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Uvod u Priru€nik za ucenike za program osposobljavanja u ucionici

Ovaj Priruc¢nik za ucéenike zamisljen je kao podrSka programu osposobljavanja (25 sati
radionice u ucionici) koji se fokusira na pruzanje podrske odraslim ucenicima u razvijanju
vlastitih resursa temeljenih na izazovima koji sadrze sav potreban sadrzaj za u¢enje. Priru¢nik
za ucenike namijenjen je edukatorima odraslih kako bi podrzali njihov angazman u upotrebi
novih resursa za obiteljsko ucenje razvijenih u projektu PIGGY BANK. Priruc¢nik za ucenike i
program osposobljavanja osigurat ¢e da edukatori odraslih steknu potrebne vjestine za razvoj
i izradu vlastitih stripova, mreznih resursa temeljenih na izazovima i vlastitih WebQuest
izazova.

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 razlicite
resurse razvijene za razne dobne skupine. Priru¢nik za ucenike zamisljen je kao prateci
dokument za izvodenje programa osposobljavanja za odrasle ucenike.

Priru¢nik za ucenike sastoji se od sljedeéih elemenata:

e Uvod

e Vainost financijske pismenosti

e Koristenje inovativne pedagoske strategije

e Predstavljanje novog obrazovnog resursa za u¢enje temeljenog na izazovima
¢ Razvoj novog obrazovnog resursa za ucenje 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 internetskihn Escape Room izazova,
WebQuest-ova i stripova

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

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.

4. Biti sposobni razviti vlastiti strip, Escape Room i WebQuest.

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 znadajno povecava Sanse za trajni utjecaj na ciljnu skupinu u svim
partnerskim zemljama i izgradnju veéeg razumijevanja odabranih sadrZaja i tema financijske
pismenosti.

Obrazovna aktivnost 1 - 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 previse 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, zabiljeZzen 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 poteskocéa u buduénosti.

Ako se iz nedavnih europskih dogadaja mogu izvucéi pouke, zasigurno se mora priznati da je
financijska pismenost svih Europljana klju¢na ako Zelimo postiéi 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 zahvacene 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
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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 neée nestati, a jedan od glavnih ¢imbenika koji ometaju moguce rjesenje
obiteljskog duga jest nedostatak kljuénih 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.

Obrazovna aktivnost 2 - Koristenje inovativne pedagoske strategije

Program stru¢nog usavrSavanja koristit ¢e 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 bogati su medijskim sadrzajem 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 vjerodostojnih 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 dinamican 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 razli¢itih
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 podrucjima 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.
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Program obuke PIGGY BANK projekta nastoji uéenje uciniti privlacnijim 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 poucavanja i ucenja:

° Pristupanje postoje¢im znanjima

Ljudi ucinkovitije uc¢e kad je novo uéenje povezano s njima poznatim vjeStinama i
idejama. Sto vise i bolje upoznate svoje sudionike, njihove postoje¢e akademske i
osobne vjestine i interese, to viSe i bolje mozZete prilagoditi svoje nastavne aktivnosti
tako da odgovaraju njima kao ucenicima.

. Svaki ucenik je jedinstven

Nacin na koji vi najbolje uc¢ite 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 razlicitih dobnih skupina. Stoga je vaino pristup prilagoditi
svakoj dobi.

) Budite kreativni

Kad je u€enje zabavno, ljudi su motivirani za aktivno sudjelovanje i veca je vjerojatnost
da ¢e se prisjetiti nauéenog.

° Pomozite ucenicima da samostalno izvrSavaju zadatke

Budite izvor informacija za ucenike, istovremeno im omoguéavajuéi prostor da sami
pronadu odgovore. Vodite ih kroz sve korake kako bi mogli rijesiti slican problem il
odgovoriti na sli¢no pitanje bez pomoéi. Kad ucenici prvi put zatraze pomoc¢, pokusajte
odrediti nagine 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 usredotoéenjem na nove vjeStine i primjetan
napredak.

Pruzite uCenicima 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
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odraslih ¢esto imaju zadatak angazirati i podrzati u€enike u novim poljima poput financijske
pismenosti, a od njih se ¢esto ofekuje da pruzaju podréku najmarginaliziranijim skupinama i
u udaljenim podrucjima. Mnogi su se ljudi previSe udaljili od formalne nastave i formalnog
okruZenja za ucenje, ali mogucnosti koje nova dinamiéna internetska okruzenja pruzaju za
rieSavanje trajnih problema poput niskih stopa financijske pismenosti, posebno medu
obiteljima s niskim primanjima, ostaju neiskoriStene. Pruzanje novih moguénosti 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 uc¢enika
na neki nacin nisu zadovoljene. MoZete im pomoci u ucenju i obrazovanju tako Sto cete ih
nauciti kako na odgovarajuci nacin zadovoljiti njihove potrebe. Da biste to ucinili, morat cete
postaviti smjernice za ponasanje. Evo nekoliko koraka koji u€enicima mogu pomoci u
upravljanju svojim ponasanjem:

