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1. Uvod u program — kurikulumu: -

Archi

Program osposobljavanja namijenjen je buduc¢im e-learning arhitektima, s naglaskom
na razvoj vjestina potrebnih za osmigljavanje, izradu i upravljanje digitalnim
obrazovnim okruZenjima. Cilj programa je povecati broj strucnih kadrova koji mogu
ufinkovito razvijati i provoditi e-learning rjeSenja, osiguravajuéi pritom njihovu
dostupnost, interaktivnost i uskladenost s suvremenim obrazovnim i tehnoloskim
trendovima. Poseban naglasak stavlja se na nezaposlenu mlade? koja Zeli
unaprijediti svoje digitalne vjeStine i steci kvalifikacije potrebne za zaposSljavanje u
rastuéem sektoru e-utenja.

Program pruZa podrSku osobama koje Zele uéi u podrudje digitalnog obrazovanija,
prijeci iz tradicionalnih nastavnih uloga u online okruZenija ili razviti poduzetnicke
projekte u podruéju izrade i upravljanja e-learning sadrZajem. Polaznici e steci
praktiéno iskustvo u razvoju digitalnih obrazovnih materijala, prilagodbi
tradicionalnih nastavnih sadrZaja za digitalne formate te u¢inkovitoj uporabi sustava
za upravljanje ucenjem (LMS), alata za e-ufenje i interaktivnih video resursa. Na taj
nacin osposobljeni su za trziste rada i uskladeni s potrebama poslodavaca.

Osim upoznavanja s tehnologijama digitalnog obrazovanja i nacelima instruktivnog
dizajna, program je uskladen s vaZecim propisima i obrazovnim standardima. U
skladu s Europskim kvalifikacijskim okvirom 2za strukovno obrazovanje i
osposobljavanje (VET), polaznici ¢e ste¢i kompetencije potrebne za integraciju
digitalnih alata u strukturirana obrazovna okruZenja, uz postivanje standarda
kvalitete 1 najboljih praksi.

Polaznici ée razviti razumijevanje pedagoskih, tehnologkih i organizacijskih aspekata
e-ufenja, ¢ime ée biti spremni pruZati visokokvalitetna digitalna obrazovna rjeSenja
u razlic¢itim profesionalnim i akademskim kontekstima.




2. Razumijevanje andragogije u arhitekturi e-ucenja

Pojam andragogija potje€e od grékih rijeci andros (€ovjek) i agogus (voditi), a oznatava
praksu i nacela poucavanja odraslih osoba. Za razliku od pedagogije, koja se
prvenstveno bavi procesima ufenja kod djece i adolescenata, andragogija prepoznaje
specificne karakteristike i potrebe odraslih polaznika. U radu s odraslima tradicionalne
obrazovne metode ¢esto se pokazuju nedostatnima te zahtijevaju prilagodeniji pristup
koji poti€e angaZman i u€inkovito u€enje.

Koncept andragogije prvi je put 1833. godine uveo njemacki pedagog Alexander Kapp, a
kasnije ga je dodatno razvio filozof Johan Friedrich Herbart. Iako je termin gotovo
stoljece bio zapostavljen, ponovno je oZivljen u Europi nakon Prvog svjetskog rata. U
posljednija tri desetljeta andragogija je stekla veci zna€aj u zemljama poput Francuske,
Engleske, Svicarske, Kanade te bivSe Jugoslavije. Krajem 1960-ih dobiva Siroko
priznanje i u Sjedinjenim Ameri¢kim DrZavama zahvaljujuéi doprinosima Edwarda
Lindemana i Malcolma Knowlesa, kljuénih struénjaka u metodologijama obrazovanja
odraslih.

Knowles je identificirao Sest kljutnih nacela koja definiraju utenje odraslih:
» Odrasli su samousmjereni i unutarnje motivirani.
U proces u¢enja unose bogato osobno i profesionalno iskustvo.
Njihovo je uéenje usmjereno na ciljeve i traZi prakti¢na, primjenjiva znanja.
Cijene u¢enje koje je relevantno za njihov osobni ili profesionalni Zivot.
Prakti€nost je sredignji element njihovih preferencija u uéenju.
Odrasli oéekuju da ih se tretira s postovanjem i kao ravnopravne sudionike.

Kako bi odrasli polaznici $to udinkovitije usvojili sadrZaj, kurikulum mora naglasak
staviti na prakti¢na znanja i viestine primjenjive u stvarnim situacijama. Ovaj program
osmisljen je s interaktivnim metodama pouéavanja koje koriste dostupne IKT alate za
unapredenje procesa ucenja.

S obzirom na to da odrasli polaznici dolaze iz razli€itih okruZenja, nuZno je uzeti u
obzir razlike u dobi, prethodnom znanju i digitalnoj pismenosti. Program je
strukturiran tako da ukljuCuje i nastavu uZivo s prilagodljivim IKT alatima te online
platforme za ucenje, €ime se osigurava dostupnost i onima koji imaju mobilan naéin
rada.

Pri dizajniranju i provodenju obrazovanja za odrasle preporucuje se pridrZavati se
sljedecih najboljih praksi:




1.Jasno definirati ishode ucenja

Postaviti ciljeve i ocekivane rezultate osposobljavanja koji su uskladeni s
profesionalnom praksom. Potaknuti polaznike na angaZman tako da ih se pita kako u
svom radnom okruZenju primjenjuju odredene koncepte, primjerice nacela odrZivosti.

2. Prepoznati postojefe znanje i iskustvo

Buduéi da je program namijenjen struénjacima koji prelaze u podrudje e-learning
arhitekture, zapoCeti procjenom njihovog prethodnog znanja kroz rasprave ili
interaktivne vjeZbe.

3. Potaknuti angaZman i suradnju

Razvijati dijalog traZenjem misljenja sudionika, poticanjem razmjene znanja i
ohrabrivanjem polaznika da podijele vlastite uvide povezane sa svojim stru¢nim
iskustvom.

4. Povezati sadrZaj s primjenom u stvarnom svijetu

Na pofetku svakog modula utvrditi potrebe i ofekivanja polaznika. Koristiti studije
slucaja, simulacije i aktivnosti rjeSavanja problema koje povezuju ucenje s prakticnim
situacijama iz radnog okruZenja.

5. UvaZiti raznolikost iskustava i pozadina polaznika

Procijeniti prethodno znanje, radno iskustvo i tehnicke vjeStine sudionika. Izbjegavati
ograni¢avanje obrazovanja na pasivni prijenos informacija te prednost dati dinamiénoj
grupnoj interakciji.

6. OdrZavati poStovanje i podrZavajufe okruZenje za uéenje

Odrasli polaznici ne Zele da ih se tretira kao neiskusne udenike. Prije i tijekom
edukacije prepoznati moguée prepreke i prilagoditi metode poufavanija. Jasno objasniti
nactine vrednovanja znanja, osiguravajuci da evaluacija bude podrska procesu ucenja, a
ne izvor stresa.

VaZno je imati na umu da mnogi odrasli polaznici, osobito oni s dugogodignjim radnim
iskustvom, obrazovanje mogu povezivati s proslim izazovima ili nedostatkom
angaZmana. Metodologija poufavanja treba biti inkluzivna, poticajna i oslobodena
krutih, Skolskih struktura, kako bi iskustvo ucenja bilo pozitivno i obogacujuce za sve
sudionike.
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3. Trajanje i pristupi uéenju

Program se sastoji od €etiri strukturirana modula koji integriraju razli€ite pristupe u¢enju
kako bi se osiguralo sveobuhvatno i praktiéno obrazovno iskustvo. Ovi moduli kombiniraju
vodeno ufenje (teoretska nastava), uéenje temeljeno na radu (praktiéne vijeZbe i praktiéna
primjena) i samostalno uGenje (samostalno ucenje i istrazivanje).

Ukupno trajanje programa planirano je na 83 sata, rasporedenih na sljedeci na€in:
» 23 sata vodenog ufenja kroz teorijsku poduku i interaktivne rasprave.
30 sati uéenja kroz rad, ukljufujuéi praktiénu praksu s alatima za e-ucenje i izradu
digitalnog sadrzaja.
30 sati samostalnog ucenja, $to omogucuje polaznicima istrazivanje materijala tecaja,
samostalno uéenje i izvréavanje zadataka.

Ovaj kombinirani pristup osigurava da polaznici steknu i teorijsko znanje i praktitne
vjestine, pripremajuéi ih za dizajniranje, razvoj i upravljanje u€inkovitim okruZenjima za e-
uenje prilagodenim razli¢itim obrazovnim potrebama.

&, Uvjeti za upis u program

« Najmanje 18 godina

Za upis u ovaj program strukovnog obrazovanja i osposobljavanja (VET), polaznici moraju
ispunjavati specificne kvalifikacijske uvjete uskladene s Europskim kvalifikacijskim okvirom
(EQF), osiguravajuci da imaju potrebna temeljna znanja i viestine.

Minimalni uvjet za upis u program je zavrSsen EQF stupanj 1, koji odgovara osnovnom
obrazovanju, obiéno se stjefe na kraju osnovne £kole. Na ovoj razini pojedinci su razvili
temeljne vjestine pismenosti i ratunanja, $to im pruza temelj za daljnje uéenje.

e lako EQF razina 1 sluZi kao osnova, prednost imaju sudionici s viSim obrazovnim
kvalifikacijama. Otekuje se da ¢e oni koji su zavrsili EQF razinu 2, koja predstavlja niZe
srednjoskolsko obrazovanje, stefi osnovno predmetno znanje i sposobnost obavljanja
jednostavnih zadataka uz vodstvo. Polaznici koji su stekli EQF razinu 3, ekvivalentnu
viSem srednjoSkolskom obrazovanju ili pofetnoj strukovnoj kvalifikaciji, veé C¢e
posjedovati praktiéne vjestine i znanja u odredenom podruédju, Sto im omogucuje rad pod
opéim nadzorom. Osim toga, osobe s kvalifikacijama EQF razine 4, koje oznacavaju
potpuno srednjoskolsko obrazovanje ili naprednu strukovnu osposobljenost, imat ce
razvijene i tehnike i teorijske kompetencije, $to im omoguéuje samostalniji rad i
rjeSavanje problema unutar svog podrucja struénosti.



5. Uvijeti za stjecanje kvalifikacije (zavrsetak programa )

« Zavrsna procjena vrednovat ¢e razinu
osposobljenosti polaznika u izradi eLearning
sadrZaja, primjeni digitalnih alata i nacelima
instruktivnog dizajna, prema unaprijed
utvrdenim kriterijima postignuéa. Procjena Ge
obuhvaéati teorijski i praktiéni dio kako bi se
osiguralo da polaznici mogu ucinkovito
primijeniti stefene vjeStine u stvarnim
eLearning okruZenjima.

« Nakon uspje$no  poloZenog  zavrsnog
vrednovanija, svaki ¢e polaznik dobiti Potvrdu
o zavr$enom programu, kojom se priznaju
njihove kompetencije u podrucju eLearning
arhitekture te sposobnost razvoja i provedbe
digitalnih obrazovnih rjeenja

6. Materijalno-tehnicki uvjeti i obrazovno okruZenje za

provedbu programa

Teorijska nastava

» Projektor, nastavnicko racunalo s pristupom
internetu

Praktiéna nastava

U praktiénom dijelu programa polaznici Cce
stefena teorijska znanja primjenjivati kroz
konkretan rad na izradi digitalnih sadrZaja,
oblikovanju strukture tefajeva te integraciji
multimedije, koristeéi pritom alate uobiajene u
suvremenoj praksi.

 Alati za izradu e-udenja (Articulate Storyline,
Adobe Captivate itd.)
» Multimedija i uredivanje videa (Canva)



Procjena pocetnih znanja i vjestina

Kako bi se uspostavilo primjereno okruZenje za ufenje i procijenila pocetna razina
znanja polaznika, prije pofetka programa svim ¢e polaznicima biti poslan obrazac za
pocetnu procjenu. Na temelju rezultata ove procjene potreba, uloga edukatora
prilagodava se strukturi grupe.

Ako grupa uklju¢uje polaznike bez prethodnog znanja ili s vrlo malo iskustva u podrucju
e-utenja, zadaCa edukatora bit e pruZiti viSe teorijskog sadrZaja i usmjerenog
prijenosa znanja. U suprotnom, ako vecina polaznika ima prethodno iskustvo, edukator
Ce naglasak staviti na facilitiranje procesa u€enja i aktivnije uklju€ivanje polaznika.
Rezultati pofetne procjene omoguéit ée edukatoru i optimalnu raspodjelu vremena -
primjerice, produZenje trajanja odredenih aktivnosti kada je to potrebno ili skracivanje
i preusmjeravanje vremena na dijelove modula koji zahtijevaju dodatnu paZnju.
Edukator moZe koristiti obrazac za samoprocjenu (poslan kao dokument ili poveznica
putem online alata za ankete).




Arhitekti e-ucenja: Obrazac za samoprocjenu

Svrha: Ovaj obrazac pomaZe u procjeni vaseg prethodnog znanja i iskustva s e-ucenjem
kako bi se program prilagodio vasim potrebama.

1. Koliko ste upoznati s osnovnom terminologijom e-uc€enja (npr. LMS, SCORM,
dizajn nastave)?

0 Nemam znanja o ovoj temi
o Osnovno razumijevanje

0 Srednje znanje

o Napredno znanje

2. Jeste li ikada dizajnirali ili razvijali digitalni sadrzaj za ucenje?

o Nikad

0 Jednom ili dvaput (neformalno)

o Povremeno (npr. osposobljavanje na radnom mjestu)
o Redovito (profesionalno iskustvo)

3. Ocijenite svoje iskustvo sa sustavima za upravljanje ucenjem (npr.
Moodle, Canvas, Blackboard)

o Nikad nisam koristio/la niti jedan

o Ograniceni korisnik (npr. kao ucenik/ucenica)
o Osnovna navigacija/prijenos sadrzaja

o Napredni korisnik (npr. administracija tecaja)

4. Koliko vam je ugodno koristiti digitalne alate za izradu sadrzaja (npr.
Articulate Storyline, Adobe Captivate)?

0 Bez iskustva

0 Osnovno poznavanje (npr. jednostavne izmjene)
o Srednje vjestine (npr. izrada modula)

o Napredno znanje (npr. sloZeni projekti)

5. Jeste li upoznati s modelima dizajna nastave (npr. ADDIE, SAM)?

o Nikad ¢uo/cula za njih

0 Prepoznajem imena

o Razumijem osnovne principe
O Primjenjujem ih u praksi
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6. Jeste li sudjelovali u stvaranju ili prilagodbi tradicionalnih materijala za
digitalne formate?

0 Ne

o Da, minimalno (npr. pretvaranje dokumenata u PDF-ove)
o Da, umjereno (npr. dodavanje interaktivnosti)

o Da, opsezno (npr. potpune prilagodbe tecaja)

7. Kako biste ocijenili svoje razumijevanje principa ucenja odraslih
(andragogija)?

0 Nemam znanja

0 Osnovno znanje

0 Prakti€na primjena u prethodnim ulogama
r1 Formalno osposobljavanje/iskustvo

8. Jeste li radili na suradnickim projektima e-ucenja (npr. s programerima,
malim i srednjim poduzeéima)?

0 Nikad

o Rijetko

o Povremeno
o Cesto

9. Osjecate li se sposobno procijeniti koliko je e-learning program ucinkovit?

0 Nisam samouvjeren
0 Donekle samouvjeren
[ Samouvjeren

o Vrlo samouvjeren

10. Koji je vas primarni cilj upisa u ovaj program?

o Promjena karijere u e-ucenje

o UsavrSavanje vjeStina za trenutnu ulogu
0 Pokretanje e-ugenja

o IstraZivanje osobnih interesa

Hvala vam! Vasi ¢e nam odgovori pomoci da prilagodimo program i poboljSamo vase

iskustvo uéenja.
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7. Kurikulum arhitekta e-ucenja

Ovaj kurikulum sastoji se od 4 modula:
« MODUL 1: Temelji arhitekture e-uéenja
» MODUL 2: Izrada i prilagodba sadrZaja za e-utenje
« MODUL 3: Digitalni alati i tehnologija u e-uc¢enju
« MODUL 4: Upravljanje i provedba programa e-uéenja

0

Module 2

Module 4






Temelji arhitekture e-ucenja

©

« Razumjeti temeljna nacela e-ucenja i njegovu evoluciju.

» Prepoznati i primijeniti kljuéne pedagoske teorije u digitalnom
obrazovanju.

+ Razlikovati razliéite modele e-uéenja i njihove primjene.

« Prepoznati nove trendove i tehnologije koje oblikuju buduénost
online obrazovanja.

« Procijeniti u€inkovitost strategija digitalnog ufenja u razli€itim
kontekstima.

QEeT—

« Razumijevanje osnova e-ucenja
- Definirati arhitekturu e-ucenja i njezinu ulogu u modernom
obrazovanju.
- Objasnite povijesni razvoj e-ufenja od tradicionalnih do digitalnih
formata.
. -Identificirati kljutne komponente uc¢inkovitog okruZenja za e-ucenije.

» Primjena pedagoskih teorija na e-ucenje
- Razlikovati bihevioristitke, konstruktivisticke i konektivisticke
teorije u€enja.
- Primjena modela dizajna nastave (ADDIE, SAM, Bloomova
taksonomija) u digitalnom uéenju.
- Razumjeti vaZnost poticanja angaZmana i motivacije polaznika u e-
ucenju.

» Analiza i usporedba modela digitalnog uéenja
- Razlikovati sinkrone i asinkrone metode ucenja.
- Procijeniti razli¢ite formate e-u€enja, ukljufujuéi kombinirano
u€enje, mikroucenje i hibridne modele.
- Procijeniti u¢inkovitost adaptivnih tehnologija u¢enja i gamifikacije
u unaprjedenju ishoda uéenja polaznika.



oblaku (cloud).

O

« Istraziti nove trendove i tehnologije u e-ucenju
- Opisati utjecaj umjetne inteligencije, prosirene stvarnosti (AR/VR) i
analitike u€enja u digitalnom obrazovanju.

- Razumjeti ulogu LMS platformi i rjeSenja za ucenje temeljena na

Ovi ishodi u€enja osiguravaju da polaznici razviju i teorijsko znanje i
praktiéne vjedtine, pripremajuéi ih za daljnje udenje u stvaranju
sadrZaja, digitalnim alatima i upravljanju programima e-uéenja.

