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Uvod u program struénog usavrsavanja

Uvod

Financijska pismenost klju¢na je kompetencija u svijetu 21. stoljeca. To je inkluzivna vjestina
jednako bitna kao i bilo koji drugi oblik pismenosti. Ljudi koji nemaju odgovarajuce vjestine
financijske pismenosti u nepovoljnom su polozaju, a Sanse za uspjeh su im umanjene i
ograni¢ene. Model obiteljskog ucenja koji je razvio projekt PIGGY BANK angazira obitelji i
podrzava ih u razvoju vjestina financijske pismenosti. Te nove vjeStine omogudéuju im
donosenje informiranih i ispravnih izbora na polju upravljanja osobnim i obiteljskim
financijama. Nove financijske vjeStine i znanja ucinkovita su prevencija od upadanja u
duZni¢ke zamke i ostalih financijskih problema i rizika. Projekt PIGGY BANK postiZe uspjeh
zahvaljujudi koristenju inovativnog pedagoskog pristupa uz pomoc¢ atraktivnih i zanimljivih
obrazovnih alata kao $to su Stripovi, Escape Room izazovi i WebQuest istraZivanja.

Program stru¢nog usavrSavanja projekta PIGGY BANK ima za cilj osigurati da edukatori
odraslih koji koriste PIGGY BANK obrazovne resurse temeljene na izazovima, usvoje potrebne
vjestine kako bi u potpunosti iskoristili potencijal inovativnih resursa i mrezne platforme koju
je projekt PIGGY BANK razvio za obitelji u svrhu razvoja njihove financijske pismenosti.

PIGGY BANK ciljna skupina

Primarna ciljna skupina projekta PIGGY BANK su obitelji s mladima koji imaju ugradene navike
koriStenja mobilnih tehnologija u svoj svakodnevni Zivot. Dizajniranje obrazovnih resursa
temeljenih na igrama kojima se mozZe izravno pristupiti na pametnim telefonima i drugim
mobilnim uredajima znacajno povedéava Sanse za trajni utjecaj na ciljnu skupinu u svim
partnerskim zemljama i izgradnju veceg razumijevanja odabranih koncepata i tema
financijske pismenosti.

Dva dijela programa struc¢nog usavrsavanja

Program struénog usavrSavanja stavlja znacajan naglasak na koriStenje novih obrazovnih
resursa temeljenih naizazovima: Stripovi, Escape Room izazovi i WebQuest istraZzivanja. Fokus
Programa struénog usavrsSavanja bit ¢e na usvajanju potrebnih vjestina od strane edukatora
za odrasle za razvoj vlastitih resursa pomocu sSiroko dostupnog softvera otvorenog koda (open
source) ali i na razvijanju razumijevanja o funkcioniranju ucenja temeljenog na izazovima i
istrazivanjima.

Projektni tim podijelio je program obuke u dva dijela, i to prvi dio kao trening u ucionicii drugi
dio kao samostalno ucenje putem interneta.

e Dio 1-Trening u ucionici (licem u lice): Prvi dio sastoji se od 25 sati u¢enja u ucionici
i omogucava odgajateljima odraslih stjecanje potrebnih vjeStina za poducavanje
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financijske pismenosti i za razvoj vlastitih obrazovnih alata temeljenih na izazovima,
kao Sto su stripovi, Escape Room izazovi i WebQuest istraZivanja.

e Dio 2 - samostalno ucenje putem interneta: Drugi se dio sastoji od 35 sati
samostalnog ucenja putem interneta i prvenstveno omogucuje edukatorima odraslih
usvajanje sposobnosti iskoristenja potencijala svih obrazovnih resursa projekta PIGGY
BANK - 12 stripova, 12 Escape Room izazova i 12 WebQuest istrazivanja.

Pozadina programa strucnog usavrsavanja: Vaznost financijske pismenosti

Trenutna pandemijska kriza u Europi i Sirom svijeta izuzetno negativno utjeCe na
gospodarstvo. Ekonomski problemi zemalja ogledaju se u Zivotima obitelji i pojedinaca.
Mnogo je obitelji kojima dugovi postaju neizostavan i dugotrajan problem. Konsolidacija i
restrukturiranje duga, negativne hipoteke na kapital, osobna nesolventnost, leSinarski
fondovi pojmovi su koji su postali previsSe poznati mnogim odraslima u cijeloj Europi, a praéeni
su zapljenom imovine i deloZacijama. lako su ovo vidljivi znakovi stresa pod kojim se i dalje
nalaze mnoge obitelji, zabiljeZen je i porast raspada obiteljskih zajednica, bolesti povezanih
sa stresom, ¢ak i samoubojstava. Mnogim je odraslima nedostatak odgovarajuce financijske
pismenosti u sredistu ovih dugotrajnih problema. Zapravo, za mnoge obitelji nema lakog
izlaza iz trenutne situacije, a morat ¢e se donijeti i neke teSke odluke kako bi se pokusalo
ublaziti utjecaj financijskih poteskoéa u buduénosti.

