljim drusStveno korisnim
aktivnostima koje se provode u digitaliziranom svijetu.

Co-funded by
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Kako biste upotrijebili okvir dizajna e-drustveno korisnog u¢enja
u svom radu?

V4 Napisite neke ideje.

W

1.3. Kretanje okvirom

Okvir za dizajn e-DKU-a, proizvod projekta eSL4EU, razvojni je okvir za uenje koji
postavlja viziju dizajniranja projekata e-druStveno korisnog ucCenja u visokom
obrazovanju. Podrzava Sire ciljeve obrazovanja i daje smjernice prema ucinkovitoj
integraciji e-DKU-a.

Metafora dizajnerskog kompasa koja je koriStena u prezentacijskom videu usvojena je
kako bi se naglasila potreba da fakultet, studenti, profesori i drustveni partneri nauce
upravljati procesom izrade kurikula na nacin da se temelji na dokazima i istraZivanju.

Okvir nudi Siroku perspektivu prirode u€enja i ishoda ucenja koje Zelimo postiéi u
visokom obrazovanju. Takoder razvija zajednicki jezik i razumijevanje koje je opc¢enito

e- g L4EU
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relevantno i informirano, a istovremeno pruza prostor za prilagodbu okvira odredenim
kontekstima ucenja.

KljuCne znacajke

Okvir dizajna proizvod je istrazivackog
procesa koji zajednitki provode
profesionalci u visokom obrazovanju i
struénjaci za drudtveno korisno uéenje iz
cijele Europe i Sire koji imaju istinski
interes za promicanje e-DKU-a na
Pristup europskim sveugilitima.
utemeljen na
istraZzivanju

Qkvir za dizajn e-DKU-a nije ni okvir za
evaluaciju ni okvir kurikula. Prepoznaje da
je uenje slozen proces koji se oslanja na
premo&civanje ljudi, mjesta i partnerstvai
ne dogada se samo u prostoru

predavaonica i laboratorija. Upravljacka

uloga

Okvir pomaZe profesorima i drugim DIgIt@It:‘I_a
strufnjacima za dizajn uenja da se tranzicija
snadu u digitalnoj tranziciji
naglasavanjem potrebe za razvojem
digitalnih vjestina i uporabom tehnologie
za promoviranje znanosti i ishoda utenja
izvan fakulteta. )

Vrijednosti

Okvir zagovara snaZne vrijednosti
europskih drutava, kao 3to su razliitost,
uklju¢enost, jednake moguénosti.

\ AN /

Slika1. Klju¢ne znacCajke okvira za dizajn e-DKU-a

Upravljacka uloga

Okvir za dizajn e-DKU-a nije ni okvir za evaluaciju ni okvir kurikula. Prepoznaje da je
ucenje sloZen proces koji se oslanja na premo&civanje ljudi, mjesta i partnerstva i ne
dogada se samo u prostoru predavaonica i laboratorija.

Pristup utemeljen na istrazivanju

Okvir dizajna proizvod je istraZivackog procesa koji zajedniCki provode profesionalci u
visokom obrazovanju i stru¢njaci za drustveno korisno ucenje iz cijele Europe i Sire koji
imaju istinski interes za promicanje e-DKU-a na europskim sveucilistima.

Vrijednosti

Okvir zagovara snazne vrijednosti europskih druStava, kao Sto su razliCitost,
uklju¢enost, jednake mogucnosti.

Digitalna tranzicija

Okvir pomaze profesorima i drugim stru¢njacima za dizajn u€enja da se snadu u
digitalnoj tranziciji naglaSavanjem potrebe za razvojem digitalnih vjeStina i uporabom
tehnologije za promoviranje znanosti i ishoda uc€enja izvan fakulteta.

- R Co-funded by
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Okvir dizajna e-DKU-a

Potaknite stvaranje znacenja kroz Cijenite zajednicu i prosirite

|

|

Osnazite ljude da zauzmu sredisnje ]

uCenje na odredenom mjestu sudjelovanje u ekosustavu 1
|

mjesto u procesu ucenja

Stup 1 Stup 2 ‘ Stup 3

Mjesta Partnerstva Ljudi

Klaster 3: Angazman i inkluzivnost

Integracija tehnologije
AngaZman

studenata Zajednice

Slika2. Okvir za dizajn e-DKU-a

Stupovi

Okvir za dizajn e-DKU-a izgraden je na tri stupa — mjestima, partnerstvima i ljudima
— koji uvode pristup ekosustava uCenju u visokom obrazovanju. Za uspjesSnu
implementaciju e-DKU-a, tri stupa usmjeravaju proces dizajna kurikula, dizajna
kolegija, dizajna drustveno korisnog rada i dizajna iskustva uc€enja.

Stupovi su strukturni smjerovi procesa dizajna Kkoji imaju potencijal podrzati
prihvacanje studentskog angazmana i postignuéa u &etiri klastera. Sirenje sudjelovanja
u ekosustavu oslanja se na ljude i partnerstva kako bi se osigurala platforma za
angazman studenata. Nadalje, diverzifikacija mjesta na kojima se odvija u€enje vazna
je strategija za podrSku e-DKU-u i uklanjanje geografskih prepreka uz pomoc
tehnologije. Osim toga, u€enje temeljeno na mjestima povezuje znanje s kontekstom
S hamjerom promicanja stvaranja znacenja i izgradnje identiteta.

Nacela dizajna

Nacela dizajna su smjernice za dizajniranje e-DKU projekata. Oni su artikulirani kao
skup izjava temeljenih na istrazivanju koje se jasno fokusiraju na specifi€an pristup ili
zahtjeve koji bi trebali voditi projektantsku aktivhost. Odnose se na planiranje e-DKU
procesa i ¢ine osnovu svakog uspjeSnog e-DKU iskustva.

Klasteri

U okviru nacela dizajna e-DKU-a, koncept klastera je sredisnji. Klaster je obitelj nacela
i radnji koji kroz stupove tezi postizanju stvaranja smisla i ucinkovitog dizajna e-DKU
iskustava.

e-g L4EU
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Klaster 1: Osnovna nacela

e Nacelo 1.1: Izravna i vidljiva veza izmedu ciljeva u€enja i druStveno korisne
aktivnosti

e Nacelo 1.2: Poticanje motivacije i angazmana

e Nacelo 1.3: Odrzivost

e Nacelo 1.4: Pristup temeljen na izazovima

Ugradivanje e-drustveno korisnog u€enja u nastavni plan i program i dizajn kolegija
pod snaznim je utjecajem razliCitih domena znanja i raznih studija.

Osim korpusa znanja specificnog za podrucje, transverzalne vjestine dobivaju na
vaznosti. Glavni zahtjev prilikom dizajniranja i strukturiranja programa ili kolegija koji
integrira e-DKU je stvaranje izravne i vidljive veze izmedu ciljeva ucenja i drustveno
korisnog rada.

Oni se mogu uskladiti s potrebama trzista ili druStvenim potrebama, kako bi se
dizajniralo ucinkovito ucenje. Obrazovanje usmjereno na ucinak naglasava
iskustveno uc€enje i znacajno je za studente: potice njihovu motivaciju i angazman. Kad
god je to moguce, tematski pristup kroz discipline s poveznicama na stvarni svijet
treba dobiti srediSnje mjesto kako bi ucenje bilo relevantno u tematski raznolikom
sadrzaju, po izboru studenta gdje fleksibilnost povecava djelovanje i samosvijest.

Klaster 2: Instrukcijski dizajn

Nacelo 2.1 Kombinacije pedagogija

Nacelo 2.2 Studentska autonomija

Nacelo 2.3 Svijest o u€enju / konstruktivno uskladivanje
Nacelo 2.4: Horizontalna integracija

Nacelo 2.5: Vertikalna integracija

Ne postoji konsenzus u pogledu dizajna kolegija ili drustveno korisnog rada.
Posljedi¢no, integracija i provedba e-DKU projekata ne oslanjaju se iskljucivo na jedan
pedagoski pristup. Pedagoski pristup podrazumijeva koristenje nekoliko specifiCnih
metoda kombiniranih na sustavan nacin. Kombinacije pedagoskih pristupa jaCaju
snagu etabliranih i inovativnih pedagogija u u¢enju putem e-DKU-a.

Mozemo identificirati dva sloja kombinacija: metodoloski i organizacijski.
Diverzifikacija pristupa i metoda kljuCha je za postizanje angazmana studenta.
Drustveno korisno ucenje i posljedi¢no e-drustveno korisno ucenje per se su inovativni

iskustveni pristupi u€enju. Unato¢ tome, pedagoske kombinacije e-DKU-a s u€enjem
temeljenim na istrazivanju, u€enjem temeljenim na izazovima, igrifikacijom, obrnutim
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uCenjem ili pou€avanjem temeljenim na raspravi pokazalo se ucinkovitim u nekoliko
konteksta u odnosu na srediSnje mjesto i autonomiju studenta.

Iz organizacijske perspektive, horizontalno i vertikalno integrirani pristupi su uspjesno
primijenjeni za organiziranje e-DKU-a. Studenti prijediplomskih i diplomskih studija
(dakle, vertikalna integracija) mogli bi suradivati na e-DKU projektima. Zajednicko
stvaranje e-DKU-a s mijeSovitim timovima razliCitih specijalizacija i studenata i
partnera u zajednici u multidisciplinarnom pristupu (dakle, horizontalnoj integraciji)
moglo bi dovesti do veéeg ucinka. Studenti obi¢no smatraju da mogu imati veci utjecaj
na svoju lokalnu zajednicu ako mogu sami odrediti mjesto na kojem ce odraditi
drustveno korisne aktivnosti. To znaCi da je vazno promicati suradniStva medu
studentima prepoznavanjem njihove uloge u postavljanju ciljeva, kriti¢kom promisljanju
i odgovornom djelovanju kako bi se izvrSila promjena. Integracija tehnologije (vidi
klaster 4) omogucuje kombinacije sinkronih i asinkronih aktivnosti u¢enja. Drustvene
mreze kao Sto su Facebook ili Twitter mogu angazirati studente kroz asinkrone
rasprave ili ankete. Wikiji, podcasti ili alati za kriti€ko miSljenje mogu poboljsati
asinkrono uc¢enje u e-DKU projektima.

Klaster 3: Angazman i inkluzivnost

Nacelo 3.1: Svijest o jednakosti, raznolikosti i ukljuCenosti
Nacelo 3.2: Obuhvacanje svih dionika

Nacelo 3.3: Reciprocitet i partnerstvo sa zajednicama
Nacelo 3.4: Izgradnja odnosa medu studentima

Kontekst utjeCe na pedagosku primjerenost i u€inkovitost, ali kontekst takoder oblikuje
tko uci i Sto je relevantno za studente. Individualno , drustveno i kulturno podrijetlo
kljuéni su kontekstualni ¢Cimbenici kojima se treba pozabaviti. Utvrdeno je da studenti
u nepovoljnom poloZaju i ranjivi studenti imaju koristi od u€enja putem e-DKU-a.
Dokazano je da fleksibilnost u postizanju ciljeva u€enja, drustvena regulacija u¢enja
i interakcija s vrSnjacima povecavaju uZitak uc¢enja , smanjuju kognitivho opterecenje
i povecavaju motivaciju.

Osobito je vazno u okruZenjima za online ucenje istraZiti nove moguénosti koje
tehnologija nudi za razvoj i odrzavanje veza i pripadnosti. Stoga se tehnologija koristi
za stvaranje fleksibilnih postavki u€enja i olakSavanje stvaranja i prijenosa znanja.

Primjena fleksibilnog dizajna omogucuje studentima odabir nacina rada i grupiranja na
temelju njihovih raznolikih potreba, osobnih preferencija i mogucnosti. Jednako su
vazne razlike studenata u pogledu kognicije, motivacije, predznanja i iskustva.
Potrebna je dodatna podr8ka i vodstvo za studente u nepovoljnom polozaju. Mogu se
predvidjeti mikroprilagodbe kako bi se za njih pruzila dodatna podrska i vodstvo.0

Inzistirajuéi na redovitoj interakciji na razliCitim razinama, i, $to je najvaznije,
povremenoj sinkronoj komunikaciji, nastavnici mogu pridonijeti izgradnji zajednice
medu studentima Sto se c&ini preduvjetom za uspjeSne virtualne projekte DKU-a.

e-g L4EU
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Studije su otkrile da je za uspjeh e-DKU-a podjednako vazan i razvoj osjecaja
pripadnosti zajednici.

Predstavnici partnera u zajednici su 'katalizatori u€enja' u e-DKU-u. Da bi se preuzela
ova uloga, partnerstvo sa zajednicama mora biti uskladeno s ishodima uéenja. Stovise,
partneri iz zajednice pridonijet ¢e zajedniCkom stvaranju staze ucenja, ponekad
oblikujuci prirodu aktivnosti u€enja, njihov slijed i dizajn drustveno korisnog rada.

Klaster 4: Dostupnost digitalnih vjes$tina i resursa

Nacelo 4.1: Razvoj vjestina

Nacelo 4.2: Digitalni alati za fleksibilno u¢enje

Nacelo 4.3: Tehnologija koja pomaze, a ne kocCi uCenje
Nacelo 4.4: Tehnologija za kriticko razmisljanje

Dizajniranje e-DKU-a za ucinkovito uenje zahtijeva slozene pedagoske i inovativne
pristupe. U e-DKU-u, drustveno korisna aktivnost je prilika za primjenu znanja i vjestina
te produbljivanje u€enja kroz razmisljanje. Stoga je fokus na aktivaciji online strategija
dubokog ucenja koje se oslanjaju na 'zivi' pedagoski dizajn.

RazliCite studije usmjerene na DKU u online kolegijima tehni¢kog pisanja otkrile su da
je pristup pomogao studentima da se povezu sa stvarnim svijetom, potaknuo ih da se
povezu sa svojim krajnjim korisnicima i razviju osjecaj svrhe pisanja zadataka te da je
potaknuo koriStenje dubokog ucenja. Sveprisutnost tehnologije u e-DKU-u zahtijeva
stru¢nu implementaciju dizajna koji koristi tehnologiju kao dopunu poducavanju za
aktiviranje u€enja i suradnje.

Stovie, nastavnici (i u odredenoj mjeri partneri u zajednici) zahtijevaju struéno znanje
o koristenju tehnologije i znanje o tehnoloSko-pedagoskom sadrzaju kako bi osigurali
prijelaz s neformalne upotrebe drustvenih medija i drugih virtualnih okruzenja na
formalniju upotrebu u svrhe u€enja. Stoga se uporaba tehnologije prenosi s nastavnika
na studente kako bi se potaknula sposobnost studenata da se snalaze u okruzenju i
koriste ga za suradnju, stvaranje i diseminaciju rezultata u¢enja i drustveno korisnog
rada.
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e Odaberite to€ne tvrdnje.

(V4

° Okvir dizajna e-DKU-a nudi zajedniCki pristup dobrovoljnom
sudjelovanju u projektu drustveno korisnog rada.

e Okvir dizajna e-DKU-a pomaze profesorima da prakticiraju pedagosko
djelovanje, sto znacCi da mogu postavljati ciljeve, razmisljati i djelovati na nacine
koji im omogucuju ucinkovitu integraciju e-drustveno korisnog uc€enja u

svoje kolegije.

e

— ) Okvir dizajna e-DKU-a usmjerava profesore, dizajnere ucenja,

E/ I drustvene partnere i studente prema boljoj integraciji e-u€enja za e-DKU.
° Okvir dizajna e-DKU-a nudi zajedniCki jezik i razumijevanje e-

DKU-a kroz stupove, skupove nacela dizajna i ambicije koje mogu
oblikovati dizajn u€enja e-DKU-a.

Popuni rije€i koje nedostaju.

Okvir dizajna e-DKU-a izgraden je na * * stupa nove kulture u€enja — mjestima,
partnerstvima i * *. Ovi stupovi su strukturni smjerovi * * koji ima potencijal
podrzati prihvacanje studenata i postignuéa kroz Cetiri klastera. Studentski angazman
pocCiva na ljudima i * * da bi pruZio platformu za postignuc¢a studenata. Nadalje,
diverzifikacija * * na kojima se odvija uCenje vazna je strategija za podrsku e-
DKU-u i uklanjanje geografskih prepreka uz pomoc¢ * *,

v

W

Razmislite: koja se nacela i radnje s desne strane podudaraju s
klasterima nacela dizajna s lijeve strane?

Osnovna nacela drustveno korisnog uéenja Razmotrite kontekste za poticanje razvoja
digitalnih vjestina, zadrzavajuéi fokus na ucenju,
a ne na tehnologiji.
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Nacela instrukcijskog dizajna Uspostavite izravnu i vidljivu vezu izmedu ciljeva
ucenja i drustveno korisnog rada te osmislite
uCenje za rjeSavanje drustvenih izazova.
Angazman i inkluzivnost Dajte studentima sredi$nje mjesto i djelovanije te
kombinirajte pedagogiju na konstruktivan i
smislen nadin.

Dostupnost digitalnih vjestina i resursa Ukljucite sve dionike, pozabavite se razli¢itoS¢u i
uklju€enoséu, izgradite partnerstva s drustvenim
partnerima i razvijajte odnose

1.4. Kako koristiti Okvir za osmisljavanje iskustava uéenja?

Istrazivanja o (e)-DKU-u trebala bi temeljito informirati obrazovnu politiku i praksu.
Kako bi se razumijevanje e-DKU-a ugradilo u praksu visokog obrazovanja, partneri u
projektu e-SL4EU proveli su temeljiti sustavni pregled literature te zakljuCke ovog
pregleda implementirali u okvir dizajna e-drustveno korisnog ucenja.

Identificiranje osnova e-DKU-a pruza nacela dizajna za oblikovanje individualne
prakse i Sirih sustava. Stoga se okvir predlaze kao alat ustanovama visokog
obrazovanja i struCnjacima jer nudi nacrt dizajna, poboljSanja i inovacija.

Sljedece aktivnosti zaranjaju dublje u Cetiri klastera nacela dizajna i pokazuju kako se
mogu primijeniti u konkretnim kontekstima i okruzenjima za ucenje.

1.5. '‘Zasto' okvir dizajna e-drustveno korisnog uéenja

Osnovni razlog zasto e-DKU zasluzuje takvu pozornost je taj Sto ima veliki utjecaj na
ishode ucenja, jaCajuci iskustvenu prirodu u€enja i pomazuci studentima da pocnu
raditi na stvarnim drustvenim izazovima.

A buduci da je uCenje temeljna misija obrazovanja, prirodno je integrirati alat koji
pomaZze u osmisljavanju takvih iskustava ucenja.

Pogledajte video Ngee Ann veleucilita iz Singapura kako biste istrazili novu viziju
'zasto’ u e-DKU-u.

1.6. Sto od okvira dizajna e-drustveno korisnog uéenja

Okvir dizajna e-drustveno korisnog uc€enjaodnosi se na tri stupa nove kulture ucenja
kao temelja za sve aktivnosti i dizajn, ali dodaje jos Cetiri klastera za optimizaciju uvjeta

o
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za primjenu osamnaest nacCela dizajna u praksi. Tri stupa koja podrzavaju Cetiri skupine
nacela dizajna Cine e-DKU projekte iznimno ucinkovitima.

Kao Sto skupina osnovnih nacela predlaze, e-DKU projekt nije jednokratna aktivnost.
Odrzivost se mora osigurati uz angazman studenata. Stovise, e-DKU je u svojoj biti
integralno povezan s nastojanjem da se uhvati u kostac s drusStvenim izazovima.

Diverzifikacija pristupa i metoda klju¢na je za postizanje angazmana studenata.
Drustveno korisno ucenje, a time i e-DKU, su inovativni iskustveni pristupi u¢enju.
Unato¢ tome, pedagoske kombinacije e-DKU-a s u€enjem temeljenim na istraZivanju,
u€enjem temeljenim na izazovima, igrifikacijom, obrnutim u€enjem ili pouavanjem
temeljenim na raspravi pokazali su se ucinkovitim u nekoliko konteksta (Ezeonwu et
al., 2014.) u odnosu na srediSnje mjesto i autonomiju studenta.

Uspjesni e-DKU projekti snazno promi€u horizontalnu povezanost izmedu podrucja
znanja i predmeta, kao i lokalne zajednice i drustva u cjelini. Stovise, moraju se
osmisliti multidisciplinarni projekti koji okupljaju studente s razli€itih razina studija i
disciplina da rade u partnerstvu sa zajednicom na e-DKU projektima koji se bave
drustvenim izazovima (vertikalna integracija).

Horizontalno i vertikalno integrirani pristupi uspjeSno su primijenjeni za organiziranje
e-DKU-a. Kao sto je istaknuo Hagan (2012), studenti prijediplomskih i diplomskih
studija (vertikalna integracija) mogli bi suradivati na e-DKU projektima. Zajednicko
stvaranje e-DKU-a s mjeSovitim timovima razli€itih specijalizacija u multidisciplinarnom
pristupu (horizontalna integracija) moglo bi dovesti do veéeg ucinka.

Buglione (2012.) je otkrio da odrasli/netradicionalni studenti smatraju da bi mogli imati
veci utjecaj na svoju lokalnu zajednicu ako bi mogli sami odrediti svoje mjesto u
drustven korisnom ucenju. Sli¢no, Mikeli¢ Preradovi¢ i sur. (2012.) zaklju€uju da su na
kraju e-DKU projekta Ciji je cilj bio razviti obrazovni kutak za partnera u zajednici,
studetni sebe doZivljavali kao partnere u procesu ucCenja (a ne kao objekte tog
procesa), koji su sposobni unijeti promjenu u svojim lokalnim zajednicama. To znadi
da je vazno promicati suradniStvo medu studentima prepoznavanjem njihove uloge u
postavljanju ciljeva, kritickom promisljanju i odgovornom djelovanju kako bi doSlo do
promjene. Uvodenje nacela horizontalne povezanosti i vertikalne integracije u praksu
znaCi opsezan rad na integraciji znanja kljucnih koncepata. Potrebno je mnogo
istraZivanja i razvoja pedagoske stru¢nosti, sadrzajnog znanja i interdisciplinarnosti.

Unutar e-DKU jezgre, tehnologija moze redefinirati aktivnosti drustveno korisnog rada
i povezati nastavnike, studente i drusStvene partnere koji bi inaCe bili potpuno
nepovezani. Resursi za ucenje oCito se mogu transformirati i postati digitalni;
tehnologija moze redefinirati sam pojam "prostora za uc€enje" uklju€ujuci virtualna
okruzenja za ucenje.

Uc€enje i druStveno koristan rad, suradnja, personalizacija i fleksibilnost mogu se
omoguciti i poboljdati tehnologijom (Pérez- Garcias , 2022.). Komunikacijske
tehnologije i drustveni mediji predstavljaju snazna sredstva za procvat partnerstva, bilo
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kroz platforme za ukljucivanje drustvenih partnera u partnerstva s institucijama visokog
obrazovanja ili za studente da se medusobno angaziraju u profesionalnim zajednicama
ili kroz ponudu pristupa stru¢nom znanju razvijenom negdje drugdje. To moze biti
jednostavno poput izgradnje trazilice za medusobno pronalazenje DKU partnera.