Teorijske Sati

osnove
Vodeno |Uéenje kroz Samostalno| UKUPNO
ucenje |rad ucenje
Poglavlje 1| 2 / 3 5
Poglavlje 2| 3 / 3 6
UKUPNO 11

modula:

« Arola, T.iAaltonen, S. (2023). Prirucénik za dizajn e-uéenja

Literatura i specifiéna nastavna sredstva potrebna za realizaciju

« Pregled: Ovaj priruénik pruza sveobuhvatne smjernice o izradi e-
tecCajeva, s naglaskom na digitalnu pedagogiju, m-ucenje i koristenje
sustava za upravljanje ufenjem (LMS).

« https://www.ue.wroc.pl/p/jednostki/dopr/en__manual for e-
learning_ design_ raport.pdf
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Sangra, A., Vlachopoulos, D. i Cabrera, N. (2012.). Izrada ukljugive
definicije e-ucenja

Pregled: Ovaj rad istraZuje konceptualni okvir e-ucenja i njegove
definicije u odnosu na tehnologiju, komunikaciju i obrazovne

paradigme.
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ983277.pdf
Usporedba 5 popularnih modela dizajna nastave za e-ufenje

Pregled: Ovaj_clanak objadnjava okvire za dizajn nastave poput
ADDIE-a i SAM-a, koji su kljuéni za Modul 3: Digitalni alati i
tehnologija u e-uéenju.
https://www.neovation.com/learn/83-comparing-5-popular-
instructional-design-models-for-elearning

Baker, N., Kearney, D. B. i Zaza, C. (2021). Univerzalni dizajn za
utenje (UDL): Uvod i pregled

Pregled: Ovaj resurs pruza temeljno razumijevanje principa UDL-
a, koji su kljuéni za stvaranje uklju€ivih i pristupaénih digitalnih
okruZenja za u€enije.
https://ecampusontario.pressbooks.pub/universaldesignvls/part/ma
in-content/

Sto je e-utenje? Autor: Elucidat

Pregled: SaZet video koji objasSnjava osnove e-ufenja, njegove
komponente i evoluciju.
https://www.youtube.com/watch?v=Qtg2KDIyB34

Sto je ADDIE model? Vodi# za dizajn nastave - Industrija obuke
Pregled: Ovaj ¢lanak pruZa vrlo detaljan i praktican pregled svake
faze ADDIE modela. Ukljuuje primjere, kontrolne liste i praktiéne
savjete.

https://trainingindustry.com/wiki/entries/addie-model/

Thinkific tim. (2024.) Sinkrono vs. asinkrono uéenje: Sto je pravo
za vas?

Pregled: Raspravlja o razlici izmedu ove dvije metode
https://www.thinkific.com/blog/synchronous-vs-asynchronous-

learning/




VODENO UCENJE (2 SATA)

Korak 1: Dobrodoélica i uvod (15 min)

« Aktivnost: "Digitalno obrazovno putovanje"

- Zamolite sudionike da razmisle o svom prvom iskustvu s digitalnim uenjem.
-U parovima ili malim grupama dijele svoje price.

- Svaka grupa predstavlja jedno zanimljivo otkrice.

-Voditelj povezuje ova iskustva s evolucijom arhitekture e-ucenja.

+ Metodologija: Razmjena iskustava, grupni rad

Prije sesije, koristite unaprijed pripremljene kartice digitalnog ucenija (ispod) s
razli¢itim uputama vezanim uz iskustva e-u€enja kako biste sudionike podijelili
u grupe. Koristite broj kartica ovisno o veliini vase grupe. MoZete koristiti i
druge metode za podjelu osoba u grupi. Nakon Sto se grupe formiraju,
raspravljaju o svojim proslim iskustvima e-ucenja 5 minuta koristeci ova
vodeca pitanja:

+ "Kakvo je bilo vade prvo iskustvo s e-ufenjem?"
« "Skojim ste se izazovima suodili?"
» "Sto je svakom od vas dobro funkcioniralo?"

Nakon toga, svaka grupa dijeli jedan kljuan zakljuCak iz svoje rasprave s
cijelim grupom.

14777 7



..
-
-

Korak 2: Uvod u arhitekturu e-ugenja (30 min)

« Aktivnost: "Izgradnja ekosustava e-ucenja"

- Omogucite polaznicima tiskane dijelove slagalice koji predstavljaju razliGite
elemente e-ufenja (npr. LMS, dizajn sadrzaja, korisnic¢ko iskustvo, procjene).

- Zamolite ih da sastave slagalicu, postavljajuéi dijelove ispravnim
redoslijedom kako bi stvorili kohezivnu arhitekturu e-ucenja.

- Potaknite raspravu o tome kako razli¢iti elementi medusobno djeluju.

» Metodologija: Grupni rad, gamifikacija, rasprava.

Edukator moZe koristiti neka od ovih pitanja:
» Koje su po vafem migljenju bitne komponente uéinkovitog sustava e-
ucenja?
« MoZete li navesti neke kljuéne izazove s kojima se suoGavaju nastavnici
prilikom dizajniranja digitalnih okruZenja za uéenje?



« Kako mislite da razli¢iti elementi e-ufenja (kao Sto su dizajn sadrZaija,
korisnicko iskustvo i procjene) funkcioniraju zajedno?

« Jeste li ikada koristili LMS (sustav za upravljanje ufenjem)? Koje su vam
znacajke bile najkorisnije?

+ Zasto mislite da je vaZno pravilno strukturirati ekosustav e-ucenja?

Collaboration

L5
@

Gamification Accessibility
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+ Korak 3: Razumijevanje pedagoskih teorija (30 min)

o Aktivnost: "Teorije uenja u praksi"

- Podijelite sudionike u tri tima, od kojih svaki predstavlja jednu glavnu teoriju
utenja:

1.Biheviorizam (u€enje putem potkrepljenja)
2.Konstruktivizam (ucenje kroz iskustvo)
3.Konektivizam (uéenje putem mreza)

- Dajte svakom timu studiju sluéaja scenarija e-ucenja.

-Zatim moraju analizirati scenarij 1 primijeniti zadanu teoriju kako bi
poboljsali iskustvo e-ucenja.

- Svaka grupa predstavlja svoje rezultate.

« Metodologija: Grupna rasprava, iskustveno ucenje.
EQ!
Uvod (5 min) - Edukator daje objasnjenje predstavljanjem tri glavne teorije
ucenja:

SCAN
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Constructivism Connectivism

Behaviorism

Ukratko objasnite kako svaka teorija utjece na dizajn okruZenja za e-ufenje.

2. Rad u grupama (15 min) - Analiza studije slucaja
Podijelite sudionike u tri tima i svakom timu dodijelite teoriju uéenja:

e Tim 1: Biheviorizam
e Tim 2: Konstruktivizam
» Tim 3: Konektivizam



- Podijelite scenarije studije sluc¢aja (jedan uobicajeni scenarij ili razli¢ite) koji
opisuju izazov e-ufenja (npr. niska razina angaZmana u online tecaju,
neudinkovite metode ocjenjivanja ili poteSkoce u zadrZavanju znanja).

- Svaka grupa analizira scenarij kroz prizmu svoje dodijeljene teorije i razvija
rjesenja za poboljSanje iskustva e-ucenja.

« Vodena pitanja za raspravu:

1.Kako vasa zadana teorija objasnjava proces uéenja u ovom scenariju?

2.Koje bi strategije ili tehnike bile najuéinkovitije na temelju ove teorije?

3.Kako biste strukturirali proces utenja kako biste poboljSali angaZman i
zadrZavanje znanja?

4.Koju ulogu polaznik u€enja igra u vasem pristupu? Koju ulogu igra edukator?

5.Po €emu bi se vas$ pristup razlikovao od druge dvije teorije uéenja?

3. Grupne prezentacije i rasprava (10 min) - Razmjena uvida

» Svaki tim predstavlja svoje nalaze (2-3 minute po timu).

« Potaknite sudionike da usporede pristupe i rasprave o tome koja bi teorija
mogla biti najucinkovitija za razlicite tipove ucenika i okruZenja za ucenje.

« Voditelj postavlja pitanja za refleksiju kako bi usmjerio raspravu:

1.Koji se pristup ¢ini najprirodnijim za digitalno uéenje?

2.Postoje li elementi vige teorija koji se mogu kombinirati?

3.Kako se ove teorije primjenjuju na dizajn programa e-ucenja u stvarnom
svijetu?

Korak 4: Rasprava — sinkrono vs. asinkrono uéenje (30 min)

« Aktivnost: "Ucenje u digitalnom dobu”

-Podijelite polovicu grupe za zagovaranje sinkronog ucenja, a drugu polovicu za
asinkrono uéenje.

-Pruzite im priliku da koriste internet kako bi istraZili dva nacina u¢enja
-Svaki tim priprema argumente i sudjeluje u strukturiranoj raspravi.

- Edukator saZima kljucne tocke i isti¢e prednosti i izazove oba.

« Metodologija: Rasprava, kritiéko migljenje.




Korak 5: Refleksija i zakljuéci (15 min)

« Aktivnost: "Izlazna karta"

-Sudionici zapisuju jednu kljuénu stvar i jedno pitanje koje imaju o
arhitekturi e-ucenja i pedagoskim teorijama.

- Edukator prikuplja odgovore i daje kratki saZetak.

« Metodologija: Refleksija, participativno ucenje.

Zadatak samostalnog uéenja (2 sata)

1l.IstraZivanje (45 min): Profitajte ili pogledajte jedan resurs (npr. video Sto je
e-ufenje?) i napravite biljeSke o komponentama e-ucenja i trima teorijama
ufenja (biheviorizam, konstruktivizam, konektivizam).

2. Studija slucaja (45 min): Odaberite platformu za e-ucenje (Coursera,
Duolingo, Moodle) i analizirajte kako primjenjuje svaku teoriju uéenja, a
zatim napisite refleksiju od 200 rijeci.

3. Prakti€éna primjena (30 min): Izradite jednostavan nacrt lekcije (oznake s
grafi¢kim oznakama ili slajd) koristeéi jednu teoriju.

4. Refleksija (15 min): Odgovor: Koju teoriju preferirate i zasto? i Kako bi se
platforma mogla poboljati koriStenjem ovih teorija?

@ \\“
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Vodeno ucenje (3 sata)

Korak 1: Uvod u nastavni dizajn (30 min)

« Aktivnost: "Sto &ini odlian e-teéaj?"

-Edukator predstavlja primjere u€inkovitih i neu€inkovitih e-te€ajeva (snimke

zaslona, kratki videozapisi).

-Sudionici analiziraju i raspravljaju o tome &to teéaj &ini zanimljivim ili

neufinkovitim.

- Klju€ne tocke rasprave:
1. Struktura i tok
2.Interaktivnost i angaZzman
3.Jasnoéa uputa i pristupacnost

« Metodologija: Grupna rasprava, interaktivna prezentacija.

Korak 2: IstraZivanje modela dizajna nastave (60 min)

= Aktivnost: "Nastavni dizajn u praksi"

- Voditelj predstavlja Cetiri modela dizajna
nastave:
1.ADDIE model (analiza, dizajn, razvoj,
implementacija, evaluacija)
2.SAM model (Agilni razvoj s iterativnim
ciklusima)
3.Bloomova taksonomija (Ciljevi uéenja od
osnovnih do naprednih vjestina)
4 Gagnéovih devet dogadaja pouavanja
(korak-po-korak okvir za dizajn lekcije)

ADDIE MODEL




- Sudionici su podijeljeni u ¢etiri male grupe, a svakoj je dodijeljen model.

- Svaka grupa istraZuje svoj dodijeljeni model i priprema kratko objasnjenje od
3 minute koristeci primjer e-ucenja iz stvarnog svijeta.

- Grupe prezentiraju svoje nalaze.

» Metodologija: Rad u grupama, suradnicko uc¢enje, prezentacije.

Korak 3: Najbolje prakse u dizajnu e-ufenja (45 min)

Aktivnost: "Sto treba, a £to ne treba raditi u e-uéenju”

- Edukator dijeli najbolje prakse za stvaranje zanimljivih e-tecajeva:
« Multimedija i gamifikacija
« Interaktivni elementi (kvizovi, scenariji, izbori grananja)
« Jasni ciljevi uéenja
« Inkluzivnost i pristupacnost
- Sudionicima se prikazuju primjeri poboljSanja e-tetaja prije i poslije.
- U parovima, sudionici identificiraju moguca poboljganja za
postojecu e-learning lekeiju.

« Metodologija: Analiza studije slu¢aja, rasprava u parovima

Korak 4: Provjera ostvarenja ishoda uéenja (30 min)
Aktivnost: "Dizajniranje za uspjeh”
- Edukator predstavlja strategije procjene:

1.Formativne vs. sumativne procjene

2.KoriStenje kvizova, rasprava i medusobnog ocjenjivanja

3.Pracenje napretka ucenika putem analitike

- Sudionici ocjenjuju postojecu procjenu i predlaZu poboljSanja
kako bi je u€inili zanimljivijom.

» Metodologija: Interaktivna rasprava, prakti¢na evaluacija.

Korak 5: Zakljucak i refleksija (15 min)

Aktivnost: "Izlazna karta — Vas nacrt e-tecaja”

- Sudionici zapisuju:

1. Jedan novi uvid o dizajnu nastave.

2. Jedno poboljSanje koje bi napravili u e-teéaju.

- Edukator saZima kljuéne zakljucke i odgovara na zavrsna pitanja.



» Metodologija: Individualna refleksija, participativno ucenje.

Zadatak samostalnog u€enja (3 sata)

1.IstraZivanje (60 min): Odaberite jedan model instruktivnog dizajna (ADDIE,
SAM ili Bloomovu taksonomiju), proucite ga i vlastitim rijeima saZmite
njegove kljuéne korake.

2.Analiza lekcije (60 min): Odaberite neki online tecaj koji ste ranije pohadali
(npr. Duolingo, LinkedIn Learning) i analizirajte jednu lekciju koristeci
odabrani model instruktivnog dizajna. Istaknite koji su koraci u lekciji
dobro primijenjeni, a koji nedostaju.

3.Izrada mini strukture tedéaja (45 min): Osmislite strukturu modula e-uéenja
s 5 koraka na temu po vlastitom izboru koristeci jedan model instruktivnog
dizajna. Jasno definirajte glavne ciljeve, aktivnosti i nacine vrednovanja.

4 Samorefleksija (15 min): Razmislite i zapiSite svoja razmigljanja o
pitanjima: Kako instruktivni dizajn utjeCe na angaZman polaznika? Koji se
izazovi pojavljuju prilikom primjene ovih modela u digitalnom u€enju?

I
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o Osmisliti dobro strukturirane i privlacne digitalne obrazovne
materijale.

« Ucinkovito ukljuciti multimedijske elemente u sadrZaj e-ucenja.

o Osigurati uskladenost s pristupatnosnim standardima radi
ukljuéivog obrazovanja.

« Definirati jasne i mjerljive ishode uGenja za online tecajeve.

+ Odabrati odgovarajuce digitalne na€ine izvodenja nastave kako bi
se postigli specifiéni ishodi ucenja.

« Prilagoditi sadrZaj kako bi se postigla Sto veéa uskladenost s
digitalnim metodama izvodenja nastave.

e

Prepoznati nacela u€inkovitog strukturiranja sadrZaja i primijeniti ih
za izradu organiziranih materijala za e-utenje.
» Uo€iti vaZnost loginog slijeda i jasnoce u kreiranju digitalnog
sadrZaja.
o Koristiti alate poput nacrta, predloZaka ili okvira za sustavno
organiziranje sadrzaja.
Procijeniti moguénosti multimedije i integrirati odgovarajuce
elemente radi obogaéivanja obrazovnog sadrZaja.
» Razlikovati vrste multimedije (npr. wvideozapisi, infografike,
interaktivni elementi) kako bi se zadovoljili razli¢iti stilovi uéenja.
» Primijeniti multimedijske elemente koji su uskladeni s ciljevima
teCaja i potiu angaZman polaznika.
Razviti i prilagoditi materijale za e-u€enje kako bi zadovoljili zahtjeve
pristupatnosti i osigurali ukljuéivost za raznolike skupine polaznika.
« Primijeniti smjernice pristupacnosti, poput dodavanja alt teksta za
slike i titlova za videozapise, kako bi sadrZaj bio dostupan svim
polaznicima.

y 45



Primijeniti nacela univerzalnog dizajna ufenja (UDL) kako bi se
osigurala pristupacnost i ukljuéivost.
« Procijeniti sadrzaj e-ufenja koristeéi standarde pristupaénosti
kako bi se osigurala uskladenost i ukljucivost.
Izraditi precizne ishode uéenja prilagodene online tecajevima,
koristeci najbolje prakse.
« Napisati specifiéne, mjerljive, dostiZne, relevantne i vremenski
odredene (SMART) ishode ucenja za module e-ucenja.

« Povezati ishode ufenja s opéim ciljevima tefaja radi stvaranja
koherentnog obrazovnog iskustva.
Prilagoditi sadrzaj i metode izvodenja nastave kako bi se postigla
optimalna uskladenost s definiranim ishodima u€enja.
« Prilagoditi nastavne materijale i aktivnosti tako da izravno
podupiru Zeljene ishode ufenja.

o Uvesti povratne informacije kako bi se mjerila ulinkovitost

uskladenosti izmedu sadrZaja i metoda izvodenja nastave.

