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Ovaj dokument nastao je 2019. partnerskom suradnjom
edukacijskog centra EST (https:/est.edu.pl), Srednje
skole Dalj (http://ss-dalj.skole.hr) srednje skole Jorge
Augusto Correia (https://www.estavira.com) prema
pravilima licence Imenovanje — Nekomercijalno — Dijeli
pod istim uvjetima — Bez daljnjih ogranic¢enja (CC
BY-NC-SA) koja dozvoljava nekomercijalnu nadogradnju i
doprinos odredenom proizvoda.

Sve poveznice u priru¢niku verificirane su i aktivne od
lipnja 2019.
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Digitalni mediji postali su sve vazniji alati u nastavi u Skolama diljem Europe: nastavnici koriste
PREZI, online materijale, e-udzbenike te zadaju zadatke i radove koji se rade pomocu drugih
digitalnih alata. Ipak, ovdje se javlja poseban izazov: ono $to se u pocetku pokazalo kao uzbudljivo i
motivirajuce uskoro bi moglo zavrsiti kao i standardni papirni urucci, ukoliko ih ne povezemo sa
sadrzajima ucenja na pravi nacin. U tome lezi prednost novih medija koji nas pozivaju na interakciju,
kreativni izraz i druge oblike angazmana koji dozvoljavalju u¢enicima da budu urednici, dizajneri,
istrazivaci ili nakladnici. Ukratko, digitalni mediji imaju potencijal da ponesu integrativno ucenje koje
jos uvijek nije u potpunosti prepoznato i iskoristeno u mnogim skolama. Ova publikacija nam
prikazuje nove obrazovne scenarije koji imaju za cilj poticati u¢enike da budu bolji u u¢enju. Nas je
cilj ohrabriti:

e Eksperimentiranje i igru: u danasnjim skolama Cini se da je osjecaj za igru potpuno nestao,
Sto stoji u suprotnosti s inovacijama u uc¢enju koje koriste igru u neformalnom okruzenju

e  Projekte koji prevazilaze granice: oni zahtijevaju da ucenici istraze medupredmetne teme i
kombiniraju znanja i vjestine iz razli¢itih disciplina, npr. IT, dizajn, jezici, umjetnosti ili
drustvene znanosti

e Iskustveno ucCenje zasnovano na praksi: izravni zadaci su klju¢an dio procesa u kom se
ucenici angaziraju za nesto Sto je za njih smisleno

e Dijeljenje projekata sa stvarnom publikom: motivacija u¢enika je ve¢a kad znaju da mogu
podijeliti svoj rad s publikom koja im je bliska, posebno po interesima i kulturi

e Ukljucivanje ucenika kao aktivnih korisnika tehnologije u procese ucenje, prije nego pasivnih
primatelja uputa koje se dijele digitalno

Ideja ove publikacije nastala je iz susreta s nastavnicima koji rade u razli¢itim obrazovnim
ustanovama u Poljskoj, Hrvatskoj i Portugalu. Svi ukljuCujemo nase ucenike u kreativno koristenje
digitalnih medija u nasim ucionicama. Buduci da razvijamo razliCite putove u tom procesu, shvatili
smo da bi suradnja razlicitih grupa nastavnika mogla doprinijeti razvoju ne samo u nasim
uCionicama, nego i izvan njih. Poseban pristup novim scenarijima ucenja inspiriran je radovima
istrazivacke skupine u Digital Media and Learning Hub koji su predlozili pristup takozvanog
integrativnog ucenja (cf. http://clrn.dmlhub.net). Taj pristup predlaze prosireni pogled na uéenje koje
je orijentirano na drustvenost, posebne interese, proizvodnju te druge obrazovne prilike. Takvo se
ucenje odvija kad mlade osobe traze osobne interese uz potporu vr$njaka i odraslih koji vode brigu
0 njima, te kad su mladi sposobni to povezati s postignué¢ima u skoli ili u drustvenoj zajednici u kojoj
zZive. Postoje dokazi da kada mladi ljudi povezu Cesto nepovezane okolnosti iz Skole, iz doma,
zajednice te vrSnjaka ukljucuju se u smislene oblike uc¢enja. Digitalni mediji tu pruzaju jedinstvenu
priliku za povezivanje formalni i neformalnih oblika ucenja.
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Ideja reforme CLRN-a fokusirana je na istrazivanje u sjevernim zemljama, posebno u Americi i
Velikoj Britaniji, ali je pristup primjenjiv u drugim zemljama u kojima digitalni mediji utiCu na zivote
mladih. Taj se pristup jasno poklapa s trenutnim strategijama u Europi koje traze nacine da
ujednace utjecaj digitalnih tehnologija te njeguju vise angazmana u poucavanju mladih te
poboljsanje njihovih obrazovnih sposobnosti (nedavne publikacije na
www.schooleducationgateway.eu). Kroz empirijsko istraZivanje nastavnika u Poljskoj, Hrvatskoj i
Portugalu odredili smo pojedine izazove koje se vezuju uz integrativno ucenje u nasim sredinama:

e Velika vecina primjene digitalnih tehnologija u Skolama povodi se za ciljevima tradicionalnog
obrazovanja uz pomoc digitalnih sredstava — tehnologija pruza prigodne puteve poucavanju
aritmetickih operacija, predstavljanju geografskih lokacija ili povijesnih licnosti, vizualizaciji
bioloskih i fizickih procesa, itd. ipak, u vecini sluCajeva takva je upotreba tehnologije razlicita
od angazmana s novim medijima koji bi zadirali u u¢enikove autenticne interese, vrSnjacku
kulturu i prakse koje ih zanimaju izvan Skole.

e Takva upotreba digitalnih medija je rijetka te nije ogranic¢ena informatickim kurikulumom:
vecina inovativnih slucajeva koje smo prikupili povezana je uz poucavanje drustvenih
predmeta ili jezika, iako su nastavnici koji predaju takve predmete ¢esto manje strucni nego
njihove kolege iz podrucja tehnologije

e ViSe nego u uobicajenoj pedagogiji, ovi sluCajevi su pokazali veze s poboljSanjem ucenja kad
ucenici imaju neku vezu s njihovim strastima, interesima i zajednickom kulturom

e Vecina nastavnika se slaze da takav trud potice angazman ucenika, potiCe kreativnost i
poboljSava ishode ucenja

e Vecina ovih sluCajeva ostaje nepoznata izvan razreda buduci da jako malo nastavnika dijeli
svoje resurse s drugima, osim mozda s kolegama

e Istovremeno, vecina je potvrdila i spremnost da ucCe od drugih koji su na neki nacin uspjeli
istraziti autenticne interese njihovih uc¢enika te njihovu digitalnu kreativnost

Sve gore nabrojano je potaklo nasu inicijativu koja za cilj ima podrzati rast integrativhog ucenja uz
digitalne medije izvan granica same skole i aktivnosti koje se tamo provode. Medunarodna suradnja
daje nam jedinstvenu priliku da postignemo nove uvide u kontekste obrazovanja koje bismo inace
zanemarili zbog jezi¢nih barijera ili manjka pristupa obrazovnim praksama u drugim zemljama.
Ovdje vam predstavljamo rezultate te suradnje u dvije javne Skole te jednoj udruzi koja se bavi
neformalnim obrazovanjem koje su zajedno doprinijele ovoj publikaciji.
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EST je centar za cjelozivotno obrazovanje koji nudi Sirok spektar obrazovnih programa za mlade s
ciliem unapredenja njihovih odredenih kompetencija, te programe za odrasle s ciljem unapredenja
njihovih ve¢ postojecih kvalifikacija. Programi koji se nude ucenicima iz cijele regije ukljucuju teca;j
stranog jezika, informaticke radionice, umjetnicke radionice, te programe usmjerene na
poduzetnistvo.

Stotine mladih do sada je sudjelovalo u nasim programima; prosjecan broj polaznika po semestru je
150.0drasli korisnici centra su nastavnici koji su sudjelovali u nekim od redovnih tecaja koje centar
nudi (npr. tecaj engleskog jezika), drugim inicijativama kao $to su seminari, edukacije, konferencije,
te u mobilnostima u sklopu Eu projekata (razmjene s partnerskim zemljama).

2003.centar je proveo svoj prvi projekt u podrucju digitalnih medija, koji je otvorio mogucnosti za
nove suradnje diljem Europe. Od tada stvaramo sponu izmedu obrazovanje odraslih, strukovnog
obrazovanja i rada s mladima. Ovakav nacCin rada i razmjena iskustava kroz suradnju s drugim
europskim institucijama dodali su vrijednost cjelokupnom radu i interkulturnoj dimenziji centra.
Primarno podrucje rada centra je digitalna kreativnost: kreiranje igrica, kodiranje, 3D dizajn i
prototipi, robotika i konstruiranje dronova.

U kreiranju sadrzaja i izradi ove publikacije sudjelovali su:

e Aleksander Schejbal, koordinator projekta, urednik publikacije
e Lukasz Putyra, trener digitalnih vjestina, dizajner vizualnog identiteta publikacije
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Srednja Skola Dalj - Dalj, Hrvatska

Srednja Skola Dalj je srednja strukovna $kola na istoku Hrvatske, koja obrazuje ucenike za
zanimanja: ekonomist, agrotehnicar i agroturisticki tehnicar. Klju¢na podrucja rada navedenih
zanimanja usko su povezana, te Cine interdisciplinarni kurikulum temeljen na principu ‘u¢enje kroz
rad' (engl. Learning by doing).

Takav nacin rada najbolje je prikazan kroz rad ucenicke zadruge u nasoj skoli. U¢enicka zadruga
DALYA osnovana je 2007. i do sada ima preko 10 sekcija: plastenik s jagodama, voénjak, povrtnjak,
vinski podrum, rasadnik, etno turizam, pcelarstvo, knjigovodstvo i racunovodstvo, marketing.
Zadruga je sastavni dio Skolskog kurikuluma i spaja teoriju i praksu, nudedi priliku za uvodenje
inovativnih metoda ucenja i poucavanja. Misija i vizija zadruge su nauciti ucenike kako se postaje
dobrim poduzetnikom, kako da svoje poduzetnike ideje razviju do start up-a. Ucenicka zadruga nije
obavezan predmet, no vecina ucenika je u njezin rad. Neke od najvaznijih vjestina koje u¢enici mogu
nauciti radom u zadruzi su donosSenje odluka, preuzimanje odgovornosti, timski rad, tolerancija,
nacela moralne i poslovne etika, te niz drugih poduzetnickih vjestina.

Sli¢an nacin rada primjenjuje se i na satima vjezbenicke tvrtke. Vjezbenicka tvrtka takoder je dio
skolskog kurikuluma i obavezan je predmet u zanimanju ekonomist. Ucenicka zadruga i vjezbenicka
tvrtka primjer su dobre prakse kako poucavati vjestine i znanja koje ne mozemo naci u knjigama -
kako steceno znanje primijeniti u praksi.

Misija Skole je uskladiti obrazovne profile s trenutnim regionalnim i lokalnim potrebama i
prioritetima, postujuci i njegujuci materinji jezik, nasljede i kulturu, te razviti i ojacati moralne i eticke
vrijednosti kod ucenika, poucavati ih interkulturalnim vjestinama za zivot u demokraciji i toleranciji
prema svakoj razliCitosti, razviti njihove radne vjestine i ohrabriti ih za preuzimanje odgovornosti s
ciljem kreiranja odrzivog drustvenog razvoja.

Srednja Skola Dalj stekla je do sada brojna iskustva u pripremaniju i provodenju projekata u razli¢itim
podrucjima fokusirajuci se na razvoj drustvenih vjestina nastavnika i u¢enika. Svjesni trenutnih
nedostataka obrazovnog sustava, osobito u podrucju strukovnog obrazovanja, tezimo ka
promjenama i inovacijama, nastojeci doprinijeti pozitivhim promjenama u postojec¢em kurikulumu.
Klju¢na podrucja na koje smo usmijerili protekle projektne aktivnosti su inovativhe metode ucenja,
vjestine 21.stolje¢a kao sto su kriticko promisljanje, te informaticka, digitalna, jezicna i medijska
pismenost.

U kreiranju sadrzaja i izradi ove publikacije sudjelovali su:
e  Zoran Kojci¢, profesor hrvatskog jezika i filozofije
e Ivana Berti¢ Buli¢, profesorica engleskog i njemackog jezika, projekt manager
e Lidija Jagodié, profesorica ekonomske grupe predmeta, voditeljica ucenicke zadruge
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Srednja skola Jorge Augusto Correia - Tavira, Portugal

Srednja Skola Jorge Augusto Correira je skola s gimnazijskim i strukovnim programima, te takoder
provodi i program vecernje skole za odrasle i djeluje kao vertikala grupe Skola koje odgajaju i
obrazuju djecu i uCenike od predskolske dobi do srednje skole, uklju¢ujuéi i u¢enike s potesko¢ama
u razvoju, djecu s posebnim potrebama i ucenike s potesko¢ama u ucenju, koje nastoji integrirati u
redovnu nastavu. Jorge Augusto Correira jedina je srednja skola u opcini Tavira, te upisuje ucenike
iz okolnih mjesta duz obale, ali i iz unutrasnjosti regije.

Glavna obrazovna misija Skole za gimnazijske programe je pripremiti ucenike za ispite drzavne
mature i omoguéiti im upis na Zeljeni fakultet. Skola aktivno provodi niz projekata, te njeguje $kolske
klubove koji su dio izvannastavnih aktivnosti. Kurikulum rada skole propisuje Ministarstvo
obrazovanja. Osim redovne nastave, ucenici su uklju¢eni u niz drugih aktivnosti i Skolskih klubova
kao Sto su npr. klub znanstvenika, Parlament mladih, klub poduzetnika, dramska skupina, te
seminare profesora s Algarve univerziteta, predavaca iz lokalnih organizacija i ustanova (policija,
vatrogasci, zdravstveni djelatnici).

UcCenicima je takoder na raspolaganju Ured za ucenike, gdje se mogu obratiti za savjet. Tim koji vodi
ured Cine nastavnik, lije¢nik i psiholog.

Kreativhost kod ucenika potiCe se kroz pisanje eseja, video uratke, ppt i druge dostupne digitalne
alate. Takoder, ucenici redovno sudjeluju na raznim natjecanjima koje organizira Ministarstvo
obrazovanja iz podrucja Citalacke pismenosti, fizike, kemije, te takoder na Olimpijadi portugalskog
jezika i natjecanju Mladi biznis talenti na kojima ucenici postizu visoke rezultate, a neki su se
plasirali i medu najbolje.

Nastavnici skole nastoje svojim radom doprinijeti pedagoskim i tehnoloskim inovacijama, te
potaknuti ucenike na timski rad, razmjenu iskustva i primjera dobre prakse kroz kroz Erasmus i
druge projekte.

U kreiranju sadrzaja i izradi ove publikacije sudjelovali su:
e Fatima Martins, profesorica povijesti
e Edite Manuel Azevedo, profesorica filozofije
e Anténio Silva, profesor ekonomske grupe predmeta
e Ana Cristina Matias, knjiznicarka
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Poglavlje I: Integrativno ucenjel' u teoriji i praksi

Poznato je da su zabiljezeni brojni pokusaiji razvijanja novih nastavni planuma koji bi
pratili stalne promjene u nacinima ucenja mladih. Mozemo rec¢i da su ,vru¢a tema“
brojnih istrazivanja i obrazovnih strategija. Svi dosadasnji pristupi u ucenju vrte se
oko digitalizacije, uklju¢enosti mladih u nove medije i utjecaj koji sve navedeno ima
na njihov napredak u skoli / obrazovanije i kasnije karijeru. Rezultati naucnih
istrazivanja konceptualizirana su na razlicite nacine, a oni koji posebice utjeCu na
nacin naseg razmisljanja upucuju upravo na integrativho ucenje.

U prvom poglavlju ovog prirucnika zelimo potaknuti ucitelje i nastavnike da razmotre
nacine na koje im modeli integrativhog u¢enju mogu pomo¢i u motiviranju ucenika da
se aktivnije ukljuce u proces ucenja. Predstavit cemo konkretne primjere
integrativnog ucenja koji uklju€uju razli¢ite predmete i razlicita obrazovna okruzenja.

[1] (engl. Connected learning)
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1. Sto je integrativno ucenje

Krenimo s definiranjem pojma integrativnog ucenja. Definicija je preuzeta s web stranice koja
proucava ovu metodu. Udruzenje Connected Learning, koordinira Digital Media and Learning
Research Hub s univerziteta u Kaliforniji, Instituta za humanistic¢ka istrazivanja, a podupiru je John
D. i Catherine T. MacArthur fondacija.

,Integrativno ucenje je kada razvijamo svoje osobne interese uz podrsku vrsnjaka, mentora | drugih
nama bliskih ljudi, a na nac¢in da nam otvaraju nove mogucnosti. To je potpuno drugaciji nacin
ucenja od onog uobicajenog obrazovanja usmjerenog na zadane predmete, previse uputa |
standardizirano testiranje znanja. Istrazivanje je jasno. Mladi najbolje uc¢e kada su aktivno ukljuceni
u proces ucenja, kada sami nesto kreiraju, kada rjeSavaju probleme koji su njima bitni, a sve uz
podrsku | priznanje njihovih vr$njaka. Integrativno ucenje nije novina i ne zahtjeva tehnologiju, no
novo digitalno doba i umrezenost omogucuju vecem broju mladih ljudi pristup ovom nacinu ucenja.
Rijec ,integrativno” odnosi se zapravo na medusobnu povezanost medu mladima, ali isto tako i
medu mladima i tehnologijom. Umjesto da tehnologiju stavlja u prvi plan kao sredstvo pomocu
kojeg se uci efikasnije i brze, integrativni pristup u u€enju stavlja u prvi plan progresivno,
eksperimentalno i u¢eniku usmjereno obrazovanje uz pomo¢ tehnologije.”
(https://clalliance.org/why-connected-learning/)
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2. Nacela integrativhog ucenja

Navedena definicija bit ée jasnija kada rezimiramo nacela integrativnog ucenja. Pristup ima sljedeée
karakteristicne znacajke.

e  Pokretan interesom: Interesi i strasti koje mladi ljudi razvijaju u drustvenom kontekstu smatraju se
klju¢nim elementima. Interesi hrane poriv za stjecanjem znanja i vjestina. Kada je tema zanimljiva i
relevantna, ucenici ostvaruju ishode ucenja viseg reda.

e  Otvoreno-umrezen: Okoline integrativhog uc¢enja povezuju ucenje u skoli, kuci i zajednici jer ucenici
postizu najvise kada je njihovo ucenje potaknuto i podrzano u visestrukim okolinama. Online
platforme mogu uciniti izvore ucenja obilnima, dostupnima i vidljivima kroz sve okoline ucenika.

e Usmjeren na proizvodnju: UCenje koje proizlazi iz aktivne proizvodnje, stvaranja, eksperimentiranja i
kreiranja smatra se posebno vaznim jer promovira vjestine i sklonosti za znac¢ajno doprinosenje
brzom mijenjanju radnih i drustvenih uvjeta.

e Akademski orijentiran: Integrativno ucenje njeguje interese i odnose koji su vezani za obrazovna
postignuca koja otvaraju moguénosti za ucenike. Pristup potic¢e obrazovne ustanove da izvedu
zakljucke te se povezu s vrsnjackom kulturom mladih ljudi, zajednicama i zanimanjima potaknutim
interesima kako bi se ucenici mogli razvijati i ostvariti svoj istinski potencijal.

e Zajednicka svrha: Najangaziranije ucenje odvija se dok ucenici slijede smislen cilj koji dijele s
drugima i s time u vidu nesto stvaraju ili doprinose zajednici. Danasnji drustveni mediji i internetski
bazirane zajednice pruzaju jedinstvene prilike za takvu suradnju. Zajednicka svrha takoder otvara
mogucnosti za medugeneracijsko ucenje i povezivanje.

e Vrsnjacki podrzan: Integrativno ucenje uspijeva u okolinama gdje mladi ljudi mogu sudjelovati u
svakodnevnim razmjenama s vrSnjacima i prijateljima, doprinijeti, dijeliti i dati povratne informacije.
Bogate su mogucnosti za takvo vrSnjacki podrzano ucenje omogucene putem danasnjih drustvenih
medija, kao i u brojnim neformalnim obrazovnim ustanovama.
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3. Prakse integrativhog ucenja

Tijekom godina razvilo se mnostvo suradnickih projekata utemeljenih na pristupu
integrativnhog ucenja. Za ovaj kratki pregled izabrali smo one koji su bliski originalnom
izvoru pedagogije kako bismo nacinili osnovu prema kojoj ¢emo planirati vlastite
scenarije.

Scenariji uCenja ovdje sazeti dolaze od organizacija Remake Learning Network
(https://remakelearning.org/), a inspirirani su njihovim prethodno provedenim
programima integrativnog ucenja. Ti projekti dolaze iz razliCitih izvora, ukljucujuci
drzavne skole, muzeje i radionice. Svaki projekt je iznimno interdisciplinaran: glavne
teme ukljucuju ekologiju, odrzivost i vizualne umjetnosti, ali sve od njih prodiru u
presjeke izmedu umjetnosti, tehnologije, znanosti, povijesti, i vise. Neki od tih
scenarija osmisljeni su za kratak niz aktivnosti, dok su drugi osmisljeni kao veci
projekti koji se mogu odvijati tijekom nekoliko tjedana ili tijekom cijele skolske
godine. Jos jedna prednost ovog skupa primjera je ta Sto svi scenariji imaju
medunarodnu dozvolu Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 te se nastavnike
potiCe na dijeljenje, prilagodavanje, mijeSanje i ponovno koristenje u njihovim
vlastitim u€ionicama ili prostoru ucenja.

Svi scenariji prate nacela integrativhog ucenja. Medutim, u svakom slucaju mozemo
vidjeti neke karakteristike koje posebice dobro predocavaju jedno nacelo CLRN-a. One
stoga pruzaju izvrstan izvor pomocu kojega se svaka postavka pristupa moze
prakticno objasniti.
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3.1 Pokretan interesom: Kreiranje video igara

Digitalne igre zasigurno su jedna od najpopularnijih razonoda danasnje mladezi koju privlace
raznolikoS¢u zanrova, estetika i nacina igranja. Prije nego potisnemo ovu vrstu aktivhosti kao manje
vrijednu ili bezvrijednu za obrazovni razvoj nasih uc¢enika, razmotrimo kako ju mozemo iskoristiti te
graditi iskustva ucenja na temelju angazmana mladih ljudi u igrama.

Sjajan primjer pruza laboratorij za ucenje knjiznice Carnegie u Pittsburghu
https://www.carnegielibrary.org/kids-teens/the-labs-clp/ koja tinejdzerima pruza prostore za
otvoreno istrazivanje, vrsnjacki podrzanu kreativnost i mentorski olakSano ucenje, time prosirujuci
mogucnosti integrativhog uc¢enja u svojim mrezama laboratorija diljem grada. Ovdje predstavljen
scenarij koristi alat za kreiranje videoigara Bloxels kako bi upoznao ucenike srednje skole s
kreiranjem videoigara. UCenici ne moraju imati predznanje iz kodiranja ili grafickog dizajna. Koristeci
aplikaciju mogu razviti vlastite likove igre i razine kako bi stvorili zavrsni proizvod koji se moze igrati.
Kreativnost i timski rad srz su iskustva ucenja dostupnog svim sudionicima. Scenarij potice ucenike
na razmisljanje o razvijanju likova, okoline, radnje i price te ih upoznaje s idejom izmjenjivanja
poznatih igara. Takoder, uCenici trebaju kriticki razmisljati o pravilima i strategijama njihovih
omiljenih igara, razvijajuci se tako od reaktivnog igraca do aktivhog kreatora igre.
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Scenarij vodi ucenike kroz sljedecée aktivnosti, koje se takoder mogu organizirati kao samostalne
jedinice ucenja.

Korak 1: Koncepti kreiranja igre

Ucenici zapocinju s igranjem originalne igre kao i njezine izmijenjene verzije na svojim tabletima.
Tada u skupinama raspravljaju o pravilima igre, mehanizmima i tijeku igre kako bi mogli staviti
ostatak aktivnosti u kontekst nakon sto su iskusili kako je analizirati i kreirati pravila za igranje.

Korak 2: Kreiranje lika

Sudionici prvo olujom mozgova dolaze do lika koriste¢i milimetarski papir te zatim ponovno kreiraju
likove koristecCi PiskelApp.com ili Sprite Something na tabletima, pokusavajuci po prvi puta kreirati
likove igre. Ukoliko imaju problema pri odlucivanju, mogu koristiti aplikaciju Decide Now kako bi
zavrtili kotac te izabrali heroje ili zlikovce za svoju igru. Nakon toga nastavljaju s kreiranjem lika s
aplikacijom Bloxels koja je prakticna platforma za kreiranje, igranje i dijeljenje video igara.

Korak 3: Kreiranje razina

Ucenici i dalje koriste Bloxels kako bi kreirali razine videoigre. Bloxels je inovativan nacin za kreiranje
videoigre u ,stvarnom zivotu”“ prije uCitavanja na aplikaciju Bloxels. Aktivhost se fokusira na taj
proces i ako vrijeme to dopusta, prenosi se na kreiranje tematske glazbe za igru pomocu aplikacija
poput Crayola DJ (za mlade skupine) ili GarageBand (za starije skupine).

Korak 4: Kreiranje potpune igre

Mladi dovrsavaju posao kreiranja likova, razina i predmeta u svojoj igri pomocu aplikacije Bloxels i
nastavljaju s kreiranjem igraceg upravljaca. To bi se u idealnom sluc¢aju moglo povezati s
planiranjem ideje njihove igre koje su ve¢ odradili. Ovaj korak uklju€ivao bi aktivhost s Makey Makey
kako bi naucili kako funkcionira.