Ako se iz nedavnih europskih dogadaja mogu izvuci pouke, zasigurno se mora priznati da je
financijska pismenost svih Europljana klju¢na ako Zelimo postici ukljucivo i pravedno drustvo
koje je jedan od temeljnih ciljeva EU.

Obitelji ne mogu izdavati obveznice niti dobiti podrsku Europske sredisSnje banke. Kada su
obitelji zahvaéene teskim financijskim okolnostima, na raspolaganju im je ogranicen broj
mogucnosti za pomo¢ u prevladavanju njihovih problema. lako su financijske institucije diljem
Europe predane radu s obiteljima u dugovima kako bi zajedno planirali izlaz iz trenutnih
nevolja i pored toga Sto je danas uspostavljen Citav niz organizacija koje nude savjete i podrsku
osobama u financijskim poteSko¢ama, odrasli ¢lanovi obitelji koji su u vecini slucajeva
podnijeli trenutni teret duga i dalje odbijaju suradnju s financijskim institucijama i agencijama
za podrsku.

Ti problemi nece nestati, a jedan od glavnih ¢imbenika koji ometaju moguce rjesenje
obiteljskog duga jest nedostatak klju¢nih vjestina financijske pismenosti koje se trenutno
odnose na vecinu niskokvalificiranih zajednica u kojima je teret duga i dalje visok. Mnogi
pojedinci navedene agencije za podrsku povezuju sa stigmom, stresom i neugodom. Uz to,
mnoge pogodene odrasle osobe nemaju samopouzdanja da kontaktiraju svoju financijsku
instituciju i zapoCnu proces restrukturiranja ili uskladivanja svoje zaduzenosti. Za mnoge je
izgradnja financijske pismenosti u sigurnom okruzenju moze biti prvi korak na putu oporavka.
Obrazovne aktivnosti za odrasle i zajednice savrSena su sredstva za zapocinjanje procesa
podizanja pismenosti kroz pristup obiteljskom ucenju.
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Uvod u prirucnik za uenike za program obuke u ucionici

Priru¢nik za ucenike pruza podrsku programu obuke (25 sati radionica u ucionici) koji ¢e se
usredotociti na omogucavanje odraslim ucenicima razvijanje vlastitih resursa temeljenih na
izazovima i istraZivanjima koji sadrZe sve potrebne informacije za ucenje. Priru¢nik za ucenike
namijenjen je edukatorima odraslih kako bi podrzali njihov angaZman u koristenju novih
izvora obiteljskog ucenja. Prirucnik za ucenike i program osposobljavanja osiguravaju da
odgajatelji odraslih steknu potrebne vjestine za razvoj vlastitih stripova, obrazovnih Escape
Room izazova i vlastitih WebQuest istraZzivanja.

Struktura programa osposobljavanja

Program izobrazbe zapocinje uvodenjem osnovnih nacela financijske pismenosti a nakon toga
se usmjerava na razvijeni model obiteljskog ucenja projekta PIGGY BANK i upotrebu razlicitih
resursa za razlicite dobne skupine. Priru¢nik za u¢enike zamisljen je kao pratec¢i dokument za
izvodenje Programa osposobljavanja za odrasle ucenike.