1.7. 'Tko’ u okviru dizajna e-drustveno korisnog uc¢enja

,Ljudi” su Kklju€ni stup svakog uspjeSnog e-DKU projekta. Pri osmisljavanju e-DKU
iskustava treba uzeti u obzir razliCite kategorije dionika. Okvir predstavljen u ovoj cjelini
nudi perspektivu i nacin razmisljanja o studentima i drugim dionicima ucenja koji se
moze primijeniti u dizajniranju svih vrsta e-DKU projekata. Kljuéno nacelo ovog
pristupa osmisljavanju iskustava ucenja jest da je student u sredistu. Iskustvo e-DKU-
a mora se usredotociti na studente i potrebe zajednice te ih podrzavati.

Klaster 3 (Angazman i inkluzivnost) zaranja u razumijevanje publike, situacija,
dionika, potreba i konteksta.

Razumijevanje vaseg studenta u smislu onoga sto mu treba, odakle dolazi i Cemu se
vraca je na prvom mjestu. Isto vrijedi i za zajednice i druStvene partnere s kojima
suradujete. Zamislimo da svaki e-DKU projekt pri€a priCu. 1z perspektive
pripovijedanja, ne moZete dobro ispri¢ati pricu dok ne uzmete u obzir svoju publiku.
Morate razumijeti tko su oni, koji su njihovi interesi i kako Zelite da dovrSe e-DKU projekt
koji su zapoceli. Ako prvo dobro ne razmislite o svim ovim stvarima, Vasa pri€a nece
biti o Vasoj publici.

Gore navedena nacela dizajna vode Vas u promatranju svoje publike i u razmisjanju
Sto trebate uzeti u obzir kao vazno i korisno. Vazno je uklju€iti se u temeljitu raspravu
o tome s drustvenim partnerima prije nego poc¢nete planirati iskustvo u€enja. AZurirajte
ih o tijeku provedbe projekta i pobrinite se da imaju jasnu ulogu u razvoju priCe.

1.8. '‘Gdje' u okviru dizajna e-drustveno korisnog uéenja

Kombinacija razli€itih dionika i tehnologije doprinosi slojevitosti mijenjajuéi "gdje" e-
DKU aktivnosti. Ostvaruje se unutar fakulteta na razli¢itim razinama (tj. vertikalna
integracija) i u horizontalnim vezama u okruzenju za ucenje.

U osnovi, integracija digitalne tehnologije pretvara drustveno korisno uc¢enje u ucenje
"bilo gdje" te sve viSe mora biti i "bilo kada".
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1.9. 'Kako' u okviru dizajna e-drustveno korisnog uc¢enja

Okvir nudi plan za uspjesnije planiranje e-DKU-a i stvara viziju za inkluzivnije u€enje
usmjereno na ucinak, dok povezuje studente sa zajednicama i drustvenim partnerima
uz pomo¢ tehnologije.

Izazov je predloziti naCela dizajna u kojima Ce uZivati oni koji dizajniraju nastavni plan
i program u institucijama visokog obrazovanja. Snaga i relevantnost ovih nacela u€enja
ne nalaze se u svakom od njih zasebno - ona nisu jelovnik s kojeg bi se birali neki
favoriti, dok se ostali ignoriraju. Ova nacela su dodatak zahtjevnoj praksi i dizajnu.

Medutim, nerealno je da dizajner iskustva u€enja poc¢ne raditi na implementaciji svih
nacela s jednakim prioritetom u isto vrijeme. Umjesto toga, rad na nekima od njih moze
osigurati kanal kojim ¢e se potaknuti implementacija drugih nacela.

1.10. Studija slucaja 1

Predavac interdisciplinarnog sveuciliSnog kolegija o Agendi 2030 odluc€uje predloziti e-
DKU za svojih 50 studenata. Studenti pohadaju razliCite kolegije: Psihologija rada,
TrziSno komuniciranje i digitalni mediji te Obrazovanje. Nakon detaljne rasprave o
cillevima Agende 2030, predavacC predlaze studentima da odaberu jedan od 17
predstavljenih ciljeva, kako bi razvili e-DKU projekt usmjeren na web zajednicu.

PredavacC se pita je li odabir da studenti rade na razliCitim e-DKU projektima prema
temama koje ih zanimaju najbolji nacin ili bi bilo bolje predloziti jednu e-DKU aktivnost
za sve. Kroz proucavanje Okvira dizajna e-drustveno korisnog ucéenja, shvaéa da bi
aktivnosti doista trebale biti osmiSljene "oko drustvenih izazova iz sveprisutnih i
globalnih prilika (ij. cilieva odrzivog razvoja: ekoloSka, ekonomska i druStvena
odrzivost)" i da bi se pojedini student mogao osjecati blize jednom izazovu nego
drugom. Stoga, predavac zakljuCuje da je rad u malim skupinama na ciljevima Agende
2030. i promicanje rasprave medu studentima nacin da se "studentima ponudi globalni
pogled i perspektiva” -- > Klaster 1 - nacelo dizajna “ Pristup temeljen na izazovima”.

U ovoj se toCki postavlja izazov: studenti se dijele u skupine prema odabranom cilju
(npr. kvalitetno obrazovanje, smanjenje nejednakosti, odrzivi gradovi i zajednice).
Stoga, predavac odabire "kombinirati na dokazima utemeljene i inovativne strategije
pouCavanja i ucCenja posredovane tehnologijama za poboljSanje angaZzmana
studenata" u svojim e-DKU timovima --> Klaster 2 - nacelo dizajna "Kombinacija
pedagogija”.

Kao prvu timsku aktivnost, predavac trazi od studenata da prodube odabranu temu (cilj
Agende 2030) i nakon tjedan dana dostave zbirku dobrih praksi u vezi s postizanjem
tog cilja. Poziva studente da koriste tehnologiju za upoznavanje i stvaranje materijala
za distribuciju --> Klaster 4 — nacelo dizajna ,Digitalni alati za fleksibilno ucenje”. Okvir
dizajna e-drustveno korisnog uc€enja naglasava vaznost "promicanja suradnje medu
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studentima prepoznavanjem njihove uloge u postavljanju ciljeva,
, kritiCkom promisljanju i odgovornom djelovanju kako bi doslo do
promjene". PredavaC "pokazuje studentu kako napraviti analizu
(v potreba za prikladne e-DKU teme" --> Klaster 2 — nacelo dizajna ,,
SrediSnje mjesto i autonomija studenta®“. Studentima daje alate za
zajednicki rad objasnjavajuc¢i kako se moze upravljati timskim radom

i pozivajuci ih da procijene timski rad nakon svakog sastanka:

1. definiranje ciljeva tima — PRIORITETI
2. definiranje uloga u timu (tko $to radi) - RESURSI

3. planiranje individualnog i zajedni¢kog rada koji se odvija na redovitim sastancima
— USKLABIVANJE VREMENA

Studija slu¢aja 1 Samoprocjena

7 4
= Rijesite ovaj kviz kako biste bili sigurni da jasno razumijete skupove nacela
(Vg4 dizajna o kojima se govori u studiji slu¢aja 1.

Izaberite to¢an odgovor.

Okvir dizajna e-drustveno korisnog uéenja:

je alat koji studenti prou€avaju

je vodi€ za ocjenjivanje studenata

je model specificnog e-DKU kolegija

je vodi€ za orijentaciju u planiranju i izvodenju e-DKU kolegija

Dopunite rijeci koje nedostaju.

U e-DKU kolegiju, predava¢ ima ulogu * *,

e-g L4EU
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Pedagoski pristup e-DKU-a omogucuje uvodenje nekoliko * *tijekom provedbe.

Kako bi se promicala autonomija studenta u definiranju ciljeva projekta, * *
samostalno analizira odabranu temu/problem.

Kako se e-DKU moze implementirati u praksi?

Izaberite to¢an odgovor.

. e-DKU se moze izvoditi samo sa studentima istog kolegija, na samo jedan nacin
. e-DKU se moze provoditi sa studentima nekoliko kolegija i na razlicite nacine
. Postoji samo jedan nacin implementacije e-DKU-a

1.11. Studija slucaja 2

Sveudilisni odsjek za psihologiju odlu€uje ugraditi metodologiju timskog u¢enja u svoj online
kolegij e-DKU. Svaki tjedan studetni prvo moraju procitati gradivo koje je pripremio nastavnik,
do¢i na nastavu pripremljeni da poloze individualni test, zatim grupni test i tek onda rade na
rieSavanju problema lokalne zajednice. Cini se da isprva sve ide dobro, ali nakon tri tjiedna
studenti ve¢ izgledaju nemotivirani, neki napustaju nastavu, drugi dolaze nepripremljeni i
atmosfera je napeta.

Profesor je odlu€io ukljuciti metodologiju timskog u€enja unutar 100%-nog online e-DKU
kolegija kako bi pomogao studentima da se bolje pripreme za teme (sadrzaj kurikula) koje ¢e
kasnije biti u sredistu drustveno korisnih aktivnosti.

Profesor prouCava Okvir dizajna e-drustveno korisnog ucenja kako bi potraZio moguca
objasnjenja i rjeSenja. Posebno se fokusira na dva klastera:

1. Klaster 3 - Angazman i inkluzivnost i na nacelo dizajna
studentima”

Izgradnja odnosa medu

2. Klaster 4 - Dostupnost digitalnih vjestina i resursa i na nacelo dizajna " Razvoj vjestina"
Stoga odlucuje postupiti na sljedeci nacin:

o S obzirom na Klaster 3 razmatra vaznost drustvene prirode ucenja i odlu€uje je raspraviti
sa studentima. Iz tih razmiSljanja sa studentima shvaéa da nije posvetio vrijeme
olak8avanju stvaranja veza medu studentima i shva¢a da ta "odsutnost" nije pomogla
timskom radu. Odlu€uje posvetiti dio sata izvodenju nekih aktivnosti (koristeéi Miro,
Wordwall ) usmjerenih na "odrzavanje veza i kolaborativnost" (na€elo dizajna "Izgradnja
odnosa medu studentima”)
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o U vezi s Klasterom 4, usredotoCuje se na ispitivanje postupaka predvidanja i rjeSavanja
problema povezanih s tehnologijom i podrskom timu sa studentima. Doista, mnogi studenti
nisu imali osobito napredne tehnoloSke vjestine i medu navedenim problemima u vezi s
timskim radom prijavili su poteSkocée u kolaborativhom koriStenju tehnologije.

U konacénoj analizi, predavac je shvatio da nedostaje jasan sporazum u ucionici, da je nekim
studentima potrebna tehnoloSka podrska i da su osjecali da je teSko uspostaviti odnos sa
svojim kolegama jer je interakcija bila samo virtualna.

Studija slu¢aja 2 Samoprocjena

RijeSite ovaj kviz kako biste bili sigurni da mozete raditi s dva skupa nacela dizajna koji su
obradeni u studiji slu¢aja 2.

Izaberite to¢an odgovor.

Razmotriti drustvenu prirodu uéenja i raspraviti je sa studentima je:
, * nesto Sto treba uzeti u obzir samo ako studenti trebaju raditi na tome

4 * nevazan aspekt na kojem se ne treba zadrzavati
*  kljuéni aspekt promicanja angazmana studenata u e-DKU projektima

o Razmislite o sljede¢em:

o Kako poboljdati temeljito prouavanje nastavnih tema kod studenata s prakti¢ne tocke
gledista kako bi ih pripremili za drustveno koristan rad

o Kako promicati razvoj digitalnih vjestina studenata i razvoj postupaka za predvidanije i
rieSavanje problema povezanih s tehnologijom i podrskom projektnom timu e-DKU-a

Sada zapi8ite Sto Cete uciniti na kolegiju da postignete ovaj cilj, kako ¢ete to uciniti i zasto.
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1.12. Sto treba i $to ne treba uzeti u obzir pri dizajniranju e-DKU projekata
koriste¢i Okvir

Kada gledate razna iskustva e-DKU-a, mozZda Ce izgledati kao da je sve spontano i
jednostavno. Nemojte se dati zavesti i pretpostaviti da moZete proéi bez planiranja.

To je glavni razlog zasto vam je potreban Okvir, kako biste dosljedno upravljali cijelim
procesom dizajna e-DKU-a.

Kao $to je objasnjeno u prethodne dvije teme, postoji nekoliko nacina koriStenja
Okvira dizajna e-drustveno korisnog ucenja.

Okvir dizajna e-drustveno korisnog u€enja nije okvir za evaluaciju ni okvir kurikula.
Ucenije je sloZen proces koji se oslanja na premoscivanje ljudi, mjesta i partnerstava,
ne dogada se samo u prostoru ucionice i laboratorija.

Promjena dizajna i prakse kolegija zahtijeva temeljnu promjenu u nacinu na koji
provodimo dizajn i planiranje kurikula. Nadalje, studenti i drustveni partneri moraju
igrati kljuénu ulogu u ovoj promjeni jer su vrlo relevantni u rjeSavanju drustvenih
izazova.

Ali, zapamtite da je vrijedno truda i vremena i uCinit e Vas uspjesSnim u dizajnerskim
nastojanjima! Evo nekoliko savjeta za planiranje i koriStenje Okvira.

1.12.1. Upoznajte se s drustvenim izazovima i promjenama kurikula

Razumijevanje trendova koji oblikuju nas svijet moze pomodi u pripremi za buducnost
i identificiranju vrste kompetencija koje ¢e danasniji studenti trebati (pogledajte OECD
Buducnost obrazovanja i vjestina 2030 , OECD, 2019). Na primjer, tehnologije u
nastajanju poput umjetne inteligencije i velikih podataka promijenile su nacCine na koje
ljudi rade, Zive, uge i komuniciraju. Sto je jo$ vaznije, uzmite u obzir ciljeve odrzivog
razvoja. U 2015. godini, Ujedinjeni narodi (UN) definirali su 17 ciljeva odrzZivog razvoja
za 2030. godinu. Obuhvacéaju razliCite domene, ukljuCujuci iskorjenjivanje siromastva i
gladi, osiguravajuci dobro zdravlje, dobrobit, kvalitetno obrazovanje, ravnopravnost
spolova i pozivanje na akciju vezano za klimatske promjene (United Nations, 2015).
Evo izvrsnog primjera kako dizajnirati U¢enje na temelju 17 ciljeva odrzivog razvoja i
vertikalno integriranog ucenja.

1.12.2. Razmislite o e-DKU Okviru prije i tijekom dizajna projekta

Artikuliraju¢i nacela dizajna, ciljeve, sadrzaj i pedagoske pristupe u najranijoj fazi
povecat Cete vjerojatnost da Ce se ostvariti ishodi ucenja kolegija, a ciljevi e-DKU
projekta bit Ce ispunjeni.
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S obzirom na stupove i klastere naCela dizajna od samog cete pocetka produbiti
iskustva ucCenja. Stoga ¢e e-DKU ponuditi most izmedu novog sadrzaja, vjestina,
kompetencija i dionika u€enja. Ugradnja stupova pomoc¢i ¢e Vam da stvorite nacela
koja uzimaju ljudsko iskustvo kao sredisnji izvor ucenja i ukljucit cete ga u nastavu i
dizajn okruzenja za u€enje uz pomo¢ tehnologije (Paniagua i Istance, 2018).

1.12.3. Koristite dvostrani pristup

Koristite dvostrani pristup, prateéi napredak kako biste procijenili aktivnosti koje bi
trebale dovesti do ostvarenja predvidenih ishoda ucenja i utvrdivanja ucCinkovitosti i
digitalnih tehnologija koje podrzavaju ove aktivnosti. To ¢e pomoci da se osigura
tehnologija prikladna za aktivhost koja odrazava kontekst u kojem se provodi,
uzimajuci u obzir dostupnost, upotrebljivost i infrastrukturu te dostupnost vjestina.

1.12.4. Uzmite u obzir da su partnerstva klju¢na

Drustveni su partneri od najvece vaznosti prilikom provodenja e-DKU projekata. Vazno
je od pocCetka izgraditi snazna partnerstva s dobro definiranim ulogama i
odgovornostima, ukljuCujuci jasan tijek rada i mapu odgovornosti koju svi partneri
razumiju. Studenti su u sredistu procesa ucenja, ali bit ¢e potrebni i drugi dionici kako
bi obogatili postupak i ishode.

1.12.5. Promotrite Okvira dizajna e-drustveno korisnog u¢enja kroz leée
svog multilokalnog konteksta

UNICEFQV izvjestaj Journeys to Scale iz 2016. naglaSava vaznost konteksta i
Cimbenike poput aktivnhog angazmana u zajednici, vlasnistvo i osnazivanje, ljudski
kapacitet, ugled partnera te dizajn, planiranje i kontinuirano eksperimentiranje. Imajte
na umu da je Okvir kompas i, iako postoji konsenzus o tome Sto lokalno znaci u
pogledu obrazovanja, mozda biste trebali razmotriti multilokalni pristup dizajnu ucenja
kako biste bili sigurni da su svi dionici obuhvacéeni. Na ovoj poveznici otkrijte izazovnu
perspektivu multilokalnosti.

1.12.6. Ne uzimajte Okvir dizajna e-drustveno korisnog uc¢enja kao gotov
recept

Okuvir nije recept ili zbirka aktivnosti u€enja. On samo pomaze u implementiranju nacela
dizajna u nastavnu praksu kako bi se postigli novi ciljevi u€enja. Na temelju
pedagoskog i sadrzajnog znanja, mogu se predloZiti aktivhosti povezane s
kombinacijama nacela dizajna. Ponekad podjednaka implementacija svih nacela
dizajna nece biti izvediva. Ipak, upotreba Okvira pojednostavljuje zadatak fakulteta i
dizajnera iskustva uCenja da se pozabave sa Cetiri klastera i $to implementiraju Sto
viSe odgovarajucih nacela, ako ne i sva.
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Okvir treba promatrati kao planiranje, provedbu i procjenu kompasa, a ne kao popis
obveza. Moze se Koristiti kao okvir s alatima iz kojih se mozZe odabrati i kombinirati
najrelevantnije elemente s obzirom na razinu implementacije e-DKU-a i specifi¢ni
kontekst. Buduci da su nacela dizajna reference na rezultate, prikladno ih je koristiti u
svrhu procjene. Njihova kumulativha priroda omogucéava razvijanje prilagodenih
pristupa i projekata za poticanje e-DKU-a.

1.12.7. Nemojte svesti e-DKU na "samo jos jednu pedagogiju usmjerenu
na studente"

Nemojte svesti pristup e-DKU-u na jednostavnu etiketu poput "usmjeren na ucenika"
ili "konstruktivistiCki". Ova tendencija €ini da se pedago$ka inovacija percipira kao
spremnik dobrih namjera, koji mora biti aktivan i usredotoCena na studente. Okvir
dizajna e-drustveno korisnog u¢enja pomaze u premosc¢ivanju VasSe ekspertize i teorija
uc€enja, oslanjajuc¢i se na nacela dizajna izvedena iz istrazivanja o e-DKU-u.

2 Esej: Ukljucenost klastera u ishode u€enja i postignuéa studenata
]

NapiSite esej od 500 rijeCi da biste odgovorili na sljedece pitanje:
Kako nacela dizajna iz Cetiri klastera Okvira dizajna e-drustveno
korisnog uéenja utjeCu na ishode uc€enja i postignuca studenta?

Esej ¢e se baviti sljedec¢im aspektima:

kako postivanje nacela dovodi do postizanja ciljeva,
kakav utjecaj uskladenost s nacelima moze imati na ishode ucenja
Sto mozete uciniti da biste implementirali nacela u svom akademskom radu.
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Smjernice za sadrzaje koje mozete koristiti za proSirenje svojih kompetencija:

Vide informacija potraZite u Cjelini 1. Okvir dizajna e-drustveno korisnog ué¢enja
dostupnoj na sljedecoj poveznici:
https://mod.srce.hr/course/view.php?id=487#coursecontentcollapse?2
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2. poglavlje: Nacela dizajna e-drustveno
korisnog ucenja

Po zavrSetku ovog poglavlja moci éete:

7I razumijeti klju€na nacela dizajna e-DKU-a,

ZI objasniti vaznost naCela dizajna e-DKU-a,

ZI procijeniti / evaluirati vaznost pojedinih
skupina nacela u dizajniranju (klastera)
kolegija e-DKU-a,

IZI kreativno ukljuciti nacela dizajna e-DKU-a
u vlastiti kolegij e-DKU-a.
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Cjelina 2 (Nacela dizajna e-DKU-a) predstavlja skup izjava koje stavljaju jasan fokus
na odredeni nacin razmisSljanja ili uvjete koji bi trebali voditi aktivnosti dizajna
nastavnika, sveucilista, partnera u zajednici i drugih dionika. Cjelina 2 daje popis i
definicije naCela dizajna e-DKU-a s kratkim objasnjenjem. U vjeZzbama ¢emo Koristiti
kratke opise tri studije sluCaja i trebali biste prepoznati koja su nacela dizajna e-DKU-
a izostavljena u dizajnu. Na kraju Cete opisati kako mozete implementirati naCela
dizajna u svoj e-DKU kolegij. Ispitivanje novih .nformacija i iskustava vlastitim rijeCima
pomoci ¢e Vam da bolje razumijete, razvijete i poboljSate svoje znanje o nacelima
dizajna.

U cjelini 1 saznali ste da je u okviru dizajna e-drustveno korisnog ucenja koncept
klastera sredisnji. Imajte na umu da je klaster obitelj naCela, namijenjen postizanju
ucinkovitog dizajna e-DKU iskustava.

Podsjetite se okvira i naCela dizajna gledaju¢i  sljedec¢i video:
https://youtu.be/740Zx7LAhO4

2.1. Nacela dizajna (ND)

Nacela dizajna e-DKU-a su *smjernice* za informiranje o dizajnu e-DKU projekta.
Artikulirana su u skupu izjava koje stavljaju jasan fokus na odredeni nacin razmisljanja
ili zahtjeve koji bi trebali voditi projektantsku aktivnost. Takoder su korisna za lakSe
donoSenje odluka u razli€itim fazama projekta. Buduéi da je e-DKU oblik drustveno
korisnog ucenja, neka nacela dizajna su ista kao u tradicionalnom drustveno korisnom
uCenju, a neka su posebno povezana s online dimenzijom ucenja i poucavanja.

Vec¢ ste naudili da Okvir dizajna predlaze Cetiri klastera ili obitelji za organiziranje
nacela dizajna e-DKU aktivnosti. To su: osnovna nacela, nacela instrukcijskog dizajna,
nacCela angazmana i inkluzivnosti te dostupnosti digitalnih vjestina i resursa.