. Postavite ocekivanja

Dajte jasne upute za ono Sto Zelite posti¢i i opiSite ponasanje koje olekujete 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 podsmjeh 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
postignuda, pobrinite se da im pruZite pozitivnost i entuzijazam kako biste ih usmijerili
prema njihovim ambicijama.
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Obrazovna aktivnost 3 - Predstavljanje novog obrazovnog resursa za
ucenje temeljenog na izazovima

Ucinkovito obiteljsko u¢enje 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 razlicite skupine:

1. Stripovi: za djecu u dobi od 6 do 12 godina - ovi se resursi sastoje od mjese¢nog
tematskog stripa koji uvodi koncepte financijske pismenosti. Stripovi su paZljivo
napisani kako bi se stvorilo osnovno razumijevanje nacina upravljanja novcem,
ucinkovitog prorac¢una, prepoznavanja financijskih zamki itd. Cjelokupna kolekcija
stripova sastoji se od 12 mjesecnih izdanja od kojih se svaki bavi razli¢itom temom
financijske pismenosti.

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 u¢enike da snaznije
razviju vjestine financijske pismenosti za bolje rjeSavanje svakodnevnih Zivotnih
situacija.

Trener ¢e vam predstaviti primjere svakog resursa temeljenog na izazovima. Nakon zavrsetka
ove lekcije upoznat éete se sa Stripovima, Escape Room i WebQuest izazovima, a predlosci za
razvoj svakog od ovih resursa biti ée vam poslani u digitalnom obliku.

Obrazovna aktivnost 4 - Razvoj novog obrazovnog resursa za ucenje
temeljenog na izazovima

Smjernice za izradu: Strip

Uvod

Svaki izradeni strip trebao bi svojim sadriajem biti zanimljiv i pou¢an ciljnoj skupini. Citajuci
stripove, Citatelj bi se trebao povezati s likovima i tako nauditi kako se ponasati pametno i
odgovorno u suocavanju sa situacijama opisanima u stripu. Da bi se to postiglo, tekst se mora
temeljiti na interesima i ciljevima koji su naj¢es¢i za odabranu ciljnu skupinu.
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Razina

Osim Sto bi stripovi trebali biti zanimljivi i poucni, oni takoder ciljnoj skupini moraju biti
smisleni i zabavni. Likovi iz stripa moraju biti prilagodeni dobnoj granici ciljne skupine, tj.
trebaju biti izradeni tako da ciljana skupina moZze povezati likove sa stvarnim Zivotnim
pojavama i situacijama. Potrebno je izraditi stripove koji poti¢u Citatelja na razmisljanje o
tome kako se najbolje nositi sa opisanom situacijom. Buduci da su obradene teme prakti¢ne
prirode, vazno je prilagoditi razinu stripa Citateljima na takav na¢in da mogu razumjeti poruku
i steci potrebno prakti¢no znanje koje ¢e modi primijeniti u svakodnevnom Zivotu.

Relevantnost

Tocnost svih podataka mora se provijeriti unaprijed i tema treba biti povezana sa Zeljenim
ciliem. Vrlo je vazno da se informacije koje koristimo mogu primijeniti u praksi i da njihovim
koristenjem pozitivno utjeCemo na sposobnost donosenja odluka ciljne skupine u
svakodnevnom zZivotu. Tekst u stripu mora biti pazljivo sastavljen kako ne bi uputio krivu
poruku ciljnoj skupini i naveo ih na pogreSne poteze u situacijama s kojima ¢e se susretati
tijekom Zivota.

Kvaliteta

Svi stripovi moraju pruZiti dovoljnu koli¢inu i kvalitetu informacija potrebnih za stjecanje
trazenog znanja. Sve informacije treba prilagoditi ekonomskoj i socijalnoj situaciji ciljne
skupine kako bi se strip mogao primijeniti u praksi i izbjeglo zbunjivnje ciljne skupine ako se
sadrzaj stripa znacajno razlikuje od svakodnevnih situacija u njihovoj zemlji. Na primjer, vazno
je prilagoditi iznose i vrstu valute za svaku zemlju.

Standardi i scenarij

Stripovi se moraju temeljiti na jasnim parametrima koji su navedeni i definirani za svaku temu,
a koji takoder predstavljaju ciljeve koje se Zeli postiéi. Drugim rije¢ima, Citatelj mora stedi
znanje i vjestine definirane u ishodima ucenja. Citajudi stripove, &itatelji stje¢u osnovna znanja
i vjestine koje im pomaZzu u svakodnevnim situacijama. Kad se sretnu sa sliénom situacijom u
stvarnom Zivotu, modi ¢e reagirati bolje nego prije Citanja stripova.