Korak 5: Testiranje i ugadanje igre

UcCenici se pripreme za testiranje i ugadanje igre svojega tima. Takoder daju konstruktivne povratne
informacije o igrama drugih timova. Uz malo viSe vremena mogu eksperimentirati s Makey Makey te
razmisliti o vaznosti igraceg upravljaca i o tome $to on nudi igri.

Kako se sada sve te aktivnosti koje obi¢no ne trebaju poticaj ucitelja jer su u potpunosti pokretane
interesom povezuju s obrazovnim standardima? Odgovor lezi u samom nazivu koji se Cesto koristi
za ovu vrstu interdisciplinarnog uc¢enja: STEAM, skracenici za Znanost, Tehnologiju, InZzenjerstvo,
Umjetnost i Matematiku. U ovom konkretnom slucaju cilj je stvoriti videoigru koju je moguce igrati, a
koja vodi do konkretnih ishoda u¢enja u smislu znanja, kao i vjestina.
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Ucenici ¢e znati:
e Komponente kreiranja videoigre
e Osnovne mehanizme igre i programiranja
e Proces dizajnerskog razmisljanja
e Prednosti i mane kreiranja videoigre u timu
e UcCinkovite nacine procjene videoigre utemeljene na uspostavljenim kriterijima

U smislu konkretnih vjestina, uc¢enici ¢e moci:
e Razviti prototip igre
Samostalno konstruirati videoigru s viSe razina
Koristiti dizajnersko razmisljanje
Procjenijivati i testirati videoigre

I
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3.2 Otvoreno-umrezen: Projekt Avonworth galerija

Pristup integrativnog ucenja povezuje ucenje u skolskoj okolini i izvan nje zbog uvjerenja da ucenici
postizu najbolje rezultate kada sudjeluju u u€enju u razli¢itim okolinama. U ove svrhe mogu se
koristiti ne samo brojni izvori dostupni na internetu, ve¢ i izvori dostupni na razli¢itim mjestimaiu
razli¢itim institucijama. Nedavno smo svjedocili porastu zanimanja za muzeje kao prostore ucenja
pa je korisno predstaviti primjer CRLN scenarija iz tog konteksta.

Srednja Skola Avonworth iz Pittsburgha htip://www.edline.net/pages/avonworth_high_school
razvila je program u kojemu ucenici dizajniraju, stvaraju, uvaju i upravljaju izlozbenim prostorima u
Skolskom kampusu. Program je ostvaren u suradnji s gradskim kulturnim institucijama koje
uklju¢uju Centar stakla Pittsburgh, Umjetnicki muzej Carnegie, Toonseum i Tvornicu madraca. Te
organizacije imale su ulogu mentora ucenicima tijekom skolske godine pri radu na uredenju
prostora u svom skolskom kampusu koji odrazavaju znacajke i medije partnerskih muzeja. Roditelji
i Clanovi zajednice takoder su bili ukljuceni u projekt. Ovaj je scenarij predstavljen kao poticaj
drugim skolama i uciteljima: Kako biste vi mogli uCiniti isto u svojoj zajednici i povezati se s
lokalnim umjetnic¢kim institucijama? To bi mogli biti muzeji, galerije ili organizacije likovnih
umjetnosti. Mogli biste takoder razmotriti povezivanje s pojedinim umjetnicima koji rade na vasem
podrucju.
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Sljedece aktivnosti kljucne su komponente u projektu Galerije. Ovo je Siroki pregled koji se moze
razviti u razlicitim smjerovima ovisno o interesima ucenika i vezama skole s lokalnim kulturnim
ustanovama.

Posjet(i) muzeju
Ucenici posjecuju svoj partnerski muzej, obilaze odredene izlozbe i prikupljaju podatke tijekom
svojeg posjeta.

Kreiranje/Jacanje timova
Koristedéi strategije kreiranja usmjerene na ljude (grupiranje sklonosti, muha na zidu, itd.), ucenici
pocinju razvijati ideje u pocetni plan za izlozbu sa svojim partnerskim muzejom.

Mentorstvo/Ponavljanje

Radeéi s mentorom iz svojeg partnerskog muzeja i sa Skolskim pokroviteljem, u¢enici razviju
multimedijalnu prezentaciju kako bi prezentirali svoj plan. Plan mora ukljucivati njihovu viziju i
inspiraciju, dizajn/nacrt, proracun i vremenski okvir za ostvarenje. UCenici prolaze kroz nekoliko
nacrta prije no Sto dovrse svoju zavrsnu prezentaciju.

Prezentacija autenti¢noj publici

Timovi ucenika prezentiraju svoje dizajne i planove za ostvarenje svim muzejskim mentorima,
Skolskom administracijskom timu i voditelju zgrada i zemljiSta, medu ostalim. Timovi se zatim
ponovno grupiraju sa svojim mentorima kako bi analizirali povratne informacije i zapoceli sljedece
korake.

Postavljanje/Otvaranje umjetnicke izlozbe
Svi izlozbeni primjerci dostupni su na umjetnic¢koj izlozbi namijenjenoj Sirem podrucju.

Navedeni scenarij povezan je sa standardima nastavnoga plana u podruc¢ju umjetnosti i dizajna.
Medutim, oCekivani ishodi u€enja u vidu usvajanja konkretnog znanja, vjestina i razumijevanja imaju
mnogo vecu vaznost i primjenjivost u drugim obrazovnim kontekstima. Scenarij posebice njeguje
transverzalno ucenje i vjestine inoviranja.

e  Kreativnost i inovativhost: ucenici ¢e nauciti kako koristiti Sirok raspon tehnika stvaranja ideja
kako bi proizveli vrijedne ideje i zatim ih analizirali, procijenili i poboljsali

e Timski rad: naucit ¢e kako suradivati s drugima, biti otvoreni i osjetljivi na razliCita gledista te
ukljuciti doprinos skupine u rad

e KiritiCko razmisljanje i rjeSavanje problema: scenarij ucenja je izvrstan nacin vjezbanja kako
ucinkovito argumentirati da bi se postigao zajednicki cilj

e Komunikacija: ucenici ¢e poboljsati svoju sposobnost artikuliranja misli, u€inkovitog slusanja
kako bi odgonetnuli znacenje, vjezbati fleksibilnost i volju za postizanjem potrebnih
kompromisa te preuzeti na sebe dijeljenu odgovornost za suradnicki rad
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3.3 Usmjeren na proizvodnju: Sastavljanje identiteta

Integrativno ucenje stavlja poseban naglasak na angazman mladih u zadacima usmjerenima na
proizvodnju, posebice onima koji ukljuuju stvaranje i eksperimentiranje s tehnologijom.
Sastavljanje identiteta je scenarij uc¢enja u kojemu ucenici srednje Skole stvaraju multimedijske
autoportrete bazirane na identitetu koji ukljucuju kolaz i priSiveni strujni krug. Zavrsni autoportret
stvara vizualne poveznice izmedu aspekata umjetnikova identiteta i ukljucuje upaljeno LED svjetlo.
Taj scenarij osmislila je neprofitna organizacija Assemble http://assemblepgh.org/, posvecena
osiguravanju puteva prema STEAM interdisciplinarnim projektima u svojoj zajednici. Njihovi
programi namijenjeni mladima osiguravaju platformu za eksperimentalno, kreativno ucenje i
gradenje samopouzdanja kroz izradivanje.

U ovoj aktivnosti ucenici uce o struiji i strujnim krugovima dok izgovaraju znacajke koje obuhvacaju
njihovi identiteti. Scenarij se na taj nacin spaja sa satom fizike, gdje ucenici pocinju proucavati
strujne krugove i dalje se povezuje sa satom drustvenih znanosti na kojemu raspravljaju o
motivacijama, interesima i radnjama izmisljenih ili stvarnih likova. Cijeli scenarij obuhvaca sljedece
elemente ucenja.
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Uvodna aktivnost identiteta

Ucenici uce o konceptu identiteta kao o nacinu na koji shvacéamo i definiramo sebe kroz
karakteristike, uvjerenja i iskustva, ali i kako stvaramo veze s drugima oko sli¢nosti i razlika. Oni
predocavaju svoje razumijevanje pisuci i/ili crtajuci popis od pet karakternih osobina i pet stvari koje
nas Cine onakvima kakvi jesmo. Zatim se kre¢u u krug i dijele one dijelove svojih identiteta koje im
je ugodno dijeliti s kolegama iz razreda.

Aktivnost pripreme kolaza

Tehnika kolaza uvodi se kao umjetnicka tehnika koja ukljucuje sastavljanje skupa razlicitih
elemenata kako bi se stvorilo nesto novo. Ucenici razmatraju kako pojedinacni dijelovi kolaza mogu
dobiti novo znacenje u kontekstu vecega dijela. Tada pocinju razmisljati o tome kako bi se kolaz
mogao povezati s identitetom. Koristeci svoje popise karakternih osobina kao inspiraciju,
pregledavaju Casopise i crteze da bi sastavili kolaz svog vlastitog identiteta.

Uvodna aktivnost Sivanja

Ucitelj pokazuje primjer ravnog Sava da bi prikazao kako ukrasiti ili pricvrstiti objekte Sivanjem iglom
i koncem. Nakon demonstracije ucenici Sivaju osnovni ravni Sav poput onoga kojeg Ce koristiti za
svoje vlastite priSivene strujne krugove. U ovoj fazi Sivaju samo dva paralelna kratka ravna Sava.

Uvodna aktivnost strujnih krugova

UcCenike se upoznaje s elektricnim komponentama za Sivanje, poput drzacCa baterija i LED svjetala.
Te komponente kreirane su za koristenje s vodljivim koncem kako bi se stvorio funkcionalan strujni
kruh. Na tim elektricnim uredajima koji se mogu prisSiti nalaze se vizualne oznake koje pruzaju
informacije o tome kako ih pravilno koristiti. Zadatak ucenika je stvoriti strujni krug s LED svjetlima
koja se mogu prisiti, drzaCima baterija, baterijama i priklju¢nicama. Ti predmeti moraju biti ispravno
spojeni kako bi LED svjetla zasvijetlila.

Sastavljanje

Ucenici kreiraju strujni krug vodljivim koncem na svojim portretima identiteta. Prvo izrade crteze
strujnog kruga koristeéi kemijsku ili marker, izravno na svoj kolaz. To omogucuje vodenje kroz
prisivanje strujnih krugova. Zamisao je prenijeti neke poruke s njihovim portretima dodajuci Savove i
paleci LED svjetla na kolazima.

Osvrt grupe

Ugenici se kreéu u krug i dijele svoje projekte. Mogu se pojaviti sljedeéa pitanja: Sto moj projekt
govori o tomu tko sam? Gdje sam izabrao staviti svoje LED svjetlo i zasto? S ¢ime sam se mucio
dok sam zavr$avao ovaj projekt? Sto sam naucio dok sam zavr§avao ovaj projekt? Nakon osvrta
grupe, ucenici rade promjene ili ispravke ukoliko zele.
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Osim obuhvacéanja razumijevanja povezanog s uvidima u to kako se tradicionalni i
moderni oblici umjetnosti i tehnologije mogu koristiti zajednicki da bi se stvorile
slozene, vizualno zanimljive multimedijske kreacije, u¢enici usvajaju odredena znanja
i viestine.

Ucenici ¢e znati...
e Osnovne definicije povezane s kolazem, Sivanjem i jednostavnim strujnim
krugom
e Elemente i strukturu jednostavnog strujnog kruga

Moci ce...

e Identificirati i vizualno komunicirati o vezama medu njihovim osobnostima,
interesima, identitetima i iskustvima kroz multimedijski projekt

e Kombinirati umjetnost i elektri¢nu tehnologiju kroz upotrebu e-tekstila

e Stvoriti funkcionalan priSiveni strujni krug koji pali LED svjetlo

e  KiritiCki razmisljati kako bi rijeSili probleme sa svojim priSivenim strujnim
krugovima

e Stvarati veze izmedu svojih projekata i projekata svojih vrSnjaka

e Raditi samostalno i suradnicki kako bi dovrsili projekt
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3.4 Akademski orijentiran: lzgovorena rijec

Integrativno uCenje zagovara gradenje obrazovnih okolina u kojima su interesi ucenika uskladeni s
podruc¢jem akademskog znanja. Do sada smo pruzili primjere scenarija ucenja koji pokrivaju znanje
i vjestine u podrucjima gdje je to relativno lako: umjetnost, dizajn i igre prirodno privlace zanimanje
mladih. Medutim, integrativno ucenje primjenjuje se i u drugim predmetima koji ¢ine osnovni dio
Skolskog nastavnog plana. Na primjer, razmotrite osnovne vjestine pismenosti kao Sto su
sposobnost koristenja preciznih rijeCi i fraza da bi se prenijela iskustva ili sposobnost stvaranja
jasnog i skladnog govora u kojem je stil prikladan za zadatak, svrhu i publiku. Upravo je to fokus
scenarija Izgovorene rijeci.

Scenarij je dio nastavnoga plana razvijenog na projektu Youth Leading Change
https://remakelearning.org/Project/Pathway-Youth-Leading-Change/

Kreiran je kao polazna tocka za upoznavanje ucenika s kljuénim knjizevnim pojmovima. Cilj mu je
poticanje rasprava o knjizevnim pojmovima uz postojecu aktivnost kreativhog pisanja na satima
engleskog jezika. Omogucuje ucenicima da shvate da ti izrazi nisu samo suhi rje¢nik za zapamtiti;
StoviSe, oni su koristan jezik za opisivanje raznih kreativnih proizvoda. Scenarij vodi ucenike kroz
sljedece aktivnosti.
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Korak 1
Aktivnost pocinje sa zagonetnim citatom: "Fotografija je tajna. Sto ti viSe govori, to manje zna$.”
Ucenici prvo istrazuju znacenje tog citata. Zatim traze i prepoznaju rijeCi ili predmete koji publici
pruzaju uvid u to tko su i kako se sami vide. Rezultati su prikazani u obliku enigmatskih plakata
izlozenih po ucionici kako bi ucenici hodali uokolo, dijelili ideje i reagirali na smislene poruke.

Korak 2

U ovoj aktivnosti ucenici se pomicu s kratkih zagonetnih citata na istrazivanja moc¢i poezije koja je
napisana da bi se govorila ili izvodila te ih na neki nac¢in uklju¢uje. Oni proucavaju primjere poezije
izgovorene rijeci.

Korak 3

Mocan oblik i sadrzaj izgovorene rijeci u prethodnoj lekciji pruza materijal za proucavanje razlicitih
knjizevnih tehnika u poeziji. To iskustvo olakSava ucenje pravila i konvencija poezije, ukljucujuci
figurativni jezik, metaforu, usporedbu i simboliku, sve s ciljem interpretiranja znacenja u poeziji koju
ucenici smatraju emocionalno privlacnom.

Korak 4

Ovaj zavrsni korak prosuduje autenti¢ne proizvodne zadatke: ucenici pronalaze jednu glavnu temu u
svom zivotu i zatim vokaliziraju svoje osjecaje u originalnoj izgovorenoj pjesmi. Dakle, ovaj
akademski orijentiran scenarij (pravila, konvencije i znacenje poezije) takoder postaje usmjeren na
proizvodnju oko pitanja znacajnih za sudionike.

Kljuéno je pitanje u ovom scenariju razumijeti kako mozemo koristiti svoje glasove kao oruzje za
raspravu o problemima koji utjeCu na nas i na svijet u kojem zivimo na kreativan i
siguran, ali utjecajan i uc¢inkovit nacin. Ovaj scenarij priblizava u¢enike takvoj sposobnosti.

e Oni usvajaju zahvalnost za poeziju kao medij za autore da izraze komentare o hitnim
drustvenim problemima koji utjeCu na nase zivote.

e U takvom emocionalno nabijenom kontekstu oni nauce kako prepoznati i koristiti knjizevne
tehnike koje koriste pjesnici poput: rime, aliteracije, usporedbe, metafore, simbolizma, vrste
pripovjedaca, vrhunca, protumacenog znacenja, onomatopeje, ponavljanja, personifikacije, i
hiperbole (jasno akademski orijentiran popis stavki u Skolskom nastavnom planu)
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3.5 Zajednicka svrha: Moje naselje je predivno

Znacajna svrha kljucan je motivacijski ¢imbenik za ucenike da se ukljuc¢e u ucenje, posebice kada se
dijeli s vrSnjacima. Taj cilj moze biti razliCite prirode: mladi ljudi mogu se okupiti kako bi stvorili
nesto, sudjelovati u drustvenoj kampaniji ili zajednicki organizirati dogadaj. Drustveni mediji nude
nevidene mogucnosti za pokretanje vrsnjaka i suradnickih projekata. Nedostaci u znanju i
vjeStinama takoder otvaraju mogucnosti za medugeneracijsko ucenje koje jaca veze izmedu mladih
i njihovih mentora.

Moje naselje je predivno, projekt YMCA-a u Greater Pittsburghu http://www.ymcaofpittsburgh.org/,
organizacije sa zadatkom razvijanja mladih ljudi koji su kreativni, povezani i spremni za fakultet i
karijeru. YMCA nudi siguran i uzbudljiv prostor za mlade ljude kako bi istrazivali svoje interese za
glazbu, film, fotografiju, umjetnost i modu. Iskusni umjetnici ucitelji osnazuju mlade ljude da
pronadu svoj glas dok grade tehnicke i prenosive vjestine koje ih predodreduju za uspjeh nakon
skole.

Ovaj interdisciplinarni projekt spaja umjetnost, medije, tehnologiju i gradanski ponos. Ucenici
sudjeluju u nizu radionica koje ukljucuju obuku za koristenje dronova, fotografiju iz zraka,
manipulaciju fotografijom, sitotisak i postavljanje galerije. Tijekom tih radionica sudionici uce o
znanosti i prakti¢noj primjeni dronova i koriste ih da bi iz zraka fotografirali naselja u svojoj
zajednici. Zatim pretvaraju te digitalne slike u umjetnicka djela — Sto rezultira
digitalnim/umijetnickim uljepSavanjem njihova susjedstva. U svakoj fazi procesa, mladi rade uz
iskusne mentore ukljucujuéi strucnjake za dronove, fotografe, graficke dizajnere i osobe koje se
bave sitotiskom. Ako dronovi nisu dostupni, projekt se moze prilagoditi koriStenju drugih
tehnoloskih alata za fotografiranje ili na drugi nacin dokumentirati lokacije ucenika iz nove
perspektive. Kljucni je cilj stvoriti umjetnicko djelo koje ponovno oblikuje gledista i pomaze zapoceti
dijalog o mjestu koje ucenici dobro poznaju.
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Izvorno, ovo je 4 mjeseca dug niz radionica, iako se scenarij moze skratiti ili produziti. Mi ovdje
sazimamo svih 20 koraka koji oblikuju cijeli program.

Korak 1: Mapiranje zajednice

Urbani projektant, povjesnicar zajednice ili dugogodisnji stanovnik vodi razgovor sa skupinom.
Rasprava se temelji na pitanjima intervjua koja su ucenici pripremili i postavili na veliku kartu
podrucja zajednice projicirane s racunala dok se razgovor odvija.

Korak 2: Testovi sigurnosti i leta drona

Ucenici preispituju pravila, propise i smjernice za sigurno letenje u svojoj regiji/gradu. Nauce
dijelove drona i kontrole na daljinskom. Zatim vjezbaju polijetanje i slijetanje, a slijede drugi osnovni
manevri i fotografiranje na niskim visinama. Jedna od prvih zra¢nih fotografija treba biti snimka
projektne skupine.

Korak 3: Odabir lokacije i osnove fotografije

Ucenici rade u malim skupinama i koriste lokalne karte kako bi identificirali privlacne ili zanimljive
dijelove svog susjedstva koje Zele fotografirati: vizualno zanimljive dijelove zajednice, kao i vazne
dijelove za fotografiranje i raspravu. Razmatraju osnove fotografije: pravilo trecina, razliku snimaka
izbliza i izdaleka, itd. i konzultiraju se s izvorom savjeta o fotografiranju dronom.

Korak 4: Prvi dan fotografiranja dronom
Ucenici se susrec¢u na prvim lokacijama. Izmjenjuju se u upravljanju dronom i fotografiranju.
Ohrabruje ih se da fotografiraju iz razlicitih kutova i visina.

Korak 5: Drugi dan fotografiranja dronom
Ucenici naizmjence fotografiraju iz zraka na drugoj lokaciji.

Korak 6: Trec¢i dan fotografiranja dronom
Ucenici naizmjence fotografiraju iz zraka na trecoj lokaciji.

Korak 7: Pregledavanije slika i promisljanje

Slike se ispisuju ili skupljaju na racunalu povezanom s projektorom. Svakog ucenika poziva se da
kaze nesto o slici koju je fotografirao. Skupina reagira s povratnim informacijama, idejamaili
pitanjima. Svi razmisljaju o kreativnim primjenama slika. Prema Zelji, skupina moze pozvati lokalnog
fotografa ili vizualnog umjetnika da sudjeluje u pregledu i podrzi proces razvoja.

Korak 8: Primjer umjetnickog djela i idejni pano

Za dodatnu inspiraciju ucenici promatraju primjere zracne umjetnosti uglednih umjetnika i
raspravljaju o tome Sto im se svida ili ne svida kod njihovih radova. Zatim stvaraju idejni pano tako
da svoje stvarne slike pri¢vrste na plutenu ili bijelu plocu, dodajudi rijeci i izraze ili dodatne

skice. Cilj je izvuCi neke teme o zajednici iz rijecCi i slika i dodatno koristiti kreativnost kako bi potom
komunicirali o njima.
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Korak 9: Uvod u Photoshop

Ucenici koriste online Photoshop vodi¢ za pocetnike. Uz uvezene slike istrazuju osnovne funkcije

programa kao $to su primjena efekata, umetanje teksta, koriStenje lasso alata za stvaranje slojeva,

koristenje kante s bojom za popunjavanje boja, itd. Mogu koristiti i GIMP, besplatan softver za

uredivanje slika koji se moze koristiti umjesto Photoshopa.

Sesije 10 & 11: Nastavak rada u Photoshopu
Ucenici nastavljaju raditi sa slikama u Photoshopu. Eksperimentiraju sa slikama pretvarajuéi ih u
crno-bijele ili dodajuci zasi¢enost bojama.

Korak 12: ZavrSetak rada u Photoshopu
Ucenici dovrsavaju svoje digitalne slike i izvoze ih u pripremu za sitotisak ili digitalni ispis.

Korak 13: Korak planiranja sitotiska

UcCenici zavrse s izvozom Photoshop datoteka u pripremu za sitotisak ili digitalni ispis. Digitalni
otisci mogu se dalje transformirati tako da ucenici izrezu predmete, koriste boje i markere te
pretvore izrezane dijelove u kolaz. To je preporucena opcija ako nema mogucnosti sitotiska.

Korak 14: Izlet u umjetni¢ki muzej ili prostor za izradu umjetnina

Skupina ide na izlet u lokalni umjetnicki muzej, galeriju ili prostor za izradu umjetnina. Ucenici
razgovaraju o stvarnom znacenju umjetnosti kao i o nacinu na koji je predstavljena. U
meduvremenu, tijekom ove pauze u stvaranju umjetnosti moderatorima otisnu slike na okvire u
lokalnoj radniji za sitotisak.

Sesije 15 - 17: Sitotisak
Nakon ,izradi sam" brzog vodica za sitotisak ucCenici otiskuju slike na odredenim materijalima -
platnu, metalu ili drvetu.

Korak 18: DovrSavanje otisaka

Korak 19: Pripremanje izlozbe & planiranje dogadaja

Ucenici suraduju kako bi kreirali postav galerije. Galerijska izlozba moze biti samostalan dogadaj ili
dio vece kulminirajuce predstave ili okupljanja zajednice. UCenici se pripremaju za govor o svojem
radu i ukljucuju ¢lanove publike.

Korak 20: Galerijska izlozba & prezentacija

Ucenici na izlozbi ukljuce publiku originalnim nacinima kako bi pitali i odgovorili na pitanja sudionika
i dobili povratne informacije o svojim projektima. Nakon toga slijedi interna rasprava o iskustvu i
popunjavanje samo-refleksijske ankete.
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Scenarij radionice istrazuje odnos izmedu umjetnosti, tehnologije i zajednice,
pomazuci mladima da shvate prednosti i izazove umjetnosti drustvene prakse.
Ocekivani ucinak u smislu stecenoga znanja i vjestina je sljededi.

UcCenici ¢e znati:
e Razne uporabe dronova i sigurnost drona
e 0Osnovne koncepte urbanistickog planiranja, primjere umjetnina utemeljenih na
karti
e Razna sredstva i izazove u njihovoj zajednici odrazene u njihovim umjetnickim
djelima

Ucenici ¢e moci:

e Prepoznati dijelove drona

e Letjetii slijetati dronom posStujuéi sigurnosna pravila

e Koristiti Photoshop za manipulaciju fotografijom; umetnuti tekst; primijeniti
efekte
Stvoriti umjetnine sitotiskom

e Prezentirati svoje radove i objasniti drustvene prakse i kreativhe procese
uklju¢ene u stvaranje njihovog rada
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3.6 Vrsnjacki podrzan: Remiks zelenoga grada

CLRN pristup cijeni u¢enje mladih koje uklju€uje razmjene s vrSnjacima i prijateljima. Drugim
rijeCima, favorizira zajednicke scenarije ucenja u kojima mladi ljudi doprinose u skladu sa svojim
interesima, vjeStinama i znanjem, dijele izvore i daju povratne informacije. Danasnji drustveni mediji
i internetski izvori nude nevidene moguénosti za poticanje takve kulture vrsnjackog ucenja s
perspektivom rezultata koji su znacajni uenicima i pokrecu njihovu istinsku uklju¢enost.