Klaster 1: Osnovna nacela
e Nacelo 1.1: Izravna i vidljiva veza izmedu ciljeva u€enja i drustveno korisne
aktivnosti
e Nacelo 1.2: Poticanje motivacije i angazmana
e Nacelo 1.3: Odrzivost
e Nacelo 1.4: Pristup temeljen na izazovima
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Osnovna nacela

Izravna i vidljiva veza izmedu ciljeva u€enja i drustveno korisne aktivnosti:
Povezite uenje s aktivnoScu i aktivnost s u¢enjem (dvosmjerno).

Poticanje motivacije i angazmana: Podrzite motivaciju i angazman studenata
tijekom cijelog e-DKU projekta. Tehnologija bi mogla biti od posebne pomoéi.

Odrzivost: PromicCite dugoro¢ne i opsezne e-DKU projekte i naknadne aktivnosti
za podrsku potrebama zajednice i unosSenje drusStvene promjene te cjelozivotno
ucenje.

Pristup temeljen naizazovima: Dizajnirajte e-DKU aktivnosti oko drustvenih
izazova iz sveprisutnih i globalnih prilika (npr. ciljevi odrzivog razvoja: ekoloska,
ekonomska i drusStvena odrzivost).

Klaster 2: Instrukcijski dizajn
e Nacelo 2.1 Kombinacije pedagogija
Nacelo 2.2 Studentska autonomija
Nacelo 2.3 Svijest o u€enju / konstruktivno uskladivanje
Nacelo 2.4: Horizontalna integracija
Nacelo 2.5: Vertikalna integracija

Instrukcijski dizajn

Kombinacije pedagogija: Kombinirajte inovativne strategije pou€avanja i u¢enja
posredovane tehnologijama kako biste poboljsali angazman studenta u e-DKU-u.

Studentska autonomija: Promicite suradnistvu medu studentima prepoznavanjem
njihove uloge u postavljanju ciljeva, kritickom promisljanju i odgovornom djelovanju
kako bi doslo do promjene. PokaZite studentima kako napraviti analizu potreba,
kako razmisljati o prikladnim e-DKU temama.
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Svijest o uéenju / konstruktivno uskladivanje: Osvijestite put i proces ucenja
kod studenata kroz mogucnost integracije "distribuiranog znanja" i stvaranja
znacajne promjene u lokalnoj zajednici i Sirem drustvu.

Horizontalna integracija: PovezZite studente sa zajednicom i medusobno u trans- i
interdisciplinarnom pristupu. Identificirajte nove stru€njake, partnere i kolege iz
cijelog svijeta. Ove veze stvaraju multikulturalnu perspektivu i ugraduju horizontalni
prijenos i proizvodnju znanja i vjestina u dizajn u€enja.

Vertikalna integracija: Uklju€iti studente razlicitih razina studija u e-DKU projekte.
Ova veza potice studente prijediplomskih i diplomskih studija da se ukljuc¢e u e-
DKU timove. Promicite sveprisutnost cjelozivotnog ucenja.

Klaster 3: AngaZzman i inkluzivnost

Nacelo 3.1: Svijest o jednakosti, raznolikosti i ukljuCenosti
Nacelo 3.2: Obuhvacanje svih dionika

Nacelo 3.3: Reciprocitet i partnerstvo sa zajednicama
Nacelo 3.4: Izgradnja odnosa medu studentima

AngaZman i inkluzivnost

Svijest o jednakosti, raznolikosti i uklju€enosti: Implementirajte fleksibilan dizajn kako
biste omogucili studentima da odaberu nacine rada i grupiranja na temelju svojih razlicitih
potreba, osobnih preferencija, moguc¢nosti (npr. digitalni jaz) i stilova. Jednako su vazne
razlike studenata u pogledu kognicije, motivacije, predznanja i iskustva.

Obuhvaéanje svih dionika: PruZzite podrsku i smjernice za studente u potrebi ili ranjive
skupine kako biste obuhvatili sve perspektive u specificnom kontekstu e-DKU-a.

Reciprocitet i partnerstvo sa zajednicama: Potaknite reciprocitet medu studentima,
partnerima u zajednici, akademskim i administrativnim osobljem i zajednicki kreirajte
cilieve u€enja i drustveno koristan rad identificiranjem jakih tocki svih aktera.

Izgradnja odnosa medu studentima: Razmotrite druStvenu prirodu u€enja sa
studentima. Osobito je vazno u okruzenjima za online u€enje istraziti nove moguénosti
koje tehnologija nudi za razvoj i odrZzavanje veza i pripadnosti.

Klaster 4: Dostupnost digitalnih vjesStina i resursa
e Nacelo 4.1: Razvoj vjestina
e Nacelo 4.2: Digitalni alati za fleksibilno u¢enje
e Nacelo 4.3: Tehnologija koja pomaze, a ne koCi u€enje
e Nacelo 4.4: Tehnologija za kriticko razmisljanje
e Nacelo 4.5: Online kanali za suradnju i dvosmjernu komunikaciju
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Dostupnost digitalnih vjeStina i resursa

Razvoj vjestina: Poticite razvoj digitalnih vjestina nastavnika, studenata i partnera u
zajednici. Osigurajte smislenu integraciju tehnologije i autonomnog cjelozivotnog ucenja.
Razvijte postupke za predvidanje i rieSavanje problema povezanih s tehnologijom i za
podrsku e-DKU projektnom timu.

Digitalni alati za fleksibilno u€enje: Koristite digitalne alate za stvaranje fleksibilnih
postavki za u€enje i olak8avanje stvaranja i prijenosa znanja zajednici koja uc€i i drustvu.
Tehnologija koja pomaze, a ne ko¢€i uéenje: Koristite tehnolodka rieSenja za ucenje
prilagodena obrazovnim potrebama i specifi€nim ciljevima. Tehnologija dopusta razliCite
kombinacije pristupa pou€avanju i u¢enju (npr. obrnuto u€enje, pripovijedanje, igrifikacija).

Tehnologija za kriti€ko razmisljanje: Razvijte procese kritickog misljenja i
samoregulacije uz podrsku tehnologije, koristeci viSe metoda i "prostora" (prije, tijekom i
nakon e-DKU-a).

Online kanali za suradnju i dvosmjernu komunikaciju: Koristite tehnologiju za
suradnju, stvaranje i diseminaciju rezultata u€enja i aktivnosti razli¢itim publikama.

2.1.1. Studije slucaja e-DKU-a

Studija slu€aja - Primjer 1:

SveuciliSni nastavnik pedagogije priprema e-DKU projekt, gdje studenti imaju za cilj
pomoci nefunkcionalnim obiteljima u kojima djeca kasne u razvoju govora.

Osim Citanja literature koja se usredotoCuje na ovo pitanje, svi bi se studenti trebali
baviti e-DKU-om tijekom akademske godine kako bi doprinijeli lokalnoj zajednici.

Sam nastavnik koordinira i osmisSljava e-DKU aktivnosti. Studenti razvijaju e-te€aj za
roditelje koji ukljuCuje vjezbe poticanja primarnih funkcija, kao i disanje, vokabular i
vjezbe sluSanja kako bi potaknuli razvoj djece.

Koji klaster nedostaje u ovom planiranju?

Nedostaje klaster: Angazman i inkluzivnost.

Zajednica i njeni predstavnici ne sudjeluju u procesima podu€avanja i u€enja, Sto je
bitan dio procesa razvoja projekta. Da bi ovaj e-DKU teCaj postao upotrebljiv, nastavnik
bi trebao razmotriti reciprocitet i partnerstvo sa zajednicama: poticati reciprocitet medu
studentima, partnerima u zajednici, akademskim i administrativnim osobljem i
zajednicki stvarati ciljeva u€enja i drustveno korisnog rada identificirajuci jake tocke
svih aktera.
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Nastavnik bi trebao suradivati s lokalnim psiholoSkim i pedagoskim savjetodavnim
centrom. Osoblje Centra tada bi nadgledalo studente i suradivalo s obiteljima u kojima
su djeca s odgodenim razvojem govora.

Studija slu€aja - Primjer 2:

SveudiliSni nastavnik pedagogije priprema e-DKU projekt, gdje studenti imaju za cil]
pomoci nefunkcionalnim obiteljima u kojima djeca kasne u razvoju govora.

Osim ¢Citanja literature koja se usredotoCuje na ovo pitanje, svi bi se studenti trebali
baviti e-DKU-om tijekom akademske godine kako bi doprinijeli lokalnoj zajednici.

Studenti pronalaze razli€ite partnere u zajednici koji pomazu dodijeliti studentima razne
e-DKU projekte, od stvaranja e-te€aja poljskog jezika za studente izbjeglice do e-te€aja
koji poti€u razvoj govora djece.

Koji klaster nedostaje u ovom planiranju?

Nedostaje klaster: Osnovno nacela.

Aktivnosti poput stvaranja e-te€aja poljskog jezika za studente izbjeglice nije povezana
sa specificnim akademskim ciljevima studija pedagogije. Kako bi ovaj projekt e-DKU
bio uspjesan, sveuciliSni nastavnik mora pruziti izravnu i vidljivu vezu izmedu ciljeva
uCenja i drustveno korisnog rada: povezati u€enje s radom i rad s ucenjem
(dvosmijerno).

Studija slu€aja - Primjer 3:

SveudiliSni nastavnik pedagogije priprema e-DKU projekt, gdje studenti imaju za cil]
pomoci nefunkcionalnim obiteljima u kojima djeca kasne u razvoju govora.

Provedba projekta uklju¢uje suradnju s Psiholoskim i pedagoskim savjetodavnim
centrom. Studenti pedagogije posjec¢uju Centar i identificiraju potrebe koje bi definirale
vrstu suradnje. U konacnici, osoblje Centra identificira podrucje suradnje, a to je
pomaganje nefunkcionalnim obiteljima u kojima su djeca s odgodenim razvojem
govora.

Studenti organiziraju sastanke u obiteljskim domovima djece, provode obuku djece
kako bi potaknuli razvoj govora u skladu s vlastitim programom prilagodenim
individualnim potrebama odredenog djeteta. Studenti provode svoj projekt uklju€ujuci
i roditelje djece.

Koji klaster nedostaje u ovom planiranju?

Nedostaje klaster: Dostupnost digitalnih vjestina i resursa.
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lako je aktivnost koju studenti obavljaju vrijedna, ovo nije primjer e-DKU projekta jer se
i uenje i drustveno koristan rad odvijaju uzivo, a ne u online okruzenju. Drustveno
korisno ucCenje u ovom projektu ne ukljuCuje studente u gradanski angazman,
drustveno korisnu aktivnost, razmisljanje i djelovanje kroz tehnologiju. Kako bi ovaj
projekt bio uspjesan e-DKU projekt, sveuciliSni nastavnik mora osigurati digitalne alate
i fleksibilne postavke ucenja te olakSati stvaranje i prijenos znanja u zajednicu. Studenti
bi trebali koristiti tehnoloSka rjeSenja za ucCenje prilagodene obrazovnim potrebama i
specificnim ciljevima, razviti procese razmiSljanja i samoregulacije uz podrsku
tehnologije, koristeCi viSe jezika i ,prostora® (prije, za vrijeme i nakon e-DKU-a) te
koristiti tehnologiju za suradnju i dvosmjernu komunikaciju.

Smjernice za sadrzaje koje mozete koristiti za prosirenje svojih
kompetencija:

ViSe informacija potrazite u Cjelini 2: Nacela dizajna e-drustveno korisnog ucenja
dostupnoj na sljedecoj poveznici:
https://mod.srce.hr/course/view.php?id=487#coursecontentcollapse?2
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3. poglavlje: Elementi kvalitete e-drustveno
korisnog ucenja

Po zavrSetku ovog poglavlja moci éete:

7[ objasniti elemente kvalitete e-DKU-a,

ZI kreativho prilagoditi elemente kvalitete e-
DKU-a u razli€itim situacijama,

IZI implementirati elemente kvalitete e-DKU-a
u planiranju vlastitog kolegija.

C
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Cjelina 3 daje definiciju elemenata kvalitete e-DKU-a i popis elemenata kvalitete uz
kratko objasnjenje. U vjezbi ¢emo koristiti kratke dobre i loSe primjere iz prakse, a
sudionici trebaju odabrati element kvalitete e-DKU*a koji je bio ili nije bio dio primjera.
U posljednjem odjeljku lekcije sudionici trebaju odabrati 5 elemenata i opisati kako ¢e
ih implementirati u svoj vlastiti e-DKU kolegij.

3.1. Elementi kvalitete (EK)

Elementi kvalitete e-DKU-a su skup standarda i pokazatelja (mjerljive izjave koje
omogucuju procjenu jesu li povezani kriteriji ispunjeni ili ne) koji se Kkoriste u
ocjenjivanju ishoda u€enja i drustveno korisne aktivnosti. Oni su 'progresivne metrike'
koje nam omogucuju mijerenje napretka i utjecaja e-DKU aktivnosti. Njihova
'‘progresivna priroda' pomice fokus prema relevantnim dimenzijama ovog pedagoskog
pristupa. U sredistu koriStenja EK-a je otkriti kako se e-DKU prenosi u drustvo i kako
moze biti od koristi na lokalnoj, nacionalnoj pa ¢ak i medunarodnoj razini.

Kako je e-DKU oblik DKU-a, neki EK-ovi su isti kao kod tradicionalnog drustveno
korisnog ucenja (licem u lice), drugi su posebno povezani s online dimenzijom.

EK Klaster

Elementi kvalitete e-DKU-a

e- g L4EU
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Smisleno uéenje: e-DKU projekt nudi prilike za u€enje u okruzenju zajednice i
produbljivanje razumijevanja sloZenosti za sve sudionike (studente, nastavno
osoblje, partnere u zajednici i kreatore obrazovnih politika).

Artikulacija kurikula: e-DKU projekt ima jasno artikulirane ciljeve ucenja, vjestine
ili vrijednosti koje proizlaze iz Sirih ciljeva i ishoda kurikula/studijskog programa tako
da ih svi sudionici mogu lako prepoznati.

Integralno obrazovanje: e-DKU projekt promice prakticiranje Citavog niza vjestina
21. stolje¢a (npr. digitalno rjeSavanje problema, kritiCko razmisljanje, kreativnost,
interkulturalna komunikacija).

Strategije za cilj: U svim fazama e-DKU projekta koriste se strategije utemeljene na
dokazima za instrukcijski dizajn temeljen na djelovanju, ovisno o prirodi i ciljevima

iroiekata.

Identificirana potreba: e-DKU projekt ima ostvarive i mjerljive cilieve ucenja i
drustveno korisne aktivnosti koji zadovoljavaju stvarne potrebe lokalne, nacionalne
ili medunarodne zajednice. Potrebu mogu identificirati studenti i potvrditi ¢lanovi
zajednice ili sih mogu zajednicki identificirani studenti i partneri u zajednici, a
ponekad ih identificiraju partneri u zajednici i potvrde studenti.

Smislena interakcija: Usprkos maloj ili nikakvoj interakciji s krajnjim korisnicima
(npr. u projektu ekstremnog e-DKU-a), znacajna interakcija s drustvenom, fiziCkom
ili web zajednicom ipak je moguca. Ta bi se interakcija mogla temeljiti na suradnji i
medusobnim povratnim informacijama.

Reciprocitet: e-DKU projekt izgraden je na snaznom recipro€nom partnerstvu
institucija visokog obrazovanja i zajednice. Pristup je jednako koristan i za
predstavnike visokog obrazovanja (studente, fakultet i nastavnike) i za predstavnike
zajednice (partneri u zajednici, krajnji korisnici).

Misljenje studenata: e-DKU projekt unapreduje aktivno sudjelovanje studenata koji
se osjecCaju dijelom zajednice zadovoljavaju¢i drustvene potrebe te razvijajuci
strategije za poboljSanje trenutnog statusa.

Odgovornost studenta: e-DKU projekt ukljuCuje studente u izazovne zadatke,
promiCe njihovo preuzimanje odgovornosti i pruza prostor za njihov angazman u
svakoj fazi projekta.

Trajanje i intenzitet: e-DKU projekt nudi odgovaraju¢e vremenske okvire — u smislu
trajanja i intenziteta — za studente da steknu iskustva i u€e u okruzenju lokalne

za"ednice/s iartnerima iz za'|ednice na ucinkovit i odrziv nacin.

Vrijeme za promisljanje: e-DKU projekt potiCe sustavno promisljanje (prije, tijekom
i nakon projekta) o procesima ucenja i ishodima za sve studente kako bi se
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omogucilo da tacitno znanje postane eksplicitno. Kroz kriticko promisljanje studenti
mogu povezati svoja iskustva s teorijskom i metodoloskom pozadinom predmeta.

Dimenzije promisljanja: e-DKU projekt uklju€uje promisljanje osobnih, drustvenih i

irofesionalnih dimenzi"a.

Koristenje tehnologije: e-DKU projekt temelji se na kreativnoj, etiC¢koj i
podrzavajucoj upotrebi tehnologije. Dizajn ucCenja (odabir online platforme,
komunikacija) je prilagodljiv, intuitivan i motivirajuéi za studente.

Dosljednost tehnologije: e-DKU projekt implementiran je online ili integrira online
i kontaktne nastavne komponente u artikulirani i koherentni proces. Projekt je
popracen osobnim i mreznim interakcijama putem foruma, drustvenih medija i
blogova Sto potiCe komunikaciju sa zajednicama.

Tehnologija za cilj: e-DKU projekt integrira odgovarajuce tehnologije s obzirom na
prirodu i ciljeve planiranih aktivnosti (razliCiti projekti zahtijevaju razliCite potrebe, e-
DKU nije jednak za sve).

Tehnoloske smjernice: e-DKU projekt studentima pruza kontinuirano vodstvo i
podrsku, tehnicku i konceptualnu, kako bi im se pomoglo da se upoznaju i spretno

snalaze u online okruieniu.

Procjena projekta: e-DKU projekt ocjenjuju partneri iz zajednice, studenti i
visokoSkolska ustanova. UcCinak projekta mogao bi se mijeriti uzimajuc¢i u obzir
razliCite pokazatelje viSe perspektiva.

Proslava i diseminacija: e-DKU projekt prikuplja podatke i dokumentaciju kako bi
se omogucila konacna prezentacija rezultata u zajednickoj proslavi studenata s
partnerima iz zajednice.

Integralna procjena obrazovanja: e-DKU projekt omogucuje procjenu integralnog
rasta studenta (osobnog i profesionalnog).

Tehnicke komponente: e-DKU projekt ocjenjuje se u svojim tehni€kim i
digitalnim komponentama (tehnologijama).

3.2. Studije slu€aja elemenata kvalitete e-DKU-a

3.2.1. Studija slucaja 1

Tijekom godine studija u inozemstvu u Kini, studenti kineskih studija pohadaju e-DKU
kolegij od 12 ECTS bodova: e-DKU u kineskom kontekstu. Doprinose lokalnoj
organizaciji i razmiSljaju o svojim iskustvima na akademskoj, osobnoj i drustvenoj
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razini. Akademski sadrzaj usmjeren je na medukulturnu interakciju, kineske naspram
zapadnih kulturnih obrazaca i deontologiju. Studenti se trebaju upoznati s teorijama
koje se tiCu drustvenih tema partnerske organizacije u Kini.

Kojem klasteru pripada ova studija slu¢aja?
Odaberite najrelevantniji element kvalitete iz klastera!

v

W

3.2.2. Studija slu€aja 2

| U e-DKU projektu studenti ostvaruju drustvenu funkciju pratnje i
emocionalne podrske starijim osobama, omogucujuci generacijsku razmjenu u sklopu
kolegija Psihogerontologija. Studenti postaju svjesni potreba ove skupine, Sto promice
predanost etici i druStvenoj odgovornosti te omogucuje studentima da promatraju kako
multidisciplinarni tim radi u gerijatrijskoj rezidenciji, posebno psiholozi. Studenti kroz e-
DKU stjeCu znanja vezana uz predmet Psihogerontologija i djelatnost psihologa koji
pokriva vise aspekata unutar gerijatrijskog podrucja te druge prakti¢ne i stru¢ne
vjeStine. Radi se na aspektima povezanima s psihomotorickim vjeStinama,
kognitivnom i socio-afektivnom procjenom te psiholoSkom intervencijom.

Kojem klasteru pripada ova studija sluc¢aja?
Odaberite najrelevantniji element kvalitete iz klastera!

3.2.3. Studija slucaja 3
, Evaluacijsko istraZivanje obvezni je kolegij za studente druge godine
(4

Odsjeka za odgoj i obrazovanje (Filozofski fakultet). Svake akademske
- godine potpisuje se ugovor s partnerom u zajednici (npr. OCD, $Skole,
I vrti¢i, muzeji), Ciji projekt(i) se zatim evaluiraju tijekom sljedeca tri
mjeseca na kolegiju. Kolegij kombinira teorijsku pozadinu s opseznim

terenskim radom. Svaki korak je planiran i izveden u bliskoj suradnji s
partnerima iz zajednice i prilagoden njihovim posebnim potrebama. Studenti su
organizirani u male istrazivacke timove, usmjerene na razliCite aspekte planiranog
participativhog evaluacijskog istraZivanja. Partneri (kao mentori) i studenti zajedno
rade na postavljanju plana istrazivanja, istrazivackih pitanja, odgovarajucih
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istrazivackih metoda, instrumenata, prikupljanja podataka, analize i javne prezentacije
rezultata istrazivanja.

Kojem klasteru pripada ova studija slu¢aja?
Odaberite najrelevantniji element kvalitete iz klastera!

3.2.4. Studija slucaja 4

,_, Ideja studenata za e-DKU projekt bila je organizirati javno prikupljanje
ey rabljenih igracaka, odjece i opreme za djecu u udomiteljskoj kuéi. Nakon
Sto su studenti organizirali cijelu kolekciju i htjeli je predati djeci, shvatili
~ su da je partnerska organizacija odbila prikuplijene stvari. Kada su
posjetili djecu u udomiteljstvu, uvidjeli su da djeca imaju razliCite potrebe.

Kojem klasteru pripada ova studija slucaja?
Odaberite najrelevantniji element kvalitete iz klastera!

3.2.5. Studija sluc¢aja 5

od Iz evaluacije projekta mozZemo zakljuciti da projekt Senskype Siri
horizonte svim sudionicima. Studentima donosi osobno, profesionalno i
ljudsko obogadivanje izrazeno rijeCima Zuzke i Ilvana: ,Osim Sto nam je
SenSkype dao priliku slusati mnoge snazne i inspirativne pri¢e, pokazao nam je i
snagu osjecCaja koje je teSko opisati rijeCima. Taj osjecaj sve veceg medusobnog
povjerenja, zadovoljstva, iskra u o€ima ljudi kad nas vide, to su trenutci koji nas tjeraju
da shvatimo da se tajna osobne srece krije u iskrenoj pomoc¢i drugima." Osim
razumijevanja novih tehnologija i njihove ucinkovite upotrebe u vrijeme korona
restrikcija te uspostavljanja konzultantskih odnosa sa savjetnicima, projekt je pomogao
klijentima da kontaktiraju najblizu rodbinu, ali i onu preko oceana, iz SAD-a. Online
savjetovalidta ispunjavaju starije osobe svakodnevnom rados$¢u, razumijevanjem i
ugodnim iSCekivanjem susreta sa savjetovateljima koji su tu za njih, sluSaju njihove
radosti i brige te rasvjetljavaju psihicki zahtjevnu situaciju u ustanovi.