OR. ]

Teorijske Sati
osnove
Vodeno |Ucenje kroz |Samostalno |UKUPNO
uéenje |[rad ucenije
Poglavlje 1 |4 6 A 14
Poglavlje 2 |3 6 3 12
UKUPNO 26
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Literatura i specifiéna nastavna sredstva potrebna za realizaciju modula:
« "Dizajn sadrZaja ucenja i prilagodba u¢enika za adaptivno okruZenje
e-ufenja" autora K.R. Premlathe i T.V. Geethe:
Pregled: Ovaj rad pruZa detaljan pregled dizajna sadrZaja ufenja i razina
prilagodbe u okruZenjima e-ufenja. IstraZuje kako se sadrZaj moZe
prilagoditi potrebama ucenika i komponente potrebne za ucinkovitu
prilagodbu.
https://www.researchgate.net/publication/278033488 Learning content
design__and_learner adaptation_for adaptive_e-
Learnin nvironment - A Survey
« "Uporaba prilagodljivog materijala za uCenje u obrazovanju u
okruZenju e-ufenja" Katefina Kostolanyova i Jana Sarmanova: Y
Pregled: Ovaj clanak raspravlja o personaliziranom obrazovanju i
stvaranju prilagodljivih studijskih materijala prilagodenih individualnim
stilovima ucéenja. Naglasava pedagosku analizu potrebnu za e-uéenje.
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1034392.pdf
l - "Adaptivno ucenje koriStenjem umjetne inteligencije u e-ucenju:
Pregled literature” autora Ilie Gligorea i suradnika:
Pregled: Ovaj pregled isti¢e integraciju umjetne inteligencije i strojnog
ufenja u adaptivne sustave ucenja, s naglaskom na personalizaciju i
u€inkovitost u e-ucenju.

https://www.mdpi.com/2227-7102/13/12/1216 BN
 ,Suradnifke online aktivnosti = vodi€ za dobar sadrZaj”, Otvoreno /
sveudiliste _E
https://www.open.ac.uk/blogs/learning-design/wp-

content/uploads/2020/04/Collaborative-activities-booklet-V2.5.pdf
« Smijernice za ,pristupacan digitalni sadrZaj" za edukatore
https://accessibledigitallearning.org/for-educators/
» Besplatni alati za pisanje s vodi€ima za edukatore:
H5P https://h5p.org/documentation Canva Za obrazovanje

https://www.canva.com/education/

PredloSci za Rise 360__ https://community.articulate.com/kb/user-

guides/rise-360-use-real-content-templates/1078687




Vodeno ucenje (4 sata)

Korak 1: Razumijevanje procesa u€enja i stilova u e-u€enju (2 sata)

Ciljevi: -
-Sudionici Ce steGi razumijevanje procesa uCenja i njegovih Kkljuénih
komponenti.
-Sudionici e istraZiti razlicite stilove u€enja, s naglaskom na slusne i vizualne

' preferencije.
-Polaznici ¢e usporediti tradicionalne metode ufenja s digitalnim okruZenjima
za e-ufenje te prepoznati kljufne aspekte koje je potrebno uzeti u obzir pri
dizajniranju e-u€enja.

Tijek sesije:

I, UVOD U PROCES UCENJA (45 MINUTA) a

rp

» Upute edukator:
-Pregled procesa u€enja: faze od usvajanja znanja do njegove primjene.
-Objasnjenje kognitivne, afektivne i psihomotorne domene utenja.
-Rasprava o tome kako se ciljevi u€enja povezuju s navedenim domenama.
 Individualna aktivnost:
- Razmislite o osobnim iskustvima ucenja i identificirajte faze u€enja.

- Podijelite uvide u kratkoj raspravi.

IL. ISTRAZIVANJE STILOVA UCENJA (45 MINUTA)

» Upute edukatora:



-Uvod u stilove uéenja s naglaskom na auditivne i vizualne tipove uéenika.
-Znacajke auditivnih ucenika: sklonost uCenju kroz sluSanje, rasprave i
usmene upute.

-Znatajke vizualnih ufenika: sklonost ufenju uz pomoé slika, dijagrama i
pisanih uputa.

« Aktivnost grupe:

-U manjim grupama polaznici raspravljaju i prepoznaju vlastite stilove uéenja.
-Nakon toga, edukator im daje skup razlic¢itih metoda koje se uobicajeno
koriste u raznim obrazovnim okruZenjima. Polaznici zatim u grupama
raspravljaju koje su metode primjerene pojedinim stilovima uéenja te koje se
od njih mogu prenijeti u online okruZenje za u€enje.

-Svaka grupa potom predstavlja svoje zakljutke ostalim sudionicima, a
edukator zaokruZuje i sumira ovaj dio aktivnosti.

IIl. TRADICIONALNO UCENJE U ODNOSU NA E-UCENJE (30 MINUTA)

« Upute voditelja;

-Usporediti tradicionalno ufenje ex-cathedra (predavacki pristup) s
okruZenjima za e-ucenje.

-Istaknuti razlike: razina interakcije, fleksibilnost, dostupni resursi i
samostalnost polaznika.

-Kljuéna podruéja na koja eLearning arhitekti trebaju obratiti pozornost:
interaktivnost, integracija multimedije, angaZman korisnika i pristupa¢nost

« Grupna rasprava:

-Polaznici raspravljaju o prednostima i izazovima oba okruZenja za uéenje.
-Kako eLearning arhitekti mogu unaprijediti iskustvo u¢enja?

« Preporucena literatura za edukatore:

-,The Adult Learner” — Malcolm Knowles (razumijevanje nacela obrazovanja
odraslih)

-,Learning Styles and Strategies" — Richard M. Felder i Barbara A. Soloman
(uvid u stilove u€enja i strategije)

-,E-Learning and the Science of Instruction” - Ruth Colvin Clark i Richard E.
Mayer (dizajn u€inkovitog e-ucenja)

Ishod ufenja: Ovim predavanjem polaznici ée steéi temeljno razumijevanje
vlastitog procesa i stila utenja te razviti sposobnost kritickog promisljanja i
aktivnog sudjelovanja u oblikovanju eLearning iskustava.
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Korak 2: Uvod u strukturiranje sadrZaja (30 minuta) “ !

o Cilj:

-Omoguctiti polaznicima da razumiju principe ufinkovitog strukturiranja
sadrZaja i primijene te koncepte za poboljSanje materijala za e-uéenije.

« Priprema:

-Odaberite unaprijed dva primjera obrazovnih materijala:
1.Primjer koji je dobro strukturiran, s jasno istaknutim naslovima, logiénim
slijedom i privlacnim vizualima.
2.Primjer koji je loSe strukturiran, bez jasnofe, organizacije i vizualne
potpore. P
-Pripremite i ispiSite ili prikaZite ove primjere kako bi ih polaznici mogli
analizirati.
-Pripremite pitanja za vodenu raspravu (navedena u nastavku).

Tijek sesije:

1. UVOD (5 MINUTA):

« Edukator objasnjava vaZnost strukturiranja sadrZaja u e-ufenju, n
povezujuéi ga s angaZmanom polaznika i dugotrajnim usvajanjem znanja. /
« IstiCu se kljune znacajke dobro organiziranog sadrZaja, poput logi¢nog R

slijeda, vizualne preglednosti i jasno definiranih ishoda u€enja.

2. GRUPNA ANALIZA (20 MINUTA):

Podijelite sudionike u male grupe (3-5 €lanova po grupi).
» Aktivnost:

-Svakoj grupi podijeliti dva primjera obrazovnih materijala.
-ZatraZiti od polaznika da ih analiziraju i zabiljeZe opaZanja uz pomoé
pripremljenih pitanja:

« Koje su Kkljuéne znafajke dobro organiziranog sadrZaja u kvalitetno

strukturiranom primjeru?

« Sto fini loge strukturirani materijal manje ufinkovitim?

« Kako bi se loSe strukturirani materijal mogao poboljsati?
-Grupe zatim raspravljaju o svojim zakljucima i zajednifki osmiSljavaju
prijedloge rjeSenja.



3. GRUPNE PREZENTACIJE [ POVRATNE INFORMACIJE (5 MINUTA);

-Svaka grupa dijeli po jedan prijedlog za poboljSanje lose strukturiranog -
materijala.

-Edukator zatim saZima zajednicke teme 1 ucCinkovite strategije za

strukturiranje sadrZaja, osiguravajui da svaki polaznik razumije kljutne
zakljucke.

« Metodologija:

-Suradnja medu sudionicima: poti¢e zajedni€ko rjeSavanje problema i
razmjenu razli¢itih perspektiva.

-Kriti€ka analiza: omogucuje dublje razumijevanje naCela i izazova u
strukturiranju sadrZaja.

b.-

« Klju€na pitanja za raspravu:

-Koje su kljuéne znacajke dobro organiziranog sadrZaja?

-Na koji na€in struktura sadrZaja poboljSava angaZman i zadrZavanje znanja
l kod polaznika?

-Koje je elemente najvaZnije istaknuti pri organiziranju sadrZaja za e-ucenje?

Zaklju€ak nakon debriefinga:

Edukator zapisuje kljuéne tocke i povezuje ih s teorijskim osnovama. Takoder

dodaje eventualne nedostajuée informacije kako bi se =zaokruZilo
razumijevanje teme. BiljeSke se mogu izraditi na papirnatom plakatnom bloku /
(flipchart) ili u digitalnim alatima poput Canve, Padleta i sli¢nih. &

Korak 3: IstraZivanje integracije multimedije (45 minuta)

. Cilj:

-OsnaZiti polaznike da procijene razliite vrste multimedije za potrebe e-
uCenja te primijene ta znanja u dizajniranju sadrZaja koji je atraktivan i
obogaéen multimedijskim elementima.

» Priprema:

-Odabrati raznolike primjere sadrZaja za e-ufenje koji koriste razliGite
multimedijske elemente (npr. video tutorijale, infografike, animacije, audio
zapise).

-Pripremiti predloSke prezentacija koje ce polaznici koristiti tijekom
aktivnosti dizajniranja multimedijskog sadrZaja.

-Osigurati pristup alatima za dizajn, poput PowerPointa, Canve ili drugog
softvera za izradu multimedije.



Tijek sesije:

1. UVOD (5 MINUTA):

» Edukator ukratko objasnjava ulogu multimedije u unapredivanju e-ufenja,
naglagavajuéi njezinu sposobnost povecanja angaZiranosti polaznika te
prilagodbu razli¢itim stilovima uéenja.

« Istife se vaZnost odabira odgovarajuée vrste multimedije u skladu s
ciljevima u€enja i stilovima u€enja polaznika.

2. RAD U PAROVIMA - MULTIMEDIJSKA EVALUACIJA (15 MINUTA):

PODIJELITE POLAZNIKE U PAROVE 1 DAJTE IM ISPISANE ILI PRIKAZANE
PRIMJERE SADRZAJA ZA E-UCENJE. W

» AKTIVNOST:

- Zamolite svaki par da procijeni ucinkovitost multimedijskih elemenata u
primjerima.
-Vodeéa pitanja za analizu:
1.Koji se multimedijski elementi isti¢u i zasto?
2. Koliko u€inkovito elementi podrzavaju ciljeve uenja?
3.Postoje li ikakvi izazovi ili ometanja uzrokovana multimedijom?
Parovi biljeZe svoja zapaZanja i pripremaju se za dijeljenje uvida

3. PRAKTICNA AKTVNOST (20 MINUTA): ‘R

« Aktivnost: "Dizajniranje vizualno privla¢nog sadrzaja”

-Svakom paru dodijelite predloZak prezentacijskog slajda i zamolite ih da
osmisle slajd obogaéen multimedijskim elementima za primjer lekcije iz e-
ucéenja.

-Potaknite ih da ukljute jedan ili viSse multimedijskih elemenata (slike,
videozapise, animacije ili infografike), u skladu s temom i ciljevima lekcije.
~-Edukator pruZa podrsku oko tehnickih aspekata, poput umetanja videozapisa
ili odabira vizualnih elemenata koji su pristupatni svim korisnicima.

4, DIJELJENJE [ POVRATNE INFORMACIJE (5 MINUTA):

- Parovi predstavljaju svoje slajdove grupi, objaSnjavajuci svoj izbor
multimedijskih elemenata i kako oni obogacuju sadrZaj.

- Edukator i kolege daju konstruktivne povratne informacije, usredotoujuéi se

na uskladenost s ciljevima uéenja i ukupnu uéinkovitost.



+ Metodologija: b" |
-Rad u parovima: Potie suradnju i zajednicko uéenje. -
-Praktitno stvaranje: Poti€e praktiénu primjenu koncepata multimedijske
integracije.

-Povratna informacija: PomaZu u boljem razumijevanju kroz komentare i
savjete edukatora i ostalih sudionika.

« Pitanja za refleksiju:

- S kojim ste se izazovima susreli tijekom procesa integracije?
-Kako se multimedija moZe koristiti za rjeSavanje razlicitih stilova uéenja?

’.n

Korak 4: Razumijevanje pristupacnosti u e-uéenju (45 minuta)

« Cilj:

' -Opremiti polaznike praktiénim vjestinama za procjenu i izmjenu sadrzaja e-
utenja kako bi se zadovoljili standardi pristupacnosti, uz naglasak na vaZnost
ukljucivosti i uskladenosti s propisima.

« Priprema:

-Odaberite primjer e-ucenja (npr. plan lekcije, prezentaciju ili video) koji /
polaznici mogu mijenjati &
- Pripremite smijernice za pristupaénost i kontrolne liste (npr. standarde

WCAG 2.1) za referencu tijekom aktivnosti.

-Osigurajte da sudionici imaju pristup alatima ili platformama (npr.
PowerPoint, Canva) za provedbu promjena.

Tijek sesije:
1. UVOD (10 MINUTA):

-Edukator objagnjava pojam pristupaénosti u e-uenju, naglagavajuéi njezinu
ulogu u stvaranju uklju€ivog i pravednog obrazovnog iskustva.
-Raspravlja se o kljuénim nacelima pristupaénosti, poput:

« dodavanja alternativnog teksta (alt teksta) za slike,

» dodavanja titlova ili podnaslova u videozapise,

« koristenja €itljivih fontova i visokog kontrasta boja za tekst i vizualne

elemente.

-IstiCu se pravni i etifki razlozi za osiguravanje pristupa€nosti, ukljuéujuéi
uskladenost sa standardima poput WCAG-a te promicanje jednakih mogucnosti
za sve polaznike.



2. Grupna suradnja — Prilagodbe pristupacnosti (25 minuta):

- Podijelite sudionike u male grupe (4-5 €lanova po grupi).
« Aktivnost:

-Svakoj grupi dajte primjer e-learning modula.

-Zamolite ih da identificiraju nedostatke u pristupatnosti (npr. nedostajuce
titlove, nejasno formatiranje teksta, nedostatak alternativnog teksta) i
predloZe rjeSenja koristeci priloZeni popis za provjeru.

-Grupe suraduju kako bi implementirale izmjene i poboljSale pristupacnost
sadrzaja.

- Po potrebi vodite rasprave kako bi se osiguralo da sudionici razumiju kako
njihove promjene poticu ukljuéivost.

3. GRUPNE PREZENTACIJE I POVRATNE INFORMACIJE (10 MINUTA):

-Svaka grupa predstavlja jedno kljutno poboljSanje pristupaGnosti koje su
napravili i objasnjava njegov znacaj za polaznike.

-Edukator pruZa konstruktivne povratne informacije, naglaSavajuéi najbolje
prakse i dodatne aspekte koje treba uzeti u obzir kako bi se osigurala potpuna
pristupacnost sadrZaja.

» Metodologija:
-Grupni rad: PotiCe suradnju i praktiéno rjeSavanje problema.

-Praktiéna primjena: NaglaSsava vaZnost primjene teorijskog znanja u
stvarnim scenarijima.

standardima pristupacnosti i najboljim praksama
+ Kljuéna pitanja za raspravu:

-Zasto je pristupatnost kljucna u e-u€enju, i eticki i pravno?

-Koji alati (npr. WAVE, Axe, Microsoft Accessibility Checker) mogu pomoéi u
osiguravanju uskladenosti sa standardima pristupacnosti?

-Kako poboljSana pristupaénost moZe koristiti i u€enicima i nastavnicima?

« Nastavni alati
-MreZa za planiranje multimedije - pomaZe edukatorima da nauce kako
uskladiti vrste sadrZaja s medijima (npr. infografike za statistiku, videozapisi
za procese).
-Kontrolna lista pristupacnosti - pojednostavljene WCAG smjernice koje
treneri mogu koristiti prilikom evaluacije sadrzaja s uéenicima.
-PredloZak za mapiranje uskladenosti sadrZaja - pomaZze u vizualizaciji veze
izmedu ishoda u€enja i metoda izvedbe (izvrsno za vodenu praksu).

’.-



UCENJE KROZ RAD (6 SATI)

Polaznici sudjeluju u prakticnim zadacima kako bi produbili svoje
razumijevanje dizajna sadrZaja za e-ufenje, integracije multimedije i
standarda pristupatnosti. Ova aktivnost povezuje teorijska znanja s
praktitnom primjenom, osiguravaju¢i spremnost za stvarne situacije u
obrazovnoj praksi.

Korak 1: Planiranje dizajna modula e-ucenja (1 sat)

« Cilj:

-Postaviti okvir za modul koji naglasava strukturirani sadrZaj, integraciju
multimedije i pristupaénost.

« Koraci:

1.Pregled: Polaznici ponavljaju pojmove obradene tijekom vodenih sesija, s
naglaskom na nacela strukturiranja sadrZaja, uinkovitu uporabu
multimedije i standarde pristupacnosti.

2.Izrada okvira modula:

« Definirati ishode u¢enja za modul.

« Izraditi nacrt koji organizira modul u logi¢ke cjeline ili jedinice.

3.Smjernice: Edukator pruZa odgovarajuce tekstove, predloSke i kontrolne
popise koji pomaZu u ucinkovitom strukturiranju sadrzaja (npr. logi¢an
slijed, jasni naslovi).

Korak 2: Dizajn sadrZaja i integracija multimedije (2 sata)

. Cilj:

-Izradite zanimljiv i dobro strukturiran sadrZaj koristeéi multimedijske
elemente koji odgovaraju ciljevima modula.

Koraci:

1. Razrada sadrZaja:

» Napisati jasne upute i obrazovne materijale prema izradenom okviru
modula.

« Posebnu paZnju posvetiti jasnoéi i logiénom slijedu informacija.

2.1zrada multimedije:

» Odabrati odgovarajuée multimedijske elemente, poput slika, videozapisa,
animacija ili infografika, koji ¢e obogatiti sadrZaj i podrZati ishode uc¢enja.



-Koristite alate za dizajn poput Canve, PowerPointa ili Adobe Sparka za izradu
multimedijskog sadrZaja.

3. Pregled: Osigurajte da su svi multimedijski elementi relevantni, pristupaéni i da
podrZavaju ciljeve u€enja.

-Edukator daje povratne informacije o tome koliko je sadrZaj uskladen s ciljevima
uCenja te pruza smjernice za ucinkovitije ukljuc¢ivanje i motiviranje polaznika.

Korak 3: Implementacija pristupaénosti (2 sata)

» Cilj:

-Prilagoditi dizajnirani modul kako bi ispunjavao standarde pristupacnosti i poticao
ukljucivost.

+ Koraci:

1.Pregled pristupaénosti:

-Polaznici koriste kontrolne popise za pristupatnost kako bi prepoznali nedostatke
(npr. nedostatak alt teksta za slike, necitljive fontove, izostanak titlova za
videozapise).

-Edukator objasnjava kljuéne alate poput WAVE, Axe ili Microsoft Accessibility
Checker za provjeru pristupaénosti.