Ovaj scenarij temelji se na projektu Remiks zelenoga grada, iskustvu ucenja koje je kreirao centar
Heinz History htip:/www.heinzhistorycenter.org/. Centar je obrazovna ustanova koja ukljuCuje i
inspirira veliku i raznoliku publiku poveznicama na proslost, razumijevanjem u sadasnjosti i
vodstvom za buduénost. To iskustvo projekta isprepli¢e povijesno istrazivanje, drustvene promjene i
dizajn u kontekstu kampanje za kontrolu dima u okolisu, Sto zahtijeva od ucenika da suraduju na
brojnim zadacima koji premoscuju povijesno razmisljanje, gradeéi razumijevanje promjene i
vizualizacije njihova ucenja prakticnom izradom. Konacni proizvod je ,ponovno promijeSana”“
umjetnicka instalacija prikazana u Centru.

Taj scenarij osmisljen je kao okvir za pomo¢ ucenicima da bi analizirali i ukljucili se s primarnim
izvorom materijala i da bi time preformulirali svoje poimanje svoje lokalne zajednice. Cijeli program
radionice ukljucuje sljedece korake.
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Korak 1: Razumijevanje promjene kroz osnovne izvore
Ucitelj prilaze povijesnu sliku koja dokumentira problem kvalitete zraka u fokusu projekta Remiks
zelenoga grada: sliku "no¢ne scene" koja pokazuje grad ucenika te se €ini da je nog¢, ali je u stvari
scena podneva koja je bila rezultat zagadenja zraka (iz arhiva History Center). Ucenici zajedno
istrazuju sliku kako bi prepoznali probleme koje vide prikazane na slici. Oni dijele zadatke s
vrsnjacima kako bi postavili vr.emensku crtu za analizu drustvenih promjena dokumentiranih u ovom
izvoru, trazili druge izvore o razdoblju kada je slika snimljena i smjestili ih na vremensku crtu. Nakon
sto su svi izvori smjesteni na vremensku crtu, skupina zajednicki prolazi kroz vremensku crtu i
zapisuje kako bi prepoznala radnje i strategije koje su mogle premijestiti pozeljnu promjenu naprijed,
sprijeciti je ili biti djelovanje otpora. UCitelj zakljuCuje aktivnost trazec¢i od ucenika da prepoznaju
klju¢ne elemente drustvenih promjena koje vide zabiljezene u povijesnim izvorima.

Korak 2: Razumijevanje drustvenih promjena danas

Skupina pregledava rezultate iz koraka 1 i piSe popis vaznih strategija promjene dokumentiranih u
povijesnim izvorima: zakonodavne ili politicke promjene, kampanje za promjene ponasanja, pokusaji
promjene poslovne prakse, podizanje javne osvijestenosti, itd. Tada ucenici razmatraju je li problem
smoga jos$ uvijek nesto o ¢emu ljudi danas brinu, i ako je tako, kako misle da se postupa s time.
Tada se pruza informiranje o sadasnjoj situaciji uz podrsku znacajnih govornika, videozapisa,
rezultata istrazivanja, novinskih ¢lanaka, itd. Cilj je prepoznati strategije za promjenu zastupljene u
materijalima. Te se strategije zatim usporeduju sa strategijama povijesnih promjena. U malim
skupinama ucenici pokusavaju doci do primjera suvremene kampanje protiv smoga i onecis¢enja
koji je opisao ucitelj. Njihov je zadatak stvoriti popis potencijalnih strategija koje bi mogle pomo¢i
da takva kampanja uspije. Osim popisa ideja/pojmova ucenici stvaraju reflektirajuéu umjetnicku
instalaciju kako bi vizualizirali nevidljive utjecaje onecis¢enja zraka na obzoru njihovoga grada.

Korak 3: Izgradnja empatije

Svrha je ove aktivnosti da ucenici razmisljaju o proslosti i drustvenoj promjeni na ucinkovitiji nacin,
gradeci empatiju oko problema drustvene promjene. Ucenici dijele povijesne slike koje prikazuju
problem kvalitete zraka, kao Sto je slika "no¢ne scene" uvedena na pocetku. Umjesto da analiziraju
izvor, pita ih se koje osjecaje ta slika pobuduje u njima. Kada bi bili na toj slici, koje bi rijeCi koristili
za opisivanje svojih emocija. Uzimaju u obzir ekoloske okolnosti, ljude i interakcije koje vide na slici.
Ucitelj biljezi kljucne rijeCi koje ucenici koriste, a zatim zajedno razmatraju kako nam takvi opisi
proslosti pomazu izgraditi empatiju za drustveni problem. Ova realizacija vazna je za planiranje
njihove ,ponovno promijeSane” instalacije kako bi razumijeli kako ¢e se gledatelj osjecati, koje ce
emocije povezati publiku s problemom. Svaka mala skupina odabere jedan dogadaj, osobu ili radnju
sa slike i stvara prototip instalacije koji odrazava odabranu stavku. Skupine zatim dijele svoje
prototipove i raspravljaju o tome Sto te instalacije predstavljaju i kako mogu utjecati na gledatelja.
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Korak 4: Ponovno mijeSanje proslosti i povezivanje sadasnjosti

Svrha umjetnicke instalacije je pronaci kreativne nacine za ponovno tumacenje prethodno

prikupljenih izvora na nacin koji se ne oslanja na tradicionalnu pricu. Skupini je osiguran skup od 4 -

6 izvora, a od nje se trazi da ponovno promijesa izvore na nacin koji se ne oslanja na kronologiju.

UcCenike se potice da promisle o drugim nacinima na koje mozemo grupirati ili tumaciti povijesne

izvore. PotiCu se na razmisljanje o razli¢itim oblicima medija kako bi protumacili izvore za razgovor

o drustvenim promjenama. Ucenici suraduju u malim skupinama kako bi stvorili ideju za ponovno

promijesanu instalaciju s naglaskom na odlucivanje o strategiji drustvene promjene koju skupina

zeli istaknuti i 0 mediju za ponovno mijesanje, koji bi se mogao kretati u rasponu od kolaza slika do

glazbe ili videozapisa. Svaka skupina zatim dijeli svoje ideje i prima povratne informacije od drugih

sudionika i, nakon povratnih informacija, stvara prototip koji povezuje povijesno tumacenje na koje

su se usredotocili ranije u aktivnosti s barem jednim modernim problemom ili strategijom drustvene

promjene za koje su zabrinuti.

Korak 5: Kreiranje instalacije

U zavrsnoj fazi projekta, uCenici se ponovno dijele u male skupine za stvaranje instalacije. Te se
skupine mogu formirati na razne nacine: prema sli¢nim interesima za istaknuti suvremeni problem,
zajednickom interesu za medij/format koji se koristi te dijeljenju niza vjestina u pisanju, kreiranju,
postavljanju, itd. UcCitelj nadzire skupine kroz proces postavljanja s poCetnim naglaskom na tezu i
kljuénu ideju. Svaki dio projekta moze se tretirati kao zaseban korak ovisno o koli¢ini vremena koje
je dostupno za projekt. Cijeli proces kreiranja i postavljanja moze biti ponovljiv i moze zahtijevati
nekoliko koraka kako bi se dotjeralo i pretocilo ideje u proizvodnju.

Ocekivani ishodi uCenja su sljedeci.

U smislu znanja ucenici Ce:

e prepoznati relevantno znanje koje se moze steci iz povijesne analize i nacine na koje takvo
znanje moze osnaziti drustvene promjene
izgovoriti kako su promjene provedene u proslosti na temelju analize primarnih izvora
prepoznati i analizirati strategije i prakse koristene u proslosti koje su preduhitrile uzrok ili ga
zaustavile

e dokumentirati kako poznavanje strategija i praksi prepoznatih tijekom njihove povijesne
analize utjecCe na njihovo razumijevanje promjena

e primijeniti to razumijevanje na trenutacni pokret koji se odnosi na drustvene promjene i
izgovoriti Sto je sli¢no i razli¢ito u vezi s dvjema inicijativama

U smislu vjestina ucenici ¢e moci:
e pokazati moguénost povezivanja tvrdnji i dokaza izmedu primarnih i sekundarnih izvora i
njihovih interpretacija
e prikazati vezu medu razliCitim elementima uklju¢enima u drustvene promjene, ukljucujuci
politiku, vodstvo, drustveno-kulturne ¢imbenike i aktivizam gradana
e uravnoteziti razliCite perspektive onih ukljucenih u drustvene promjene kriticki ispitujuci
razlicCite dijelove arhivskih dokaza
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Scenariji ucenja

Ovaj dio publikacije izvlaci zakljuCke iz poznavanja teorije i prakse integrativnog uc¢enja i predstavlja
skup novih izvornih nac¢ina ucenja za mlade ljude. Po svojoj naravi CLRN pristup zagovara kreiranje
aktivnosti u¢enja u kontekstu posebnih interesa, kultura i vrSnjackih skupina. Stoga smo se obratili
posebnim obrazovnim okolinama u nasim zemljama i razradili zbirku scenarija u¢enja za ucenike.
Sastav partnerstva osigurava mnogostranost tih konteksta jer su nase skole razlicite u pogledu
kulturnih i drustvenih pozadina. Jos uvijek su Skolski nastavni planovi usporedivi i utvrdili smo
standarde u predmetima koje podu¢avamo koji su isti ili vrlo sli¢ni. Scenariji pokazuju razlicite
putove ucenja koji presijecaju nastavni plan materinskih i stranih jezika, drustvenih studija, znanosti,
matematike, informatike, umjetnosti i poduzetnistva. lako su scenariji nastali u nasim posebnim
obrazovnim kontekstima smatramo da se mogu prilagoditi i provesti u drugim okolinama u kojima
se ucitelji suocavaju sa slicnim izazovima i traze nove nacine za poticanje angaziranog iskustva
ucenja za svoje ucenike.
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matematika, znanost, inZenjering, engleski (strani jezik), umjetnost (3D dizajn i
modeliranje), informatika
8-10 (14 - 16 godina starosti)
razvijen kao 6-tjedni projekt. Moze se skratiti ili produziti.

Otto DYI konstantno je rastuc¢a zajednica proizvodaca, ucitelja, ucenika i entuzijasta koji rade,
poducavaju, uce i igraju se s Otto robotom. Taj je robot relativno jeftin (jednostavna Arduino
elektronika, lako ga je dobiti, dijelovi koji se mogu 3D ispisati, besplatan softver) i jednostavan za
upravljanje te iz tog razloga ima potencijal da se koristi kao obrazovni alat u mnogim razli¢itim
okolinama, od strane skupina ucenika razli¢itih uzrasta.

Ovaj scenarij uklju¢uje program za prilicno starije skupine, koje mogu raditi s elektronikom,
osnovnim 3D dizajnerskim softverom i osnovnim vjestinama engleskog jezika. Nakon zavrsetka
punog scenarija, ucenici ¢e steci znanje iz podrucja 3D modeliranja i ispisa, elektronike, kodiranja te
razviti matematicke, znanstvene i jeziCne vjestine.

Glavni cilj ove avanture ucenja je kreiranje, izgradnja i programiranje jednostavnog robota. Bilo bi
sjajno kada bi svaki ucenik imao svog robota ili kada bi ucenici radili u parovima. Medutim,
najucinkovitija radna skupina trebala bi sadrzavati otprilike 5 - 6 osoba. Ako planirate provesti ovaj
scenarij u ve¢em razredu, razmotrite podijeliti ga u male skupine.

Najbolji ucinci provedbe ovog scenarija mogu se ocCekivati kada postoji nekoliko ucitelja koji rade sa
skupinom, ponekad kao mentori, ponekad kao jaki voditelji. Suradnja nekoliko stru¢njaka, zajedno s
roditeljima, online zajednicom, radionicama, itd. otvorit ¢e viSe moguc¢nosti u¢enja i moguce uciniti

U svakoj fazi mozete slobodno odluciti koliko zelite poducavati i pokazati ucenicima koliko ¢ete
zahtijevati od njih da saznaju i nauCe samostalno.

Neki dijelovi scenarija zahtijevaju odredenu opremu, na primjer 3D pisac, medutim, ako nemate
pristup takvom uredaju, mozete preskociti ovaj dio i usredotociti se na druge.

Racunalni laboratorij s najmanje jednim racunalom za par ucenika
TinkerCAD instaliran na svim ra¢unalima

3D pisac

Osnovni alati za obradu 3D ispisa

Projektor

Arduino Nano zajedno s drugim potrebnim dijelovima navedenim na
internetskoj stranici
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Trebali biste poceti s popisom sve opreme i potrebnog softvera. Sto éete trebati? Koje programe
zelite imati prethodno instalirane i koje bi od njih trebali instalirati uenici? Koji koraci/korak mogu
biti preteski za njih i kada je bolje ostaviti ih na miru i racunati na njihovu kreativhost? Vi najbolje
poznajete svoju skupinu. Ako radite s drugim nastavnicima na ovom projektu, zapochnite cijeli
proces olujom mozgova. Zatim pripremite potrebnu opremu i ostale izvore.

e Voditelj bi trebao objasniti cijeli proces i glavne ciljeve na pocetku, tako da svi znaju $to
Dakle, vazno je naglasiti da su slobodni ne samo postavljati pitanja, nego i predloziti rjeSenja,
posebno kada je rijec o teskim pitanjima.

e Sljedecdi je korak uvesti OTTO DIY zajednicu. Osim sluzbene internetske stranice, oni imaju
profile na GitHub-u, Facebook-u, Thingiverse-u, gdje se mogu pronaci i podijeliti sve
informacije potrebne za izgradnju i kodiranje robota, raspravljati o teskim pitanjima i
naposljetku pokazati svog Otta. Vecina izvora dostupna je na engleskom jeziku, $to je dobra
prilika za poboljSanje vjestina stranog jezika. Za neke skupine moze biti potrebna snazna
potpora nastavnika engleskog jezika.

e Ucenici bi takoder trebali vidjeti Otta, ili pravog (ako je dostupan), ili u jednom od videozapisa
s internetske stranice

e lako se mogu kupiti vec ispisani dijelovi robota ili pokusati koristiti druge materijale, bit ¢e
zanimljivo ispisati barem neke od njih ako imate pristup 3D pisaéu (osnovni FDM pisac je
dovoljan u ovom slu¢aju). Ako nemate takav pristup, mozete preskociti ovaj dio i usredotoditi
se na druge korake.

e Svrha ovog koraka je dvostruka:

o  Dati ucenicima neke osnovne informacije o 3D ispisu kao takvom (jo$ uvijek je vrlo
inovativna tehnologija, a mladi su obi¢no zainteresirani za takve novitete)
o  Upoznati ih s nekim ograni¢enjima u ponovnom dizajniranju dijelova robota

e Stoga bi opcenite informacije o 3D modeliranju i 3D ispisu zajedno s kratkim uvodom u ovu
tehniku 3D ispisa koju Cete koristiti trebale biti dovoljne. Mozete koristiti informacije
prikazane u besplatnom online tecaju dostupnom ovdje: ili traziti
druge izvore zajedno sa skupinom.

e Tinkercad ( ) je jedan od najosnovnijih i korisnicima
najprilagodenijih programa za 3D modeliranje. Besplatan je i dostupan online — izvrstan izvor
da zapocCnete svoju avanturu s 3D dizajnom.

e Svrha je ovog koraka da se ucenici upoznaju s osnovnim naredbama i zadacima u ovom
programu. Za vecinu njih, koji jos nisu radili u 3D-u, bit ¢e izazov poceti ,razmisljati u tri
dimenzije, ali nakon nekog vremena, moci ¢e se lako igrati s primjercima.
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e Kada se svi ¢lanovi skupine osje¢aju ugodno s programom Tinkercad, samo nastavite na
projekt Otto: i eksperimentirajte s
njegovim dijelovima.

Vi odlucite je li to vise skupni ili individualni rad.
Kada mijenjate oblike, uvijek morate imati na umu da se neki od njih ne mogu slobodno
mijenjati:
o  Moraju se uklopiti jedan u drugi, moraju biti sposobni kretati se na odreden nacin, i
moraju imati odgovarajuce dimenzije kako bi se uklopili s elektroni¢kim dijelovima.
o Jos jedno ogranicenje dolazi iz procesa 3D ispisa. Neke je oblike izuzetno tesko ili Cak
nemoguce ispisati, posebno na osnovnoj opremi (vidi korak 2).

e Cijeli proces ispisa Otto robota u osnovnom obliku traje otprilike 10 sati. Ovisno o vasoj
situaciji, trebali biste odluciti
o  zelite li samostalno ispisati sve dijelove
o ispisuje liih uCitelj zajedno s ucenicima ili bez njih
o  zelite liih kupiti ili dodijeliti ispis vanjskoj sluzbi

e  Skupina bi trebala poceti od Arduino internetske stranice kako bi
dobila op¢e informacije o ovom projektu. Izvorna platforma je na engleskom jeziku, ali ima
mnosStvo materijala na mnogim drugim jezicima, tako da nece biti teSko pronaci potrebne
informacije.

e Ovo je sjajna prilika da postavite zadatak za svakog ¢lana da pronade neke podatke, podijeli
ih u skupini i raspravi.

Usredotocite se na Arduino Nano i dijelove uklju¢ene u Otto projekt.
Instalirajte Arduino softver na racunalima.

e Imajudi sve znanje i dijelove, mozZete pocCeti sastavljati svoje robote. Potrebno je koristiti
shemu Otto DYl i korisno je pogledati neke video vodice od tamo.

e Radit ¢ete pojedinacno ili u parovima, ali slobodno razmijenite informacije i pomazite jedni
drugima oko skupine.

e  Svi potrebni kodovi dostupni su na ina

e Postoji mnogo razli¢itih nacina koje mozete odabrati za koristenje Otta i nebrojeni broj
zadataka koje moze dobiti. Najbolji nacin bit ¢e poceti kodirati koristec¢i Arduino mBlocks s
Otto ili Arduino programom.

e Da bi se robot pomaknuo ili izvodio bilo koje druge radnje, potrebno je osigurati odredene
podatke koriste¢i matematicke i fizicke veliCine. Razmislite o zadacima gdje ¢e ucenici
morati brojati, mjeriti, osigurati algoritme, itd. MoZete ih zamoliti da rade na engleskom jeziku
ili pokusajte prevesti naredbe na svoj jezik.
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Osnove 3D dizajna i tehnologije ispisa
Osnove elektronike
Osnove kodiranja

Kako upoznati ljude s radom u 3D prostoru?

Gdje je linija izmedu slobode kreativnosti i materijalnih sposobnosti?

Koliko daleko mozemo ici s istrazivanjem Otta?

Gdje dobiti pristup relevantnim tehnologijama i informacijama?

Kako potaknuti daljnje samoucenije i inicijativu u¢enika?

Koje digitalne interesne zajednice kontaktirati ili im se pridruziti za podrsku?

Osnove 3D racunalnih programa za modeliranje — Tinkercad
Osnove 3D ispisa

Osnove Arduino elektronike

Cinjenice o zajednicama proizvodaca — Arduino, Otto, itd.
Kako kodirati jednostavnog robota

Kreirati 3D objekte u jednostavhom programu

Ponovno kreirati postojece objekte

Preuzeti i koristiti besplatni softver

Uspostaviti kontakte s digitalnim skupinama za izradu za savjetovanja i dijeljenje svog rada
Upravljati jednostavnim robotom
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umjetnost, poduzetnistvo, informatika
7 - 8 (13 - 14 godina starosti)
razvijen kao 7-tjedni projekt. Moze se skratiti ili produziti.

Nastavni planovi za osnovnu i srednju Skolu u predmetima likovne umjetnosti i informatike pokrivaju
niz vjestina u digitalnom dizajnu na razli¢itim razinama prilagodenim odredenom skolskom razredu.
Ocekivani ishodi u€enja ukljucuju sposobnost izrade crteza objekata i vjestine grafickog uredivanja.
Softver koji se koristi gotovo je iskljucivo ograni¢en na 2D dizajnerske programe. Medutim, vjestine
3D modeliranja postaju klju¢ne u mnogim sektorima moderne industrije (uzmite u obzir izradu
prototipa razli¢itih predmeta prije faze proizvodnje). U ovom putu u¢enja bavimo se s potrebom da
ucenike upoznamo s konceptom i tehnikama 3D modeliranja koji bi im mogli zatrebati kada
napreduju do visih razina obrazovanja, posebice u strukovhom obrazovanju u podrucjima kao sto su
gradnja, arhitektura, mehanika i inzenjering. Ovo je inovativno prosSirenje osnovnih skolskih
nastavnih planova u kontekstima koje smo istrazivali tijekom pripreme scenarija (prijelaz iz
osnovnih u srednje i strukovne Skole u Poljskoj).

Glavnim izazovom za ucitelje koji zele krenuti u projekte 3D modeliranja sa svojim uc¢enicima obi¢no
se smatra potreba za pristupom relevantnim tehnologijama. OcCito postoje neke dobro opremljene
Skole gdje to nije problem i u takvim ustanovama uvod u 3D dizajn i ispis dio je redovitog programa
aktivnosti. To nije kontekst na koji upuéujemo na ovom putu ucenja. Nas je cilj pokazati ucCiteljima
Cije skole nemaju najsuvremenije tehnologije da je moguce ukljuciti svoje razrede u istrazivacko
ucenje 3D dizajna. Medutim, to ¢e zahtijevati izlazenje izvan granica zidova ucionice i kovanje veza
s vanjskim digitalnim radionicama.

e Racunalni laboratorij s najmanje jednim racunalom za par ucenika
e TinkerCAD instaliran na svim racunalima
e  Projektor
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Cijeli program aktivnosti imat ¢e koristi od bliske suradnje nastavnika likovne umjetnosti i
informatike s moguéim sudjelovanjem nastavnika poduzetnistva (ako takav predmet postoji — nije
uobicajen u svim zemljama EU). Trebali biste se sloZiti kako provesti scenarij u vezi s vasim
nastavnim planovima. Put ucenja je fleksibilan, a odredeni koraci mogu se prilagoditi viemenskom
okviru i slijedu Skolskih sati. Neke aktivnosti bit ¢e organizirane izvan ucionice i ukljucivat ¢e
posjet/e digitalnoj radionici u regiji. Prethodno uspostavite kontakt s takvim laboratorijem. Pokret
proizvodnje postaje sve popularniji diliem Europe, tako da je vjerojatno da ¢ete naci takvu radionicu
koja ¢e ugostiti posjetitelje. Takav posjet moze postati odlicna prigoda za skolski izlet povezan sa
znanstvenim programom (obi¢no se $kolski izleti odnose na humanisticke dijelove nastavnog
plana).

Najbolja je to¢ka na kojoj treba pokrenuti ovaj put u¢enja sat poduzetnistva na kojem se ucenici
uvode u nove oblike poslovnih poduzeca koja nastaju u drustvima temeljenima na znanju. Pokret
proizvodnje vazna je tema ovdje, buduci da smo vidjeli njegov spektakularni rast posljednjih godina.
e Pocnite s razrednom raspravom o kultnom Manifestu pokreta proizvodnje - pravila za
inovacije u novom svijetu poduzetnika, hakera i mislilaca

. Njegova je bit objasnjena na dvije uvodne stranice, lako se Cita i raspravlja u
razredu. Njegova izvorna verzija pruzit ¢e dobro Stivo za sat engleskog jezika, a time i moguc¢
produzetak scenarija.

e Potaknite ucenike sljede¢im prijedlogom - mozemo li testirati ovaj manifest i vidjeti mozemo
li napraviti mali dio necega Sto bi ,utjelovilo dijelove nasih dusa“? | u procesu izrade:
o  UcCite na razigran nacin
o  Drzite se pravih alata
o  Pridruzite se Siroj zajednici proizvodaca
o  Podrzavajte jedni druge u tom procesu
o Dijelite rezultate s drugima
e Rasprava ne bi trebala zavrsiti samo teoretiziranjem, nego bi se trebala ostvariti u konkretnim
projektima. Da biste se premjestili iz iz apstraktnog u konkretno, mozete predstaviti pokret
proizvodaca kroz neke uobicajene slucajeve. The Make Casopis
sjajan je izvor takvih primjera koji sadrzi desetke ,uradi sam" tehnoloskih projekata u svakom
od svojih dvomjesecnih izdanja. Objavljuje se na engleskom jeziku, a njegovi ¢lanci mogu
pruziti i zanimljiv materijal za Citanje za sat engleskog kao stranog jezika. Nakon istrazivanja
nekih slucajeva koji pokazuju kako digitalna tehnologija moze transformirati proces stvaranja
fizickih predmeta predlozite sljedeéi put ucenja:
o  Pocnimo u racunalnom laboratoriju i dizajnirajmo predmet znacajan iz vase
perspektive
Budite realni, ciljajte na nesto sto mozete postici
Ako predmet moze postati fizicka realnost, mora imati trodimenzionalan oblik
Ako ga uspijete dizajnirati, vidjet cemo kako ga proizvesti, tu je prava oprema za
postizanje cilja
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Prije prve lekcije instalirajte Tinkercad na svim racunalima u laboratoriju i
postavite racun ucitelja koji ¢e vam omoguciti da podijelite kod za pridruzivanje u¢enicima. Program
ima intuitivno sucelje i odlican je alat za poticanje vjestine trodimenzionalnog razmisljanja potrebne
za modeliranje fizickih predmeta. Takoder ima odli¢an izvor vodica, stoga izaberite one
najprikladnije za razinu vaseg razreda i zadatke u koje ¢e se ucenici upustati.

e Neka ucenici pokrenu aplikaciju na svojim racunalima i dajte im dovoljno vremena kako bi se
intuitivno mogli upoznati s njezinim funkcijama.

e  Oni upuceniji u digitalne tehnologije mogu poceti raditi na svojim dizajnima, dok ¢e manje
napredni mozda trebati podrsku u vidu individualnih smjernica ucitelja koje ce olaksati
Tinkercad vodici.

e Neka ucenici prvo vjezbaju sve osnovne funkcije: stavljanje oblika za dodavanje ili uklanjanje
materijala, kretanje, rotiranje i prilagodavanje oblika slobodno u prostoru, grupiranje oblika za
stvaranje detaljnih modela, itd.

e Zanaprednije uCenike postavite zadatke za dizajniranje 3D predmeta pomocu koda:
povlacenje i ispustanje blokova zajedno kako bi napravili oblike, ponovno slaganje blokova za
poboljSavanje dizajna i konacno pokretanje koda da bi se realizirao 3D predmet na zaslonu.

e Nakon sto su ovladali gore navedenim koracima, u¢enici mogu nastaviti dizajnirati predmete
po svom izboru koji mogu varirati od jednostavnog predmeta poput njihovih inicijala do
naprednijih projekata kao Sto su dijelovi igre.

e  Potaknite radoznalost i istrazivacki nacin razmisljanja:

Gdje traziti podrsku za ucenje?