W
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Kojem klasteru pripada ova studija slu€aja?
Odaberite najrelevantniji element kvalitete iz klastera!

||||

(4

3.2.6. Studija slucaja 6

Nastavnik je doSao na ideju da se na sveuciliStu osnuje socijalno poduzecée koje bi
trebali voditi studenti. Osnivanje i rad socijalnog poduzeéa integrirano je u nastavu iz
nekoliko predmeta s viSe nastavnika. U pocCetku je studentima predstavljena samo
osnovna ideja aktivnosti - poduzece bi trebalo proizvoditi prezentacijske poklone za
sveuciliSte te uspostaviti suradnju s jednom od skupina u nepovoljnom poloZaju, Ciji bi
¢lanovi trebali biti uklju€eni u proizvodnju. Profesorica je imala ideju da bi prvi proizvod
mogli biti prirodni sapuni, ali je studentima prepustila planiranje i inicijativu. Na kraju su
dosli na potpuno drugaciju ideju, odnosno proizvodnju ekoloskih platnenih torbi od
rabljenih tkanina. U njihovu izradu ukljucili su se penzioneri koji su ih Sivali i mladi s
invaliditetom koji su na njima slikali. Nazvali su ih "DzZepovi pri¢a". Studenti su bili
entuzijasti¢ni oko projekta i osjecalo se da je to njihov projekt u svakom koraku, a da
su ostali pri izvornoj ideji njihovo sudjelovanje bi sigurno bilo slabije.

Kojem klasteru pripada ova studija slucaja?
Odaberite najrelevantniji element kvalitete iz klastera!

1.

7 4
(4 . .
-—J 3.2.7. Studija sluc¢aja 7

U e-DKU projektu grupa studenata radila je zajedno i nakon dugo

vremena otkrili su da ¢lanovi tima nisu jednako ukljueni u aktivnosti te da svi imaju
razliCite ideje o tome kako bi se aktivnosti trebale provoditi. Sukob medu studentima
postao je toliko intenzivan da je jedan od njih potpuno prestao komunicirati s timom.
Buduci da je jedan od odgojno-obrazovnih ciljeva bio nauditi raditi u timu, promisljanje
i kolaborativna komunikacija s nastavnikom bili su usmjereni na analizu ovih sukoba i
preduvjeta za suradnju. Na kraju je projekt zavrSen, iako suradnja do kraja nije bila
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idealna. No, u konacnom promisljanju, studenti su imali pozitivhu percepciju o onome
Sto su naucili o timskom radu, upravljanju timom i podjeli zadataka.

Kojem klasteru pripada ova studija slu¢aja?

Odaberite najrelevantniji element kvalitete iz klastera!

v

®

3.2.8. Studija slucaja 8

Tijekom pandemije COVID-19 studenti su pod vodstvom profesora
poCeli organizirati redovita online savjetovanja za osobe u
ustanovama socijalne skrbi. Kako bi se povezali, ustanova je kupila
tablete na kojima su studenti i socijalni radnici najprije ucili starije
osobe kako raditi, a tek potom poceli pruzati redovito online

savjetovanje. Koristenje tableta omogucdilo je klijentima da razgovaraju telefonom i vide

v

®

3.

2.9.

jedni druge i studente, Cime je stvoren bolji prostor za medusobnu
interakciju.

Kojem klasteru pripada ova studija slu¢aja?
Odaberite najrelevantniji element kvalitete iz klastera!

Studija slucaja 9

"Ja sam kao ti" projekt nastao je u timu 3 studenta psihologije koji su se odlucili suoditi
s problemom elektroni¢kog nasilja. Njihov je cilj bio osmisliti radionice koje ¢e provoditi
u Skolama kako bi podigli svijest medu djecom. Tijekom pandemije odlucili su otvoriti
Instagram stranicu, "lo come te " (Ja sam kao ti), kako bi podigli svijest o0 ovom
problemu jer su tijekom pandemije drustveni mediji bili jedini nacin za uspostavljanje
odnosa s drugima. Studenti su ukljucili djecu kroz priCe, crteZe i izravna iskustva
podijeljena na Instagram stranici. Kreirali su razliCite natje€aje i razvili malu aktivnu
zajednicu oko ove Instagram stranice.

@,
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Kojem klasteru pripada ova studija slucaja?
Odaberite najrelevantniji element kvalitete iz klastera!
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3.2.10. Studija sluc¢aja 10

Cilj evaluacije e-DKU programa bio je saznati ispunjava li program ciljeve obrazovanja
i cilieve drustveno korisnog rada, kako studenti ocjenjuju svoje iskustvo u programu i
s kojim su se izazovima susreli. Cilj ove evaluacije takoder je bio identificirati
mogucnosti i ograniCenja ove vrste prakse u obrazovanju socijalnih radnika u
buducnosti. Za evaluaciju programa koriSteni su ulazni podatci nekoliko alata:
kontinuirane evidencije poziva povezanih s kritiCkim promiSljanjem, zavrSne
samoprocjene studenata, zavrSno vrednovanje programa od strane studenata i
zavr$na ocjena programa od strane narucitelja - zapisnik o intervjuu.

Kojem klasteru pripada ova studija slucaja?
Odaberite najrelevantniji element kvalitete iz klastera!

v

i

3.2.11. Studija slu¢aja 11

ZavrSna prezentacija e-DKU projekta odrzana je tijekom konferencije o rijetkim
bolestima na sveucilistu, gdje su dvoje studenata i nastavnik objasnili publici
sastavljenoj od obitelji, studenata i struCnjaka u zdravstvu i obrazovanju pozadinu,
cilieve i rezultate projekta.

_, Kojem klasteru pripada ova studija slu¢aja?

o Odaberite najrelevantniji element kvalitete iz klastera!

3.2.12. Studija slucaja 12

U e-SL programu Earsl to Soul, glavni zadatak studenata bio je biti u telefonskom
kontaktu s usamljenom osobom, optimalno 3 puta tjedno, dok je kontakt uvijek
pokrenuo student. Svaki tiedan studenti su ispunili zapis poziva koje su uputili te kratak
osvrt i procjenu kontakata s klijentima. Svakom studentu dodijeljen je mentor s Odjela
za socijalni rad. Mentor je bio u redovnom kontaktu sa studentima i po potrebi im davao
konzultacije. Sastanci s mentorom takoder su sluZili kako bi se razmislilo o procesu
razvoja ili produbljivanja komunikacijskih vjeStina te osobnog i profesionalnog razvoja.
Program je takoder uklju€ivao obvezni nadzor grupe usmjeren na promisljanje o
iskustvu odnosa s klijentom i problematic¢nim situacijama. Rad u programu odvio se 3
mjeseca nakon obuke studenata. U posljednjoj fazi programa studenti su prisustvovali
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internetskom sastanku nadzorne grupe. Njihov je zadatak takoder bio zavrsiti suradnju
s klijentima, ispuniti pisanu samoprocjenu i evaluacijski upitnik.

Kojem klasteru pripada ova studija slucaja?
Odaberite najrelevantniji element kvalitete iz klastera!

Odaberite 5 elemenata i opisSite kako ¢ete ih implementirati u svoj e-DKU te¢aj?

NapiSite svoje ideje u okvir ispod.

O

Smjernice za sadrzaje koje mozete koristiti za prosirenje svojih kompetencija:

e- g L4EU

Co-funded by
the European Union




48

Vise informacija potrazite u Cjelini 3: Elementi kvalitete e-drustveno korisnog
ucenja dostupnoj na sljedecoj poveznici:
https://mod.srce.hr/course/view.php?id=487#coursecontentcollapse?2
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4. poglavlje: Nac€ela instrukcijskog dizajna

Po zavrSetku ovog poglavlja moci éete:

e-g L4EU

M
M

identificirati nacCela kognitivnhe teorije
multimedijskog u€enja

identificirati nacCela, strukturu i elemente
digitalnog pripovijedanja kako bi se
akademsko znanje integriralo u stvarnu
situaciju

identificirati okvire tehnoloSke integracije
za transformaciju iskustava ucenja u
SV0joj ucionici

implementirati mikrouCenje kako biste
povecali angazman studenata, motivaciju i
zapamcivanje

implementirati igrifikacijske elemente za
rjeSavanje problema zajednice
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Cetvrto poglavlie Vam donosi informacije o tome kako koristiti nagela i strategije
instrukcijskog dizajna koje najbolje odgovaraju razli€itim interaktivnim aktivnostima i
cilievima nastave.

4.1. Nacela instrukcijskog dizajna

Multimedij (tj. kombinacija teksta, slike, zvuka, videa i animacije) igra klju¢nu ulogu u
stvaranju ucinkovitijih i djelotvornijih ishoda u€enja u online poducavanju. No, potreban
je detaljan pristup poducavanju kako bi se svaki element multimedija istaknuo i doprinio
procesu ucenja.

Primjenjuju¢i multimedijska nacela, nastavnik moZe stvoriti nastavne materijale
koristeci dizajn usmjeren na studenta koji ima za cilj prilagoditi multimedij za podrsku
ljudskoj spoznaiji.

R. Mayer (2021) razvio je 15 nacela u koja je integrirao 3 klju¢ne teorije obrazovne
psihologije:

e Paivioovu teoriju dvostrukog kodiranja (postoje dva odvojena kanala za obradu
informacija - slusni i vizualni),

e Swellerovu teorija kognitivnog opterecenja (svaki kanal ima ograni¢en i kona¢an
kapacitet) i

e Baddeleyev model radne memorije (u€enje je aktivan proces filtriranja, odabira,
organiziranja i integriranja informacija na temelju prethodnog znanja).

Iz ove kombinacije, Mayer je stvorio kognitivnu teoriju multimedijskog ucenja.

Jedan od najvaznijin cilieva kognitivhe teorije multimedijskog ucenja jest
usmjeravanje u stvaranju ucinkovitog instruiranja, a temelji se na uvazavanju nacina
na koji funkcionira ljudski mozak i nafina na koji pojedinci kognitivnho obraduju
informacije. Cilj je dizajnirati sadrzaje u€enja polazeci od nacina na koje ljudi uce.
Petnaest nacela multimedijskog instrukcijskog dizajna organizirano je u tri skupine —
smanjenje neesencijalne obrade, upravljanje esencijalnom obradom i poticanje
sadrZajno relevantne obrade.

Neesencijalna obrada je kognitivna obrada koja tijekom uCenja ne sluzi
instrukcijskom cilju — poput obra¢anja paznje na nebitne informacije ili pokusSaja
snalazenja uslijed zbunjuéeg izgleda lekcije. Kako smanijiti nerelevantnu obradu?
Mayer navodi pet naCela za smanjenje nerelevantne obrade.

Nacelo koherentnosti govori da ljudi bolje uCe bez dodanog neesencijalnog
materijala, nego kada takav materijal postoji. UCenje se poboljSava kada se iz
multimedijskog prikaza iskljuCe zanimljive, ali nebitne rijeci, slike, zvukovi i glazba, kao
i nepotrebne rijeci i simboli. Neesencijalni materijal zauzima kognitivhe resurse u
radnoj memoriji i skre€e pozornost s relevantnog sadrzaja, remeti proces njegovog
organiziranja, i poti€e integraciju s neodgovaraju¢om temom.
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U nekim situacijama mozda nije moguce uklanjanje suviSnog materijala iz lekcije.
RjeSenje je umetanje znakova i simbola koji usmjeravaju pozornost prema bitnom
gradivu, $to je tehnika koja se zove signaliziranje. Verbalno signaliziranje odnosi se
na oznaCavanje radi strukturne jasnoce, poput naglasavanja poCetka lekcije, naslova,
vokalno isticanje kljucnih rijeci ili uporaba rije€i pokazivaca kao $to su “prvo . . . drugo
. . . tre¢e." Osim verbalno, signaliziramo i slikovno. Vizualno signaliziranje ukljuCuje
dodavanje vizualnih znakova kao Sto su strelice, karakteristicne boje, bljeskanje,
gestovno pokazivanje ili zasivljavanje nebitnih podrucja. Signaliziranje ne dodaje nove
informacije, nego omogucuije isticanje (ili ponavljanje) bitnog sadrzaja u lekciji.

Ljudi bolje u€e iz grafike i naracije, nego iz grafike, naracije i tiskanog teksta.
Redundancija stvara nepotrebnu obradu jer vizualni kanal mozZe postati preopterecen
zbog potrebe za vizualnim skeniranjem slika i teksta na ekranu, pri Cemu ulazemo
mentalni napor pokusavajuci usporedno pratiti tekst i govor.

Bolje ué¢imo kada su odgovarajuce rijeci i slike, na stranici ili zaslonu, dovoljno
blizu, a ne udaljene jedna od druge. Kada su znacenjski povezane rijeci i slike jedna
blizu druge, ne moramo koristiti kognitivhe resurse za vizualno pretraZivanje stranice,
i vjerojatnije je da ¢emo ih moci zadrzati u radnoj memoriji istovremeno. Kada su
znacenjski povezane rije€i i slike prostorno udaljene jedna od druge, moramo Koristiti
kognitivne resurse za vizualno pretrazivanje, i manja je vjerojatnost da c¢emo ih moci
istovremeno zadrzati u radnoj memoriji.

Ucéimo bolje ako se odgovarajuce rije€i i slike predstavljaju sinhrono, a ne
slijedno. Kada se podudarni dijelovi naracije i animacije prikazuju sinhrono,
vjerojatnije je da ¢emo moci istovremeno zadrzati oba mentalna prikaza u radnoj
memoriji i lakSe izgraditi mentalne veze izmedu tih prikaza. Kada su podudarni dijelovi
naracije i animacije odvojeni u vremenu, manja je vjerojatnost da ¢emo moci
istovremeno zadrzati oba mentalna prikaza u radnoj memoriji, i stoga je manja
vjerojatnost da ¢emo moci izgraditi mentalne veze izmedu verbalnog i vizualnog
prikaza.

Bez obzira na smanjenje neesencijalne obrade moze uslijediti preopterecenje
esencijalne obrade, odnosno situacija u kojoj je kognitivha obrada osnovnog gradiva u
lekciji toliko zahtjevna da preostaje malo ili nimalo kognitivnog kapaciteta za dublju
obradu gradiva. Preoptereéenje relevantne obrade vjerojatno ¢e se dogoditi kada je
osnovno gradivo slozeno, student nema iskustva, a prezentacija gradiva se odvija
prebrzo.

Sto je esencijalni materijal? To su temeljne informacije sadrzane u lekciji potrebne
za postizanje instrukcijskog cilja. Kako mozemo upravljati esencijalnom obradom?
Mayer navodi tri naCela koja slijede.

Pri gledanju brze animacije s naracijom koja objasnjava korake odedenog procesa,
neki studenti mozda nece u potpunosti razumjeti dani korak prije prikazivanja
sliedeceg, te mozda nece imati vremena vidjeti uzro¢nu vezu izmedu tih koraka. Sto
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uciniti u situacijama kada esencijalna obrada premasSuje raspolozivi kognitivni
kapacitet studenta? Pri segmentiranju sloZzenu multimedijsku poruku dijelimo na manje
dijelove koji se prikazuju uzastopno i u tempu koji kontrolira student. Dakle, dvije
kljuéne znaCajke segmentiranja su razlamanje lekcije na dijelove koji se prikazuju
slijedno, te moguénost da tempo kretanja kroz dijelove lekcije bude prilagoden
aktivnosti ucenja.

Sto je prethodna obuka? Ukoliko je gradivo u multimedijskoj lekciji sloZeno i
prezentira se brzim tempom, student mozda necCe imati dovoljno kognitivhog
kapaciteta za ukljuCivanje u proces mentalnog prikaza gradiva. Jedan od nacina
upravljanja esencijalnom obradom je osigurati studentu znanja koje ¢e mu olak3ati
obradu gradiva.

Kako funkcionira prethodna obuka? Kada studenti gledaju animaciju s naracijom,
moraju se ukljuciti u dvije vrste esencijalne obrade — razumijevanje kako funkcionira
kauzalni sustav u cjelini i razumijevanje kako funkcionira svaka njegova komponenta.
Kada student ve€ zna naziv i karakteristike dijelova sustava, lakSe dolazi do kognitivnih
procesa za izgradnju kauzalnog modela sustava, Sto dovodi do boljeg razumijevanja.
Osiguravajuci predznanje potrebno za razumijevanje animacije s naracijom, prethodna
obuka sluzi za rastereCenje esencijalne obrade.

Ljudi uce dublje iz slika i izgovorenih rije¢i, nego iz slika i tiskanih rije¢i. Kada
sastavljate lekciju koja se sastoji od animacije i rijeCi, radije predstavite rije€i kao
naraciju, a ne kao tekst na zaslonu.

U primjeru animacije s tekstom na zaslonu, i slike i rijeci ulaze u kognitivni sustav kroz
oCi, uzrokujuci preopterecenje vizualnog sustava. U primjeru animacije s naracijom,
rijeCi dolaze kroz verbalni kanal, ¢ime se omogucuje potpunija obrada slika u
vizualnom kanalu.

Ukoliko studenti raspolazu s dovoljno kognitivnog kapaciteta, ali istovremeno nisu
dovoljno motivirani koristiti raspolozivi kognitivni kapacitet za razumijevanje gradiva, to
nazivamo nedovoljno koristenom sadrzajno relevantnom obradom. Kada vodi¢ na
ekranu nije srdacan ili gradivo nije zanimljivo, studenti mozZda nece biti skloni dovoljno
se truditi kako bi razumijeli Sto govori. Mozda nece doci do sadrzajno relevantne obrade
jer nisu motivirani da shvate smisao gradiva.

Sto je sadrzajno relevantna obrada? To je kognitivna obrada usmjerena na davanje
smisla gradivu, a ukljuCuje organiziranje ulaznog materijala u koherentne strukture i
integraciju tih struktura medusobno te s prethodnim znanjem.

Na kraju, Mayer navodi sedam nacela za poticanje ove obrade.

Nacelo 1: Kada su predstavljene i rijeCi i slike, studenti imaju priliku konstruirati
verbalne i vizualne mentalne modele i izgraditi veze medu njima. Kada se prezentiraju
samo rijeCi, studenti mogu izgraditi verbalni, ali je manje vjerojatno da ¢e izgraditi
vizualni mentalni model kao i uspostaviti veze izmedu verbalnog i vizualnog modela.

e-g L4EU

Co-funded by
the European Union




53

Nacelo 2: U animaciji s naracijom personalizacija uklju€uje koriStenje osobnih
zamjenica predvidenih u skripti za naraciju. Kada studenti osjeCaju da narator
razgovara s njima, veca je vjerojatnost da ¢e ga vidjeti kao sugovornika i stoga se vise
truditi shvatiti Sto govori.

Nacelo 3: Kad god je moguce, Koristite ljudski glas za naraciju.

Nacelo 4: statiCna slika instruktora na zaslonu moZze biti ometajuca, ¢ak i cudna, jer
ne prikazuje ljudske pokrete, poglede i geste. To moze narusiti nacelo koherentnosti i
potaknuti nepotrebnu obradu.

Nacelo 5: Moguénost da se vidi slika instruktora nije nuzno dovoljna za razvoj osjecaja
prisutnosti medu studentima. Umjesto toga, drustvena se prisutnost budi kada studenti
mogu promatrati svoje instruktore s osobnim interakcijama sli¢nim onima u stvarnom
svijetu. Visoko utjelovljenje ljudskog ponasanja uklju€uje koristenje gesta i odrzavanje
kontakta oCima tijekom razgovora, crtanje grafike tijekom razgovora ili manipuliranje
objektima iz perspektive prvog lica. Kada su instruktori u multimedijskim lekcijama
uklju€eni na taj naCin daju studentima pozitivan drustveni poticaj ili osjec¢aj drustvenog
partnerstva, a student se viSe trudi razumijeti instruktivnu poruku i time dublje uciti.

Nacelo 6: Mayer sugerira da unato€ tome $to multimedijske lekcije koje ukljucuju
tehnologije virtualne stvarnosti mogu kratkorocno potaknuti paznju, interes i osjecaj
prisustva kod studenta, mogu takoder postati senzorne i motorne distrakcije, te time
opteretiti studentov ogranieni kapacitet kognitivne obrade i odvratiti ga od vaznog
sadrzaja ucCenja. lako perceptivni realizam uranjajuce virtualne stvarnosti nastoji
povecati studentov emocionalni odgovor i osjeCaj prisutnosti, koliCina detalja
predstavljenih kroz okruzenja virtualne stvarnosti moze u konacnici stvoriti nepotrebnu
obradu koja odvlaci pozornost studenta od sadrzajno relevantnog materijala, krseci
nadelo koherentnosti. Cini se da empirijski dokazi koji su trenutno dostupni ne upu¢uju
na to da su multimedijske lekcije, koje koriste 3D tehnologije, imalo uc€inkovitije od 2D
lekcija nizeg uranjanja kada je u pitanju olakSavanje sadrzajno relevantne obrade i
ucenja.

Sadrzajno relevantne aktivnosti odnose se na specificne zadatke u koje se studenti
ukljuCuju tijekom multimedijskih lekcija s namjerom promicanja dubljeg, smislenijeg
uc€enja. Primjerice, sazimanje nastavnog sadrzaja sadrzajno je relavantna aktivnost
utoliko Sto od studenta zahtijeva da odaberu informacije koje ¢e staviti u sazetak,
organiziraju ih u koherentan skup rec€enica i integriraju ih s prethodnim znanjem
izrazavajuci ih vlastitim rijeCima. Kada instruktori daju studentima priliku za saZzimanje,
mapiranje, crtanje, zamisljanje, samotestiranje, samoobjasnjavanje, pou€avanije ili igru
u nastavnom sadrzaju, oni izravno poti€u studentov odabir vaznih informacija,
organizaciju informacija u koherentne mentalne prikaze i njihovu integraciju s
prethodnim znanjem u dugoro€nom pamdeniju.

Co-funded by
the European Union

e-(SL4EU

C



54
4.2. Digitalno pripovijedanje

Digitalno pripovijedanje oblik je produkcije digitalnih medija koji omogucuje dijeljenje
prica digitalno, kroz tehnoloSku podrsku. Umijeée pripovijedanja s kombinacijom
razliCitih multimedijskih alata kao Sto su zvuk, slika i video, utjelovljuje digitalne priCe
(Dénmez, S. C. i Yegen, C. (2021). Eleven Eleven VR. Advances in Media,
Entertainment, and the Arts, 292-305.)

