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O ovom prirucniku

Ovaj priru¢nik dio je Erasmus+ ABEDiLi projekta digitalne pismenosti u osnovnom
obrazovanju odraslih.

Cilj projekta ABEDiLi bio je osnaziti predavace opismenjavanja odraslih da identificiraju
korisne digitalne opcije i koncepte te da ih ugrade u svoje strategije poducavanja.

Cilj projekta bio je poboljsati digitalne vjestine predavace opismenjavanja, dajudi im alate
za prijenos digitalnih vjestina i samopouzdanja na svoje ucenike.

Podrska Europske komisije za izradu ove publikacije ne znaci odobravanje sadrzaja, koji odrazava
samo stavove autora, a Komisija se ne moze smatrati odgovornom za bilo kakvu upotrebu
informacija sadrzanih u njoj.

Partneri

AEWB Agentur fir Erwachsenen- und Weiterbildung
Valo-Valmennusyhdistys ry

ABF Vux

Centar za obrazovanje odraslih Ormoz

NALA nacionalna agencija za opismenjavanje odraslih
PESG

Skola za osnovno obrazovanje odraslih

2022

Ovo djelo je licencirano pod medunarodnom
licencom Creative Commons Attribution-

NonCommercial 2.0 Generic (CC BY-NC 2.0)



https://creativecommons.org/licenses/by-nc/2.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/2.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/2.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/2.0/

Sadri:aj

Uvod
Okviri digitalne kompetencije za predavace
Okviri digitalne kompetencije
Cetiri K
Okvir digitalnih kompetencija za predavace
Profesionalni okvir digitalne nastave
Modeli instrukcijskog dizajna
SAMR
Bloomova digitalna taksonomija
Pedagoski kotac

Smjernice za predavace osnovnih vjestina

NALA smjernice za dobro opismenjavanje odraslih

Razvoj kurikuluma: model koji se razvija za opismenjavanje odraslih i u¢enje

racunanja
Model bogatstva
Upoznaijte svoje ucenike
Mozes ti to
Vasa omiljena digitalna knjiznica: e-Pool
Zapocnite svoje putovanje
Prosirite svoj repertoar
Inspirirajte druge i stvorite nesto novo
Poboljsajte svoju zajednicu: obucite predavace

Osnove treninga trenera

Usavrsite svoje vjestine i primijenite nove prakse

Isprobajte nove digitalne alate za razlicite svrhe

Podrzite svoju zajednicu da se razvija

Buduénost ucenja: Digitalni obrazovni escape room

Stavite naocale!
Igrajte escape room sa svojim ucenicima
Kako implementirati DEER u svoju praksu
Stvorite nove svjetove
Kako napraviti vlastiti escape Room
Sazetak
Partneri

Reference

o un b A b B D W W

00 N O Ou»m



Uvod

ABEDiLi — Adult Basic Education Digital Literacy, bio je multinacionalni Erasmus+ projekt iji je cilj bio
unijeti digitalne vjeStine u osnovno obrazovanje odraslih kroz osnaZivanje predavaca i njihovo
upoznavanje s bankom odgovarajucih digitalnih alata. Nas cilj je podrzati vas da dodatno razvijete
svoje digitalne vjeStine. Nije vazno Cinite li svoje prve korake u digitalnom svijetu ili traZzite nacine da
poboljsate svoje postojece vjestine.

Rezultati ovog projekta prikladni su za vas, bilo da ste tek poceli istrazivati moguénosti digitalne
pismenosti, ako isprobavate nove alate i prakse ili ako trazite alate koji ¢e nadahnuti i podrzati vase
kolege u poboljsanju njihove prakse.

U ABEDiLi imamo cetiri klju¢na rezultata, koja nazivamo "Intelektualni rezultati":

e-Pool

Banka pomno odabranih digitalnih alata za osnovno obrazovanje odraslih
koje moZete primijeniti u svojoj praksi.

Program obuke trenera

Dodatno osnaZite svoje i digitalne vjeStine svoje zajednice. Program se
sastoji od Sest modula sa scenarijima spremnim za koriStenje, resursima i
strategijama.

Digitalni obrazovni escape room (DEER)

Razvili smo dva escape room-a: jednu za trenere i jednu za odrasle
ucenike. Ovo je inovativha metoda obuke koja uvodi igrifikaciju u uéenje.
Virtualna stvarnost igrat ¢e ulogu u buduénosti obrazovanja, pa smo
uzbudeni sto moZemo s vama podijeliti nasu igru i razmisljanja.

Prirucnik
Cilj ovog priru¢nika je voditi vas kroz prve korake vaseg digitalnog

istrazivanja, ponuditi podrsku pri integraciji nasih rezultata u vasu praksu i
inspirirati vas da svoje kolege edukatore vodite dalje u digitalni svijet.



U ovom priruéniku svaki intelektualni rezultat podijeljen je na tri razine
temeljene na DigCompEdu (Redecker, 2017.): Istrazivac, Integrator i Voditelj

e Razina Istrazivac je prikladna za one koji tek pocinju svoje digitalno putovanje.

e Razina integratora namijenjena je onima koji Zele uvesti nove digitalne vjestine i alate u svoju
praksu.

e Razina Lider je za one koji stvaraju nove alate i prakse i podrzavaju svoje kolege edukatore u
njihovom razvoju.

Dok (Citate ovaj prirucnik, imajte na umu da digitalne vjestine koriste Sirok raspon razlicitih
kompetencija, tako da nije uvijek moguce svrstati se u samo jednu kategoriju. Citajte i u¢ite vlastitim
tempom. Ako vam neke informacije trenutno nisu relevantne, slobodno ih preskocite i nastavite
naprijed. Moci ¢ete mu se vratiti kada za to dode pravo vrijeme.

Sto bi na3 vodeci partner porucio ¢itateljima?
Njemacki AEWB Agentur fiir Erwachsenen- und Weiterbildung:

“Digitalni svijet je mjesto mogucnosti u kojem je sve moguce. Budite otvoreni za to, a
ABEDILi ¢e se pobrinuti za sve ostalo. Pratit ¢emo vas od prvih koraka u digitalnom
okruZenju, podrzati vas kada vam je potrebna i pokazati vam kako postati digitalni
Lider.

ABEDiLi vam nudi sigurno okruzenje u kojem mozZete istraZzivati e-Pool vlastitim
tempom. Ve¢ smo pripremili alate, kategorizirali ih i opisali kako ih koristiti u
osnovnom obrazovanju odraslih.

Ako smatrate da je izazovno zapoceti digitalno poducavanje, mi éemo vas poducavati
tijekom nase kvalifikacije Trenirajte trenera
od 6 modula: “OsnaZivanje predavaca

osnovnih vjestina - integracija tehnologije mee
u nastavnu praksu,” u okruZenju
mjedovitog ucenja. Imat ¢éete dovoljno ﬂﬁg%‘g}tgrhﬁaﬁggh“"a“'
vremena za samostalno obavljanje zadada

nakon tecaja ili za razgovor s kolegama
edukatorima.

Na kraju svog digitalnog putovanja modi ¢ete dozZivjeti impresivno ucenje u virtualnoj
stvarnosti. Imat cete priliku igrati na$ digitalni obrazovni escape room
"Monsterescape" i uspjet cete pronaéi put od koristenja analogne knjiznice do
poducavanja u metaverzumu.



Okviri digitalne
kompetencije za predavace

Okviri su alati za edukatore da definiraju, planiraju i poboljSaju vlastite vjestine, lekcije i suradnju s
ucenicima. U ABEDiLi se koriste tri vrste okvira i modela. ViSe o okvirima moZete saznati u programu
Treniraj trenera ili na web stranicama navedenim u opisima. Okviri koji se koriste u programima su:

e  Okviri digitalnih kompetencija
e Modeli nastavnog dizajna

e Smjernice za edukatore osnovnih vjestina

Okviri digitalnih kompetencija pomazu vam da definirate svoje digitalne vjeStine kao nastavnika,
podupiru vase ucenike da ojacaju vjestine 21. stoljeéa i procijene vase digitalne kompetencije. Modeli
instrukcijskog dizajna pomazu vam da procijenite razinu integracije vase tehnologije u vase radno
okruzenje, olaksSavaju digitalne alate za ucenje i odreduju obrazovnu upotrebu razlic¢itih aplikacija.
Smjernice za edukatore osnovnih vjeStina pomazu vam da ukljucite nacela dobrog opismenjavanja
odraslih u svoju praksu, da razvijete bolje nastavne planove i programe i da podrzite svoje ucenike da
shvate svoje vlastite snage.

Okviri digitalne kompetencije

Tri Siroka podrucja mogu se koristiti za opisivanje digitalnih kompetencija (Broadband Commission,
2017.):

e Osnovne digitalne vjestine: pristup i koriStenje digitalnih tehnologija
e Genericke digitalne vjestine: koristenje digitalnih tehnologija na smislene i korisne nacine
e VijesStine 'vise razine': koristenje tehnologije na osnazujuce i transformativne nacine
U obrazovnom kontekstu, model kompetencija je okvir za opisivanje vjestina i potreba znanja

nastavnika. Rije¢ je o skupu kompetencija koje zajedno definiraju uspjesnu izvedbu edukatora
(Redecker, 2017).

Cetiri K

Okvir za ucenje 21. stolje¢a osmislili su edukatori i ¢elnici industrije za Skole u SAD-u. Unutar ovog
okvira identificirane su Cetiri klju¢ne vjestine ucenja i inovacije za ucenje 21. stoljeca, koje su poznate
kao 4K: kriticko razmisljanje, komunikacija, kolaboracija i kreativnost. Ove vjestine ucenja i inovacije

smatraju se klju¢nima za pripremu ucenika za buducnost. Primjena 4K u vasem kurikulumu pomaze
vasim ucenicima da razviju bitne vjestine za 21. stoljece.