Priru¢nik za ucenike sastoji se od sljedecih elemenata:
e Uvod
e Vaznost financijske pismenosti
e KoriStenje inovativne pedagoske strategije
e Predstavljanje novog obrazovnog resursa za u¢enje temeljenog na izazovima
e Razvoj novog obrazovnog resursa za u€enje temeljenog na izazovima

Kurikulum u trajanju od 25 sati za izvedbu u ucionici predstavljen je sljedeé¢im modulima:

Dan 1. 4 sata Uvodna radionica o financijskoj pismenosti i osnovnim
principima dobre obiteljske prakse ucenja
Dan 2. 7 sati Radionica koja predstavlja najbolje prakse u izradi

obrazovnih internetskihn Escape Room izazova,
WebQuest-ova i stripova

Dan 3. 7 sati Radionica koja predstavlja najbolje prakse u izradi
obrazovnih internetskih Escape Room izazova,
WebQuest-ova i stripova

Dan 4. 7 sati Radionica na kojoj bi odgajatelji odraslih trebali iznijeti
prijedlog razli¢itih koraka potrebnih za razvoj vlastitih
resursa temeljenih na izazovima

Ishodi ucenja
Po zavrsetku ovog programa obuke polaznici bi trebali:

1. Biti upoznati se s ciljevima projekta, vaznoséu financijske pismenosti i sazetkom PIGGY
BANK projekta.
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2. Razumjeti pedagogiju na kojoj se temelji razvoj Escape Room izazova, WebQuestova i
Stripova.

3. Razumjeti nastavne metode za razliCite dobne skupine i biti sposobni prilagoditi stil
poucavanja za svaku skupinu ucenika.

1. Biti sposobni razviti vlastiti strip, Escape Room izazov i WebQuest istraZivanje.

Pedagoska strategija

Program stru¢nog usavrSavanja koristit ée se inovativnim pedagoskim metodologijama za
obuku u dinami¢nom okruzenju i za izradu dinamicnih alata za ucenje koji koriste
metodologije u¢enja temeljenih na izazovima.

Novi resursi temeljeni na izazovima su bogati medijima i interaktivni, a stru¢no usavrsavanje
¢e edukatora odraslih upoznati s novim pristupima potrebnim za ucinkovitu upotrebu i
integraciju novih resursa u svakodnevne aktivnosti.

Izgradnja povjerenja i vierodostojnih odnosa izmedu obitelji i edukatora odraslih koji rade s
njima temeljni je cilj koji je osnova za dizajn procesa provedbe PIGGY BANK projekta.

Internetski obrazovni Escape Room izazovi i WebQuest-ovi mogu pruziti dinamiéan pristup
ucenju u kojem ucenici istrazuju probleme i izazove iz stvarnog svijeta. Ovom vrstom aktivnog
i zanimljivog ucenja ucenici se poticu da steknu Sire znanje o predmetima koje proucavaju.
Koristenje ovih resursa predlaze se zbog njihove fleksibilnosti u oblikovanju razlicitih
pedagoskih strategija i njihove prilagodljivosti najrazli¢itijim temama ili sadrzajima. Oni
takoder mogu pomocdi u maksimalizaciji upotrebe digitalnih alata i okruzenja koja su duboko
ugradena u svakodnevni Zivot nase digitalne populacije i danas su Siroko dostupna. To je
pristup razvijen na konstrukcionistickim teorijama s kojim su se mnogi projektni partneri
upoznali u svom svakodnevnom radu i kao rezultat sudjelovanja u ERASMUS+ projektima.
Kada su odgajateljima odraslih u njihovim lokalnim podrudjima partneri predstavili pristup
koriStenju kombinacije stripova za djecu, mreznih obrazovnih Escape Room-ova i WebQuest
izazova za stariju djecu i mlade kao i uvodnih radionica za roditelje i staratelje, pozitivne
povratne informacije bile su izuzetno brojne.

Program obuke PIGGY BANK projekta nastoji uéenje uciniti privlaénijim i nezaboravnim
pomocu ugradenih obrazovnih alata temeljenih na istrazivanjima. Kao nastavnik za odrasle,
imate jedinstvenu priliku da poboljSate nastavne aktivnosti i lekcije pomocu obrazovnih alata
iz PIGGY BANK projekta. Dok razmisljate o nacinu planiranja i primjene ovih alata za ucenje,
razmotrite sljedece perspektive pouéavanja i ucenja:

° Pristupanje postoje¢im znanjima

Ljudi ucinkovitije uce kad je novo ucenje povezano s njima poznatim vjeStinama i
idejama. Sto vide i bolje upoznate svoje sudionike, njihove postojeé¢e akademske i
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osobne vjestine i interese, to vise i bolje moZete prilagoditi svoje nastavne aktivnosti
tako da odgovaraju njima kao uéenicima.