Digitalno pripovijedanje moZze biti usmjereno na odredenu temu, te izraZavati glediste
o toj temi. Kroz digitalno pripovijedanje studenti postaju aktivni proizvodaci znanja.
Mrezni vodi€ za koristenje digitalnog pripovijedanja u ucionici nalazi se na poveznici
digitalstorytelling.coe.uh.edu, a za primjere digitalnog pripovijedanja na temu
promicanja drustvenih promjena, progitajte PRIPOVIJEDANJE PRICA | DRUSTVENE
PROMJENE: STRATESKI VODIC (https://narrativearts.org/story-guide/).

4.2.1. Proces digitalnog pripovijedanja

Proces digitalnog pripovijedanja moze se podijeliti u 7 koraka (prilagodeno prema 8
Steps to Great Digital Storytelling Samanthe Morrae, koristeno pod Creative Commons
BY 3.0).

1. Odredite Sto zelite reci.

Na samom pocetku mora biti razumljivo o ¢emu se u vasoj prici radi, mora biti jasna
opca svrha price. Osmislite ideju i glavnu poantu priCe sagledavsi je iz perspektive Vas
kao autora.

2. Smislite dramati¢no pitanje ili problem.
PriCama je potrebno pitanje koje zadrzava pozornost gledatelja i na koje Ce biti
odgovoreno na kraju pri¢e, nesto Sto se treba razrijesiti.

3. Unesite svoje emocije u pricu.

PriCe trebaju ozbiljne i vazne teme, oZivljene na osoban i snazan nacin, upravo to
povezuje publiku s pricom. Nakon $to u svojoj pri€i identificirate emocije (bilo da su
smijesne, dirljive, strastvene ili tuzne), mozete odluciti kako ih prenijeti publici.

4. Pronadite klju¢an trenutak kada se dogada promjena i upotrijebite narativni
luk.

Kada imate jasan uvid u ono Sto Zelite reci, u emocije i znaCenje svoje price, trebate je
ispriati identificirajuci jedan trenutak kojim Cete upravo to moci izraziti. Kako biste
ispricali uvjerljivu pri€u, upotrijebite tehniku pripovijedanja koriSenjem narativnog luka.
Struktura pri€e kroz narativni luk podijeljena je u 5 dijelova: uvod (ekspozicija), zaplet,
vrhunac, obrat (peripetija) i rasplet (kraj). Po¢nite pitanjem koje ¢e publiku voditi kroz
Citavu pricu. Gradite uzbudenje publike kroz razvoj zapleta sve do kljuénog dogadaja
koji predstavlja vrhunac price. Radnja koja slijedi iza vrhunca dovest Ce do razrjeSenja.

5. Sastavite svoju pri¢u. Kad znate pric¢u, emocije koje zelite izraziti i trenutak obrata
u va$oj priCi, morate obratiti paznju na vizualne i audio komponente kako biste je
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ozivjeli i time pomogli publici u emocionalnom povezivanju sa sadrzajem. Sastavite
svoju pri€u krenuvsi od biljeski i slika, sastavljajuci skriptu i ploCu scenarija.

6. Obratite pozornost na ekonomiénost detalja.
Publiku mozete lako preopteretiti s previSe sadrzaja pa zato unesite upravo onoliko
sadrzaja koliko je dovoljno da ispri¢ate pricu.

7. Pokazite svoju pricu.
Podijelite pricu s publikom, prikupite povratne informacije i razmislite o tome kako je
mozete pobolj3ati.

4.2.2. Korisni alati za digitalno pripovijedanje

Jedna od vaznih vjestina u digitalnom pripovijedanju jest odabir alata za multimedijske
elemente pri€e. Ovisno o Vas$oj publici i temi, alate mozZete odabrati iz velikog niza
digitalnih alata. Neki od korisnih alata za digitalno pripovijedanje navedeni su u
nastavku.

4.2.2.1.Slike

Slike bi trebale poboljsati pricu i privuéi publiku.
Postoji Citav niz otvorenih izvora koje mozZete koristiti za slike u svojoj prici.
o Flickr — Creative Commons
o Pics4dlearning
o Getty Open Content - Getty stavlja na raspolaganje, bez naknade, sve
dostupne digitalne slike na koje Getty ima prava ili koje su u javnoj domeni
za koristenje u bilo koju svrhu. Nije potrebno dopustenje
o Google Images - Nakon Sto pretrazite Google slike, kliknite Alati za
pretrazivanje, a zatim odaberite licence Creative Commons da biste
provjerili detalje licenci.
o Pixabay
o Clippix ETC
o Open Clip Art Library

4.2.2.2.Animacije

Postoje  besplatni programi  za izradu  animacija, kao Sto su
Plotagon, Pencil2D i Animaker.

Stop animacije mozete izraditi pomoéu aplikacija kao Sto su Stop Motion studio,
ili Cloud Stop Motion .
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4.2.2.3.Stripovi

Stvaranje stripova izvrstan je naCin da ozivite pricu pomocu likova i dijaloga.
Pogledajte navedene aplikacije i web stranice za izradu stripova:

Comic Strip - Comic Maker

https://www.makebeliefscomix.com/Comix/

https://www.pixton.com/

4.2.2.4.Zvuk

Kako biste poboljSali svoju digitalnu pricu, mozete Koristiti razliCite vrste zvuka poput
naracije, pozadinske glazbe ili zvu¢nih efekata.
Besplatni zvukovi dostupni su ovdje:
o YouTube Audio Library
o Audio-Micro - Free Effects
Ako snimate naraciju, evo prijedloga koji ¢e pomoéi u uspjeSnom shimanju
(izvor: https://tip-lpa.ca/digital-skills/digital-storytelling)
Savjeti za snimanje
e (Odaberite mirno mjesto za snimanje
e Ako vaSe raCunalo ima bucan ventilator, udaljite se $to dalje od njega
e Provjerite imate li zadovoljavajuéu razinu glasnoc¢e zvuka u svom softveru za
snimanje (u prosjeku izmedu -6 i -3 dB)
e Govorite glasnim, jasnim glasom
e Za sluSalice - pomaknite mikrofon malo iznad ili ispod usta kako biste izbjegli
zvukove disanja i glasne zvukove poput "p" i "b" (poznati kao plozivi.)
e Uvijek napravite probnu snimku i posluSaijte je prije nego $to pocnete s detaljnim
snimanjem

4.2.2.5.Video

Postoji mnogo aplikacija i programa za izradu i uredivanje videa.
Shotcut: video uredivac otvorenog koda za vise platformi
Animoto: pretvara slike i tekst u priviacne videozapise

Powtoon: koristi likove i animaciju

4.2.2.6.Interaktivne aktivnosti

Interaktivne aktivnosti vrlo su korisne za uklju€ivanje publike u odgovaranje na pitanja
i komuniciranje s priCom.

Evo nekoliko alata za interaktivne aktivnosti:

H5P olakSava stvaranje interaktivhog sadrzaja pruzajuci niz razli€itih tipova sadrzaja
za razliCite potrebe, a ukljuCuje kvizove, igre pamcenja, vruce toCke, povlacenje i
ispustanje, i grananje prica.
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Twine je alat otvorenog koda za pri¢anje interaktivnih, nelinearnih pri¢a jer omogucuje
stvaranje razgranate priCe s elementima igre.

ThingLink vam omogucuje da poboljSate angazman publike kao i rezultate uc€enja,
putem interaktivnin medija: slika, videa, virtualnih obilazaka, 3D modela i simulacija.
Scratch vam omogucuje izradu igara i pri€a pomocu blok kodiranja.

4.2.2.7.Presentacije

Za digitalno pripovijedanje mozZete Koristiti prezentacijski softver poput Microsoft
Powerpointa.

No, postoje i drugi alati, poput:

Prezi: https://prezi.com/

Google Slides: https://www.google.com/slides/about/

Haiku Deck: https://www.haikudeck.com/

4.2.2.8.Drustveni mediji

Konacno, najbolji nacin za dijeljenje digitalne price i prikupljanje povratnih informacija
odvija se putem platformi drustvenih medija (YouTube, Twitter, Facebook, Instagram,
Snapchat ili TikTok).

Primjeri digitalnog pripovijedanja iz Zaklade Sharing Stories
(Zajednica, zemlja i kultura)

Zaklada Sharing Stories (Sharing Stories Foundation) nudi bogatu zbirku digitalnih
izvora: video snimke, fotografije, audio zapise i materijale za podrSku nastavnicima u
tri modula (Zajednica, zemlja i kultura). Cilj je pomod¢i studentima i nastavnicima u
njihovom angaZzmanu vezanom za povijest i kulturu Aboridzina i oto¢ana Torresovog
tiesnaca $to je prioritetno podrucje kurikuluma. Svaki modul ukljuCuje kratki uvod u
kojem starjeSine i ¢lanovi zajednice uklju€eni u rad dijele priCu povezanu s navedenim
temama ili idejama.

Sharing Stories godinama vodi radionice s mladim starosjedilackim stanovnistvom u
udaljenim zajednicama. U tim radionicama podrzavaju sudionike u stvaranju i
produciranju digitalnih prica o svojim Zivotima i iskustvima.

Tako je u suradnji sa zajednicama starosjedilaca nastao temeljni materijal za
lekcije osmisSljene s ciljem da podrze uklju€ivanje kulturnih i povijesnih
perspektiva Aboridzina i otoéana Torresovog tjesnaca u nastavni plan i program.
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StoryCenterove digitalne price

StoryCenter je prostor za gledanje i dijeljenje prica gdje mozete
pronaci digitalne pri¢e s razliCitim temama, kao $to su zajednica,
zdravlje, okoli$, obrazovanje, drustvena pravda itd.

https://www.storycenter.org/

Andrew Stanton: Tragovi velike price

Ovaj TED razgovor s redateljem Andrewom Stantonom — piscem Pri€e o igratkama i
piscem/redateljem WALL-E-ja — detaljno govori o njegovom znanju o pripovijedanju i
o tome kako su njegov Zivot i njegova iskustva utjecali na njegovo pisanje.

https://www.ted.com/talks/andrew stanton the clues to a great story?language=e
n

4.3. Mikrouéenje

Mikrou€enje (od grcke rije€i "mikro" §to znaci mali) je na€in e-u€enja u malim
dozama, tj. kroz male serije materijala za uéenje koji je moguée razumjeti u
kratkom vremenu.
e Mikrouc€enje se izvodi u kratkim vremenskim intervalima
e Zahtijeva malo truda u pojedinaCnim sesijama
e UkljuCuje jednostavne i/ili uske teme i usmjereno je na jedan cilj u¢enja
Mikrou€enje ne mora biti ograniceno na mobilne uredaje, iako je prilagodeno mobilnom
ucenju
Primjeri mikrouc¢enja ukljucuju:
— gledanje kratkih videa s uputama na YouTubeu
— ucenje s karticama: radi poticanja zapamcivanja studentu se daju kartice s
ograni¢enim sadrzajem kao $to su nove rije€i na stranom jeziku, dijelovi ljudske
anatomije, zemlje, kemijski elementi, itd.
— rjeSavanje mini kvizova
— primanje kratkih informacija putem e-poste, sms-a, IM-a itd. (npr. "rije¢ dana")

Nedavne studije pokazuju da Generacija Z i Generacija Alfa aktivho
koriste pametne telefone i preferiraju mikrouc¢enje spram tradicionalnih
metoda ucCenja. Za ukljuCivanje u mikroucenje mogu koristiti njima
omiljene mobilne uredaje, uciti bilo gdje, kad god za to nadu imalo
vremena. Mogu dovrsSiti kratke jedinice mikroucenja izmedu
sastanaka, tijekom putovanja na posao ili na pauzi.
Prema tim istrazivanjima, posljednjih godina nas se raspon paznje
dramati¢no smanijio, i to upravo zbog koli€ine informacija kojom smo svakodnevno
bombardirani. Ljudi ¢e danas vjerojatno zaboraviti ak 50 do 80 posto informacija
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nakon ucenja, ukoliko se ono nekako ne poti¢e. Buduci da u kratkorocnoj memoriji
mozZemo zadrzati oko sedam novih informacija, bitno je koristiti mikrouCenje jer
poboljSava fokus i poti¢e dugoro¢no zapamcivanje.

4.3.1. Proces mikrouc€enja

Svoju radnu memoriju koristimo u radu s novim informacijama, poput rjeSavanje
problema.

Kognitivno opterecenje je koli€ina informacija koju Covjek pokuSava obraditi u radno;j
memoriji u bilo kojem trenutku.

Kognitivno ograni€enje je najveci broj dijelova informacija koje osoba moze obraditi u
radnoj memoriji u bilo kojem trenutku. Nasa ograniCena radna memorija razlog je zasto
ljudski mozak nastoji pohranjivati informacije kodiranjem kroz manje dijelove koji su
poznati kao sheme.

Sheme omoguduju zadrzati nisko kognitivno opterec¢enje nase radne memorije, sto
pomaze pohrani informacija u dugoro€nu memoriju.

Pohranjivanje informacija u dugoro¢no pamcenje potice izgradnju domenskog znanja,
koje doprinosi uc€inkovitom rjeSavanju problema. Ovo je jedna od klju¢nih razlika
izmedu nacina na koji struCnjaci rjeSavaju problem i nacina na koji ga mogu rijesiti
pocetnici.
Stru€njac* pocinju rjeSavati problem odabirom strategije koja im je poznata, tj. uvidom
u svoje steCeno domensko znanje. PocCetnici problemu pristupaju traze¢i moguce
nacine ili korake koji im mogu pomodi da ga rijeSe. Ovo je takoder poznato kao analiza
sredstava i cilieva. Takav proces moze biti dugotrajan i frustrirajuéi te stoga
preopteretiti naSu radnu memoriju.
Kada preopteretimo radnu memoriju, nije moguce stvoriti nove sheme i otezano je
stjecanje domenskog znanja, $to utjeCe na nasu sposobnost ucinkovitog rieSavanja
problema. Da bismo pomogli studentima u ucinkovitom rjeSavanju
problema, potrebna je razmjena domenskog deklarativnog znanja i

proceduralnog znanja.
@ Na sljedecoj poveznici mozete vidjeti primjer mikrolekcije Nidhija

Sachdeve Kako se dogada uéenje koja je kratka, vrlo zanimljiva i
stvorena da pojednostavi slozene strategije ucenja na najjednostavniji
moguci nacin(ukljuciti tittove na hrvatskom): https://youtu.be/E5zdvRYQIvc.

Istrazivanje mikro i nano uéenja

EdCompass je objavio priruénik Exploring Micro_and Nano Learning u kojem
mozete pronaci dodatne informacije o prednostima i ograniCenjima mikroucenja,
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najces¢im tipovima sredstava koja se koriste u u€inkovitom mikrouceniju, istrazivanjima
koja podupiru mikrouc¢enje kao i na€inima uklju€ivanja strategija mikrou¢enja u Vasoj
ucionici.

E-knjiga o mikrou€enju: strategija, aplikacije i vise
@ ELM Learning je objavio prirucnik Microlearning Ebook: Strateqgy,

Applications, & More u kojem moZzete pronaci dodatne informacije
o tome kako razumijevanje neuroucenja pomaze u stvaranju mocnih
lekcija kroz mikroucenje.

4.4. Okviri tehnoloske integracije

Prisutnost digitalnih alata u ucionici znaci priliku za nastavnike da:

« ucinkovito integriraju tehnologiju u nastavni plan i program,

* potiCu kreativne i kritiCke vjestine viSeg reda,

* suraduju sa Sirom zajednicom, i

» transformiraju svoje poducavanje korak po korak.

Tri okvira tehnoloSke integracije opisana u ovom poglavlju namijenjena su podrsci
nastavnicima u dizajniraju, razvijanju i integriranju digitalnih iskustava ucenja,
koriStenjem tehnologije za transformaciju iskustava u¢enja. Kontinuirano je sve ve¢i
fokus na angazmanu studenta, te oni mogu unaprijediti vlastito u€enje i ostvariti
znacajna poboljSanja u danoj situaciji (Schrock, 2013).

U vrijeme kada se tehnologija Siroko primjenjuje bez odgovarajuce pripreme ovi
navedeni okviri predstavljaju odgovor na potrebe obrazovne zajednice.

4.4.1. SAMR (zamjena, poveéanje, preinaka, redefinicija)
Okvir SAMR upucuje nastavnike kako u€inkovito ukorporirati tehnologiju u svoju

praksu. Sagledava razine integracije tehnologije iz hijerarhijske
perspektive, u rasponu od jednostavne zamjene do transformativnije

upotrebe tehnologije na vrhu koju nazivamo redefinicija.
@ Razvijen od dr. Rubena Puentedure, SAMR (zamjena, povecanje,
preinaka, definicija) model sagledava integraciju tehnologije iz
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hijerarhijske perspektive, u rasponu od jednostavnhe zamjene na dnu do
transformativnije upotrebe tehnologije prema vrhu.

SAMR dijeli ove pristupe na primjenu tehnologije "iznad crte” (preinaka) i "ispod crte"
(poboljsanje), uz pretpostavku da bi nastavnici trebali teziti kretanju "iznad crte" (tj.
preinaka i redefinicija) u svojoj upotrebi tehnologije u ucionici.

4.4.1.1.SAMR: Zamjena

Tehnologija je izravna zamjena za tradicionalni nastavni alat, nema
funkcionalnih promjena.

"Zamjena" znaci koristenje digitalnog u zamjenu za tradicionalne aktivnosti i materijale.

Ne postoji funkcionalna promjena sadrzaja, samo nacin na koji se sadrzaj dostavlja.
Ovdje nastavnici jednostavno obavljaju iste zadatke, bez promjene u funkciji.

Primjer: nastavnici skeniraju svoje lekcije i radne listove, pretvaraju ih u PDF-ove i
objavljuju na mrezi koriste¢i Microsoft OneDrive, Google Drive ili sli¢nu uslugu za
dijeljenje datoteka.

4.4.1.2.SAMR: Povecanje

Tehnologija djeluje kao izravna zamjena za tradicionalni nastavni alat, uz
funkcionalno poboljsanje.

Nastavnici u svoju nastavu ukljuéuju interaktivna digitalna poboljSanja poput
hiperveza ili multimedija. Sadrzaj ostaje nepromijenjen, ali studenti sada mogu
iskoristiti znacCajke digitalnog okruzenja za poboljSanje lekcije.

Primjeri:

studenti stvaraju digitalne portfolije kako bi pokazali razumijevanje teme
nastavnici igrificiraju svoje kvizove pomocu alata kao §to su Socrative i Kahoot
nastavnici stvaraju virtualne oglasne plo¢e—koristeéi aplikacije kao sto je
Padlet—gdje studenti mogu postavljati pitanja, poveznice i slike.

4.4.1.3.SAMR: Preinaka

Tehnologija omogucuje znac€ajan redizajn zadataka.

Studenti i nastavnici sada se kreéu prema ovladavanju tehnologijom umjesto da se
samo koriste tehnologijom.

Nastavnici mogu Koristiti sustav za upravljanje u¢enjem kao Sto je Google
Classroom, Microsoft Teams, Moodle ili Canvas za rjeSavanje logistickih aspekata
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kao Sto su pracenje ocjena, slanje poruka studentima, izrada kalendara i objavljivanje
zadataka.

KoriStenje kanala za davanje povratnih informacija daje priliku SVIM studentima da
izraze svoje misljenje.

Studenti su nadahnuti da dizajniraju, stvaraju, inoviraju, kriticki razmisljaju i suraduju
sa svojim kolegama.

4.4.1.4.SAMR: Redefinicija

Tehnologija omogucuje stvaranje novih, ranije nezamislivih zadataka.

Na ovoj razini nastavnici mogu stvoriti potpuno nove mogucnosti ucenja i prilike za
studente.

Primjeri:

o virtualno dopisivanje povezuje studente s drugim studentima ili struénjacima
u odredenom podrucju

o virtualni izleti omogucuju studentima da posjete lokacije poput amazonske
prasume, Louvrea ili egipatskih piramida
studenti mogu pisati vlastite wikije ili blogove
studenti mogu snimati podcaste ili viogove
studenti se mogu ukljuciti u mrezna istrazivanja kako bi razumjeli pojmove kao
Sto su glediste i pristranost

4.4.2. TPaCK (tehnolosko, pedagosko i sadrzajno
znanje)

Umijesto koriStenja tehnologije kroz hijerarhiju, TPACK gleda na tehnolosko znanje
kao na jednu od 3 domene znanja kojima nastavnici vladaju kako bi bili u€inkoviti.
Ove 3 domene su povezane, a nastavnici bi trebali teziti srediStu kruga (Mishra &
Koehler, 2006).

TPACK model pruza okvir za identificiranje onog znanja nastavnika koje je potrebno
za ucinkovitu integraciju tehnologije uz uvazavanje sloZenosti Sireg nastavnog
konteksta.

U TPACK-u, tehnolosko znanje — TK najucinkovitije je kada se kombinira s dubokim
sadrzajnim znanjem— CK (predmet kurikula) i pedagoskim znanjem — PK (strategije
poucavanja i znanje studenta).
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Dok je presjek sadrzajnog znanja i pedagoskog znanja srediste ucinkovitog
poucCavanja, dodavanje tehnoloskog znanja ovoj kombinaciji u€inkovito usmjerava
nastavnike da istinski propituju nacin na koji razmisljaju o integraciji tehnologije.

Usmijeravanje planiranja nastave kroz model TPACK trebalo bi sluziti uklanjanju
neozbiljne ili nebitne upotrebe tehnologije i potaknuti nastavnike u produbljivanju
pristupa svim aspektima ucinkovite nastave.

Ovaj okvir navodi Vas da razmislite o tome Sto zelite posti¢i u svom poucavanju
implementirajuéi tehnologiju kako bi poboljSali angazman, uklju€enost i uenje.

Sto Zelite vidjeti kod svojih studenata?
Sto pougavate?

Kako poucavate?

Gdje se tu uklapa tehnologija?

O O O O

TPaCK se bavi interakcijom tehnoloskog i pedagoskog znanja, kao i sadrzajnog
znanja te nacina na koji se ta znanja odnose na poucavanje u tehnoloski
podrzanom okruzenju za u€enje.

TehnoloSko pedagosko znanje (TPK) opisuje razumijevanje nastavnika kako koristiti
digitalne alate kao sredstvo za postizanje ishoda ucenja i iskustava ucenja. Drugi
aspekt TPK-a odnosi se na razumijevanje nacina na koji se takvi alati, uz pedagoske,
mogu primijeniti i na nac€ine koji su prikladni za disciplinu i razvoj odgovarajuce lekcije.

TehnoloSko znanje (TK) opisuje znanje nastavnika o tome koji su digitalni alati
dostupni, koje poznaju dovoljno dobro za koriStenje i koji bi bili najprikladniji za
predmetnu lekciju. Odnosi se na sposobnost nastavnika da koristi razliCite alate, ali i
razumije te alate te na sagledavanje njihovih mogucnosti za pojedino predmetno
podrucje kroz prepoznavanje kada ¢e oni pomoci ili otezati ucenje kroz konstantno
ucenje i prilagodavanje novim tehnoloskim ponudama.

Tehnolosko sadrzajno znanje (TCK) opisuje razumijevanje nastavnika o tome kako
digitalni alati mogu poboljSati ili transformirati sadrzaj, kako se on isporucuje
studentima i kako studenti mogu komunicirati s njim.