Vise mozZete saznati o 4K na: http://exploresel.gse.harvard.edu/frameworks/3



http://exploresel.gse.harvard.edu/frameworks/3

Okvir digitalnih kompetencija za predavace

Okvir DigCompEdu pruza referentni okvir za digitalne kompetencije nastavnika, postavljajuci
predlozak iz kojeg se mogu razviti programi obuke. Takoder vam omogucuje razumijevanje i
samoprocjenu vasih jakih i slabih strana, opisujuéi razlic¢ite faze i razine razvoja digitalne
kompetencije. Razumijevanjem svojih digitalnih kompetencija modéi ¢ete poboljsati svoju praksu i
bolje iskoristiti svoje prednosti. To ¢ée zauzvrat podrzati vase ucenike u njihovom rastu. Stupnjevi i
razine kompetencije krecu se od Al pocetnika do C2 pionira. Model dijeli digitalne kompetencije u tri
podrucja: profesionalni angazman predavaca, pedagoske kompetencije predavaca i kompetencije
ucenika.

Vise mozZete saznati na: https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcompedu en

Profesionalni okvir digitalne nastave

Profesionalni okvir digitalne nastave (DTPF) osmisljen je kao okvir kompetencija za poucavanje i
osposobljavanje edukatora u sektoru daljnjeg obrazovanja i osposobljavanja u Ujedinjenom
Kraljevstvu. Nudi skup profesionalnih standarda za ucenje poboljSano tehnologijom (Education and
Training foundation, 2019.). Okvir postavlja tri razine kompetencija, prilagodene iz Europskog okvira
za digitalne kompetencije edukatora: istrazivanje, usvajanje i vodenje.

DTPF je popraéen besplatnim online modulima obuke: https://www.et-foundation.co.uk/professional
-development/edtech-support/

Modeli instrukcijskog dizajna

Modeli industrijskog dizajna pokazuju nastavnicima kako integrirati digitalne medije u nastavnu
praksu. Ovi modeli daju smjernice za organiziranje odgovarajucih strategija poucavanja za postizanje
nastavnih ciljeva uz pomo¢ tehnologije. Oni pomaZu u stvaranju nastavnih iskustava kako bi se
najucinkovitije olak$alo uc¢enje putem tehnologije.

SAMR

The SAMR model kategorizira Cetiri razli¢ita stupnja integracije ucioni¢ke tehnologije. Akronim znadi
"Supstitucija, augmentacija, modifikacija, redefinicija". To je okvir koji pokazuje kako uporaba
digitalne tehnologije moZe transformirati poucavanje i uenje u ucionici. SAMR model mocan je alat
koji nastavnici mogu koristiti kada razmatraju kako mogu koristiti digitalnu tehnologiju u svojoj
nastavnoj praksi (Jisc, 2020.).

Vise moZete saznati o SAMR na: https://www.jisc.ac.uk/guides/applying-the-samr-model

Bloomova digitalna taksonomija

Bloomova digitalna taksonomija je revidirana verzija Bloomove taksonomije. U ovom modelu, znanje
je osnova Sest kognitivnih procesa: zapamtiti, razumjeti, primijeniti, analizirati, procijeniti i stvoriti.
Revidirana verzija zadrZava te kategorije i prosiruje ih u digitalno okruZenje.


https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcompedu_en
http://exploresel.gse.harvard.edu/frameworks/3
http://exploresel.gse.harvard.edu/frameworks/3
https://www.jisc.ac.uk/guides/applying-the-samr-model

Navedeno predstavlja evoluciju Bloom-a, gdje se aktivnosti i ishodi povezani sa Sest kognitivnih razina
sada pomicu s papira i ploc¢e kako bi poprimili digitalni oblik. Glagoli povezani sa svakom razinom
sada takoder odrazavaju radnje koje se odvijaju u digitalnom okruzenju. Model pomaze instruktorima
da vide kako se tehnologija i digitalni alati mogu koristiti za olakSavanje iskustava i ishoda ucenja
ucenika. Glagoli moci koji opisuju razine korisni su za planiranje lekcija, dizajn ocjenjivanja i opéenito
planiranje iskustava ucenja koja se temelje na razmisljanju i sloZzenosti.

Vise o Bloomovoj digitalnoj taksonomiji mozete saznati u:
https://www.researchgate.net/publication/228381038 Bloom%27s Digital Taxonomy

Pedagoski kotac

Integracija Bloomove digitalne taksonomije i SAMR-a moze se vidjeti na djelu kroz Pedagoski kotac.
Osmisljen je kako bi pomogao nastavnicima da razmisle o tome kako koriste mobilne aplikacije u
nastavi. Temeljno nacelo kotaca jest da pedagogija treba odrediti obrazovnu upotrebu aplikacija.
Preporuca se za koristenje u planiranju i razvoju kurikuluma, za pisanje ciljeva ucenja i osmisljavanje
aktivnosti usmjerenih na ucenika. U modelu postoji pet reSetki koje kombiniraju razli¢ite okvire u
jedan.

MoZete saznati vise o Padagoskom kotacu i pronaci aktualni na:
https://www.teachthought.com/technology/the-padagogy-wheel/

Smjernice za predavace osnovnih vjestina

Ovaj program ima za cilj podrzati predavace osnovnih vjestina u integraciji tehnologije u svoju praksu.
Nacionalna agencija za opismenjavanje odraslih (NALA) specijalizirala se za rjeSavanje nezadovoljenih
potreba za opismenjavanjem odraslih u Irskoj vise od 40 godina. Publikacije i istraZivanja NALA-e o
opismenjavanju nude profesionalne smjernice i modele razvoja kurikuluma koji su ukljuéeni u
program Treniraj trenera. Postoje tri modela koji su integrirani u module za tu svrhu.

NALA smjernice za dobro opismenjavanje odraslih

Smjernice postavljaju pet nacela koja naglasavaju pristup opismenjavanju odraslih usmjeren na
ucenika, poticuéi suradnju i razvojni, participativni pristup kurikulumu. Znanje, vjestine i kontekst
ucenika smatraju se vitalnim komponentama za ucinkovitu organizaciju opismenjavanja odraslih, a to
je poduprto skupom vrijednosti koje promicu inkluzivnost, povjerenje i povjerljivost.

Vise o smjernicama za dobro opismenjavanje odraslih mozete saznati u:
https://www.nala.ie/publications/nala-guidelines-for-good-adult-literacy-work/



https://www.researchgate.net/publication/228381038_Bloom%27s_Digital_Taxonomy
https://www.teachthought.com/technology/the-padagogy-wheel/
https://www.nala.ie/publications/nala-guidelines-for-good-adult-literacy-work/

Razvoj kurikuluma: model koji se razvija za opismenjavanje
odraslih i u¢enje racunanja

Ovaj model koji se razvija za opismenjavanje odraslih i obrazovanje ra¢unanja opisuje proces razvoja
kurikuluma. Smatra da je osmisljavanje kurikuluma participativni proces koji provode partneri u
ucenju kao Sto su predavaci, uéenici, menadzeri i obrazovni centri. Okvir ne propisuje nastavni plan i
program, ve¢ smatra da ga treba izraditi predavac kako bi odgovarao ucenicima. Naglasak je na tome
kako partneri u u¢enju mogu raditi zajedno kako bi odlucili "kako i kada uciti" (NALA, 2009.). Model je
pristup razvoju kurikuluma usmjeren na ucenika, za koji se navodi da je temelj dobrog
opismenjavanja odraslih i rada na racunanju.

Mozete saznati viSe o razvoju kurikuluma: model koji se razvija za opismenjavanje odraslih i uéenje
ra¢unanja u:
https://www.nala.ie/publications/teaching-guidelines/

Model bogatstva

Pristup modelu bogatstva obrazovanju (NALA, 2018.) ima za cilj pomo¢i ucenicima da shvate svoje
znanje i snagu. Model potice pristup bez osudivanja i naglasava da odrasli ucenici imaju obilje jakih
strana, stilova ucenja, iskustava i vjeStina te da te varijable donose sa sobom u iskustvo ucenja.
Ucenici se poticu da istrazuju mogucénosti za daljnje ucenje kroz razumijevanje vlastitog Zivotnog
iskustva i pitanja koja ono postavlja (NALA, 2012.).

MoZete saznati viSe o modelu bogatstva u:
https://www.nala.ie/publications/the-wealth-model-in-adult-literacy-transformative-learning-in-

action/



https://www.nala.ie/publications/teaching-guidelines/
https://www.nala.ie/publications/the-wealth-model-in-adult-literacy-transformative-learning-in-action/
https://www.nala.ie/publications/the-wealth-model-in-adult-literacy-transformative-learning-in-action/

Upoznajte svoje ucenike

Vjestine digitalne pismenosti znace "vjeStine povezane s koristenjem tehnologije kako bi se
korisnicima omogudilo pronalazenje, procjena, organiziranje, stvaranje i komuniciranje informacija; i
razvoj digitalnog gradanstva i odgovornog koriStenja tehnologije." Trebate imati na umu da vasi
ucenici mogu imati mjeSovite sposobnosti i znanje o digitalnim vjestinama. Mogude je da ¢e ucenici
imati mjeSovite profile s razvojem digitalnih vjestina. Ucenici koji imaju izvrsne digitalne vjestine u
odredenim podrucjima mogu imati malo ili nimalo vjestina s nekim digitalnim tehnologijama, a
ucenici koji imaju nisku opéu pismenost mogli bi imati dobre digitalne vjestine s nekim alatima. Kao
nastavnik ne biste trebali pretpostaviti razinu digitalnih vjestina na temelju razine drugih vjestina
koje osoba ima.

