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Projekt CrelCTivity povezao je Sest partnera: Drustvo DISORA (Slovenija), UCiliste Magistra ustanova za
obrazovanje odraslih (Hrvatska), NAVICULAM Sp. z.0.0 (Poljska), Institut fir Internationale Bildungs-und
Arbeitsmarktprojekte (Njemacka), Neotalentway (Spanjolska) i SveuciliSte Tokat Gaziosmanpasa (Turska).

Projekt se bavi dviema glavnim temama - kreativnoScu i IKT-om. IKT je »sredstvo« putem kojeg smo poku-
Sali bolje razumijeti i prezentirati temu kreativnosti.

Partneri dijele zajedni&ki interes za kreativnost. Dio privlaénosti lezi u njezinoj neuhvatljivoj prirodi koja je
Cini teSkom za definiranje i donekle »misti€nom«. Ostatak je u njezinoj primjenjivosti u obrazovanju i rjeSa-
vanju problema, $to je €ini zanimljivom i korisnom za edukatore svih vrsta. Istovremeno, kreativnost ¢esto
biva zanemarena kao komponenta obrazovnog procesa, posebno u obrazovanju odraslih; jo$ jedan razlog
zasto smo odlucili usmijeriti projekt upravo na nju.

Otkrili smo da kreativnost zaista dolazi u mnogim oblicima i da se mozZe primijeniti u vecini Zivotnih situacija.
Kako bismo Cesto apstraktan koncept kreativnosti u€inili »opipljivim« i povezanim s vrlo prakticnom vjesti-
nom IKT-a, odlucili smo usvoijiti koncept prakti€ne kreativnosti. Prakti¢na kreativnost u osnovi je sposob-
nost biti kreativan u rjeSavanju razli€itih vrsta problema.

IKT je odabran iz tri razloga. Prvo, radi se o vrlo relevantnoj vjestini. Zapravo je iznenadujuée koliko je veliki
rascjep u digitalnim vjeStinama u Europi: 169 milijuna ili 44 % Europljana u dobi od 16 do 74 godine nema
osnovne IKT vjestine.! Oc¢ito su nove i razliite metode za u€inkovito pou¢avanje IKT-a dobrodo$ao doda-
tak svakom alatu edukatora.

Drugo, odraslima s niskim IKT vjestinama ¢esto se IKT €ini kao problem za koji ne mogu pronaci rieSenje.
Pristupili smo upotrebi IKT-a iz perspektive niza problema koji se mogu (u€inkovitije) rieSavati ako se u uce-
nicki proces uvede prakticna kreativnost.

Trece, IKT je tema relevantna za sve partnerske organizacije. UCiliSte Magistra, Institut fir Internationale
Bildungs-und Arbeitsmarktprojekte i Neotalentway kao obrazovne i trening institucije moci ¢e koristiti rezul-
tate projekta i nau€ene lekcije u svom redovitom radu. Isto vrijedi i za NAVICULAM i Drustvo DISORA, koiji
na manijoj razini pruzaju IKT obrazovanje odraslima. Sveuciliste Tokat je akademska institucija s puno teo-
retskog znanja o kreativnosti. Oni su vrlo prakti¢no orijentirani i Cesto primjenjuju teorijsko znanje u svojem
edukacijskom centru, pa ¢e rezultati projekta biti korisni za njih s teorijskog i prakticnog stajalista. Putem
njih ¢e projekt dosegnuti akademsko podrucje, Sto Cesto nije slu€aj s projektima za obrazovanje odraslih.

Osim pobolj$anja vlastitog znanja o kreativnosti i sposobnosti njezine primjene u obrazovanju, cilj projekta
CrelCTivity bio je pruZziti edukatorima IKT-a priliku da postanu svjesniji kreativnosti kao elementa obrazova-
nja i da gledaju na pou€avanje IKT-a iz razli¢itih perspektiva. Nadamo se da ¢e postajuci svjesni vrijednosti
poticanja kreativnosti u procesu uéenja bolje uspostaviti kontakt sa svojim u€enicima, viSe ih angazirati i
postiéi bolje rezultate u u¢enju u podrucju IKT vjestina i drugih tema.

Koordinator: Drustvo za izobrazbu i drustveni razvoj

DISORA

Drustvo DISORA (Udruga za obrazovanje i drustveni razvoj) je nevladina organizacija iz Maribora, Slo-
venija. Pruzamo neformalno obrazovanje u podrucju mekih vjestina i osnovnih vjestina razli¢itim ranjivim
skupinama stanovnistva. Takoder se fokusiramo na razvoj inovativnih obrazovnih metodologija povezanih s
mekim i osnovnim vjestinama. https://www.facebook.com/drustvo.disora

1 European Comission, (19.10.2017.) The Digital Skills Gap in Europe._http://digital-strateqgy.ec.europa.eu/en/
library/digital-skills-gap-europe
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MAGISTRA

Uciliste Magistra je privatna, neprofitna institucija za obrazovanje odraslih osnovana 2002. godine u Zagre-
bu, Hrvatska, gdje je i smjeStena. Specijalizirani smo za obrazovanje u podrucju ekonomije (npr. obrazova-
nje iz knjigovodstva), posebnoj skrbi za starije gradane, malu djecu i sportska obrazovanja. Takoder orga-
niziramo razli¢ite neformalne obrazovne programe. Pruzamo kvalitetno obrazovanje temeljeno na konceptu
cjelozivotnog uc€enja, mobilnosti i razvoju ljudskih resursa kao najvece vrijednosti drustva. UciliSte Magistra
sudjelovalo je u nekoliko EU i nacionalnih projekata posljednjih godina. https://www.facebook.com/Skola-

VasegUspjeha

o

- IN'IBIA

INIBIA je Institut za medunarodne obrazovne i projekte trziSta rada i radi vise od 25 godina u medunarod-
nom upravljanju projektima. INIBIA upravlja europskim mreZzama i razvija nove pristupe obrazovanju, os-
posobljavanju i trziStima rada. INIBIA je organiziran kao EEIG (Europska interesna ekonomska grupacija)
sa 2-5 medunarodnih stru¢njaka iz Njemacke, Spanjolske, Kosova i Francuske: Dieter Schulze (izvrsni
direktor) i André Arnera. Ostali partneri povremeni su partneri u odgovaraju¢im projektima. INIBIA ima svo-
je posebno kompetentno podrucje u razvoju strategija za unapredenje cjelozivotnog ucenja i zapoSljivosti
(posebno za ciljane skupine u nepovoljnom polozaju), pronalazenje odgovora na demografske promjene i
promicanje regionalnog razvoja. http://www.inibia.eu/

NAVICULA.M

NAVICULA.M je obrazovna institucija koja je pocela 2001. godine kao Sluzbeni zavod za europske inicija-
tive, koji je registriran kod Zupanijskog ureda za rad u Lodzu kao agencija za zapo$ljavanje i certificirana
obrazovna institucija. Prvotno se fokusirala na obuku nezaposlenih, posebno socijalno isklju¢enih skupina.
Do 2018. godine obuc¢eno je 21.000 ljudi. Najpopularniji program obuke bio je ABC malog poduzetniStva.
Oni koji su zavrSili obuku bili su pripremljeni za zapo$ljavanje na temelju modela samozaposSljavanja. Na-
kon godina aktivnosti, organizacija je poCela istrazivati nove oblike neformalnog obrazovanja za odrasle.
Medu ostalim, poCeli su proizvoditi obrazovne i instrukcijske videozapise, obrazovne animirane vodice,
obrazovne stripove, obrazovne igre za pametne telefone i obrazovne platforme. Institucija radi u ime lokal-
nih, drzavnih i poslovnih subjekata. Trenutno se obrazovni te€ajevi uglavnom pruzaju traziteljima posla i
zaposlenicima lokalnih jedinica samouprave i malih poduzeca. Pri obuci koristi nove internetske komunika-
cijske tehnologije za proSirenje oblika obrazovanja za odrasle.

NEOTALENTWAY


https://www.facebook.com/SkolaVasegUspjeha
https://www.facebook.com/SkolaVasegUspjeha
http://www.inibia.eu/

Neotalentway je konzultantska tvrtka za obrazovanje i osposobljavanije koja se fokusira na razvoj vjestina,
upravljanje talentima, digitalizaciju i poduzetnistvo. To je tvrtka usmjerena na poveéanje kvalitete u svim
procesima za maksimalni osobni i profesionalni razvoj. https://www.facebook.com/Neotalentway

VN TOKAT

GAZIOSMANPASA
A Y ONIVERSITESI

SveuciliSte Gaziosmanpasa je visoko obrazovna institucija. Ima akademike sa razli€itim fakultetima i razli-
Citim vjeStinama. Sveuciliste Gaziosmanpasa stru¢njak je za razvoj kurikuluma za obuku uz koristenje razli-
Citih metoda. U tom kontekstu pripremljeni su kurikulumi za obrazovanje i medunarodni projekti koji koriste
metode pri€anja pri¢a i design thinking (dizajnerskog razmisljanja) u nasoj instituciji. https://www.facebook.
com/toguresmi

Kroz povijest ljudi su bili fascinirani kreativno$¢u i pokuSavali su je objasniti i razumjeti. Dugo se kreativnost
smatrala kreativnom snagom koju su umjetnicima dodijelila neka bozanstva kako bi stvarali umjetni¢ka dje-
la. Grcki filozof Platon nazvao ju je »boZanskim ludilom« jer mu se Cinilo da su umjetnici opsejdnuti i nisu
potpuno odgovorni za svoje kreacije. Cak i kasniji umjetnici poput Van Gogha smatrali su da im neka vanj-
ska sila pomaze u stvaranju umjetnosti.?

U srednjem vijeku kreativnost je bila bliza bozanskom stvaranju i terminu »creatio ex nihilo« ili stvaranje iz
nicega. Tako je kreativnost jo$ uvijek videna kao osobina koju ljudi dobivaju od Boga.?

U renesansi su umjetnici poput Michaelangela i Leonarda da Vincija poceli predlagati da umjetnost stvaraju
ljudi. To je takoder kada su umjetnici poCeli potpisivati svoja djela da pokazu da su kreatori.*

U doba prosvijetiteljstva filozofi poput Hobbesa prenijeli su kreativnost iz podruéja religije i bozanskog u po-
drucje sekularizma i znanosti, predlazuc¢i da drustvo moze napredovati koristenjem kreativnosti.

U ranom 20. stolje¢u Sigmund Freud predlozio je da je kreativnost rezultat borbe izmedu ega i super ega
koja se dogada u svakoj osobi. Medutim, €ini se da je i dalje mislio da je kreativnost rezervirana za iznimno
darovite osobe poput Einsteina.t

Znanstvena istrazivanja kreativnosti zapocela su tek 1950-ih. Dakle, s znanstvenog stajaliSta, kreativnost je
prilicno nov i nije temeljito istrazen koncept. Zapravo, od 1975. do 1994. godine samo je 0,4 % svih psi-
holos$kih istrazivanja bilo usmjereno na kreativnost. To nam govori koliko je sloZen i teZzak za definiranje
koncept kreativnosti unato€ tome $to je vjerojatno najviSa i najSire primjenjiva ljudska kognitivha funkcija.”

Od 1950-ih godina razni su znanstvenici pokus$ali definirati i mjeriti kreativnost. Od tada su iznjedrili viSe od
60 definicija kreativnosti, Sto ponovno pokazuje koliko je koncept neuhvatljiv.

Unato¢ toj raznolikosti misljenja, postoji niz karakteristika kreativnosti koje se ¢ine Siroko prihvacenima od
strane stru¢njaka. Evo sazetka najvaznijih karakteristika koje su, po naSem misljenju, korisne za sve koji
Zele bolje razumijeti kreativnost i na bilo koji nacin je ukljuciti u IKT obrazovanje ili op¢enito obrazovanije.

Shryack, S. (February,2017). The History of Creativity. https://www.sari.studio/blog-1/the-history-of-creativity
Ibidem

Ibidem
Ibidem
Lehane, S. A brief history of creativity. https://www.creativejunglecompany.com/creativityblog/a-brief-history-of-creativity
Ibidem

New World Encyclopedia. Creativity. https://www.newworldencyclopedia.org/entry/Creativity
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Cini se da inteligencija i kreativnost nisu blisko povezane - jedno ne zahtijeva nuzno drugo.®

Neki sugeriraju da darovitost povezuje oboje na nekoj razini. Kreativhe osobe imaju sposobnost uspostav-
ljanja veza izmedu dijelova mozga koji obi¢no nisu povezani. Bilo tko moze biti kreativan na nekoj razi-
ni."°

Ovo je bio polazni trenutak projekta crelCTivity jer nas je doveo do ideje da se kreativhost moze poticati i
poboljSavati i kod ljudi s prosje¢nim ili ispodprosje¢nim sposobnostima u¢enja. Buduéi da je tako univerzal-
na, moze se ukljuciti u svaku obrazovnu situaciju ili temu.