2. Prilagodba:

-Dodavanje elemenata pristupacnosti, ukljufujuci alt tekst za slike, titlove ili
podnaslove za videozapise, boje s visokim kontrastom te skalabilne fontove.
-Osiguravanje jednostavne i intuitivne navigacije za polaznike s razliCitim
potrebama.

3. Testiranje pristupatnosti:

-KoriStenje platformi za provjeru pristupacnosti modula (npr. provjera kontrasta
boja, kompatibilnost sa screen readerima).

-Dokumentiranje nalaza i daljnje prilagodbe modula na temelju rezultata testiranja.

Korak 4: Recenzija i povratne informacije (1 sat)

» Cilj:
-Procijeniti i poboljgati dizajn modula kroz suradnju s kolegama i vodstvo edukator.
Koraci:

1. Prezentacija:

-Svaki sudionik (ili grupa) predstavlja svoj osmisljeni modul drugim polaznicima,
objasnjavajuci kako su se pozabavili strukturom, multimedijom i pristupaénoscu.



2. Povratne informacije od strane kolega/vrSnjaka:

-Polaznici ocjenjuju modul koristeci strukturirane kriterije koje je odredio
edukator (npr. uskladenost s ciljevima, uéinkovitost multimedije, uskladenost s
pristupacnoséu).

3. Usavrsavanije:
-Polaznici ée uz pomo¢ dobivenih povratnih informacija dovrSiti i unaprijediti
svoj dizajn modula.

Ocekivani ishod:
Po zavrSetku aktivnosti U¢enje kroz rad, polaznici e:

o Izraditi funkcionalan e-learning modul s jasno definiranom strukturom,
privlacno integriranom multimedijom i ugradenim znacajkama
pristupacnosti.

« Steci sigurnost u koriStenju alata i metoda za provjeru i poboljSanje
pristupatnosti digitalnih obrazovnih sadrZaja.

Samostalno uéenje (4 sata)
Zadaci ukljucuju:

Istrazivanje (1 sat): Istrazite dvije studije slucaja koje prikazuju inovativnu
uporabu multimedije i pristupaénosti u e-utenju te napisite kratku refleksiju o
nautenim lekcijama.

« Odaberite dvije studije sludaja ili primjere iz pouzdanih izvora (npr.
akademski €lanci, izvje$éa o dizajnu e-ufenja ili specijalizirane web
stranice za instruktivni dizajn).

« Usredotodite se na prepoznavanje jedinstvenih tehnika integracije
multimedije (npr. interaktivni videozapisi, prosirena stvarnost,
gamifikacija) i rjeSenja za pristupaénost (npr. podrika &itafima ekrana,
alati za kontrast boja, titlovi).

« ZabiljeZite sljedece:

o Koje su tehnologije i metode koristene.
o S kakvim su se izazovima susreli i koja su rjeSenja razvijena.
o Kakav je bio utjecaj na angaZman polaznika i razinu ukljuéivosti.

-Ishod: NapiSite saZetak od 300 rije¢i u kojem usporedujete dvije studije

slucaja, istiuci najvrjednije nauéene lekcije i kako se one mogu primijeniti na

vlastiti dizajn e-uCenja.

Primjeri studija slucaja:

Studija slucaja 1: Pristupatno e-uCenje koriStenjem inkluzivnog dizajna

Izvor; Harbinger Group

Pregled:
-Ova studija sluGaja usredotoCuje se na obrazovnu ustanovu u Washingtonu
koja



koja ima za cilj stvoriti pristupacno i impresivno iskustvo online ucenja za
studente zdravstvenih programa.

« Tehnologije i metode:

-Procjene temeljene na simulacijama za prakti¢no uenije.

-Dizajn temeljen na Kkorisnickim personama radi prilagodbe znacajki
pristupaénosti.

-Integracija sustava elektronickih medicinskih zapisa (EMR) za primjenu u
stvarnim uvjetima.

« Izazovi i rjeSenja:
-Osiguravanje pristupaénosti za studente s invaliditetom - postignuto kroz UX
usmjereni dizajn i alate za adaptivno ucenje.
-OdrZavanje ravnoteZe izmedu angaZmana i uskladenosti sa standardima -
koristeni su interaktivni elementi kako bi se zadrZao interes polaznika.

« Utjecaj:
-Povetan angazman polaznika i razina ukljudivosti.
-Bolja pripremljenost studenata zdravstvenih struka za trZiSte rada
zahvaljujuci prakti¢nom iskustvu,

Studija slufaja 2: Model pristupa&nosti Otvorenog sveutiliéta

« Izvor: eLearning Industry
» Pregled:

- Otvoreno sveuciliSte u Velikoj Britaniji, poznato po svojim programima ucenja
na daljinu, implementiralo je principe dizajna koji stavljaju pristupaénost na
prvo mjesto kako bi podrZalo vise od 31 000 studenata s invaliditetom.

« Tehnologije i metode:

- Ugradeni opisi slika, transkripti i alternativni formati za sve teéajeve.
-Prilagodeno virtualno okruzZenje za ucenje (VLE) optimizirano za pristupaénost.
-Upotrebljivost sustava - Prilagodite evaluacije kako biste poboljSali korisnitko
iskustvo.

« IzazoviirjeSenja:
-Navigacijske barijere - rjeSavaju se intuitivnim dizajnom korisnit¢kog suéelja.

-Osiguravanje angaZmana u asinkronom ucenju - ukljuene su interaktivne
rasprave i multimedijski elementi.

’.h



» Utjecaj:

-PoboljSana pristupacnost za sve ufenike, ne samo za one s invaliditetom.
- Povecdano zadovoljstvo i stopa zadrZavanja studenata.

 Prakti¢na primjena (2 sata):

- Revidirajte dio postojeceg sadrZaja kako biste poboljSali strukturu i
pristupacénost.

-Odaberite dio sadrZaja (npr. plan lekcije, PowerPoint slajd ili dokument s
uputama).

» Fokus na:

-PoboljSanje njegove strukture organiziranjem u jasne odjeljke ili logican tok.
-Integriranje multimedijskih elemenata poput videa, slika ili interaktivnih
elemenata (koristite besplatno dostupne alate poput Canve ili Vyonda).
-Implementacija zna€ajki pristupaénosti (npr. koristenje alternativnog teksta za
slike, dodavanje titlova videozapisima, osiguravanije ¢itljivosti fonta).

» Praktic¢ni rezultat:
- Predajte revidirani sadrZaj zajedno s kratkim obrazloZenjem (200-250 rijeéi) u
kojem CGete objasniti koje su izmjene napravljene i na koji nacin one poboljSavaju

iskustvo ufenja polaznika.

Refleksija (1 sat): NapiSite osobnu analizu - kako strukturiranje, multimedija i
pristupaénost utjetu na uspjeh ucenika.

« Razmislite o:
-Kako organizacija sadrZaja utjee na razumijevanje i paméenje znanja.
-Uloga multimedije u angaZiranju uéenika i prilagodavanju razli¢itim stilovima
uéenja.
-Znacaj pristupacnosti u osiguravanju uklju€ivosti za razli¢ite skupine ucenika.

Razmotrite primjere iz istraZivanja i prakticnih zadataka kao dokaze koji
potkrepljuju vagu analizu.

« Izlaz refleksije: NapiSite osobnu analizu od 500 rijeci koja se bavi:
- Koji element (struktura, multimedija ili pristupaénost) po vasem migljenju ima

najveti utjecaj na uspjeh uéenika i zasto?
-Prijedloge za poboljSanje prakse dizajniranja e-u¢enja na temelju vasih uvida.

il



Vodeno uéenje (3 sata)

Korak 1: Uvod u ishode ufenja i digitalne na&ine izvodenja nastave (30

minuta)

o Aktivnost: ,Povezivanje ishoda i metoda"

-Polaznicima se dijele kartice s primjerima ishoda ucenja i digitalnih
metoda izvodenja nastave (npr. interaktivni kvizovi, virtualne u€ionice,
video tutorijali).

-U manjim grupama polaznici povezuju ishode uenja s najprikladnijim
metodama izvodenja.

« Metodologija: Grupni rad, element igre (gamifikacija).

» Refleksija:
-Koji ¢éimbenici odreduju najbolju poveznicu izmedu ishoda u€enja i metoda
izvodenja nastave?
-Kako potrebe polaznika utje¢u na ovo uskladivanje?

Korak 2: Studija slu¢aja — Prilagodavanje sadrZaja nacinima isporuke (45

minuta)

o Aktivnost: "Od plana do prakse"
-Polaznici se dijele u timove i dobivaju studiju sluCaja e-learning tecaja s
jasno definiranim ishodima ucenja.
-Svaki tim odabire odgovarajuci nacin izvodenja nastave te izraduje plan
prilagodbe sadrZaja kako bi se taj nacin uéinkovito primijenio.

e Metodologija: Timski rad, rjeSavanje problema, praktiéna primjena.

Pitanja za raspravu:
-Na koji nacin odabrani na€in izvodenja nastave poboljSava ili ograni¢ava

postizanje zadanih ishoda uenja?



-Koji su potencijalni izazovi pri prilagodbi sadrZaja za ovaj nacin izvodenja
nastave?

Primjeri studija slu€aja Tl
Studija slu€aja 1: Korporativna obuka o uskladenosti
» Scenarij:
-Velika korporacija uvodi obveznu obuku o etitkom ponaSanju na radnom
mjestu.
-Cilj je osigurati da zaposlenici razumiju interne politike i znaju ih
primijeniti u stvarnim situacijama.
« Nacin izvodenja: L
-E-learning s interaktivnim modulima i provjerama znanja. &
5
« Izazovi:
-Kako interaktivni elementi mogu povecati angaZiranost i zadrZavanije
znanja?
-Koji su rizici od toga da zaposlenici samo povréno produ kroz tecaj bez
usvajanja kljuénih poruka?
-Kako se tehnologija adaptivnog ufenja moZe iskoristiti za ja¢anje klju€nih
nacela?
r
Studija slu€aja 2: Radionica tehnickih vjestina o *

« Scenarij:

~-Tehnologka tvrtka mora obufiti softverske inZenjere za rad u novom
programskom jeziku.

-Ishodi u€enja uklju€uju svladavanje sintakse, otklanjanje gresaka i pisanje
ucinkovitog koda.

« Na€in izvodenja:
-Hibridni model — samostalni video tutorijali u kombinaciji s live coding
sesijama i medusobnim pregledom koda.

e Izazovi:

-Kako u sadrZaju za samostalno u€enje posti¢i ravnoteZu izmedu usvajanja
temeljnih znanja i njihove prakti¢ne primjene?



-Koje su prednosti povratnih informacija medu kolegama i vjeZzbi kodiranja
uzivo?

-Kako oblikovati provjere znanja kako bi se doista potvrdila strucnost
polaznika?

Studija sluaja 3: Razvoj mekih vjestina za korisniéku sluZbu

« Scenarij:

-Maloprodajna tvrtka Zeli unaprijediti komunikacijske vjeStine i sposobnost
rjeSavanja sukoba kod svojih djelatnika u korisni¢koj sluZbi.

« Naéin izvodenja:
-Gamificirane simulacije i viezbe igranja uloga u virtualnoj stvarnosti.

» Izazovi:
-Koji elementi gamifikacije mogu najviSe pridonijeti boljim ishodima u€enja?
-Kako uranjajuce (immersive) simulacije mogu ufinkovito do€arati stvarne
situacije iz prakse?
-Koje strategije se mogu koristiti kako bi polaznici promisljali o svom
iskustvu i kontinuirano poboljgavali izvedbu?

Studija slu€aja 4: Akademski online tecaj za sveudiliSne studente

» Scenarij:

-SveuciliSte prelazi na potpuno online izvodenje kolegija iz ekonomije.
-Ishodi udenja ukljuéuju razumijevanje temeljnih ekonomskih nacdela i
njihovu primjenu na studije slucaja.

« Natin izvodenja:
-Asinkrono ucenje putem snimljenih predavanja, diskusijskih foruma i
kvizova.

» Izazovi:
-Kako potaknuti smisleno sudjelovanje u asinkronim diskusijama?
-Koje strategije primijeniti kako bi se sprijeCile praznine u znanju kod
polaznika koji uce vlastitim tempom?
-Kako oblikovati provjere znanja koje mjere razumijevanje gradiva, a ne
samo mehanicko paméenije éinjenica?

e
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Korak 3: Vrednovanje - praktiéna vjezba (45 minuta)

« Aktivnost: ,Revizija uskladenosti"

-Polaznici analiziraju primjer e-learning tecaja (ili njegov segment) kako bi
procijenili koliko su sadrZaj, definirani ishodi ufenja i metode izvodenja
medusobno uskladeni. Edukator ih vodi kroz kontrolni popis za procjenu
uskladenosti.

» Metodologija: Praktiéna evaluacija, kriti¢ko razmigljanje.

« Pitanja za evaluaciju:
-Jesu li ishodi u€enja jasno definirani i mjerljivi?
-PodrZavaju li koristene metode izvodenja postizanje tih ishoda?
-Kako se mogu ispraviti uoene neuskladenosti?

UCENJE KROZ RAD (6 SATI)
Polaznici primjenjuju nau¢eno kroz:

« Dizajniranje ili doradu kratkog e-learning modula s jasno uskladenim
ishodima i metodama izvodenja.

» Testiranje i unaprjedivanje sadrZaja na temelju povratnih informacija
kolega kako bi se osigurala bolja uskladenost i uinkovitost.

SAMOSTALNO UCENJE (3 SATA)
Zadaci ukljucuju:

1.IstraZivanje (1 sat): Pregled resursa o najboljim praksama za uskladivanje
ishoda uCenja s metodama izvodenja. Pisanje saZetka s prakticnim
preporukama.

2.Analiza sadrZaja (1 sat): Analiza jednog e-learning tecaja i izrada kritike o
razini uskladenosti izmedu ishoda i metoda izvodenja.

3.Prakti¢na primjena (1 sat): Razvoj jednog ishoda uenja i osmigljavanje
odgovarajue aktivnosti ili dijela sadrZaja koriste¢i prikladnu digitalnu
metodu izvodenja.

4 Refleksija (1 sat): Pisanje osobne procjene vlastitih strategija uskladivanja
sadrZaja i metoda izvodenja te prijedlozi kako ih poboljSati.

e
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Digitalni alati i tehnologija u e-ucenju

©

« Prepoznati i razlikovati alate za izradu e- learnmg sadrZaja i LMS
platforme namijenjene razvoju digitalnog uGenja.

« Primijeniti kriterije za odabir prikladnih digitalnih alata u skladu
s konkretnim potrebama ucenja i tehni¢kim uvjetima.

« Razviti i strukturirati osnovni e-learning modul koristeéi alate za
izradu sadrZaja i LMS platforme.

« Analizirati potencijal novih tehnologija za unapredenje digitalnog
iskustva ucenija.

o Istraziti inovativne alate koji omoguéuju pristupacnost te
procijeniti njihovu upotrebljivost i relevantnost.

o Integrirati odabrane nove tehnologije u e-learning tecaj radi
poveéanja angaZmana polaznika.

« Primijeniti strukturirani kolegijalni pregled (peer review) kako bi
se procijenila upotrebljivost i u€inkovitost digitalnih obrazovnih
rjeSenja.

« Kriti€ki promisliti o izazovima i moguénostima pri odabiru i
primjeni inovativnih tehnologija u dizajnu obrazovnih programa.

_@l‘g}

« Razumjeti i razlikovati alate za izradu e-learning sadrZaja i LMS
platforme namijenjene razvoju digitalnog u€enja.

-Prepoznati kljuéne 2znacajke 1 funkcionalnosti razliéitih LMS
platformi i alata za izradu sadrZaja.

-Usporediti alate koristeéi strukturirane rubrike koje obuhvaéaju
jednostavnost koristenja, multimedijske moguénosti, opcije za
vrednovanje, SCORM kompatibilnost i cijenu.

-Primijeniti kriterije za odabir alata na razliite praktiéne scenarije u
okruZenjima e-uéenja.

» Dizajnirati i strukturirati funkcionalan e-learning modul koji
integrira interaktivne multimedijske elemente.




-Osmisliti mini e-learning tecaj s jasno definiranim ciljevima, strukturom
sadrZaja i odabirom odgovarajucih alata.

-Kreirati i organizirati materijale tecaja unutar LMS platforme, integrirajuéi
interaktivne aktivnosti pomocu alata za izradu sadrZaja.

-Evaluirati i unaprijediti te€aj na temelju strukturiranih povratnih informacija
kolega kako bi se osigurala uskladenost s ciljevima u€enja.

« IstraZiti i primijeniti nove tehnologije za inovacije u digitalnom uéenju
-Istraziti potencijal novih tehnologija poput umjetne inteligencije (Al),
prodirene i virtualne stvarnosti (AR/VR), alata za gamifikaciju i analitike
ucenja.

-Analizirati i usporediti prikladnost razli¢itih novih alata kroz suradnicke
aktivnosti i studije slucaja.

-Integrirati novu tehnologiju u prototip e-learning tecaja, uz obrazloZenje
njezine obrazovne vrijednosti.

« Kriticki promigljati o integraciji digitalnih i novih tehnologija u dizajnu e-
ucenja

-Razviti osobnu strategiju za odabir alata na temelju refleksije i kolegijalne
evaluacije.
-Procijeniti izazove i prilike s kojima ste se susreli tijekom integracije alata i
razvoja tecaja.
-Kriticki promisliti 0 metodama u€enja i osobnom napretku kroz vodene
aktivnosti, u€enje kroz rad i samostalno uéenje.