Pedagosko znanje (PK) opisuje znanje nastavnika o tome kako studenti najbolje uce i
koje su nastavne strategije potrebne da bi se zadovoljile njihove potrebe i zahtjevi
kurikula. PK obuhvaca svrhu, vrijednosti i cilieve obrazovanja i moze se primijeniti na
specificnija podrucja uklju€ujuéi razumijevanje stilova u€enja studenata, vjestine
upravljanja, planiranje lekcija i ocjenjivanje.
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Pedagosko sadrzajno znanje (PCK) opisuje razumijevanje nastavnika o najboljim
praksama za poucCavanje odredenog sadrzaja odredenim studentima, tj. znanje
nastavnika o temeljnim podrucjima poucavanja i ucenja, ukljuCujuci razvoj kurikula,
ocjenjivanje studenata i izvjeS¢ivanje o rezultatima. PCK se usredotoCuje na
promicanje u€enja i na pracenje veza izmedu pedagogije i njezinih podupirucih praksi
(nastavnog plana i programa, ocjenjivanja, itd.). PCK nastoji poboljSati nastavne
prakse stvaranjem jacih veza izmedu sadrzaja i pedagogije koja se koristi za njegovo
komuniciranje.

Sadrzajno znanje (CK) opisuje §to nastavnici predaju i kakvo je njihovo vlastito znanje
o predmetu. CK moze ukljuCivati poznavanje koncepata, teorija, dokaza i
organizacijskih okvira unutar odredenog predmeta, najbolje prakse u tom podrucju i
utvrdene pristupe prenosenja ovih informacija studentima. CK ce se razlikovati ovisno
o disciplini i razini studija.

TPACK je krajnji rezultat ovih razli¢itih kombinacija i interesa, crpeci iz njih —i iz
tri veCa temeljna podru€ja sadrzaja, pedagogije i tehnologije — kako bi se stvorila
ucinkovita osnova za poducavanje koristenjem obrazovne tehnologije.

4.4.3. TIM (Matrica integracije tehnologije)

TIM integraciju tehnologije promatra kroz matricu koja pruza iznijansirani pogled na
to kako nastavnik koristi tehnologiju kao podrsku uc¢inkovitom okruzenju za
ucenje. Osim 5 razina tehnoloSke integracije, TIM ukljuuje 5 znacajki smislenog
okruzenja za ucenje (Harmes, Welsh, & Winkelman, 2016)..

TIM povezuje 5 razina integracije tehnologije (uvodenje, usvajanje, prilagodba,
infuzija I transformacija) s 5 obiljezja smislenih okruzenja za ucenje (aktivno,
suradnic¢ko, konstruktivno, autenti€no i ciljno usmjereno).

Ove razine integracije tehnologije zajedno s obiljeZjima smislenih okruzenja za u€enje
stvaraju matricu od 25 dokaznih to¢aka, od kojih svaka pokazuje dubinu i integraciju
ucenja i tehnologije koja se koristi u pojedinim lekcijama.

TIM-ovih 5 razina integracije tehnologije vrlo su slicni SAMR modelu.

Integracija tehnologije mjeri se u kontekstu svakog od 5 obiljezja u matrici od 25 ¢elija.
Dakle, nastavnik moze biti na razini prilagodbe u koriStenju tehnologije kao podrske
konstruktivnom ucenju, ali na razini infuzije u promicanju suradnje medu studentima.

Korisnicima TPACK-a koji Zele dalje raditi na tehnolodko pedagoskom znanju (TPK) u
TPACK-a, TIM moze biti od pomo¢i kada je rije€ o praktiénoj primjeni u ucionici.

e-g L4EU

Co-funded by
the European Union




65

Takoder, korisnici TIM-a mogu imati koristi od TPACK-a pri razmatraju uloge znanja
o predmetnom podrucju u kontekstu profesionalnog razvoja u tehnologiji.

4.5. Igrifikacija

Glavni zadatak u multimedijskom instrukcijskom dizajnu je optimizirati ljudsko
ucenje s obzirom na multimedijsko okruzenje i navedene nastavne ciljeve.

Smijernice za izgradnju u€inkovitog okruzenja za u€enje dane su modelom ADDIE i
dizajnom iskustva u€enja (LX dizajn).

ADDIE model kroz pet faza (analiza, dizajn, razvoj, implementacija i evaluacija)
predstavlja genericki proces koji tradicionalno Kkoriste instrukcijski dizajneri i
programeri.

U prvoj fazi ADDIE modela, moramo upoznati korisnike/studente kako bismo razumjeli
njihove potrebe, Zelje i ciljeve.

Empatizacija znaCi promatranje i bavljenje studentima / korisnicima kako bi ih se
razumjelo na emocionalnoj razini. Razmatramo Zeljenu razinu izvedbe
koncepata/vjestina koje Zelimo poucavati, implementaciju, resurse i vremenski okvir.

U drugoj fazi ADDIE modela, sintetiziramo zapaZanja o nasim korisnicima/studentima
iz faze analize. S obzirom na ADDIE model, dizajniramo strukturu instrukcijskog
materijala. KoriStenjem procesa dizajnerskog razmis$ljanja jasno definiramo problem
studenta. To ¢e nas voditi u trecoj fazi. Pitanje "Kako bismo mogli" vodi do sljedece
faze u dizajnerskom razmisljanju.

U tre¢oj fazi ADDIE modela, dizajnerskim promisljanjem poti¢emo ideje u obliku pitanja
i rjeSenja kroz brainstorming. Pocinjemo traZiti rieSenja za stvaranje sadrzaja. U ovoj
fazi koristimo ploCe raspolozenja i vizualiziramo ideje, skripte ili scenarije za razvoj
sadrzaja.

Sliede¢a faza ADDIE modela je izrada prototipa, kljuéni dio procesa dizajna.
Izradujemo prototipove kako bismo testirali dizajn prije ulaganja u konacni proizvod.
Izrada prototipa je korak izmedu formalizacije i evaluacije ideje.

U modelu ADDIE evaluacija kao zadnja faza slijedi nakon implementacije.

Dizajn iskustva u€enja (LX dizajn) omogucuje studentu postizanje Zeljenog ishoda
ucenja kroz iskustvo ucenja koriStenjem procesa dizajnerskog promisljanja. Koristi se
proces dizajnerskog promisljanja: empatizacija-definiranje problema-ideacija-prototip-
test za stvaranje iskustava ucenja koja student omogucuju postizanje Zeljenih ishoda.

Instrukcijski dizajneri nastave su pred izazovom stvaranja iskustava uéenja koja:

« poti¢u motivaciju studenata, angazman i uzitak
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* pruzaju prilike za praksu stjecanja samopouzdanja koristeCi nove vjestine i
znanja kroz fleksibilno, dinamicno i interaktivho okruZzenje za ucenje

* procjenjuju napredak ucenja kroz praksu

» daju smislene povratne informacije studentima kako bi pobolj$ali izvedbu.

Igrifikacija rjeSava te izazove. Igrifikacija je primjena elemenata igranja u kontekstu
izvan igre.

Pravila igre su nacrt za kreiranje igre koji slijedi okvir mehanike—-dinamike-estetike
dizajna igre.

Mehanika igre elementi su koji pomazu igrifikaciji bilo kojeg okruzenja koje nije igra.
Nagradivanjem potiCu ponaSanje studenata.

Primjeri mehanike igre su:

* bodovi, razine, znacke, ploCe s najboljim rezultatima, misije
» kontrole sucelja Covjek-racunalo (“skok”, “okret”, “blok”)

» zbirke heuristiCkih obrazaca ("postignuée", "raspored nagradivanja s fiksnim
omjerom”, "virtualna dobra")

« zanimljive pripovijesti

* mehanizmi dinamicke povratne sprege

* iluzija izbora ili kontrole

Kako bi se odrzala motivacija studenata, dinamika prilagodava mehaniku. Dinamika
definira kako Ce se igra razvijati. Neki studenti preferiraju natjecanje, drugi drustvenu
suradnju. Dobro osmisljena dinamika dovodi studente na sljede¢u razinu na vrijeme
kako bi ih zadrzala zainteresiranima.

Multimedijski elementi (grafika, vizualna privlaCnost, animacija, zvuk, naracija)
ukljuCeni su u estetiku igre kako bi se naglasili motivacijski i emocionalni aspekti
okruzenja igre.

Elementi igre pomazu igrifikaciji okruzenja izvan igre i trebaju se Koristiti u skladu s
cilievima ucenja. Prvi korak je odluciti o cilju i utvrditi kako elementi igre pomazu u
njegovom postizanju. Uobic¢ajeni elementi u digitalnim igrama su:

— Postignuce

— Nagrada

— Pri¢a

— Vrijeme

— Personalizacija

Kao Sto igraci osjecaju zadovoljstvo zbog postignute razine i razvoja vjestina, tako i
studenti uZivaju u napretku. Osjec¢aj napredovanja motivira kontinuirani trud. PloCe s
najboljim rezultatima, bodovi i znaCke daju element druStvenog statusa. Potvrda o
zavrSenom kolegiju oznaCava uspjeh.
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Postignu¢a i nagrade kljuéni su elementi igrificiranog iskustva ucenja. Nagrada
predstavlja vanjsku motivaciju i priznanje za trud i postignuca. Raspored nagradivanja
koristi se za nagradivanje studenta/igraca za postizanje radniji.

AvanturistiCko okruzenje, poput scenarija sprjeCavanja katastrofe ili priCe o pobjedi nad
konkurentima, budi interes i motivaciju studenta/igrata. Stvaranje iskustava kroz
uvjerljivo narativno okruzenje ukljuCuje likove, sukobe i rieSenja kako bi se student
uronio u pricu.

KoriStenje rasporeda dogadaja, npr., prije nego $to napravim B i C, moram ispuniti A,
pomaze usredotoCiti pozornost studenta na zadatak koji je pred njim. Osim toga,
uobiCajeni element u drustvenim igrama je mjera¢ vremena (odbrojavanje ukupnog
vremena) i sat za odbrojavanje koji stvaraju osjecaj hitnosti i doprinose dinamici igre.

Personalizacija poveCava angazman i motivaciju studenta. Odabir i prilagodba avatara
ili odabir opcija izgleda (npr. njezna tema ili tema jarkih boja) prilagodavaju se
individualnim preferencijama. Ako student unese nadimak u tekstualno polje,
koriStenje tog nadimka unutar okruzenja ili narativa je vazno, kao i prizivanje ranijeg
odgovora kasnije u igri.

Zvuk, suptilne animacije i cool prijelazni zasloni omogucuju reakcije okoline na radnje
studenta. Za sjajno iskustvo bitni su vizualni detalji i mikro interakcija, kao to su
animacija, zvucni efekti ili naracija na zaslonu.

Igrifikacija je primijenjena na poducavanje kako bi se potaknuo angazman i motivacija
studenta. Nekoliko povezanih izraza, kao Sto su ucenje temeljeno na igrama,
igrifikacija, obrazovno igranje i ozbiljno igranje koristi se za oznaCavanje primjene
koncepata dizajna igara. Pred profesorima i instrukcijskim dizajnerima je izazov da
preuzmu ulogu dizajnera igrica kako bi stvorili iskustvo u€enja.

Primjer igrifikacije: FitWit Mini igre

Studija Svjetske zdravstvene organizacije predstavlja prve globalne procjene
nedovoljne tjelesne aktivnosti medu adolescentima u dobi od 11 do 17 godina.
Nedostatak tjelesne aktivnosti ima zdravstvene posljedice, ukljuCujuci psihic¢ko zdravlje
i akademski uspjeh. Prehrana je vazna u bilo kojoj dobi. Znanje o prehrani za djecu
moZze pomoci u uspostavljanju temelja za zdrave prehrambene navike.

Definiranje problema: djeci i adolescentima nedostaje tjelesna aktivnost. Potrebno im
je znanje o prehrani i tjelovjezbi jer to moZe utjecati na njihovo mentalno zdravije i
akademski uspjeh.

Definiranje ciljeva:
— probuditi interes djece i adolescenata za prehranu i tjelovjezbu

— primijeniti nacela igrifikacije za poboljSanje motivacije, interesa i uklju¢enosti djece i
adolescenata u znanje o prehrani i vjezbanje

— kreirati niz aktivnosti koje kroz igru potiCu stjecanje znanja
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— Zeljena ponasanja — povecati fokus, raspolozZenje i motivaciju

Igra ima za cilj educirati igraCe o prehrani i tjelovjezbi vizualiziraju¢i prezentirane
informacije na zabavan nacin.

Odluka o tome koji zadaci/pitanja odgovaraju procjeni koliine znanja za dvije nastavne
jedinice:

1. nutricionizam

2. vjezbanje

Provodenje aktivnosti: pojedinacno igranje; igra se sastoji od nekoliko mini igara
(povuci-i-ispusti, uparivanije, klikeri), ukljuCuje sucelja temeljena na zagonetkama.
FitWit Mini igre dostupne su za preuzimanje u tecaju e-uc€enja:
https://mod.srce.hr/mod/resource/view.php?id=15265

Smjernice za sadrzaje koje mozete koristiti za prosirenje svojih
kompetencija:

Vise informacija potraZite u Cjelini 4: Nacela instrukcijskog dizajna teCaja e-uCenja
dostupnoj na sljedecoj poveznici: https:/mod.srce.hr/course/view.php?id=482
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5. poglavlje: Mogucénosti dizajna kolegija e-
drustveno korisnog ucenja

Po zavrSetku ovog poglavlja moci éete:

7I analizirati karakteristike postojecih e-DKU
kolegija,

IZI ukljuCiti elemente dizajna postojecCih e-
DKU kolegija u vlastite aktivnosti ucenja.
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Ovo poglavlje Vam predstavlja instrukcijski dizajn Cetiri kolegija e-drustveno korisnog
ucenja iz 5 EU zemalja: Poljske, Italije, Slovacke, Rumunjske i Hrvatske .

Za svaki kolegij mozete analizirati razinu studijskog programa, ECTS bodove, metode
poucCavanja, ishode ucenja i detaljan opis instrukcijskog dizajna.

Nadamo se da Cete dobiti neke vrijedne ideje za instrukcijski dizajn vaseg kolegija e-
drustveno korisnog ucenja.

5.1. Kolegij 1

Studijski program: diplomski studij (otvoren za sve programe)

ECTS vrijednost : 6

Status predmeta : Izborni kolegij za studente druStvenih i humanisti¢kih znanosti
Trajanje : 1 semestar

Preduvjeti : nema

Ukupan broj sati : 15 sati predavanja + 45 sati projektnog rada

5.1.1. Instrukcijski dizajn

Ovo je primjer ekstremnog e-DKU kolegija , gdje se nastavha komponenta i
drustveno koristan rad implementiraju online u potpunosti.

Teorijski dio kolegija snazno je potkrijepljen korpusom istrazivanja iz projekta e-
SL4EU. Predavanja se studentima pruzaju kao sinkrona online nastava putem
BigBlueButtona (rjeSenje za web konferencije otvorenog koda za online uéenje)
koji je dio Moodle-a. Tijekom 15 tjedana studenti se sastaju s nastavnikom online
jednom tjedno u BBB-u radi predavanja i grupne rasprave.

Drustveno koristan projektni rad (45 sati u semestru) podrazumijeva sudjelovanje
studenata u e-DKU projektu, prezentacije projektnih ideja i prezentaciju zavrsnih
projekata putem Zoom-a nastavnicima, drugim studentima na kolegiju i partnerima u
zajednici. Studenti, prema vlastitom interesu, rade na obveznom e-DKU projektu (e-
DKU aktivnostima) koji pomaze partneru u zajednici u pronalazenju rjeSenja i
zadovoljenju potreba lokalne zajednice. Cilj ovih e-DKU projekata je rijeSiti specificna
pitanja o kojima se govori na predavanjima u kolegiju.

Drustveno koristan rad u zajednici zapocinje uvodnim sastankom studenata,
nastavnika i partnera u zajednici putem Zoom-a gdje se prezentiraju ciljevi uenja te
potrebe i resursi zajednice. Nastavlja se s tjednim sastancima studenata i partnera u
zajednici. Drustveno koristan rad s krajnjim korisnicima ostvaruje se putem
Zoom-a, Padlet-a , EdPuzzle-a i Wordwall-a .
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Aktivnosti timskog rada : studenti suraduju online koriste¢i BigBlueButton, EdPuzzle,
Wordwall i Padlet tijekom semestra, piSu projektnu prijavu e-DKU projekta, zavrSno
projektno izvjesc¢e, interni projektni e-portfelj na Moodle-u, javni e-portfelj projekta na
Google stranici i zavrSnu Prezi prezentaciju svog e-DKU projekta.

Teme predavanja ( 15 sati): 1. Uvod u DKU i e-DKU; 2. Online drustveno koristan rad:
karakteristike, izazovi, potrebe i resursi; 3. Vennov dijagram odnosa izmedu ciljeva
uCenja predmeta, vjestina studenata i potreba lokalne zajednice; 4. e-DKU u STEM
podruc¢ju; 5. Kriticko pisanje i e-DKU.; 6. Instrukcijski dizajn i upravljanje e-DKU
projektom/aktivnostima; 7. Analiza potreba studenata, njihov plan e-DKU projekta i
projektni timovi; 8. Vlogovi/video dnevnici rada u DKU projektima.; 9. 13. Dvije strane
e-portfolija: E-portfolio kao proces ucCenja i kritickog misljenja vs. E-portfolio kao
proizvod procesa ucenja. 10. E-DKU standardi kvalitete.; 11. Razine e-DKU projekata.;
12. Evaluacija uCenja, rezultata projekta i evaluacija e-DKU iskustava; 13. Pisanje
izvijeSca o e-DKU projektima.; 14. e-DKU Hackathon.; 15. Prezentacije i evaluacija e-
DKU projekata.

5.1.2. Ishodi ucéenja
Nakon uspjesSno zavrSenog kolegija, studenti bi trebali moci:

napisati prijavu e-DKU projekta

analizirati potrebe lokalne zajednice

upravljati malim e-DKU projektom

izraditi e-DKU projektnu dokumentaciju

evaluirati e-DKU projekte formuliranjem argumenata i protuargumenata

5.1.3. Alati za ocjenjivanje
1. alat za individualno ocjenjivanje — dnevnik rada / blog / vliog

Svaki dnevnik rada treba sadrzavati osobno iskustvo svakog studenta, koristena
znanja i vjestine te novosteCena znanja i vjestine, popis koristenih relevantnih
literaturnih izvora, konkretne doprinose studenta zajednici, veze izmedu njegovog e-
DKU iskustva i studija.

2. alati za kolaborativno ocjenjivanje

a. e-DKU projektna prijava (ocjena ukljuCuje naziv projekta, vremenski okvir, cilijeve
projekta prema SMART kriterijima, odabir partnera, vjestine ¢lanova tima, objasnjenje
potreba zajednice, strukturu projekta i rezervni plan)

b. zavr$no projektno izvjeScée (ocjena ukljuCuje evaluaciju radnih paketa, projektnih
aktivnosti, rezultata: prekretnice i projektne isporuke, gantogram itd.)
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c. usmeno izlaganje projektne prijave (ocjena ukljuCuje prezentacijske vjestine
svakog studenta, vremenski okvir izlaganja, kontakt s publikom i sl.)

d. zavrSna usmena prezentacija e-DKU projekta (ocjena uklju€uje prezentacijske
vjeStine svakog studenta, vremenski okvir, kontakt s publikom itd.)

e. kritiCki e-portfolio projekta na Moodle-u (formativno ocjenjivanje ucenja, portfelj
treba predstavljati kritiCku refleksiju projektnog tima i drugih timova na kolegiju, od
studenata se oCekuje da koriste multimedij (video, slike, interakcije) u izradi portfelja i
objavljuju komentare na tude projekte)

f. javni e-portfolio na Google stranicama (sumativna procjena ucenja: stranica mora
biti informativna, relevantna, Citljiva i dobro dizajnirana)

g. Prezi prezentacija e-DKU projekta (ocjena uklju€uje strukturu prezentacije,
koriStenje kljucnih rijeci i sadrzaj u prezentaciji u oblaku)

5.1.4. Ispit

o 60% konaéne ocjene temelji se na e-DKU dnevniku rada/blogu/viogu;

o 40% konacCne ocjene temelji se na zajednickoj ocjeni (5% = prijava e-DKU
projekta, 5% = skupna usmena prezentacija prijave projekta, 10% = zavrsno
projektno izvjeSce, 5% = zavrSna usmena prezentacija e-DKU projekta, 5% =
kriticki e-portfolio na Moodleu, 5% = prezentacijski e-portfolio na Google
stranicama, 5% = Prezi prezentacija).

Molimo Vas da ukratko opiSete aspekte instrukcijskog dizajna koji

,J su Vam korisni.
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e-

5.2. Kolegij 2

Studijski program: Magistarski studij inZenjerskog obrazovanja i pou¢avanja
Status predmeta: Obvezni

Naziv predmeta: Nastavni praktikum (Il, I, 1V)

Trajanje: 3 semestra (predmet pocinje u drugom semestru prve godine studija)
Preduvijeti: ZavrSen prijediplomski studij inZzenjerskog smjera

Ukupan broj sati / ECTS: 10 ECTS po semestru

Radno opterecenje i ECTS bodovi

 65saliDKU +47sati | 40sali DKU+72sata 40 sati DKU + 72 sata
‘ predavanja predavanja predavanja
10 10 10
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Ishodi u€enja

U vremenima brzog tehnoloSkog razvoja postoji velika potreba za kvalificiranim i inovativnim
nastavnicima koji mogu pobuditi interes u€enika za tehnicke discipline i strukovno obrazovanje
i osposobljavanje. Ovaj jedinstveni MSc program osmisljen je za inZzenjere koji Zele steci
diplomu nastavnika gdje je tehnoloski predmet profiliran prema strojarstvu ili inzenjerstvu
i menadzmentu .

Nastavni praktikum za pou€avanje osmisljen je kako bi nastavnicima omogucili da prakticiraju
i poboljSaju svoje nastavne vjestine u razrednom iskustvu i da im nadopune druge aktivnosti
koje uklju€uju izradu kurikula, mentorstvo ucenika, izradu programa neformalnog obrazovanja
i dopunsko obrazovanje. Studenti, buduci nastavnici, blisko suraduju s fakultetskim mentorima
i iskusnim nastavnicima i drustvenim partnerima kako bi naucili kako promicati angazman
ucenika i u€enje. Nakon zavrSetka kolegija, studenti bi trebali moc¢i pokazati sliedec¢a znanja,
vjestine i kompetencije:

5.2.2.