Jasna poruka i korisne vjestine

Koraci koje su likovi unutar stripa poduzeli kako bi pozitivno rijesili opisanu situaciju moraju
Citatelju biti jasni. Mora biti jasno zasto se neki rasplet situacije unutar stripa karakterizira kao
pozitivna ili negativna situacija. U ovom dijelu vazno je pri€u u stripu predstaviti na
jednostavan i jasan nacin kako bi ¢lanovima ciljne skupine bilo jasno zasto se takva situacija
dogodila, zasto se odvijala na odredeni nacin i zasto je bila pozitivna ili negativna. Vazno je da
Citatelji steknu znanje zasto je pametno izbjegavati neke poteze, ali i $to je najbolje uciniti ako
se nadu u odredenoj situaciji.

Prijevod
Nakon izrade engleskih verzija stripova, potrebno ih je prevesti na jezike zemalja partnera.

Prilikom prevodenja vrlo je vazno da je maksimalno prilagoden ciljanoj skupini projekta, tj. da
su svi pojmovi, znakovi, scenarij i sadrzaj prilagodeni na takav nacin da ih ciljana skupina moze
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lako svladati. Sadrzaj bi trebao biti lako razumljiv u situacijama i uvjetima drzave iz koje dolazi
cilina skupina, tj. mora biti maksimalno lokaliziran kako bi se ciljana skupina mogla
identificirati s likovima iz stripa i situacijama opisanim u prici.

Digitalizacija

Nakon $to se osmisli cijeli koncept stripa i razrade scenarij i likovi, potrebno je odraditi zavrsni
dio, a to je digitalizacija stripa. Za ovaj zavr$ni dio zaduZen je jedan ili dva projektna partnera,
koji sadrZaj za strip pretvaraju u digitalni oblik stripa.

Smjernice za izradu: Escape Room izazov

Sto je digitalni obrazovni Escape Room izazov?

Digitalni obrazovni Escape Room zabavan je internetski izazov sa zadacima, zagonetkama,
tragovima i eventualno tajnim bravama i prostorijama te drugim zanimljivim elementima.
Escape Room izazovi poducavaju vrijedne Zivotne vjestine i znanja kroz zabavni proces ucenja.
Zadaci temeljeni na rjeSavanju problema i izazova predstavljaju zanimljiv i atraktivan stil
ucenja.

Uvod u zadatak

Uvodni dio - Uvod - trebao bi Citatelje zainteresirati svojim sadrzajem i "uvuci" ih u temu te ih
motivirati za rad na zadacima i testnim pitanjima. Da bi se to postiglo, tekst se mora temeljiti
na interesima i ciljevima koji su ciljnoj skupini priviaéni.

Pitanja u zadacima

Razina zadatka

Zadaci Escape Room-a trebali bi ciljnoj skupini biti izvedivi i zanimljivi, poticuci ih na
razmisljanje o tome kako zadatak rijeSiti logi¢no i praktiéno. Buduéi da su obradene teme
prakti¢ne prirode, vazno je prilagoditi razinu zadatka ¢itateljima na takav nacin da su sposobni
rijeSiti zadatak i tako steéi potrebno prakti¢no znanje koje ¢e moci primijeniti u svakodnevnom
Zivotu.

Relevantnost

Tocnost svakog zadatka i svih odgovora moraju se provijeriti unaprijed, a zadaci trebaju biti
povezani s postizanjem ishoda ucenja. Vrlo je vazno da su informacije jasne, a zadaci rjesivi i
zahtjevni u nekoj razumnoj mjeri.

Kvaliteta

Nastavno na prethodnu tocku, svi izvori navedeni kao pomo¢ u rjeSavanju zadatka moraju
pruziti dovoljnu koli€inu i kvalitetu informacija potrebnih za rjeSavanje zadatka. Sve
informacije treba prilagoditi ekonomskoj i socijalnoj situaciji zemlje ucenika kako bi se vjestine
ucenja mogle primijeniti u praksi. Kvaliteta grafickog dizajna takoder je presudna.
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Koraci
Kako bi se Escape Room izazov mogao uspjesno rijesiti, Citateljima moraju biti jasni koraci koje
moraju poduzeti da bi dovrsili zadatke zadanim redoslijedom.

Standardi

Zadaci se moraju temeljiti na jasnim parametrima koji odgovaraju ishodima ucenja za svaku
temu. Definiranje ishoda ucenja prvi je korak u stvaranju nekog obrazovnog alata poput
Escape Room izazova. Studenti moraju steci znanje i vjeStine u skladu s definiranim ishodima
ucenja.