Evo nekoliko drugih utvrdenih opazanja o kreativnosti koja mogu biti korisna nastavnicima koji Zele ukljuditi
kreativhost u svoj pedagoski rad.

Kreativnost je sposobnost stvaranja novih veza izmedu postojecih stvari i pojmova te pronalazenja
novih alternativa i rjeSenja za probleme. Kreativni proces stvara nesto novo ili neuobi¢ajeno, ali i korisno
- moze biti predmet, proizvod, ideja ili rjieSenje za problem.™"

Karakteristike kreativhog razmisljanja ukljucuju:
+ Mastovitost,
+ Originalnost,
* Inovativnost,
+ Divergentno razmisljanje'?,
* Razvoj novih veza izmedu ideja, koncepata, situacija itd.

Ovakvo razmi$ljanje vodi stvaranju novih ili boljih ideja, rieSenjima razli¢itih vrsta problema, povecanoj ucin-
kovitosti ili u€inkovitosti procesa itd.™

Opcenito govoredi, kreativnost ima 2 osnovna nacela - pronalazenje problema i rjeSavanje problema. To
govori 0 njenom praktiénom znacaju.™

Za kreativni proces potrebno je nekoliko sastojaka. Sastojci variraju do neke mjere, ali mogu se grupirati u
2 skupa elemenata.

Prema nekim struénjacima, potrebni sastojci su:'®
» Odredena razina stru¢nosti ili viestina (znanje)
+ Vjestine kreativnog razmisljanja (sposobnost koriStenja maste i fleksibilnost u pristupu problemima)

+ Unutarnja motivacija (interes, znatizelja, zadovoljstvo, osobni izazov)

Dok drugi vide kreativnost kao kombinaciju 4 elementa:
* Kreativna osoba
* Kreativni proces
+ Kreativno okruzenje

* Kreativni proizvod

9 New World Encyclopedia. Creativity.

10 Ibidem

11 Ibidem

12 Style of thinking that tries to find many solutions to a given problem. It is a non-linear »stream of conscious-
ness« type of thinking, often connected to brainstorming method.

13 Ibidem

14 Nikolopoulou, K. (2018). Creativity and ICT: Theoretical approaches and perspectives in school education.
Research on e-Learning and ICT in Education: Technological, Pedagogical and Instructional Perspectives, 87-100.

15 Al-Ababneh, M. M. (2020). The concept of creativity: definitions and theories. International Journal of Tourism

& Hotel Business Management, 2(1), 245-249.



Nije jasno koji element, ako bilo koji, ima najveéi znac¢a;j.'®

Kreativni proces moze se opisati u 4 faze:"”

1. Priprema: prikupljanje informacija, razmisljanje o problemu, poveéavanje znanja, to je unutarnji i
vanjski proces

2. Inkubacija: prikupljeno znanje stvrdnjava se u nasem umu, formiraju se nove ideje i veze, to je vise
podsvjesni proces

3. RazrjeSenje, aha trenutak. Nove ideje i veze dolaze svijesti iz naSeg podsvjesnog uma.

4. Provjera: ovdje svjesno radimo na novoj ideji, zavrSavamo je i prakti¢no je testiramo.

Mjerenje kreativnosti nije bio cilj projekta crelCTivity jer je to sloZzen proces koji zahtijeva znanstveni rad
znatno izvan obima projekta. Medutim, Zelimo predstaviti neke informacije vezane uz mjerenje kreativnosti
jer one mogu pruziti dodatni uvid u kreativnost i pruziti nastavnicima neke naznake je li prisutna razina ili
aspekt kreativnosti u procesu obrazovanja.

Pitanje kako mijeriti kreativnost postalo je relevantno zajedno s istrazivanjima o kreativnosti 1950-ih godina.

Postoje dvije glavne metode mjerenja kreativnosti. Prva se usredotoCuje na sposobnost rieSavanja proble-
ma, a druga se usredotoCuje uglavnom na psihometrijske karakteristike, tvrdeéi da kreativnost temelji na
kognitivnim i afektivnim vjestinama i osobinskim crtezima.

Jedan od prvih primjera mjerenja kreativnosti bio je »Baterija testova divergentnog razmisljanja«. U ovoj
metodi, primjerice, sudionika se trazi da nacrta razliCite znacajne oblike iz kruga.'®

Torrance testovi su mozda najpoznatija evaluacijska sredstva za kreativnost. Ti se testovi prikazuju u dva
oblika »verbalni« i »figurativni«. U verbalnom dijelu postoje razli€iti dijelovi poput dijela s pitanjima, dijela
predvidanja razloga, stvaranja ideja u vezi razvoja proizvoda, davanja primjera izvanrednih primjera upotre-
be i postavljanja izvanrednih pitanja. Postoje razli€iti dijelovi i za figurativni dio: konfiguracija oblika, dovrSe-
tak oblika i promjena oblika pomocu krugova i linija.

Opcenito, mjerenje kreativnosti razlikuje se u smislu definicije i fokusa referentne to¢ke. Medutim, tijekom
procjene uzima se u obzir nekoliko kriterija:'®

1. Tecénost: Ovo pokazuje ukupan broj ideja za odredenu situaciju.

2. Fleksibilnost: Ovo pokazuje broj kategorija ideja za odredenu situaciju.

3. Originalnost: Ovo pokazuje izvanredne karakteristike ideje za odredenu situaciju.

4. Detaljnost: Ovo pokazuje proSirivost ideje i razinu detalja ideje za odredenu situaciju.

5. Prenosivost: Ovo pokazuje razinu prenosivosti ideje u razli¢ita podruc¢ja za odredenu situaciju.?
Neki primjeri aktivnosti vezanih uz mjerenje kreativnosti su:

1. Koliko puta mozete koristiti spajalicu u razliCite svrhe?

2. Razmisljajuéi o odnosu izmedu olovke i racunala, koji predmet mozete pronaci uz Sesir da stvorite
isti odnos?

3. Ako mislite da ne postoji gravitacija, kako bi svijet izgledao? Molimo vas da definirate.

16 Al-Ababneh, M. M. (2020). The concept of creativity: definitions and theories. International Journal of Tourism
& Hotel Business Management, 2(1), 245-249.

17 New World Encyclopedia. Creativity.

18 Guilford, J. P. (1967). Creativity: Yesterday, today and tomorrow. The Journal of Creative Behavior, 1(1), 3-14.
19 Torrance, E. P & Myers, R. E. Teaching gifted elementary children how to do research. Eugene, Oregon: Per-

ceptive Publishing Co., 1962. ; Fisher, B. J. (1995). Successful aging, life satisfaction, and generativity in later life. The
International Journal of Aging and Human Development, 41(3), 239-250.
20 Torrance, E. P & Myers, R. E. Teaching gifted elementary children how to do research.



lako nisu vrlo precizni, vierujemo da se karakteristike poput te€nosti, fleksibilnosti, originalnosti, detaljnosti i
prenosivosti mogu promatrati tijekom obrazovnog procesa, pruzajuci nastavnicima neke informacije o razini
kreativnosti koju pokazuju ucenici. Svijest o ovim karakteristikama kreativnosti takoder moze omoguciti
nastavnicima sposobnost planiranja i provodenja obrazovnih aktivnosti na nacin koji ¢e poticati ove karak-
teristike kod ucenika.

Jedan od glavnih ciljeva projekta crelCTivity bio je istaknuti vaznost kreativnosti u obrazovanju odraslih.

Na temelju naSeg zajednitkog iskustva kao (odraslih) edukatora i strastvenih promatra¢a podrucja obrazo-
vanja odraslih, ¢ini se da se kreativnost jo$ uvijek ve¢inom zanemaruje u obrazovnoj praksi za odrasle.

Vjerujemo da je to rezultat usmjerenosti cjelokupnog obrazovanja za odrasle uglavhom na kvantifici-
rane obrazovne rezultate koji se mogu prepoznati na neki formalan ili neformalan nacin.

lako je to vrlo vazno, to je takoder pristup obrazovanju koji ne ukljuCuje koncept kreativnosti jer ga je vrlo
teSko kvantificirati. Ipak, postoji mnogo koristi od uvodenja elementa kreativnosti u obrazovni proces, po-
sebno s obzirom na €esto neformalnu prirodu obrazovanja za odrasle.

Kada se kreativnost koristi u procesu ucenja, to:*'
* Uklju€uje ucenike i nastavnike
* PoboljSava kreativni potencijal u¢enika
« Stvara opustenije i inkluzivno okruzenje
* PoboljSava rezultate u€enja i zadrzavanje znanja

To ¢&ini obrazovno iskustvo korisnijim za sve uklju¢ene. Ste¢eno znanje korisnije je u stvarnom Zivotu. Uce-
nici i nastavnici postaju kreativniji i sposobni koristiti svoju kreativnost u svakodnevnim situacijama izvan
ucionice.

Ucenje s elementima kreativnosti je razvojno i samoostvarujuce obrazovanje. Razvija nove vjestine i
znanje, ali i stavove potrebne za suoavanje s tesSkim situacijama ucenja.

mogucnosti, da isprobaju nove stvari i reagiraju prikladnije na promjene u svom okruzenju.

Kreativnost je blisko povezana s procesima razmisljanja viSe razine kao $to su kriticko razmisljanje,
kritiCka refleksijai analiza informacija. Ovi procesi ne moraju nuzno zahtijevati kreativnost da bi se dogo-
dili, ali se pobolj8avaju kreativnoSéu i obrnuto.

U ovom poglavlju predstavljamo najvaznije sastojke potrebne za poticanje kreativnosti u ucionici. Koristimo
termin “sastojci” jer se €ine kao najbolji zajednicki termin za mjeSavinu uvjeta koji se moraju ispuniti, meto-
da koje treba koristiti i stavova koje treba pokazati. Istovremeno, termin “sastojci” ukazuje na neuhvatljivu
prirodu kreativnosti.

Opisani sastojci odabrani su i prilagodeni iz perspektive projekta crelCTivity, ali su ipak relevantni za potica-
nje kreativnosti u bilo kojoj obrazovnoj situaciji.

Odrasli vole graditi vlastito znanje kroz ugodan proces u€enja. Da bi se poticala kreativnost, proces uce-
nja mora biti stimulativan i angaziran. To im omoguéuje da uzivaju u novim iskustvima koja u¢e putem
istrazivanja, zaklju€ivanja, analize, sinteze, generalizacije, apstrakcije i konkretizacije.

Mogu izgradivati i redefinirati koncepte i znacenja kroz prizmu svoje osobnosti §to dovodi do kreativhog
21 Oprea, C. L. (2014). Interactive and creative learning of the adults. Procedia-Social and Behavioral Sciences,
142, 493-498.



ucenja i razmisljanja. U¢enje je najucinkovitije ako su u€enici ukljueni u proces. Da bismo postigli njihovo
uklju€ivanje, moramo razumijeti njihove motive, stavove i ciljeve.

Kako bi proces u¢enja poticao kreativnost, u¢enici moraju biti sposobni:
* lzraziti svoja misljenja, prepreke itd.
 Sukreirati sadrzaj ili proces u¢enja

* Formulirati problem prije nego se dodu do rjeSenja (definiranje ili razumijevanje problema cesto
je ¢ak vaznije od rjeSavanja problema)?

Ova tri glavna faktora ovise o tri komponente. One su navedene prema vaznosti:
1. Stil i smjer nastave ucitelja
2. Motivacija i angazman odraslih u¢enika
3. Okruzenje ucenja®

Cilj procesa ucenja koji ima za cilj poticanje kreativnosti trebao bi maksimalno unaprijediti svaku od ove

tri komponente. Istovremeno, tesko je reci kada su dovoljno ispunjene jer je svaka situacija u¢enja, svaka
skupina odraslih u€enika i svaki ucitelj razli€iti. Dobra vijest je da je kreativnost - nedostatka bolje rijeéi -
“otporna” i moze se poticati ¢ak i ako su okolnosti u¢enja manje idealne. Iskusni ucitelj, svjestan prirode
kreativnosti i njezinih znakova kod uc¢enika, moci ¢e uociti ¢ak i najmaniji kreativni impuls u uéionici i iskori-
stiti ga kako bi poboljSao kvalitetu nastavne aktivnosti.

Jos$ jedan vazan faktor koji bi trebao biti promoviran putem ucenja i koji se treba spomenuti jest divergen-
tno razmisljanje. Divergentno razmi$ljanje je fleksibilno i originalno; proizvodi viSe ideja koje vode rjeseniji-
ma razli¢itih problema.2*

S obzirom na to da sada znamo da kreativnost nije ekskluzivna za iznimno nadarene pojedince, mozda je
najbolji nacin poticanja kreativnosti pristupiti joj kao vjestini. Kreativnost je u svojoj biti vjestina jer je mo-
guce potaknuti je i poboljSati odredenim metodama i vijezbama uz vodenje ucitelja s potrebnim vjestinama i
motivacijskim stavom.