. Svaki ucenik je jedinstven

Nacin na koji vi najbolje ucite mozda nije isti kao kod drugih. IskuSavajte razliCite
strategije dok ne pronadete jednu (ili nekoliko njih) koja odgovara istovremeno
svakom pojedincu i grupi. Trebali biste imati na umu da je ciljna skupina u ovom
projektu sastavljena od razli¢itih dobnih skupina. Stoga je vazno pristup prilagoditi
svakoj dobi.

) Budite kreativni

Kad je ucenje zabavno, ljudi su motivirani za aktivno sudjelovanje i veca je vjerojatnost
da ¢e se prisjetiti naucenog.

. Pomozite ucenicima da samostalno izvrSavaju zadatke

Budite izvor informacija za ucenike, istovremeno im omogucavajuci prostor da sami
pronadu odgovore. Vodite ih kroz sve korake kako bi mogli rijesiti slican problem ili
odgovoriti na sli¢no pitanje bez pomodi. Kad ucenici prvi put zatraze pomoc¢, pokusajte
odrediti nacine na koje ih mozete potaknuti da si pomognu.

° Usredotocite se na vrline i dajte pozitivne povratne informacije

Mnogi su ucenici vjerojatno imali prethodno negativno obrazovno iskustvo. Suzbijte
te osjecaje nelagode pohvalom i usredotoenjem na nove vjeStine i primjetan
napredak.

Pruzite ucCenicima pozitivnu disciplinu

Namjera partnera na projektu PIGGY BANK je omoguditi edukatorima odraslih obuku na
visokoj razini pruzajuci im potrebne alate za suradnicki rad, promicanje financijske pismenosti
koriste¢i metodologiju ucenja temeljenih na projektima i rjeSavanju izazova. Edukatori
odraslih ¢esto imaju zadatak angazirati i podrzati u¢enike u novim poljima poput financijske
pismenosti, a od njih se ¢esto ocekuje da pruzaju podrcéku najmarginaliziranijim skupinama i
u udaljenim podrucjima. Mongi su se ljudi previse udaljili od formalne nastave i formalnog
okruzenja za ucenje, ali mogucnosti koje nova dinamicna internetska okruzenja pruzaju za
rieSavanje trajnih problema poput niskih stopa financijske pismenosti, posebno medu
obiteljima s niskim primanjima, ostaju neiskoriStene. PruZzanje novih mogucénosti za ucenje
moZe se ubrzati objedinjavanjem napora prosvjetnih radnika kroz stru¢no usavrSavanje i
uvodenjem potpuno novih obrazovnih resursa temeljenih na izazovima koji pomazu u
otvaranju novih puteva za stjecanje znanja.

Vazno je upamtiti da se vecina problema s disciplinom javlja kada potrebe pojedinih ucenika
na neki nacin nisu zadovoljene. MozZete im pomoci u ucenju i obrazovanju tako sto Cete ih
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nauciti kako na odgovarajudéi nacin zadovoljiti njihove potrebe. Da biste to ucinili, morat cete
postaviti smjernice za ponasanje. Evo nekoliko koraka koji ucenicima mogu pomodi u
upravljanju svojim ponasanjem:

° Postavite ocekivanja

Dajte jasne upute za ono Sto Zelite posti¢i i opiSite ponasanje koje ocekujete od
ucenika tijekom provedbe aktivnosti PIGGY BANK projekta. Koristite profesionalni ton
kada komunicirate i vodite treninge.

° Ocekujte postivanje

Sudjelovanje u projektu PIGGY BANK uzbudljiva je prilika za obitelji da razviju svoju
financijsku pismenost i to bi se trebalo smatrati privilegijom. Svaki ucenik treba
postovati vas, ostale sudionike i opremu koju koristi.

. Osmislite strukturu

Dobro isplanirana rutina s postavljenim aktivnostima i ciljevima pruza manje
mogucnosti za nemir.

. Pokazite smisao za humor

Izbjegavajuéi podsmijeh ili ismijavanje, koristite se smijehom i humorom kako bi razbili
napetost ili ublazili potencijalnu borbu za moc¢.

. Budite pozitivni i poticajni

Ako Zelite da vasi ucenici visoko postave ljestvicu u pogledu svojih rezultata i
postignuca, pobrinite se da im pruzite pozitivnost i entuzijazam kako biste ih usmijerili
prema njihovim ambicijama.