Ishodi uéenja

Pokazati dubinsko znanje o kljuénim konceptima, nacelima i
metodama u podrucju pedagogije, didaktike, dizajna
poduc¢avanja i uéenja

Pokazati razumijevanje kako tehnologija i prirodne znanosti,

kao | pedagogija i predmetna didaktika, imaju znanstveno
utemeljenje teorije, empirije | pouzdanog iskustva

Pokazati znanje o podugavanju i ugenju mladih i odraslih uz

pomoc¢ tehnologije; pokazati znanje o organizaciji $kolskog

sustava, relevantnim obrazovnim politikama, teoriji kurikula
i razli¢itim obrazovno- didakti¢kim perspektivama

Pokazati znacajno znanje u ocjenjivanju

Pokazati znanje o grupama i organizacijskim procesima,
odnosima izmedu voda i vaZnosti da se takvi procesii
odnosi temelje na nadelima jednakog pristupa i moguénosti

Pokazati dubinsko znanje o tome kako potaknuti uéenje i
razvoj svakog studenta

Vjestine i kompetencije

Pokazati produbljene sposobnosti kriti€kog i
samostalnog sistematiziranjai promisljanja viastitih i
. tudih iskustava te relevantnih istraZivanja kako bi se
podrZao profesionalni razvoj i razvoj znanja uz potporu
tehnologije :

\ Pokazati sposobnostsamostalnogi kolaborativnog |

upravljanja, planiranja, provodenja, evaluiranja i razvoja |

| poucavanja i u€enja u Skolama i 3
obrazovnim institucijama

Pokazati dobru sposobnostanalize i procjene razvoja
znanja kod mladih i odraslih

Pokazati sposobnost prepoznavanja i timskog
upravljanja posebnim pedagoskim potrebama

Pokazati sposobnost koriStenjai promisljanja o
potencijalima IKT-a u rjeSavanju problema za
pedagosku i komunikacijsku uporabu

Pokazati sposobnost prenodenja znanja, iskustava i
stru€nih prosudbi, usmeno i pismeno, te vodenja i
suradnje u strué¢nim raspravama.

Aktivnhosti u¢enja i pouc¢avanja

Za razvoj pedagoske strucnosti studentima se predlazu dvije vrste aktivnosti:

Aktivnosti A1 povezane su s osmisljavanjem iskustava ucenja (istrazivanje u
malim grupama, vodena izrada scenarija lekcije i izrada plana lekcije, promatranje,
zajedni¢ko poducavanje, samostalno poducavanije);

e-g L4EU
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. A2 su aktivnosti e-drustveno korisnog u€enja u kojima studenti suraduju sa
drustvenim partnerima kako bi se ukljucili u projekte i aktivnosti zajednice.

Aktivnosti A1 dostupne su i na mrezi i u kontaktnoj nastavi, ovisno o prirodi aktivnosti.
Nastavna praksa u Skolama je mentorirana individualnim dogovorom u kontaktnoj
nastavi koji ukljuCuje promatranje, raspravu i poucavanje.

Slicno tome, aktivnosti A2 provode se i na mrezi i u kontaktnoj nastavi. Prvo se studenti
upoznaju s ciljevima i temama predmeta (Sto je e-DKU, pristupi, nacini primjene Cetiriju
oblika e-DKU-a, kljuCna pitanja u e-DKU projektima). Takoder su predstavljeni kriteriji
ocjenjivanja i analizirani radni alati. Tijekom nastave organiziraju se nadzorne i/ili
konzultacijske sesije u kojima nastavnici provjeravaju status projekata, od planiranja
do provedbe, te daju povratne informacije. Organiziraju se i sastanci studentskih
timova.

Putanja ucenja 2. semestra

Promatracke aktivnosti pocinju u 7. tjiednu

r N
Tjedan2- 4: / Tjedan7: Tiedan12:
Primijenjene Konzultacije za A g Pripremaport.fclija'
Tiedant: aktnostivezane ( razvoj DKU individualni
Jecan’: ‘ uz obradene ‘ aktivnosti. Aktivnosti !
Informativna | ; | o . razgovoris
o | teme. Studenti | \ promatranjai analize nastavnikom
\ seslja \ pocinjuraditina / \ demonstracijske Koordinatorom
\  dizajnuaktivnosti N nastave. ya \
/ N\ KU-a. . N Y,
u’_4_ " v ’ L Y
" Tiedans6: . yd N e \
Konzultacije za A .
/ . \ / Tjedan8-11:
?:t‘:\‘,’,'ﬁ;:" Radne sesijeza . /
Aktivnost timskiradi za | [ Tjedan13-14:
promatranjai popunjavanje / | Procjena
analize datotekaanalize \
demonstracijske lekcija.

AN nastave. e AN S/

C
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Putanja uéenja 3. semestra

Nastavne aktivnosti po€inju u 6. tjednu

A

~

S |
~ N T T T — T
/ ™~ N AN " Tiedan12:
) /" Tiedan9-10: / Priprema \
/ Tjedan1: \ /[ Tiedand: / Analiza \ [ portfolija:
‘ ! \ | Idejnasesija [ \ ‘ port )
| Informativna | | | | napretka u | individualni |
| sesija / | za DKU / \ provedbi / \ razgovoris
\ projeke / \ DKU / \_ nastavnikom /
,,/ N g projekata  / . koordinatorom

(

_\_E ) ' Vl

)

-~ Tjedan23: | el N ~ 1 N
Alati za ¢itanjei | / De:::g:tﬂrgﬁj-s ‘e S AN
i j S \ / i . \ / "
def;ﬂf}mﬂfm W1 aktivnosti \ [ Tjedan11: \ [ Tedan13-14:
aktivnostiucenja. i { poutavanjai | | Vodenta anf:#za Prezentacija
Demonstracijske Ja \ uéenja. Vodena \ na;::c:’ ;o\ portfelja
\._ aktivnostinastavei | \_ analiza nastavnih \ P /N
. ucenja -~ | . planova N\ S/ I
— 1 ~ ~_ L - ~__
L J
Y
Promatracke aktivnosti po&inju u 4. tjednu
DKU aktivnosti pocinju u 5. tjednu
Putanja ucenja 4. semestra
Nastavne aktivnosti pocinju u 6. tjednu
A
a AN S/ \ ! /" Tiedan12:
\ / . Tiedan9-10: \ Priprema A
) \ / . \ 1 Jedan H \ / o \
Tjedan1: \ / | d:!s:as::i'a \ 1 Analiza \ / portfolija: \
| Informativna | { ia DKU I | : napretka u | | individualni |
\ sesija / \ projekte / 1 \ provedbi DKU \ razgovoris
) \ / ! projekata ) . nastavnikom
N\ S . P4 H . / ~._koordinatorom -
s S e 1 “ / e -
> : o ® > !
- 1 —- o @ F e
~ Tjedan2:3: .| . tedanse: L N
/" Matizacitanjei | - 1e :t" -9 - e N\ Y \
/ pripremanje N Emz? rag;!s € \ / Tjedan11: ) \
[ demonstracijskih ) H aktivnosti \ f Vodena [ Tiedan13-14:
\ aktivnosti uenja. I poucavanjal | ‘ analiza | | Prezentacia |
\_ Demonstracijske /| ulenja.Vodena \ nastavnih JAE portfelja /
\._ aktivnostinastavei .~ | N anallz; ggztaavmh / . planova /
. utema -~ | P / S N 4
o L _ B I

Y
Promatracke aktivnosti pocinju u 4. tjednu

DKU aktivnosti poCinju u 5. tjednu.
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Ovo je primjer e-DKU hibridnog tec¢aja tipa l/ll, gdje se nastavne ili komponente
drustveno korisne aktivnosti implementiraju djelomicno online.

Tablice nize usmjeravaju e-DKU aktivnosti: identifikaciju i analizu potreba zajednice
(tablica - POCETAK i PLANIRANJE), organizaciju aktivnosti i njezinu provedbu
(RADNI list) i kritiCku analizu (tablica PROMISLJANJE).

5.2.3. Ocjenjivanje

Za svaki semestar ocjenjivanje je usmjereno, s jedne strane, na sudjelovanje
studenata u aktivnostima, a s druge strane na izradu i obranu portfelja.

Portfelj ukljuCuje dokumente ispunjene u skladu s dizajniranim i provedenim
projektima. Takoder, portfelj ukljuCuje dokumente koji prate aktivnosti A1: planove
lekcija kao i kritiCku analizu nastavne aktivnosti studenta.

Sazetak ocjenjivanja

Zadatak za ocjenjivanje: Promatranje sata
Vrsta ocjenjivanja: sumativno i formativno
Ponderiranje: 10 %

Zadatak za ocjenjivanje: Planiranje sata
Vrsta ocjenjivanja: sumativno i formativno
Ponderiranje: 20%

Zadatak provjere znanja: Nastava

Vrsta ocjenjivanja: sumativno i formativno
Ponderiranje: 20%

Zadatak za provjeru znanja: Kriticko promisljanje
Vrsta ocjenjivanja: Sumativno

Ponderiranje: 10%

Zadatak provjere znanja: Projekti e-DKU-a
Vrsta ocjenjivanja: sumativno i formativno
Ponderiranje: 20%

Zadatak za ocjenjivanje: Obrana portfelja
Vrsta ocjenjivanja: Sumativno
Ponderiranje: 20%

e-g L4EU
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5.2.3.1. Po€etak i planiranje

POCETAK
Tim
Zajednica
PredloZeni pristup | Oizravno CINeizravno [0Zagovaranje Olstrazivacko
drustveno drustveno korisno drustveno korisno
korisno u€enje | ucenje ucenje

List POCETAK koristi se kao podr§ka istraZivackoj e-DKU aktivnosti.

Istrazivanje

Napomene o istrazivanjima

koje je proveo tim

U ovoj fazi studenti i partneri iz zajednice istrazuju probleme kojima
se mogu pozabaviti. To moze ukljucivati stolno istraZivanja, intervjue,
rasprave, upitnike, posjete partnerima. Sve ove radnje osmi$ljene su
da odgovore na pitanja:

« Sto se dogada u ovoj zajednici?

« Koji su problemi? Sto uzrokuje te probleme?

* Postoji li stvarna potreba?

* Kojim znanjima i vjeStinama tim moZze doprinijeti?

* Postoje li eticka pitanja koja bismo trebali uzeti u obzir?

C
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PLANIRANJE

Tim

Zajednica

PredloZeni Olzravno drustveno ONeizravno | OZagovaranje Olstrazivacko

; korisno uc€enje drustveno drustveno

pristup ; ) .
korisno korisno uc¢enje
uCenje

Planiranje Napomene o aktivhostima planiranja koje je

proveo tim

U ovoj fazi studenti i partneri iz zajednice
odluéuju o identificiranom problemu i dalje ga
istrazuju kako bi operacionalizirali radnje koje
tim moze provesti za zajednicu. To moze
ukljucivati sastanke, brainstorming sesije,
stolno istrazivanje. Sve ove radnje osmisljene
su da odgovore na pitanja u nastavku:

* Kako tim mozZe doprinijeti zadovoljavanju
drustvene potrebe?

* Koje bismo konkretne doprinose mogli dati?
» Kakve bi mogle biti posljedice naSih
postupaka?

* Koji su nam resursi potrebni?

RN Co-funded by
(-L4EU the European Union

C



5.2.3.2. Radni list

80

Tim

Zajednica

Predlozeni Olzravno ONeizravno OZagovaranje Olstrazivacko

pristup drustveno drustveno korisno drustveno korisno
korisno u€enje | uenje ucenje

RADNI list koristi se kao podrSka akcijskoj fazi aktivnosti e-DKU-a.

Akcijski

Napomene o aktivhostima
implementacije projekta koje je
proveo tim

zajednice. Pitanja za razmiSljanje:

« Je li predlozeni projekt vjerodostojan?

* Jesu li aktivnosti dobro utemeljene?

» Koliko dobro funkcioniramo kao tim?

U ovoj fazi studenti pocinju s provedbom predlozenih
aktivnosti ili projekta. Mozda ce biti potrebni posjeti

zajednici, mrezni sastanci, interakcija s ¢lanovima

* Koji bi mogli biti izazovi u provedbi projekta?

* Kako mozemo poboljsati ono sto radimo?
Ako je moguce, rad tima dobro je dokumentirati

fotografijama provedenih aktivnosti/projekata.

e-(GL4EU
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5.2.3.3.Promisljanje

Tim

Zajednica

Predlozeni Olzravno CNeizravno Ozagovaranje Olstrazivacko

pristup drustveno drustveno korisno drustveno korisno
korisno u€enje uCenje uCenje

Dokument PROMISLJANJE koristi se kao potpora fazi samoprocjene i kritickog promisljanja
aktivnosti E-DKU-a.
Promisljanje Samoprocjena vlastitog

rada

U ovoj fazi studenti provode samoevaluaciju obavljenog rada.
Pitanja za razmi$ljanje:

« Sto smo naudili od ljudi s kojima smo radili?

* S kim mozZemo podijeliti ovo iskustvo?

« Sto drugi mogu nauditi iz onoga $to smo napravili?

* Koji bi mogli biti sliedeci koraci?

* Kako se moje iskustvo moZe primijeniti u drugim kontekstima?

Mogu se ukljuciti fotografije kao podrska samoevaluaciji.

‘, Molimo vas da ukratko opisete aspekte ove vrste instrukcijskog
n dizajna koji su Vama korisni.
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5.3. Kolegij 3

Ovo je primjer e-DKU kolegija, gdje je nastavna komponenta kontaktna, a komponenta
drustveno korisnog rada moze se implementirati kontaktno ili online.

Tijekom 10 tjedana studenti Odjela za humanistiCke znanosti sastaju se s nastavnicima
jednom tjedno radi predavanja i grupne aktivnosti i rasprave.

e-DKU projekti (minimalno 20 sati u semestru) podrazumijevaju sudjelovanje
studenata u aktivnostima za zajednicu s partnerom iz zajednice. Studenti, prema
vlastitom interesu, rade na planiranju i implementaciji e-DKU projekta koji se odnosi
na potrebe identificirane od strane zajednice (mogu biti i online zajednice). Cilj ovih e-
DKU projekata je rijeSiti specifiCna pitanja povezana s ciljevima odrzivog razvoja o
kojima se raspravlja na kolegiju.

1. Odjel Humanisticke znanosti

Izborni predmet za studente:

- Komunikacija, marketing i digitalni mediji
2. Status kolegija - Psihologija

- Znanost o odgoju i obrazovanju

- Znanost o primarnom obrazovanju

3. Kolegij Ciljevi e-drustveno korisnog ucenja i odrzivog razvoja

4. Odrzavanje T A
2. semestar: veljaca - lipanj

40 sati:
- 20 sati nastave
- 20 sati pracenja e-DKU iskustava

5. Ukupan broj sati

6. Znanstveno
disciplinarni sektor M-PED/03

7. ECTS 3 ECTS-a

Co-funded by
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8. Ciljevi u€enja

Glavni ciljevi kolegija su:

e Diseminacija znanja povezanog s e-drustveno korisnim

uCenjem;

e Poznavanje i razumijevanje tematike drustvene solidarnosti;
Poznavanje i razumijevanje tematike drustvene odgovornosti;
e Poznavanje i razumijevanje ciljeva odrzivog razvoja i srodnih

cilieva Agende 2030. kao integriraju¢e osnove za primjenu e-

DKU-a;

e Razvoj praksi za ograni¢avanje socio-kulturnih potedkoca;

e Razvoj vjestina planiranja u kontekstu e-DKU-a;

e Rzumijevanje provodenja, dokumentiranja i evaluacije e-DKU
projekta;

e Razvoj transverzalnih vjestina povezanih s planiranjem,
provedbom i evaluacijom e-DKU projekta.

9. Program tecaja

ne simulaciju.

Kroz kolegij se zeli predstaviti pedagogija e-DKU-a, njezina moguca
primjena u obrazovanju i osposobljavanju te njezin utjecaj na razvoj
drustvene odgovornosti. Integralna pozadina za primjenu e-DKU-a je
Agenda 2030 17 ciljeva odrzivog razvoja Ujedinjenih naroda. Kao §to
UNESCO (2021) navodi, sami ciljevi odrzivog razvoja nude
interpretativni okvir oko kojeg se strukturira interdisciplinarno ucenje
temeljeno na problemima i projektima koje pomaze studentima da
razviju vjestine za napredovanje u punom rasponu ciljeva.

Tijekom kolegija vodi se raCuna o pracenju studenata u kreiranju
projekata, pracenju, dizajnu i implementaciji.

10. Referentni tekstovi

Polaznici:

Kolegij karakterizira ¢injenica da student zapravo osmisljava i provodi
e-DKU projekt u kojem koristi znanja i vjeStine vezane uz svoj studij
kako bi zajedno sa zajednicom odgovorio na drustvene
probleme/potrebe.

Za pristup ispitu potrebna je izrada i izvedba e-DKU projekta. Oni koji
to ne mogu uciniti tiiekom kolegija mogu raditi e-DKU tijekom ljeta u
intenzivnom nacinu rada.

11. Preduvijeti

Nisu potrebni nikakvi preduvijeti, ali predanost zajednici
(uklju€ujuéi prethodno volontersko iskustvo) osobina je koja ce
pomodi u izradi i provedbi projekta.

12. Nastavne metode

Nastava ¢e se provoditi naizmjeni¢nim koristenjem metode
aktivnog u€enja s objasnjenjima. Promicat ¢e se vjestine
postavljanja i rjeSavanja problema, iz perspektive suradnje, kroz
rad u paru i grupi.
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13. Opis metoda i
kriterija provjere
Znhanja

Ispit je osmisljen kako bi se utvrdilo teoretsko i prakti¢no
razumijevanje obradenih tema. Takoder ¢e se ocjenjivati sposobnost
provodenja i evaluacije e-DKU projekta, kao i sposobnost donosenja
kritiCkih prosudbi i koristenja tehni¢kog jezika u vezi s e-DKU-om i
cilievima odrzivog razvoja.

Ispit: 60% kona&ne ocjene temelji se na e-DKU izvjeS¢u studenata;
10% konacne ocjene temelji se na grupnoj usmenoj prezentaciji
prijave e-DKU projekta; 30% konac&ne ocjene temelji se na vjeStinama
samoprocjene i vieStinama ciljeva odrzivog razvoja.

14. Kriteriji za dodjelu
zavrdnog ispita

Nakon pohadanja kolegija i realizacije malog e-DKU projekta, pisanja
projektno izvijeS8¢a uz dostavu dokumentacije i formuliranja
argumenata u svrhu evaluacije.

15. Nastavni dizajn

Teme predavanja (20 sati: 10 lekcija po 2 sata)

1. Teorijski dio: Uvod u DKU i e-DKU;
Prakti¢ni dio: aktivnost probijanja leda sa studentima.

2. Teorijski dio: Agenda 2030 kao integrirajuci okvir za
primjenu DKU-a ili e-DKU-a + svjedoCanstva studenata s
kolegija prethodne godine;

Praktini dio: odabir cilja odrzivog razvoja svakog studenta i
formiranje radnih grupa (RG).

3. Teorijski dio: Drustveno koristan rad u (online) zajednicama:
karakteristike, izazovi, potrebe i resursi;
Prakti€ni dio: aktivnost WorldCafe o ciljevima odrzivog
razvoja u radnoj skupini.

4. Teorijski dio: Predstavljanje partnera iz zajednice;
Prakti¢ni dio: Pitanja i rasprava.

5. Teorijski dio: Tehnologija u DKU-u/e-DKU-u i vjestine
studenata;
Praktiéni dio: grupna rasprava o tome kako povezati
odabrane cilieve odrzivog razvoja s partnerom iz zajednice
(ako postoji interes) + aktivnost dijagnosticiranja.

6. Teorijski dio: Dizajn i upravljanje e-DKU projektom:;
Prakti€ni dio: aktivnost zajedni¢kog dizajna e-DKU-a

7. Teorijski dio: Standardi kvalitete DKU-a/e-DKU-a + Analiza
potreba studenata vezanih uz projektni plan i timove;
Prakti€ni dio: Nastavak aktivnosti zajedni¢kog dizajna e-DKU-
a

8. Prakti¢ni dio: Studentska prezentacija zavrSnog prijedloga
projekta.
Minimalno 20 sati prijave projekta

9. Prakti¢ni dio: Stanje (e-)DKU projekata studentskih radnih
skupina + rasprava o izazovima i cilievima uéenja.
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10. Prakti¢ni dio: Proslava i samoprocjena transverzalnih
vjestina i ciljeva odrzivog razvoja

16. Ocekivani ishodi
ucenja (prema
Dublinskim
deskriptorima)
Znanje i
razumijevanje

Ocekivano znanje i razumijevanje obradenih tema na kraju kolegija je
sljedece:
a. Poznavati i razumjeti karakteristike e-DKU-a;
b. Poznavati i razumjeti drustvenu dinamiku vezanu uz podrucje
kulturnog i socijalnog siromas$tva u skladu s Agendom 2030;
c. Poznavati i razumijeti stvarnost e-DKU-a u razli€itim svjetskim
kontekstima (europski, latinoameri¢ki, sjevernoamericki i
azijski);
d. Znatiirazumjeti Sto razlikuje e-DKU od drugih oblika terenskog
rada, volonterskog rada i/ili staziranja;
e. Prepoznati e-DKU pristup unutar glavnih pedagoskih pristupa.

17. Ocekivani ishodi
ucenja (prema
Dublinskim
deskriptorima)

razumijevanje

Primijenjeno znanje i

Znanje i primijenjene vjestine razumijevanja obradenih tema koje se
ocCekuju na kraju kolegija su:
a. Poznavanje primjene osnovnih nacela dizajna vezanih uz e-
DKU;
b. Znati prepoznati potrebe drustva i strukturirati put za promjenu
problemske situacije s kojom se susre¢emo;
C. Znati kako implementirati e-DKU projekt upravljanjem i
rieSavanjem problema povezanih sa studijem;
d. Biti sposoban upravljati internom dinamikom razvoja projekta,
pokazujuéi profesionalan pristup radu;
e. Preuzeti vodeéu ulogu u praéenju lokalnih aktera u e-DKU
projektu;
f. Znati zabiljeziti, sistematizirati i vrednovati rezultate projekta;
g. Biti u stanju dokumentirati obuku pokazujuéi kako je znanje
primijenjeno na stvarnost i koje je vjestine student koristio.

18. Oc¢ekivani ishodi
u€enja (prema
Dublinskim
deskriptorima)
Autonomija
prosudivanja

Autonomija prosudivanja kontinuirano se provodi u studentskim
aktivnostima, kroz protagonizam koji karakterizira ovaj pedagoski
pristup. Ova autonomija prosudivanja posebno ¢e se razviti tijekom
planiranja, u odabiru e-DKU aktivnosti koje ¢e se provoditi sa i za
zajednicu, u identifikaciji potreba drustveno-kulturnog konteksta i u
organizaciji prakti¢nih aktivnosti.

Od studenata se ocekuje da na kraju kolegija razviju:

a. Sposobnost prikupljanja i kritickog tumacenja podataka
vezanih uz problem/potrebu identificiranu u zajednici;

b. Sposobnost promiSljanja o odabranom drustvenom pitanju,
izvan lokalnog konteksta, integrirajuéi znanje i upravljajudi
slozenoScu;

c. Sposobnost razvijanja osobnih izbora i donoSenja odluka,
uklju€ujuéi razmisljanje o etickoj dimenziji druStvene
odgovornosti, s utjecajem na osobnu sferu i vrijednosti.