Koji nam alati nedostaju, a mogli bi biti dostupni u drugim aplikacijama?
Koje tehnicke specifikacije treba ispuniti za 3D ispise dizajniranih predmeta?
U kojim oblicima spremiti projekte za 3D ispis?

@)

o O O

Scenarij je nastao u situaciji u kojoj 3D pisac nije dostupan u Skoli. S jedne strane to je nedostatak,
ali s druge strane dobra prigoda za poticanje zanimanja ucenika za tehnologiju koje je tesko postici
uz izravno susretanje i eksperimentiranje. Trebali biste unaprijed uspostaviti kontakt s pravilno
opremljenom digitalnom radionicom i odvesti uenike u posjet. Posjeti ¢e biti organizirani u manjim
skupinama zbog upravljanja koracima radionice. Detalje programa i njegov vremenski okvir treba
dogovoriti s upraviteljem radionice prije putovanja kako bi se izbjegle zamke kao Sto su nedostatak
prostora, nespremnost ljudi tamo da vode sat ili nedostupnost opreme.

e Pocnite s pregledom ¢Citavog okruzenja opremljenog relevantnim tehnologijama: 3D pisaci,
skeneri, laserski rezaci, radne stanice, itd.

Usredotocite se na 3D prototipni proces od racunalnog dizajna do ispisa.
Zatrazite ucenike da ukratko predstave svoje Tinkercad dizajne voditelju radionice i odaberu
projekt koji se moze ispisati tijekom posjeta (relativno mali predmet).

e Ucenici promatraju proces, razgovaraju o funkcijama pisaca i fazama cijelog proizvodnog
ciklusa. Ako ostane vremena mozete istraziti neke druge tehnologije, npr. dopustiti ucenicima
da laserski izrezu ureda;j ili ispiSu nesto na majicu.

e Pripremite Tinkercad modele drugih ucenika za ispis i isporuku tako da svatko dobije opipljiv
rezultat svog rada. Ti ¢e projekti svakako potaknuti pitanja:

o  Kako napredovati prema ambicioznijim projektima?
o  Koji softver koristiti?
o  Gdje traziti savjet i podrsku?
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Dobra je ideja vratiti se na izvorne Tinkercad dizajne kada svi uCenici dobiju svoje ispisane predmete
i imaju priliku usporediti ih i uzivati u rezultatima svojih prvih koraka u 3D dizajnu. Nakon
razmisljanja o pitanjima postavljenim na kraju posljednjeg koraka, u¢enici mozda ve¢ imaju neke
ideje o tome koje tehnologije treba dodatno istraziti. Budite spremni odgovoriti na njihove prijedloge
koji e vjerojatno zadirati u naprednije tehnologije.

e Njihovi daljnji interesi mogu se odnositi na drugi pristupacni softver 3D dizajna koji
omogucuje viSe kreativnosti i fleksibilnosti od Tinkercada. Ako je tako, program koji se
preporucuje je Blender , besplatan 3D stvaralacki paket, koji ne koriste samo
hobisti, nego i profesionalci. Vodite ucenike do njegovih online vodica koji olakSavaju
samostalno ucenje ako odluce i¢i dublje u 3D modeliranje u svoje slobodno vrijeme.

e Ucenici takoder mogu biti zainteresirani za alate koji pomazu u pripremi njihovih modela za
ispis. U tom slucaju, uvedite Ultimaker Cura

- program koji osigurava
integraciju izmedu softvera 3D dizajna, materijala i 3D pisaca - takoder besplatan i u skladu s
profesionalnim standardima. Stvara datoteke spremne za ispis koje se mogu poslati na
udaljeni stroj (npr. posjeéene radionice ili online mjesto za 3D ispis).

e Naposljetku raspravite o perspektivama poduzetnistva koje se otvaraju u ovom sektoru.
Postoje mnoga uspjesna novoosnovana poduzecéa koja su zapocela kao ,uradi sam”
proizvodaci. Koristite Maker Faire portal kao bogat izvor ideja za
razrednu raspravu:

o  Mozemo li locirati takav dogadaj u nasoj zeml;ji?
Postoje li slicne inicijative u blizini?
Zasto ne organiziramo Skolski izlet tamo?
Hocéemo li uéi u online kontakt s nekim proizvodac¢ima?
Jeste li inspirirani da razvijete vlastite projekte?

o O O O
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Osnove 3D dizajna i tehnologije ispisa
Kako se provodi proces 3D modeliranja
Potencijal tehnologije za poduzetnistvo

Kako se kretati od 2D do 3D maste u racunalnom dizajniranju?

Koje alate predloziti da ne obeshrabre ucenike s prezahtjevnim zadacima?
Gdje dobiti pristup relevantnim tehnologijama?

Kako potaknuti daljnje samoucenije i inicijativu u¢enika?

Kojim se digitalnim interesnim zajednicama obratiti ili pridruziti za podrsku?

Osnove 3D racunalnih programa za modeliranje - Tinkercad, eventualno Blender
Cinjenice o Proizvodnom pokretu i Sajmu proizvodacda

Kako su digitalne radionice opremljene i Sto su u moguénosti proizvesti
Operacije 3D pisaca, materijali, potrebni oblici datoteka za ispis

Dizajnirati 3D predmet

Slati svoje datoteke na internetu za ispis

Preuzeti i koristiti besplatni softver za daljnji neovisni rad

Uspostaviti kontakte s digitalnim skupinama za izradu radi savjetovanja i dijeljenja njihovog
rada

e Vidjeti prilike za karijeru u modernim kreativnim industrijama
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geografija, povijest, poljski (materinski jezik), informatika
8-10 (14 - 16 godina starosti)
razvijen kao 4-tjedni projekt. Moze se skratiti ili produziti.

Skolski izleti dio su redovnog programa aktivnosti tijekom svih razina $kolskog obrazovanja. Cilj je
obi¢no odvesti ucenike na zanimljive lokacije i povezati razgledavanje s iskustvenim u¢enjem
odredenih predmeta nastavnoga plana. Najcesce se ti izleti planiraju kao putovanja u daleke
gradove kulturnog znacaja, gdje se ucenike vodi u obilazak muzeja, spomenika i izlozbi, po
mogucénosti uz zaustavljanje u nacionalnom parku na putu radi osvjezavanja uma. U ovom scenariju
raspravljamo o vrijednosti istrazivanja okolisa oko mjesta gdje mladi ljudi Zive sa znamenitostima
povijesnog, kulturnog i prirodnog interesa. Takve je izlete lakSe organizirati od dugih putovanja jer su
troskovi prijevoza i smjeStaja mnogo nizi. Nas cilj ovdje je predloziti naCine kako organizirati takve
izlete pristupajuci zanimanju ucenika za digitalne tehnologije, dok se bave bitnim dijelovima
nastavnog plana u podrucjima geografije, povijesti i materinskog jezika.

Ovaj scenarij nastao je u mjestu okruzenom Karpatima s brojnim stazama koje prolaze kroz mala
sela i naselja, neka s jedinstvenim arhitektonskim znacajkama. Mnogi nasi ucenici i ucCitelji
strastveni su pjesaci koji Zele iskoristiti moguénosti za nova istrazivanja i dijeljenje svojega iskustva
tako da nam je ovaj scenarij ucenja prirodan. Ali lako ¢ete vidjeti da se koraci koje predlazemo
slijediti mogu prilagoditi drugim lokacijama koje su prikladne za hodanije, bilo da je to staza oko
jezera, put duz obale ili staza do obliznjeg grada.

Oprema pogodna za hodanje (ovisno o stazi)

Mobiteli ili tableti

Racunala s pristupom internetu, najmanje 1 za malu skupinu (2 - 4 uc¢enika)
Softver za uredivanje fotografija instaliran na svakom racunalu

Projektor (preporuceno)

Dogovorite se oko cijelog programa aktivnosti u timu ucitelja geografije, povijesti, materinskog
jezika i informatike. Vazan aspekt scenarija je interdisciplinarno ucenje, tako da ¢e uklju¢enost svih
tih ucitelja osigurati sveobuhvatne rezultate. Vjerojatno Ce izlete voditi samo 1 - 2 ucitelja, ali
pripremne i sljedece faze najbolje se provode ako se pokaze znacaj svih tih razliCitih predmeta kako
bi razred dosegnuo zajednicki cilj.
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Scenarij u¢enja zapocinje na satu geografije u vezi s lekcijom na kartama. Ovisno o razredu, ucenici
moraju moci koristiti karte, ukljucujuéi racunalne karte, kako bi pronasli odredena mjesta i opisali
njihove karakteristike, kao i koristiti terenski rad kako bi promatrali, izmjerili i prezentirali ljudske i
fizicke znacajke svojeg mjesta. Raspon metoda varira od manje naprednih (npr. skica karata) do
zahtjevnije uporabe digitalnih tehnologija dok u¢enici napreduju prema visim razinama. Pocinjemo u
fazi gdje je primjereno uvesti satelitsku navigaciju, GPS i GIS koji se danas Cesto koriste na
racunalima i mobilnim uredajima.

e Podijelite cijeli razred u manje skupine (4 - 6 u¢enika). Polovica skupina dobiva papirnate
stvarne karte koje pokrivaju njihovu regiju, druga koristi samo mobilne telefone, tablete ili
racunala.

e Zatrazite od svake skupine da pronade odredeno mjesto na kartama, identificira njegovu
poziciju i izmjeri udaljenost od Skole. Neka takoder oduzmu bilo koje druge znacajke
odabranih mjesta - fizicke i ljudske.

e  Skupine mijenjaju alate kako bi usporedili prikupljene podatke s informacijama koje se mogu
prikupiti drugom metodom.

Predstavnici svake skupine prezentiraju svoje zakljucke cijelom razredu.
Zavrsite lekciju s propitivanjem ucenika sljedec¢im pitanjima:

Jeste li dobili iste rezultate?

Je lirazina toCnosti ista?

Sto je radilo brze?

Koiji alati su prikladniji?

Razmislite o prednostima i manama oba.

o O O O

Mjesta koja su ucenici morali identificirati na kartama u prethodnoj fazi izabrana su kao
potencijalna odrediSta za Skolski izlet. Njihov je izbor ve¢ uzeo u obzir potreban prijevoz i smjestaj u
slu¢aju nocenija, kao i dostupnost znamenitosti (kulturnih, povijesnih i prirodnih). Sada ucéenici
trebaju biti ukljuceni u zajednicku odluku koju lokaciju posjetiti i istraziti. U nasem slucaju
predlazemo uskladiti ovu fazu s lekcijom povijesti o razvoju drvene arhitekture u regiji, ali to se
moze lako promijeniti i scenarij se moze nastaviti kao geografski projekt (geoloske karakteristike,
prirodni spomenici, itd.)

e Obavijestite uCenike da Ce razred provesti 1 - 2 dana izvan skole kao dio vanjskog programa
aktivnosti u blizini. Oni imaju pravo glasa pri izboru rute i mjesta za istraziti.

e Podijelite razred u 3 - 4 skupine i zatrazite od njih da odaberu mjesto iz uzeg izbora prijedloga
koji odrazava rad proveden u prethodnom koraku. U idealnom slucaju svaka skupina bira
drugo mjesto tako da postoji prostor za argumentaciju/pregovore.

e Zatrazite od uCenika da popisu karakteristike svojeg odabranog mjesta koje ga €ine vrijednim
posjeta. Pretrazivati trebaju na internetu uz koristenje dostupne tehnologije -racunala, tableta
ili mobilnih telefona, produbljuju¢i pocetno znanje steceno na kartama.

e Olaksajte razrednu raspravu s ciljem dogovora oko odredista koje dobiva najviSe glasova.

o  Zasto je mjesto privlacno?

o  Koje su njegove znacajke koje daju uvid u lokalne tradicije, obicaje, stil arhitekture,
itd.?
Gdje zapoceti izlet i koju rutu koristiti kako bi se dobio pravi pogled na mjesto?
Koliko je vremena potrebno za istrazivanje mjesta? Je li plan izvediv?
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Scenarij se premjesta na sat informatike. OCekuje se da ¢e vecina ucenika biti upoznata s Google
kartama, iako ¢e mozda samo nekolicina znati specificne aplikacije za mapiranje ruta na teren.
Samo ¢e neki planinari i biciklisti mozda poznavati digitalne karte za navigaciju stazom kao $to su
Wikiloc ili Wandermap. Svrha je ovog koraka upoznati sve ucenike s ovom tehnologijom, dajuci
teorijsku pozadinu i prakticne smjernice o njezinoj upotrebi.

e Objasnite i pokazite u¢enicima kako funkcioniraju Google moje karte: kako stvoriti
prilagodenu kartu, dodati mjesta u nju, odabrati slojeve i spremiti upute, itd.

e Podijelite ucenike u manje skupine i zamolite ih da stvore kartu podrucja koje ¢e posjetiti
tijekom putovanja s oznacenim putevima, znamenitostima za istrazivanje i osnovnim
informacijama o tim mjestima (slikama i opisima s interneta).

e Uvedite alate navigacije staze (npr. Wikiloc) a uéenici neka instaliraju aplikacije na jednom
mobilnom uredaju u svakoj skupini.

e (Odradite jednostavne vjezbe snimanja staze u blizini Skole ili ¢ak na podrucju skole ako su
udaljenosti dovoljne.

e Dajte uCenicima sljedece zadatke za domacu zadacdu:

o  Snimite svoj put do sSkole s Wikiloc i oznacite nekoliko putnih tocaka ilustriranih
slikama.
Oznacite isti put na Google moje karte.
Izracunajte pokrivenu udaljenost i dobitak/gubitak visine.
Potrazite zanimljive online staze u vasem podrucju koje su drugi podijelili na internetu.

Prije odlaska na Skolski izlet ucenici su trebali svladati osnovne vjestine snimanja i mapiranja staze
na svojim mobilnim uredajima. Sada ¢e imati priliku primijeniti te vjestine u praksi. Mjesta za posjet
na putovaniju ve¢ su bila unaprijed izabrana tijekom sata povijesti ili geografije (ili ¢ak sata biologije
ako putovanije istrazuje prirodno staniste). Cilj je putovanja vidjeti ta mjesta u stvarnosti i
dokumentirati razgledavanje na interaktivnoj karti. Vazno je planirati turu kao Setnju od jednog
mjesta do drugog sa zaustavljanjem na vaznim mjestima tako da se ruta moze odrazavati na karti.

e Podijelite cijeli razred u manje skupine, od kojih svaka ima mobilni uredaj za snimanje Setnice
(neki u¢enici mozda nemaju mobilne telefone s dostatnim parametrima pa budite osjetljivi na
taj problem).

e Zatrazite od skupina da ukljuce funkciju praé¢enja dok pocinju hodati, a zatim stave svoje
telefone u dzepove (tako da se ne ometa napredak putovanja).

e Kada vide zanimljivu ili karakteristicnu tocku, trebali bi stati kako bi ju oznadili putnom
tockom na karti i fotografirati kako bi ju prikazali.

e Mjesta koja su u posebnom fokusu putovanja treba dokumentirati detaljnije s punom
fotografskom pokrivenoséu i bilieSkama o njihovim zna¢ajkama (sadrzaj ¢e ovisiti o ciljevima
izleta koji se mogu odnositi na razli¢ite Skolske predmete, geografiju, povijest, biologiju).

e Na konac¢nom odredistu ucenici zavrSe pracenje i sacuvaju svoje mapirane putove za daljnju
razradu u ucionici.

e Povratak je dobra prigoda za raspravu o iskustvu ucenja:

o  Na koje ste poteskoce naisli?
o Jelito dobar nacin za snimanje istrazivanja?
o  Kako mozemo dalje unaprijediti/razviti ovaj put ucenja?
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Prikupljeni izvori u obliku fotografija i biljeski trebali bi biti razradeni u dosljednoj dokumentaciji
posjecenih znamenitosti. To je moguc¢ zadatak za sat materinskog jezika gdje ucenici vjezbaju
sazeto informativno pisanje kako bi opisali mjesto ili predmet viden na izletu. Terenski rad sada se
moze prosiriti na prikupljanje podataka s interneta ili drugih dostupnih izvora tako da ucenici imaju
dodatni materijal za koristenje.
e Podijelite razred u iste skupine koje su mapirale na izletu. Njihovi putovi s oznacenim putnim
tockama pruzaju okvir za zadatke uredivanja/pisanja.
e Da bi opisali svaku lokaciju trebali bi odabrati 1 - 3 slike s izleta i razraditi kratke biljeske
napravljene kad su posjetili mjesto u odgovarajuce informativne odlomke.
e Pratite njihov napredak kako biste pomogli u uredivanju kvalitetnih tekstova u pogledu
sadrzaja i stila.
e Na kraju koraka svaka skupina izlaze svoj rad. Vjerojatno ¢e se opisi istih mjesta posjecenih
na izletima razlikovati, $to otvara moguénost za raspravu:
Zasto imamo razlicite poglede na isti predmet?
Gdje imamo informacijske praznine?
Kako ih popuniti?
Gdje traziti dodatne podatke? (moguca aktivnost za domacéu zadacu)

o O O O

Ovo je zadatak za sat informatike u kojemu ¢e se ucenici usredotociti na tehnicke zadatke koji se
odnose na ilustraciju i biljeske njihovih karata, kao i njihovu internetsku prezentaciju. U ovoj fazi, sav
sadrzaj prilagodenih karata je spreman - pitanje je kako ga sastaviti i predstaviti.

e Predstavite softver za uredivanje fotografija za koristenje na satu koji se moze razlikovati od
aplikacija koje ucenici koriste na vlastitim uredajima.

e Zamolite ih da urede fotografije s kojima Zele predstaviti putne tocke na svojim kartama.
Ponudite savjetovanje o odgovaraju¢em formatu i veli€ini slika.

Neka ucitaju sve materijale - i slike i opisne tekstove - na relevantne putne tocke na kartama.
Kada su sve karte finalizirane i spremljene, objasnite kako ih uklopiti na druge portale s
relevantnim temama.

e Cijeli scenarij zavrSava s ucenicima koji dijele svoje karte s drugim potencijalnim
posjetiteljima mjesta koja su istrazivali. Ovaj konac¢ni zadatak moze dovesti do naknadnih
pitanja poput:

o  Kako najbolje pozicionirati svoje izvore na internetu?
o Sto trebate u&initi da biste dobili povratne informacije od publike koju Zelite ukljugiti?
o  Gdje traziti relevantne ,interesne zajednice"?

Erasmus+ ESY edu pl ;«?ﬂ

R



s 2 CONNECT YOUR
9°", LEARNING

Osnove digitalne tehnologije mapiranja
Kako zbirka geografskih podataka nastaje na terenu
Kako se ovi podaci pretvore u kartu koja je korisna drugima

Mogu li digitalne karte poboljsati prostorno razumijevanje?

Kako mozete razviti bolju geografsku svijest koristenjem takvih karata?
Koje su aplikacije najprikladnije za samostalno mapiranje ruta i lokacija?
Koji su potencijalni nedostaci koristenja i oslanjanja na tehnologiju?

Osnovne funkcionalnosti digitalnih karata
Potencijal mobilnih tehnologija za prostorno predstavljanje mjesta
Specificne znacajke njihove regije opisane na prilagodenim kartama

Obavljati geografski terenski rad u svojem mjestu uz koristenje mobilnih uredaja
Stvarati prilagodene karte odabranih ruta i mjesta
Dijeliti karte na internetu sa zainteresiranim korisnicima
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hrvatski (materinski jezik), engleski, informatika, marketing
4. (18 godina)
14 koraka (6 mjeseci)

Svrha je ovog scenarija ucenja omoguciti u¢enicima prostor u kojem bi mogli stvoriti sadrzaj
vlastitog interesa koji se odnosi na Skolu i okolinu lokalne zajednice. Uz jacanje novih medija,
koristeéi internet, njihova generacija vec je zapocela revoluciju s okretanjem uloga koje su
prethodno bile prilicno ¢vrste. Koristeéi aplikacije kao sto su Instagram TV ili YouTube, svi s
pametnim telefonom mogu proizvesti medijski sadrzaj koji moze utjecati na zivote ljudi.

Uceci o razli¢itim ulogama medijske proizvodnje (fotoaparat, uredivanje, publikacija, pripovijedanije,
pisanje, istrazivanje, terenski rad, itd.) uéenici ¢e imati jedinstvenu priliku pokrenuti lokalni TV
program na takvim novim medijima i nositi se s izazovima digitalnog doba i nove ere vidljivosti.
Kako bi ovaj projekt medijske pismenosti bio uspjesan, ucenici ¢e raditi na mnogim novim
vjeStinama i otkriti razlicite alate koji bi im pomogli ispricati njihove price i zainteresirati javnost za
pitanja s kojima se bave u lokalnoj zajednici.

Kako bi se proveo ovaj projekt medijske pismenosti, uCenici i Skola morat ¢e se pridrzavati GDPR
uredbe i novih zakona o politikama privatnosti, koje je potrebno uzeti u obzir kada su ucenici

prisutni u objavama u svom programu. Takoder, potrebni su pristup internetu i detaljna istrazivanja o
tehnikama uredivanja videozapisa i metodama objavljivanja, kao i planu rada ucenika kada je rije¢ o
proizvodniji pricCe.

e Pametni telefon + mikrofon
e Prijenosna racunala + softver za uredivanje videozapisa
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Uvod: objasnjenje projekta, ciljeva i alata

Istrazivanje Instagram TV-a, stvaranje racuna

Istrazivanje o GDPR uredbi i drugim pravilima objavljivanja

Odabir uloga (fotoaparat, uredivanje, pisci, Citatelji vijesti i novinari, istrazivaci)

Ucenici bi trebali biti podijeljeni u skupine nakon sto im se dodijele uloge. Svaki ¢e tim morati raditi
samostalno kako bi otkrio §to su osnove njihovih zadataka i kako ih profesionalci obavljaju u
radnom okruzenju. Istrazivacki proces obvezan je za sljedec¢e korake provedbe. UCenici ¢e raditi na
racunalima i internetu, Citati i gledati video vodice za svoje zadatke. Na primjer, gledat ce vlogere na
YouTubeu s uputama i savjetima za snimanje kamerom ili mobitelom, ili koje teme mogu biti
pokrivene u priCi za novinare.

e Online vodiCi za softver za uredivanje videozapisa - istrazivanje
Osnove novinarstva - istrazivanje
Osnove pripovijedanja — istrazivanje
Osnove za snimanje kamerom - istrazivanje
Odabir tema za TV price koje ¢e kasnije snimati za TV

e PrvaTV reportaza na Instagram TV-u: snimanije, uredivanje, pisanje, objava, marketing

e Mogucnosti za duzu (5 — 10 minuta) reportazu: lokalni dogadaiji, najave, vijesti, Skolske
aktivnosti, hobiji u¢enika ili prezentacije na temu, vodici ucenika, itd.

e  Marketing: kratki promotivni videozapisi za Instagram TV kanal

e Do ovoga trenutka, ucenici e ve¢ pronaci svoje price i provesti ono sto su naucili u uvodnim
koracima. To Ce biti objavljeno na njihovom Instagram TV kanalu.
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Kratke reportaze na Instagram TV-u

e  Skup nekoliko kracih vijesti koje ¢e biti snimljene/uredene/napisane tijekom koraka, ali
objavljene kroz neko vrijeme kao kratke (1 — 3 minuta) TV reportaZze o dogovorenoj temi ili
dogadajima. Cilj je ove aktivnosti odrzavati racun aktivnim, aktualnim i zivahnim. Ucenici ¢e
snimati svoje price tijekom koraka, ali bi trebali pronaci neke materijale izvan skolskih sati,
unutar zajednice (npr. mogli bi intervjuirati svoje bake o zivotu prije nekih 50 godina i njihovim
obvezama u skoli).

e  Marketing: kratki promotivni videozapisi za Instagram TV kanal

Intervjui na Instagram TV-u
e Nekoliko kratkih intervjua s lokalnim gradanima, ¢lanovima lokalne vlade, institucija ili
poduzeca u vezi s dogovorenom temom zanimljivom za mlade ljude i u¢enike. Do sada bi
ucenici vec trebali moci uredivati i obavljati sve druge zadatke, tako da ne bi trebalo bit
potrebno dugo da se to dovrsi.
e  Marketing: kratki promotivni videozapisi za Instagram TV kanal

Finalizacija i zakljucci; Sto je nauceno; koje su aktivnosti bile najzanimljivije, koje su vjestine ucenici
stekli; planovi za odrzivost projekta i interes za nastavak s mladim ucenicima, itd. UCenici zavrsnih

razreda mogli bi osnovati medijski klub gdje bi prenijeli Instagram TV racun mladim ucenicima koji

su zainteresirani za njegovo vodenje, tako da projekt traje nekoliko godina i generacija.