Novi obrazovni resurs za uCenje temeljen na izazovima i istraZivanjima

Ucinkovito obiteljsko ucenje zahtijeva da se pri dizajniranju bilo kojeg predloZzenog materijala
za ucenje uzimaju u obzir razli¢ite grupe ¢lanova obitelji. Za projekt PIGGY BANK partneri su
stvorili resurse financijske pismenosti za 3 razlic¢ite skupine:

1. Stripovi: za djecu u dobi od 6 do 12 godina - ovi se resursi sastoje od mjesecnog
tematskog stripa koji uvodi koncepte financijske pismenosti. Stripovi su pailjivo
napisani kako bi se stvorilo osnovno razumijevanje nacina upravljanja novcem,
uCinkovitog proracuna, prepoznavanja financijskih zamki itd. Cjelokupna kolekcija
stripova sastoji se od 12 mjesecnih izdanja od kojih se svaki bavi razli¢itom temom
financijske pismenosti.
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2. Escape room izazovi: za tinejdZere u dobi izmedu 13 i 18 godina - ove resurse Cini niz
od 12 mreZnih obrazovnih Escape Room izazova sa scenarijima temeljenima na
prakti¢nim vjestinama financijske pismenosti.

3. WebQuest istrazivanja: za mlade izmedu 19 i 25 godina - ovi se resursi sastoje od 12
obrazovnih resursa temeljenih na WebQuest izazovima koji poti¢u ucenike da snaznije
razviju vjestine financijske pismenosti za bolje rjeSavanje svakodnevnih Zivotnih
situacija.

Stripovi

Kao $to je vec receno, PIGGY BANK stripovi namijenjeni su mladim ¢lanovima obitelji u dobi
od 6 do 12 godina. Ovi im obrazovni resursi pomazu da se upoznaju s osnovnim financijskim
temama koje se povezuju sa stvarnim Zivotnim situacijama. Komplet stripova sastoji se od 12
mjesecnih tematskih stripova u kojima se financijski superjunaci bave pitanjima povezanima
s financijskom pismenos¢u. Price u stripovima prilagodene su dobi djece.

lako su predloZeni stripovi razvijeni kao dio holistickog programa obiteljskog u€enja, oni ¢e
takoder biti izuzetno relevantni za Skole koje Zele uvesti financijsku pismenost u svoju paletu
usluga. Stripovi su dostupni u PDF formatu kao i u flipbook obliku za koristenje na internetu.
Stripovi su dostupni na svim jezicima partnera u projektu i dostupni su svakom pruzatelju
obrazovanja putem web stranice projekta i portala za ucenje. Stripovi pruzaju mladim
¢lanovima obitelji uvid u vazne ideje i koncepte koji su kljucni za razvoj njihove financijske
pismenosti, a oekuje se da ée utjecaj tih resursa i poruka koje oni prenose biti znacajan.

Escape room izazovi

Escape Room izazovi namijenjeni su mladima izmedu 13 i 18 godina. Escape Room-ovi
predstavljaju inovativne resurse za ucenje koji se bave kljuénim temama financijske
pismenosti. Scenariji razvijeni za svaku Escape Room sobu sadrze stvarne situacije i probleme.
Izradivanje svakog pojedinog Escape Room resursa od nule omogucava partnerima da
postave razli¢ite obrazovne razine kako bi osigurali da se svi u€enici mogu ukljuditi bez obzira
na njihovo prethodno obrazovanje. Sve Escape Room sobe uokvirene su jednom pri¢om o
vanzemaljcima. Prica motivira studente da rijeSe sve zadatke koji su im potrebni za bijeg.

WebQuest istraZzivanja

WebQuest-ovi su strukturirana iskustva ucenja koja koriste poveznice do izvora na Internetu
i motiviraju ucenike da istrazuju otvorena pitanja u svrhu razvoja individualne struc¢nosti i
sudjelovanja u procesu koji novostecene informacije pretvara u sloZenije razumijevanje.
Najbolji WebQuest-ovi nadahnjuju ucenike da prepoznaju sadrZajnije tematske odnose,
doprinesu stvarnom svijetu ucenja i promisljanju o vlastitim metakognitivnim procesima.
WebQuest istrazivanja se Cesto opisuju i kao 'skalirane' strukture ucenja koje podrzavaju
uspjeh ucenika iznad njihovih trenutnih kapaciteta.
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PIGGY BANK WebQuest istrazivanja osmisljena su kao podrska ¢lanovima obitelji u dobi od 19
do 25 godina kako bi izgradili svoje znanje i razumijevanje financijske pismenosti. Tipi¢ni
WebQuest ima nekoliko dijelova, a to su uvod, zadatak, resursi, evaluacija i zakljucak.
WebQuest istrazivanja predstavljaju stvarne scenarije povezane s financijskom pismenoséu i
traze od ucenika da dovrSe postavljene zadatke. Vazno je razumjeti da se radi o vjezbama
temeljenima na izazovima, a izazovi mogu biti tematski usmjereni na rjeSavanje odredenih
tema ili predmeta koji imaju specifi¢nu lokalnu vaznost.

