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Ovaj priru¢nik sadrzi upute i materijale potrebne za provedbu
radionice Design thinking (Dizajnersko razmisljanje) na temu stavova,
potreba, prepreka i motivacija razli€itih ciljanih skupina u¢enika u vezi
s IKT.

Metoda Design thinking sastoji se od 6 aktivnosti koje omogucuju
sudionicima, odraslim u€enicima i IKT mentorima da promatraju IKT
iz razlicitih perspektiva. Oni mogu traziti i definirati razliCite vazne
elemente obrazovnog procesa koji trebaju biti promijenjeni, iskljueni
ili uklju€eni u proces ucenja kako bi bolje odgovarali potrebama
odredene skupine ucenika.

Metoda se oslanja na empatiju prema ¢lanovima ciljane skupine kako
bi im pruzila nacin da bolje razumiju vlastite potrebe i potrebe svojih
kolega. Takoder koristi tehnike ideacije poput brainstorminga kako bi
poboljSala sposobnost sudionika da prenesu uvide koje su dobili u
bolje definirana prakti¢na rjeSenja problema koje percipiraju u vezi s
ucenjem IKT-a.

Osim S$to pomaze uc¢enicima i mentorima da bolje definiraju postojece
prepreke u ucenju i ¢ak otkriju nove i nepoznate, metoda Design
thinking takoder potice kreativnost omogucavajuci sudionicima

da koriste mastu i mentalne eksperimente za rjeSavanje problema.
Kreativni aspekt podrzan je i nizom igara za poticanje kreativnosti na
pocCetku svake aktivnosti.

Metoda Design thinking dio je procesa ucenja kreativnosti. Pomaze
mentorima da bolje pripreme sadrzaj u€enja i okruzenje za ucenje, a
priprema ucenike da poc¢nu kreativno razmisljati o temi IKT-a.

Da biste saznali kako koristiti ovaj priru¢nik kao dio procesa ucenja
kreativnosti, pogledajte dokument Koristenje kreativnosti za podrsku
odraslima u obrazovanju za IKT - Metodologija pou€avanja za
edukatore odraslih, poglavije 4 i 5.

Svaka osoba, svjesno ili nesvjesno, uklju¢ena je u kontinuirane
procese ucenja. Odrasli, posebno, preferiraju uciti predmete koji
imaju potencijal da izravno utjeCu na njihove zivote. Iz tog razloga,
proces ucenja odraslih temelji se na njihovim iskustvima i radije sami
odreduju predmet koji ¢e uditi. Radionica Design thinking osmisljena
je kako bi im to omogucila.



6 aktivnosti radionice vode uc€enike kroz razliCite faze razmisljanja o
temi IKT.

Aktivnost 1 koristi mapu empatije kako bi pomogla u€enicima i
uciteljima otkriti osjecaje i stavove ucenika o IKT postavljajuci niz
pitanja koja poticu refleksiju i empatiju prema uCenicima.

Aktivnost 2 u€enicima uvodi kreativnost i potice ih na kreativnho
razmisljanje o IKT pravedi veze izmedu naizgled nepovezanih
elemenata.

Aktivnost 3 omogucuje uciteljima da postavljaju specifi¢nija pitanja o
preprekama koje u€enici imaju u vezi s IKT i saznaju viSe o njihovim
potrebama i vjeStinama koje im nedostaju.

Aktivnost 4 koristi zabavnu vrstu brainstorminga kako bi predloZila
moguca rieSenja za probleme definirane u prethodnim koracima.

Aktivnost 5 trazi od u€enika da predloze “prototip” rieSenja za
probleme koje su identificirali.

Aktivnost 6 je testiranje predlozenih rjeSenja. U praksi, testiranje
se najbolje provodi uklju€ivanjem $to viSe naucenih lekcija tijekom
radionice Design thinking u pripremu modula za uc€enje kreativnosti.

Kao cjelina, ove aktivnosti predstavljaju oblik uklju¢uju¢eg kreativnog
kognitivhog vjezbanja koje poboljSava razumijevanje potreba ucenika
i ucitelja. UCenici postaju bolje pripremljeni za u€enje novih IKT
vjestina, a ucitelji dobivaju dragocjeno razumijevanje o temama koje
trebaju ukljuciti u proces poucavanja. Radionice omogucuju bolju
definiciju poznatih prepreka i takoder mogu otkriti skrivene potrebe
koje u€enici mozda prije nisu bili svjesni.