Kada budete svjesni karakteristika svojih ucenika, modéi cete napraviti planove lekcija prema
njihovim potrebama i ciljevima ucenja. Dobar sat planiran je na nacin da ga svi mogu pratiti.
Poznavajuci svoje ucenike takoder ¢ete moci s njima postaviti kratkorocne ciljeve suradnje koji
imaju znacajan ucinak u svakodnevnom Zivotu ucenika. Vazno je razumjeti koja su znanja i vjeStine
prioritet vasih uc¢enika. Pronalazenje prikladnih kratkorocnih ciljeva podrzava motivaciju za ucenje,
buduci da ucenici mogu vidjeti napredak i prednosti stjecanja novih vjestina.

Ljudi s niskom razinom osnovnih vjestina vise ovise o pomoc¢i drugih. Ucenjem osnovnih vjestina,
ukljucujuci digitalne vjestine, vasi ¢e ucenici moci vise sudjelovati u drustvu. Vazno je prepoznati da
je digitalno ucenje znacajno manje dostupno osobama iz ranjivih drustvenih i ekonomskih skupina.
Iz tog razloga, preporucuje se da trener vodi racuna o razini pristupacnosti svojih predavanja i
domacih zadada. Kada poznajete svoje ucenike, modi ¢ete lakse prilagoditi iskustva ucenja tako da
budu pristupacna.

Takoder je vazno napomenuti da mnogi ucenici imaju jaku motivaciju za ucenje, unutarnju znatizelju
i radost u€enja. Za njih je ucenje nacin Zivota i Zele i¢i ukorak s novim digitalnim znanjima i biti
vjestiji u podrucju osnovnih digitalnih vjestina.

Kada stavljate naglasak na uvodnu raspravu u razredu i upoznavanje svojih ucenika, trebali bi biti
spremni na dodatna pitanja o obradenim temama.

Upoznajte svoje ucenike: Komunicirajte s njima. Slusajte i postavljajte
pitanja. Procijenite njihovu razinu vjestina. Nemojte stvarati
pretpostavke.

Postavite ciljeve u€enja u suradnji sa svojim u€enicima. Saznajte Sto im

je vaino i motivirajuce. Postavite kratkorocne ciljeve.

Prilagodite svoj kurikulum i resurse. Provjerite jesu li vasi podaci i alati
dostupni vasim ucenicima.

Podijelite radost ucenja sa svojim ucenicima.




Mozes ti to
Digitalni svijet mjesto je prilika i moguénosti. Medutim, ponekad tehnologija mozZe biti izazovna.

Projekt ABEDiLi osmisljen je kao podrska pri poduzimanju prvih koraka u integraciji digitalne
pismenosti u vasu praksu.

Poboljsanje nasih digitalnih vjestina Cesto je cjeloZivotni proces, osobito u kontekstu naseg digitalnog
svijeta koji se stalno razvija. Budite svjesni prednosti novih tehnologija kako za svoju praksu tako i za
Zivote vasih ucenika.

Trazenje podrske

MoZete dobiti podrsku iz vlastite zajednice. MoZe biti korisno povezati se s nekim koga poznajete tko
ima znanja u podrucju digitalne pismenosti i moze provesti vrijeme pokazujuc¢i vam kako primijeniti
nove tehnike. Ako imate prijatelje ili kolege koji ve¢ znaju koristiti tehnologiju, savjetujemo vam da
potrazite podriku od njih. Cesto je lake razgovarati s nekim poznatim. Mnogi ljudi rado dijele svoje
znanje i vjestine.

Digitalne platforme takoder se mogu koristiti za pronalazenje podrske. Mozete potraziti internetske
forume i pristupiti osnovnim uputama online.

Postavljajte pitanja i traZite rjeSenja. Mnogi ljudi su vise nego sretni podijeliti svoje znanje i vjestine s
vama ako samo zatraZite. Preporucujemo vam da potraZite podrsku unutar svoje zajednice ili na
digitalnim platformama. Pokusajte pronadi prednosti novih tehnologija. Kako mogu izravno utjecati
na vase Zivote ili Zivote vasih ucenika?

Ne bojte se pogrijesiti! Cesto nau¢imo nesto radeéi to; nemojte se bojati isprobavati nove stvari samo
zato Sto postoji moguénost da ne uspijete.

Kada planirate svoje lekcije, uvijek smislite plan B u slu¢aju da tehnologija zakaZe. Plan B mozZe
povecati vas osjecaj sigurnosti tijekom implementacije digitalnih alata. Ponekad digitalni alati i resursi
ne rade iz razloga koji nisu povezani s vasim radnjama ili vjeStinama. Budite spremni na neuspjehe,
duboko udahnite i pokusajte ponovno. Ako ne uspije, imate spreman plan B.

Uvijek imajte na umu da ste dovoljni. Svi mi imamo svoje snage i stvari koje Zelimo razvijati. Kako nasi
ucenici nastoje poboljsati sebe i svoje Zivote, tako i mi nastojimo. Nitko nije traZio savrSenog
predavaca. Vjerujte sebi i svojim postojeé¢im vjeStinama. U hodu cete uciti i rasti. Kako bismo vam
pomogli poboljsati proces uéenja, prikupili smo nekoliko alata u ovom projektu.

E-Pool je svestrana digitalna knjiznica u kojoj smo paZljivo odabrali veliki izbor digitalnih alata koje
moZete koristiti. “Trenirajte trenera” serija je od Sest online obuka i aktivnosti ucenja koje sami
usmjeravate, Ciji je cilj osnaziti vase digitalne vjestine kao predavaca. DEER je digitalni obrazovni
escape room koji moze pomoci vama i vasim ucenicima da poboljSate svoje digitalne vjestine na
zabavan i interaktivan nacin. Kada zapocnete svoje putovanje u digitalni svijet, prihvatite nova
iskustva, postavljajte puno pitanja, grijesite, isprobajte nove alate iz e-Poola, sudjelujte u programu
“Treniraj trenera” i iskusite nase escape room-ove u 2D i virtualnoj stvarnosti. Ono sto je najvaznije:
vjerujte svojoj sposobnosti ucenja i prilagodbe novim situacijama.



Sto biste Zeljeli poruciti digitalnom pridoslici?

Svedski partner ABF Vuxenutbildning:

“Najbolji savjet je da se ne optereéujete. Upoznajte nove alate korak po korak.
Dobro je ukljuciti jedan novi alat u to vrijeme

- nemojte misliti da morate potpuno

transformirati svoje prakse.

Za ucenje novih alata potreban je odredeni

napor, kao i za svako ucdenje, a moze biti VUX

tesko promijeniti navike. Na kraju, vrijedi

pokusati i zapamtite da je svrha koristenja

novih digitalnih izvora uciniti stvari lakSim, glatkijim i interaktivnijim, a ne
uciniti stvari stresnima.”

Kako ¢e poboljsanje digitalnih vjestina
koristiti predavacima i u¢enicima?

—

SKOLAZA OSNOVNO - LIKOA 34 OCHOBHO

Srpski partner Skola za osnovno obrazovanje odraslih
OBRAZOVANJE ODRASLIH - OBPA30BAHE OZLPACTMX
sombor: SOMBOR - COMBOP

“Ponekad se moze Ciniti da se digitalne inovacije razvijaju iscrpljujuce velikom
brzinom. No, svaki trenutak uloZen u razvoj osobnih vjestina jamci goleme
dobrobiti na malo dulji rok. Digitalna inovacija u obrazovanju je neizbjezna, ali
nema razloga za strah: moze samo poboljsati komunikaciju medu sudionicima,
uciniti sadrzaj pristupacnijim i vizualno privlacnijim te ih pripremiti za isti
proces promjena u svijetu izvan Skole — alati i lekcije naucene u ucionicama,
steene vjesStine mogu se odmah primijeniti u svakodnevnom Zivotu — buduci
da cijeli planet prolazi kroz brzu digitalizaciju. Uz vrlo malo uloZenog truda i
vremena, vecina novopridoslica moZe brzo vidjeti da zapravo Stedi trud i
vrijeme u svakodnevnim aktivhostima kao Sto su kupnja, bankarstvo,
komunikacija i zabava.”



Vasa omiljena digitalna
knjiznica: e-Pool

Ovo poglavlje predstavlja svestranu digitalnu knjiznicu jednostavnu za koristenje.
e-Pool nudi edukatorima mogucnost da zarone u zbirku pazljivo odabranih, ali
raznolikih digitalnih aplikacija, izvora i alata koji se mogu ukljuciti u njihovu
svakodnevnu praksu. Maksimalno iskoriStavanje ovih resursa podrzat ¢e ucenje,
uciniti osnovno obrazovanje odraslih svestranijim i ukljuciti ucenike.

E-Pool je OER (otvoreni obrazovni resurs) koji sadrzi zbirku digitalnih izvora i alata koje predavadi
mogu koristiti u svakodnevnoj obrazovnoj praksi. Svaki je resurs opisan i kategoriziran na relevantan

nacin, tako da predavac moZze lako pronaci resurse korisne za svoju praksu.

Koristenjem e-Poola ustedjet cete energiju i vrijeme jer moZete pregledavati knjiznicu i odabrati
najprikladnije alate za svoje osobne potrebe.