Tri prethodno opisane komponente dolaze zajedno uz pravi pristup. Model Kreativhog RjeSavanja Pro-
blema (Creative Problem Solving model - CPS) prepoznat je kao najucinkovitiji pristup za provodenje
kreativhog u€enja u ucionici. Model se sastoji od 7 koraka:

1. Preciziranje i identifikacija problema
. Istrazivanje

. Formuliranje kreativnih izazova

. Generiranje ideja

. Kombiniranje i evaluacija ideja

. Sastavljanje plana djelovanja

N o0 o0~ W0

. Provodenje svoje ideje®

Model dobro odgovara cilijevima projekta crelCTivity, ali je takoder vrlo opcenit, sto omogucuje uciteljima i
ucenicima da se uhvate u kostac s razli¢itim vrstama problema.

22 Nikolopoulou, K. (2018). Creativity and ICT.

23 Tsai, K. C. (2013). Two channels of learning: Transformative learning and creative learning. American Inter-
national Journal of Contemporary Research, 3(1), 32-37. ; Nikolopoulou, K. (2018). Creativity and ICT. ; Oprea, C. L.
(2014). Interactive and creative learning of the adults.

24 New World Encyclopedia. Creativity.

25 Creative Education Fundation. What is CPS?. https://www.creativeeducationfoundation.org/what-is-cps/ ;
Baumgartner, J. The Basics of Creative Problem Solving — CPS. https://innovationmanagement.se/2010/06/02/the-
basics-of-creative-problem-solving-cps/
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Kako je ideja o spajanju IKT-a i kreativnosti u projektu crelCTivty nastala? Tijekom naSeg edukacijskog
rada s odraslima primijetili smo da dio njih ¢ak nema osnovnu sposobnost svakodnevne uporabe IKT-a za
zadatke poput pohrane i organizacije podataka, komunikacije, slanja i primanja sadrzaja, navigacije web
stranicama i drugim. Smatramo da su ove vjestine osnova neovisne uporabe IKT-a.

Primijetili smo da se odrasli suoavaju s brojnim preprekama kada poku$avaju nauciti kako koristiti IKT.
Postoje razliciti doprinoseci faktori: dob, unutarnja motivacija, vanjska motivacija, averzija prema novoj
tehnologiji, opca pismenost, Cesto negativna edukacijska iskustva, predrasude o vlastitim sposobnostima,
nedostatak vjestina u€enja, nedostatak ustrajnosti u u¢enju, nedostatak pristupa kvalitetnim obrazovnim
prilikama itd.

Jos jedno opazanje koje smo svi imali je da kreativnost nije dovoljno zastupljena u edukaciji odraslih. To je
motiviralo ¢lanove Drustva DISORA da poc¢nu istrazivati ovu temu i pozovu partnere koji su imali interes,
dovoljno znanja za obraditi temu i sposobnost koristiti rezultate projekta. Ubrzo je postalo o€ito da kreativ-
nost moZze biti vrlo korisno dodatak edukaciji, posebno kada se bavi temama koje iz razli¢itih razloga izgle-
daju tesko i apstraktno odraslim ucenicima.

Kreativnost je univerzalna. MoZe se koristiti za bolje definiranje, razumijevanje i rjeSavanje gotovo sva-

kog problema. To je osobina koja prosperira u grupnim situacijama istovremeno dopustajuéi pojedincima
da izraze svoj individualni potencijal. Takoder ne zahtijeva nuzno da osoba bude izvrstan pisac, iznimno
elokventan govornik ili izuzetno ekstrovertirana osoba kako bi mogla izraziti vlastitu kreativnost, pruzajudi
u€enicima svih vrsta priliku da imaju koristi od u€enja koje poti¢e kreativnost. Kreativho u¢enje Cesto je tije-
sno povezano s konceptima poput “prirodnog ucenja” i “transformativnog u¢enja», kaze se da daje u€enju
smisao i svrhu.

To nas je navelo da povezemo IKT i kreativnost. Cesto smo primijetili da su odrasli bili “zaglavljeni” s nekim
IKT problemom koji je moZda bio prilicno malen, ali za njih je predstavljao izazov kojeg nisu bili u mogu¢-
nosti samostalno prevladati. Cinilo se kao da im nedostaje neki bitan komadi¢ informacija ili konteksta da bi
razumijeli problem.

Kao (odrasli) edukatori znali smo da tradicionalno u€enje IKT-a €esto &ini u¢enike pasivnim promatra¢ima,
ucenije je prebrzo i Cesto apstraktno, sto rezultira lo§im obrazovnim rezultatima. Ovakva vrsta uéenja ne
moze odgovarajuce rieSavati izazove s kojima se odrasli suo€avaju u edukaciji o IKT-a. S druge strane,
mnoge od ovih nedostataka i izazova mogu se rjeSavati ako poti¢emo kreativnost kod odraslih u¢enika. Ako
prikazemo nedostatak IKT vjestina kao niz problema ili - jo$ bolje - izazova koje treba razumijeti i rijesiti, IKT
postaje izvrsna tema za pristup iz perspektive kreativnosti. Postaje nacin da odraslima pomognemo da na-
uce osnovnu vjestinu i razviju svoju kreativnost istovremeno.

Kao $to je ve¢ spomenuto, kreativnost je opsezan koncept. U svrhu projekta, trebali smo mu dati neki kon-
tekst i smjer.

Kako bismo mu dali smijer, trebali smo definirati glavne karakteristike u¢enja koje Zelimo promovirati ovim
projektom. To je ucenje koje Kkoristi prirodnu kreativnost u¢enika kako bi im pomoglo razumijeti i koristiti IKT.

Osnovni elementi ovakvog ucenja ukljucuju:
* Interaktivnost

+ Zaigran stav

* Diskusiju

* Pruzanje konteksta

* (Kriticko) razmisljanje

* Duh eksperimentiranja



Ovakvo ucenje potic¢e osobni rast i otklju¢ava potencijal uéenika, rezultirajuéi njihovom sposobno$éu da
kreativno interpretiraju ste¢eno znanje. U slu¢aju IKT-a, u moguénosti su kontekstualizirati svoje znanje
na temelju IKT izazova koji im se predstave i primijeniti ga u razli€itim situacijama, pa ¢ak i prepoznati za-
jedniku nit medu njima.

Sto se tide konteksta, vrstu kreativnosti poticane s crelCTivity moZzemo najbolje opisati kao praktiénu krea-
tivnost. PraktiCna kreativnost manifestira se kao sposobnost rjeSavanja problema.

Zbog razli¢itih ¢imbenika koji oblikuju njihova iskustva u Zivotu, odrasli razvijaju odredene ideje i stavove o
mnogim stvarima. Ove ideje Cesto je teSko promijeniti i ponekad se nazivaju »navikama umax. IKT je tema
koja oblikuje posebno jake »navike uma« jer mnogi odrasli nisu odrasli uz IKT i ¢esto ga vide kao smetnju
umjesto ne€eg korisnog, nedostaje im obuka u IKT-u, nemaju vremena nauciti ga ili neuspjesni su kada po-
kusaju.®

»Navike uma« su ideje koje su »neprovjerene«. One formiraju “okvire” koji “zarobljavaju” nase ideje, sprje-
Cavajuéi ih da se dalje razvijaju i naSe znanje da raste. UCenje koje poti¢e kreativnost dobar je nacin da
promijenimo svoje »navike umax jer kreativnost donosi fleksibilnost i element (samo)ispitivanja nadeg raz-
misljanja. Kreativno razmisljanje nije slu¢ajno nazvano “razmisljanjem izvan okvira”.?

IKT kao tema takoder je vrlo pogodna za poticanje kreativnosti. Omogucava interakciju, sudjelovanije i ak-
tivno prikazivanje znanja ili kreacija. To daje u€enicima priliku da predstave svoja postignuca i originalnost
te im daje osjecaj postignuca. IKT takoder omogucéava ucenicima eksperimentiranje s idejama u sigurnom
okruzenju i viSekratno ponavljanje procesa bez negativnih posljedica ako naprave gresku. IKT se moze
koristiti u razli€ito vrijeme i na razli€itim mjestima, primjerice putem mobilnog telefona. Ako se IKT ispravno
koristi, jedan je od najvaznijih alata za razvoj kognitivnih, drustvenih i tehnolo$kih vjestina. Uporaba IKT-a
kao alata za u€enje brzo donosi rezultate, omogucuje promjene i isprobavanje alternativa. Interaktivna pri-
roda IKT-a uklju€uje u€enike. Sposobnost pohranjivanja, transformacije i promjene informacija i rezultata
omogucuje u€enicima analizu, tumacenije i sintezu. Znanje se moze lakSe i brze dijeliti medu uciteljima i
u€enicima. Sve to potiCe kreativnost.?®

Cilj projekta CrelCTivity je posti¢i u€inkovite obrazovne rezultate za odrasle u¢enike. Za to je potrebno ra-

zumijeti potrebe ciljane publike. Kako bismo istrazili potrebe odraslih s niskim IKT vjestinama, koristili smo

metodu dizajnerskog razmisljanja. To je metoda koja se dobro uklapa u obrazovanje odraslih. Ciljna pu-
blika moze istraziti i definirati vlastite potrebe putem ove metode, a edukatori s njom mogu suosjecati. Sto-
ga je metoda omogudila ciljnoj grupi aktivno sudjelovanje u stvaranju rezultata projekta.

Dizajnersko razmisljanje izaziva pretpostavke i ponovno definira probleme, te je najkorisnije za razumijeva-
nje nedovoljno definiranih ili nepoznatih problema. U naSem slu€aju, problemi su bili:

1. Poimanije i stavovi o kreativnosti kod edukatora za IKT odrasle osobe - kako je razumiju, jesu li voljni i
sposobni je koristiti itd.

2. Potrebe i prepreke odraslih s niskim IKT vjeStinama u vezi s u¢enjem o IKT-u

ViSe o metodi dizajnerskog razmisljanja i kako provesti radionice dizajnerskog razmisljanja moze se naci
u Designt thinking priru¢niku za radionice koji smo stvorili u okviru projekta i koji je besplatno dostupan
kao zaseban rezultat projekta na svim partnerskim jezicima i na engleskom jeziku.

Druga metoda je u€enje temeljeno na izazovima usmjereno na IKT.

26 Tsai, K. C. (2013). Two channels of learning.
27 Ibidem
28 Nikolopoulou, K. (2018). Creativity and ICT.



Osnovni cilj ovog pristupa je potaknuti u€enike da svoj nedostatak IKT vjeStina promatraju kao niz problema
ili izazova koji se mogu analizirati, razumijeti i rijeSiti. 1zazov je rijeSen kada u€enik zna kako izvesti nesto
8to nije znao prije i mozda ¢ak moze primijeniti tu novu vjestinu u drugoj (ali sli¢noj) situaciji.

Kako bismo pristupu dali neku strukturu i oblik, stvorili smo 7 IKT modula uéenja. Svaki modul je usmjeren
na izazov ili u nekim slu¢ajevima dva. Svaki izazov opisuje stvarnu situaciju povezanu s IKT-om koju svat-
ko moZe susresti (na primjer dodavanije privitka e-poste kako bi poslao obiteljsku fotografiju rodaku) i koja
zahtijeva relativno osnovnu razinu IKT vjestina i razumijevanja kako bi se rijeSila.

Izazovi su vazni iz dva razloga.

Prvo, pomazu nam “organizirati” razliite aspekte IKT vjestina u logi¢ke jedinice, a zatim ih opisati u obli-
ku lako povezivih svakodnevnih situacija koje uklju€uju IKT vjestine, kao §to je gore spomenuto.

| drugo, izazovi pomazu poticati kreativnost kod uéenika. Postoji akademska misao koja vjeruje da se
kreativno uéenje dogada (samo) ako su ucenici suo¢eni s nizom angazirajucih izazova.?®

Buduci da su izazovi koje smo stvorili namijenjeni odraslima s niskim ili nikakvim IKT vjeStinama, za stru¢-
nog ili mozda €ak prosje¢nog korisnika IKT-a mogu se opisati kao jednostavni. Visoka tezina nije cilj.

Izazov mora biti dovoljno zahtjevan da postavi izazov, istodobno dovoljno jednostavan da motivira i angazi-
ra ucenike. RjeSavanje dovoljno zahtjevnog izazova pruzit ¢e uenicima osjeéaj postignuca i potvrde, dok
¢e neuspjeh zbog prevelike tezine frustrirati.