— bududéi da ¢e skupina ucenika biti mala, bolje je dobiti usmeno njihovo razmisljanje
koje je sadrzano u koraku 14.
e Osnove novinarstva, TV reportaze, pricanje, pisanje, uredivanje videa, objavljivanje, novi

mediji, Instagram TV, snimanje, kamera

e Istrazivanje, istraga, kriticko razmisljanje, objektivno informiranje, autonomija, inicijativa,
kreativnost

e Lokalni problemi, lokalni zivot; marketing; skolska dinamika i Skolski zivot; perspektiva drugih
(u¢enici, ucitelji, roditelji, lokalna zajednica), vaznost objektivnog izvjes¢ivanja u doba laznih

vijesti.
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engleski jezik, materinski jezik (hrvatski), marketing, komunikacijske i prezentacijske
vjestine, informatika
3. do 4. razred srednje skole
razvijen kao 8-tjedni projekt

Prosjecna je osoba izlozena velikom broju reklama i reklamnih poruka svaki dan. Oglasi u novinama
i Casopisima, radio i TV oglasi, internetski spam i skocni prozori, nezeljena posta, uli¢ni plakati,
slogani na majicama, itd. Neki oglasi i reklame su iritantni, dok su drugi zabavni, ali svi imaju isti cilj:
potaknuti nas da kupimo stvari (vrlo éesto, stvari koje nam ¢ak i ne trebaju!). Veéina nasih mladih
ljudi ve¢ posjeduje mobilne telefone. Ali ako pitamo te iste mlade ljude: Kako je mobitel prvi put
stavljen na trziste? morali bi razmisliti o tome.

Nastavno oglasavanje odli¢an je nacin za uranjanje medijske pismenosti, kritickog gledanja i
vjestina razmisljanja viSeg reda u poucavanje. Znamo da su nasi ucenici mete za sve vrste
proizvoda i usluga. Znamo da oglasivaci koriste svaki trik u knjizi (tehnike uvjeravanja) kako bi
ucinili svoje proizvode atraktivnima, privlacnima i uvjerljivima. Takoder znamo da vecina ucenika
pasivno gleda medije. Medijska pismenost, medu ostalim, osmisljena je kako bi ih pretvorila u
aktivne (propitkuju¢e) mislioce/gledatelje.

Ucenici vec¢inom nikada nisu ucili kako gledati ili razgraditi televiziju. Ovaj nastavni plan ukljucuje
slusanje, gledanije, kriticko razmisljanje i potice u¢enike da pazljivo gledaju i postavljaju pitanja o
proizvodnim tehnikama koje se koriste za izradu reklame.

Glavni je cilj ovog scenarija ucenja stvaranje reklame i/ili oglasa za uc¢enicku zadrugu i/ili neke od
njezinih proizvoda. Prije nego Sto poCnete, svakako predstavite svojim uCenicima osnove
marketinga i oglasavanja (osnovni rje€nik, osnovna i najvaznija terminologija). Scenarij se moze
odraditi s ucenicima od 1. do 4. razreda bilo koje srednje skole. U¢enicka zadruga nije preduvijet.
Neka vasi ucenici odlu¢e o cemu ¢e biti njihova reklama, ali pokusajte zadrzati svoje Skolske
aktivnosti u fokusu.

Za tehnicki dio trebat ¢e vam dobra internetska veza, mobilni telefoni, digitalna kamera i izradivac
videozapisa ili slican program. Preporucljivo je da se formiraju skupine prema njihovim vjestinamaii
interesima — npr. skupina odgovorna za fotografije, skupina za videozapise, skupina kreativnih
pisaca kako bi se dosjetili dobrog slogana za vasu reklamu i skupina ucenika koji su dobri u
informatici i dizajnu. To mogu biti skupine od 3 - 4 u€enika.

Scenarij kombinira nekoliko predmeta kao Sto su materinski jezik i strani jezik (hrvatski/srpski i
engleski), marketing, komunikacijske i prezentacijske vjestine, informatika.

e Digitalna kamera

e Mobilni telefoni, aplikacija mobilnog telefona kao sto je npr. logomaker (ili bilo koji drugi koji
se moze naéi u Google play trgovini)

e Racunalo s instaliranim izradivacem videozapisa i Photoshopom

e  Pristup internetu
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Za pocetak, ucenike bi trebalo izazvati pitanjima poput:

Tko stvara reklame i za koju svrhu?

Koje tehnike autori koriste kako bi proizvod ucinili privlacnim?

Kako znaju tko bi mogao biti njihova ,ciljana publika“?

Koje se specificne ,tehnike uvjeravanja“ mogu koristiti u reklamama?

U kojim ¢e televizijskim emisijama proizvodaci kupiti vrijeme kako bi prikazali oglas?
Koliko kosta napraviti oglas; smjestiti ga u program u udarno vrijeme?

Kako se rad kamere, rasvjeta, glazba, uredivanje koriste da bi ispricali pricu?

Kako se osjeCam nakon $to sam vidio reklamu? Kako ona apelira na moje emocije?

Prva dva koraka mogu se obaviti sa svim ucenicima koji su zainteresirani za sudjelovanje u
scenariju. Pitanja bi trebala potaknuti njihovu znatizelju i motivirati ih da viSe razmisljaju o tome
kako se pravi dobra reklama.

Ako je moguce, zakazite i pozovite lokalnog/regionalnog reportera ili TV urednika da iznesu svoje
iskustvo i daju uCenicima neke tragove ili odgovore na neka od gore navedenih pitanja.

U ovoj fazi u¢enici bi trebali odlu¢iti koji proizvod(e) ucenicke zadruge ili koje aspekte zadruge Zele
oglasavati. Nadalje, sada biste trebali formirati skupine — timove i dodijeliti 1 ili 2 ucitelja mentora
svakoj skupini. Nakon $to ste donijeli odluku o Cemu Ce biti vasa reklama, razgovarajte i o sljede¢im
tockama: tko je nasa ciljana publika? koju poruku zelimo poslati svojom reklamom?

Prije poCetka procesa stvaranja, dodijelite uCenicima istrazivanje jezika reklama.

Ukljucite ucitelja(e) materinskog i stranog jezika kao mentora ovog koraka. Npr. ako su ucenici
odlucili napraviti reklamu za prirodni sok od jagoda i jabuka proizveden u nasoj zadruzi, proucavajte
reklame koje oglaSavaju takve vrste pi¢a. Takoder mozete pripremiti neke od najpopularnijih
reklama za gledanje online, kao $to su Coca-Cola, Cedevita ili neki drugi sokovi popularni u vasoj
zemlji. Prikupite njihove nalaze i raspravite zajedno. Sortirajte rijeci, najcesc¢e koristene izraze;
proucite strukturu koristenih recenica, kratica ili frazema ako je primjenjivo. Pomozite im da odluce
o sloganu/poruci koju zele koristiti u svojoj reklami.

Za tu aktivnost mozete koristiti internetski alat kao sto je

------- Z EST edu.pl i3
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Nakon jezika, ucenici bi trebali biti upoznati s ova 3 izraza: ethos, pathos i logos. Na poveznici u
nastavku mozete pronaci brosuru s jednostavnim objasnjenjima i primjerima:

Ako je moguce, ukljucite ucitelja filozofije kako bi bolje objasnili izraze u¢enicima i pomogli im da ih
ukljuce u svoju reklamu. Takoder, ucitelji ekonomske skupine predmeta kao §to su marketing,
komunikacijske i prezentacijske vjestine trebali bi biti uklju¢eni u ovu fazu kako bi raspravljali o
razlicitim tehnikama oglasavanja i njihovom utjecaju na publiku.

Nakon koraka 8, ucenici bi trebali odluciti o ciljanoj publici, sloganu i svrsi njihove reklame/oglasa,
kao i o tehnikama koje Zele koristiti.

U ovom trenutku ucenici bi trebali biti uvedeni u osnove Photoshopa i video snimanja, video
obrezivanja i uredivanja. Ucitelji informatike trebali bi pomoci ovdje, ili ako je moguée, mozete
pozvati vanjskog stru¢njaka za informacijsko-komunikacijsku tehnologiju, fotografa ili kamermana.
Postoje besplatni programi dostupni online kojima se vrlo lako rukuje. Za snimanje i fotografiranje
uCenici mogu koristiti svoje mobilne telefone ili zaduziti u¢enike odgovorne za digitalnu kameru ako
va$a Skola njom raspolaze.

Tijekom ova 4 koraka ucenici ¢e fotografirati i snimati za svoje reklame, prikupiti materijale koje
imaju i finalizirati svoju reklamu. Vjerojatno ¢e trebati pomoc¢ i/ili savjet, tako da se pobrinite da
organiziraju kratke sastanke tijekom ove faze samo kako bi bili sigurni da sve teCe kako treba.
Potaknite uCenike da budu kreativni, otvoreni i najvaznije, da se zabavljaju tijekom svog rada.

Do kraja 7. tjedna ucenici bi trebali imati prvu verziju svoje reklame. Ako je potrebno, napravite
manje promjene na vasoj reklami i finalizirajte je.

Pustite reklamu i razgovarajte s uCenicima razmisljajuci o pitanjima s pocetka ovog scenarija. Mogu
li sada odgovoriti na sva pitanja?

Pitanja za razmisljanje:
e Sto vam se najviSe svidjelo u ovom scenariju?
e Sto vam je bilo izazovno?
e Sto ste naugili?
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Ucenici Ce znati tko stvara reklame i za koju svrhu.

Koje tehnike autori koriste kako bi proizvod ucinili privlacnim?

Koja se posebne "tehnike uvjeravanja" mogu koristiti u reklamama.

Kako se rad kamere, rasvjeta, glazba, uredivanje koriste da bi se ispricala prica reklame.

Ucenici ¢e modi koristiti digitalnu kameru za fotografiranje i snimanje.
Moci ¢e raditi s jednostavnim programima za uredivanje videozapisa i Photoshopom.

Ucenici ¢e razumijeti svrhu reklama i oglasa.
Sto znaci da ,reklama prodaje proizvod".

CRAFT svijetlo pivo
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povijest, geografija, umjetnost, graficki dizajn, informatika
1. — 4. razred srednje Skole
razvijen kao 16-tjedni projekt

»,Moje mjesto u kodu” interdisciplinarni je projekt koji spaja umjetnost, tehnologiju, medije, povijest,
geografiju i fotografiju. Srednjoskolci ¢e sudjelovati u seriji od 3 mjeseca dugim radionicama koje
ukljuCuju: internetsko istrazivanje, terensko istrazivanje, fotografiranje i kreativno pisanje. Tijekom
svih koraka ucenici Ce raditi u skupinama prema mjestu/selu koje zive. U tom slucaju ovo su
sljedeca sela u op¢ini Erdut: Dalj, Erdut, Bijelo Brdo i Aljmas. Koraci ¢e motivirati ucenike da provode
istrazivanja na internetu i na terenu kako bi produbili svoje znanje o povijesnim znamenitostima i
legendama opcine Erdut. Ucenici ée prikupljati povijesne podatke i legende (putem intervjua s
¢lanovima lokalne zajednice, u javnoj knjiznici i/ili online) i fotografirati povijesne lokalitete u svojem
selu. Nakon sto svaka skupina odabere najbolje fotografije i pripremi tekst za svoje internetske
stranice, stvorit ¢e QR kodove za konacni pano QR kodova koji ¢e biti postavljen ispred skolske
zgrade. Pano QR kodova predstavljat ¢e kartu opcine Erdut s kratkim opisima i legendama
najznacajnijih povijesnih mjesta predstavljenih putem QR kodova.

U svakoj fazi scenarija ucenici e raditi zajedno s uciteljima mentorima, ukljucujuéi vanjske
struCnjake za uredivanje fotografija i graficki dizajn.

Prije nego Sto pocnete, upoznajte ucenike s internetskom stranicom opc¢ine Erdut, javnom
knjiznicom i osnovnom terminologijom kao sto je QR kod. Buduci da postoji mnogo razlicitih
programa i aplikacija za izradu i Citanje QR koda, ucenike bi trebalo upoznati s najpopularnijim ili
najlaksim za rukovanje. Osim toga, pobrinite se da mobilni telefoni u¢enika podrzavaju aplikacije za
Citanje QR kodova.

Zavrsni proizvod, pano kodova bit ¢e postavljen ispred nase skole (Srednja Skola Dalj), ali se moze
predstaviti lokalnim vlastima i lokalnom turistickom uredu i postaviti na drugim mjestima u op¢ini,
npr. pred lokalnim osnovnim skolama u Dalju, Bijelom brdu, Aljmasu i Erdutu.

Ovaj scenarij usredotocen je na nasu opcinu, ali ideja o panou kodova sa znacajnim povijesnim
mjestima primjenjuje se na bilo koju drugu opcinu, grad ili mjesto i moze primjerice ukljuciti razlicite
dijelove ili okruge mjestaili grada.

e Digitalna kamera

e  Mobilni telefoni, aplikacija za mobilni telefon kao Sto je QR Code Reader (ili bilo koji drugi koji
se moze naci u Google Play trgovini)

e Racunalo s instaliranim izradivacem videozapisa i Photoshopom

e  Pristup internetu

e ESY edu pl ﬂ

Erasmus+



= CONNECT YOLR

Za pocetak, ucenici bi trebali biti potaknuti pitanjima poput:

Koja su najpopularnija povijesna mjesta u vasem selu?

Sto znate o njima?

Postoiji li legenda o tim mjestima? Ako postoji, mozete li ju ispricati?

Jeste li bili na svim povijesnim mjestima u nasoj opcini Erdut?

Postoji li nesto Sto bi moglo zamijeniti turistickog vodica za vrijeme razgledavanja novog
mjesta?

U prva dva koraka ucenici bi trebali biti upoznati sa svrhom ovog scenarija. Razlog za to je
povezivanje njihovih prethodnih znanja s novim tehnologijama i povijesti kako bi stvorili nesto sto ¢e
predstaviti brojnim turistima koji posjec¢uju opcinu Erdut, ali i nadogradili svoje znanje o lokalnoj
povijesti i zanimljivim legendama o mjestu gdje Zive.

Ucenici ¢e biti podijeljeni u male skupine od 3 - 4 prema selu u kojemu zive. Njihov prvi zadatak bit
Ce provesti internetsko istrazivanje o 3 - 4 najvaznija mjesta u njihovu selu. Trebali bi prikupiti
sliedeée podatke: godina porijekla, povijesno razdoblje, legenda(e) ako je primjenjivo, znacaj mjesta.

Terensko istrazivanje ukljucuje razgledavanije i intervjue s lokalnim ¢lanovima zajednice.
Ugovorite sastanak sa svakom skupinom (dan, vrijeme i mjesto susreta — Dalj, Erdut, Bijelo Brdo i
Aljmas). Na svakoj tocki sastanka fotografirajte, Setajte, razgovarajte i intervjuirajte lokalne
stanovnike i vodite biljeske o svojim saznanjima.

Pozovite svaku skupinu da predstavi svoja saznanja tijekom istrazivanja na internetu i na terenu.
Prezentirajte ih drugim skupinama kako bi dobili povratne informacije, ideje, prijedloge. Nakon
prezentacije svaka skupina treba odluciti i odabrati svoju najbolju fotografiju za svako povijesno
mjesto koju su posijetili.

Nakon sto su ucenici izabrali svoje najbolje fotografije, morat ¢e urediti svoje biljeske i intervjue
snimljene tijekom istrazivanja na terenu. Tekst ne bi trebao biti dulji od 250 rijeci i trebao bi
obuhvacati: povijesne podatke + legendu ako je primjenjiva. U ovoj fazi ucenici bi se trebali
savjetovati sa svojim uciteljem jezika kako bi im pomogao urediti tekst na materinskom i
engleskom jeziku.

Do koraka 11, u€enici bi trebali pripremiti konacnu verziju skice i sada ju predstaviti drugim
skupinama. Nacrt bi za svako povijesno mjesto trebao obuhvatiti fotografiju, ime i tekst na
materinskom i engleskom jeziku.
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Uz pomo¢ ucitelja informatike, ucenici ¢e preoblikovati pripremljene tekstualne komade u QR
kodove. Kako bi se pojednostavio ovaj postupak, ucitelj informatike moze unaprijed odabrati
program za QR kodiranje jednostavan za koristenje. Nakon sto su ucenici pripremili svoje kodove,
ispisat Ce ih i preuzeti aplikaciju QR CitaCa kako bi testirali svoje kodove.

Za potrebe uredivanja fotografija i grafickog dizajna panoa kodova, bit ¢e pozvan vanjski stru¢njak
kako bi pomogao ucenicima. Konacni rezultati tih koraka trebali bi biti graficki dizajnirani pano (120
x 80 cm) koji prikazuje kartu opéine Erdut na kojoj su oznacena sva 4 sela opéine. Pored imena sela
bit ¢e fotografije najznacajnijih mjesta (4 fotografije po selu); pored svakog mjesta QR kod. Kada
korisnik procCita kdd, prikazat ¢e se tekst o mjestu.

Pano kodova ispisat ¢e i uokviriti vanjski stru¢njak te ¢e ga ucenici naposljetku postaviti ispred
skole.

e Ucenici ¢e pregledati karte svoje opc¢ine
e Nauciti nove i zanimljive stvari o povijesnim mjestima svojih sela
e Nauciti o legendama i mitovima o svojoj lokalnoj zajednici i njihovoj povijesti

Ucenici ¢e moci koristiti digitalnu kameru za fotografiranje i snimanje
Raditi s jednostavnim Photoshop i QR kod programima
Poboljsati svoje komunikacijske vjestine kroz istrazivanje na terenskom radu

e Ucenici ée razumijeti odnos izmedu povijesti, tehnologije, fotografije i zajednice.
e Ucenici ¢e razumijeti prednosti i izazove nove tehnologije

A
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filozofija, psihologija, engleski, portugalski, kino...
10- 12 (15-18 godina starosti)
razvijen kao 10-tjedni projekt (20 koraka). MoZe se skratiti ili produziti.

Iz mojeg sela vidim sve ono sto se sa zemlje moZe vidjeti u Svemiru...
Zato je moje selo veliko poput neke druge zemlje,

jer sam ja toliko velik koliko vidim

a ne toliko velik kolika je moja visina...

U gradovima je zivot manji

nego ovdje u mojoj kuéi na vrhu ovog brezZuljka.

U gradovima velike kuce zaprjecuju pogled,

skrivaju obzor, odvracaju nase poglede daleko od neba,
umanjuju nas jer nam oduzimlju ono Sto nam o¢i mogu dati
i osiromasuju jer je nase jedino bogatstvo videnje.

U
Prijevod temeljen na kritichom izdanju Tereze Sobral Cunha

Pessoa, Fernando. Alberto Caeiro: Potpune pjesme, preuzete 15. lipnja
2018 sa

Demotivacija prevladava u nasim skolama uglavhom zbog nerazmjernog tjednog akademskog
opterecenja, razreda s 30 ucenika, obveznih nacionalnih srednjoskolskih ispitivanja, teoretskih
zahtjeva i ekstremno dugih nastavnih planova. UCitelji i uCenici osjeéaju da su pod velikim pritiskom.
Ocekuje se vrlo sloZzena apstraktnost koja seze daleko iznad stvarnog kognitivhog razvoja ucenika.
Slobodno vrijeme za hobije i druge stvari osim skolskog rada je oskudno. Ipak, provodenje
istrazivanja, pronalazenje znacenja za svijet i za zivot, ucenje na drugaciji nacin, odrzavanje
znatizelje, biti graditelj vlastitog znanja i ljubav za ucCenje i dalje imaju smisla za ucenike i ponovno
pune motivaciju ucitelja. Povezivanje sa sobom (otkrivanje vjestina i uoavanje slabosti),
povezivanje s drugima (timski rad, vodenje, suradnja, slusanje i upoznavanje vrénjaka) i zajednicka
izrada projekata kljucni su za privatni i profesionalni Zivot. Stoga, slusajuéi ucenike, pruzajuci im
samopouzdanje, stavljajuci se u njihove cipele i motivirajuci ih da budu svoji vlastiti treneri
apsolutno je potrebno u naSem rascjepkanom svijetu, punom zahtjeva, gdje mladi gotovo vjeruju da
se uspjeh postize prirodno.

. ¢
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Da biste proveli ovaj projekt, Skolska knjiznica i pristup internetu klju¢ni su kako bi se proveo
istrazivacki rad. Skolska dvorana takoder je obvezna kako bi se predstavio zavrsni proizvod drugim
ucenicima/clanovima lokalne zajednice. Ucenici ¢e rukovati kamkorderima, uredivanjem filma i
racunalima.

Koraci koje predlazemo samo su jedna mogucnost, a oni mogu i trebaju biti prilagodeni razlicitim
razredima prema vlastitim odgovorima ucenika, dok unaprjeduju kritiCko razmisljanje.

Mobiteli, racunala i tableti
Pristup internetu
Projektor

PisaC

Fotoaparat

Kamera

Knjige

Filmovi

TED konferencije

Slobodna rasprava o tome Sto ucenici misle i osjecaju o skoli:

Nastavni planovi

Organizacija

Struktura

Pisanje kratkih i snaznih recenica povucenih iz slobodne rasprave (jedan ucenik bit ¢e
odgovoran za prikupljanje svih recenica koje su napisali njegovi vr$njaci)

e Citanje naglas svih kratkih i snaznih reenica i odabiranje najznagajnije za ugenike.

e Oluja mozgova: Sada, $to mozemo uciniti s tim reéenicama? Sto je nasa svrha?

L
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e Neki ucenici u ovoj ucCionici jako vole Rubikovu kocku. Zapravo, jedna od odabranih recenica
kaze: ,Ugenici su kao kocka u neredu”. Zasto je tako? STO IM SKOLA RADI? ,Sve ih &ini
jednakima, iste boje u svakom licu.”

e Planiranje snimanja scene s ucenicima i Rubikovom kockom.

Ucenici ¢e se upoznati s razli¢itim tehnikama snimanja i njihovom gramatikom:
e Snimanje iz pokreta
Rucna kamera
Zaustavljanje pokreta
Zvuk iskljucen
Zvuk ukljucen
Kutovi snimanja (pticja perspektiva, visoki kut, niski kut, ekstremno niski kut,...)
Filmska skripta
Filmske karijere: producent, scenarist, filmski urednik, prevoditel;...

e Snimanje filmova u skoli

e Uredivanje
e Titlovanje (na portugalskom i engleskom jeziku)

Pozivnica Ce biti poslana na razlicite sate, uciteljima i roditeljima.
Dijeljenje kratkog filma sa Skolskom zajednicom u dvorani.
Predstavljanje filma (kratki film).

Gledanje kratkog filma (< 10 min.). ( )

Raspravljanje o idejama, s jednim od u€enika kao moderatorom debate.

e  Svaki ucenik govori o svojim interesima, a ucitelj napravi popis.

e  Zakljucak — sve teme koje su ucenici naveli nalaze se u nastavhom planu mog predmeta -
filozofija: etika, estetika, religija, politika...

e Dakle, moramo razmisliti o drugom nacinu kako bismo razmisljali otvorenije.

- &
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e Najednom od mojih sati filozofije, na kojemu su ucenici radili samoprocjenu (metakognicija),
dodao sam jos jedno pitanje:
Zamislite da mozete postaviti pitanje i uvijek imate nekoga tko ¢e odgovoriti.
Sto biste htjeli pitati?

e Nastavnik je tada obradio podatke i rezultati su bili:

o  Zasto postojimo? Sto znadi Zivjeti? 22
Postoiji li zivot izvan Zemlje? 1
UtjecCe li sadasnjost na buduénost?

Zasto postoje predrasude protiv spola, seksualne orijentacije, biti drugaciji...
Zasto su ljudi tako zli, ambiciozni i korumpirani?

Kako je zivot poceo na Zemlji?

Je li moguce putovati u prostoru i vr.emenu?

o O O O O O

N N 00 00 O U

Ali, DOSLJEDNIJE pitanje bilo je: Kako mozak funkcionira?

e Individualni ili suradnicki rad
o  Odabir teme vezane za LJUDSKI MOZAK: struktura mozga, funkcija, plasticnost
mozga i ucenje...
Istrazivacki rad
Pisanje
Odabir slika ili filmskih okvira kako bi se prikazalo njihovo pisanje
Shema konferencije
Vjezba usmene komunikacije
Multimedijski tim: odgovoran za sve potrebne tehnicke radove i prezentacije koristeci
PREZI PRESENTATION softver

o O O O O O

Priprema konferencije — poravnavanje zvucnika
Predstavljanje konferencije u skolskoj dvorani
Predstavljanje konferencije na maturalnoj akademiji, Tavira
Snimanje konferencije

e Uredivanje snimke konferencije i izrada kratkog filma

- &
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Izrada prezentacije s 3D modelom mozga i sa zvu¢nim poveznicama na sve odrzane govore
na konferenciji. Kada kliknete na razlicite dijelove mozga, moze se slusati prvi govor, zatim
drugi i tako dalje.

Ova prezentacija tada Ce biti dostupna na internetu na blogu knjiznice, stranici Connect Your
Learning ili podijeljena s drugim Skolama.

Masovne medije — znajuéi razliku izmedu manipulacije i racionalnog uvjeravanja
Ulogu emocija u funkcioniranju mozga

Mozak kao slozen i dinamic¢an sustav

Vaznost zivotnih iskustava, ukljucujuéi ih u price

Vaznost osobnog Zivotnog plana

(metakognicija — ucenje ucenja)
Kako u¢imo?
Sto ste naucili u ovom procesu uéenja?
Jeste li razvili svoje vjestine ili otkrili nove?
Jeste li uzivali u ovom projektnom radu? Zasto?
Sto biste uginili drugagije sljedeéi put?