O

Teorijske Sati
osnove
Vodeno | Utenje Samostalno | UKUPNO
ucenje kroz rad ucenije
POBlHVle 5 2’5 4,5 4 11
Poglavlje 2 25 45 4 11
UKUPNO 22
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« Literatura i specifiéna nastavna sredstva potrebna za realizaciju

modula:

« UNESCO (2021.) - Buduénost obrazovanja: U¢enje kako postati
Pregled: PruZa kljuéni globalni okvir za razumijevanje kako nove
tehnologije mogu transformirati obrazovne sustave i metodologije.
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000376709

+ Industrija e-uenja - 5 vrsta loSeg dizajna e-te€ajeva i kako ih izbjeci
Pregled: Istie uobifajene pogreske u dizajnu e-ufenja i nudi praktiéne
savjete za poboljSanje strukture teéaja i isporuke sadrZaja.
https://elearningindustry.com/bad-elearning-course-design-avoid-5-
types

« CommLab India - Stvari koje €ine e-ufenje neufinkovitim i kako ih

popraviti
Pregled: PruZa uvid u Geste zamke u razvoju e-ucenja i predlaZe
praktiéne strategije za stvaranje zanimljivih iskustava u€enja.
https://blog.commlabindia.com/elearning-design/things-that-make-
elearning-ineffective

» Industrija e-ucenja - Kako lo$ dizajn moZe otjerati vase online

utenike
Pregled: Analizira kako lo$ vizualni i strukturni dizajn moZe negativno
utjecati na iskustvo uenika, nudeéi smjernice za poboljSanije.
https://elearningindustry.com/ways-that-poor-design-can-scare-aw
your-online-learners

« Shift eLearning - 7 nafina na koje sabotirate svoje e-tecajeve (i kako

to popraviti)
Pregled: Usredotouje se na prakti¢na rjeSenja za uobi€ajene nedostatke
u dizajnu online tecajeva, poti¢uci pristup usmjeren na u¢enika.
https://www.shiftelearning.com/blog/sabotaging-your-elearning-
courses-plus-solutions

+ LinkedIn Learning — Platforma za online ucenje
Pregled: Nudi Sirok raspon struénih te€ajeva koji demonstriraju najbolje
prakse u online obrazovanju i koristenju novih tehnologija.
https://www.linkedin.com/learning/

« Coursera - Otvorena platforma za online tecajeve
Pregled: PruZa primjere visokokvalitetnih online tefajeva iz razli¢itih
predmeta i tehnologija, korisnih za analizu studija sluc¢aja i mjerenije.
https://[www.coursera.org/




» YouTube - Moodle za pocetnike: Potpuni vodic za izradu tecaja
Pregled: Detaljan vodi¢ koji vodi nove korisnike kroz osnove stvaranja
cjelovitog tec¢aja na Moodle LMS platformi.
https://www.youtube.com/watch?v=30RsUGVNxGs

» YouTube - Kako umetnuti H5P aktivnosti u Moodle
Pregled: Praktitni video vodi¢ koji pokazuje kako ugraditi interaktivni
sadrZaj kreiran pomoéu H5P-a u Moodle tecajeve.
https://www.youtube.com/watch?v=5_GoXCCDFWg

» Khan Academy - Resursi i materijali za nastavnike
Pregled: PruZa primjere dobro osmisljenih, pristupacnih obrazovnih
resursa koji mogu inspirirati uéinkovito stvaranje sadrZaja za e-uéenje.

https://www.khanacademy.org/teacher/resources/printables
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« VODENO UCENJE (2,5 SATA)

Korak 1: Upoznavanje s alatima za izradu

sadrZaja i LMS platformama (45 min)

o Aktivnost: "Uvod u alat”

-Brzom rundom pitanja provjeriti Sto polaznici ve¢ znaju o alatima za
izradu e-learning sadrZaja i LMS platformama te mogu li navesti neke
primjere.

-Edukator zatim detaljnije objasnjava Sto su alati za izradu sadrZaja i LMS
platforme te daje kratak uvod u SCORM format.

-Slijedi prakti¢ni prikaz rada u alatu za izradu sadrZaja, primjerice Lumi -
edukator na svom ekranu, korak po korak, pokazuje kako se izraduje
interaktivan sadrZzaj (npr. dinamitna prezentacija), dok polaznici u
parovima na svojim uredajima istodobno ponavljaju iste radnje.

-Isti postupak ponavlja se i s LMS platformom, poput MoodleClouda, gdje se
prikazuju osnovni koraci za kreiranje tec¢aja, dodavanje sekcija, ucitavanije
datoteka i umetanje aktivnosti.

« Metodologija: Vodena demonstracija, istrazivacko promatranje
« (Cilj zadatka:

-Steci osnovno pocetno razumijevanje Sto su LMS platforme i alati za
izradu e-learning sadrZaja te, u vodenom okruZenju, promatrati i prakti¢no
ponoviti osnovne funkcije jednog primjera svakog alata.

« Na kraju vodene sesije edukator moZe postaviti pitanja poput:
-Jesu li vam se alati ¢inili intuitivnima za koriStenje? Zasto da ili zasto ne?
-Koje praktiéne primjene moZete zamisliti za ove alate u vlastitom
kontekstu u€enja ili pouavanja?



-Koristite alate za dizajn poput Canve, PowerPointa ili Adobe Sparka za
izradu multimedijskog sadrzaja.

3. Provjera: Potrebno je osigurati da svi multimedijski elementi budu
relevantni, pristupatni i uskladeni s ciljevima uenija.
~Edukator daje povratne informacije o tome koliko su sadrZaj i aktivnosti
uskladeni s ishodima ucenja te predlaZze strategije za povecanje
angaZziranosti polaznika.

Korak 2: Usporedba LMS platformi i alata za izradu e-learning

sadrZaja (45 minuta)

« Aktivnost: ,Laboratorij usporedbe - Koji vam alat najbolje odgovara?"

-Polaznici se rasporeduju u manje grupe (4-5 osoba).

-Jedna polovica grupa istraZuje LMS platforme, dok druga polovica istraZuje
alate za izradu e-learning sadrZaja.

-Svaka grupa dobiva online tablicu za usporedbu s kriterijima poput
jednostavnosti koriStenja, dostupnih multimedijskih opcija, moguénosti
vrednovanja (dodavanje kvizova, povratnih informacija i prikupljanje
rezultata), SCORM kompatibilnosti te opcija cijene.

-Grupe imaju 25 minuta da istraZe dodijeljenu kategoriju i popune tablicu
usporedbe.

-Nakon isteka vremena, svaka grupa predstavlja svoje zakljucke. Grupe koje
su obradivale istu kategoriju mogu se ukljuciti s dodatnim komentarima ili
analizama istih alata. Cilj je zajednicki izraditi pregled svih analiziranih
alata koji ¢e biti dostupan svim polaznicima.

« Metodologija: Grupni rad, suradnicko istraZivanje, diskusija i razmjena
iskustava.

« (Cilj zadatka:

-Produbiti razumijevanje razli¢itih LMS platformi i alata za izradu e-
learning sadrZaja kroz samostalno istraZivanje u grupama te zajednicki
izraditi usporednu tablicu s prikazom kljucnih funkcionalnosti i ogranicenja
svakog alata.




PredloZak tablice za usporedbu:

NAZIV ALATA

TIP LMS / Autorsko pisanje
JEDNOSTAVNOST

KORISTENJA (1-5)

MULTIMEDIJSKE : o :

OPCLE npr. video, audio, interaktivnost
MOGUCNOSTI npr. kvizovi, povratne informacije,
EVALUACIJE izvoz rezultata
KOMPATIBILNOST SA > o
SCORM-OM Da [ Ne / Djelomicno
INTEGRACIJA S LMS- Da [ Ne / Djelomi&no

oM

MODEL ODREBIVANJA . ,
CIENA Besplatno / Freemium [ Plaéeno
KLJUCNE SNAGE Po &emu se istife?
KLJUCNA OGRANICENJA Ima li kakvih veéih nedostataka?

Korak 3: Primjena znanja na konkretan slu¢aj (30 min)

» Aktivnost: Odabir alata na temelju studija sluc¢aja - ,,Pronadi pravo rjesenje"
-Polaznici se ponovno rasporeduju u nove grupe tako da svaka sadrZi ¢lanove iz
razliitih timova iz Koraka 2, Cime se osigurava raznolikost perspektiva i
poznavanje razlic¢itih alata.

-Svaka grupa dobiva prakticni scenarij (primjeri su navedeni u nastavku).
-Koristeéi tablicu za usporedbu izradenu u prethodnom koraku, grupe imaju 15
minuta da odaberu jedan alat za izradu sadrZaja i jednu LMS platformu koji
najbolje odgovaraju dodijeljenom scenariju.

-Prilikom odabira trebaju uzeti u obzir:

« Ciljanu skupinu polaznika

 Dostupne tehnicke resurse

« Vrstu obrazovnog sadrZaja koji je potrebno izraditi




-Grupe Ce odabrane alate i obrazloZenja zapisati u dijeljeni online dokument
(Google Drive, Canva ploca), a po Zelji mogu izraditi i poster (na papiru/kartonu
ili digitalno) sa svojim istaknutim elementima.
- Svaka grupa zatim ima 2 minute da predstavi svoj slucaj i objasni odabrane
alate.
-Sesija zavrSava grupnom refleksijom koju vodi edukator, s usmjeravajucim
pitanjima kao Sto su:
« Je li bilo lako odabrati alate? Zasto da ili zato ne?
« Kako ste odabrali razli¢ite alate za razli¢ite ciljane publike? Sto vas je
navelo na vasu odluku?
« Jesu li postojali alati koji nisu sasvim odgovarali scenariju? Kako ste to
rijesili?
« Kojim ste kriterijima dali prednost prilikom odabira?

« Metodologija: Suradnicko rjeSavanje problema, analiza primijenjenih
slucajeva, refleksivna rasprava

« Cilj zadatka:
-Primijeniti ranije stefeno =znanje u stvarnim situacijama, odabrati

najprikladnije digitalne alate prema konkretnim potrebama i obrazloZiti
razloge takvog odabira.

PRIMJER SCENARIJA 1: ONLINE EDUKACIJA ZA VODITELJE ZAJEDNICA (NGO)

Nevladina organizacija Zeli odrZati online tedaj o odrZivoj poljoprivredi za
lokalne vode u ruralnim podruéjima. Ve€ina sudionika ima osnovnu pismenost i
pristup internetu koristi samo putem mobilnih telefona. Tecaj bi trebao biti
jednostavan, dostupan izvan mreZe kad god je to moguce te uklju€ivati kratke
videozapise i kvizove.

PRIMJER SCENARIJA 2: UVODNA OBUKA ZA NOVE ZAPOSLENIKE TEHNOLOSKE
TVRTKE

Srednje velika tehnoloska tvrtka treba stvoriti uvodni te€aj za nove
zaposlenike koji rade na daljinu i nalaze se u razli¢itim zemljama. Tefaj mora
ukljucivati interaktivne elemente, pracenje napretka i mogucnost integracije
procjene uéinka.

PRIMJER SCENARIJA 3: INTEGRACIJA E-UCENJA U FORMALNO OBRAZOVANJE,

Profesor povijesti u srednjoj skoli Zeli ukljuditi e-u€enje u svoje nastavne
predmete o Rimskom Carstvu. Veéina u€enika ima znac€ajne digitalne vjeStine i
moZe pristupiti internetu putem prijenosnih racunala/ratunala u uCionici.
Teéaj bi trebao biti interaktivan, kombinirajuéi audio i vizualne alate te
omogucujuéi testiranje stecenog znanja na kraju.




Korak 4: Izrada vlastitog predlogka (30 min)

« Aktivnost: Moj alat

-Edukator daje predloZak s pitanjima koja usmjeravaju polaznike. Buduéi da
veC imaju tablicu usporedbe LMS platformi i alata za izradu sadrZaja, sada je
cilj primijeniti te informacije na vlastiti kontekst i osmisliti moguée scenarije
za izradu tecaja.

-Na kraju rada, polaznici se udruZuju u parove i objasnjavaju svom partneru
kako su odabrali i kreirali alat za svoj scenarij.

« Metodologija: samostalni rad, vodena samorefleksija, primjena na
stvarnim primjerima.

« (Cilj zadatka:

-Primijeniti prethodno stefeno znanje u stvarnom kontekstu odabirom
najprikladnijih alata za razliéite obrazovne scenarije.

PredloZak - Odabir alata za e-u€enje

DIO A: OSOBNA REFLEKSIJA

« Koji vam se alat ¢inio najintuitivnijim? Zasto?
« Koji biste alat Zeljeli dalje istraZiti i zasto?
« Koji ste alat izbjegavali ili s kojim ste imali problema? Zasto?
« Koju znacajku najviSe cijenite pri odabiru alata? (Oznacite sve Sto se
odnosi na vas): - Jednostavnost koristenja
- Personalizacija
- Kompatibilnost sa SCORM-om
- Vizualni dizajn
- Integrirane procjene

DIO B: USKLADPIVANJE ALATA SA STVARNIM KONTEKSTIMA

- Zamislite da dizajnirate e-tecaj za svaki od sljedecih scenarija. Na temelju
onoga Sto ste nauéili, odaberite alat(e) za koje mislite da bi najbolje odgovarali
i objasnite svoje razmigljanje.




SCENARIJ CILJANA KLJUCNI ODABRANI | ZASTO?
PUBLIKA ZAHTJEVI ALAT(I)
g:ﬂﬁ; Prilagodeno Jednostav
i Odrafli s mobilnim an pristup
digitalnih ogranic%n_im . uredajima, C‘%’t_aog_le put:e. m
Yiekkinan ttizhnolosklm ]edn!:stivno ucionica GI}_Lalla,
cikalnin iskustvom korlfanko C15t9
podrujima sucelje sucelje

UCENJE KROZ RAD (4,5 SATA)

Polaznici se bave prakticnim zadacima kako bi produbili svoje razumijevanje
dizajna sadrZaja e-ufenja, integracije multimedije i standarda pristupaénosti.
Ova aktivnost premoS€uje teoriju s praktiénom primjenom, osiguravajuéi
spremnost za stvarni svijet.

Korak 1: Planiranje tecaja (30 min)

Sudionici trebaju definirati mini tecaj koji Zele kreirati. Za to trebaju ispuniti
sljedeca polja:

-Tema tecaja

-Ciljana publika

-0p¢i cilj + 3 specifiéna cilja

- Kako cete postici ove ciljeve
-Kljuéni zahtjevi

-Alati

KORAK 2: IZRADA TECAJA NA LMS PLATFORMI (1 H)

Nakon analize svojih potreba, polaznici bi trebali koristiti LMS za izradu svog
tefaja. Prvo, polaznici bi trebali izraditi strukturu platforme prije pocetka

izrade.




Kreirani tecaj trebao bi sadrZavati najmanije:
« 1 odjeljak s naslovom tecaja i opisom
« 1 uditani dokument (PDE, video ili slika)
« 1 interaktivnu aktivnost integriranu u Moodle (izraduje se u sljedeéem
koraku)

Korak 3: Izrada interaktivnog sadrZaja (1,5 h)

Sudionici bi trebali koristiti alat za izradu sadrZaja poput Lumija ili H5P.org za
izradu interaktivnog sadrZaja koji ¢e biti integriran u LMS platformu.
Za ovaj zadatak trebali bi stvoriti barem:

-1 interaktivni sadrZaj: kviz, interaktivna prezentacija, karta...
-Izvezi kao SCORM ako je moguce
-Prenesite na LMS platformu

Korak 4: Recenzija od strane kolega (30 min)

Cilj ovog zadatka je da vanjska osoba testira tecaj kako bi provijerila ispunjava
li predvidene ciljeve uéenja.

Da bi to uéinio, kolega e testirati platformu i ispuniti evaluacijsku rubriku.
Nakon toga, kreator te€aja ¢e koristiti povratne informacije iz rubrike za
implementaciju poboljsanja.

RUBRIKA ZA EVALUACIJU:

KRITERIJ OPIS RE[ZE_ LS'I]IAT KOMENTARI

JASNOCA Scenarij uéenja je jasno
SLUCAJA opisan (ciljna publika,
UPOTREBE ciljevi, ogranicenja).
Odabrani LMS i/ili alat
RELEVANTNOST za izradu sadrZaja
ODABIRA ALATA odgovaraju potrebama
scenarija.




OPRAVDANJE

Razlog za odabir alata je
logitan, dobro objasnjen i
temelji se na utvrdenim
znacajkama.

TEHNICKO
RAZUMIJEVANJE

Pokazuje osnovno
razumijevanje nacéina
funkcioniranja alata
(navigacija, kljuéne
znacajke).

PRISTUPACNOST

Odabrani alat podrZava
inkluzivno u€enje (npr.
prilagoden je mobilnim
uredajima i podrZava
alternativni tekst ili
titlove).

KOMPATIBILNOS
T SA SCORM-
OM/PRACENJEM

Procjenjuje se je li alat
omogucuje pracenije
napretka u u€enju te

podrzava li izvoz u

SCORM formatu (ako je

primjenjivo).

KREATIVNOST I
PRAKTICNOST

Prijedlog uravnoteZzZuje
inovaciju s realnim
ograni¢enjima (proracun,
vrijeme, korisnicke
vjestine).

PREZENTACIJA 1
KOMUNIKACIJA

Ideje su jasno
predstavljene (usmeno ili
pismeno), a pitanja su
u€inkovito obradena.




Korak 5: Zavréne prilagodbe (30 min)

Nakon primljenih povratnih informacija, sudionici bi trebali, ako je moguce,
provesti potrebne prilagodbe kako bi stvorili tecaj koji je ispravno uskladen s
njihovim ciljevima i jednostavan za koristenje.

Sudionici bi trebali u jednom odlomku dokumentirati provedene promjene i
zasto su ih proveli, te one koje se nisu mogle provesti.

SAMOSTALNO UCENJE (4 SATA)

1. IstraZivanje (1 h): IstraZite trenutni trend u LMS-u ili alatima za izradu
sadrZaja, kao Sto su dizajn usmjeren na mobilne uredaje ili rjeSenja otvorenog
koda, ili bilo koja druga. NapiSite saZetak od 250-300 rijeci u kojem odgovarate
na:

« Koji je trend?
+ Koje su njegove prednosti i ograni¢enja?
« Kako to utjece na dizajn e-ucenja?

2. Analiza studije sluéaja (1 h): Analizirajte stvarni online teéaj koji se nalazi
na javnoj platformi (npr. Coursera, edX, Moodle demo).

Odaberite jedan tecaj i istraZite ga iz perspektive polaznika. Obratite
pozornost na:

« Strukturu tecaja i tok sadrZaja

» Navigacija i jasnoca

« Metode procjene

» KoriSteni alati/platforme

Zatim napisite refleksiju od 300-400 rijeci u kojoj odgovarate na:
+ Koje ste alate ili znaéajke prepoznali?
« Koji su se elementi dizajna istaknuli?
« Sto biste poboljZali i za&to?

3. Izrada (1,5 h): Izradite nacrt plana e-tecaja koristeci besplatni alat za
dizajn. Te€aj bi trebao imati barem:

Naziv tecaja i

Op¢i cilj i specifiénosti

3 lekcije ili naslova modula

Barem jedna od razvijenih lekcija ili modula, ukljuéujuéi vrstu aktivnosti
koje Ce se koristiti.

4, Samorefleksija (30 min): Razmislite o alatima koje ste istrazili i vlastitom
procesu utenja, kako tijekom vodenog utenja i uéenja temeljenog na radu, tako
i individualnog ucenja.