Ovdje mozete pristupiti e-Poolu: https://sites.google.com/view/e-pool/home

Link na lokalnom jeziku: https://sites.google.com/view/abedili-e-pool-cr

e-Pool

- digital tools for adult basic education

e-Pool pocetna stranica
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Zapochnite svoje putovanje
E-pool je posebno koristan za novopridoslice — lako mogu pronaci alate koji ¢e im biti od koristi, tako
da mogu odmah poceti otkrivati i koristiti alate. Web mjesto e-Pool takoder je vrlo jednostavno za
navigaciju. E-Pool pokriva potrebne digitalne osnove koje novopridoslicama u digitalnom svijetu
otvaraju vrata za poboljSanje procesa poucavanija ili u¢enja te vlastitih osnovnih digitalnih vjestina.
Za pocetak mozZete poceti pregledavanjem tri glavne kategorije:

e  Preporuceni alati

e  Resursi za predavace

e  Resursi za Uucenike

Pogledajte odjeljak “Preporuceni alati” i pocnite od tamo! Ova kate-
gorija ukljucuje 10-15 odabranih alata koji s Kojima mozZete zapoceti.

Alati predavaca dalje su podijeljeni u specifi¢nije kategorije:

Svi materijali i alati u e-Poolu su provjerene kvalitete. Svaki alat ima kratak i jasan opis, tako da se
najvaznije funkcije mogu shvatiti na prvi pogled. Web stranica je dostupna na razli¢itim jezicima, iako
je vedina alata na engleskom. Neki od digitalnih alata ¢ak su specificni za zemlje partnera u projektu.
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Kako implementirati e-Pool u svoju praksu?

Slovenska partnerska organizacija Ljudska univerza Ormoz:

“U svim naSim razredima koristimo barem malo
digitalnih medija. Sadrzaj prilagodavamo razini
digitalnog znanja ucenika. Smatramo da je digitalno
ucenje cesto mnogo interaktivnije u usporedbi s
predavanjima. Koristimo digitalnu tehnologiju s
ucenicima kada ucimo nove raCunalne sadrZaje, za
prezentacije i dijaprojekcije, za dijeljenje video i audio
sadrzaja i za prikupljanje povratnih informacija u¢enika. U vrijeme pandemije
nekim je u¢enicima s manje digitalnog znanja online ucenje u pocetku bilo tesko,
no uz pomo¢ nasih edukatora brzo su savladali koristenje tehnologije do razine
da im pohadanje online nastave nije predstavljalo nikakav problem.

LJUDSKA UNIVERZA

ORMOZ

Ukljucivanje viSe digitalnih alata u vasu nastavnu praksu takoder ¢e podrzati
razvoj digitalnih vjeStina ucenika. Kada je rije¢ o osnovnim vjestinama
pismenosti, te je vjeStine moguée uvjezbati putem digitalnih alata. Resursi kao
Sto su imerzivni ¢itac ili aplikacije za prevodenje nude uéenicima mogucnost da
Cuju jezik uz samo pisanje i Citanje. Ovo donosi drugu dimenziju uéenja.

Takoder postoji dio koji ukljuCuje resurse koji se mogu koristiti izravno s
ucenicima. Postoje dobri primjeri aplikacija i resursa o tome kako se kretati u
drustvu, kako koristiti web, kako se sigurno koristiti drustvenim medijima, kako
koristiti e-postu i kako rezervirati termine, da spomenemo samo neke. Ovaj dio
je koristan i za predavaca jer je dobra polazna tocka za ucenje o ucenicima i
razumijevanje njihovih potreba.

Napravite skok, budite hrabri i pocnite koristiti nove resurse.”
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Prosirite svoj repertoar

Nakon Sto pregledate kategorije resursa, mozZete razmisliti s kojim ste alatima ve¢ upoznati, a koji su
novi. Zavirite dublje u poznate alate i pogledajte ima li novih znacajki koje niste primijetili, kao Sto je
imerzivni CitaC. Jeste li pokusali snimati i dijeliti svoje tecajeve (npr. Screencast-O-Matic) ili izraditi
animacije (npr. Powtoon)?

Pogledajte kako bi se vasa priprema lekcije mogla promijeniti ako koristite neke od alata
namijenjenih za to. Provjerite kategoriju "Stvorite digitalni sadrzaj" i "Organizirajte svoje tecajeve" da
vidite koje elemente mozZete dodati lekcijama i kako s tim elementima nastavu udiniti interaktivnijom.

Sa stajalista ucenika, digitalni alati koji podrzavaju ucenje jezika podrzavaju ucenike ¢ak i kada ucitelji
nisu prisutni (na primjer alati za diktiranje i prevodenje). Druga moguénost samostalnog ucenja je
dijeljenje snimljenih sati, koje uéenici mogu ponavljati koliko god puta zele.

Kako implementirati e-Pool u svoju praksu?
Hrvatski partner PESG:

“Implementiramo digitalne medije poput prezentacija, videa,
glazbe i video demonstracija. Svi razredi se emitiraju za
ucenike koji fizicki ne mogu prisustvovati.

F
z
§
X

Evo nekoliko primjera strategija i ideja koje ¢e vam pomodi
da izvucete najvise iz tehnologije svoje ucionice:

e Imamo redovite treninge o tome kako koristiti tehnologiju i odgovoriti na sva
pitanja u korist uéenika i nastavnika.

e Za nas je vazno slusati sto ucenici vec¢ znaju o tehnologiji i pitati ih za savjete.
Ponekad nas nauce nesto novo!

o Koristimo digitalne resurse, kao $to su aplikacije, tekstovi ili grupe na drustvenim
mrezama, kako bismo informirali ucenike o aktivhostima u nastavi i nadolazeéim
zadacima.

¢ Dajemo prednost aktivnim digitalnim aktivnostima, poput online igrica za ucenje
ili interaktivnih lekcija, u odnosu na pasivne aktivnosti poput gledanja videa.”
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Inspirirajte druge i stvorite nesto novo

Uz niz korisnih alata okupljenih u e-Poolu, postoji neSto novo za svakoga - ¢ak i ako ste vec digitalni
lider. Postoje mnogi alati koji su napredniji, a mozda ¢ete pronaci i neke alate s kojima ste vec
upoznati, ali ih jos niste primijenili u kontekstu osnovnog obrazovanja odraslih.

Mozda mozete pronaéi alate koji se mogu koristiti kada radite s kolegama, radite zajedno i
suradujete. Kada se upoznate s alatima, moZete odluditi trebate li oblak rijeci, suradni¢ku bijelu
ploCu, reSetke ili karte kako biste dosli do veéine svake znacajke u svakoj situaciji. Pogledajte
kategoriju "Podijelite svoje ideje" i istrazite potencijal alata.

Uvijek je korisno upoznati se s novim digitalnim alatima koji mogu poboljsati proces poucavanja i
ucenja. Jeste li ukljucili gamifikaciju u svoju nastavnu praksu? Jeste li koristili virtualnu stvarnost kao
platformu za poucavanje i uéenje? lzradujete li ve¢ animacije i interaktivne videozapise kao podrsku
svojim ucenicima? U ove svrhe korisni alati mogu se pronadi u kategorijama “Stvaranje digitalnog
sadrzaja” i “Platforme virtualne stvarnosti”.

Digitalni lideri mogu usavrsiti svoje vjestine tako Sto ¢e druge ljude uciniti vjestijima u koristenju
digitalnih vjestina. Time ponavljaju, preispituju i potvrduju svoje znanje o samoj temi. Jo$ jedan vazan
¢imbenik je kako koriStenje digitalnih resursa i unaprjedenje vjestina pozitivno utjeCe na polozaj
ucenika u Sirem drustvu i podupire njihovu neovisnost i djelovanje.

Integraciji novih alata moZete pristupiti na sustavan nacin inspiriran Svedskim planom tecaja, koji
navodi da studenti trebaju:

e Koristite digitalne resurse za komunikaciju s drugima
e Koristite resurse da budete aktivniji na siguran nacin na internetu

e Rijesiti probleme

¢ Imajte na umu potrebe i ciljeve nasih ucenika.

e Koristite digitalne medije primjerene razini znanja ucenika. Budite strpljivi i
ohrabruju¢i kada radite s ucenicima koji imaju niske osnovne digitalne
vjestine, jer ¢e se njihove vjestine poboljsati s vremenom i nemojte ih
opteretiti upotrebom previse digitalnih medija.

¢ Na web stranici e-Pool postoji ¢ak i opcija za predlaganje novog digitalnog
alata koji bi drugima mogao biti koristan. Ova nam opcija daje promjenu da
se prosirimo i ponudimo jos veéu svestranost resursa u buducnosti.
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Poboljsajte svoju zajednicu:
obucite predavace

Smatrate li da biste mogli usavrsiti svoje digitalne vjestine sa svojim kolegama u
strukturiranom okruzenju? Program profesionalnog razvoja “Treniraj trenera” je
niz od Sest kratkih online treninga i samousmjerenih aktivnosti ucenja kojima je
cilj osnaziti predavace osnovnih vjestina odraslih da uvedu tehnologiju i digitalne
medije u svoju nastavnu praksu.

Program “Treniraj trenera” omogucuje vam da razvijete svoje profesionalne kompetencije u
digitalnim vjeStinama i da podrZite svoje kolege na putu ucenja. Kao rezultat toga, moci éete koristiti
svestranije digitalne resurse i alate u svakodnevnoj praksi poducdavanja, ukljuciti svoje ucenike i
podrzati njihovo u€enje kroz integraciju digitalnih medija.

Svaki od Sest modula je kompaktan jednosatni paket, ukljuc¢ujudi teoriju i praksu, a svaki ima posebnu
temu. Preporuca se da pokrivate jedan modul tjedno; s cijelim programom koji traje Sest tjedana.
Medutim, moZete ga modificirati prema potrebama vase organizacije.