lako u€enje putem WebQuest istrazivanja pocinje privlaciti paznju nastavnika u formalnim
obrazovnim okruZenjima, jo$ uvijek se smatra da su u samom vrhu pedagoskih inovacija.
Koristenje WebQuest istraZzivanja za razvoj obrazovanja financijske pismenosti u okruzenju
obiteljskog u€enja predstavlja znacajnu inovaciju u svim partnerskim zemljama, a moida i
diljem Europe.

Plan ucenja

Dan 1 — Uvodna radionica — 4 sata

Sadrzaj i Dodatne informacije

Otvaranje radionice 30 Ucionica sa e Sudionici ée razumjeti
stolicama strukturu treninga i

e Kako je ovo prva radionica, trener e se

predstaviti, dati kratki uvod u trening i poslaganima u njegove ishode ucenja.
odgovoriti na pitanja koja polaznici obi¢no polukrug.
imaju na pocetku treninga.
LLedolomac”: Brzi krug upoznavanja 30 Ucionica sa dovoljno | e Sudionici ¢e se ukljuditi
e Budu¢i da je ovo prva ,licem u lice” prostora za ovu u uvodne aktivnosti i
aktivnost. upoznati se.

aktivnost programa strucnog
usavrSavanja, voditelj trazi od svih
sudionika da se predstave.

e Od skupine sudionika trazi se da se
podijele u dvije grupe i formiraju dva
kruga, s jednim krugom unutar drugog
kruga.

e (Od osoba iz unutarnjeg kruga zatrazi se da
se okrenu prema svom partneru u
vanjskom krugu. Ovo je priprema za brzi
krug upoznavanja gdje sudionici dobivaju
po 30 sekundi da se predstave svom
partneru.
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e Voditelj mjeri proteklo vrijeme i nakon 1
minute trazi od sudionika iz unutarnjeg
kruga da naprave jedan korak lijevo i da se
upoznaju sa svojim novim partnerom.

e Ova se aktivnost ponavlja nekoliko puta
dok se sudionici ne upoznaju.

e Trener Ce dati saZetak dana radionice.
e Sudionici raspravljaju i daju svoje
povratne informacije o lekcijama.

Predstavljanje ciljnih skupina i ciljeva projekta | 75 Ucionica sa dovoljno | ¢ Sudionici ¢e se
PIGGY BANK prostora zaradu upoznati s ciljevima
e Upoznavanje s ciljevima projekta PIGGY grupama. projekta PIGGY BANK,
BANK. projektnim idejama i
. . . Olovke i materijali za ciljnim skupinama.
e Prezentacija pedagoske strategije. bilie . L .
T - ) y iljeSke za timove. e Razumjet ¢e koncept i
e Definiranje ciljnih skupina - ¢lanova . Lo prednosti obrazovnih
bitelji svih dobnih skupina koji zele razviti Skolska ploca il -
obitelji svih dobnih skupina koji Zele razviti i i ) resursa temeljenih na
A " . ipchart i markeri.
svoju financijsku pismenost. izazovima.
e Prezentacija koncepta resursa za ucenje Projektor,
temeljenih na izazovima. projekcijsko platno i
prijenosno racunalo.
PIGGY BANK SaZetak 85 Ucionica sa dovoljno |e Sudionici se upoznaju s
e Kao dio ove aktivnosti, sudionici se prostora za rad u novim resursima
. v rupama. jeni
upoznaju s PIGGY BANK sazetkom. grup tcemelj'emm na
- " fenih izazovima.
. ?rezer?tacua novih resursa temeljenih na Olovke i materijali za [o  Sudionici se upoznaju s
izazovima. biljeske za timove. on-line portalom s
e Priprema za sljede¢i dan — zatrazite od resursima.
sudionika da istraze on-line portal s Projektor,
resursima. projekcijsko platno i
prijenosno racunalo.
Zatvaranje radionice 20 Ucionica e Sudionici ¢e ponoviti i

ucvrstiti ste¢ena znanja
i vjestine.
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Dan 2 - Demonstracija najbolje prakse u izradi internetskih obrazovnih Escape Room
izazova, WebQuest istraZivanja i stripova — 7 sati