Koristite vodena pitanja za pisanje refleksije od 200 rijeci:

Koje alat(e) smatrate najuskladenijima s vagim stilom dizajna i zagto?

S kojim ste se izazovima suocili prilikom koristenja alata?

Koje Cete kriterije koristiti u buduénosti za odabir najprikladnijih alata za
razlicite kontekste ucenja?

Koja je metoda uéenja bila prikladnija za vas na ovu temu? Zasto?

?.




VODENO UCENJE (2,5 SATA)

Korak 1: Inovacija u e-uéenju (30 min)

« Aktivnost: ,Sto je zaista inovativno?"

- Sudionici rade u malim grupama (4-5 osoba) kako bi tijekom 15 minuta
razmjenjivali ideje i raspravljali o razli€itim kategorijama inovacija u e-ufenju
izvan multimedije.
- Grupe razmisljaju o:

« S kojim su se primjerima tih inovacija susreli?

+ U kojim kontekstima u€enja mogu biti najvrjedniji?

« Koje bi potencijalne izazove mogla predstavljati njihova provedba?
- Nakon brainstorminga i refleksije, edukator ukratko predstavlja primjere
novih kategorija poput gamifikacije, adaptivnih sustava u€enja, analitike
utenja i obrazovnih chatbotova, navodeti primjere alata.
- Na kraju, grupe dijele svoja otkrica, usporedujuéi ih s objadnjenjem koje su
dobile od edukatora.

« Metodologija: Grupno brainstorming, suradnicka analiza, vodena refleksija
« Cilj zadatka:
-Pro8iriti razumijevanje sudionika o inovacijama u e-ufenju istraZivanjem

kategorija novih tehnologija izvan multimedije i raspravom o njihovim
potencijalnim primjenama.

Korak 2: Istrazivanje dostupnih novih alata (45 min)

« Aktivnost: Testiranje besplatnih inovacija

-Sudionici, radeci u istim grupama, istraZuju slobodno dostupne ili besplatne
probne verzije odabranih inovativnih alata za e-ufenje.




-Svaka grupa ima 25 minuta za testiranje jednog alata izradom prototipa i
njegovom analizom na temelju:

» Jednostavnosti koristenja

« Obrazovne vrijednosti

« Skalabilnost

+ Moguénosti integracije s LMS platformama
-Nakon 25 minuta, svaka grupa treba podijeliti svoju kreaciju s drugom grupom
(npr. rotirati se u smjeru kazaljke na satu).
- Svaka grupa treba isprobati sadrZaj i odgovoriti na pitanja koja su obradena
u 1. koraku.

« Je li jednostavan za koristenje?

« Pojacava li to cilj uéenja?

« Je li pristupaéno?
-U posljednjih 10 minuta, svaka ¢e grupa objasniti svoje kreacije i analizu
alata, dok Ce grupe koje su ga evaluirale takoder podijeliti svoje povratne
informacije.

» Metodologija: Suradnitko istraZivanje, stvaranje prototipa, medusobno
vrednovanje, komparativna refleksija

« Cilj zadatka:
-IstraZiti i primijeniti dostupne nove alate stvaranjem prototipa te kriticki

procijeniti njihovu upotrebljivost, obrazovnu vrijednost i potencijal integracije
putem testiranja od strane kolega i povratnih informacija.

Korak 3: Analiza potencijalnih novih tehnologija u e-uéenju (45 min)

+ Aktivnost: Nove tehnologije u fazi testiranja!

- Sudionici e biti podijeljeni u dva tima.

-Aktivnost se sastoji od provodenja ,probnog" testiranja gdje e se braniti
dvije nove tehnologije, s ciljem pronalaska najprikladnije, ako je moguce.
-Novi alati koje treba braniti su umjetna inteligencija (AI) i
prosirena/virtualna stvarnost (AR/VR).

ISTRAGA (15 MIN)

-Tim koji brani umjetnu inteligenciju trebao bi istraZiti njezine prednosti u
uenju, ali i nedostatke AR/VR-a kako bi se mogao izvesti protunapad.

-Tim koji brani AR/VR trebao bi u€initi suprotno i istraZiti njegove prednosti i
nedostatke umjetne inteligencije u procesu uéenja.




- Za ovu istragu svaki tim ce imati 15 minuta.

-Tijekom ovog koraka, svaka grupa bi takoder trebala raspraviti o ulogama
unutar tima - tko ée dati uvodnu, a tko zavrsnu rijeé, jedna osoba koja e
pratiti raspravu i nastaviti istraZivanje kako bi pripremila odgovore itd.

Napomena za edukatora: uzmite u obzir da ovaj korak moZe potrajati dulje
ovisno o dinamici grupnog rada, stoga to uzmite u obzir prilikom planiranja
sesije.

"SUDENJE" (30 MIN)

-Tijekom ,sudenja”, edukator djeluje kao sudac, moderira sesiju, nadzire
vrijeme i osigurava jednak doprinos timova.

-Ako svaka grupa broji oko 6-8 ljudi, svi aktivno sudjeluju u ,sudenju”. U
slu€aju da je veca, preporutuje se da aktivno sudjeluje samo 6 ljudi, dok ostali
djeluju kao promatrati.

- Naizmjence, svaka grupa treba predstaviti svoje tvrdnje u korist svog alata, a
druga grupa treba predstaviti svoje argumente i opovrgavanja.

- Jedan €lan svakog tima trebao bi djelovati kao zapisniar (moZe se mijenjati
tijekom sesije) i biljeziti. Cilj je na kraju sesije sastaviti dokument s
prednostima i nedostacima svakog alata u okruZenju za uéenije.

-Posljednji dio ,,sudenja" bit ée otvorena refleksija u razredu, gdje ée, u sluéaju
prisutnosti promatraca, moci glasati protiv ili za svaki alat.

Vrijeme za sudenje (30 min)

VRIJEME AKTIVNOST

0-5 min Uvodne rijedi (Al tim, zatim AR/VR tim - 2,5 min svaki)

Argumenti i replike (naizmjeniéni potezi — 2-3 min po

5-15 minuta
potezu)

15-20 minuta Zavrsne rijeci (2 minute po timu)

Otvorena rasprava uz zajednicku refleksiju +
zapisnitari izraduju saZetak biljeski (+ glasovanje
promatraca)

20-30 minuta




» Metodologija: Suradnitko ufenje, simulacija temeljena na ulogama,
reflektivna praksa

« Cilj zadatka:

Kritiki usporediti moguénosti primjene umjetne inteligencije (AD) i
prosirene/virtualne stvarnosti (AR/VR) u e-ucenju kroz strukturiranu raspravu
u kojoj polaznici argumentirano brane ili osporavaju njihovu uporabu te
zajednicki promigljaju o zakljuécima.

Korak 4: Integracija novog multimedijskog alata u e-uéenje (30 min)

« Aktivnost: ,Va$ buduéi modul"

- U grupama od 4 osobe, polaznici bi trebali izraditi modul e-ucenja gdje mogu
implementirati umjetnu inteligenciju ili prosirenu stvarnost (AR/VR). Ne
moraju stvarati model od nule, ve¢ mogu Kkoristiti bilo koju od ideja na kojima
su prethodno radili i razmisliti o na€inu implementacije tih tehnologija.

- Na kraju sesije, grupe ¢e imati 2 minute za predstavljanje svog ,budueg
modula“, objasnjavajuéi obradenu temu, koristenu tehnologiju i kako ona
poboljSava korisnicko iskustvo.

» Metodologija: Suradni¢ki dizajn, kreativno prototipiranje, iskustveno
ucenje

« Cilj zadatka:

IstraZiti prakticne nacine integracije novih tehnologija (Al ili AR/VR) u modul
e-ufenja zajednickim osmigljavanjem 1 predstavljanjem koncepta koji
poboljSava angaZman i iskustvo u€enika

UCENJE KROZ RAD: 4,5 SATI

Cilj ove aktivnosti je osmisliti realistifan plan integracije nove tehnologije u
e-te€aj, demonstriraju¢i praktiénu primjenu i kriticku analizu njezinog
utjecaja na u€enje.

Korak 1: Odabir i istraZivanje (45 min)

Odaberite jednu novu tehnologiju (alat za gamifikaciju, chatbot, analitifku
nadzornu plocu, adaptivni sustav ucenja itd.) koja bi potencijalno mogla
poboljsati iskustvo utenja tecaja koji ste veé razvili ili razvijate.

Savjet: odaberite jedan alat s besplatnim pristupom ili onaj s demo verzijom
kako biste ga mogli koristiti za sljedece korake.




Napisite saZetak od 300 rije€i koji ée obuhvatiti:
« Kako alat funkcionira
« Koje koristi i izazove predstavlja
« Pravi primjeri njegove upotrebe u obrazovanju

Korak 2: Planiranje integracije (1,5 h)
Osmislite plan integracije za odabrani alat, uklju€ujuci:

« Ciljana publika

« Kolegij/modul u koji ¢e biti integriran

« Cilj u€enja koji ée podrZati

« Kako ce se alat koristiti (vrsta aktivnosti, trenutak tecaja)

NapiSite opis plana integracije od 200 rije€i plus nacrt ili dijagram toka od
jedne stranice.

Korak 3: Prakti¢na primjena (1,5 h)

Izradite prototip koji prikazuje kako bi se alat koristio (snimke zaslona, mala
demonstracija, primjer aktivnosti) ili simulirajte njegovu upotrebu unutar
strukture tecaja.

Ako je moguée, ugradite resurs u strukturu svog teéaja, ukljuéujuéi kratak opis '
za polaznike i objasnjenje kako ovaj sadrZaj podrZava njihov proces uéenja.

ZabiljeZite proces izrade prototipa i integracije te napiSite izvje$ce od 300
rijeéi u kojem éete predstaviti prototip i razmotriti sljedeca pitanja:

« Jeste li naisli na neke probleme tijekom izrade prototipa i/ili integracije?
« Je li sadrZaj koji ste kreirali isprva radio na vasoj platformi ili biste trebali
napraviti neke izmjene? Opisite ih.

Korak 4: Recenzija i povratne informacije (45 min)

Predstavite svoj prototip kolegama ili maloj grupi. Koristite kratki obrazac za
povratne informacije kolega za procjenu:

Relevantnost i jasnoca
Obrazovna vrijednost
Potencijalni izazovi
Razmatranja pristupacnosti

Ukljucite primljene povratne informacije kako biste napravili sva izvediva
poboljSanja, osiguravajuéi da multimedijski sadrZaj smisleno podrZava cilj
ucenja. NapiSite opis izmjena ucinjenih nakon povratnih informacija od 100

rijedi.




Napisite sazetak od 300 rijeci koji ¢e obuhvatiti:
» Kako alat funkcionira

MODEL OBRASCA ZA POVRATNE INFORMACIJE

Ocijenite svako podrucje od 1 (Nisko / Potrebno poboljSanje) do 5 (Visoko /
Izvrsno).

1. Relevantnost i jasnoéa:

- - Je li alat jasno integriran u smisleni dio tec¢aja?

- Je li svrha i koriStenje alata razumljivo u¢eniku ili edukatoru?
Komentari:

2. Obrazovna vrijednost:

- Podrzava li alat u¢inkovito navedene ciljeve ucenja?
-PoboljSava li to angaZman ili ishode u€enja na znacajan na€in?
Komentari:

3. Potencijalni izazovi

-Postoje li rizici ili slabosti u primjeni ovog alata (npr. tehnifke prepreke,
zbunjenost u¢enika)?

- Je li kreator objasnio kako bi prevladali te izazove?

Komentari:

& Razmatranja pristupaénosti:

- PridrZava li se alat standarda pristupaénosti (mobilni pristup, ¢itaci zaslona,
alternativni tekst, jasna navigacija)?

- Bi li svi u€enici, bez obzira na sposobnosti ili uredaj, mogli ovo uéinkovito
koristiti?

Komentari:

5. Opca refleksija

- Koje su snage prototipa?

- 8to bi se moglo poboljgati ili usavriti?
-Prijedlozi za poboljSanje (nije obavezno)

SAMOSTALNO UCENJE: 4 SATA

1. IstraZivanje (1 h): Na temelju komparativne analize razvijene tijekom
"probne"” aktivnosti (Al vs AR/VR), produbite svoje istraZivanje istraZivanjem
dodatnih novih tehnologija primjenjivih na e-ucenje (npr. analitika ucenja,
adaptivni sustavi ufenja, chatbotovi itd.). Odredite glavne prednosti i izazove
svake od njih. Izradite saZetak od 300 rije¢i s glavnim rezultatima istraZivanja.




2. Analiza studije sluéaja (1 h): Analizirajte stvarne primjere inicijativa za e-
utenje koje trenutno koriste umjetnu inteligenciju i/ili prosirenu stvarnost
(AR/VR). U 400 rijedi razmislite o svojim nalazima, uzimajuéi u obzir naéin
implementacije alata, korisnicko iskustvo i mogucnost primjene ove
tehnologije u nekom drugom tegaju.

3. lzrada (1,5 h): Uzmite nacrt/modul e-ucdenja izraden u 1. poglavlju i
poboljSajte barem jedan odjeljak integracijom umjetne inteligencije ili
prosirene/stvarne stvarnosti (AR/VR) na jedan od sljedecih nacina:
« Izradom poboljSanih materijala za ufenje (npr. vizualizacije generirane
umjetnom inteligencijom, simulacije)
» Ugradnjom alata koje bi u€enik koristio (npr. chatbot, AR aplikacija)

U 300 rijeci objasnite nacin na koji se umjetna inteligencija ifili proSirena
stvarnost (AR/VR) implementiraju u te€aju, isti€uci prednosti koje donose u
kontekstu ucenja i izazove s kojima se suocavaju.

4, Samorefleksija (30 min): Razmislite o novim tehnologijama koje ste istraZili
i vlastitom procesu ucenja, kako tijekom vodenog tako i individualnog ucenja.
Pomocu vodecih pitanja napiSite refleksiju od 200 rijeéi:
« Koja nova tehnologija/tehnologije vam se najviSe svidaju uz vas stil dizajna
i zasto?
+ S kojim ste se izazovima suocili pri koristenju ovih tehnologija?
+ Koje Cete kriterije u buduénosti koristiti za odabir najprikladnijih
inovativnih tehnologija za razli¢ite kontekste ucenja?
+ Koja je metoda uéenja bila prikladnija za vas na ovu temu? Zasto?



MODUL 4.

-
Archi



Upravljanje i provedba programa e-ucenja

©

Razum;en kljuéne faze upravljanja projektima u programima e-
uCenja.

« Identificirati i dodijeliti uloge i odgovornosti unutar tima za razvoj
e-ucenja.

« Razviti realne vremenske rokove, zadatke i kljutne tofke za
projekte e-ucenja.

« Osmisliti praktiéne planove pokretanja i strategije pracenja za
implementaciju programa e-ucenja.

« Izradite planove za nepredvidene situacije kako biste upravljali

‘ rizicima i hitnim slu€ajevima tijekom provedbe projekta.

« Analizirajte podatke pracenja i povratne informacije ufenika kako
biste potaknuli kontinuirano poboljSanije.

» Koristiti alate projektnog menadZmenta za ucinkovito planiranje,
organizaciju i praéenje provedbe e-learning projekata.

e

« Upravljanje e-learning projektom kroz cijeli njegov Zivotni ciklus

-Objasniti i primijeniti glavne faze upravljanja e-learning projektom
(inicijacija, planiranje, provedba, pracenje i zavrsetak).

-Dodijeliti zadatke i odgovornosti clanovima tima u skladu s njihovim
ulogama u e-learning projektu.

-Izraditi realan vremenski plan projekta koji ukljuuje kljutne
prekretnice, trajanje zadataka i rokove.

« Provedba, praéenje i optimizacija e-learning programa
-Izraditi sveobuhvatan kontrolni popis i komunikacijsku strategiju za
provjeru spremnosti programa prije pokretanja.
-Osmisliti nadzornu plo¢u s relevantnim pokazateljima uspjesSnosti
(KPI) za praenje rezultata i u€inkovitosti programa.




- Razviti plan za krizne situacije kako bi se rijesili potencijalni rizici i rani
problemi tijekom provedbe.

« Procijeniti i poboljSati programe e-ufenja na temelju podataka i
povratnih informacija

-Analizirati povratne informacije u€enika i podatke praéenja kako bi se
utvrdile snage i podrucja za poboljganije.

-Predloziti prilagodbe temeljene na podacima kako biste poboljsali
uéinkovitost programa e-utenja.

-Razmisliti o naucenim lekcijama kako biste optimizirali buduce prakse
upravljanja projektima u e-u€enju
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Sati
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uGenije

Ucenje
kroz rad
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Poglavlje 1

3

4,5

4,5

12

Poglavlje 2

4,5

4,5

12

UKUPNO

24

izvrsenja.
https://elearningindustry.com/elearning-project-management-made-
easy-simple-steps

» Pappas, C. (2018). ,,8 kljuénih igra€a u razvoju e-uéenja.”
Pregled: Opisuje bitne uloge u timu za e-uCenje i kako suraduju kako bi
osigurali uspjegénu provedbu tegaja.

Literatura i specifi¢na nastavna sredstva potrebna za realizaciju modula:
« Pappas, C. (2022). ,Upravljanje projektima e-ufenja na jednostavan
nacin: Jednostavni koraci do uspjeha.”
Pregled: Praktiéni ¢lanak koji predstavlja osnove upravljanja projektima
primijenjenog na e-uéenje, ukljufujuéi kljuéne strategije planiranja i



Korisna referenca za mapiranje uloga i raspodjelu zadataka.
https://elearningindustry.com/8-key-players-in-elearning-development

- iSpring_Solutions. (2021). ,Kako pokrenuti projekt e-ufenja u 7
koraka."

Pregled: Vodic¢ korak po korak koji opisuje proces pokretanja e-u€enija, od
pripreme do isporuke. Koristan za vodene i na radnom mjestu temeljene
aktivnosti planiranja pokretanja.
https://www.ispringsolutions.com/blog/how-to-launch-an-elearning-
project-in-7-steps

« Pappas, C. (2020). , Kljuéne metrike u¢enja koje treba pratiti u vasem
LMS-u."