Radionica Design thinking, 2. je korak u procesu ucenja kreativnosti
i njezini rezultati trebaju se koristiti za pripremu relevantnih i
ukljuéujuéin IKT izazova prilagodenih potrebama razli¢itih skupina
ucenika.

+ Buduci da aktivnosti u ovom priru¢niku obuhvacaju prakse namijen-
jene i mentorima i ciljanoj skupini, snazno se preporucuje provedba
kroz dvije ili viSe radionica.

» Svaku aktivnost zapocCnite zagrijavanjem.

+ Sudionicima pruzite informacije o aktivnostima prije poCetka.
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+ Sakupite rezultate svake aktivnosti.
+ Ako aktivnost traje vise od jednog dana, raspravite Sto ste radili u
prethodnoj aktivnosti.

Svrha
Razumijeti stav i odnos ciljane skupine prema IKT putem empatije.

Materijal

Za koga
Mentori i uCitelji

Igra zagrijavanja

Trazimo od sudionika da pogledaju svoje mobilne telefone. Svaki
sudionik bira tri fotografije koje najviSe vole i potom ih treba pitati o
razlozima odabira tih fotografija.

Podijelite svoje misli i emocije o ciljanoj skupini i IKT

» Kako ocjenjujete IKT?

« Sto moZemo uginiti za uskladenost izmedu ljudi i tehnologije?

» Na koji nacin uspostavljate kontakt s obitelji i prijateljima (licem u
lice, mobitel, drustvene mreze itd.)?

* Koje su prednosti snaznih vjestina i znanja o IKT?

Primijenite alat

Prilog 1 (Mapa empatije)

Odrasli u€enici i mentori zajedno ispunjavaju mapu empatije. Odrasli
ucenici formiraju grupe od troje. Mapa empatije veliine A3 ispisuje se
i postavlja na razliite dijelove uc€ionice. Odrasli u¢enici piSu odgovo-
re na pitanja na mapi empatije na listice papira i stavljaju ih na mapu
empatije. Osim toga, odrasli u€enici mogu dodati nova pitanja. Men-
tori Ce i¢i oko grupa i razgovarati s u€¢enicima o njihovim odgovorima
i dodanim pitanjima kako bi ih bolje razumijeli i njihove potrebe. Prilog
1, mapa empatije, moze se prilagoditi kako bi pitanja bolje odgovarala
ciljanoj skupini.

Procijenite aktivnost

Mentor procjenjuje aktivnost postavljajuéi sljedeéa pitanja
sudionicima. Nakon ove verbalne procjene, mentor piSe kratak
izvjestaj o aktivnosti.

« Kako ste se osjecali?

+ Je li vam se svidjela aktivnost?

« Sto ste shvatili?



+ Jesu li vam dostupna znanja koja ste trazili?

Svrha
PoboljSati sposobnost kreativnog razmisljanja kako kod ucenika tako i
kod mentora.

Materijal

Za koga
Odrasli u¢enici

Igra zagrijavanja

Upoznavanje i razumijevanje nasih odraslih u€enika izuzetno je vazno.
Svrha ove igre zagrijavanja je upoznati ljude i podijeliti njihova iskust-
va. Svaki sudionik treba podijeliti tri iskustva koja je imao i koje bi
preporucio drugima. Na primjer, “Svi definitivho trebate vidjeti Bledsko
jezero” ili “Trebate preéi Bospor trajektom” itd.

Uvod u kreativno razmisljanje

« Sto je kreativnost? Zasto je vazna?

+ Kako je trebamo u svakodnevnom zivotu?
* Mozemo li poboljsati kreativnost?

Vjezbe kreativhog razmisljanja

Prilog 2

Izabran je jedan Zivotinjski organizam, jedna biljka i jedan objekt (po
mogucénosti povezan s IKT). Prvo se zapisuju sve karakteristike iza-
brane Zivotinje i bilike. Zatim biramo objekt (povezan s IKT) i redizajni-
ramo ga uzimajuéi u obzir karakteristike ove Zivotinje i biljke. Rezultat
ne mora biti potpuno razuman. Radi se o pronalazenju novih veza
izmedu karakteristika



Primjer

Zivotinja

Biljka

Objekt

Kornjaca

Mrkva

Telefon

Krece se sporo

Narancasta je

Telefon koji éemo dizajnirati treba nekako biti
povezan s karakteristikama Zivotinje i biljke. Na
primjer, telefon treba prepoznavati i poznavati
svog vlasnika i trebao bi biti zdrav. MoZze takoder
biti naranCast. Trebao bi slati poruke o zdravlju
vlasnika. Takoder bi trebala biti instalirana
aplikacija za jednostavno kuhanije.