Odgovori

Trazena rjeSenja zadataka moraju biti jasna i ne smiju omoguditi uceniku davanje
dvosmislenih odgovora. Svakako je potrebno ucenika voditi do jednostavnih i preciznih
rezultata kako bi se izbjegla pitanja koja se mogu razumjeti na viSe nacina i u¢enika navesti na
netocan odgovor koji neée kasnije biti prihvaéen u aplikaciji, web platformi na kojoj je razvijen
Escape Room ili od strane osobe koja provjerava odgovore.

Zakljucak - koristan savjet

Kao sto je slucaj s uvodom, zakljuéni dio takoder mora biti zanimljiv uéenicima. Zavrsni dio
Escape Room-a prilika je za sumiranje stecenih znanja i vjestina. To je takoder prostor za
utvrdivanje naucenih sadrzaja u odnosu na stvarne situacije. U zavrSnom dijelu Escape Room
izazova moze se nalaziti savjet za koristenje novih vjestina u praksi.

Smjernice za izradu: WebQuest izazov

Sto je WebQuest izazov?

WebQuest izazov je istrazivacki usmjerena nastavna aktivnost u kojoj studenti potrebne
informacije prvenstveno traze iz internetskih izvora. Struktura WebQuest-a obi¢no se sastoji
od ovih bitnih dijelova:

e uvod

e zadatak

e resursi (izvori)
e samoprocjena
e zakljucak

Uvod

Motivacija

Uvodni dio trebao bi zainteresirati uCenike svojim sadrzajem, zainteresirati ih za temu i
motivirati ih za rad na zadacima. Da bi se to postiglo, tekst se mora temeljiti na interesima i
ciljevima koji su privlacni ciljnoj skupini.
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Postojece i novo znanje

Tekst uvodnog dijela trebao bi ukratko podsjetiti Citatelje na znanja o temi za koja o¢ekujemo
da ih posjeduju i pripremiti ih (kratko i jasno) za nova znanja koja ¢e usvojiti rjeSavanjem
WebQuest izazova.

Zadaci

Smisljanje i izrada zadataka najteZi je i najkreativniji dio izrade WebQuesta. Zadatak
predstavlja formalni opis onoga sto ¢e studenti proizvesti u WebQuest-u ili njegov konacni
rezultat. Zadaci bi trebali biti smisleni i zabavni.

Razina zadatka

Zadaci bi trebali biti izvedivi, zanimljivi i zabavni za ciljnu skupinu. Potrebno je osmisliti
zadatke koji zahtijevaju pronalazenje rjeSenja iz viSe izvora, sintezu podataka prikupljenih iz
tih izvora, Sto rezultira kreativnim rjeSenjem ili "proizvodom". Ako je mogudée, pozeljno je da,
kao dio rezultata, student izrazi svoj stav ili misljenje o temi unutar svog kona¢nog "proizvoda".

Standardi

Zadaci se moraju temeljiti na jasnim parametrima koji odgovaraju ishodima uéenja za svaku
pojedinu temu. Definiranje ishoda uéenja je prvi korak u stvaranju obrazovnog alata poput
WebQuest-a. Studenti moraju steéi znanje i vjestine u skladu s definiranim ishodima uéenja.

Resursi (izvori)

Koraci
Ucenicima mora biti jasno koje korake moraju poduzeti i kojim redoslijedom kako bi rijesili
zadatak i postigli cil].

Suradnja

Ponekad zadaci WebQuest-a zahtijevaju ovladavanje vjeStinama i stjecanje znanja uz pomoc¢
grupnog rada (s prijateljima, ¢lanovima obitelji itd.) bilo tijekom pripreme ili prilikom
predstavljanja konacnog rezultata. Prezentacija rezultata WebQuest izazova prilika je za
predstavljanje i sazimanje novostecenih znanja i vjestina.

Relevantnost
Svaki navedeni izvor (poveznica) mora biti smislen i mora sadrzavati dovoljno korisnih
informacija za rjeSavanje zadataka i postizanje konaénog rezultata.

Kvaliteta

Kako se radi o poucavanju usmjerenom na istrazivanje, kvaliteta ponudenog sadrzaja je
najvaznija. Graficki dizajn nije toliko presudan, ali pridonosi atraktivnosti i uspjehu svakog
WebQuest-a.
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Samoprocjena
Ovaj dio WebQuest-a najéesée je napisan u obliku upitnika u kojem student procjenjuje svoje
steeno znanje odgovaranjem na niz pitanja s "Da" ili "Ne". (Primjer: Nakon $to dovrsim ovaj

WebQuest, mogu: Promovirati odgovorne stavove kao potrosac: Da / Ne).

Zakljucak

Kao sto je slu¢aj s uvodom, zaklju€ni dio u¢enicima takoder mora biti zanimljiv. Zavrs$ni dio
WebQuest-a prilika je za saZimanje steCenih znanja i vjestina. U zavrSnom dijelu WebQuest
izazova moze se nalaziti savjet za koristenje novih vjestina u praksi.
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