Neuroni, sinapse, komunikacija cerebralnih ziv€anih stanica
Sistemska funkcija mozga
Uloga predfrontalnih podrucja, plasti¢nost mozga i ucenja

Raditi kao tim

Cijeniti vjestine svojih vrSnjaka

Voditi rasprave (zagovarati ideje i uvijek propitivati)
Komunicirati s razli¢itim publikama (mladi/stariji)
Reagirati na razliCite korake projekta

o S
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povijest, portugalski (materinski jezik); engleski, informatika
(informacijsko-komunikacijske tehnologije) i umjetnost (graficki dizajn i fotografija)
10-11 (15 - 18 godina starosti)
razvijen kao 7-tjedni projekt (21 korak)

Scenarij ucenja ,Povijest se sastoji od dokumenata“ dolazi u svjetlu zanimanja ucenika za lokalnu
povijest. U tom slucaju, oni su pred-sveucili$ni u¢enici u podrucju drustvenih znanosti i cilj je
iskoristiti njihovo zanimanje za povijest, razviti kompetencije u podrucju istrazivanja, obrade
informacija, ukljuivanja u nacionalnu povijest, i komunikacije. Citanje malih drevnih dokumenata
postavlja razliCita pitanja koja podrazumijevaju istrazivanje za njihovo odgonetanije. Izrada
dvojezi¢nog Casopisa zahtijeva primjenu raznolikih znanja kao Sto su izrada novinarskog teksta,
prijevod i povijesne Cinjenice. Autonomija, kriticko razmisljanje, vodstvo, inicijativa, ispunjavanje
rokova, upravljanje sukobima unutar skupine, dijeljenje odgovornosti unutar velike skupine i
kreativnost druge su vjestine povezane s projektom kao Sto je ovaj. Vazne su i vjestine u podrucju
novih tehnologija koristenja racunalnog programa za izradu ¢asopisa, tehnike fotografije i
kompozicije, kao i graficki dizajn ¢asopisa.

To je prvi put da su ti uCenici suoceni s malim drevnim dokumentima, sto predstavlja otkrice i
izazov. Tijekom prepisivanja, svaki mali napredak prevladana je poteskoca koja predstavlja nove
izazove.

Da biste razvili ovaj projekt, potrebno je imati jednostavan pristup internetu, ispisati odabrane
dokumente koji mogu biti kratki i vrlo lako prepisani. Takoder je potrebno svladati fotografsku
tehniku i dizajnirati Casopis. Suradnja sa Skolskom knjiznicom je klju¢na.

Koraci koje predlazemo mogu se prilagoditi drugim scenarijima ucenja iz povijesti. Umjesto
povijesnih dokumenata, ucenici mogu prikupljati informacije o lokalnim novinama iz 20. ili 19.
stoljeéa, istrazivati o lokalnom nasljedu (npr. spomenici, legende), a zatim stvoriti online ili tiskani
casopis da prosiri informacije kojima sada vladaju.
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Racunalo i tablet

Pristup internetu

Projektor

Pisac

Kamera

Photoshop

Opcenite knjige o portugalskoj povijesti

Jasno objasniti izazov

Odabrati radne skupine i pregovarati o zadacima

Odabrati konacni proizvod

Podijeliti odgovornosti medu ucenicima (fotografirati; dizajnirati ¢asopis; napraviti foto
kompoziciju; kompilirati ¢lanke; osigurati da su ispunjeni rokovi; organizirati prezentaciju;
objaviti i tiskati ¢asopis)

e  Pristup internetskoj stranici nacionalnog arhiva "Torre do Tombo" ( )
e Istraziti kako pronac¢i male dokumente (uglavnom slova) o Taviri
e  Kako dobiti primjerak dokumenata koji nisu dostupni na internetu

e Pravilo br. 2: kako citirati dokument iz knjiga i/ili dostupan na internetu
e  Kako umetnuti fusnotu
e Bibliografske reference

Istraziti razliCite drevne dokumente i odabrati jedan po skupini za rad
Da biste odabrali povijesno razdoblje na kojemu raditi
Raspravite o pitanjima:

o  Zasto ovaj dokument?

o  Mogu li ga prepisati?

o  Sadrzi li bilo kakve znacajne informacije o Taviri?

o  Mogu li objasniti temu?

e Svaki dokument koristi drevni jezik, tako da ga je potrebno prepisati, rjeSavajuci poteskoce,
interpretirajuci i spajajuci dijelove kao slagalicu.
e Pronaci strategije za prevladavanje poteskoca.

- &
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e Kontekstualizirati informacije
Pitanja za raspravu:

o Kada je napisano ovo pismo?
Je li poruka jasna?
Ima li skrivenih poruka?
Zasto je ovo pismo napisano?
Tko je bila osoba koja ga je napisala i kome?
Koje je znacenje koristenih pojmova?

o O O O O

e Uz pomo¢ ucitelja portugalskog, u€enici uce pravila novinarskog jezika.
e Ucenici pisu Clanke.

e Ucenici prevode C¢lanke, a nadgleda ih ucitelj engleskog jezika.

Pristupiti internetskoj stranici (joomag.com) i kreirati racun
Odabrati predlozak casopisa
e Dizajnirati casopis (redoslijed ¢lanaka, urednistvo, zasluge, itd.)

e Ucenici nauce neka pravila o tome kako napraviti dobre fotografije.
e Ucenici fotografiraju Taviru za naslovnicu Casopisa.
e Ucenici slazu fotografije i koriste PHOTOSHOP softver (izborno).

e Svi Clanci, fotografije, urednistvo, zasluge su ucitani kako bi stvorili kona¢nu verziju casopisa.

e Pregledavanje svake stranice, i na portugalskom i na engleskom jeziku.
e Sest primjeraka ¢asopisa se ispisuje i ostavi u knjiznici za besplatno &itanje.
e Casopis se ucita na blog $kolske knjiznice.

e Ucenici su pozvani predstaviti projekt skolskoj zajednici tijekom tjedna drustvenih znanosti.

- &
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e Ucenici odgovaraju na internetski upitnik:
o  Stoim se svidjelo u vezi s ovim procesom?
Je li im bio izazovan?
Sto su naugili?
Sto bi oni uginili drugacije?
Je li ih projekt potaknuo da misle drugacije o povijesti?
Je li ih projekt potaknuo da misle na buduce karijere?

o O O O O

Odnos izmedu lokalne i nacionalne povijesti
Razliku izmedu povijesnih izvora i historiografskih tekstova
Tehniku novinarskog jezika

Kako je povijest nastala?
Koji je odnos izmedu lokalne i nacionalne povijesti?
Kako se izraduje ¢asopis?

Kako napisati novinske Clanke

Kako koristiti povijesne izvore

Kako prepisati povijesne dokumente

Kako izraditi casopis

Tehniku fotografiranja i kompozicije fotografija
Tehniku citiranja iz knjiga i s internetskih stranica
Prijevod pomocu tehnickog engleskog jezika

Autonomiju

Kriticko razmisljanje

Vodstvo

Inicijativu

Upravljanje sukobima unutar skupine
Dijeljenje odgovornosti unutar velike skupine
Kreativnost

Javnu prezentaciju

Casopis Tavilla
Procjena projekta od strane ucenika

- &
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ekonomija (financije, emitiranje putem interneta, video, grafic¢ki dizajn, fotografija),
engleski
10-11 (15- 17 godina starosti)
razvijen kao 6-tjedni projekt (20 koraka)

Povezivanje vaseg novca globalni je projekt srednje Skole Jorge Augusto Correia u Taviri - Portugalu.
Ovaj projekt zapoceo je od ideje ucenika o glavnhom pitanju: "Kako razlikovati pravi novac od laznog
novca?"

Proucavanje sigurnosnih elemenata u nov¢anicama i kovanicama imat ¢e vaznu ulogu u drustvenim
studijima, satu ekonomije i njezinom nastavnom planu. S ovim scenarijem ucenja, ucenici ¢e moci
prepoznati pravi novac na sigurnosni nacin. Ovaj je scenarij takoder kreiran za poducavanje i uCenje
prilikom povezivanja u€enika iz razlicitih zemalja i razli¢itih valuta novcanica i kovanica. Koraci
imaju ciljane upute i korisne pristupe koji pruzaju prakticne stvarne primjere kako bi u€enici razvili tu
vjestinu.

Ovaj je projekt idealno razviti u srednjoj skoli, ali se moze koristiti za poducavanje i u¢enje u
osnovnim skolama, te dijeliti s obiteljima i opéom zajednicom. Tri valute (euro, kuna i zlota) mogu
se zamijeniti s bilo kojom drugom (npr. Svedska kruna, britanska funta i americki dolar).

Racunalo s prednjom kamerom

USB memorija

Vanjska kamera za emitiranje

Internetska propusnost za emitiranje videa

Video/foto kamera

Publikacije knjiznice o euru

Knjiga ekonomija i financija za 10. razinu ("Economia A")
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e Predstavljanje plana s ciljevima, rasporedom i sadrzajem svakog koraka.

e Rasprava s uCenicima o razliitim zadacima i metodologiji koju treba usvojiti tijekom koraka,
prezentacija i konacnih proizvoda.

e Ucenici formiraju skupine i dijele zadatke, stvarajuci vodic za istrazivanje koji ¢e ukljuCivati:
izvore informacija i istrazivanja koji se koriste, podatke za prikupljanje, organizaciju
informacija i pripremu vizualnih pomagala.

e Ucenici pocinju istrazivati u Skolskoj knjiznici i pretrazuju internetske stranice o svojstvima
euro novcanica i kovanica.

e Istrazivanje dokumenata i multimedijskih proizvoda, stranica i datoteka iz izvora kao Sto su:
Europska sredi$nja banka’, Portugalska sredi$nja banka?, Europska unija i Jacques Delors

informacijski centar®.
1 2 .3

) )

O

UcCenici mogu pripremiti prijedlog u obliku word dokumenta s glavnim tekstom svog rada: kako
prepoznati promjenjivost i glavne karakteristike novCanica i kovanica njihove zemlje. Hrvatski i
poljski partneri primit ¢e e-mail prijedlog portugalskog tima koji ¢e se analizirati i raspraviti.

Odrzat ce se web chat s u¢enicima iz triju razli¢itih zemalja kako bi raspravljali s partnerima o
dokumentu, istrazili razlike i dosli do dogovora o kona¢nom formatu dokumenta i prezentacije.
Ucenici ¢e odluciti koji Ce se online proizvod koristiti za dijeljenje njihovog rada. Predlazemo
internetsku stranicu Webnode: jednostavan i besplatan izradivac internetskih stranica, koje mogu
ukljucivati poveznice na dokumente (npr. PowerPoint ili Prezi online proizvodi), ali uenici se mogu
dosjetiti druge opcije.

Ucenici su podijeljeni u skupine i pocinju svoj rad prikupljanjem podataka o nov€anicama i
kovanicama eura, sigurnosnim elementima kovanica i novC€anica eura:

e  Prikupljanje poveznica

e Pisanje informacija u word dokumente

e  Graficke slike

e Slikovne i video datoteke

. é
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Ucenici pripremaiju skripte za proizvodnju kratkih videozapisa koji pokazuju sigurnosne znacajke
novcanica i kovanica eura.

Ucenici prevode vodice i vjezbaju Citati tekstove, a nadzire ih ucitelj engleskog jezika. Hrvatski i
poljski partneri primit ¢e e-mail prijedloge portugalskog tima prevedene na engleski kako bi
analizirali i raspravljali.

Ucenici igraju uloge u videozapisima, snimaju i ureduju svoj uradak i njegove grafike. Biraju scenarij
za snimanje, slijede scenarij, snimaju i glumci su u vlastitom filmu.

Ucenici ¢e pod nadzorom ucitelja stvoriti Webnode internetsku stranicu. Internetska e stranica
podrzati konacni proizvod organiziran kao multimedijski interaktivni vrSnjacki vodic, koristan za
poducavanje i ucenje. Svi ¢e partneri ucCitati svoje vodice na internetsku stranicu i tako se znanje
moze Siriti i rezultati emitiranja dijeliti s ¢itavom zajednicom, koja bi takoder mogla nauciti i biti
svjesna fizickih sigurnosnih elemenata na nov€anicama i kovanicama eura, kune i zlote.

Pregledavanje svih dokumenata na engleskom jeziku i uCitavanje multimedijskih proizvoda, provjera
poveznica i svih postupaka za dovrSenje internetske stranice i objavljivanje.

Ucenici ¢e uspostaviti internetsku vezu putem video chata i napraviti kratku prezentaciju i
demonstraciju sigurnosnih znacajki euro novcanica i kovanica uzivo za njihovo vrsnjacko
partnerstvo. Tada Ce hrvatski i poljski ucenici napraviti svoju kratku prezentaciju svojih novc¢anica i
kovanica.
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e Svrhuivaznost tehnologije u stvaranju sigurnosnog novca

e Sigurnosne elemente novca, a zatim podijeliti s drugima

e Vaznost komunikacije za dijeljenje znanja, poducavanje i u¢enje jednih s drugima o predmetu
projekta

e  Tehniku o tome kako govoriti u javnosti, uz podrsku informatickih alata

e Kako se novac zaraduje?

Koji je odnos izmedu tehnologije proizvodnje i stvaranja sigurnosnih elemenata na
novCanicama i kovanicama?

Je li moguce lako razlikovati pravi novac od laznog novca?

Zasto je ova tema vazna za ucenike?

Tko je meta ove aktivnosti u¢enja? Zasto?

Koje prednosti ucenici i zajednica mogu dobiti od ovog plana?

e Kako istraziti, odabrati i organizirati informacije

e Osnovno informaticko znanje: web dizajn, snimanje kamerom, uredivanje videozapisa, online
alate i aplikacije

e Osnovne koncepte eura; i specifikacije procesa stvaranja novcanica i kovanica, uz uvod u

sigurnosne elemente

Kako koristiti kameru, urediti i organizirati informacije u videozapisu

Tehnike izrade internetske stranice i rad s online softverom

Tehnike za raspoznavanje stvarnog novca od krivotvorenog novca

Kako komunicirati s partnerima i prevesti pisani i govoreni sadrzaj na engleski.

e Autonomiju za istrazivanje, prikupljanje i organiziranje podataka u informacije o novCanicama
i kovanicama

e Sposobnost za upravljanje softverom i hardverom za web dizajn, snimanje kamerom,

uredivanje videozapisa, rad s online alatima i aplikacijama

Kreativnost za kombiniranje znanstvenog rada s informatickim alatima

Inicijativu i vodstvo projekta

Skupni rad s odgovornoscu i zajednickim zadacima

Vjestinu izrade videa, pokretanja internetske stranice i izrade kviza

Mogucnost objavljivanja internetskih proizvoda

Komunikacijske vjestine i svoju te¢nost na engleskom jeziku

Samopouzdanje tijekom prezentacije i interakcije uzivo s razlicitim partnerima

Internetska stranica pod nazivom ,Sigurnosno poznavanje svoga novca“
e Kratki video vodi¢ koji pokazuje novCanice i kovanice eura
e  KAHOOT kviz pripremljen za testiranje ucenja, povezivanja i igranja kao izazov

— «
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Poglavlje lll: Ishodi iskustva ucenja

Svi scenariji opisani u prethodnom poglavlju provedeni su i potvrdeni u partnerskim
Skolama projekta u Poljskoj, Hrvatskoj i Portugalu. U svakoj zemlji izabrali smo tri
razreda ucenika u dobi od 14 do 18 godina, Sto je kljuéno doba zapocinjanja ucenja
pokretanog interesom i testirali smo jedan scenarij sa svakim razredom. Svi putovi
ucenja ukljucuju prakticne projekte koji povezuju nastavne zadatke s kreativnom
medijskom proizvodnjom. Prikupili smo povratne informacije od sudionika i ucCitelja
kako bismo pruzili dokaze o ishodima ucenja koji su nam pomogli poboljsati pristupe.

Treée poglavlje objave predstavlja stvarne nacine na koje smo proveli scenarije
ucenja. Vjerujemo da Ce dokazi o ishodima ucenja koje su postigli nasi ucenici
ukljuceni u ove aktivnosti u pogledu stjecanja transverzalnih vjestina, novih medijskih
pismenosti i posebnih znanja i kompetencija povezanih s predmetom potaknuti druge
ucitelje da prate putove koje smo predlozili. Ovaj je dio stoga predviden ne toliko kao
zaklju¢no poglavlje rada, ve¢ kao koriStenje sustava povratnih informacija: pruzamo
dokaze o iskustvu ucenja nasih ucenika i ocekujemo primanje povratnih informacija
od Sire mreze ucitelja radi poboljSanja i daljnjeg promicanja pristupa. To je u skladu s
filozofijom integrativhog ucenja koje uvelike podupire umrezeno ucenje ucitelja, koje
se smatra bitnim ¢imbenikom u nasem profesionalnom razvoju.

A
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l. scenariji ucenja koje provodi EST

Obrazovni centar EST neformalni je pruzatelj obrazovanja. Projekt je bio posebna
prigoda da pokazemo kako suradnja s regionalnim skolama iz sektora formalnog,
obveznog obrazovanja moze donijeti konkretne koristi ucenicima povezujuci ucenje
prema nastavhom planu s izvanskolskim aktivnostima povezanim s njihovim
autentic¢nim interesima. Svi scenariji koje smo razvili za ovaj projekt imali su taj cilj u
vidu. U onome sto slijedi, odnosimo se na to kako su provedeni i koje su rezultate

donijeli.
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Robotika je polje koje privlaci istinsko zanimanje mladih ljudi i motivira ih da se ukljuce u kreativne
aktivnosti koje presijecaju domene matematike, znanosti, umjetnosti i informatike. Medutim, obi¢no
je tesko istraziti cijeli spektar u ucionici. Razlozi su mnogi: nedostatak vremena tijekom
pojedinacnih sati, nedostatak odgovarajuce opreme ili poteskoce u postavljanju manijih skupina za
rad na projektu. Kao rezultat toga, obi¢no je nemoguce iskoristiti puni potencijal robotike u okviru
Skolskih sati. Nas scenarij bio je pokusaj probijanja kroz neke od tih barijera. Ovo je nacin koji smo
slijedili.

Put ucenja proveden je s u€enicima 7. razreda iz ruralne $kole u regiji Wadowice. Skola je vrlo dobro
opremljena i ima predan tim ucitelja, ali nikada prije nije organizirala radionice robotike. Nasa
inicijativa stoga je primljena sa zanimanjem i odredenom dozom opreza. Vrlo pozitivan odgovor
ucitelja matematike pomogao nam je pokrenuti ideju. Aktivnosti su pocCele na satu matematike u
kontekstu uvoda u eksperimentalnu vjerojatnost. Ucenici su bili potaknuti pitanjem kako se roboti
ponasaju kada su suoceni s dvojbom. To je potaknulo zustru raspravuy, ne toliko o odredenim
algoritmima (previSe napredna razina za ovaj razred), nego o mehanici i programiranju robota.
Rasprava je uplela ucenike u uzbudljiv projekt: izgradimo vlastitog robota i vidimo kako sve
funkcionira!

U sljede¢em koraku dva sata engleskog jezika bila su posvecena cCitanju tekstova o robotici.
Odabrali smo materijale s internetske stranice s jasnim uputama za uradi sam OTTO robota. Ucenici
su morali odgovoriti na pazljivo osmisljen upitnik kako bi otkrili klju¢ne informacije o cijelom
procesu: kreiranju, ispisu dijelova, sastavljanju, ugradnji s elektronikom i kodiranju. Motivacija
razreda bila je neujednacena - mala skupina entuzijasta ukljucenih u Citanje i rasprave, dok su ostali
usvojili zaduzenja kao standardne ucionicke zadatke. Sadrzaj i razina Citanja uskladeni su s

]

pisanja). Prosjecni rezultati testa biljeze dobro razumijevanje jezicnog materijala.

Ucenici su zatim bili pozvani na digitalnu radionicu na EST opremljenu tehnologijom za 3D dizajn i
ispis (nije dostupna u $koli). Male podskupine posjecivale su nas prostor kao dio skolskog
programa izvannastavnih aktivnosti. One su mogle preuzeti OTTO dijelove za ispis i slijediti cijeli
proces iz datoteke otvorene u Tinkercadu za proizvodnju male fizicke komponente robota.
Tinkercad je samo kratko predstavljen uz smjernice o tome kako ga koristiti dalje, kod kuce ili na
satu. Vecina ucenika bila je zainteresirana za viSe ucenja o softveru i njegovoj upotrebi koja je
dovela do sljedecih koraka u skolskom kompjuterskom laboratoriju.
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Ovi sati povezali su stavke nastavnog plana informatike i umjetnosti za sedmi razred. Zadatak je bio
dizajnirati 3D predmet prema vlastitom izboru u¢enika pomocu Tinkercada. Oko 30% Zzeljelo je
nastaviti s dizajniranjem dijelova OTTO robota, dodajuéi neke znacajke osnovnom okviru (npr.
dekoracije glave robota). Svi uspjesni projekti poslani su u EST na ispis. lako nije svaki u¢enik uspio
redizajnirati OTTO robota kako bi odgovarao njihovoj viziji, svi su stvorili svoje 3D znacke s imenom.
Nakon $to smo ih ispisali na EST-u, predali smo ih njihovim autorima kao opipljiv rezultat njihovih
novostecenih vjestina u digitalnom dizajnu, uskladen s nastavnim standardima u informatici
(sposobnost koristenja dizajnerskog softvera) i umjetnosti (proizvodnja pop-art rukotvorina).

Nastavak aktivnosti bio je neobavezan. Pozvali smo cijeli razred u EST laboratorij da dovrSe projekt -
sastave ispisane dijelove u robota, uklope ga s Arduino elektronikom i programiraju u programu
Scratch. Zapravo, oko polovice razreda nas je posjecivao, znatizeljan vidjeti kako se OTTO pretvara
u potpuno razvijenog robota. Neki su bili visSe uklju¢eni u ru¢no sastavljanje, neki u programiranje,
neki samo zainteresirani kako upravljati robotom pomocéu pametnog telefona. Ipak, u svim
slu¢ajevima ucenici su profitirali u smislu stjecanja novih znanja i vjestina. Ovdje sazimamo ishode
ucenja koje su ucitelji priznali kao jasno povezane sa standardima nastavnog plana 7. razreda.

Matematika: uenici mogu navesti konkretan slucaj primjene teorije vjerojatnosti

Engleski: uCenici mogu razumijeti osnovne tekstove o digitalnoj tehnologiji i formulirati korake
procesa izgradnje jednostavnog robota

Informatika: Ucenici mogu koristiti osnovne funkcije programa Tinkercad i Scratch

Umjetnost: ucenici mogu dizajnirati 3D predmet s jedinstvenim umjetnickim znacajkama i znati
korake koji vode do njegove fizicke proizvodnje (ispis)
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Ovaj scenarij uCenja razvijen je kao dogadaj koji slijedi OTTO avanturu u kojoj su ucenici pokazali
istinski interes za dizajniranje komponenti robota s digitalnim alatima. Stoga smo mislili da bi bila
dobra ideja usredotociti se posebno na ovaj aspekt radionica i posvetiti viSe vremena 3D
modeliranju. Vjestine u tom podrucju otvaraju konkretne razvoje karijere i poduzetnicke mogucnosti
u modernim industrijama. lako skolski nastavni planovi obi¢no ne postavljaju standarde u tom
podrucju, ukljucuju vjestine digitalnog dizajna u programu informatike i umjetnosti na razini osnovne
i srednje skole. To je razlog zbog kojeg smo odlucili ukljuciti razred uc¢enika koji je ve¢ na razini
srednjoskolskog obrazovanja, u 1. razredu strukovne skole u Wadowicama.

Uklju¢enost skolskog savjetnika za karijeru pomogao je pokrenuti nas novi program ucenja.
Poduzetnistvo nije zaseban skolski predmet na ovoj razini, ali mnoge od njegovih tema izlaze na
povrsinu na satima savjetovanja za karijeru na kojima ucenici promisljaju o tomu kako njihove
vjestine i znanje mogu utjecati na njihovu buduc¢nost - daljnje obrazovanje i posao. Dio programa
ukljucuje posjete vanjskim ustanovama relevantnim za takve karijere. UcCitelj je prihvatio nas poziv
smatrajuci EST laboratorij savr§enom prilikom za uvodenje pokreta digitalnog stvaranja svojim
ucenicima. To je relativno nova pojava u Poljskoj u odnosu na mnoge druge zemlje u kojima su
digitalne radionice vec transformirale pejzaz kreativnih industrija.

Put u€enja iniciran je tijekom savjetovanja malih skupina sa savjetnikom za karijere u sklopu
skolskih nastavnih aktivnosti. Svaka skupina raspravljala je o drugacijem slu¢aju mladog poduzeca
predstavljenog u ¢asopisu "Make". U¢enici su morali identificirati posebne tehnologije potrebne za
pokretanje svake od tih inicijativa i odredeni raspon vjestina. Nastava je uslijedila nakon pristupa
,obrnutog ucenja“ - u¢enici su proucavali ¢lanke kod kuce prije nego §to su o njima raspravljali s
uciteljem i kolegama u razredu kako bi produbili razumijevanje moguénosti koje pruza pokret
proizvodaca. Rezultat je bio istinski interes za to kako su takvi prostori organizirani, kako se
pojavljuju, koga ukljucuju i Sto proizvode. Nasa pozivnica za posjet digitalnom laboratoriju u EST-u
bila je tako prepoznata kao odli¢na ideja za skolski izlet.