Dovoljno izazovna razina tezine posebno je vazna. Odrasli vole izgradivati svoje znanje kroz ugodan
proces ucenja. Da bi potakli kreativnost, njihov proces u¢enja mora biti stimulativan i uklju¢ujuéi. To im
omogucuje da uzivaju u novim iskustvima u€enja putem istrazivanja, zaklju€ivanja, analize, sinteze, gene-
ralizacije, apstrakcije i konkretizacije. Mogu izgradivati i redefinirati pojmove i zna¢enja na temelju svojih
iskustava, Sto dovodi do kreativhog u€enja i razmisljanja. UCenje je najuCinkovitije ako su uc€enici ukljuceni
u proces. Da bismo postigli njihovo sudjelovanje, moramo razumijeti njihove motive, stavove i ciljeve.*

Zato smo se pri izradi modula usredotocili na stvaranje raznolikih izazova koji sadrze dovoljno osnovnog i
univerzalnog znanja koje odrasli u¢enici mogu “otkriti” putem ucenja koje potiCe kreativnost, uz podrsku po-
svecenih IKT ucitelja.

Primjeri izazova stvoreni u okviru crelCTivity i neke dodatne vjezbe za poticanje kreativnosti prikupljeni su
u zasebnom dokumentu pod nazivom “Moduli uéenja crelCTivity i igre za poticanje kreativnosti” koji je
besplatno dostupan kao zaseban rezultat projekta na svim partnerskim jezicima i na engleskom jeziku.

Proces ucenja crelCTivity slijedi kljuéne korake modela Kreativhog RjeSavanja Problema (CPS).
Proces se temelji na dvije ideje:

+ Svaka osoba ima potencijal za kreativnost

+ Kreativnost je vjeStina koja se moze razvijati

Neki koraci modela su prilagodeni kako bi bolje odgovarali neformalnom karakteru obrazovanja odraslih i
potrebama ucenika s niskim vjestinama u koristenju racunalne tehnologije. Koraci od 1 do 3 su usmjereni
prema nastavnicima, dok koraci od 4 do 7 zahtijevaju aktivho sudjelovanje u€enika te interakciju izmedu
u€enika i nastavnika.

Ovdje ¢emo opisati svaki korak, dodajuci im dodatne komentare o ulozi nastavnika i u¢enika, kao i misaone
procese i promjene u stavovima koje je cilj procesa postiéi.

Korak 1: Identificiranje problem

Problem koji treba identificirati jest: »Koje vjestine u koristenju IKT-a naSim u¢enicima nedostaju?« To se

moze inicijalno posti¢i razgovorom s u€enicima o vjestinama u koristenju IKT-a koje zele naugiti ili pobol;-
Sati. To moze biti odredena vjestina, poput dodavanja priloga e-posti i drugim vrstama poruka, ili moze biti
viSe od jedne vjestine. Razgovorom s u€enicima osiguravamo da Ce biti zainteresirani za u¢enje. Metode
29 Tsai, K. C. (2013). Two channels of learning.

30 Oprea, C. L. (2014). Interactive and creative learning of the adults.



poput anketa s otvorenim i zatvorenim pitanjima o subjektivnom dojmu razine vjestina u IKT-a takoder se
mogu koristiti.

Nastavnik takoder moze identificirati najrelevantnije vjestine iz svojeg prethodnog iskustva s odredenom
grupom ucenika, ako je iskustvo pruzilo dovoljno informacija o nedostatku odredenih vjestina u koristenju
racunalne tehnologije. Obi¢no ¢e kombinacija izravne komunikacije s u€enicima i dodavanje elemenata
prethodnog iskustva s njima dovesti do najtocnije identifikacije problema ili problema.

Ciljevi koraka 1:
» Upoznavanje s temama koje ucenicima nedostaju

+ Odabir najvaznijih tema (ako je broj tema vrlo visok)

Korak 2: Istrazivanje i razjaSnjenje

Kada nastavnik identificira problem ili probleme, vrijeme je za dublje istrazivanje koje ¢e ih bolje razjasniti.
To se moze ucinkovito posti¢i upotrebom metode Dizajnerskog razmisljanja.

Dizajnersko razmisljanje koristi se kako bi se saznalo viSe o problemima i situacijama koje su nepoznate ili
nedovoljno poznate. Cesto se koristi kako bi se donijelo razjasnjenje o potrebama i stavovima odredenih
skupina ljudi prema odredenom problemu. Koristi empatiju kako bi ¢lanovima grupe pomogao da se urone
u temu iz razli€itih perspektiva i u procesu formuliraju odgovore na pitanja koja nisu ni razmotrili prije. Meto-
da potiCe kreativno razmisljanje uvodeci metode poput brainstorminga i ideacije' u razmisljanje.

Kao takva, vrlo je korisna za pomo¢ odraslima s niskim vjeStinama u koristenju IKT-a da ispitaju i bolje defi-
niraju vjestine koje nedostaju i prepreke s kojima se suo€avaju u njihovom pobolj$anju. Ova aktivhost moze
pomodi nastavnicima i u¢enicima da identificiraju nove i razli¢ite nedostatke vjestina kao u koraku 1.

Ciljevi koraka 2:
+ Empatizirati s ¢lanovima ciljane grupe i promatrati IKT iz njihove perspektive

+ Dobiti jasnu sliku o razlozima nedostatka njihovih vjestina u koriStenju IKT-a i preprekama za njihovo stje-
canje

* To¢nije definirati viestine u koristenju IKT za obradu s uéenicima

Korak 3: Formuliranje kreativnih izazova

Nakon $to su informacije dobivene tijekom aktivnosti Dizajnerskog razmisljanja poznate, koriste se kako bi
se stvorili odgovarajuci izazovi u koristenju IKT-a. Formuliranje izazova kao pocetne toCke kreativnog uce-
nja izuzetno je vazno.

Izazov »organizira« nekoliko vjestina u koristenju IKT-a u situaciju koja je razumljiva i prihvatljiva. Izazov
takoder poti¢e u€enike i poti¢e kreativnost jer ih motivira da (kritiCki) razmisljaju, zamisle, predlazu i testiraju
rjeSenja za izazov. Sve ovo su vazni koraci koji vode prema kreativhom razmisljanju ili »izvan okvira« raz-
misljanju.

Da bi izazov imao ovaj u€inak na u€enike, mora imati pravu razinu tezine. Koja je ta teZina ovisi o skupini
koja je u pitanju.

Opéenito, izazov mora biti dovoljno tezak da u¢enicima predstavlja privla¢an izazov na granici nji-
hovih sposobnosti, ali ne i toliko tezak da se ne mogu povezati s njime i rijesSiti ga uz neku usmjerenost
nastavnika.

Izazov takoder mora predstavljati neku vrstu situacije s kojom se ucenici ¢esto susre¢u. Na primjer, jedan
od izazova koje smo pripremili je:

»Rodbina vam je poslala e-mail s nekoliko fotografija svog novorodenog djeteta. Zelite razviti i uokviriti
neke od fotografija. Morate odabrati najbolje fotografije i nekako ih prenijeti u foto studio.«

31 A process of developing new ideas related to a certain topic or problem. It includes techniques like brain-
storming, idea mapping and SCAMPER. It is closely connected to creativity. Also a part of Design thinking method.



Ovaj izazov obraca se starijima, kao i odraslima razli¢ite dobi. Ukljuuje nekoliko osnovnih, ali vaznih vjesti-
na koristenja IKT-a, poput slanja e-mailova, preuzimanja priloga i pronalazenja istih na raCunalu, dodavanja
odabranih datoteka i slanja putem e-maila.

Buduéi da su prikazane u obliku razumljivog izazova, postaju puno »konkretnije« u umovima ucenika. Iza-
zov takoder zahtijeva da koraci potrebni za njegovo dovrSavanje budu shvaceni odvojeno, kao i cjelina koja
se treba dovrsiti u odredenom redoslijedu. To daje vjeStinama koristenja IKT-a svrhu i kontekst koji ih po-
vezuje sa stvarnim zivotom.

Kako bismo izazov u€inili malo sloZenijim, dodali smo dodatni zaokret u situaciji:
»Internet veza ne radi. Kako prenijeti fotografije u foto studio bez upotrebe interneta?«

Ovim dodatkom poti¢emo uc€enike da razmisljaju jos viSe »izvan okvira« i shvate da se fotografije (i druge
vrste) informacija mogu prenijeti koristeci jednostavne USB uredaje, $to je vrlo korisna vjestina u mnogim
situacijama.

Ciljevi koraka 3:
+ Pretvaranje nedostajucih vjestina IKT-a identificiranih prije u angazirajuée izazove za odrasle u¢enike
* PronalaZzenje odgovarajuce razine tezine koja istodobno motivira i izaziva u¢enike

* Kreiranje izazova na nac¢in da pokaze jasan cilj, ali ne ukazuje izravno na potrebne korake za njegovo po-
stizanje

Korak 4: Reflektirajte o izazovu

Ovim korakom Zelimo istaknuti vaznost razmisljanja za pristup u€enju crelCTivity. Razmi$ljanje omogucuje
ucenicima da »provedu neko vrijeme« s izazovom prije nego $to se prakti¢no uklju¢e u njega. Pod razmis-
ljanjem podrazumijevamo raspravu i analizu izazova u grupnom okruzenju uz podrsSku nastavnika IKT-a.

Ovaj proces uklju€uje dvije glavhe komponente - dijeljenje iskustava i kriticko razmisljanje. Dijeljenje
iskustava vrlo je vazan korak u razumijevanju izazova.

Proces zapocinje uvodom u izazov. Nastavnik ga predstavlja i poziva u€enike da podijele svoja iskustva:
Jeste li ikada bili u istoj ili slicnoj situaciji? Kako ste je rijesili? Koji vam je bio najveéi problem? itd.

Za odrasle, uéenje u osnovi znaci donosenje smisla iz svojih Zivotnih iskustava, sto ¢ini temelj nji-
hova uéenja. Iskustvo stavlja u¢enike izvan njihove zone udobnosti i motivira ih da ispituju svoje pretpo-
stavke o svojim (ne)vjestinama korisStenja IKT-a. Dijeljenjem stvaraju zajednicko iskustvo i stvaraju atmosfe-
ru empatije koja doprinosi sigurnom okruzenju za ucenje.*?

Kako bi uéenje bilo smisleno, dijeljenje iskustava mora biti popra¢eno kritiCkim razmisljanjem: u ovom
slu€aju vodenim i iskrenim ispitivanjem prepreka koje stoje izmedu u€enika i znanja o koriStenju IKT-a po-
trebnog za dovrSavanje navedenog izazova. To moze biti bilo $to, od nepoznavanja konteksta do neznanja
kako izvrSiti odredenu naredbu u IKT-u (na primjer, dodavanje priloga) ili ¢ak psiholoSkog straha od upotre-
be IKT-a.3®

Kriticko razmisljanje utjee na to kako u€enici razumiju izazov i kako se vide kao korisnici IKT-a. Stavlja-
njem svojih prepreka, strahova i nedostatka znanja u rijeci i dijelienjem s drugima u biti ponovno postav-
ljaju izazov i bolje definiraju nedostatke koje trebaju prebroditi kako bi ga rijesili.

Na ovaj nacin ispitivanjem svojih »navika uma« dopustaju si da vide nove veze i znacenja, znakove kre-
ativnog razmisljanja. Istovremeno, pruzaju nastavniku dragocjene informacije o svojim vjestinama IKT-a i
stavovima.

Kriticko ispitivanje pomaze u€enicima da »odvoje zito od kukolja« eliminiraju¢i neke od svojih neosnovanih
strahova i slabih razmi$ljanja o IKT. Time im ostaje (bolje) razumijevanje izazova u IKT izazova pred njima i
glavnih prepreka koje se suoavaju na putu do njegova rjeSenja.

32 Tsai, K. C. (2013). Two channels of learning.
33 Ibidem



Ovaj se proces moze dobro sazeti citatom Georga Kellera®* koji je rekao: »Kreativnost, kako se kaze, uveli-
ke se sastoji od preuredivanja onoga §to znamo kako bismo otkrili ono $to ne znamo.«

Ciljevi koraka 4:
+ Omoguciti u¢enicima da razmisle o izazovu
« Koristenje zajedni¢kog iskustva grupe za razumijevanje tezine
+ Reflektirati o osobnim preprekama kako bi se razumijelo i rijeSilo izazov
+ Ispitati »navike uma« koje u€enici imaju

+ Poboljsati motivaciju i samopouzdanje uenika za suoavanje s izazovom

Korak 5: Generiranje ideja

Dok su koraci 4 usmjereni na poboljSanje razumijevanja prepreka koje predlozeni izazov u IKT-a predstav-
ljia uenicima u smislu vjestina i stavova, korak 5 usredotoCuje se na razumijevanje prirode i konteksta iza-
zova.