Za sve module dostupan je kompletan paket resursa, ukljucujuéi scenarije, saZetke, prezentacije i
dokumente s korisnim informacijama. Cjeloviti program moze izvoditi svaki mentor koji se upoznao s
gradivom. Na taj je nacin moguce zapocleti svoje putovanje ucenjem sa svojim kolegama na
jednostavan, pristupacan nacin.

Osnove treninga trenera

Svaki modul sastoji se od zadataka prije tecaja koji se Salju e-poStom prije predavanja tecaja, stvarne
lekcije koju vodi mentor i zadataka nakon tecaja koji se daju na kraju sesije. Sudjelovanje u “Treniraj
trenera” priznaje se putem digitalne potvrde o sudjelovanju. Svi materijali mogu se pronaci na web
stranici ABEDILi.

Predvida se da ¢e predavaci na ovom programu imati osnovne digitalne vjestine, koje ce biti temelj za
digitalne okvire koji ¢e se uvesti. Ne postoje stroga ogranicenja za veli¢inu grupe, ali sadrzaj i vrijeme
su testirani sa 6-12 sudionika i vrlo su dobro funkcionirali na temelju povratnih informacija. Program
se moze implementirati online, uZivo ili kao kombinirana isporuka.

Program je voden skupom digitalnih okvira i dobrih modela opismenjavanja odraslih osmisljenih za
poboljSanje digitalnih kompetencija nastavnika i ucinkovitu integraciju digitalnih medija u njihovu
nastavnu praksu. Ti su okviri integrirani u Sest modula. ‘Uvod u okvire — ABEDiLi Program
profesionalnog razvoja “Treniraj trenera”’ opisuje svaki okvir koji se koristi u programu.
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Program je razvijen na temelju istraZivanja o tome koje predavaci veéine osnovnih vjestina Zele od
programa usmjerenog na trenere koji ima za cilj uvodenje tehnologije u praksu. Sadrzaj se fokusira
na:

Upoznavanje predavaca s koriStenjem tehnoloskih okvira i Siroko koristenih digitalnih alata.
e Uvedeni okviri usmjereni su na koriStenje tehnologije za stvaranje sadrzaja i planiranje nastave.

e Program nastoji unaprijediti koristenje tehnologije od strane sudionika za angazman, bolje
rezultate uéenja i suradnju.

e Sudionici su osnaZeni da nastave svoje putovanje uéenjem izvan programa i samostalno
razvijaju svoje vjestine na visim razinama digitalne kompetencije.

Program profesionalnog razvoja “Treniraj trenera” postavlja 6 modula za predavace, u malim
veli¢inama koji se isporucuju online u kombiniranom modelu isporuke.

e Modul 1 - Planiranje nastave

e Modul 2 - Digitalni resursi za poucavanje i uenje

e Modul 3 - Procjena i povratne informacije

e Modul 4 - Pristupacnost, ukljucivanje i odgovorno koristenje

e Modul 5 - Podrska osnovnoj pismenosti kroz tehnologiju (strategije poucavanja i ucenja)

e Modul 6 - Vlastiti razvoj

Usavrsite svoje vjestine i primijenite nove prakse

Ako smatrate da bi vam imalo koristi od poboljSanja digitalnih vjestina, niste jedini. Primarni podaci
koje smo prikupili pokazuju da na opcoj razini edukatori ne iskoriStavaju digitalne alate i resurse na
najbolji nacin te okvire koji usmjeravaju njihovo koristenje. Osim toga, moZze se Ciniti izazovno znati
odakle poceti, jer postoji toliko mnogo digitalnih izvora i svaki resurs moze imati razliCite znacajke.

Nije vam tesko razumijeti! Sve Sto je potrebno je stvoriti grupu “Treniraj trenera” i poceti vjezbati.
Program “Treniraj trenera” osmisljen je kao upravljiv nadin pristupa i istraZivanja novih resursa.
Program je uskladen sa svim razinama okvira DigCompEdu, ukljucujudi razine pocetnika.

Svaki modul ukljucuje vjezbe i savjete o tome kako implementirati nove alate izravno s u¢enicima. Na
primjer, prvi modul “Planiranje nastave” prikazuje mogucnosti Padleta u planiranju nastave. Peti
modul ,,Podrska osnovnoj pismenosti putem tehnologije” predstavlja digitalne resurse koji se mogu
koristiti za podrsku osnovnoj pismenosti putem tehnologije.

Kako predavac stjece nove vjestine i uci nove nacine implementacije digitalnih medija u nastavu, to

izravno utjece i na ucenike. Dodatno, predavac dobiva novi pogled na ulogu ucenika dok vjezba
koristenje novih digitalnih alata.
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Isprobajte nove digitalne alate za razlicite svrhe

U nasem programu “Treniraj trenera” postoji nesto novo za edukatore na svim razinama digitalne
prakse. Cak i ako ve¢ koristite digitalne resurse u svojoj praksi, vjerojatno ¢ete pronaéi nove znacajke
u alatima s kojima ste vec upoznati. Znate li kako podrzati svoje ucenike da se zastite od digitalnog
svijeta? Za to Ce biti korisnih informacija u Modulu 4.

Zamjenjujete |i ve¢ neke zadatke i alate digitalnima? Jeste |i upoznati s nacinima digitalnog
prikupljanja povratnih informacija? Znate li za prednosti integracije digitalnih alata u svoju nastavu?
Na primjer: Dodavanje tehnologije postojeéim aktivnostima lekcije ili stvaranje novih zadataka koji
nisu moguci bez tehnologije? U Modulu 2 "Digitalni resursi za poucavanje i u¢enje" imat ¢ete priliku
istraziti potencijal prosirenja svog repertoara.

Kroz “Trenirajte trenera” mogude je vidjeti kako se vase vjestine brzo poboljsavaju. Vasi ¢e ucenici
izravno imati koristi od vaseg prosirenog skupa alata digitalnih izvora, popracenih snaznim teoretskim
znanjem.

Cilj je integrirati nove alate u praksu sto je prije moguée. Najprije
implementirajte jedan novi alat i odatle napreduijte.

Podrzite svoju zajednicu da se razvija

“Treniraj trenera” osmisljen je kako bi ponudio nesto novo i za voditelje digitalnih vjestina. Ako se
identificirate kao voditelj digitalnih vjestina, moZete dobiti svjeZe ideje i perspektive od svojih kolega
u zadacima brainstorminga, dobiti nove prijedloge za resurse iz e-baze ili poboljSati svoje teorijsko
znanje o okvirima.

U Modulu 6 "Samorazvoj" imat ¢ete dublji, ali lak za pracenje, uvid u znacajke i moguénosti Virtualne
stvarnosti kao prostora za ucenje. U sklopu ovog modula nalazi se plan osobnog razvoja s kojim
digitalni lideri mogu planirati i daljnje unapredenje svojih digitalnih vjestina. Digitalni svijet se brzo
razvija, tako da sigurno ima prostora za ucenje vise malo po malo. MozZda Zelite istraZiti moguénosti
ucenja u svijetu virtualne stvarnosti? Mozda biste htjeli postati digitalni mentor ili kolega svojim
kolegama i dijeliti savjete. Poticemo vas da razmislite Sto je potrebno vasoj Siroj organizaciji kako
biste maksimalno iskoristili moguénosti digitalnih alata u osnovnom obrazovanju odraslih.

Kao voditelj, moZda cete provesti program “Treniraj trenera” svojim kolegama. Na taj nacin oni
zauzvrat mogu podrzati svoje kolege u poboljSanju njihovih vjestina. Uz vase digitalno znanje koje je
na razini voditelja, ne biste trebali imati mnogo problema s implementacijom i olakSavanjem naseg

programa “Treniraj trenera”. Medutim, korisno je da voditelj moZe upravljati raznolikom grupom.

Preporu¢amo da se prije pocetka upoznate s materijalima svakog modula. Dobro je imati opciju da
nakon svakog modula pratite sudionike: postoji li nesto s ¢ime se bore i treba li im dodatna podrska?

Ima li boljeg nacina za ucenje od poucavanja drugih!
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Kako je program “Treniraj trenera” pomogao vasoj
organizaciji?
Irski partner NALA:

NALA je bio vodeci partner za 103 — “Treniraj

trenera” za projekt. Program “Treniraj trenera” o
pomaze stru¢njacima za opismenjavanje odraslih da U
integriraju tehnologiju u svoju praksu. NALA je, uz NALA
doprinos ostalih projektnih partnera, istrazila, gs?ntjiﬂaula-an'falfn';iatfhr:hclQﬂi’:i?h'

dizajnirala, razvila i pilotirala program “Obuka
trenera” slijededi korake u nastavku:

1. Sekundarna istraZivanja
2. AnalizalO1

3. Primarno istraZivanje
4. Razvoj

5. Pilot faza i testiranje

NALA je imala koristi i od procesa razvoja programa “Treniraj trenera” i od
njegovog ishoda. Kroz proces, osoblje NALA-e razvilo je dublje razumijevanje
smjernica najbolje prakse i okvira za integraciju digitalnog u praksu
opismenjavanja odraslih i razvilo bolje razumijevanje potreba i konteksta
stru¢njaka za opismenjavanje odraslih u partnerskim zemljama. Jednako tako,
NALA je imala koristi od provedbe pilot programa buduéi da je osoblje za
opismenjavanje odraslih u NALA-i sudjelovalo u programu i ve¢ koristi to znanje
za integraciju tehnologije u svoju praksu.