Ima oklop Stiti od raka
Zivi dugo Raste pod zemljom
Moguce je razlikovati Ozivljava i uljepSava
muske i zenske kornjace. kozu.
Znaju svog vlasnika. Zdrava je.

Trebaju puno prostora.

Koristi se u jelima.

Procijenite aktivnhost

Mentor procjenjuje aktivnost postavljajuéi sljedeéa pitanja sudionici-
ma. Nakon ove verbalne procjene, mentor piSe kratak izvjestaj o

aktivnosti.

+ Kako ste se osjecali?

+ Je li vam se svidjela aktivnost?

- Sto ste shvatili?

+ Jesu li vam dostupna znanja koja ste trazili?
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Svrha
Jasnije definirati potrebe i probleme odraslih u¢enika u vezi s IKT.

Materijal
Post-it i papir veli€ine A3 (,,Kako bismo mogli“ skup alata)

Za koga
Odrasli ucenici

Igra zagrijavanja

Korisno je okupiti sudionike kako bi osigurali da mogu Cuti upute

i uspostaviti fiziCki kontakt. Dajemo im Sal da prekriju oci. U

ovom trenutku trebaju stajati na istoj razini. Voditelj daje potrebne
informacije putem najave i Saputanja svakom od sudionika. Dio
informacija zapisujemo na malom komadi¢u papira i dajemo ga
sudionicima prije nego sto prekriju o€i. Upute mogu biti formiranje
linije od visokih do niskih ili vodenje Saptom da formiraju liniju od
visokih do niskih. Druga duznost moze biti reé¢i im da formiraju liniju
prema brojevima cipela

Uvod u probleme odraslih s IKT-om

Mentor Ce predstaviti probleme koje ciljana skupina ima s IKT prema
svom iskustvu poucavanja. Mentor pazljivo sluSa odgovore i biljezi
najvaznije toCke. Te se informacije trebaju koristiti u pripremi izazova
IKT i u planiranju aktivnosti IKT ucenja.

Vjezbe

Prilog 3

Tijekom ovog procesa koristi se metoda pri€¢anja pri¢a. Svaki sudionik
Ce ispriCati svoje glavne probleme s pobolj$anjem svojih sposobnosti
u IKT. U meduvremenu ¢e mentori i treneri s paznjom slusati njihove
price i pripremiti izvjeSée. Zapisat ¢e klju¢ne rijeci o problemima na
listiCe papira i objesiti ih na zid. Svaki sudionik ¢e procitati ove rijeci

i oznaciti ove listi¢e ako ima isti problem. Ovo c¢e biti aktivnost za
pronalazenje zajedniCkih problema. Na kraju e treneri i mentori is-
priCati uspjesne price ljudi koji su naucili o IKT u odrasloj dobi.

» Razvijanje pitanja “Kako bismo mogli”

Na primjer:

Kako bismo se mogli prilagoditi IKT tehnologijama?

Kako bismo mogli odluciti Sto u€imo o IKT?

Kako bismo mogli stvoriti vrijeme i prostor za IKT?

Kako bismo mogli poboljSati odnos izmedu IKT-a i nasih iskustava



Procijenite aktivnost

Mentor procjenjuje aktivnost postavljajuéi sliedeca pitanja
sudionicima. Nakon ove verbalne procjene, mentor piSe kratak
izvjestaj o aktivnosti.

+ Kako ste se osjecali?

+ Je li vam se svidjela aktivnost?

« Sto ste shvatili?

+ Jesu li vam dostupna znanja koja ste trazili?

Svrha

Ideirati o definiranim problemima. Razgovarati o predlozenim idejama
i ocijeniti ih bez predrasuda. Ne mora postojati konkretno rjeSenje za
svaki problem, mogu se predloziti vise od jedne ideje.

Materijal
SCAMPER PITANJA

Za koga
Odrasli u¢enici

Igra zagrijavanja
Sudionici izgovaraju svoja imena i izvode gestu koja odrazava njihovo
trenutno raspolozenje (npr. plijeskanje, zagrljaj i smijeh).

Razgovarajte o vaznosti ideiranja u rjeSavanju problema

Ideiranje istrazuje i identificira potencijalna rieSenja. Ideiranje je
kreativan proces koji omogucéava generiranje novih ideja putem
razli€itih tehnika ideiranja poput brainstorminga i prototipiranja. Ako
se radi ispravno, ideiranje pomaze odraslim ucenicima i mentorima da
odrede prave probleme i pronadu prava rjeSenja za njih.