Vjerujemo da je znanje o IKT zapravo korisno samo ako se moze koristiti u odgovaraju¢em kontekstu. Zato
smo osmislili svoje module u€enja o IKT oko izazova. |zazov zahtijeva da ucenici razumiju ne samo pojedi-
nacne naredbe u IKT, ve¢ i kako one funkcioniraju u nizu, kakvi se rezultati mogu oc¢ekivati kad ih izvr§imo
itd.

Najprije u€enici pogledaju izazov i pokuSaju pronadi rijeSenje ili rjedenja za njega. To takoder moze znaditi
da ih treba »definirati«.

Ako pogledaju izazov »Rodbina vam je poslala e-mail s nekoliko fotografija svog novorodenog djeteta.
Zelite razviti i uokviriti neke od fotografija. Morate odabrati najbolje fotografije i nekako ih prenijeti u foto stu-
dio.«, na primjer, mogu do¢i do tri izvediva rjeSenja:

1. Posaljemo odabrane fotografije foto studiju putem e-maila i zamolimo ih da ih razviju i uokviruju za
nas.

2. Prenesemo odabrane fotografije na USB uredaj i odnesemo ih u studio sami.
3. Koristimo pisa¢ da isprintamo odabrane fotografije i sami ih uokvirimo.

Broj rieSenja ovisi o postavljenom izazovu. Nastavnik treba motivirati i voditi u¢enike da generiraju viSe
mogucih rieSenja. Za to u€enici moraju koristiti divergentno razmisljanje. Ako ucenici uspiju pronaci vise od
jednog izvedivog rjeSenja, to je znak procesa kreativnog razmisljanja.

Da bi razdvojili izvediva rjeSenja od onih koji nisu, nastavnik mora pomoc¢i u¢enicima svojim znanjem. U¢e-
nici takoder moraju prestati razmisljati divergentno i prebaciti se na konvergentno razmisljanje.*®

Ako se pronade mnogo rje$enja, kona¢na odluka o tome koja ¢e se isprobati u praksi na kraju je na uceni-
cima i nastavniku.

Zatim ucenici i nastavnik pokusavaju definirati korake koje trebaju izvrsiti kako bi implementirali odabrano
rieSenje. Koraci se mogu opisati na $irok, ali dovoljno jasan nacin.

Za prvo rieSenje (PoSaljemo odabrane fotografije foto studiju putem e-maila i zamolimo ih da ih razviju i uo-
kvire za nas.) mogu reci:

Korak 1: Otvorimo e-mail poruku koja sadrzi fotografije

Korak 2: Preuzmemo priloge na nase racunalo

Korak 3: Pronademo preuzete priloge i odaberemo fotografije koje Zzelimo razviti
Korak 4: Kreiramo novu e-mail poruku za foto studio opisujuéi $to zelimo

Korak 5: Dodajemo prethodno odabrane fotografije i $aliemo poruku

34 An American scholar of higher education (1928-2007)
35 Style of thinking that tries to narrow down the possible solutions to a problem to find the most suitable one
or ones on the basis of previous knowledge and new facts presented.



Koraci se moraju opisati dovoljno precizno i jasno kako bi bili razumljivi uéenicima. Nastavnik bi trebao do-
pustiti u€enicima da formuliraju korake u smislu sadrzaja i redoslijeda izvrSenja, ali treba pruziti usmjerava-
nje ako zapnu. Isto se moze uciniti za sva predlozena rjeSenja.

Ciljevi koraka 5:
* Pronadi §to viSe izvedivih rieSenja za izazov
+ Opisati korake potrebne za dovr§avanje pronadenih rjeSenja
* Postaviti korake u ispravan redoslijed

+ Razgovarati o koracima kako bi se provjerilo razumijevanje u€enika

Korak 6: Implementacija rjeSenja
Sada je vrijeme da se rjeSenja i koraci formulirani u koraku 4 i 5 provedu u praksi.
Ucitelj najprije sazima izazov, rieSenje i korake koji ¢e biti poduzeti kako bi ga se zavrsilo.

Zatim on ili ona demonstrira korake za u€enike koristeci projekcijski zaslon da bi svi vidjeli. U¢enici pokuSa-
vaju ponoviti IKT naredbe.

Ucitelj treba komentirati i opisati proces kako bi se odrzala linija razmisljanja o izazovu koja je zapocela
korakom 4 (razmiSljanje o izazovu) i nastavila se s 5 (generiranje ideja/plan djelovanja). Trebali bi objasniti
kako se svaka radnja izvodi s tehni¢kog stajaliSta (kako preuzeti privitke, kako ih pronac¢i na racunalu, kako
odabrati one koje nam trebaju itd.), ali i §to je rezultat svake naredbe ili izvedene radnje i kako ona pomice
uCenike blize zavrSetku izazova.

Demonstracija bi trebala biti pracena dijalogom u stvarnom vremenu izmedu uéitelja i u¢enika, opisujuéi
proces, rieSavajuci probleme ako se pojave i koriste¢i pogreSke kao prilike za uéenje. Ugitelj bi trebao uce-
nicima pruziti osje¢aj autonomije u njihovim radnjama i intervenirati (ili pomoci) samo kada se zaglave i ne
mogu sami ispraviti svoju gresku.

Glavni ciljevi koraka 6:
+ Demonstrirati sve potrebne radnje za implementaciju rieSenja
+ Podrzati demonstraciju Zivopisnim objasnjenjem svake poduzete radnje
+ Podrzati u¢enike kako bi mogli dovrsiti jedno ili viSe rjeSenja

 Povecati osjecaj autonomije u€enika kao korisnika IKT-a

Korak 7: Refleksija i generalizacija

U praksi je esto slu€aj da su uc€enici sposobni izvrsiti neki IKT zadatak u u€ionici, ali nisu u moguénosti to
uciniti kasnije kod kuée ili u situaciji koja je sli¢na, ali ne ista kao i ona koju su se suodili u u€ionici.

Cini se da znanje koje steknu nije razumijevano na dubljem nivou, imaju problema s generalizacijom, pro-
nalazenjem sli¢nosti u razli€itim, ali analogno sli¢nim situacijama i njegovim samopouzdanim koriStenjem u
razli¢itim kontekstima.

Iz tog razloga, refleksija uz pokusaj generalizacije steéenog znanja potrebna je u posljednjem koraku
procesa.

Ucitelj vodi uCenike kroz proces jo$ jednom, pitajuci o iskustvu. Kako ste doZivjeli svaki korak procesa? Koje
nove IKT vjestine ste naucili? Koliko je korisno bilo vase prethodno znanje? Sto je bilo najvece saznanje za
vas? Kako se promijenio vas pogled na korisStenje IKT-a?

Ucenici bi trebali komentirati nove vjestine koje su naugili, kao i bilo kakve nove uvide i veze izmedu IKT
operacija koje su uspostavili.

Ovaj korak takoder pruza priliku za razjasniti bilo kakva preostala pitanja koja jo$ uvijek postoje u vezi s IKT
izazovom.



Kako bi bili sigurniji i neovisniji korisnici IKT-a, idealno bi bilo da uéenik svoje znanje o IKT-u moze ge-
neralizirati i primijeniti ga u sliénim situacijama. Na kraju ovog koraka ucitelj ih trazi da smisle neke
stvarne scenarije sli¢ne izazovu u pitanju gdje bi iste IKT vjestine mogle biti primijenjene za njihovo rjeSe-
nje.

Ciljevi koraka 7:
* Refleksija 0 novom znanju i novim spoznajama o IKT-u
+ Refleksija o iskustvu u¢enja

+ Usmjeravanje u€enika na pronalazak razli¢itih stvarnih situacija u kojima se novo ste€eno znanje moze
primijeniti

crelCTivity se temelji na 3 principa koji svaki doprinose poticanju kreativnosti kod u¢enika.

Interaktivno u€enje ovisi o odnosima izmedu:
« Ucitelja i u€enika
+ UCenika i drugih u¢enika
+ UCenika i IKT-a

Interaktivnost dolazi iz aktivhog sudjelovanja kako ucitelja tako i u¢enika kao generatora znanja.
Ucenici su «subjekti» u€enja s puno utjecaja na proces ucenja, a ucitelj je njihov «vodi¢». IKT je predmet
koji treba istraziti i razumjeti.®®

Interaktivnost u€enicima nudi ugodno iskustvo u¢enja omoguéavajuci im da budu aktivni graditelji svog
znanja. To se postiZe kroz istraZzivanje, analizu, sintezu, generalizaciju i prakticnu primjenu. Rezultati su
nove prakti¢ne vjestine IKT-a, ali i dublje i bolje strukturirano znanje o IKT-a.

Interakcija izmedu ucitelja i uéenika vodi do kreativnosti ako su ispunjeni pravi uvjeti. UCitelj mora
organizirati informacije i provesti u¢enic¢ku aktivnost na nacéin da:

+ Animira i poti¢e u¢enike

 Dopusta doprinose svih u¢enika

* Drzi u€enike motivirane i uklju€ene u proces u¢enja
* PromicCe divergentno razmisljanje

+ Uspostavlja vezu izmedu teoretskog znanja i praktiCne primjene

Da bi se to ostvarilo, uitelj i okruzenje za u¢enje moraju:
« Potaknuti u€enike da postavljaju puno pitanja
* Ne pruzati direktne odgovore, ve¢ usmjeravati uCenike da sami pronadu rjeSenja
+ Biti fleksibilni i prilagoditi metodologije kad je to potrebno
+ Koristiti pogresSke kao prilike za ucenje
+ Koristiti metode poput brainstorimnga i otvorenih pitanja koji generiraju ideje
+ Fokusirati se na proces, a ne na rjeSenje

+ Uspostaviti veze s rjeSenjima svakodnevnih problema

36 Oprea, C. L. (2014). Interactive and creative learning of the adults.



+ Poticati komunikaciju i raspravu izmedu uéenika i izmedu ucitelja i uéenika

+ Poticati u¢enike na razmatranje novih koncepata i ideja

+ Podrzavati samostalno i autonomno razmisljanje medu u€enicima

+ Podrzavati kritiCko razmisljanje i trazenje alternativa

» Podrzavati refleksivno samouéenje, pronalazenje znanja na vlastitu inicijativu
+ Smanijiti faktore koji ometaju proces ucenja i izazivaju frustracije®

UCenici Ce pozitivno odgovoriti na ove uvjete. Ukljucit ¢e se i doprinijeti interaktivnoj prirodi procesa u¢enja
slijedec¢i vodstvo ucitelja, koristeci vlastitu kreativnost kako bi pronasli rijeSenja za izazove IKT-a. Na taj na-
¢in ucitelj i uCenici stvaraju autenti¢no iskustvo u€enja s znacajnim rezultatima za obje strane, uenike i
ucitelje.

Interaktivnost takoder ukljucuje interakcije medu u€enicima. Uéenje od vrSnjaka i razmjena ideja izuzetno je
dobrodo$la jer »kroz suradnicke i grupne napore, kreativnost se generira na najefikasniji nacin«.3®

Sukreiranje se dogada kada ucenici ne samo aktivno sudjeluju, ve¢ stvarno doprinose sadrzaju i, do odre-
dene mjere, usmjeravaju proces ucenja. CrelCTivity to dopusta u nekoliko faza procesa.

1. Korak 2 (Istrazivanje i razjasnjavanje): u€enici aktivho sudjeluju u aktivhosti mape empatije. Aktivnost
zahtijeva da razmisle o preprekama koje im spre€avaju da budu neovisni korisnici IKT-a, takoder se moraju
staviti u poziciju drugih odraslih s niskim vjestinama IKT-a. Na taj nacin oni su glavni kreatori vrijednih infor-
macija koje ¢e ucitelji koristiti za pripremu IKT izazova.

2. Korak 5 (Generiranje ideja): U€enici su poticani da pronadu viSe odrzivih rjeSenja za izazove IKT-a. U
stvarnom vremenu stvarno su sukreatori sadrzaja ucenja koji ¢e se isprobati u sljede¢em koraku.

3. Korak 7 (Refleksija i generalizacija): Pronalazenjem primjera sli¢nih IKT izazovima koje su rijeSili, u¢enici
su ponovno sukreatori rezultata procesa ucenja.

Ova duboka razina uklju¢enosti ima i druge pozitivne u€inke. U&enicima pruza:
+ Osjecaj osobne investicije i uranjanja u proces ucenja
* Osjecaj postignuéa kada imaju kreativnu ideju ili zavrSe zadatak
+ Osjecaj osnazenosti jer generiraju rjeSenja za probleme

Sukreiranje takoder zahtijeva da ucenici restrukturiraju svoje znanje pronalazenjem novih veza izmedu fra-
gmenata znanja o IKT i razmisljanjem o tome kontekstualno. Svi ovi kognitivni procesi jacaju kreativnost.