Tijekom posjeta koji su organizirani u malim skupinama od 6 do 8 ucenika predstavili smo cijeli
razvojni proces fizickog prototipa, pocevsi s digitalnim dizajnom, uvodenjem procesa uredivanja za
ispis, a zatim kona¢nom realizacijom projekta na 3D pisacu. Probni projekt bio je povezan s
podrucjem ucenja ucenika u skoli, visokogradnjom, ali predmet koji je privukao najviSe paznje
mladih posjetitelja u nasem laboratoriju bio je dron nedavno izgraden s drugom skupinom. Ucenici
su bili posebno impresionirani ¢injenicom da se mnoge komponente takvog uredaja mogu
proizvesti na 3D pisacu, a zatim sastaviti s elektronikom kako bi se stvorio leteéi objekt. Slijedili
smo taj interes kako bismo predlozili nastavak aktivnosti u¢enja koji povezuju skolske sate ucenika
S angazmanom u izvannastavnom projektu.
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U Skoli su ucenici na satu informatike dobili zadatak da ponovno proizvedu okvir drona ispisan u
nasem laboratoriju kao digitalni dizajn. Ucenici su prvo nacrtali ravnu strukturu kao 2D predmet
koristecCi softver s kojim su ve¢ bili upoznati - LibreCAD. Projekt je stoga pruzio izvrsnu priliku za
vjezbanje vjestina obuhvacéenih njihovim Skolskim nastavnim planom - mjerenje, crtanje i uredivanje
objekta s 2D CAD softverom za crtanje. Dodatni izazov dosao je sa zadatkom da se skice premjeste
na 3D CAD programe. Skupine su se podijelile na napredniji tim Zeljan eksperimentiranja s
Blenderom i na manje napredan koji radi s Tinkercadom. Rezultati su se razlikovali od osnovnih
dizajna koji samo privremeno dosezu oblik originalnog okvira do nekih koji su se jako priblizili
strukturi modela. Medutim, to je bio angaziran proces ucenja u oba slucaja — vecina se ucenika
uistinu trudila kako bi postigla cilj dizajniranja okvira za vlastiti dron.

Skolski dio puta u¢enja morao je stati u ovoj fazi zbog velikog optere¢enja nastavnim aktivnostima.
Ucenici su upuceni na englesku internetsku stranicu za ljubitelje drona gdje su dostupni mnogi
vodici, kao i razni dijelovi drona za ispis. Mala skupina ucenika nastavila je raditi na svom projektu.
Slali su nam razne datoteke za savjetovanje i ispis, dolazeéi u nas laboratorij da vidimo rezultate i
raspravljamo o daljnjim koracima. Kada smo uspjeli proizvesti sve ispisne komponente drona, oni
su sastavili uredaj uz podrsku studenta iz podrucja elektronike. Preostali dijelovi bili su relativno
jeftini i dostupni u digitalnoj trgovini ,uradi sam®. Projekt je zavrSen uspjesnim letom iznad skolskog
dvorista. Postoje dobre Sanse da e viSe naprednih projekata mladih uslijediti u sljede¢em
polugodistu.

Ovdje sazimamo ishode ucenja koje su ucitelji priznali kao jasno povezane sa skolskim nastavnim
planom.

Engleski: uCenici mogu razumijeti tekstove o digitalnoj tehnologiji na srednjoj razini i formulirati
korake procesa izgradnje drona

Informatika: ucenici mogu dizajnirati 3D predmet s Tinkercadom i/ili Blenderom i stvoriti datoteku
spremnu za ispis

Poduzetnistvo: u€enici razumiju potencijal vjestina 3D dizajniranja za svoje buduce karijere u
kreativnim industrijama; mogu vidjeti nove mogucnosti koje pruza pokret digitalne proizvodnje i
moguce putove za daljnji razvoj svojih digitalnih vjestina u radionicama koje podrzavaju vr$njaci
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Na nacin na koji smo proveli ovaj scenarij utjecala je zanimljiva inicijativa uCitelja povijesti iz jedne
od osnovnih skola u nasoj regiji. On redovito organizira planinarske izlete vikendom na koje su
pozvani ne samo ucenici nego i njihovi roditelji. I1zleti su postali vrlo popularni u Skolskoj zajednici te
privliace veliki broj sudionika. S nase tocke gledista, aktivhosti imaju odredenu vrijednost kao uzoran
slucaj integrativnog ucenja - postoji istinsko zanimanje za planinarenje koje motivira sudionike, oni
dolaze zajedno dijeleéi istu strast, uloga briznih odraslih znacajna je u olaksavanju iskustva, a
izvanskolska dogadanja jasno povezuju uklju¢enost u skoli. Stoga smo iskoristili ovu priliku za
uvodenje naseg turistiCki orijentiranog scenarija u taj kontekstu, istodobno shvacéajuci da ¢e se
vjerojatno morati izmijeniti kako bi se prilagodio postoje¢em programu aktivnosti. Stvarni nacin
provedbe izgledao je kako slijedi.

Prvo smo predstavili ideju koriStenja digitalnih alata za mapiranje uciteljima koji idu na izlete; osim
ucitelja povijesti, tim ukljuCuje ucitelje geografije, poljskog i engleskog. Vecina jos nije koristila
namjenske aplikacije za planinarenje kao sto su Wikiloc ili WanderMap i bili su iznenadeni kada su
vidjeli koliko korisnih funkcionalnosti ukljuCuju u usporedbi sa standardnim Google kartama. Na
sljedeéem izletu neki od voditelja skupina i sudionika instalirali su Wikiloc na svoje mobilne telefone
kako bi provijerili kako alat funkcionira u usporedbi s Google kartama i papirnatim kartama.
Povratne informacije koje smo primili bile su vrlo pozitivne. Takoder smo provijerili je li aplikacija
savrseno radila na vecini vrsta mobilnih telefona koje sudionici nose sa sobom na izlete. Na
tehnickoj je razini temelj za sljedece istrazivacke aktivhosti uc¢enja stoga bio dobro pripremljen.

Ucenici koji su sudjelovali u izletima dolaze iz razliCitih razreda i razina stoga nije bilo moguce
posvetiti cijele sate odredenog razreda temama koje su planirane u scenariju. Medutim, organizirali
smo niz aktivhosti nakon skole u skolskom racunalnom laboratoriju za posebnu skupinu sudionika
iz najvisih razreda (12 — 14 godina). U prvom smo koraku dublje zagrebli u nac¢in rada digitalnih
karata, poCevsi s Google kartama i stvaranjem prilagodene karte skolskog podrucja, dodajuéi mu
mjesta, odabiruci povrsine i spremajuéi upute za odabrani broj mjesta u blizini Skole. Zatim smo
izazvali u¢enike da snime neke putove oko Skole uz koristenje svojih pametnih telefona dajuéiim
izbor aplikacija. Veéina se odlucila za Wikilocs koji se pokazao najprakti¢nijim alatom i ponudio
najkorisnije funkcionalnosti. Nakon Sto su prakti¢no ovladali svim klju¢nim funkcijama
(obiljezavanjem puta, izraCunavanjem udaljenosti i povisenja, biljeZenjem i ilustriranjem slikama,
dijeljenjem na internetu) potaknuli smo ih da ponude struénu podr$ku svojim kolegama koji idu na
izlete vikendom. Za sljedeci smo stoga imali dobro pripremljenu skupinu, obu¢enu za koristenje
pametnih telefona za mapiranje planinarskih staza.
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Program sljedeceg izleta za vikend uveden je u okviru sata povijesti i geografije. Ucitelji su

predstavili niz mogucih ruta u regiji Gorce koja povezuje mjesta kulturnog i prirodnog znacaja.

Ovisno o razredu, aktivnosti ucenja bile su usredotocene na razlicite teme (Citanje povezanih

tekstova, virtualni obilazak muzeja drvene arhitekture, prouc¢avanje geoloskih znacajki) koje nastoje

pripremiti ucenike za izravna istrazivanja tijekom izleta. Razredi su zajedno raspravljali koji trag

slijediti kako bi posjetili najatraktivnije lokacije. Postignut je dogovor s izborom planinskih sklonista

oko toga gdje odsjesti preko noci. UCenike se podsjetilo da na pametnim telefonima

instaliraju/azuriraju aplikaciju Wikiloc koja je bila potrebna za dokumentiranje izleta.

Izlet se pokazao vrlo uspjesnim iskustvom. 35 mladih sudionika otislo je na 2-dnevni izlet koji je
vodio ucitelj fizike, a podrzala 3 roditelja. Staze su snimane u manjim skupinama od 5 do 6
sudionika koji su mapirali isti put, ali s razli¢itim putnim tockama drugacije obiljezenim i ilustriranim
razliCitim fotografijama. Materijal sakupljen tijekom prvog dana hoda analiziran je i raspravljen u
planinskom sklonistu gdje je skupina ostala preko noci. Sve su karte zatim prenesene na
internetsku stranicu Wikiloc kako bi dosle do Siroke publike planinara koji dijele iskustva s
planinskih izleta. Iz rundi povratnih informacijama sa sudionicima koje su uslijedile znamo da
vecina njih redovito koristi kartu kako bi preporucili/savjetovali se o zanimljivim stazama sa svojim
vrsnjacima. Neki su takoder uredili svoje podatke na engleskom jeziku i razmijenili komentare s
planinarima iz drugih zemalja. Ovdje sazimamo klju¢ne ishode u¢enja koje su sudionici stekli.

Geografija: uCenici mogu snimati staze na digitalnim kartama i oznaciti ih s geografskim podacima
prikupljenima na terenu. Prosirili su svoje znanje o regiji kroz posjete mjestima prirodnog i kulturnog
znacaja.

Povijest: uCenici mogu razluciti karakteristicne znacajke tradicionalne drvene arhitekture u regiji.

Informatika: ucenici mogu koristiti osnovne funkcionalnosti digitalnih karata i bolje ostvariti
potencijal mobilnih tehnologija za prostornu orijentaciju.

Umjetnost: u€enici mogu stvoriti digitalnu foto dokumentaciju izleta na otvorenom s naglaskom na
specifiéne znacajke (zemljopisne, prirodne, kulturne).
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Il. Scenariji ucenja koje je provela Srednja skola Dalj

Srednja Skola Dalj kao strukovna skola ima unaprijed definirani nastavni plan koji se
uglavnom fokusira na vjestine i znanja povezana sa strukom. Zbog nekoliko
izvannastavnih aktivnosti i nase ucenicke zadruge, uc¢enici imaju priliku prosiriti svoje
interese, izostriti svoje talente tako sto su uklju¢eni u nesto drugacije skolske
aktivnosti, koje sami prepoznaju kao zanimljive i izazovne. Imajuci to na umu,
osmislili smo scenarije ucenja kako bismo poboljsali i potaknuli njihovo aktivho
sudjelovanje i evo kako su provedeni i koje su rezultate donijeli.
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1. Kako nastaju reklame?

IzloZenost internetu, reklamama, oglasima i primamljivim, ali vrlo ¢esto obmanjujucim marketinskim
porukama danas je neizbjezna. Mladi ljudi izlozeni su marketinskim trikovima na dnevnoj bazi, ali
rijetko razmisljaju o njihovim skrivenim porukama i tehnikama uvjeravanja. To dovodi do zakljucka
da su ucenici ve¢inom pasivni gledatelji i sluSatelji, Sto bi moglo rezultirati medijski nepismenim
narastajem koji ne moze kriticki promatrati i razmisljati o porukama i informacijama koje im dolaze.
Ovaj scenarij razvijen je s ciljem da izazove ucenike da razgrade medijske poruke i reklame, da
njeguju svoje vjestine medijske pismenosti i potice ih da postanu aktivni gledatelji i mislioci. Ovo je
nacin koji smo slijedili.

Sve aktivnosti u ovom scenariju kreirane su kako bi dovele do krajnjeg proizvoda — reklame. Buduci
da SS Dalj vodi ugeni¢ku zadrugu, Zeljeli smo da krajnji proizvod oglasava proizvod proizveden u
nasoj zadruzi. UCenici 3. i 4. razreda ekonomije i agro turistickih tehni¢ara pozvani su da se pridruze
timu. Ve¢ su imali nesto predznanja iz osnova marketinga (osnovni rjecnik i terminologija).
InformatiCke vjestine nisu bile preduvjet, ali vecina njih imala je srednje do visoke informaticke
vjestine, sto je dodatno olaksalo provedbu scenarija. Tim je ukljucivao ucitelja engleskog i
materinskog jezika, ucitelja informatike i uCitelje ekonomske skupine predmeta.

Za pocetak, pred ucenike je stavljen skup pitanja o tome tko pravi reklame, zasto, kako i za koga su
napravljene reklame. Prva Cetiri koraka ukljucivala su raspravu o prethodno navedenim pitanjima,
promatranje raznih vrsta hrane, pi¢a i kozmetickih proizvoda, razgovor o glazbi, poruci, ciljanoj
publici, emocijama koje je reklama pokusala izazvati ili je izazvala kod gledatelja/slusatelja, itd. Od
ucenika se takoder trazilo da obratite pozornost na jezik koji se koristi u reklamama; ucitelji stranog
i materinskog jezika pomogli su im bolje razumijeti fraze, frazeme, slogane.

Nadalje, od ucenika se trazilo da odluce koji proizvod proizveden u nasoj zadruzi Zele oglasavati i
jednoglasno su odlucili napraviti reklamu za nas najnoviji proizvod - craft pivo. Sljedeci korak bio je
upoznati skupinu s pojmovima ethos, pathos, logos koji objasnjavaju razlicite tehnike oglasavanja.
Sada su bili spremni odluciti o ciljanoj publici, svrsi i poruci koju bi njihova reklama trebala prenijeti.
Manje vazno nije bilo ni odabrati slogan i naziv za proizvod. Kako bismo ukljucili viSe ucenika,
pozvali smo sve ucenike da ostave svoju ideju na Facebook stranici nase Skole. Naposljetku, ucenici
ukljuceni u provedbu scenarija odlucili su se za onu koja im se najviSe svidjela.
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scenarij, potaknuti su da koriste svoje mobilne telefone, digitalnu kameru i jednostavne za
koristenje, online i besplatno dostupne programe za video uredivanje i obrezivanje. Medutim, to
zahtijeva visu razinu informatickih vjestina i vjestina grafickog dizajna. Kako bismo osigurali
pozitivan ishod, ukljucili smo profesionalnog fotografa i kamermana da im pomognu. To je
rezultiralo novim znanjem o koristenju digitalnih kamera, obrezivanju i uredivanju videozapisa,
umetanju glazbe, itd. te je to bila interaktivna radionica za poboljSanje informatickih vjestina
ucenika. U ovoj fazi stvoren je dodatni proizvod — etiketa. Osmislili su je ucenici 3. razreda u
besplatnom online programu Logo Maker.

Na kraju faze provedbe ucenici su ohrabreni da razmisle o stvaranju reklama, etiketa, slogana za
druge proizvode u nasoj zadruzi. Prema pozitivnhim povratnim informacijama ucenika, ovaj scenarij
bio je ohrabrujuca aktivnost koja je probudila ideje i sigurno ¢e se nastaviti. Ovdje sazimamo ishode
ucenja koje su ucitelji priznali kao one koji se jasno odnose na Skolski nastavni plan.

Engleski i hrvatski jezik: ucenici razumiju i pravilno koriste jezik/terminologiju povezanu s
marketingom u kontekstu.

Marketing i drugi predmeti povezani sa strukom: ucenici razumiju pojam marketinga, njegovu svrhu
i tehnike koje se koriste u marketingu i komercijalnoj industriji.

Informatika: ucenici mogu koristiti digitalnu kameru i/ili svoje mobilne telefone za snimanje kratkih
videozapisa; uCenici razumiju i pokazuju osnovne vjestine u grafickom dizajnu i jednostavnim
programima za uredivanje videozapisa.

Poduzetnistvo: ucenici shvacaju i kriticki razmisljaju o potencijalima i vaznosti marketinga; ucenici
se poticu na razvijanje novih poslovnih ideja i marketinskih tehnika za uvodenje tih ideja/proizvoda
na trziste.
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2. Medijska pismenost - Instagram TV

S pojavom novih tehnologija i drustvenih medija, u¢enici danas koriste internet za sve vrste razlicitih
svrha, a ucitelji obi¢no zaostaju za tim novim idejama i uporabom medija u ucionici. S ovim
scenarijem, htjeli smo to promijeniti i pruziti u¢enicima priliku da predstave nasu skolu svojem
narastaju i s obzirom na popularnost koju Instagram sada ima kod njihovih vrsnjaka, to je zvucalo
kao savrSena prilika za predstavljanje nase Skole Siroj publici i potencijalnim novim uéenicima.

Zapoceli smo sa skupinom Cetvrtog razreda u srednjoj Skoli, koja je sudjelovala u prvoj fazi projekta,
uceéi sve osnove onoga $to Instagram TV zapravo jest i kako novinarstvo obi¢no funkcionira. Nasa
ideja na pocetku bila je razviti razliCite tehnike u novinarstvu kako bi ucenici intervjuirali, izvijestili ili
samo predstavili nekoliko svojih kolega, lokalnih dogadanja, dogadanja u skoli i slicno. Uloge za to
bile su osmisljene na takav nacin da zadovoljavaju nekoliko interesa ucenika.

Isprva smo ga zamislili kao pravu TV postaju, s izlagaCima, istrazivacima i piscima, urednicimai
kamermanima, a ucenici su se opcenito slozili s time na pocetku, da bi promijenili svoje misljenje
kada je projekt presao u fazu provedbe. Shvatili smo da Instagram TV ne funkcionira kao
tradicionalna TV postaja i da ima viSe slobode i kreativnosti koja bi se mogla izraziti na razlicite
nadine, pa smo se preselili s naseg pocetnog plana na nesto drugagije. Cak i prije te odluke uginili
smo sve prethodne radnje koje smo planirali, uglavhom povezane s onim sto istrazivacko
novinarstvo jest, kako bismo mogli primijeniti nase znanje materinskog jezika kada se obracamo
publici i koje su nase informaticke vjestine u pronalazenju pravih programa i aplikacija za snimanje
videozapisa i uredivanje materijala, te pisanju prica za nase izvjesc¢e ili vodenju intervjua s drugim
sugovornicima. Ovo je istrazivanje uglavhom provedeno u uc¢ionicama i tijekom sati, ali ovaj zadatak
takoder je zahtijevao terenski rad i istrazivanje izvan skole, koje je za neke ucenike bilo naporno, dok
su ga drugi koristili na najkreativnije nacine, emitirajuci sa Skolskih izleta i ekskurzija, kako bi ostali
znali Sto rade i koga su upoznali na svom putovanju. To takoder objasnjava kako su neki ucenici
vise zeljeli sudjelovati u ovome projektu od drugih i pokazuje stvarnu potrebu za promjenom u
jednom trenutku blizu zavrsetka provedbe scenarija.

Buduci da smo uglavnom radili s u¢enicima zavrsnih razreda, shvatili smo da ¢e uskoro napustiti
Skolu. Medutim, nismo zeljeli da ovaj projekt zavrsi tijekom njihove posljednje godine, ve¢ zelimo
nastaviti obavjestavati nase ucenike o vijestima o skolskom Zivotu, bas kao i imati zivahnu i aktivnu
Facebook stranicu koju prate ucenici, njihovi roditelji i lokalna zajednica. To je razlog zasto smo
tada prenijeli vec¢inu obveza na nase ucenike trece godine, koji takoder viSe Zele sudjelovati u
projektu i odrzavati Instagram TV aktivnim i svjezim za sve ostale. To nam daje nadu da ¢e se nasa
ideja nastaviti barem joS godinu dana nakon $to nas projekt zavrsi, i, nadajmo se, jos mnogo godina
koje dolaze. Nas$ je izazov za buduc¢nost odrzavati uCenike zainteresiranima za ovaj format, barem
onoliko dugo koliko je i Instagram TV aktivan.
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Nasi konachni rezultati do sada su uglavnom vidljivi na nasoj Instagram stranici, gdje smo takoder

objavili natjecateljski video koji su nasi ucenici napravili uz nekoliko fotografija kojima su obiljezili

svoja putovanja i vazne datume za skolu, zajedno s nekim Instagram pri¢ama (koje nazalost ne

ostanu dugo na Instagramu) s najavama i vijestima u $koli. S tim iskustvom u praksi vidjeli smo da

je vrlo vazan dio komunikacija izmedu nastavnika kao mentora i ucenika kao sudionika, a za ovaj

projekt takoder smo uglavnom koristili internetsku komunikaciju, osim one provedene u

uCionicama, buduci da je vecina zadataka bila obavljena na terenu. U zavrsnoj fazi projekta ucenici

su sada u posjedu pristupa i lozinke za Instagram TV i uz jasne upute sada rade na novim

materijalima za vijesti i priCe koje ¢e objaviti u bliskoj buduc¢nosti, prije kraja Skolske godine.

Kako bismo sazeli, uocili smo da su se u okviru ovih aktivnosti razvile i stekle sljedece vjestine:

Hrvatski jezik: uz vjezbe govornistva i istrazivackog pisanja, ucenici sada mogu koristiti svoje

vjestine pripovijedanja na zanimljiviji nacin prilikom predstavljanja rezultata svog istrazivanja.

Engleski: buduci da ¢esto imamo strane goste takoder smo vjezbali engleski i koristili sate
engleskog za prezentacijske i govornicke vjestine zajedno s tehnikama pri¢anja prica i njihovom
provedbom u eteru.

Informatika: buduéi da su ucenici uglavnom radili online istrazivanja o razli¢itim aplikacijama i
programima, zajedno s time kako funkcionira Instagram TV, usredotocili smo se na istrazivacke
vjestine i vodic¢e ucenja uglavhom pronadene na internetu da bismo vidjeli kako bismo mogli
provesti cijeli projekt u zamisljenom okviru (snimanje, uredivanje, emitiranje).

Marketing: ucenici su radili na osnovnim marketinskim vjestinama za vlastiti program, posebice na
internetskom marketingu na drustvenim mrezama kako bi naucili kako izraziti svoju poruku i
pokazati ju Siroj publici.
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3. Moje mjesto u kodu

Ovaj scenarij uCenja organiziran je kao izvannastavna aktivnost i dao je uCenicima priliku da
sudjeluju u razli¢itim aktivnostima usredotoceni na razvijanje svojih osobnih vjestina i potencijala u
podrucju povijesti, fotografije, informatike i stranog jezika. Nadalje, provedba ovog scenarija
usmijerila se na razvijanje drustvenih kompetencija u¢enika, poticala njihovu kreativhost i poboljsala
timski rad i povezanost sa svojom lokalnom i skolskom zajednicom. Tema i plan aktivnosti
scenarija temeljili su se na izborima i Zeljama ucenika te su razvijeni i provedeni kroz sljedece faze:

Sudionici uklju¢eni u ovaj scenarij bili su mjesovita skupina od ucenika 3. i 4. godine ekonomije i
agro turistickih tehnicara. Prvi sastanak organiziran je kako bismo dobili povratne informacije od
ucenika, odnosno definirali plan aktivnosti i krajnje proizvode. Sve definirane aktivnosti bile su
povezane s povijesnim i turistickim razgledavanjem opcine Erdut i ukljucivale su internetsko
istrazivanje, terenski rad, fotografiju, graficki dizajn, strani jezik (engleski), materinski jezik (hrvatski)
i dizajn QR kodova. Krajnji je proizvod interaktivna turistiCka karta opcine Erdut -120x180 cm,
postavljena ispred nase skole, vidljiva nasoj skoli i lokalnoj zajednici, ali i turistima i gostima.

Buduci da op¢ina Erdut ukljucuje Cetiri sela, ucenici su podijeljeni u Cetiri tima, prema mjestu u
kojemu zive. Prvi zadatak za svaki tim bio je napraviti internetsko istrazivanje o povijesnim i
turistickim znamenitostima u svojemu selu i zabiljeziti sljedece podatke: starost, povijesne
cinjenice, turisticke znacajke i moguce legende o svakoj znamenitosti. U ovoj fazi, uloga ucitelja je
sekundarna. Mentor bi trebao samo savjetovati ili povezati s internetskim izvorima za koristenje
kako bi se pronasle ispravne i autenti¢ne informacije. Druga faza u ovom scenariju bio je terenski
rad. Svaki tim imao je dogovoreno vrijeme i mjesto susreta u svojemu selu s uciteljem mentorom.
Terenski rad ukljucivao je sljedece zadatke: fotografiranje odabranih znamenitosti, Setnju i
istrazivanje lokalne zajednice, razgovor s ljudima, prijateljima, susjedima i pronalazenje viSe detalja i
zanimljivih Cinjenica o svakoj znamenitosti, posebice legendama. Svaki tim odredio je jednog ¢lana
za biljezenje, jednog za fotografiranje, a ostali su intervjuirali lokalne ljude.

Nakon sto su ucenici prikupili sve podatke, dobili su vremena kako bi pripremili prezentaciju i
ukljucili svoje najzanimljivija otkri¢a. U Skoli je svaki tim predstavio svoje rezultate istrazivanja i
imao priliku traziti i dobiti povratne informacije od drugih, komentirati i podijeliti svoje zakljucke,
istaknuti najzanimljivija otkri¢a, odabrati najbolje fotografije i dati svojemu ucitelju mentoru
povratne informacije o tome Sto im se svidjelo ili nije u vezi njihovih zadataka do tada, na koje su
prepreke naisli, itd. Svi su ucenici aktivno sudjelovali i dobrovoljno podijelili svoja otkri¢a jedni s
su istrazivali legende. Opcina Erdut bogata je legendama i mitovima, koji se ne mogu pronaci u
povijesnim dokumentima, ali se Sire usmeno kroz generacije. Nakon $to je svaki tim odabrao
najbolje fotografije i tekstualne komade, oni su prevedeni na engleski. U ovoj fazi ucitelj engleskog
jezika pomogao je ucenicima urediti tekst, provjeriti gramatiku i rjecnik.
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Sljededi korak zahtijevao je informaticke vjestine i proveden je uz pomo¢ ucitelja informatike. Od

ucenika se trazilo da stvore QR kodove za svoje tekstualne komade i da ispiSu kodove. Da bi bili

sigurni da kodovi rade ispravno, ucenici su ih testirali na svojim mobilnim telefonima. Taj je zadatak

proveden bez ikakvih poteskoca, a ucenici su pokazali razvijene informaticke vjestine i znanje.