Pregled: Pregled bitnih KPI-jeva za pracenje i procjenu uéinkovitosti
programa e-ucenja, posebno nakon pokretanja. Osnovna literatura za
dizajn i pracenje nadzorne ploce.
https://elearningindustry.com/key-learning-metrics-track-learning-
management-system

« Trello (2023). ,Trello za upravljanje projektima.”

o Pregled: Uvodni video koji objasnjava kako koristiti Trello za
upravljanje i pra€enje projekata. Koristi se tijekom vodenog uenja za
uvodenje besplatnih alata za upravljanje projektima.

https://www.youtube.com/watch?v=VxwmWuPojNo

« TTC Innovations. (2022). ,,5 zlatnih pravila za upravljanje rizicima u
projektima uéenija i razvoja."

« Pregled: Nudi strategije za identificiranje, procjenu i ublaZavanije
rizika u projektima ufenja i razvoja. PodrZava aktivnosti planiranja
odgovora na krizu temeljene na radu,

https://ttcinnovations.com/5-golden-rules-for-risk-management-in-
learning-and-development-projects/

Pappas, C. (2022). , Najbolje prakse za prikupljanje povratnih informacija
za va$ online teéaj."”

« Pregled: Obuhvaca tehnike =za prikuplianje korisnih povratnih
informacija od uéenika nakon pokretanja. Korisno za faze evaluacije i
poboljSanja upravljanja programom.

https://elearningindustry.com/best-practices-to-collect-feedback-for-
your-online-course
SHIFT eLearning (2021). ,,Sustav povratnih informacija za e-ucenije".

« Pregled: Opisuje kako strukturirati povratne informacije u digitalnim
okruZenjima za ufenje kako bi se poboljSao sadrzaj, korisnitko
iskustvo i izvedba.

https://www.shiftelearning.com/blog/feedback-system-for-elearning
ENQA (2020). ,Razmatranja za osiguranje kvalitete e-u€enja."

« Pregled: Europski okvir koji nudi smjernice o osiguranju kvalitete u
dizajnu, provedbi i praéenju programa e-ufenja. Vrijedan 2za
osiguravanije kontinuiranog poboljSanja.

https://www.enqa.eu/wp-content/uploads/Considerations-for-QA-of-e-
learning-provision.pdf
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’ « Qteishat, M. i Al-Muhtadi, J. (2015). ,Dizajn i1 implementacija
jednostavnog interaktivnog sustava za e-ugenje.”
« Pregled: Istrazivacki ¢lanak temeljen na primjeru slu€aja koji
detaljno opisuje korake implementacije sustava, izazove i kljuéne
Cimbenike uspjeha u interaktivnim nkruze.n]:ma e-ufenja.
« https://www.researchgate.net/publ | - ign_and_I
mplemzatatmn_Qf_Smplg_mmmm_e_leammg_ﬁtﬂam

,




VODENO UCENJE (3 SATA)

+ Korak 1: Uvod u upravljanje projektima e-u€enja (1 h)

« Aktivnost: Mapiranje puta e-ucenja

- Edukator predstavlja koncept upravljanja projektima u e-uenju, ukratko
objasnjavajuéi njegovu vaznost i strukturu.

-Sudionici dobivaju jednu ili vise kartica, od kojih svaka opisuje tipian
projektni zadatak u razvoju e-ufenja.

- Voditelj zatim predstavlja prvu fazu projekta (Inicijacija) i objasnjava njezinu
svrhu u kontekstu e-u€enja.

-Sudionici moraju odluciti odgovara li neka od njihovih kartica ovoj fazi i, ako
odgovara, priloZiti svoju karticu pod odgovarajuéi naslov faze.

-Postupak se ponavlja za preostale faze (Planiranje, IzvrSenje, Pratenje i
Zavrsetak), uvijek povezujuéi objasnjenja s praktiénim primjerima e-uéenja.
-Nakon $to su sve faze zavrSene, slijedi grupna rasprava u kojoj sudionici
raspravljaju i predlaZu moguce preraspodijele.

- Edukator moderira raspravu i na kraju otkriva ispravnu kategorizaciju,
poticuci razmisljanje o tome zasto zadaci pripadaju svakoj fazi.

« Metodologija: Gamifikacija, suradnic¢ka analiza, vodena refleksija
« Cilj zadatka:
-Razumjeti strukturu i faze upravljanja projektima u e-ufenju aktivnim

klasificiranjem projektnih zadataka, poticanjem kritickog misljenja i vrénjacke
rasprave.
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Korak 2: Dodjeljivanje odgovornosti: Tko Sto radi? (45 min)

« Aktivnost: Mapiranje uloga i odgovornosti

-Sudionici rade u malim grupama (4-5 osoba) kako bi odredili odgovornosti u
projektu e-uéenja.

- Koristeci kartice sa zadacima iz prethodne aktivnosti (,Mapiranje puta“) i
popis uobi¢ajenih uloga (npr. Voditelj projekta, Dizajner instrukcija, Struénjak
za predmetnu materiju, Dizajner multimedije, Administrator LMS-a, Tester
osiguranja kvalitete), sudionici moraju spojiti svaki zadatak s najprikladnijom
ulogom tijekom 15 minuta.

- Zatim, tijekom 10 minuta, grupe zajedno raspravljaju o svojim argumentima,
dijeleci sve sumnje ili neslaganja.

- Edukator vodi raspravu, pojasnjavajuci tipicne odgovornosti uloga i isticuci
Ceste zablude.

-U drugom dijelu aktivnosti, sudionici dobivaju studiju slucaja koja opisuje
stvarni primjer e-tecaja.

- Radeci ponovno u grupama, sudionici moraju odrediti barem jedan zadatak za
svaku fazu projekta (Pokretanje, Planiranje, IzvrSenje, Pracenje, Zavrsetak) na
temelju studije slufaja i dodijeliti odgovarajutu ulogu odgovornu za svaki
zadatak.
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» Metodologija: Suradnicko mapiranje, primijenjena analiza slufaja, vodeno
razjasnjavanje pojmova.

» (Cilj zadatka:

-Produbiti razumijevanje uloga u e-learning projektu povezivanjem zadataka s
odgovornostima te primjenom mapiranja uloga na stvarnom primjeru iz prakse.

Korak 3: Planiranje provedbe - izrada vremenskog plana projekta (30 minuta)

» Aktivnost: Izrada osnovnog vremenskog plana

-Polaznici u istim grupama izraduju jednostavan vremenski plan projekta za e-
learning tecaj koristeci unaprijed pripremljeni predloZak.

-Edukator ukratko objagnjava kljuéne elemente vremenskog plana (faze
projekta, zadatke, dodijeljene uloge, po€etne i zavrSne datume).

-Polaznici popunjavaju predlozak rasporedujuci zadatke po razli¢itim fazama
projekta (inicijacija, planiranje, provedba, pracenje, zavrsetak) te procjenjujuéi
realno trajanje svake aktivnosti.

-Nakon 20 minuta, svaka grupa predstavlja svoj vremenski plan, a edukator
daje opce povratne informacije.

« Metodologija: Praktitna primjena, dizajn temeljen na predlosScima, dijeljenje
medu kolegama.
» Cilj zadatka:

-Primijenite principe planiranja projekta kako biste izradili realistiGan
vremenski okvir za projekt e-ucenja.

PREDLOZAK VREMENSKE CRTE
FAZA sapaTAk | DODMELJENA | PLANIRANI | PLANIRANI Pﬁgﬁfgﬁ“
PROJEKTA ULOGA POCETAK KRAJ

(DANTI)
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PRIMJER VREMENSKE CRTE

FAZA ZADATAK DODIJELJEN PLANIRANI PLANIRANI PC? ggﬁfﬂgﬁg
PROJEKTA A ULOGA POCETAK KRAJ
(DANI)
P Identificiraj Voditelj
Inicijacija £ potrebu projekta 01/09 03/09 2
ao Razviti plan Voditelj
Planiranje | = Lo Crcicih 04/09 06/09 y) p~
Instrukcijsk
Razviti iy

struénjak
za mala i
srednja

poduzeca

Izvréenje sadrZaj
obuke

07/09 20/09 13

Prikupite
povratne Administra
Pratenje informacije | cija LMS-a 21/09 25/09 A

od pilot tor
korisnika

Izraditi
g Voditelj 30/09
i e 26/09 / A
izviesce o projekta
projektu

Korak 4: Alati za uspjeh: IstraZivanje platformi za upravljanje projektima (45 i

Zatvaranje

min)

+ Aktivnost: Praktic¢ni prikaz alata za upravljanje projektima

-Edukator demonstrira osnovne radnje projektnog menadZmenta koristeci
besplatne verzije alata Trello i Asana: izradu projektnog panela, dodavanje
zadataka, dodjelu uloga i postavljanje rokova.

-Polaznici radeéi u parovima u stvarnom vremenu na vlastitim uredajima
ponavljaju prikazane korake.

-Nakon vjezbe, grupe kratko dijele svoja iskustva o jednostavnosti koristenja i
mogucoj primjeni ovih alata u vlastitim e-learning projektima.



\

» Metodologija: Demonstracija uz vodstvo, prakticna primjena i zajednicka
evaluacija.

« Cilj zadatka:
-Steéi praktiéno iskustvo u koristenju osnovnih platformi za upravljanje

projektima radi uinkovitog planiranja, organiziranja i pracenja provedbe e-
learning projekata.

UCENJE KROZ RAD: 4,5 SATI

\

Na temelju znanja stetenog tijekom prethodnog vodenog u€enja, polaznici
trebaju isplanirati i organizirati cjelokupni e-learning projekt, definirajuci
uloge u timu, zadatke, vremenski plan i koriStenje alata.

Korak 1: Plan evolucije projekta (1 h)

Odaberite eLearning projekt (te¢aj/modul) koji ste razvili tijekom prethodnih
modula.

Analizirajte kako biste ga proSirili na veéi program, koji bi obuhvatio viSe
modula, Siru ciljanu publiku ili sloZenije metode isporuke.

Identificirati:

« Novi moduli ili lekcije za dodavanije

« Nove ciljane publike koje treba dosegnuti

+ Dodatne znaéajke ili tehnologije koje su potrebne

Napisite nacrt proSirenja projekta od 300 rijedi u kojem Cete opisati nove
elemente, publiku i strategije isporuke.

Korak 2: Detaljan plan zadataka i odgovornosti (1 h)

Na temelju vaSeg aZuriranog projekta, izradite detaljan popis glavnih zadataka
potrebnih za razvoj i upravljanje progirenim programom.

Za svaki zadatak dodijelite odgovornu ulogu (npr. voditelj projekta, ID, SME).
Kao rezultat toga, stvorite tablicu dodjele zadataka i uloga (tko $to radi, kada).

Korak 3: Vremenski okvir i planiranje kljuénih dogadaja (1 h)

Izradite realan vremenski plan za proSireni projekt organizirajuéi:

« Kljuéne faze projekta (inicijacija, planiranje, provedba, pracenje, zavrsetak)

« Glavne prekretnice (poCetak/zavrSetak modula, interne revizije, pilot

testiranja)

» Procijenjene pocetne i zavrsne datume za svaku fazu
Kao rezultat, izradite dovrSen vremenski plan projekta u obliku tablice (Google
Sheets, Excel) ili pomocu alata za upravljanje projektima (Trello ili Asana).
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Korak 4: Upravljanje rizicima i evaluacija (1,5 h)

Identificirajte najmanje 5 potencijalnih rizika koji bi mogli utjecati na vas
projekt (tehniékih, ljudskih, organizacijskih, financijskih).

Za svaki rizik:
« OpiSite rizik
« Procijenite njegov moguci utjecaj
« PredloZite strategije za ublaZavanje
Razmijenite svoj plan upravljanja rizicima s drugim polaznikom.

Pregledajte plan kolege i dajte strukturirane povratne informacije o:
« Potpunosti
» Realnosti strategija za ublaZavanje
+ Podrudjima za poboljSanje

Primijenite dobivene povratne informacije ako je moguce.

Kao rezultat ovog koraka, izradite plan upravljanja rizicima (minimalno 5
rizika sa strategijama za ublaZavanje) te izvjeste od 200 rijeci s primljenim
povratnim informacijama i opisom provedenih (ili neprovodenih) poboljsanija.

SAMOSTALNO UCENJE (4,5 H)

1. Istrazivanje (1 h): PotraZite stvarne primjere uspjeha ili neuspjeha u
upravljanju projektima e-ufenja. Usredotodite se na identificiranje koristenih
strategija upravljanja projektima, izazova s kojima se suo€ili i na€ina na koji
su ti izazovi rijeSeni.

Napisite saZetak od 300 rijeci u kojem Cete istaknuti:
« Vrsta projekta
« Primijenjene kljuéne prakse upravljanja projektima
+ Naudene “lekcije”

2. Analiza studije slufaja (1,5 h): Odaberite i analizirajte studiju slucaja
projekta razvoja programa e-utenja (akademskog ili korporativnog).

Usredototite se na aspekte kao Sto su:
- Faze projekta (inicijacija, planiranje, provedba, pratenje, zavrsetak)
» Dodjela zadataka i uloga
« Pokazatelji uspjesSnosti projekta
« Izazovi u upravljanju projektom

Napisite kriticku analizu (400 rijeci) koja saZima:
» Pristup projektu
« Upravljanje timom i provedbu vremenskog plana
« Nautene lekcije koje moZete primijeniti u vliastitim buduéim projektima.

~
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3. lzrada (1,5 h): Na temelju uvida prikupljenih iz vaseg istraZivanja i studije
sluaja, aZurirajte svoj proSireni plan projekta e-ufenja razvijen
tijekomprovedbe zadatka ucenja kroz rad:

« Poboljéajte svoju vremensku liniju

« Prilagodite dodijeljene zadatke

» AZurirajte svoje strategije upravljanja rizicima

Revidirajte svoj dokument plana projekta i napisite obrazloZenje od 200 rijeci
u kojem objasnjavate glavna poboljSanja i zasto su bila potrebna.

&, Samorefleksija (30 min): Razmislite o svom putu uéenja tijekom ovog modula,
s naglaskom na vjestine upravljanja projektima.

Napisite osobnu refleksiju od 200 rijeci u kojoj odgovarate na:
+ Koje ste vjedtine upravljanja projektima najvise unaprijedili?
« Koji dio projektnog ciklusa vam se €inio najizazovnijim?
« Kako CGete primijeniti ove vjeStine u buduéim stvarnim e-learning
projektima?

\




VODENO UCENJE (3 SATA)

Korak 1: Uspjesno pokretanje projekta - prioriteti i zamke (45 min)

« Aktivnost: Pregled spremnosti za pokretanje

-Edukator u uvodnih 10 minuta objagnjava vaZnost temeljite pripreme prije
pokretanja e-learning programa i predstavlja kratak scenarij lansiranja
jednog tecaja.

-Svaki polaznik dobiva mjeSoviti popis aktivnosti (neke su kljuéne za pripremu
prije pokretanja, a neke nisu).

-Najprije, pojedinacno, polaznici odabiru koje su aktivnosti po njihovom
misljenju nuZne za uspjesno pokretanje programa (10 min).

-Zatim, u manjim grupama (4-5 osoba), usporeduju svoje izbore i dogovaraju
konaénu listu , Kljuéne pripreme prije pokretanja" (15 min).

-Na kraju, svaka grupa dijeli svoju listu i daje obrazloZenje, dok edukator
moderira zajednicku raspravu, pojasnjavajuci ispravne prioritete, objasnjava
za$to su odredeni zadaci kljuéni te naglasava Geste pogreske iz stvarne prakse.

« Metodologija: individualno kriticko razmiSljanje, grupno pregovaranije,
moderatorom vodena analiza i rasprava.

« Cilj zadatka:
-Ojacati sposobnost kriti€kog procjenjivanja nuzZnih koraka za uspjesno

pokretanje e-learning programa, prepoznavanje uobicajenih pogresaka te
usvajanje najboljih praksi.

\
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AKCIJSKI PLAN

ZADATAK

BITNO ZA LANSIRANJE? (NAKON
GRUPNE RASPRAVE)

Provesti zavrsni pregled
sadrZaja od strane malih i
srednjih poduzeca

¥ Da

Prenesite konatni sadrZaj dva
dana prije lansiranja

Diskutabilno (kratki rokovi,
riziéno)

Objavite pokretanje tecaja u
internom biltenu organizacije

« Da

Izradite dodatni modul
napredne razine

Ne (nije kljuéno za po€etno
lansiranije)

IzvrSite tehnicku reviziju
pristupacnosti

% Da

Snimite promotivni video za
drustvene mreZe

Neobavezno (marketingka
vrijednost, ali nije kljuéno za
operativnu spremnost)

Osigurajte da je sva multimedija
kompatibilna sa svim
preglednicima

¥ Da

Posgaljite polaznicima
opcionalnu anketu prije pocetka
tedaja

Korisno, ali ne i nuZno

Pripremite dokument s Cesto
postavljanim pitanjima za
uobi¢ajene probleme ucenika

+ Da

Dodajte gamificirani sustav
znacki nakon lansiranja

Ne (poboljSanje, nije kriti¢no
za pokretanije)
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Korak 2: Pracenje i rano otkrivanje problema (45 min)

« Aktivnost: Izradite svoju nadzornu ploéu za pracéenje

- Voditelj objagnjava 15 minuta vaZnost pracenja programa e-ufenja nakon
pokretanja i uvodi osnovne koncepte kljucnih pokazatelja uspjesSnosti (npr.
stope upisa, zavrsetak tetaja, zadovoljstvo korisnika, tehni¢ki problemi).
-Sudionici, u grupama, dizajniraju jednostavnu nadzornu plo¢u koristeci
priloZeni predloZak Google tablica (15 min).

- Moraju odabrati 5 kljuénih pokazatelja uspjesnosti (KPI), definirati izvore
podataka, ucestalost prikupljanja podataka i tko Ge biti odgovoran za pracenije.
-U posljednjih 15 minuta, grupe dijele i ukratko predstavljaju svoje nadzorne
ploce, a voditelj daje zajednicke povratne informacije.

« Metodologija: Suradnicki dizajn nadzorne plo€e, primijenjeno ucenje,
dijeljenje s kolegama.

« Cilj zadatka:

-Razviti sposobnost stvaranja praktiénog sustava za pracenje i pracenje stanja
programa e-utenja.