Dodatne informacije

Otvaranje radionice 30 Ucionica sa e Sudionici ¢e se upoznati
e Prezentacija dnevnog reda treninga stolicama s temama ovog dana
el v e . poslaganima u radionice i ukljuciti se u
e |dentifikacija ocekivanja sudionika od
Y - polukrug. rad.
danasnjeg dana radionice.
e Kratki uvod u resurse temeljene na
izazovima - Stripovi, Escape Room izazovi i
WebQuest-ovi.
Prezentacija stripova i specifi€nosti ciline | 120 | Ucionica sa dovoljno | e Stripovi se
skupine prostorazaradu predstavljaju i
e Trener ée predstaviti znanje vezano uz grupama. objasnjavaju
stripove i ciljnu skupinu za ovaj obrazovni _ o sudionicima.
Olovke i materijali L -
resurs. . e Sudionici ée razumijeti
o o ] za biljeske za i Gl
e Predstavljanje smjernica za strip. ti speciticnosti ciljne
imove. . .
skupine male djece.
Projektor,
projekcijsko platno i
prijenosno racunalo.
Demonstracija __najboljinh _praksi za izradu | 120 | Ucionica sa dovoljno | ¢ Sudionici ée nauditi
stripova prostora zarad u potrebne korake za
e Koristedi kolsku plocu ili flipchart, trener grupama. izradu stripova na
Ce predstaviti smjernice za razvoj stripa. temelju smjernica.
Olovke i materijali
za biljeske za
timove.
Skolska plo¢a ili
flipchart i markeri.
Projektor,
projekcijsko platno i
prijenosno racunalo.
Prezentacija izrade WebQuest-ova, Escape | 120 | Ucionica sa dovoljno | ¢ WebQuest-ovi i Escape

Room izazova i specifi¢nosti ciljnih skupina

e Trener ¢e predstaviti znanje koje se odnosi

na Escape Room, WebQuest i ciljne

prostora zarad u
grupama.

Roo-ovi su
predstavljeni i
objasnjeni sudionicima.
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skupine koje ce koristiti ove obrazovne Olovke i materijali e Sudionici ée razumjeti

resurse. za biljeSke za specificnosti obje ciljne
timove. skupine (ciljna skupina
za Escape Room i ciljna
skupina za WebQuest).

e Trener ¢e predstaviti najée$¢i format
WebQuest izazova i objasniti pet Projektor,

elemenata formata. projekcijsko platno i

, . v v rijenosno racunalo.
e Trener c¢e predstaviti najéeséi format pr)

Escape Room izazova.

Zatvaranje radionice 30 Ucionica e Sudionici ¢e ponoviti i
e Trener ¢e dati sazetak dana radionice. ucvrstiti stecena znanja
L L . . i vjestine.
e Sudionici raspravljaju i daju svoje J

povratne informacije o lekcijama.

Dan 3 - Demonstracija najbolje prakse u izradi internetskog obrazovnog Escape Room
izazova, WebQuest istrazivanja i stripa — 7 sati

Content Equipment Additional information

Otvaranje radionice 30 Ucionica sa e Sudionici ¢e se
stolicama upoznati s temama
poslaganima u ovog dana radionice i
polukrug. ukljuciti se u rad.

e Prezentacija dnevnog reda treninga

e |dentifikacija ocekivanja sudionika od
danasnjeg dana radionice.

e Kratki saZetak znanja i vjeStina naucenih u
prethodnim danima treninga.

Demonstracija__najbolje _prakse u razvoju | 120 | Ulionica sa dovoljno | e Sudionici ée nauditi

Escape Room-ova prostora za rad u potrebne korake za
e Trener ¢e predstaviti smjernice za razvoj grupama. izradu Escape Room-
Escape Room izazova. _ o ova na temelju
Olovke i materijali za smjernica.

biljeske za timove.