Ubuduce ¢e NALA, kao nacionalna agencija odgovorna za profesionalni razvoj
stru€njaka za opismenjavanje odraslih, nastojati dodatno prilagoditi program za
isporuku stru¢njacima za opismenjavanje odraslih diljem Irske.
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Buducnost ucenja: Digitalni
obrazovni escape room

Virtualna stvarnost postala je trend u obrazovanju opéenito. Od pandemije
virtualno ucenje znacajno se ubrzalo, pa se nije moglo izbje¢i u osnovnom
obrazovanju odraslih. Razvili smo proizvod spreman za koriStenje: Digitalni
obrazovni escape room je metoda obuke koja kombinira najbolje aspekte
virtualne stvarnosti i gamifikacije.

DEER (Digitalni obrazovni Escape Room) je inovativha metoda obuke koja pomaze i ucenicima i
trenerima da ojacaju svoje digitalne vjestine. Razvili smo dva escape room-a: jedan za trenere i jedna
za odrasle ucenike. Kroz DEER je mogudée razviti bolje digitalne vjeStine i nauciti vjeStine 21. stoljeca:
suradnju, kreativnost, kriticko razmisljanje i komunikaciju. Virtualna stvarnost takoder nudi nova
okruZenja za ucenje, Sto pomaze ucenicima da primijene svoje vjeStine u novim situacijama.

Gamifikacija je izvrstan nacin za izgradnju okruZenja za treniranje koje ima cvrstu strukturu i
omogucuje da se iskustva ucenja podijele na jednostavne zadatke. Uclenje je Cesto povezano s
dosadom, pa sobe za bijeg i gamifikacija mogu iskustvo uciniti privlacnim i zabavnim. Stavite naocale i
uzivajte u buduénosti ucenja!

Stavite naocale!

Preporuca se da svaki trener iskusi virtualnu stvarnost (VR). Igrajuéi escape room "Monsterescape"
dizajniran za trenere, dobivate osobno iskustvo o tome kakav je osjecaj i kako VR funkcionira. Nas
DEER takoder je osmisljen kako bi vam pomogao u ucenju novih digitalnih alata koje moZete
primijeniti u svojoj praksi.

Na$ escape room za trenere dostupan je u 2D i 3D. Moguce je iskusiti escape room prvo u 2D, §to
takoder moze biti vrlo impresivno. Ovo je takoder pristupacna verzija koja ne zahtijeva VR naocale.
Nas escape room mogude je igrati u 2D s vec¢inom prijenosnih i osobnih racunala. Igrajuci escape
room u 2D verziji, naucit ¢ete kako se kretati igrom u pregledniku, bolje koristiti mis, navigacijske
vjestine, kao i nove digitalne alate koji ¢e vam pomoci u svakodnevnoj praksi.

Kada budete spremni, preporu¢amo da zaigrate escape room u 3D verziji. S VR slusalicama, virtualna
stvarnost jo$ je impresivnija od 2D verzije. Escape room za predavace nudi zanimljiv uvid u neke od
alata okupljenih u e-Poolu, priliku za kretanje u virtualnoj stvarnosti, istraZivanje razlicitih soba i
komunikaciju s drugim ljudima ako je netko drugi igra. vrijeme. Takoder promice kreativno
razmisljanje i znatiZelju, jer ljudi moraju rijeSiti razliite zagonetke kako bi presli na sljedeéu razinu —
postoji ukupno 6 razina.
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Kako biste opisali iskustvo igranja escape room-a za
edukatore?

Finski partner Valo-Valmennusyhdistys ry:

“Igranje igre bilo je impresivno iskustvo. Bilo je o

uzbudljivo vidjeti avatare svojih suradnika u == VALO
Virtualnom prostoru zajedno sa mnom i komunicirati g ML s

s njima. Bilo je to moje prvo iskustvo s VR slusalicama

i osjeCao sam se sigurnije igrati dok sjedim. Uzivao

sam isprobavati nove alate i rjeSavati zagonetke zajedno sa svojim kolegama. U
nekom trenutku osjetila sam laganu vrtoglavicu, ali mi je pomogla voda. U sesiji
za razmisSljanje uspio sam prikupiti uvid iz iskustava svojih kolega i biljezZiti
digitalne alate uvedene u igru.”

Ovdje moZete pronaci nas escape room za predavace:

Engleska verzija: https://hubs.mozilla.com/eAdRVmk/deer-monsterescape-english

Vasa jezi¢na verzija: https://hubs.mozilla.com/aZfv67V/deer-monsterescape-croatian

Igrajte escape room sa svojim ucenicima

MoZete igrati naS escape room za ucenike "Pisma spaSavaju svijet" u 2D ili 3D verziji. Toplo
preporucujemo koristenje 3D verzije jer je impresivnija i intuitivnija za igranje. Medutim, ako nema
dostupnih VR naocala, igranje u 2D je korisno za vase ucenike. Oni ¢e nauciti iste osnovne vjestine
koje ste vi ucili tijekom svog iskustva u igri i komunicirat ¢e i suradivati zajedno. VaZno je zapamtiti da
su sesije razmisljanja vitalne za iskustvo ucenja. Kada budete spremni za igru escape room- sa svojim
ucenicima, pripremite sesiju za razmisljanje kako biste bili sigurni da postiZu svoje ciljeve uéenja.

Kada ste sami iskusili 3D verziju, moZete se povezati s iskustvima ucenika i ste¢i osnovno
razumijevanje o tome kako virtualna stvarnost funkcionira. Ako vam VR slusalice trenutno nisu
dostupne, provjerite svoje lokalne neprofitne i obrazovne organizacije. MoZda imaju VR slusalice
dostupne za najam ili posudbu. VR slusalice ¢e najvjerojatnije pojeftiniti u buduénosti, stoga ne
zaboravite redovito provjeravati trziSnu cijenu. Mnogi ucenici uzbudeni su zbog virtualne stvarnosti i
soba za bijeg. Kroz praksu ¢ete ih modi uvesti u uzbudljivi svijet VR-a.

Iskustvo Virtual Reality Escape Room-a je edukativno i razigrano. U¢enici mogu osjetiti da se nalaze u
gotovo stvarnom okruzenju i mogu nauciti kako se ponasati u razli¢itim okruzenjima. MoZda se boje u
kontekstu stvarnog Zivota, ali to mogu prakticirati u sigurnom okruzenju u VR-u. Nasim escape room-
om za ucenike mnogo je lakSe kretati se i istraZivati nego escape room za trenere. Ima samo jednu
razinu i ucenicima pruza nova iskustva povezana s osnovnim digitalnim vjestinama. Igranje igrice
takoder poboljsava njihovo citanje i pisanje, kao i suradnju, komunikaciju, kriticko razmisljanje i
kreativne vjestine.
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Ima mnogo ucenika koji prije nisu imali priliku isprobati nesto sli¢no. Igranje Virtual Reality Escape
Room-a za njih moze biti novo iskustvo na mnogo razli¢itih nacina. Unutar virtualne stvarnosti, igraci
¢e vidjeti medusobne avatare i komunicirati s njima sto produbljuje uZivljavanje u igru. Dobro je imati
na umu da iskustvo ponekad mozZe biti prilicno emocionalno za neke igrace i da razli¢iti igradi
reagiraju na virtualnu stvarnost na razlic¢ite nacine.

Nas escape room za ucenike mozete pronaci ovdje:

Engleska verzija: https://hubs.mozilla.com/7KR3j6d/deer-lab-learners-english

Vasa jezi¢na verzija: https://hubs.mozilla.com/qY5YcFv/deer-lab-learners-croatian

Kako biste opisali nas unaprijed napravljen escape room za
ucenike?

Njemacki vodedi partner AEWB Agentur fiir Erwachsenen- und Weiterbildung:

“Nas$ escape room za ucenike usmjeren je na BE B
podizanje svijesti o odrZivosti. U virtualnoj

stvarnosti mozete vidjeti kroz prozor u ﬂﬁ;%‘;g’bﬁa‘:ﬁgh““"'
distopijski  svijet i rijeSiti  nekoliko

jednostavnih zagonetki. Escape room daje osjeéaj protoka ucenja. Oni uce dok
igraju igru. U sesiji za razmiSljanje moZete razgovarati o odrzivom Zivotu i
osjecajima izazvanim u igri. MozZete izgraditi lekciju od oko 45 minuta oko naseg

Escape Room-a za ucenike.”

Kako implementirati DEER u svoju praksu

Ovo je mali uvod za implementaciju DEER-a u vasu praksu. Za detaljnije upute pogledajte dodatak
koji je dostupan na: http://abedili.org/hr/intellectual-outputs-croatian/

Prije sesije ucenja:
e Pripremite svoj softver. AZurirajte slusalice i kontrolere. Spremite Escape Room pod Apps.

e Pripremite svoje mjesto. Izbjegavajte izravnu suncevu svjetlost jer to moZe oStetiti vase VR
slusalice. Oznadite sigurnu zonu (preporucujemo 2x2m za svaku) za svoje sudionike. Postavite
dovoljno stolica i pobrinite se da sudionicima bude dostupna voda.

e Pripremite svoj hardver. Provjerite imate li dovoljno uti¢nica. Napunite svoja prijenosna
racunala, VR slusalice i kontrolere. Stavite higijenske alate, npr. sprejeve, maramice i maske,
spremne za upotrebu. Povezite slusalice s Wi-Fi mrezom.

Prije igre:

e Predstavite opremu i cilj igre. Razgovarajte o sigurnosnim uputama: mozZete odustati u bilo
kojem trenutku; stolice su dostupne, a voda pomaze kod vrtoglavice.
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e Pomozite sudionicima da opreme VR slusalice i kontrolere. Razgovarajte o osnovnom
koristenju opreme. Uvedite ih u igru. Prijavite se u igru i pomocu prijenosnog ili osobnog
racunala, tako da mozete pratiti Sto igraci rade.

e Kada su svi spremni, predstavite pric¢u i zadatak ucenicima.
Za vrijeme igre:
e Vodite i dajte savjete kada je potrebno.

e Nadzirite sigurnost i dobrobit sudionika. Razliciti ljudi na razli¢ite nacine reagiraju na virtualnu
stvarnost. Neki ljudi doZive vrtoglavicu, a neki bi to iskustvo mogli smatrati vrlo emocionalnim.
Budite spremni podrzati ih i uputiti ih prema potrebi.