Prakti¢na kreativnost vodi nas do rjeSenja razli¢itih problema, ali razumijevanje problema (ili IKT izazova)
koji pokuSavamo rijesiti jednako, ako ne i viSe, vazan su dio kreativhog procesa.

U sluaju IKT izazova crelCTivity, razumijevanje znadi sljedece:
+ Sposobnost boljeg razumijevanja situacije koja se odnosi na izazov (kontekst)
+ Sposobnost boljeg prepoznavanja prepreka za rjeSavanje izazova (kritiCko razmisljanje)

+ Sposobnost boljeg razumijevanja kako rijeSiti izazov (prakticna uporaba vjestina IKT-a)

37 Ibidem ; Nikolopoulou, K. (2018). Creativity and ICT.
38 By authentic we mean an experience that provides learners with an immersive learning experience that im-
prints on them more than just superficial knowledge.



Sljedeca 3 koraka crelCTivity procesa pomazu uéenicima da bolje razumiju izazov:

1. Korak 2 (Istrazivanje i razjasnjavanje): U€enici su postavljeni u poziciju da ponovno razmisle o svom vla-
stitom promisljanju i postupcima vezanim za IKT. To im otkriva nove informacije o IKT kao vjestini i o sebi
kao korisnicima IKT-a.

2. Korak 4 (Refleksija o izazovu): Razmisljanje o situaciji koja uvodi dani izazov doprinosi osje¢aju “stvarno-
sti” izazova. Pruza viSe konteksta povezujuéi radnje vezane za IKT (poput spremanja i prenoSenja datote-
ka, dodavanja privitaka, koristenja USB uredaja) s iskusnim situacijama iz stvarnog Zivota.

3. Korak 6 (Implementacija rieSenja): Isprobavanjem razlicitih rijeSenja za dani izazov dodaje se joS viSe
stvarnog znacaja pojedinac¢nim vjestinama i radnjama IKT-a. Izravno pokazuje rezultate svake izvedene
radnje IKT-a. Ovaj korak povezuje IKT teoriju i praksu, pokazujuci uéenicima da se stvarni izazov moze rije-
Siti koristeci IKT.

Ovaj proces se moze usporediti s otkrivanjem prethodno nepoznatih komadica slagalice ili deSifriranjem $i-
frirane poruke. On pruza u€enicima vrlo vazne informacije koje im pomazu bolje organizirati svoje razmislja-
nje, identificirati praznine u svom znanju koje treba popuniti i zapo&eti mapiranje plana djelovanja.

Razumijevanje izazova €ini rjeSavanje izazova smislenijim i dovodi do dubljeg uvida, $to je najvazniji cil]
crelCTivity-a.

Ucitelj je najvaznija veza u procesu poticanja kreativnosti jer “uéenici trebaju dopustenje da budu krea-
tivni i, u nekim slu¢ajevima, trebaju i upute”.® Takoder imaju najbolje znanje o temi u€enja i razumijeva-
nje zasto i kako poticati kreativnost.

Ucitelj ne smije samo prenositi znanje, ve¢ i pokazati uCenicima da je kreativnost u njihovom razmisljanju i
postupcima pozeljna. Da bi to postigao, ucitelj mora usvojiti pravi pristup i ulogu. Mora teziti:

« Stvaranje autenti¢nog iskustva uc¢enja

Ucitelji moraju pristupiti uéenju s entuzijazmom, pokazujuéi u€enicima da je strastven prema IKT i preni-
jeti taj stav na njih. Moraju pokazati da stvarno razumiju njihove potrebe za u¢enjem i prepreke te zele biti
njihovi uciteliji.

Autenti¢nost se dalje jaca kroz prezentaciju stvarnih situacija vezanih za upotrebu IKT-a u obliku pazljivo
osmisljenih IKT izazova. UCenici ¢e odgovoriti iskrenim interesom i paznjom.

« Omogucavanje kreativnog razmisljanja

Da bi potaknuo kreativno razmisljanje kod u¢enika, u€itelj mora takoder imati kreativan pristup. Mora razu-
mjeti osnove kreativnosti i kako je moze primijeniti u kontekstu u¢enja IKT-a. Takoder mora pokazati neku
kreativnost prilikom pripreme IKT izazova i provodenja procesa u€enja kako bi potaknuo kreativnost kod
u€enika.

Mora dozvoliti u¢enicima da budu kreativni podrzavajuéi divergentno razmisljanje. To se najbolje postize
uklju€ivanjem ucenika u dijalog i raspravu o IKT izazovima, postavljanjem otvorenih pitanja koja stave
ucenike toéno dovoljno izvan njihove zone udobnosti u vezi s njihovim znanjem. To ¢e izazvati njihove
“navike uma” i dovesti ih u situaciju da razmisljaju “izvan okvira”. Mogu Koristiti brainstorimng za generi-
ranje vide ideja. Ovdje je kvantiteta ideja vaznija od kvalitete, jer se time potiCe kreativnost. Ovdje je koli¢i-
na ideja vaznija od njihove kvalitete, jer veliki broj ideja predstavlja znak kreativhog razmisljanja. Ideje se
naravno moraju istraziti, a koristiti treba samo one najbolje u praksi.

Ucitelj treba osigurati dovoljno vodstva i podr§ke u¢enicima kako bi ih zadrzao zainteresiranima i angazi-
ranima, istovremeno ne pokazujucéi im rjeSenje izravno. Treba postavljati pitanja i opisivati scenarije koji
pruzaju dovoljno tragova kako bi potaknuli viSe kognitivhe procese i omoguéili u¢enicima da povezu ele-
mente koji vode do rjesenja trenutacnog izazova u vezi s IKT.
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Ovaj proces interakcije moze izgledati neSto poput ovog primjera iz slovenske grupe:

Ugitelj: “Internet veza je nestala. Sto mozemo uginiti da prenesemo neke fotografije na drugo raéunalo?”
Ugenici: “Cekamo da se internet veza vrati.” (Neprovjerena misao, “navika uma”.)

Ugitelj: “Znate li za neki nacin prijenosa koji ne zahtijeva internet?” (Izaziva “naviku uma”.)

Uéenici: “Kopiramo ih na CD?”

Ucitelj: “Moguce rjeSenje, ali nije najjednostavnije ni najprakticnije. Postoje li uredaji koji nam mogu pomoci
u tome?”

Ucenici: “Ovi stickovi ili kljuCevi...” (Stvara se nova veza, novi kontekst i znacenje.)

Ucitelj: “Da. Razmisljate ispravno, ali vierojatno ih niste ranije koristili.”

Ucenici: “Da.”

Ucitelj: Pokazuje USB stick i opisuje Sto radi i zasto je bolja opcija od kopiranja datoteka na CD-u.

Jos jedan dobar nacin za poticanje kreativnosti je koristiti pogreSke kao prilike za uéenje. PogreSke u
razmi$ljanju ili djelovanju su, u biti, male poteskoce koje se mogu analizirati i ispitati. To se posebno do-
bro moze posti¢i u grupnom okruzenju gdje u¢enici mogu medusobno pomodi u pronalazenju nesavrsenosti
u svom razmisljanju o IKT i akcijama. U¢enje iz pogreSaka takoder ¢e promijeniti mentalni sklop uéenika
koji Cesto ne mogu sigurno Koristiti IKT zbog straha od “greSke”. Analizom svojih pogreSaka osnazit ¢e se i
postati otvoreniji prema novim iskustvima uc€enja.

Igre i uloge takoder se mogu Koristiti za poticanje kreativnosti. Stavljanje u¢enika u scenarij gdje moraju
razmisljati o IKT-u na potpuno neortodoksan nacin zahtijeva da zamisle $to IKT jest i kako se moze koristiti.
U tu svrhu razvili smo niz igara i scenarija koji potiéu kreativhost usmjerenu prema IKT. Mogu se pro-
naci u posebnom dokumentu nazvanom “Moduli za u€enje o crelCTivityju i igre za poticanje kreativno-
sti”, koji je besplatno dostupan kao zaseban rezultat projekta na svim partnerskim jezicima i na engleskom
jeziku.

* Pruzanje vodstva i podrske

Dopustanje u¢enicima da kreativno razmisljaju o IKT-u vazno je, ali to ih moze udaljiti od prakti¢nih rjeSenja
ako nemaju dovoljno vodstva. Ucitelj mora unijeti svoje obrazovno iskustvo i znanje o IKT te intervenirati
kada se ucenici zapetljaju u razmi$ljanju ili akcijama. Kao $to je ve¢ re€eno, ucitelj mora postaviti u¢eni-

ke to¢no izvan njihove zone udobnosti u vezi s njihovim znanjem, ali isto tako treba pruziti dovoljno
podrske da pronadu rieSenje.*° Pronalazenje prave ravnoteze izmedu te dvije stvari vjestina je koju ucitel]
mora razviti. AKo se ravnoteza ne odrzava, gubi se interaktivna priroda uc¢enja.

Ucitelj takoder treba interpretirati IKT kao predmet uéenja. Odrasli esto ne mogu razumjeti kako IKT
funkcionira jer trebaju znati $to se dogada kada nesto kliknu i kako se to dogada. Ali s IKT-om mogu vi-
djeti samo trenutacni rezultat. U umu mnogih odraslih to €ini IKT neshvatljivim i nedostupnim.

Ucitelj im moze pomodi da ispune ovaj nedostajuci dio slagalice djelujuéi kao posrednik izmedu uéenika
i tehnologije. Moze im reéi i objasniti $to IKT moze i ne moze raditi. To je posebno vazno za starije osobe i
druge koji imaju problema s prilagodbom na promjene u tehnologiji.

Jos jedan oblik podrske pruza se koriStenjem odgovarajuceg jezika. Ucitelj treba koristiti jednostavan i
vrlo opisan jezik. Treba izbjegavati tehnicke i engleske termine. Jezik treba prilagoditi razumijevanju uceni-
ka. Terminologija koja se treba koristiti treba biti dodatno objagnjena jednostavnim rijeima. Zive analogije
mogu se Koristiti za opisivanje koncepata i procesa IKT-a.

Da bi pruzio dovoljno vodstva i podrske, ugitelj treba razviti empatiju prema ucenicima. Morat ¢e biti u mo-
gucnosti “staviti se u njihove cipele” tako da upozna i razumije njihove karakteristike u¢enja, motivaciju,
prepreke i talente.

- Pracenje procesa ucenja i svijest o ulozi kreativnosti u njemu

Da bi poticao kreativnost kod u€enika, ucitelj mora razumjeti osnovne karakteristike kreativnosti i njezinu
ulogu u obrazovanju. S druge strane, uéenici ne trebaju dobiti ove informacije jer razmisljanje o tome
moze biti ometajuée. Veca kreativnost trebala bi biti izravan rezultat procesa ucenja.
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Trebaju takoder biti svjesni kako proces napreduje i kako se uklju€uju. To mu omoguéava da se prilagodi
njihovoj razini znanja i sposobnosti. Na primjer, moze im ponuditi vise informacija ako ne mogu pronacdi rje-
Senje izazova ili ih potaknuti na divergentno razmisljanje tako Sto ¢e ih zamoliti da pronadu vise izvedivih
rieSenja ako postoje, akoja jo$ nisu identificirana.

Ugitelj takoder moze dobiti osjeéaj koliko su u€enici kreativni tako da obrati paznju na neke uoéljive znako-
ve kreativnosti:

« Te€nost: Mogu li u€enici predloziti niz mogucih rieSenja za trenutacni IKT izazov.
* Fleksibilnost: Jesu li predloZene ideje sve iste ili je postojala raznolikost u razmisljanju.
+ Originalnost: Koliko su ideje originalne, razlicite ili neobicne.

+ Detaljnost: Koliko detalja uklju€uju u svoje ideje, jesu li koraci definirani i imaju li smisla u kontekstu
izazova.

* Prenosivost: Jesu li ideje iznesene na nacin koji omogucava njihovu upotrebu u sli¢nim ili analognim
situacijama.

Vazno je znati da ¢ak i jednostavne ideje mogu zahtijevati puno kreativnosti od odraslih u€enika jer im je
znanje nisko. Posebno detaljnost i prenosivost dobri su pokazatelji viSih kognitivnih funkcija i kreativnosti
jer ukazuju na dublje razumijevanje i generalizaciju znanja.

Ucenici su primatelji znanja, ali i sukreatori procesa ucenja. Moraju prihvatiti “dopustenje” ucitelja da budu
kreativni.*' Oni donose svoje iskustvo (dobro ili Io§e) s temom ucenja, svoju intrinziénu motivaciju, znatizelju
i potencijal za kreativno razmisljanje koje uciteli moze oja¢ati. Samo njihovim aktivnim sudjelovanjem pro-
ces ucenja moze biti interaktivan. Interakcijom i komunikacijom medusobno takoder poducavaju jedni druge
te razvijaju vlastitu kreativnost.