Projektor,
projekcijsko platno i
prijenosno racunalo
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Demonstracija__najbolie _prakse u _razvoju | 120 | Ucionica sa dovoljno Sudionici ¢e nauditi
WebQuest-ova prostorazarad u potrebne korake za
e Trener ¢e predstaviti smjernice za razvoj grupama. izradu W.ebQu.est—.ova
WebQuest istrazivanja. . o na temelju smjernica.
Olovke i materijali za
biljeSke za timove.
Skolska plo¢a ili
flipchart i markeri.
Projektor,
projekcijsko platnoi
prijenosno racunalo.
Povratne informacije i pregled stripova, 120 | Ucionica sa dovoljno Sudionici ¢e
Escape Room-ova i WebQuest-ova prostora zaradu razgovarati o
e Trener ¢e zatraZiti od sudionika da daju grupama. res.ursimz? temeljenim
svoje povratne informacije o prezentaciji . o na 1zazovima I
) Olovke i materijali za postavljati pitanja o
Escape Room-ova i WebQuest-ova. I . . .
) ... L. biljeske za timove. toj temi.
e Trener ¢e pruziti dodatna objasnjenja za
razvoj Escape Room izazova i WebQuest .
o Projektor,
istrazivanja. C .
projekcijsko platno i
prijenosno racunalo.
Zatvaranje radionice 30 Ucionica. Sudionici ¢e ponoviti i

e Trener ée dati sazetak dana radionice.
e Sudionici raspravljaju i daju svoje povratne
informacije o lekcijama.

ucvrstiti steCena
znanja i vjestine.

Dan 4 — Razvijanje vlastitih resursa temeljenih na izazovima — 7 sati

Sadrzaj i metoda

Materijali

Cilj aktivnosti

Otvaranje radionice

e Prezentacija dnevnog reda treninga.
¢ |dentifikacija oCekivanja sudionika od
danasnjeg dana radionice.

Ucionica sa

stolicama

poslaganima u
polukrug.

Sudionici ¢e se
upoznati s temama
ovog dana radionice i
ukljuditi se u rad.
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e Kratki saZetak znanja i vjeStina naucenih u
prethodnim danima treninga.

Radionica — Izrada stripa 120 | Ucionica sa dovoljno | e Sudionici ¢e razviti
e Sudionici su se upoznali sa stripovima prostorazaradu nacrt vlastitih stripova.
projekta PIGGY BANK i prakti¢nim grupama.
koracima te preporukama o tome kako . -
raditi stri prep Olovke i materijali za
Izraditi strip. biljeSke za timove.
e Svi ¢e sudionici pokusati izraditi vlastite
strip?ve pomocéu stecenih vjesStina i Projektor,
Znanja. projekcijsko platno i
e Trener ¢e aktivno pomodi sudionicima i prijenosno racunalo.
podrzati ih u razvoju njihovih stripova.
Radionica — Izrada Escape Room izazova 120 | Ucionica sa dovoljno | e Sudionici ¢e razviti
e Sudionici su upoznati s Escape Room prostorazarad u nacrt vlastitih Escape
izazovima projekta PIGGY BANK te grupama. Room izazova.
rakticnim koracima i preporukama o . -
b kako ih izraditi prep Olovke i materijali za
tome kako Ih izraditl. biljeSke za timove.
e Svi ¢e sudionici pokusati stvoriti vlastiti . Lo
Escape Room pomocu stecenih vjestina i SI.<oIska p.Ioca il )
Znanja flipchart i markeri.
e Trener ¢e aktivno pomagati sudionicima i Projektor,
podrzavati ih u razvoju njihovih Escape projekcijsko platno i
Room-ova. prijenosno racunalo.
Radionica — Izrada WebQuest istrazivanja 120 | Ucionica sa dovoljno | ¢  Sudionici ¢e razviti
e Sudionici su se upoznali s WebQuest prostora za rad u nacrt vlastitih WebQuest
istrazivanjima projekta PIGGY BANK i grupama. istrazivanja.
rakticnim koracima i preporukama kako . -
_p ] . prep Olovke i materijali za
ih izraditi. ey .
biljeske za timove.
e Svi sudionici pokusat ée stvoriti vlastiti
Webguest pomocu steCenih vjesStina i Projektor,
znhanja. projekcijsko platno i
prijenosno racunalo.
Zatvaranje radionice 30 Udcionica. e Sudionici ¢e ponoviti i

e Trener <¢e dati sazetak

radionice.

cjelokupni

e Sudionici raspravljaju i daju svoje povratne
informacije o radionici.

ucvrstiti ste¢ena znanja
i vjestine.

e Sudionici ¢e procijeniti

razliCite aspekte
radionice.
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