Vjezbe

Prilog 4

Prije poCetka aktivnosti, potaknite sve sudionike da podijele sve vrste
misljenja. Tijekom aktivnosti koristi se tehnika SCAMPER. SCAMPER
je zabavan “brainstorming” koji se izvodi korak po korak i koristi un-
aprijed odredene tehnike. Sastoji se od sedam koraka. Naziv metode
dolazi od kombinacije velikih slova imena svakog koraka. |zabrani
objekt mijenja se, razvija, nadograduje, dijeli na dijelove i kombinira s
drugim objektima preko SCAMPER. UCenicima se postavljaju usmjer-
avajuca pitanja kako bi se osigurale razliCite i autenti¢ne ideje.



S: Substitute (Zamijeni)

C: Combine (Kombiniraj)

A: Adapt (Prilagodi)

P: Put to other uses (Stavi u druge svrhe)
E: Eliminate (Eliminiraj)

R: Reverse, Rearrange (Obrni, Preuredi)

Procijenite aktivnost

Mentor procjenjuje aktivnost postavljajuéi sljedeéa pitanja
sudionicima. Nakon ove verbalne procjene, mentor piSe kratak
izvjestaj o aktivnosti.

+ Kako ste se osjecali?

+ Je li vam se svidjela aktivnost?

» Sto ste shvatili?

+ Jesu li vam dostupna znanja koja ste trazili?

Svrha

Stvaranje rjeSenja na temelju predlozenih ideja. Prototipovi vam
pomazu da svoje ideje predstavite korisnicima. Ova faza je
eksperimentalna. Pomaze vam testirati rjieSenja pronadenih u
prethodnoj fazi.

Materijal
Papir, olovka, ljepilo, bojice, Skare.

Za koga
Odrasli polaznici

Igra zagrijavanja

Svi sudionici podizu kaziprst, srednji prst i prstenjak. Kaziprst
predstavlja “ime”, srednji prst predstavlja “omiljeni napitak”, a
prstenjak predstavlja “njihova omiljena drustvena mreza”. Hodajuci
po sobi, sudionici dodiruju prste osoba koje sretnu svojim prstima i
objasnjavaju Sto prsti predstavljaju..

Objasnite znac¢aj prototipova i koristi koje donosi

Cetvrti korak metode Design thinking je eksperimentalna faza. Cilj ove
faze je saznati najbolje rjeSenje za svaki od problema identificiranih u
prva tri koraka u $to kracem vremenu. Prototipirate pojednostavljenu
verziju svoje odabrane ideje kako biste mogli testirati rieSenja
problema s korisnicima koja su se pojavila tijekom faze generiranja
ideja.



Vjezbe

Dizajnirajte rieSenja koja ste pronasli koristeci svoje materijale. Na
primjer, dizajnirajte ucionicu za bolje obrazovanje iz podrucja IKT.
Postavite potrebne materijale, predmete i osobe u ucionicu.

Na primjer, isti se predmet objasnjava svima na isti nacin u IKT
obrazovanju. Dok odrasli trebaju nauciti slanje e-maila i koristenje
Google diska, obuke mogu ukljucivati slozene teme kao sto su Excel
ili softveri. RjeSenje ovdje je dizajniranje nastave prema razli€itim
potrebama razliCitin IKT grupa. Prototip ovoga moze izgledati ovako;
Dizajnira se uc€ionica od papira ili modelirne mase. Unutrasnjost
ucionice organizira se prema razliCitim obrazovnim temama. Na
primjer, raCunalo osobe koja treba nauciti Photoshop je razli€ito,

ili racunalo osobe koja ¢e uciti program za uredivanje uredskih
dokumenata je razli€ito. Dizajnira se i izraduje uCionica s razli¢itim IKT
alatima.

Procijenite aktivnost

Mentor ocjenjuje aktivnost postavljajuéi sliedeca pitanja sudionicima.
Nakon ovog usmenog ocjenjivanja, mentor piSe kratki izvjestaj o
aktivnosti.

« Kako ste se osjecali?

+ Je li vam se svidjela aktivnost?

- Sto ste shvatili?

« Jeste li uspjeli ste¢i novo i korisno znanje

Svrha

Mozete testirati prototipove koje ste stvorili dijeleci ih s korisnicima.
Ponekad ¢e biti potrebno vratiti se na prethodni korak temeljem
procjene povratnih informacija korisnika. Testiranja koja izvode
korisnici pokazat ¢e vam je li problem i njegovo rjeSenje pravilno
definirano.