PREDLOZAK NADZORNE PLOCE ZA NADZOR

KPI (kljuéni
pokazatelj
uspjesnosti)

CILJ/REFERENTNA 1ZVOR UCESTALOST ODGOVORNA
VRIJEDNOST PODATAKA PRACENJA OSOBA

: 90% ofekivanih | ‘ZVescao : Voditel;
Stopa upisa . » registracij Tjedno :
registracija i LMS-2a projekta
Stopa 80% unutar Praenje o
zavrsetka vremensko teaja Dvotjedno SsEFtsciek
g ) ) dizajner

tecaja okvira tec¢aja LMS-a
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Rezultat : Anketa Ispitivat
. Prosjecna ey : .
zadovoljstva : nakon Kraj tecaja osiguranja
Wi ocjena 4/5 g .
ucenika tecaja kvalitete
leEt.I\,za Manje od 10 ZaRISI'lICI . Administra
tehnicku i sluzbe za Tjedno
= incidenata .. tor LMS-a
podrsku korisnike
g
Stopa
P E uskladenost s | testiranje lansir]an'a - J
e WCAG 2.1 kvalitete ]
pristupacno
sti

Korak 3: Simuliranje krize: Reagirajte brzo, reagirajte pametno (45 min)

« Aktivnost: Igranje uloga u odgovoru na rizik

- Sudionici su podijeljeni u male timove.

-Svaki tim prima scenarij krize koji bi se mogao dogoditi tijekom ili ubrzo
nakon pokretanja programa e-ufenja (npr. nizak broj upisanih, pad LMS-a,
veca prituZzba na pristupacnost).

- Timovi imaju 15 minuta za pripremu plana za hitne sluéajeve koji obuhvacta
neposredne korake, komunikacijske strategije i rezervne moguénosti.

-Svaki tim zatim predstavlja svoj akcijski plan grupi.

- Edukator moderira sesiju povratnih informacija, isticu¢i snage i nedostatke
te predlaZuéi najbolje prakse iz stvarnog svijeta.

+ Metodologija: Igranje uloga temeljeno na scenarijima, planiranje za hitne
! slu¢ajeve, grupne prezentacije.

« Cilj zadatka:

-Jadanje vjeStina brzog dono$enja odluka i upravljanja krizama u kontekstu
provedbe programa e-ucenja.

PRIMJERI KRIZNIH SCENARIJA

Scenarij 1: Pad LMS platforme prilikom pokretanja
« Opis: Na dan pokretanja, LMS prestaje reagirati i polaznici ne mogu
pristupiti tecaju.




» Problem: Rizik negativne reputacije, gubitka ufenika, naruSavanja
kredibiliteta.

o Zadatak: Razviti brzi odgovor u hitnim slufajevima (komunikacija,
alternativni pristup, ako je mogute, upravljanje incidentima).

Scenarij 2: Iznimno niska angaZiranost ucenika
« Opis: Dva tjedna nakon pokretanja, podaci pokazuju da je manje od 20%
upisanih polaznika zavrsilo prvi modul.

« Problem: Rizik od neuspjeha te¢aja, nezadovoljstvo sponzora.

« Zadatak: Utvrditi potencijalne uzroke i predloZiti hitne korektivne mjere
(npr. podsjetnike za u¢enike, motivacijske poticaje, prilagodbu sadrZaja).

Korak 4: Mjerenje uspjeha i poticanje poboljSanja (45 min)

« Aktivnost: ,0d podataka do uvida"

- Voditelj uvodi tehnike za tumacenje podataka pracenja i povratnih
informacija polaznika kako bi implementirao poboljSanja.
-Sudionici, u parovima, analiziraju izmigljeni skup podataka koji simulira
program e-ucenja nakon pokretanja (s pokazateljima poput stopa zavrsSetka,
rezultata povratnih informacija i stopa odustajanja).
- Moraju:

« Prepoznajte pozitivne trendove

« Otkrivanje potencijalnih problema

« PredloZite dvije akcije poboljSanja za buduée iteracije
- Edukator zavrsava kolektivnom refleksijom koja povezuje rezultate pracenja
s ciklusima kontinuiranog poboljSanja u upravljanju e-u€enjem.

» Metodologija: Vjezba interpretacije podataka, analiza u parovima, grupna
refleksija.

« Cilj zadatka: Nau€iti izvuéi praktiéne uvide iz podataka programa e-utenja
kako bi se potaknulo kontinuirano pobolj$anije.
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PRIMJERI IZMISLJENIH SKUPOVA PODATAKA
Primjer skupa podataka 1 (osnovna verzija)

METRICKI PROIZLAZITI

Broj upisanih uéenika 150

Broj polaznika koji zavrse prvi modul 90
Konacna stopa zavrsetka tecaja 55%

Prosjetna ocjena zadovoljstva uéenika
3,215
(anketa)
Broj prijavljenih tehnic¢kih problema 12

NajEeSce povratne informacije

"Navigacija je

zbunjujuéa."
Primjer skupa podataka 2 (detaljnija verzija)
STORA PROSJECNA UOBICAJENE
MODUL DOVREETKA (%) OCJENA POVRATNE
* | ZADOVOLJSTVA | INFORMACIJE
Modul 1: Uvod 90% L1715 F0z1EvH0, PRk
za pratiti
Modul 2: . v s
Onova teorie 70% 3.5/5 SadrZaj pregust
Modull 3:. Vijezba 45% 2.9/5 Zbunjujuce
primjene upute
Tesko je
Zav::sna 20% 3.0/5 pronaci
procjena poveznicu za

procjenu
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UCENJE KROZ RAD: 4,5 SATI >

Na temelju znanja stecenog tijekom prethodnog vodenog ufenja, polaznici bi
trebali planirati pokretanje, praéenje i evaluaciju programa e-uenja,
pripremajuci praktiéne alate poput kontrolnih popisa, nadzornih ploéa, planova
za odgovor na Krizne situacije i izvijeSéa o evaluaciji kako bi se osigurala
uspjesna provedba i kontinuirano poboljSanje.

Korak 1: Razvoj plana pokretanja projekta (1 h)

Pripremite sveobuhvatan plan spremnosti za pokretanje projekta e-ucenja koji
ste razvili u 1. poglavlju.

Ovaj plan mora ukljuéivati:

e + Kontrolna lista prije lansiranja: zavréne provjere sadrZzaja, platforme,
pristupa i podréke.

« Komunikacijska strategija: kako i kada ¢e u€enici biti obavijeSteni (e-posta,
obavijesti LMS-a).

Korak 2: Plan pracenija i nadzora (1,5 h)

Osmislite prakticnu strategiju pracenja za prva 4 tjedna nakon pokretanja
programa, ukljuéujuéi:

« 5 odabranih KPI-jeva (kljuénih pokazatelja uspjesnosti),

» Metode i ufestalost praéenja,

« Odgovorni €lanovi tima.

Kao rezultat ove aktivnosti, pripremite dovréenu nadzornu ploéu za praéenije
(koriste¢i predloZak iz 2. koraka aktivnosti vodenog utenja) i napisite Plan
praéenja od 200 rije&i koji opisuje postupke praéenija.

Korak 3: Simulacija upravljanja krizama (1 h)

Odaberite vjerojatan scenarij rizika (npr. tehnicki kvar, niska razina
‘ angaZmana) koji bi se mogao dogoditi tijekom pokretanja vaseg programa e-
ucenja.

Izradite plan za krizni odgovor koji obuhvaca:

« Hitne mjere u hitnim slu¢ajevima,

« Koraci komunikacije sa zainteresiranim stranama,
« Strategije za nepredvidene situacije.

Korak 4: Evaluacija i povratne informacije nakon implementacije (1 h)

Nakon simulacije "pokretanja" ili razvoja projekta, procijenite rezultate
koristeéi povratne informacije stvarnih polaznika (ako su dostupne) ili
izmisljeni skup podataka.




« Prednosti pokretanja i rane implementacije,
« Podrudja koja zahtijevaju poboljSanje,
+ 2 konkretne akcije za buduca pobolj$anija.

Osim toga, razmijenite svoju evaluaciju s kolegom i dajte strukturirane
povratne informacije.
Kao rezultat toga napisite evaluacijsko izvjesce od 300 rijeci.

SAMOSTALNO UCENJE: 4,5 SATI

1. IstraZivanje (1 h): potraZiti najbolje prakse za praéenje i poboljSanje
programa e-u€enja nakon lansiranja.

Fokus na:
» Kako uspjesni programi prate performanse i korisnicko iskustvo,
+ Uobicajene pogreske i kako ih izbjeéi.

NapiSite saZetak od 250 do 300 rijeti.
2. Analiza studije slucaja (1,5 h): Analizirajte slucaj iz stvarnog svijeta u

kojem je program e-ufenja zahtijevao prilagodbe nakon pokretanja (npr.
nakon povratnih informacija, tehnickih problema, niskog sudjelovanija).

Identificirati:
« Kako su problemi otkriveni,
» Koje su akcije poduzete?
« Rezultati i naucene lekcije.

NapiSite analizu studije slucaja od 400 rijeci.

3. Izrada (1,5 h): AZurirajte svoj projekt u€enja na radnom mjestu na temelju
vlastitog neovisnog istraZivanja i analize slucaja:
Poboljgajte nadzornu plo¢u ili KPI-jeve za practenje,

» AZuriranje planova za nepredvidene situacije,

« Po potrebi prilagodite strategije komunikacije ili evaluacije.

Izradite konaénu aZuriranu verziju plana upravljanja projektom e-uéenja i
napiSite obrazloZenje od 200 rijeci u kojem objasnjavate kljuéna poboljSanja.

4. Samorefleksija (30 min): Razmislite o svojim vje$tinama stedenim tijekom
ovog poglavlja, posebno o:

» Upravljanje krizama,

« Pracenje i evaluacija.

\




-Napisite osobnu refleksiju od 200 rije¢i u kojoj odgovarate na:
» Koje ste vjestine najvise razvili?
« Koji je bio najteZzi dio implementacije i pratenja programa e-ucenja?
» Kako Gete primijeniti ove vjestine u stvarnim projektima?




8. Metodoloske upute

Na pofetku programa polaznicima je potrebno predstaviti pregled strukture tecaja,
metode poucavanja i nafine vrednovanja, pri ¢emu proces evaluacije treba omoguciti
jednostavno mjerenje usvojenog znanja.

VaZno je stvoriti dobrodoslu i ugodnu atmosferu jer prvi dojmovi i interakcije odreduju
ton cjelokupnog iskustva uCenja. Polaznici ¢e od edukatora ocekivati postovanje,
povjerenje i pozitivan pristup.

Bez obzira na to koristi li se tradicionalni ili interaktivni model ucenja, polaznici ce
promatrati vad nafin rada, zbog Cega je Kkljuéno odrZavati ravnoteZu izmedu
profesionalnosti i pristupa€nosti. Uspostavljanje kvalitetne povezanosti s polaznicima
vrlo je korisno jer ih potie na medusobnu suradnju i stvara podrZavajuce okruZenje za
ucenje. Ova pocetna faza takoder pomaZe edukatoru da prepozna ocekivanja polaznika,
njihove potrebe i moguée praznine u znanju koje bi program trebao nadoknaditi.

Kod interaktivnog uéenja koje ukljucuje samostalni rad polaznika, posebnu pozornost
treba posvetiti trajanju programa. Davanje jasnih smjernica o nacinu koriStenja
kurikuluma te prijedlog strukturiranog plana napredovanja znatno poboljSava iskustvo
u€enja i pridonosi postizanju boljih rezultata.

- Pripremiti prostoriju kako bi se olaksalo uenije i interakcija medu ¢lanovima grupe

- Predstavite se

- Zamolite sudionike da se predstave, objasne svoje radno iskustvo, obrazovanje,
posao koji obavljaju itd.

- ZabiljeZite oCekivanja sudionika

- Predstavite administrativne aspekte programa (potpisne liste itd.)

- Definirati ciljeve programa i kompetencije koje bi polaznici trebali steci kao rezultat
aktivnosti obuke

- Objasnite kako ce proces biti strukturiran i organiziran

- Predstavite osnovna pravila komunikacije (medusobno postovanije, sluSanje drugih,
internetski bonton itd.)




9. PREPORUCENE METODE PRACENJA KVALITETE I

USPJESNOSTI PROVEDBE PROGRAMA

U procesu pracenja kvalitete i uspjeSnosti provedbe obrazovnog programa provode se
sljedete aktivnosti:

« Provodi se istraZivanje i anonimno anketiranje polaznika o kvaliteti izvodenja
nastave, dostupnoj literaturi i obrazovnim resursima, strategijama podrske
polaznicima, provedbi i unaprjedenju nastavnog procesa, opterec¢enju polaznika,
provjerama znanja te komunikaciji s predavacima.

» Provodi se istraZivanje i anketiranje edukatora o istim pitanjima navedenima u
prethodnoj stavei.

« Provodi se analiza uspjeSnosti, transparentnosti i objektivnosti provjera znanja te
postignutih ishoda utenja.

« Provodi se analiza materijalnih i kadrovskih uvjeta potrebnih za kvalitetno
izvodenje nastavnog procesa.

Rezultati provedenih anketa daju pregled uspjeSnosti programa te omogucuju procjenu
kvalitete rada predavaca.

Postupci vrednovanja programa ,eLearning Arhitekti: Oblikovanje buduénosti trZista
rada” osmiSljeni su kako bi se sustavno pratilo napredovanje polaznika u postizanju
definiranih ishoda ufenja. Ovi postupci u skladu su s nacelima obrazovanja odraslih
(andragogije) i naglagavaju vrednovanje temeljeno na kompetencijama, osiguravajuéi
da polaznici steknu i teorijska znanja i praktiéne vjeStine kljuéne za profesionalni
uspjeh u podrucju e-learning arhitekture.

Ciljevi vrednovanja

+ Praéenje napretka polaznika u stjecanju kompetencija povezanih s instruktivnim
dizajnom, izradom digitalnog sadrzaja, integracijom tehnologija i upravljanjem e-
learning programima.

+ Potvrda postignutih ishoda uéenja putem mjerljivih pokazatelja.

« PruZanje konstruktivnih povratnih informacija radi kontinuiranog unaprjedenja
procesa ucenja.

« Osiguravanje uskladenosti s europskim standardima strukovnog obrazovanja i
osposobljavanja (VET) te Europskim kvalifikacijskim okvirom (EQF).

Koristi se kombinirani pristup evaluacije, koji kombinira formativne i sumativne
procjene kako bi se obuhvatili razliGiti nacini uéenja (vodeno, u¢enje temeljeno na radu

i samostalno uéenje):
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Koristi se kombinirani pristup evaluacije, koji kombinira formativne i sumativne
procjene kako bi se obuhvatili razli¢iti nadini uéenja (vodeno, u€enje temeljeno na radu
i samostalno uc¢enje):

FORMATIVNE PROCJENE

Interaktivni kvizovi: Provode se nakon svakog poglavlja kako bi se procijenilo
razumijevanje teorijskih koncepata (npr. pedagosgke teorije, funkcionalnosti LMS-a).
Vrinjacke recenzije: Sudionici se kriti¢ki osvréu na prototipove nastavnih dizajna ili
digitalni sadrZaj svojih vrénjaka, poti¢uéi suradnic¢ko utenje.

Rasprave o napretku: Facilitirane refleksije tijekom sesija ufenja temeljenih na
radu kako bi se identificirali izazovi i prilagodile strategije poutavanja.

Dnevnici samoprocjene: Ucenici dokumentiraju svoj razvoj vjeStina i uskladuju
napredak s osobnim ciljevima.

SUMATIVNE PROCJEN

Projekt Capstone: Sveobuhvatan dizajn programa e-ufenja koji integrira
kompetencije svih modula (npr. stvaranje tecaja pomocu Articulate Storyline,
primjena nastavnih modela poput ADDIE-a).

Praktiéne demonstracije: Prakticni zadaci poput prilagodbe tradicionalnih
materijala u interaktivne module e-udenja ili konfiguriranja postavki LMS-a.
Zavrsni test znanja: Ispit s ograni€enim vremenom kojim se procjenjuje vladanje
kljuénim konceptima (npr. andragoski principi, postivanje autorskih prava u
digitalnom sadrZaju).

Pokazatelji evaluacije

Pokazatelji su povezani s ishodima ufenja svakog modula, osiguravajuéi uskladenost sa
strukovnim standardima;




Primijenite
modele dizajna
nastave na
okruZenja e-
utenja.

90% polaznika
izraduje nacrt
tecaja
pridrZavajuci se
ADDIE ili SAM
okvira.

Evaluacija
zavrsnih
projekata
temeljena na
rubrikama.

Razviti
pristupacan,
interaktivan

digitalni sadrzaj.

90% proizvodi
sadrzaj
kompatibilan sa
SCORM-om s
ugradenim
procjenama.

Vrinjacka
evaluacija +
ocjenjivanje

prakti¢nih
zadataka od

strane
edukatora.

Koristite alate za

e-ucenje (npr.
LMS, softver za
izradu sadrZzaja).

90% pokazuje
viestinu u
konfiguriranju
korisnickih uloga
LMS-a i
analitickih
nadzornih ploca.

Promatrani
simulacijski
zadaci.

Upravljati e-
learning
projektima unutar
zadanog budZeta i
vremenskog
okvira.

80% podnosi plan
projekta sa
strategijama
ublaZavanja
rizika i
raspodjelom
resursa.

Vrednovanije
pisanih izvjedéa
i prezentacija
uzivo.

DODATNI POKAZATELJL:

« Stopa sudjelovanja: Minimalno 95% prisutnosti na vodenim sesijama utenja.

« Pravovremena predaja: 85% dovrsenih zadataka samostalnog u¢enja do rokova.

- Pokazatelj zapoSljivosti: 70% polaznika u anketama nakon zavrSetka programa
izjavljuje da im je sudjelovanje poveéalo samopouzdanje u vjeStinama potrebnima
za zaposljavanje..




ANALIZA PODATAKA 1 IZVJESTAVANJE

Kvantitativni podaci (npr. rezultati procjene, stope zavrsetka) prikupljaju se kako bi se
procijenila ukupna uéinkovitost programa.

Kvalitativne povratne informacije iz samoprocjena i kolegijalnih evaluacija analiziraju
se kako bi se poboljsale nastavne metode.

Zavrsna izvjeSéa o evaluaciji dijele se sa zainteresiranim stranama (sudionicima,
edukatorima, partnerima u projektima EU) kako bi se osigurala transparentnost i
uskladenost sa zahtjevima financiranja.

POVRAT A PLAN P

Individualizirane povratne informacije daju se u roku od 7 dana od zavrgetka procjene.

Polaznik koji postignu manje od 70% na sumativnim zadacima dobivaju ciljane planove
popravka, ukljutujuci dodatne resurse za viezbu ili mentorske sesije.

Ovaj strukturirani, ali fleksibilni okvir za evaluaciju osigurava da se odrasli polaznici
ocjenjuju s postovanjem i pravedno, u skladu s njihovim ciljevima i strukovnim

ciljevima programa.
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