Poslije igre:

e Vodite sesiju razmisljanja. Sastanci za razmisljanje klju¢ni su za uéenje i izvodenje zakljuc¢aka.
Razgovarajte o fizickom i mentalnom iskustvu, samoj igri, vjeStinama 21. stolje¢a koje se
odnose na iskustvo igre i temama vezanim uz ciljeve ucenja.

e Zatrazi povratnu informaciju. Davanje povratnih informacija klju¢na je vjestina za vase ucenike
i pomaze vam da poboljsate svoju praksu i resurse koji se koriste za sesiju.

e QOdistite i napunite svoju opremu. Spakirajte sve na sigurno za sljedece uzbudljivo iskustvo igre!

Stvorite nove svjetove

Igranje u virtualnoj stvarnosti izvrstan je nacin da svojim kolegama i ucenicima ponudite priliku za
ucenje digitalnih vjestina na zabavan i interaktivan nacin. Unaprijed napravljen escape room relativno
se lako primjenjuju na mnoge lekcije. Navigacija u escape room-ovima u virtualnoj stvarnosti pomaze
u jacanju digitalnih vjestina kretanja preglednicima i koristenja razli¢itih digitalnih alata. RjeSavanje
zagonetki moze nauditi mnoge razlicite vjestine ovisno o odabranoj zagonetki.

Escape room-ovi u virtualnoj stvarnosti mogu uciniti igru pristupacnijom i impresivnijom za ucenike.
U virtualnoj stvarnosti moZete implementirati informacije u vizualnom i sluSnom formatu sto pomaze
ucenicima s niskim vjeStinama pismenosti. RjeSavanje zagonetki i interakcija s pricom takoder mogu
ojacati u€enikove vjestine 21. stolje¢a. Razine vjestina potrebne za igranje escape room-a u virtualnoj
stvarnosti ovise o koristenoj tehnologiji, nacinu na koji su zagonetke napravljene, koliko soba koristi
vanjski materijal, npr. veze, i koliko je informacija dostupno u razli¢itim formatima.

Escape room je relativno nova metoda u obrazovanju. Igranje i izgradnja escape room-ova nudi
mnogo mogucnosti za implementaciju razli¢itih ciljeva ucenja u igru. Vjestine i informacije stecene
igranjem ovise o pri¢i i zagonetkama ugradenim u escape room-u. lzgradnjom vlastitog escape room-
a mozete svojim ucenicima ponuditi prilagodena iskustva uc¢enja. Digitalne escape room-ove takoder
mozete dijeliti s kolegama i drugim predavacima. Preporucujemo da izgradite svoj vlastiti escape
room nakon igranja nasih unaprijed napravljenih escape room-ova.
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S danasnjom tehnologijom moguce je izgraditi vlastiti escape room. lzgradnja escape room-a u
virtualnoj stvarnosti zahtijeva veliki izbor naprednih digitalnih vjestina. Medutim, s razli¢itim alatima i
platformama moguée je napraviti jedan bez koriStenja ikakvog racunalnog kodiranja. Kroz nasa
iskustva u stvaranju digitalne obrazovne sobe za bijeg sakupili smo kratki popis za vas kako biste
zapoceli s izgradnjom svijeta:

Kako napraviti vlastiti escape room

Upoznajte se s drugim escape room-ovima u virtualnoj stvarnosti. Oni ¢e vam posluziti kao
inspiracija i vodi¢. Pronadi ¢ete druge escape room-ove za bijeg od XR predavaca i zajednica
platformi za virtualnu stvarnost, online i uzivo.

Odaberite platformu koju ¢ete koristiti. Preporuca se da je platforma besplatna, dostupna,
zasticena podacima i da radi u 2D i 3D verziji. U projektu ABEDILi koristili smo Mozilla Hubove.
MoZete zatraziti preporuke od drugih XR predavaca.

Saznajte funkcionalnost i interaktivne znacajke platforme. Ovo postavlja ogranicenja na vrste
zagonetki koje je moguce izraditi. Provjerite forume platformi za Cesto postavljana pitanja i
vodice za rjeSavanje problema.

Postavite cilj u¢enja za gotov proizvod. Koje ée vjestine i informacije igraci morati koristiti za
igranje igre? Sto ¢e nauciti?

Planirajte pricu i zagonetke. Preporuca se raditi s njima istovremeno. Dostupne zagonetke
postavljaju ogranicenja na pricu, a prica vodi stvaranje zagonetke. Iz naSeg iskustva
preporucujemo rad na prici licem u lice. Ako radite kao tim, preporucljivo je podijeliti se u dva
tima: jedan za izradu price i sadrZaja, jedan za tehnic¢ke zadatke.

Dobra pri¢a za escape room je razumljiva i kratka. RazliCiti igraci uZivaju u razli¢itim vrstama
pri¢a. Neki Zele da price budu bliske situacijama iz stvarnog Zivota, a neki uZivaju u fantasti¢nim
pricama. Imajte na umu svoju publiku i ciljeve ucenja.

Dobra zagonetka je intuitivna, ali barem malo izazovna za rjeSavanje. Preporucujemo da
zamolite svoje kolege ili prijatelje da jedni drugima isprobaju zagonetke.

Stvorite i pronadite resurse potrebne za escape room i zagonetke. MoZete biti kreativni.
Preporucuje se isprobavanje razli¢itih formata. Upotrijebite dostupne izvore otvorenog koda:
slike, 3D-modele, glazbu... Ne zaboravite odati priznanje izvornim kreatorimal

Stvorite escape room pomocu alata odabrane platforme. Procitajte vodice i potrazite vodice
koji ¢ée vam pomodi da zapocnete. Upoznajte se s alatima i platformom prije nego pocnete

graditi svoj escape room.

Postavite zagonetke i elemente price.
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Pronadite podrsku putem interneta! Vrlo je vjerojatno da je netko vec rijeSio probleme s
kojima cete se suociti tijekom rada s odabranim alatom. Provjerite online zajednice i druge
forume za predavace i programere.

Igrajte igru sami, a zatim napravite sve potrebne promjene. Vjerojatno cete pronaci nesto sto
ne radi ili treba promijeniti.

Zamolite nekog drugog da igra igru. Napravite potrebne promjene na temelju njihovih
povratnih informacija. Ako je moguce, promatrajte njihovo iskustvo igranja. Sto rade prvo, a
$to zadnje? Sto intuitivno razumiju, a $to ne? Pronalaze li sve informacije i tragove potrebne za
napredovanje price i rjeSavanje zagonetki?

Isperite i ponavljajte dok ne zavrsite.

UZivajte u igri sa svojim kolegama i ucenicima!
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Sazetak

U ovom smo priruc¢niku pokrili ono sto je bitno kako biste zapoceli svoje putovanje samorazvoja
dublje u digitalni svijet. Na pocetku prirucnika ukratko smo predstavili nekoliko okvira za definiranje,
planiranje i poboljsanje vasih vjestina i vjestina vasih ucenika te kako bismo vam omogucili da bolje
vjezbate i suradujete koristeéi digitalne alate. Podijelili smo svoje najbolje savjete kako biste bolje
upoznali svoje ucenike i kako zapoceti svoje digitalno putovanje.

ABEDiILi projekt stvorio je Cetiri klju¢na resursa (koje nazivamo intelektualnim rezultatima) za podrsku
vasem razvoju. Prvi je bio e-Pool digitalne knjiznice, koji ¢e nastaviti rasti i aZurirati se do kraja 2022.
Svi resursi u e-Poolu pazljivo su odabrani i kategorizirani kako bi vam pomogli da ih Sto lakse
primijenite u praksi. Drugi je bio program “Treniraj trenera”, koji uklju¢uje Sest unaprijed
pripremljenih modula za vas i vasu zajednicu kako biste osnazili svoje digitalne vjestine. Program je
savrSen nacin da usavrsite svoje vjeStine i podrzite svoju zajednicu da se razvija. Treéi rezultat je
Digitalni obrazovni escape room, DEER, koja je inovativha i moderna metoda obuke za vas i vase
ucenike. DEER kombinira najbolje aspekte escape room-a i virtualne stvarnosti kako bi poboljSao vasu
praksu. Cetvrti rezultat je priruénik koji upravo Citate.

lako smo dali sve od sebe da vam pomognemo da razvijete svoje vjestine i poboljSate svoju praksu;
vazno je zapamtiti da je ucenje kontinuirani proces. Digitalni alati, okviri za predavace i nase znanje o
svijetu i ljudskom umu stalno se razvijaju. Neki alati i prakse predstavljeni u ovoj knjizi mozda nisu
azurni u trenutku kada citate ovu knjigu. Zbog toga vas poticemo da zapocnete vlastito ucenje. S
vremena na vrijeme postavljajte nova pitanja, upoznajte nove ljude i isprobavajte nove alate. Uéenje
kao cjeloZivotni proces nesto je cemu treba teZiti.

Kako biste nastavili svoje digitalno putovanje, preporucujemo vam da nastavite napredovati.
Upoznajte svoje ucenike i prilagodite svoj kurikulum s njima. Postavite si nove ciljeve ucenja i
suradujte sa svojom zajednicom. Krenite malim koracima i uZivajte u svim uzbudljivim novim
moguénostima koje nudi digitalni svijet. | Sto je najvaznije zapamtite: dovoljni ste takvi kakvi jeste i sa

svakom greskom i neuspjehom naucit ¢ete nesto novo.