Materijjal

Za koga
Mentori i odrasli polaznici

Igra zagrijavanja

Svaki sudionik govori zasto je dosao ovdje? Formira se grupa od onih
koji su dosli iz istog razloga. Formirane grupe razgovaraju o nastalim
ciljevima.



Objasnite vaznost prototipova i korist koje donose

TesSko je testirati svako rjeSenje u stvarnom zivotu. Na primjer, skupo
je dizajnirati u€ionicu. Stoga je vazno testirati prototip na imaginaran
nacin. Ako je moguce, prototip se izraduje prilicno realno. Medutim,
uzimajuéi u obzir da je vrlo teSko pronaéi dovoljno vremena i
materijala za izradu realnih prototipova na ovoj radionici, trebali bismo
testirati najjednostavniji prototip.

Vjezbe

Recite drugim sudionicima svoje prototipove i potaknite ih da testiraju
i komentiraju vas dizajn. Na primjer, u dijelu prototipa napravljen

je dizajn ucionice s razli¢itim IKT alatima. U ovom dijelu sudionici
ispituju i testiraju taj dizajn u€ionice (zamisljivo). Ponasaju se kao da
koriste ucCionicu i testiraju moze li razred proizvesti rjeSenje za vlastiti
problem.

Procijenite aktivnost

Mentor ocjenjuje aktivnost postavljajuéi sliedeca pitanja sudionicima.
Nakon ovog usmenog ocjenjivanja, mentor piSe kratki izvjestaj o
aktivnosti.

+ Kako ste se osjecali?

+ Je li vam se svidjela aktivnost?

- Sto ste shvatili?

- Jeste li uspjeli steci novo i korisno znanje?



'
@

STO SU NJENE/NJEGOVE MISLI | EMOCIJE?

Kada je postao/la neuspjeSan/na kada je koristio/la IKT medije?

+  Sto ga/nju plasi kada koristi IKT medije?

«  Kako zamislja u¢enje o IKT-u?

Sto ga/nju moze motivirati da se razvija u tom podrugju?

STO ON/ONA VIDI?

Sto vidi kada se susretne s IKT medijima?

Sto gleda na drustvenim mrezama?

KIME SE POKUSAVAMO EMPATIZIRATI?

S kim se pokuSavamo empatizirati?
Koliki je znacaj IKT za njega/nju?

Kakva su njegova iskustva s IKT-om?
Koji emocionalni i ekonomski faktori ga/

nju motiviraju?

KOJI SU NJEGOVI ZADOVOLJENI ILI
NEZADOVOLJENI ZAHTJEVI?

Koje informacije o IKT treba nauditi?
Kako ¢e shvatiti da je uspio/la?

Zasto do tada nije zadovoljio/la svoje
zahtjeve?

Kakvo okruzenje za ucenije je potrebno?
Koje bi mogli biti njegovi/ni zahtjevi koje
nije mogao/la identificirati?

Zasto je zadovoljenje tih zahtjeva vazno
za njega/nju?

Mogu li njegovi/ni prijatelji koristiti IKT medije u njegovom/njezinom okruzenju?

STO ON/ONA RADI ILI MOZE RADITI?
+  Sto radi u slobodno vrijeme?

Koje su njegove/ni navike?

Kakve su njegove/ni sposobnosti vezane uz IKT? (dizajniranje web stranica, upravljanje

drustvenim mrezama, uredski programi, u¢enje putem obrazovnih videa itd.)

Poku$ava li nauciti nesto novo putem interneta?

STO ON/ONA KAZE?
Sto jo$ kaze o IKT medijima?






DODACI
Dodatak 3: Alat za “Kako bismo mogli”’ (za Aktivhost 3)
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Koji materijal ili materijali se mogu Koristiti za dizajn IKT
obuke za odrasle? (Zamijeni)

Kakva promjena u vasoj IKT obuci moze proizvesti
razliCite proizvode? (Prilagodi)

Na koje druge nacine bi se vasa IKT obuka
mogla Koristiti za rjeSavanje problema? (Stavi u
druge svrhe)

Kada biste dizajnirali proces ICT obuke, kakve
promjene biste napravili? (Preokreni, Preuredi)

Sto bismo mogli kombinirati sa svojom IKT
obukom i kakvu funkcionalnu razliku to stvara?
(Kombiniraij)

Kako bi vasa IKT obuka mogla funkcionirati ako
traje duze ili kraée vrijeme? (Izmijeni, Smaniji,
Povecaj)

Postoje li dijelovi ili predmeti koji se mogu
eliminirati iz vaSe ICT obuke? (Eliminirayj)

Osnovne ideje



du..suw““"“ ‘
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