Ne postoji definitivno pravilo o tome kako postaviti kreativhu ucionicu. MoZe se reéi da mora biti fleksibilna,
dopustajuci razli€ite vrste stilova u¢enja, od grupnog u€enja do individualnog u¢enja. Mogu se Koristiti razli-
Cite vrste namjestaja, od stolica do sofa. Prostorije trebaju biti dovoljno svijetle i bez ometanja kako bi omo-
gucile u€inkovitu komunikaciju i protok ideja.

Vaznija je okolina koju svi sudionici stvaraju. Okolina koja podrzava kreativhost kombinira slobodu izra-
Zavanja i osjeCaj sigurnosti, mora postojati visoka razina tolerancije i otvorenosti za divergentno rjeSavanje
problema. Okruzje ne smije biti izrazito hijerarhi¢no, mora omoguciti neovisno i samoinicirano razmisljanje
o predmetu uéenja. Okruzje takoder treba poticati samorefleksiju.

Pri pripremi i planiranju u€enickih aktivnosti, edukatori bi trebali imati na umu da aktivnosti moraju biti to
jednostavnije za implementaciju, ali usmjerene prema ucenicima. Evo nekoliko tehnika koje se mogu kori-
stiti. Nisu samo jednostavne za implementaciju, ve¢ pomazu u¢enicima poboljSati svoje kreativno razmislja-
nje.

* Diskusija

lako o€igledna, vaznost diskusije treba naglasiti. Diskusija podrzava interaktivnost angaziraju¢i u¢enike.
Omogucéava sudjelovanje, dijeljenje ideja i izazivanje “navika razmisljanja”. Pripovijedanje pri¢a takoder

je korisna metoda za dijeljenje iskustava. U¢enici mogu ispri¢ati osobne priCe o koriStenju IKT-a, mentori
mogu ispri¢ati “pri€e o porijeklu” izazova vezanim za IKT i sl.
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* Brainstorming

Brainstorming omogucava uc¢enicima da razmisljaju “slobodnije” o IKT. Mogu se usredotoditi na cjelokupnu
sliku bez brige o pojedinostima koje mozda ne znaju. Brainstorming ukljucuje cijelu grupu, koriste¢i kolek-
tivno znanje i iskustva. Brainstorming poti¢e kognitivhe procese viSe razine i kreativnost. Metoda je dobro
poznata medu edukatorima. Postoji nekoliko varijacija metode brainstorminga i mnogo resursa koji su lako
dostupni za viSe saznanja o njima i odabir najprikladnijeg.

* Ponovno postavljanje izazova

Ponovno postavljanje izazova omogucuje u€enicima da ga opiSu na nacin koji bolje razumiju i mozda lakse
mogu razmis$ljati o njemu. Ponovno postavljanje zahtijeva odredenu razinu znanja i mastovitog razmisljanja.
Gradi novi zna€aj i uvid. Omogucuje u€enicima sukreiranje procesa ucenja.

* Razdvajanje ili smanjenje problema

Ponekad uputa poput “poSalji sliku prijatelju putem e-poste” previse je opcenita za odrasle i ne znaju gdje
poceti. Razdvajanje upute na manje korake poput “prvo, snimite fotografiju telefonom?”, “pronadite galeriju
slika na svom telefonu ili raéunalu”, “prijavite se na svoj e-mail rac¢un”, “otvorite novu e-mail poruku”, “trazi-
te ikonu privitka” itd. pruza detaljniju sliku koja pruza viSe informacija i ispunjava praznine u razumijevanju

ucéenika o IKT.
- Nadogradnja na postoje¢e znanje

Ponekad odrasli u€enici ve¢ imaju neko relevantno znanje, ali ne znaju kako se uklapa u vecu sliku koriste-
nja IKT-a. Ako demonstriraju takvo znanje, ucitelj treba objasniti kako se moze koristiti za zavr$etak izazova
i potaknuti ih da ga dalje razvijaju. Kako bi potaknuo aktivno sudjelovanje, ucitelj moze zamoliti u¢enika s
tim znanjem da ga objasni i demonstrira ostatku grupe.

 Koristenje pogresSaka kao prilika za uéenje

Pogreske u razmisljanju o IKT i koristenju IKT su vrlo uobi€ajene, a odrasli ih se boje Ciniti. PogreSku se
moze iskoristiti kao priliku za u¢enje. Ispitivanjem pogreske u stvarnom vremenu, u¢enici mogu nauciti to
ne Ciniti i takoder da su pogre$ke normalan dio koriStenja IKT-a koji se ne moze izbjeci i ne bi ih se trebalo
bojati.

Ovisno o glavnom cilju, obrazovanje s elementima kreativnosti moze se opisati kao “kreativno obrazovanje”
ili kao “obrazovanje za kreativnost”.*? crelCTivity je “obrazovanje za kreativnost” jer u€enici moraju nauciti
kreativno razmisljati o IKT kako bi ga pravilno koristili.

Vjerujemo da je metodologija i osnovni principi crelCTivityja dobro prilagodeni postizanju ovog cilja jer
vode do 4 promjene u spoznaiji i stavu, bitne za razvoj i jacanje kreativnosti.

Opisani procesi dolaze viSe do izrazaja u nekim koracima procesa ucenja crelCTivityja, ali obi¢no traju kroz
cijeli proces. Poput kreativnosti, nisu lako kvantificirani i nuzno se ne javljaju linearno. To su:

* Razumijevanje iskustva

Iskustvo je polaziSte u€enja za odrasle. Pruza kontekst i snazno utjeCe na “navike razmisljanja”. Ako isku-
stvo nije adekvatno i ne istrazi se, “navike razmisljanja” ostaju nepromijenjene, $to ometa obrazovni i osob-
ni razvoj.*

UcCenici najizravnije razumiju svoje IKT-povezano iskustvo u koracima 2 i 4 procesa ucenja crelCTivityja
pokuSavajuci se postaviti u polozaj odraslih u sli€nim situacijama kao $to je njihova vlastita pomocu metode
dizajniranja razmisljanja te dijeljenjem i usporedbom svojih pri¢a o neuspjesima ili uspjesima s IKT s drugim
¢lanovima grupe.

+ Stvaranje novog znacenja kroz kritiCko razmisljanje

42 Tsai, K. C. (2013). Two channels of learning.
43 Ibidem.



Interaktivno u€enje uz kritiCko razmisljanje o postupcima, stavovima i postupcima moze dovesti do stvara-
nja novog znacenja za ucenike. To vodi boljem razumijevanju IKT-a kao vjestine, ali i do dubljeg interpre-
tacije proslih IKT iskustava. “Navike razmiSljanja” se ispituju** tijekom koraka 2, 4, 5i 6.

UCenici kroz diskusiju, razmi$ljanje, ponovno postavljanje izazova prolaze kroz proces mentalne simula-
cije. Mentalna simulacija zapravo angazira neke iste kognitivhe procese koji su aktivni tijekom prakti¢nog
rada. Fragmenti znanja se preureduju i povezuju na nove nacine, stvarajuci jasnije mentalne slike u vezi s
IKT.%

+ Razvijanje uvida (trenutak “Ahal!”)

Proces razumijevanja i razmi$ljanja o vlastitom iskustvu te traZzenje rjeSenja prije njihova isprobavanja tran-
sformira nacin razmi$ljanja u¢enika o IKT. Kroz postupno stjecanje znanja stvaraju se veze izmedu iskusta-
va, novih informacija, radnji i njihovih rezultata. Fragmenti labavo povezanog znanja i ideja preureduju se i
sastavljaju u koherentniju “sliku” IKT-a.

To €esto vodi naglom uvidu ili trenutku “Aha!” kao u “Aha! Ovako se radi!” Trenutak “Aha!” takoder je poznat
kao uvid i blisko je povezan s kreativhoS¢u i procesom rjeSavanja problema.

Taj proces se najviSe izrazava negdje izmedu koraka 4 i koraka 7 procesa.
+ Poopc¢avanije i konkretizacija znanja

Ako ucenici mogu stvarati nova znacenja i uvide, ve¢ su postigli viSu razinu poznavanja informacijsko-ko-
munikacijske tehnologije, vjestine i sposobnosti kreativhog razmisljanja. Medutim, postoji jos jedan kvalita-
tivni skok u njihovom razmisljanju koji mogu postici.

Poop¢avanije i konkretizacija znanja znace sposobnost efikasnog kombiniranja fragmenata znanja i ideja u
odgovoru na razli€ite situacije. Znanje postaje stabilno i moze se prilagoditi izazovima, ¢ak i ako su novi za
u€enika. Takoder se moze nadograditi novim informacijama i uvidima. To je definicija praktiCne kreativnosti.

Ovaj proces najizravnije se dogada u koraku 7.

Priroda ovih procesa poti¢e u¢enike na analizu, interpretaciju i sintezu informacija, $to uklju€uje kognitivhe
procese viSe razine koji dosezu svoj vrhunac u poopéavanjnju i konkretizaciji znanja. Znanje ste¢eno na
ovaj nacin ima vecu primjenjivu vrijednost i poti¢e znatizelju i duh inovacije. Takoder rezultira veé¢im zadrza-
vanjem rezultata u€enja.*’

Jo$ jedan pozitivan aspekt ovoga je da omogucuje svim ucenicima da razvijaju svoje kreativne potencijale,
bez obzira na njihovo prethodno znanje, iskustvo ili kognitivhu sposobnost.

Vazno je razumijeti da ¢e se znanje ste¢eno tijekom procesa u€enja dalje poboljSavati i postajati konkretnije
samo redovitom praksom i koristenjem IKT-a.

U ovom dijelu iznosimo svoje zapazanja i informacije prikupliene o nasim ciljanim skupinama. Prikupljeni
podaci dobiveni su tijekom radionica koriStenjem metode Design thinking, tijekom pilot treninga gdje smo
testirali IKT module za uéenje te tijekom razli€itih interakcija koje smo imali s ¢lanovima ciljanih skupina.
Svaka drzava radila je s drugom grupom odraslih osoba. Zajednicka toCka bila je niska razina znanja o IKT.
Zapazanja nisu ograni¢ena samo na odrasle osobe koje su sudjelovale u projektu, ve¢ vrijede za Citavu ci-
ljanu skupinu.
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Slovenija (seniori 60+)
+ Karakteristike grupe

Stariji su ¢lanovi generacije koja nije odrasla s IKT. Nisu »digitalni domoroci« i suoavaju se s rascjepom
tehnologije koiji je teSko nadici. Imaju problema s u¢enjem o IKT-u jer ne razumiju kako tehnologija funkci-
onira, ¢esto ne razumiju upotrebljavanu terminologiju ili €ak svrhu nekih programa ili aplikacija. To im ote-
Zava primanje i obradu informacija vezanih uz IKT te ih &ini sporijim i oklijevaju¢im u¢enicima. lako postoje
ograni¢enja koliko mogu nauciti, mogu kompetentno nauciti ono sto ih zanima, ako im se dopusti dovoljno
vremena i pruzi dovoljno podrSke i razumijevanja.

Imaju mjeSovite emocije prema IKT. Vrlo ¢esto se boje koristiti IKT jer misle da bi mogli »nesto pokvariti« ili
»izbrisati neke vazne informacije pritiskom na pogreSan gumb«. Takoder su spomenuli strah od negativnih
u€inaka na njihovo zdravlje zbog neke vrste zra¢enja.

Glavni osjecaj €ini se da je strah i frustracija jer osjeCaju da nisu neovisni korisnici IKT-a. To ih &ini jo$ vje-
rojatnijima da naprave pogreske, $to dovodi do viSe straha i frustracije. Oni koji imaju neke vjestine u IKT
uglavnom ostaju u svojoj zoni udobnosti i rijetko se trude biti ambiciozniji korisnici IKT-a. Mnogi od njih su
previSe uplaseni ili neodlu¢ni ¢ak i poku$ati nauciti osnove IKT-a.

Cesto su bili neuspjesni u koristenju IKT-a, jer &ak i maniji neo&ekivani problem za njih je katastrofa. Spo-
menuli smo primjer nepronalazenja simbola @. To ih moze potpuno zbuniti i ne mogu nastaviti s radom.
Drugi primjer bi bio ako se pojavi neo¢ekivani ili neshvatljivi prozor na zaslonu. Ne znaju trebaju li ga za-
tvoriti ili ne jer ne znaju kakve ¢e to posljedice imati... ponovno, time se njihov rad €ini neuspjeSnim. Postoji
mnogo primjera njihovog neuspjeha jer ne znaju kako reagirati na male neo¢ekivane situacije, jer nisu neo-
visni korisnici IKT-a.