Konacna faza bila je graficko dizajniranje i finaliziranje interaktivne turisticke karte opcine Erdut.
Ucenici su dizajnirali zeljenu konacnu verziju — izabrali su font i boje teksta, uredili tekst i fotografiju
na karti. ZavrSne ispravke grafickog dizajna i ispis karte napravio je vanjski graficki dizajner. Kako je
planirano na samom pocetku scenarija, dovrSena karta postavljena je ispred nase skole kako bi bila
vidljiva nasoj Skoli i lokalnoj zajednici, turistima i gostima.

Ovdje sazimamo ishode ucenja koje su ucitelji priznali kao one koji se jasno odnose na skolski
nastavni plan.

Informatika: ucenici znaju kako kreirati i Citati QR kodove; kako koristiti nove tehnologije i aplikacije
na mobilnim telefonima u obrazovne svrhe.

Fotografija: uCenici mogu kritiCki promatrati fotografiju, fotografirati pomocu razlicitih uredaja
(digitalni fotoaparat, mobilni telefon), prepoznati razliku i vaznost dobrog fokusa i kompozicije
fotografije, koristiti neprofesionalne i jednostavne Photoshop programe.

Engleski: uCenici razumiju i u kontekstu pravilno koriste rjecnik povezan s povijeséu, geografijom,
umjetnoséu i informatikom.

Povijest: uCenici mogu Citati povijesne tekstove s razumijevanjem i interpretirati povijesne dogadaje
iz svoje lokalne zajednice; kriticki razmisljati o vaznosti kulturnog i povijesnog turizma.

Geografija: uCenici znaju kako Citati kartu, kako stvoriti jednostavnu kartu i locirati znacajne
znamenitosti povijesne bastine.
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lll. Scenariji ucenja koje je provela skola Jorge Augusto Correia

Srednja Skola Jorge Augusto Correia javna je Skola s redovitim i profesionalnim
teCajevima. U nasem obrazovnom projektu ciljamo na sudjelovanje u Citavoj
obrazovnoj zajednici. Vodimo se nacelima kao sto su promicanje pedagoskih i
tehnoloskih inovacija kao poticaj za znanje i ucenje i poti¢emo suradnicki rad kroz
razmjenu informacija i iskustava i znanja. To daje uCenicima alate da uspiju u potrazi
sveucilisnih studija, a iskusnijima u ulasku na trziste rada ili u podrucje strukovnog
osposobljavanja.

U onome $sto slijedi, odnosimo se na to kako smo proveli scenarije ucenja u okviru
projekta Connect Your Learning i koje su rezultate donijeli.
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1. Dokumenti stvaraju povijest

Ovaj scenarij uCenja proizisao je iz interesa ucenika 11. razreda za lokalnu povijest i izrazene Zelje
za Sirenjem znanja o povijesti Tavire. To su ucenici od 16 do 17 godina, koji izborno pohadaju
»~Jezike i humanisticke znanosti“ i Zele nastaviti studije u podrucju drustvenih znanosti.

Zapravo je potvrdeno da iako ovi uc¢enici imaju povijest od osnovnog obrazovanja, nisu imali pojma
o tome kako ,povijest nastaje”. Citali su samo povjesniCarske tekstove, bez da su ikada analizirali
povijesne dokumente. Dakle, ovaj je scenarij u¢enja osmisljen zadajuci izazov: kombinirati
zanimanje ucenika za lokalnu povijest s razvijanjem povijesnih istrazivackih vjestina i analizom
povijesnih izvora.

Scenarij je zapoceo vodenjem ucenika na internetsko istrazivanje dokumenata o povijesti grada
Tavira, na internetskoj stranici Nacionalnog arhiva Torre do Tombo!'l. Zatim su ucenici izabrali
pisma iz Sesnaestog stolje¢a koja se odnose na Taviru (prepisivanje rukopisa ovih pisama 16.
stoljeéa vrlo je lako, svako pismo ima najvise dvije stranice). U ovom prvom koraku projekta ucenici
su preuzeli dokumente i prepisali ih, radeéi u skupinama po troje. Svaka je skupina odabrala
dokument o svojoj omiljenoj temi. Prepisivanje dokumenata slozen je posao, koji zahtijeva vrijeme i
tehniku, tako da je pruzena pomo¢ ucitelja za rjeSavanje poteskoca. Nisu svi ucenici bili ukljuceni u
rad na isti nacin. Bilo je nekih Cija se sposobnost rjeSavanja poteskoc¢a pokazala superiornijom u
odnosu na druge. Unutar svake skupine bilo je oko 13,6 % ucenika (3 uéenika od 22) ¢iji je doprinos
uspjehu rada skupine bio manji nego sto je ucitelj o¢ekivao. Nakon sto su dokumenti prepisani,
ucitelj materinskog jezika uvjezbavao je u¢enike u tehnici pisanja novinarskih ¢lanaka (sadrzaj
nastavnog plana materinskog jezika u srednjem obrazovanju).

Sljededi korak scenarija bio je tumacenje prepisanih dokumenata. U ovoj fazi suradnja sa skolskom
knjiznicom bila je temeljna, buduci da je bilo potrebno provesti dodatna istrazivanja o tiskanim
knjigama ili internetskim izvorima, o kontekstu i znacenju nekih ideja i/ili razumijevanju Cinjenica iz
povijesnih dokumenata. Nakon toga, ucenici su pisali ¢lanke za dvojezicni digitalni Casopis, tako da
su prevodili pod nadzorom ucitelja engleskog kao stranog jezika.

Sa spremnim i prevedenim ¢lancima, bilo je potrebno dizajnirati casopis koristeéi digitalnu
platformu www.joomag.com. Graficki dizajn ¢asopisa bio je odgovornost u¢enika pod nadzorom
ucitelja informatike. Graficka kompozicija ¢asopisa i kompozicija fotografije naslovnice takoder su
bile odgovornost ucenika. U tu su svrhu zadaci postavljeni u skladu s vjestinama i interesima koje je
pokazala svaka radna skupina.

[1].http://digitarg.arquivos.pt/
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Nisu svi u¢enici pokazali istu ukljuéenost i predanost radu, ali u postupku procjenjivanjal'l scenarija

potvrdeno je da je 90,9% ucenika prijavilo da su uzivali u projektu, a samo 2 ucenika, 9,1%, nisu ga
smatrali zanimljivim.
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Naposljetku, asopis!?je ispisan i podijeljen medu stranom lokalnom zajednicom stanovnika. Ovi
strani stanovnici zainteresirani su za viSe informacija o lokalnoj povijesti jer one nisu lako dostupne

na engleskom jeziku.

Sada mozemo zakljuciti da je ovaj scenarij omogucio razvoj sljedecih vjestina:
Poznavati lokalnu povijest, povezujuci ju s opcom povijeséu;
Razumijeti kako je ,povijest nastala“ i vaznost povijesnih dokumenata u procesu;
Koristiti tehniku novinarskog c¢lanka za odredenu situaciju;
Razumijeti proces stvaranja ¢asopisa;
Razviti digitalne vjestine, ukljucujuci upravljanje fotografijom i tehniku, graficki dizajn i
koristenje softvera za digitalne projekte;

PoboljSati znanje stranog jezika (engleski);

Biti tocan u identificiranju informacija prikupljenih u ispisanim i digitalnim dokumentima
preuzetih s interneta ili u povijesnim izvorima, koristeci pravilo broj 2 bibliografskog citata.

[1] https://drive.google.com/file/d/17kLefp1Fu59mzt6RZQ7KbjVbMcJ3GjHI/view?usp=sharing

[2] https://view.joomag.com/tavilla-tavilla-n%c2%ba-1-018/0394789001521538566?short
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A Historia faz-se com Documentos

Este primeiro nimero de TAVILLA debruga-se
sobre aspetos da Historia de Tavira nos
séculos XV e XVI Trata-se de uma edi¢do
preparada pelos alunos do Curso de Linguas e
Humanidades, 11.° ano, turma C1, no 3mbito
da disciplina de Histonia A, para o Programa
Eurcpeu Erasmus+, Projeto Connect Your
Learning, em parceria com 3 Biblioteca ESJAC.
Pretende ser um projeto com caracteristicas
diferentes, sobre Histénia local, partindo
sempre das fontes, 2inda que sem perder as
referéncias e respetiva integragao na Histonia
Nacional.

0Os séculos XV e XVI foram, de facto, um
periodo de grande crescimento e importancia
estratégicadacidade de Tavira,daiaopgiopor
esta época. Foi, contudo, na segunda metade
de quinhentos que comegaram os ataques
piratas as costas algarvias, responsaveis, entre
outros, pela decadéncia da cidade, em
particular, e pela ruralizagio do Algarve, em
geral.

Foi sobre tudo isto que os alunos se
debrugaram, sobre uma realidade que, ainda
que longingua no tempo, lhes esta proxima,
numa iniciagdo em como 3 Historia se
reconstroi a partir das fontes.,

Sobre o titulo desta revista

TAVILLA - designacdo da cidade na carta de
libertagdo de um preso em que ndo foi
respeitada a imunidade da igreja, peio rei D.
Manuel I, em 29/4/1516
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0 SécuLo pe Ouro pe Tavira
4 Viva Tavira Cidade
6 Concelho em chamas

As Freiras Bernanoas

8 A primeira e Gltima casa
feminina do Algarve

10 A vida por detras do Convento
das Bernardas

0 Mecenaro pe D. Manuet |

12 Tavirerenses recebem rendas a
mando do rei para estudarem no
estrangeiro

Comega a PiraTaria

14 Os ataques piratas € o panico
das freiras

16 Hospital de Tavira rejeita
feridos

AJusTica Récia

18 El-Rei castiga homicidas de
Tavira

20 Imunidade da Igreja

22 Os perddes de El-Rei

24 Perdao por conversao

CanTas pe PRIVILEGIO

26 Privilegios aos vizinhos de
Tavira

28 El-Rei distingue Rui Martins

%

History is made with Documents

Tee GoLpen CenTury oF Tavira
5 Hurrah to the city of Tavira
7 Tavira County on Fire

Twe Nuns Bernaroas

9 The first and the last nunnery of

Algarve
11 Life behind the walls of the
Convent of the 'Bernardas’

Patronace sy Kinc D. Manuer |
13 People from Tavira receive an
income to study abroad at the
king's behest

Piracy Becins
15 The Pirate raids and the Nuns
Panic

17 Hospital of Tavira rejects injured

people

The Kinc's JusTice

19 The King punishes murderers
from Tavira

21 The immunity of the Church

Tms first number of the magazine |AVILLA
looks at aspects of the History of Tavira in the
15th and 16th centuries. This is an edition
prepared by the students of Languages and
Humanities Course, attending the 11th grade,
(1 class, under the subject of History, for the
EuropeanEr +Progr. Connect Your
Learning project,in partnership with the ESJAC
Library. Itintends to be a project with different
characteristics, on local history, always
starting from the sources, and without losing
the references and its integration in our
National History.

The 15th and 16th centuries were, in fact, a
period of great growth and strategic
importance of the city of Tavira, hence we have
taken the option for this period. It was,
however, in the second half of 15th century
that the pirates’ attacks began on the Algarve
coast, responsible, among others, for the
decadence of the city, in particular, and for the
rurzlisation of the Algarve, in general.

It was on these topics that the students’
attention was focused on, on a reality that,
although, in a distant time, is close to them, in
an initiation into how History is reconstructed
from the sources.

23 Forgiveness granted by the King About the Title of this magazine

25 Conversion to the Catholic
Church and the grant of
forgiveness

PriviLece LeTTens

27 Privileges for the residents of
Tavira

29 The King Honours Rui Martins

TAVILLA - Name of the city Tavira in a letter of
liberation of a prisoner in which the church’s
immunity was not respected by King Manuel
I, on 29/0471956

IANTT, PT/TT/CSSML/Moz/000013, retrieved on
March 3, 2018 from httos.//digitarg arquivos ot/
i1s7id=608
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2. U svojem umu, vidim svijet

Scenarij u¢enja — U svojem umu, vidim svijet — dobrovoljno je postavljen kao interdisciplinaran jer
mijesa teme iz filozofije, psihologije, engleskog, portugalskog, kina, ... Odnosi se na izazov pokusaja
poucavanja na drugaciji nacin, gdje ucenici igraju glavnu ulogu.

Zagovaramo da bi svi nastavni planovi trebali imati prazno podrucje koje omogucuje nastavnicima i
ucenicima da ga ispune projektom koji su izabrali. U idealnom slucaju to bi se trebalo dogoditi uz
doprinos drugih predmeta, omogucujuci susrete neobicnih tema. Buduci da je nas obrazovni sustav
vrlo usredotocen na sadrzaje koji Ce se provjeriti na nacionalnim ispitivanjima, buduci da je stupanj
apstrakcije koji se ocekuje od nasih mladih daleko iznad stvarnog kognitivhog razvoja nasih
ucenika, mnogi se osjecaju demotivirano. Stoga smo odlucili da je izazov sudjelovanja u projektu
Connect Your Learning bio dobra prilika za ostvarenje ideje.

,Ono §to ucenici misle i osjec¢aju o Skoli“ bila je polazna tocka koja je dovela do izrade filma. Uz ovaj
zadatak ucenici su upoznali razlicite tehnike snimanja i njegovu gramatiku: snimanje iz pokreta,
ru¢na kamera, zaustavljanje pokreta, iskljuéen zvuk, uklju¢en zvuk, kutovi snimanja (pticja
perspektiva, visoki kut, niski kut, ekstremno niski kut, ...), filmski scenarij, filmske karijere: producent,
scenarist, filmski urednik, prevoditel;... Bilo je oslobadajuce, a film je prikazan u Skoli nekoliko puta
samo zato $to su ucenici osjetili da im to puno znaéi. Sljedeéi korak bio je pitati: ,Sto bi uéenici
zeljeli uciti?” i ,Kako bi to zeljeli uciniti?”.

Obradivali smo podatke i tema ,Kako mozak funkcionira?” bila je zajednicka jezgra. Mozda zato $to
su ucenici upoznati s Ted konferencijama, izabrali su taj model prezentacije. Potpuno samostalno
izabrali su specificne teme i svoje zadatke: Tko zeli biti govornik? Tko ée snimati film? Tko ¢ée
prevoditi i titlovati? Tko ¢e urediti film? Kakav ¢e biti ustroj prezentacija? Gdje ¢e se odrzati
konferencije? Sve ove odluke donijeli su ucenici, Sto je omogudilo svijest o sebi i drugima te
postivanje razlicitih vjestina i talenata. Konferencijska prezentacija na maturalnoj akademiji takoder
je bila vrlo zanimljiva jer je okupila razlicite generacije.
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Dakle, vjerujemo da:

su samosvijest i svijest o drugima;

postivanje sebe i drugih;

zeljeti znati vise;

razvoj refleksivnog, kriticnog i kreativnog misljenja;

pronalazenje novih rjesSenja i primjena;

koristenje i ovladavanje razli¢itim alatima za istrazivacki rad, opisivanje, procjenjivanje,

provjeravanje i kriticko i samostalno pokretanje informacija, provjeravanje razlicitih izvora

dokumentiranja i njihove vjerodostojnosti;

e pretvaranje informacija u znanje;

e suradnja s povjerenjem i na primjeren nacin u razlicitim komunikacijskim kontekstima,
koristenje razli¢itih analognih i digitalnih alata;

e  biti u stanju kriticki i samostalno razmisljati, biti kreativan, razvijanje suradnje i
komunikacijskih vjestina;

e  biti svjestan vaznosti cjelozivotnog ucenja za osobni razvoj i drustvenu intervenciju;

e analiziranje i kriticno propitivanje stvarnosti, procjenjivanje i odabir informacija, formuliranje
teze i donosenje obrazlozenih odluka na dnevnoj bazi;

e pozivanje na znanstveno i humanisticko znanje, koristenje razlicitih metodologija i alata za
kriticko misljenje;

e prilagodavanje ponasanja suradniji, razmjena i suradnicki konteksti;

e radutimui koristenje razlicitih sredstava za komunikaciju uzivo ili u umrezavaniju;

e interakcija uz toleranciju, empatiju i odgovornost; raspravljanje, pregovaranje i prihvacanje
razlicitih stajaliSta, razvijanje novih nacina bivanja, promatranja i sudjelovanja u drustvy;

e vjestine obrazlozene i prakticirane provedbom ovog scenarija ucenja.

Cilj je bio osnaziti slobodne, samostalne, odgovorne i samosvjesne pojedince koji poznaju sebe i
svijet u kojem zive.

Scenarij u¢enja — U svojem umu, vidim svijet — uspjesno je proveden zbog vremena koje je za njega
odredeno i jer je proveden u sklopu izbornog predmeta koji nema obvezno zavrsno nacionalno
ispitivanje.

43 ljudi koji su nazocili u¢enickim prezentacijama odgovorilo je na Google obrazac sa 6 pitanja.
Rezultati ankete dokazuju da je ovaj scenarij u¢enja bio zbilja vrijedanl'.

[1]

https://view.joomag.com/in-my-mind-i-see-the-worldscenario-evaluation-in-my-mind-i-see-the-world-google-f

orms/0975924001548090549
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3. Povezi svoj novac

Scenarij u¢enja ,Povezivanje vaseg novca"“ bio je globalni projekt nase skole, a posebice ucenika
orijentiranih prema 10. razredu nastave ekonomije, koja je ukljucena u fleksibilni Skolski nastavni
plan. Ucenici su motivirali ucitelja da prosiri okvir teme o valuti euro na takav nacin da su osvijestili
povecanje europskog trzista kako bi razlikovali pravu valutu od krivotvorene valute i koji su glavni
sigurnosni elementi na kovanicama i novCanicama koji nas mogu spasiti od falsifikata, sto je vazno
pitanje u funkciji drustvenih studija, ekonomije i nastavnog plana ,/ato sensu”.

Na taj nacin dobili smo skup uvjeta za istrazivanje teme i dopustili u¢enicima da slobodno provode
svoje istrazivanje, rade na njemu i predstave vlastito istrazivanje zajednici. Rad ovog scenarija
ucenja zapoceo je prezentacijom ucitelja o koracima koje bi ucenici trebali slijediti kako bi dosegli
zavr$ne proizvode i prezentacije. UCenici su bili podijeljeni u skupine od Cetiri ¢lana i imali su
sastanke o tome kako organizirati i samostalno definirati strategiju rada, proizvesti digitalne
proizvode te ih predstaviti i Siriti. Pretrazivali su internet i dokumente te otisli u banke i razmijenili
kuce kako bi prikupili viSe informacija. U skoli je suradnja nase skolske knjiznice bila vrlo vazna za
sastanak, istrazivanje online i offline te za dobivanje smjernica od ucitelja koji se time bavio.

Prvi korak bio je istrazivanje sluzbenih portugalskih i europskih izvora kako bi se podrijetlo eura
moglo razumijeti u pripremi za pocetak nove valute koja kruzi velikim geografskim trgovinskim
podrugjem!!.

Drugi korak bio je otkriti kako se valuta fizi¢ki transformira u novac (kovanice i nov¢anice).
Proizvodni postupci u svakoj fazi uvode razliCite sigurnosne elemente koristeci specificne vrste
magnetskih materijala za proizvodnju kovanica, kao i neke neobi¢ne konacne formate.

Sto se tiGe novéanica, proces je bio slozeniji zbog materijala koji se koristi i sigurnosnih elemenata
uvedenih u nizu proizvodnih faza. UCenicima je pomogao ucitelj i istrazivali su materijale iz
Europske sredisnje banke? §to je vrlo vazno pri razlikovanju prave valute od krivotvorene valute. Ti
materijali uklju€ivali su neke video demonstracije o pravoj valuti gdje su se promatrali vidljivi i
skriveni elementi, Sto zahtijeva opremu kao Sto su magneti, mikroskopi i ultraljubiCaste svjetiljke.
Preuzeli su neke sluzbene materijale i proucavali prikazane elemente.
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Sljedeci korak bio je laboratorijski sat gdje su ucenici pokusali i testirali ono sto su naucili iz

istrazivanja o pravoj valuti i ovoj vrsti alata. Tek su tada poceli proizvoditi vlastite projekte odabiruéi

multimedijske alate za predstavljanje zavrsnih projekata i podrzavanje njihovih prezentacija. Ucenici

su napravili neke kratke videozapise kako bi prikazali kako rukovati pravom valutom kako bi pronasli

sigurnosne elemente. Pripremili su, snimili, uredili i postigli konacne verzije videozapisa. Ti su

videozapisi bili vrlo vazan dio zavrsnih proizvoda i prezentacija.

Nakon sto su prikupili sve materijale: fotografije, videozapise i tekstove, uveli su ih u konacne
multimedijske alate koje su izabrali, kao $to su PowerPoint®! prezentacije, interaktivne internetske
stranice na Winxu®, Prezil™ internetske prezentacije, Emazel® internetska prezentacija. Te proizvode
i ITC nadgledao je njihov ucitelj ekonomije. Proizvodi su napisani na portugalskom i engleskom
jeziku, a pregledali su ih nasi ucitelji engleskog jezika. Izabrali su razlicite nacine prezentiranja:
videozapise na engleskom i portugalskom ili samo na portugalskom ili engleskom jeziku s titlovima,
internetske stranice, PowerPoint prezentacije i kvizove, ali veéina proizvoda bila je dvojezi¢na.
Naposljetku, podijelili smo s javnosti prezentacije devet skupina koje su se odvijale tijekom deset
dana. Ucenici su mogli pokazati zajednici svoj rad u usmenoj prezentaciji koju podrzava video
projekcija njihovih digitalnih proizvoda i neke demonstracije uzivo s odgovaraju¢im alatima koji su
veC¢ spomenuti. Prezentacije su odrzane u skolskoj dvorani i emitirane putem interneta za druge
razrede. Ovaj zadnji dio nije u potpunosti uspio jer internetski podaci ne suraduju kako bi se dobio
stalan signal cijelo vrijeme.

Naposljetku, kako bi testirali rezultat ucenja i razumijevanja svojih prezentacija i proizvoda, razvili su
neke kvizove na oba jezika i igrali se s publikom. Ovaj proizvod napravljen je u Kahoot!” alatu za

izradu kvizova. Rezultat nam pokazuje entuzijasticno sudjelovanje i uspjesno stjecanje znanja.

Sve su informacije sada online i moze im se pristupiti besplatno iz cijelog svijeta.
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S ovim scenarijem ucenja bilo je moguce razviti sljedece vjestine:
e  Ucenici dobiju autonomiju kako bi istrazivali, prikupili i organizirali podatke u informacije o
novCanicama i kovanicama;
e Ucenici dobiju vjestine za upravljanje softverom i hardverom za web dizajn, snimanje s
kamerom, uredivanje videozapisa, rad s online alatima i aplikacijama;
Razviti kreativnost za kombiniranje znanstvenog rada s informatickim alatima;
Dobiti inicijativu i vodenje projekta;
Razviti timski rad s odgovornoscu i dijeljenjem zadataka;
Proizvesti videozapise, web stranice i kvizove;
Vjestine za objavljivanje internetskih proizvoda;
Razviti komunikacijsku sposobnost na engleskom jezikuy;
Odrzati prezentacije uzivo i komunicirati s razli¢itim publikama.

[1] http://www.eurocid.pt; https://Europa.EU; http://www.ECB.Europa.EU; https://www.bportugal.pt/
[2] https://www.ECB.Europa.EU/Home/HTML/Index.en.html

[3] https://Office.Live.com/Start/PowerPoint.aspx?UI=PT-b
[4] https://pt. Wix.com/

[5] https://prezi.com/
[6] hitps://www.emaze.com/

[7] https://kahoot.com/

O BCE e 0s bancos centrais nacionais do Eurosistema sao responsaveis por
assegurar a integridade das notas de euro. Por conseguinte, desenvolveram
uma segunda série de notas com elementos de seguranca melhorados, que
garantem a seguranca das notas e mantém a confianca do publico na
moeda.As notas de 5, 10, 20 e 50 euros desta série comecaram a circular em

2013, 2014, 2015 e 2017, respetivamente.
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Online izvori

Connected Learning Alliance
https://clalliance.org/

Connected Learning Research Network
https://clrn.dmlhub.net/

Commonwealth Centre for Connected Learning
https://connectedlearning.edu.mt/

Teaching in the Connected Learning Classroom
https://dmlhub.net/publications/teaching-connect
ed-learning-classroom/

Institute of Play
https://www.instituteofplay.orqa/

The Class: Living and Learning in the Digital Age
http://connectedyouth.nyupress.org/book/978147
9824243/

Hanging Out, Messing Around, and Geeking Out
Kids Living and Learning with New Media
https://clalliance.org/publications/hanging-messin

g-around-geeking-kids-living-learning-new-media/

y
%

Erasmus+

my.° CONNECT YOUR
9"". LEARNING

Digital Media and Learning Research Hub
https://dmlhub.net/

Educator Innovator
https://educatorinnovator.org/

Reclaiming digital futers
https://digitallearningpractices.org/

A Toolkit for Connecting Youth to Future
Opportunity
https://brokering.hiveresearchlab.org/

Affinity Online: How Connection and Shared
Interest Fuel Learning

https://clalliance.org/publications/affinity-online-h
ow-connection-and-shared-interest-fuel-learning/
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