19. Ocgekivani ishodi
ucenja (prema
Dublinskim
deskriptorima)

Kroz kolegij se olekuje da ¢ée studenti unaprijediti svoje
komunikacijske vjestine kroz stalni timski rad, ali i kroz javni nastup te
kroz susretanje i interakciju s predstavnicima zajednice radi
suceljavanja s razli¢itim dionicima.
Od studenta se o¢ekuje da na kraju kolegija razvije:
a. Sposobnost komunikacije s vrSnjacima;
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Komunikacijske b. Sposobnost jasnog i nedvosmislenog komuniciranja potreba
vjestine identificiranih u vezi s projektom, problema razmatranih u

dizajnu i predlozenih aktivnosti;
c. Sposobnost prenoSenja znafenja pedagoskog prijedloga
stru€njacima i nespecijalistima.

20.

Sposobnosti u€enja razvijat ¢e se kroz aktivnu i dinami¢nu obuku
koja Ce studenta staviti u srediSte vlastitog procesa ucenja. Logikom
uCenja kroz rad, studenti ¢e uciti izvodeéi konkretne aktivnosti u

O&ekivani ishodi lokalnoj zajednici te kroz tekstove i materijale kritickog promisljanja
uéenja (prema o odabranoj temi. Ocekuje se da ¢e na kraju kolegija studenti razuviti:
Dublinskim a. Vjestine samousmijerenog ili autonomnog ucenja koje mu/joj
deskriptorima) omogucuju produbljivanje tema obuhvacenih e-DKU
Sposobnost ucenja projektima;

DKU-u.

b. Sposobnost promicanja, u akademskom i profesionalnom
kontekstu, kulturnog napretka temeljenog na znanju o e-

5.3.1. Dodatak 1: Dizajn e-DKU-a

Pitanja

Stavka projekta

Fokus projekta (dijagnoza)

1. Koja je identificirana potreba/problem za e-DKU projekt?

B e ae L .. o Ciljevi projekta

2. Sto Zelite u€initi za zajednicu? Koji su ciljevi?

3. Zasto zelite realizirati ovaj projekt? Zasto ba$ ovi ciljevi? Motivacija projekta

4. Koja je cilina skupina korisnika projekta? Postoji li odredena Ciljna skupina projekta
skupina s kojom ¢éemo komunicirati ili je nas projekt
usmjeren na zajednicu u cjelini? PokuSajte Sto preciznije
identificirati ciljnu skupinu projekta.

5. Koje radnje ili aktivhosti moramo poduzeti kako bismo Plan aktivnosti drustveno
postigli zeljene ciljeve? Konkretno definirajte Sto ¢ete udiniti korisnog rada
korak po korak kako biste postigli ciljeve projekta!

6. Tko ¢e provoditi navedene aktivnosti? Navedite tko Sto radi, Projektne uloge
definirajte uloge i odgovornosti svakog ¢lana tima.

7. S kim provodimo projekt? Koga uklju¢ujemo? Hoéemo li Projektna suradnja
suradivati s nekom organizacijom ili udrugom na tom
podrucju?

8. Koja akademska znanja mozemo primijeniti u praksi u Akademsko znanje

projektu? OpiSite presjek izmedu discipline i studija: hoce li
to biti interdisciplinarni projekt?
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9.

Koje transverzalne vjestine trebamo razviti da bismo

realizirali projekt?

A. drustvene vjestine (sposobnost timskog rada,
komuniciranja, pregovaranja, rjieSavanja sukoba)

B. osobne vjestine (sposobnost upravljanja,
samoevaluacije, fleksibilnosti i prilagodbe)

C. metodoloske vjestine (sposobnost rieSavanja
problema, analiziranja informacija i podataka, u€enja,
kreativnosti i inovativnosti)

D. digitalne vjestine (sposobnost digitalne komunikacije,
stvaranja digitalnog sadrzaja, rjeSavanja digitalnih
problema, obrade digitalnih informacija i podataka)

Transverzalne vjestine

10.

Kojem cilju odrzivog razvoja projekt moze doprinijeti? Zasto?
Cilj 1. Iskorijeniti siromastvo svuda i u svim oblicima

Cilj 2. Iskorijeniti glad, posti¢i sigurnost hrane i poboljSanu
ishranu te promovirati odrzivu poljoprivredu

Cilj 3. Zdravle - Osigurati zdrav zivot i promovirati
blagostanje za ljude svih generacija

Cili 4. Osigurati uklju¢ivo i kvalitetno obrazovanje te
promovirati mogucnosti cjelozivotnog u€enja

Cilj 5. Posti¢i rodnu ravnopravnost i osnaziti sve zene i
djevojke

Cilj 6. Osigurati pristup pitkoj vodi za sve, odrzivo upravljati
vodama te osigurati higijenske uvjete za sve

Cilj 7. Osigurati pristup pouzdanoj, odrzivoj i suvremenoj
energiji po pristupa¢nim cijenama za sve

Cilj 8. Promovirati uklju€iv i odrziv gospodarski rast, punu
zaposlenost i dostojanstven rad za sve

Cili 9. lzgraditi prilagodljivu infrastrukturu, promovirati
ukljucivu i odrzivu industrijalizaciju i poticati inovativnost

Cilj 10. Smanijiti nejednakost unutar i izmedu drzava

Cilj 11. Uciniti gradove i naselja ukljucivim, sigurnim,
prilagodljivim i odrzivim

Cilj 12. Osigurati odrzive oblike potroSnje i proizvodnje

Cilj 13. Poduzeti hitne akcije u borbi protiv klimatskih
promjena i njihovih posljedica

Cilj 14. OC&uvati i odrzivo Koristiti oceane, mora i morske
resurse za odrziv razvoj

Cilj 15. Zastititi, uspostaviti i promovirati odrzivo koridtenje
kopnenih ekosustava, odrZivo upravljati Sumama, suzbiti
dezertifikaciju, zaustaviti degradaciju tla te sprijeciti
unidtavanje bioloSke raznolikosti

Cilj 16. Promovirati miroljubiva i ukljuciva drustva za odrzivi
razvoj, osigurati pristup pravdi za sve i izgraditi ucinkovite,
odgovorne i ukljucive institucije na svim razinama

Cilj 17. Ojacati naCine provedbe te ucvrstiti globalno
partnerstvo za odrzivi razvoj

Ciljevi odrzivog razvoja
projekta

11.

Koji su resursi potrebni za provedbu projekta (materijali,
vrijeme, ljudi)?

Projektni resursi

12.

U kojem roku namjeravate realizirati projektne aktivnosti?
Uspostavite vremenski raspored za postizanje zeljenih
ciljeva!

Vremenski okvir projekta
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13. Mozemo li uspjeti? Na koje prepreke bismo mogli naiéi na Izvedivost projekta
putu? Kako ocekujemo da ce biti rijeSeni? PokuSajte zacrtati
plan B.

14. Kako znamo da smo postigli rezultate koje smo zacrtali? Rezultati i indikatori projekta

Postoje li pokazatelji koje treba promatrati kako bi se
razumio uc€inak projekta? Definirajte neke konkretne
elemente koji vam mogu pomoci da identificirate rezultate
koje ste postigli.

’ Molimo vas da ukratko opiSete aspekte ove vrste instrukcijskog
- dizajna koji su Vama korisni.
5.4. Kolegij 4

Naziv kolegija: Globalni susreti u lokalnim sredinama (GSLS)

Studijski program: otvoren za studente svih prvostupnickih, magistarskih i doktorskih
studija na maticnom sveucilistu, kao i za studente sa sveuciliSta u inozemstvu.

ECTS vrijednost: 5 (1 bod — 30 sati rada studenata )

Status predmeta: Izborni predmet za sve studente
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Trajanje: 1 semestar

Preduvjeti: nema

Ukupan broj sati (vremensko optere¢enje studenata): 150 sati tijekom 14 tjedana:
Teorijski dio : 15 sati

o b5 sati predavanja
o 10 sati — obrnuta ucionica (samostalno ucenje i rasprava o Okviru
smjernica za DKU)

DKU projekt: 135 sati
Stvaranje tima i priprema projektne ideje: 40 sati

o 10 sati - stvaranje studentskog tima
o 10 sati - analiza potreba zajednice
o 20 sati - grupno odlucivanje i planiranje e-DKU projekta

Izrada projekta i izvedba: 60 sati

o 50 sati - implementacija drustveno korisne aktivnosti
o 10 sati - grupno razmi$ljanje i daljnje donoSenje odluka

Razmatranje, evaluacija i proslava: 35 sati

o 15 sati — kriticko miSljenje (pisanje dnevnika)
o 15 sati - priprema grupnih izvjeS¢a i prezentacija projekta
o b5 sati - prezentacije projekta, evaluacija i proslava

54.1. Instrukcijski dizajn

Ovo je primjer ekstremnog e-DKU kolegija, gdje se nastavha komponenta i
drustveno korisna aktivnost implementiraju u potpunosti online.

Teorijski dio kolegija snazno je potkrijeplien korpusom istrazivanja istrazenog u
projektu eSL4EU. Upute studentima daje nastavnik kroz online predavanja putem
Microsoft Teamsa ili Zooma. Predavanja su dopunjena strategijom obrnute
uéionice — studenti dobivaju dodatne informacije o e-DKU-u prou¢avanjem Okvira
dizajna e-drustveno korisnog uc¢enja dostupnog na engleskom jeziku u Moodleu
tijekom svog individualnog vremena za ucenje. Timski rad na mreZi zatim je usmjeren
na dublju raspravu i razmisljanje o proucavanim e-DKU materijalima, ukljuujuci
objasnjavanje glavnih koncepata i nacela e-DKU-a.
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Proces e-drustveno korisnog ucéenja (135 sati u semestru) podrazumijeva
sudjelovanje studenata u e-DKU projektima - uklju€ujuéi analizu potreba zajednice,
dizajn projektne ideje, planiranje aktivnosti, implementaciju aktivnosti i, na kraju,
predstavljanje finalnih projekata putem Zooma nastavnicima, kolegama i partnerima u
zajednici. Studenti, prema vlastitom interesu, rade na obveznom e-DKU projektu (e-
DKU aktivnosti) koji pomaze odabranim partnerima u zajednici u pronalazenju rje$enja
i zadovoljavanju njihovih potreba. Cilj ovih e-DKU projekata je rijesiti specificna pitanja
o kojima se govori u kolegiju.

Projekt e-drustveno korisnog ucenja zapocinje uvodnim sastankom studenata,
nastavnika i partnera u zajednici putem Zooma na kojem se dijele ciljevi u€enja te
potrebe i resursi zajednice. Nastavlja se s tjednim sastancima izmedu studenata i
partnera u zajednici. lzravna usluga krajnjim korisnicima ostvaruje se putem
Zooma .

Aktivnosti timskog rada: studenti suraduju online koristeéi razli€ite platforme (npr.
Zoom) ili druStvene mreze (npr. Instagram, Messenger) na temelju svojih grupnih
preferencija tijekom semestra. Nakon inicijalnih team building aktivnosti, timovi u
suradnji s odabranim partnerom u zajednici razvijaju i provode e-DKU projekt koji bi
trebao zadovoljiti jednu od potreba zajednice. Zatim timovi rade zajedno na pisanju e-
DKU projektne prijave, zavrSnog izvjeSc¢a projektne skupine, e-prezentacije u Microsoft
Powerpointu ili Preziju — postavljene na Moodle i za javnost na web stranici sveucilista.
Na kraju pripremaju kritiCku prezentaciju pripreme i napretka projekta, koju prezentiraju
svim studentima na kolegiju, nastavnicima i, u idealnom slu€aju, vanjskim evaluatorima
tijekom zavrSne projektne mini-konferencije. Sve ostale projekte ocjenjuju na temelju
kriterija e-DKU-a.

Teme predavanja i obrnute uc€ionice (15 sati): 1. Uvod u DKU i e-DKU (nacela DKU-
a, volontiranje i DKU, osnovne faze procesa DKU-a, modeli DKU-a), 2. priprema e-
DKU projekta (priprema za provedbu strategije e-DKU-a: analiza potreba fakulteta,
analiza potreba studenata, analiza potreba zajednice, postavljanje ciljeva projekta,
odabir modela e- DKU-a, priprema studenata za implementaciju dogovorenih e-DKU
aktivnosti: formiranje tima, identifikacija potreba zajednice, odabir problema, detaljno
planiranje e-DKU aktivnosti), 3. Dizajn projekta i upravljanje e-DKU
projektom/aktivno$¢u; 4. Pisanje individualnih dnevnika o u€enju u projektu; e- DKU
standardi kvalitete; 5. Individualna i grupna kriticCka razmisljanja u e-DKU-u; 6.
Evaluacija u€enja, rezultata projekta i evaluacija e- DKU iskustava; 7. Pisanje izvjeSc¢a
projektne grupe.; 8. Prezentacije i evaluacija e- DKU projekata; Proslava.

5.4.2. Ishodi uéenja
Nakon uspjesno zavrsenog kolegija, studenti bi trebali moci:

o analizirati potrebe lokalne zajednice
L)
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pripremiti plan i napisati prijavu e-DKU projekta,

upravljati e-DKU projektom

izraditi izvjeS¢e o projektnoj dokumentaciji tima

pisati osobni dnevnik kritickog misljenja

ocijeniti e-DKU projekte temeljene na e-DKU standardima.

Studenti ¢e takoder razviti sljedece transverzalne kompetencije i vjestine:

O

o

O O O O O O

5.4.3.

1.

meduljudska komunikacijska kompetencija, ukljuujuéi visejezicnu
kompetenciju;

interkulturalna kompetencija - povecanje razine znanja i odnosa tolerancije
prema drugim kulturama;

kritiCko i kreativno razmisljanje i vjesStine rieSavanja problema;

spremnost za preuzimanje rizika i trazenje izazova;

sposobnost timskog rada, liderske sposobnosti;

upravljanje vremenom;

pismene i usmene prezentacijske vjestine;

aktivan gradanski stav.

Alat za ocjenjivanje

Alat za individualno ocjenjivanje - studentski dnevnik

Studenti bi trebali voditi osobni dnevnik vlastitog u€enja tijekom cijelog semestra. Svaki
zapis u osobnom dnevniku mora biti usmjeren na osobni proces ucCenja, na
njegova/njezina osobna iskustva u€enja, koristena znanja i vjestine, kao i novosteCena
znanja i vjestine, popis koristenih relevantnih izvora, konkretne doprinose studenta
timu i zajednici za koju je projekt osmiSlien i time ukazati na veze izmedu
njegovih/njezinih iskustava s eDKU-om i studija.

2. Alati za kolaborativno ocjenjivanje

2.1 e-DKU timski projektni prijedlog - u slu¢aju potrebe financijske potpore takoder i
prijava za dodjelu bespovratnih sredstava za e-DKU projekt. Ocjena uklju€uje
evaluaciju naziva projekta, vremenskog okvira, ciljeva projekta (SMART Kkriteriji),
odabir partnera, vjestine ¢lanova tima, objasnjenje potreba zajednice, strukturu
projekta i rezervni plan

2.2 Usmena prezentacija projektne prijave nastavniku (ocjena ukljuuje evaluaciju
prezentacijskih vjestina svakog studenta, vremenske okvire prezentacije, kontakt
s publikom i sl.)

2.3 Zavrs$no grupno izvjeScée o projektu. Ocjena uklju€uje evaluaciju radnih paketa,
aktivnosti projekta, prekretnice, rezultate, ograniCenja i slabe toCke projekta.
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2.4 ZavrSna usmena prezentacija e-DKU projekta u ucionici (ocjenja ukljucuje

2.5

2.6

5.

evaluaciju prezentacijskih vjestina svakog studenta, vremenskih okvira, kontakta s
publikom itd.).

Prezi ili Powerpoint prezentacija e-DKU projekta (ocjena ukljuCuje ocjenu
strukture prezentacije, koristenje kljuénih rijeci i sadrzaja u Moodle/cloud
prezentaciji). Svi ocijenjeni dokumenti dostupni su u studentskoj mapi (Portfolio) u
Moodleu.

Prezi or Powerpoint presentation of the e-SL project (the assessment includes the
evaluation of the structure of presentation based on SL Guidelines Framework, use
of keywords and the content in the Moodle/cloud-based presentation). All assessed
documents are available in the student folder (Portfolio) in Moodle.

4.4. Zavrsna ocjena

e 60% konacne ocjene temelji se na individualnom studentskom dnevniku —
dokaz individualnog angazmana u e-DKU projektu, aktivnosti i kritickog
promisljanja;

e 40% konacne ocjene temelji se na procjeni zajednickog rada tima prema e-
DKU smjernicama (10% = analiza potreba i dizajn e-DKU projekta primjerenog
odabranoj potrebi zajednice, 10% = razina implementacije e-DKU aktivnosti,
10% = detaljna grupna izvjeS¢a i grupna refleksija o procesu ucenja, 10% =
Prezi ili PPT prezentacija projekta pred drugim timovima i evaluacija projekata
drugih timova).

‘, Molimo vas da ukratko opiSete aspekte ove vrste instrukcijskog
= dizajna koji su Vama korisni.

Co-funded by
rL4EU - the European Union

C



93

Co-funded by
the European Union

e-(SL4EU

C



94

6. poglavlje: e-DKU dokumentacijski alat

Po zavrSetku ovog poglavlja moci éete:

IZI dizajnirati i planirati svoj e-DKU
projekt/kolegij na temelju onoga Sto ste
naucili u prethodnim cjelinama,

IZI dokumentirati proces i ideje za razvoj
vaSeg e-DKU projekta/kolegija.

Co-funded by
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6.1. e-DKU dokumentacijski alat

Ovaj vam alat omogucuje da dokumentirate svoje projektne ideje e-drustveno
korisnom ucéenju, kao i cilieve u€enja te potrebe zajednice koje Zelite zadovoljiti na
strukturiran nacin.

Kako biste pravilno dokumentirali svoju projektnu ideju, trebali biste ukljuciti sljedece
korake:

Potrebe zajednice i ciljevi uCenja

Izrada projekta

Aktivnosti kritickog misljenja, diseminacije, evaluacije i proslave
Procjena ciljeva

bR

Vazno je da vodite biljeSke tijekom planiranja projekta. Dobro Cete ih iskoristiti kada
provedete projekt.

Zapocnite upisivanjem naziva svog projekta

Identificirajte akademsku disciplinu

OpisSite podrucja fokusa vaseg e-DKU projekta. Mozete dizajnirati svoj e-DKU
projekt tako da se bavi s jednim ili viSe cilijeva odrzivog razvoja (Sustainable
Development Goals - SDG).

4. ldentificirajte potrebe zajednice za vas e-DKU projekt.

Potreba zajednice definirana je kao razlika izmedu Zeljenog stanja i trenutnog
stanja lokalne zajednice.

WwnN

Razmisljajte izvan okvira jednog projekta! Ovo ce biti sveobuhvatan popis potreba
na koje ¢ete se modi vratiti svaki put kada Zelite osmisliti projekt e-drustveno korisnog
uCenja.Koje bi se potrebe u lokalnoj zajednici mogle zadovoljiti e-DKU aktivnostima?

5. Dodajte ciljeve drustveno korisnog rada na projektu. Svaki cilj trebate opisati
vlastitim rijeCima.

6. Dodajte ciljeve u€enja na projektu. Svaki cilj trebate opisati vlastitim rije€ima..
Odvojite malo vremena za planiranje e-DKU projekta na kojem bi studenti mogl|i
raditi. Razmislite o sljede¢em:

potreba zajednice koju ste identificirali u prethodnom koraku

akademska disciplina studenata

partneri u lokalnoj zajednici i sveuciliSni partneri

studentski tim

instrukcijski dizajn e-DKU aktivnosti

ciljevi drustveno korisnog rada

ciljevi u€enja

~

Sada zapiSite sto Cete raditi na projektu, kako ¢ete to napraviti i zasto.
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8. Aktivnosti kritickog misljenja su sredstva za procjenu uspjes$nosti studenata
pojedinacno i e-DKU projekata u cjelini. To uklju€uje (ali nije ograni¢eno na):
a) dnevnike rade
b) viogove
c) online rasprave
d) usmjereno pisanje / blogove
e) portfelje
f) igre uloga

Aktivnosti drustveno korisnog u€enja mogu se diseminirati putem weba i drugih
medijskih kanala, kao i Casopisa ili konferencija. Studenti mogu proslaviti uz
osvjezenje na kraju projekta. Svoje projektne rezultate mogu podijeliti s drugima
prezentacijom s fotografijama i video zapisima, na koju su pozvani mediji, krajnji
korisnici i partneri iz zajednice.

Sada navedite koje aktivnosti kriticCkog misljenja, diseminacije i
? proslave planirate za svoj e-DKU projekt.

Sazmite korake 1-8 u tekstnom okviru ispod.
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Zakljucak

Ovaj priru€nik je kreiran kao podrSka otvorenom tec€aju e-u€enja u okviru projekta
“‘eSL4EU: e-Service Learning for more digital and inclusive EU Higher Education
systems”.

Telaj E-drustveno korisno ucenje sastoji se od interaktivnih, animiranih lekcija u
kojima su ciljevi u€enja pojacani H5P aktivnostima, digitalnim pripovijedanjem kao i
scenarijima: izazovnim situacijama u kojima mozete nauciti strateSka nacela
primjenom na konkretnu situaciju i promatrajuci posljedice svoje odluke.

TecCaj e-uCenja takoder sadrzi materijale za igranje uloga, mikrou€enje i svrhovite igre
za koriStenje igre za zadovoljavanje potreba zajednice kao i videozapise o dobrim
praksama e-DKU projekata.

Tecaj na hrvatskom jeziku (E-drustveno korisno ucenje) dostupan je na sljedecoj
poveznici: https://mod.srce.hr/course/view.php?id=487

Tecaj na engleskom jeziku (e-Service-Learning for more digital and inclusive EU
Higher  Education systems) dostupan je na sljedeCoj poveznici:
https://mod.srce.hr/course/view.php?id=482

Tecaj na talijanskom jeziku (e-Service-Learning per sistemi di istruzione superiore
dell'UE piu digitali e inclusivi) dostupan je na sljedeéoj poveznici:
https://mod.srce.hr/course/view.php?id=542

TeCaj na slovackom jeziku dostupan je na sljedeoj poveznici: https:/Ims-
ext.umb.sk/course/view.php?id=158

TeCaj na poljskom jeziku (e-S-L dla budowania integracyjnych systemow
szkolnictwa wyzszego) dostupan je na sljedecoj poveznici:
https://mod.srce.hr/course/view.php?id=538

Tecaj na rumunskom jeziku (e-Service-Learning) dostupan je na sljedeéoj poveznici:
https://traininghub.dcae.pub.ro/
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