Drago nam je Sto ste nam dali priliku da budemo dio vaseg putovanja ucenja.

Najbolje Zelje,

ABEDiLi tim
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Partneri

AEWB Agentur fur Erwachsenen- und QGG __
Weiterbi'dung Agentur fur Erwachsenen-

und Weiterbildung

Agenciju za obrazovanje odraslih (AEWB) osnovali su 2004./2005. Vlada Donje Saske i Udruga za
obrazovanje odraslih Donje Saske (nbeb) kako bi podrzali rad pruzZatelja usluga obrazovanja odraslih
u ovoj saveznoj drzavi. To je jedina ustanova ovog tipa u Njemackoj.

Ciljevi AEWB-a definirani su u Zakonu o obrazovanju odraslih Donje Saske (NEBG), izdanom 23.
studenog 2004. Prema Zakonu, AEWB

. je srediSnja usluzna organizacija za sve pruzatelje obrazovanja odraslih u Donjoj Saskoj koji
ispunjavaju uvjete za savezno javno sufinanciranje

o je sredisnje tijelo za obuku osoblja za pruzatelje obrazovanja odraslih
o odgovoran je za upravljanje kvalitetom i savjetovanje
o odgovorna je za umreZavanje, razvoj i inovacije u podrucju obrazovanja odraslih

Vise informacija o nasim visestranim aktivnostima moZete pronaci na: https://www.aewb-nds.de/

ABF VUX

ABF Vuxenutbildning je neprofitna tvrtka usmjerena na formalno i osnovno
obrazovanje odraslih. Vecina nasih aktivnosti je u Goteborgu, ali takoder imamo
aktivnosti u drugim gradovima u Svedskoj. ABF Vuxenutbildning nudi tecajeve
Svedskog za useljenike, strukovno obrazovanje za odrasle te osnovno i srednje
obrazovanje za odrasle koji nisu zavrsili Skolu.

Jedna od nasih glavnih ciljnih skupina su imigranti bez ili s malo prethodnog iskustva studiranja.
Specijalizirani smo za tecajeve opismenjavanja i osnovnih vjeStina, gdje smo uveli dvojezi¢nu
perspektivu i kombinirali studije usmenog Svedskog s vjeStinama opismenjavanja i na Svedskom i na
materinjem jeziku ucenika. Takoder nudimo obrazovne programe koji ukljuuju tecajeve na visoj
sekundarnoj razini i programe koji kombiniraju uéenje u ucionici s pripravnistvom na radnom mjestu.
Cilj je stvoriti okruZenje u kojem studenti mogu steci radno iskustvo i vjezbati svoj Svedski jezik
zajedno s izvornim govornicima.

Vise o nama mozZete pronadi na: www.abfvux.se
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Centar za obrazovanje odraslih Ormoz

Ljudska univerza OrmoZz (Centar za obrazovanje odraslih Ormoz) je m
organizacija koja je osnovana prije Sezdeset godina i kontinuirano nudi nasim
LJUDSKA UNIVERZA

gradanima obrazovne programe za odrasle. Nudimo mnostvo neformalnih A
RMOZ

obrazovnih programa, nacionalnih i medunarodnih projekata te razlicite

neformalne studijske grupe za sve uzraste. Kroz nacionalne projekte nasi

polaznici mogu pohadati racunalne i jezi¢ne tecajeve te prosiriti ili produbiti svoje kompetencije u tim
podrucjima. Nezaposleni polaznici putem agencija za zaposljavanje mogu pohadati tecajeve za CNC
operatera ili viliCarista. Kroz programe za odrasle provodimo SveudiliSte za treéu dob,
Medugeneracijske centre i studijske kruZoke. Kroz medunarodne projekte (Erasmus+, Europa za
gradane) uklju¢ujemo domacde gradane u brojne zanimljive projektne aktivnosti. Sve nase aktivnosti,
radionice i predavanja namijenjeni su osobama svih generacija. Za rad na provedbi medunarodnih
projekata dobili smo nagradu “Jabolko kvalitete” nase nacionalne agencije. Takoder smo ¢lan
UdruZenja slovenskih centara za obrazovanje odraslih.

Vise o nama mozete pronadi na: https://www.lu-ormoz.si/

Nacionalna agencija za pismenost odraslih &
Nacionalna agencija za opismenjavanje odraslih (NALA) irska je NALA
dobrotvorna organizacija posveena osiguravanju da ljudi s National Adult Literacy Agency

Aisineacht Naisitnta Litearthachta do Aosaigh

nezadovoljenim potrebama pismenosti, raCunanja i digitalne pismenosti
mogu u potpunosti sudjelovati u drustvu.

Otkako su nas 1980. godine osnovali volonteri, bili smo vodeca snaga u kampanjama i lobiranju za
pitanja opismenjavanja odraslih. Bili smo ukljuéeni u nacionalnu politiku, obuku mentora i nastavne
resurse, istrazivanja i kampanje za podrsku ljudima s ovim nezadovoljenim potrebama.

Nas trenutni rad ukljucuje:

) Razvoj politike opismenjavanja odraslih za informiranje vladine politike.

. IstraZzivanje pismenosti odraslih za informiranje o politici i profesionalnoj praksi.

. Studentsko zagovaranje za informiranje politike i pruzanje usluga.

. Nacionalni i medunarodni inovacijski projekti za daljnji razvoj usluga, prakse i politike.
. Usluge za mentore ukljucujuéi resurse, konferencije, radionice i obuku.

. Usluge za opismenjavanje odraslih ukljucujuéi resurse, poduku 1:1 i online ucenje.

. Jednostavan engleski servis za organizacije

. Usluga zdravstvene pismenosti za zdravstveni sektor

Izvor obiteljske pismenosti za roditelje

Za vise informacija posjetite www.nala.ie i www.learnwithnala.ie.
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Sportsko uciliste PESG

Sportsko uciliste PESG (nekadasnje Pucko otvoreno uciliSte Andragog) je
ustanova za obrazovanje odraslih sa sjediStem u Zagrebu, osnovana 2001.
godine i usmjerena na razvoj, uskladivanje i provedbu programa prema
europskim i nacionalnim smjernicama te identificiranim potrebama trzista.

Na nacionalnoj razini doprinosimo podizanju kvalitete Zivota izgradnjom
individualnih vjestina potrebnih za laksi pristup trzistu rada i lakSe ukljucivanje. Provodimo programe
stjecanja srednjeg obrazovanja djece usmjerene na sport i razvoj profesionalne sportske karijere.

Takoder razvijamo i provodimo programe za osobe Cije su sportske karijere zavrsile. Osim toga, dugi
niz godina razvijamo i provodimo programe prekvalifikacije, osposobljavanja i usavrsavanja, ucenja
stranih jezika. Provodimo i niz drugih neformalnih edukacija u svrhu stjecanja specifi¢nih vjestina
potrebnih za laksi ulazak na trziSte rada.

Vise o0 nama mozete saznati na: https://pesg.hr/

Skola za osnovno obrazovanje odraslih Sombor

Skola za osnovno obrazovanje odraslih u Somboru, Srbija je javna, neprofitna organizacija za
obrazovanje odraslih. Programe osposobljavanja, strukovnog osposobljavanja i druge aktivnosti u
obrazovanju odraslih provodimo kao javno priznati organizator aktivnosti i
obrazovanja odraslih u srednjem stru¢nom obrazovanju i umjetni¢ckom obrazovanju.
Djelujemo samostalno iu suradnji s drugim organizacijama i institucijama. —

SI0LAZA OSNOVNO - LWKOMA 3A OCHOBHO
OSRAZOVANIEODRASL - OSPASOBAE OAPACTHX
SOMBOR - COMGOP

Nasa misija: cjeloZivotno ucenje kao sastavni dio modernog nadina Zivota;
unapredenje znanja, vjeStina i kompetencija; stjecanje novih kompetencija, praéenje i pionirstvo
digitalizacije i igrifikacije kurikuluma s naglaskom na osobni i profesionalni razvoj.

Nasa vizija: Njegujemo individualni pristup i pruzamo jednake moguénosti svima; visoko smo cijenjeni
i popularni u lokalnoj zajednici; odgovoran smo partner trzistu rada i lokalnim poduzedima;
pozdravljamo inovacije; nasa Skola koristi najnoviju nastavnu opremu i tehnoloska pomagala te
poti¢e premoscivanje jaza izmedu nasih ucenika i njihovih mogucénosti.

Vise o nama mozZete saznati na: https://sooo.edu.rs/

Valo-Valmennusyhdistys

Valo-Valmennusyhdistys ry je nacionalna udruga koja poboljSava pristup ucenju, zaposljavanju,
dobrobiti i sudjelovanju u drustvu. PodrZzavamo i poducavamo odrasle u poboljSanju njihovih
osnovnih vjestina u neformalnim okruzenjima, kao $to su radionice i produkcijske Skolske aktivnosti.
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Nasa organizacija ima nekoliko aktivnih razvojnih projekata koji se odnose na sljedec¢e teme:
Poboljsanje ukljucivanja u drustvo, vrednovanje vjestina/kompetencija u ECT

-u i dalje na module strukovne kvalifikacije i pune kvalifikacije, putevi ucenja T VALO

i izgradnja vjeStina za bivSe pocinitelje i osobe u oporavak, poboljSanje g e
osnovnih (Citanje, pisanje, matematika, informatika) vjestina i kompetencija e

za dobrobit u okruzenjima za neformalno ucéenje.

Vi§e o nama moZete saznati na: https://valo-valmennus.fi/en/
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