S druge strane postoji znatizelja i prirodna Zelja za u¢enjem. Priliéno dobro shvacaju da je IKT sjajno sred-
stvo za ucenije, ali loSe razumiju njegove moguénosti i ograni¢enja, $to dovodi do zbunjenosti i opet do stra-
ha. Najve¢e motivacije za u€enje su sposobnost komunikacije, u¢enje o zdravom nacinu Zivota i pra¢enje
svakodnevnih dogadaja.

Cesto je napraviti prvi korak i po&eti ugiti najveéa prepreka jer ne znaju gdje poceti, koga pitati itd. Takoder
osjec€aju da ih ucitelj ne¢e razumijeti ako se pridruze nekom IKT teCaju.

* Prepreke i motivacije

Niz prepreka izrazeno je od strane starijih osoba ili su primije¢ene od strane nasih IKT ugitelja. Grupirali
smo ih prema glavnim temama.

Tehnoloski rascjep: To je veliki izazov. Otezava im razumijevanje IKT-a. Tehnologija im je strana i osjec¢aju
da se brzo mijenja, $to je stalni izazov.

Ocekivanja: Njihove ideje o IKT Cesto su nerealne, jer ne razumiju njegove prednosti i ograni¢enja. Pone-
kad previSe oCekuju od IKT-a kao da je neka vrsta ¢arobnog alata, a drugi put osje¢aju da nisu sposobni
nauciti. Zbog svog slabog razumijevanja IKT-a ¢esto ne mogu postaviti precizna pitanja o njemu i koriste
termine kao $to su »u€enje osnova« ne znajuéi $to to¢no to znadi. To znaci da nisu svjesni svih svojih po-
treba i prepreka s kojima se suoCavaju.

Stav i naéin zivota: Cesto se kaze da stariji nemaju dovoljno vremena za sve §to Zele raditi nakon $to odu
u mirovinu, a to su potvrdili i nasi sudionici. Cini se da osjecaju da svoje vrijeme mogu provesti produktivnije
nego ucenjem trikova upotrebe IKT-a. IKT nije fokus njihovih Zivota.

Uhvatili su se u snaznu dnevnu rutinu i provodenje puno vremena na IKT-u nije dio toga. Ono $to smatraju
vaznijim su osobni kontakti s prijateljima i obitelji. Sudjelovanje u drustvenim aktivnostima poput igranja
igara ili vijezbanja. Mogu provoditi puno vremena brinu¢i se za supruznika jer su stariji i trebaju pomoc¢ i po-
drsku tijekom cijelog dana.

Cini se da nisu voljni uloZiti toliko vremena u u&enje IKT-a koliko bi trebali s obzirom na prepreke koje ima-
ju.



Kruti nadin razmisljanja: Ve¢inom vide IKT kao niz nezavisnih funkcija koje se moraju nauciti napamet i
ponavljati u istom redoslijedu i pod istim uvjetima... i ako se nesto promijeni, to obiéno znaci problem koji ne
mogu rijeSiti. Moze se reci da nisu bas svjesni da bi trebali nauciti neke osnovne principe IKT-a umjesto da
uvijek slijede iste korake. Moze se re€i da nisu svjesni da postoje neki opéi principi koji ¢ine upotrebu IKT-a
jednostavnijom kad ih nau¢e. Takoder se €ini da im je teSko razumijeti §to su realni ciljevi vezani za ucenje i
koriStenje IKT-a.

Cesto imaju visoka ocekivanja i kad ih ne ispune, nisu zadovoljni svojim sposobnostima u koristenju IKT-a i
procesom ucenja opcenito.

Takoder se moze reCi da nisu svjesni vaznosti prakse i Ceste upotrebe IKT-a kako bi internalizirali znanje i
vjestine. Cesto pohadaju neki IKT te€aj i onda o¢ekuju da je to dovoljno, iako to ocito nije slu€aj. Kod kuée
IKT rijetko koriste, mozda jednom svakih nekoliko dana ili Cak manje, a trebali bi zapravo svakodnevno
vjezbati tijekom duzeg vremenskog razdoblja.

Financije: Vecina starijih osoba ima niska primanja i vazno je znati Sto kupiti. Nisu sigurni $to kupiti. Ne
poznaju tehni¢ku terminologiju, ne znaju koja vrsta racunala, tableta ili telefona je prava za njihove potrebe,
kao ni 8to zapravo trebaju. Boje se da ¢e ih prodavadi iskoristiti i da Ce previSe platiti opremu ili neée kupiti
dovoljno i propustiti nesto vazno. Vidjeli smo mnogo slu€ajeva gdje su stariji nepotrebno kupili pisaCe koje
ne trebaju, jer misle da ¢e pisati i ispisivati svoje radove, $to ne rade. Takoder nisu svjesni da je ispis u ma-
lim koli¢inama bolje obaviti u tiskari. Pisai se kupe, ali se nikada ne koriste.

Glavna motivacija za upotrebu IKT-a je biti u koraku s vremenom: komunicirati s vrénjacima i obitelji te pro-
nadi razliGite vrste informacija, recepte za kuhanje, svakodnevne vijesti, osmrtnice itd. Takoder su svjesni
da se sve viSe usluga poput pregleda kod lije¢nika obavlja online, ali to im je strana ideja i vecina starijih
osoba nema dovoljno vjestina za to. Nauciti kako koristiti te usluge bilo bi izuzetno korisno.

» Kako im pristupiti i podrzati ih

Pristupanje svakoj njihovoj potrebi kao zasebnom problemu nije dobra strategija. Starijima ¢e najviSe kori-
stiti ako steknu 8iri i generalizirani skup osnovnih IKT vjestina. To nije jednostavno, ali ako se postigne, ko-
rist za starije osobe bit ¢e velika jer je njihovo znanje najkrhkije od svih skupina odraslih osoba.

Za to ucitelji moraju biti svjesni da stariji nisu »digitalni domoroci«. To znaci da se ne moraju poboljSati
samo njihove vjestine, nego i naéinom razmisljanja mora se utjecati da prihvate IKT kao dio svakodnev-
nog Zivota.

Ucitelji moraju raditi na izgradnji samopouzdanja i osnazivanju starijih osoba kao korisnika IKT-a. To je
mozda i najvaznije jer otvara vrata ucinkovitijem u€enju. To se najbolje postiZze poticanjem starijih osoba da
budu redoviti korisnici IKT-a i da se ne boje ako se suoce s situacijom koja im je nova. Moraju shvatiti da su
greSke sastavni dio u¢enja.

Ucitelji takoder moraju pomoci starijima da steknu iskustvo u IKT-u jer je iskustvo temelj uenja. Stariji
rijetko redovito koriste racunala. Trebalo bi im objasniti da je redovita dnevna upotreba normalna i nuzna za
poboljSanje njihovih IKT vjestina. S viSe iskustva, znanje koje imaju i gresSke koje €ine postat ¢e smislene.

Jedan od nacina za to moze biti poticanje online uéenja. Stariji vole uciti, ali rijetko koriste dostupne online
resurse za ucenje. UCitelji bi im trebali pokazati gdje mogu pronaci razli¢ite resurse za ucenje poput be-
splatnih teCajeva jezika kako bi povecali svoju upotrebu IKT-a.

Starijima takoder treba savjet i vodstvo o tome koje uredaje kupiti. Cesto kupuiju stvari koje nisu najbolje
prilagodene njihovim potrebama ili ¢ak potpuno nepotrebne. To ih samo zbunjuje u vezi s IKT-om i stvara
dodatne nepotrebne troskove.

U pogledu pristupa i metoda, najvaznija je interaktivnost izmedu ucitelja i ucenika. Ucitelj mora poticati
ucenike da aktivno sudjeluju u u¢enju i dati im osjeéaj djelovanja. Za postizanje toga, rad u malim grupa-
ma gdje u€enici mogu medusobno komunicirati vjerojatno je najbolji nacin.

Upotreba odgovarajuceg jezika takoder je vazna. UCitelji moraju prilagoditi objasnjenja tako da ih stariji ra-
zumiju. Tehni€ki Zargon i engleski termini trebaju se izbjegavati ili pravilno objasniti. Trebaju se koristiti jed-
nostavne i povezljive analogije kako bi se opisalo kako IKT radi.

| najvaznije, ucitelji moraju biti uzori starijima. Stariji se jako oslanjaju na ucitelje i dive se njihovim vjesti-
nama. Ucitelji moraju pokazivati entuzijazam za IKT i empatiju i razumijevanje prema potrebama ucenika.



Ako uCenici prepoznaju ove osobine kod svojih ucitelja, osjeéat ¢e se vaznima i sigurnima te spremnima za
ucenje.

Hrvatska
» Karakteristike grupe

NaSe grupe sastojale su se od Zena s prosje¢nom dobi od 40 godina i ve€¢inom zavrSenom srednjom Sko-
lom. Za njih je vrlo vazno da su povezane i dostupne obitelji i prijateljima, pa svakodnevno koriste IKT, ali
samo za komunikaciju. Vecina sudionica treba osnovno znanje o IKT-u. Pomocu razli¢itih online platformi
dogovaraju obiteljske i prijateljske susrete, dijele fotografije voljenih osoba i opéenito su informirane o ono-
me $to se dogada s ljudima u njihovom mikrosvijetu. Pronasle su na€in da nauce IKT vjestine koje su im
omogucile zadovoljenje potrebe za povezano$cu i to su naucile same. Mnoge nemaju potrebu ni motivaciju
za ucenjem slozZenih IKT rjeSenja.

Svjesne su da bi im zivot mogao biti poboljSan i jednostavniji kad bi znale neke druge IKT vjestine, ali to
nije bila prioritetna stvar za njih. Toplo su nas do¢ekale i bile otvorene za uc¢enje. Znaju da IKT moze imati
razliCite primjene, ali kako su rekle, lakSe je pitati svoje supruznike ili djecu da to za njih naprave, primjeri-
ce: zakazivanje pregleda kod lije€nika, kupovina, bankovni prijenosi... Mali broj sudionica pokazuje zelju da
nauce mobilne aplikacije vezane za zabavu i slobodno vrijeme, softver za praéenje i kontrolu sadrzaja koje
njihova djeca gledaju.

Opcenito, stariji sudionici imaju stav da je koriStenje IKT-a prekomplicirano, ne vjeruju u sebe da ¢e postic¢i
ono §to je potrebno da postignu zZeljeni rezultat i mora ih se podsjetiti da je za samopouzdanje u IKT vjesti-
nama potrebna praksa.

Strah je glavna emocija s kojom se suo€avaju, pa se boje da bi koristenjem nekih mogucnosti IKT-a mogli
napraviti greSku koju ne bi mogli ispraviti, primjerice, da ¢e izgubiti novac tijekom online kupovine ili ban-
kovnih prijenosa. Takoder su upoznate s osje¢ajem preplavljenosti i frustracije kad imaju previSe opcija za
odabir.

Oni takoder ne razumiju kako zapravo funkcioniraju operacije informacijske i komunikacijske tehnologije i
ne mogu zamisliti u svojim umovima $to se zaista dogada kada odaberu neku opciju. To je bio veliki dio niji-
hove nespretnosti u koristenju razli€itih opcija IKT-a.

No, svi su bili znatizeljni, otvoreni za eksperimentiranje tijekom modula, isprobavanje kreativnih igara i uce-
nje novih vjestina. Razumijeli su da ¢e im u€enje novih IKT vjestina koristiti u svakodnevnom zivotu i bili su

spremni suoCiti se sa svojim neugodnim osjecajima. Mladi sudionici su viSe otvoreni i znatizeljni za u€enje

novih IKT vjestina, s manje straha.

* Prepreke i motivacije

Postoje nekoliko prepreka koje su bile spomenute i opazene, a bit ce navedene ovdje. Naravno, sve ih
ometaju.

Emocionalne. Strah je osnovna emocija, a zene u nasem pilot programu bojale su se kako ¢emo ih mi i
grupa percipirati, hoce li razumijeti izazove koje smo im postavili, hoCe li napraviti nesto to se ne moze po-
praviti, hoce li biti »dobri u€enici«.

Mentalne. Stav prema vjestinama IKT-a kao neCemu $to je teSko nauciti i da nemaju kapacitet razumijeti ih
i/ili naugéiti. Linearno razmisljanje takoder je nesto s ¢ime smo se morali nositi, a kreativne igre stvarno su
puno pomogle omeksati razmisljanje o IKT-u i pronaci prostor za primjenu novih strategija.

Tehnicke. Neke od Zena osjecaju se preplavljenima brzinom napretka tehnologije, a izazovi za njih samo
rastu. Takoder, neke su naslijedile mobilne telefone od svoje djece i sustav ne podrzava neke IKT operaci-
je.

Osobni interesi. Veéina zena u nasoj grupi jednostavno nije zainteresirana za IKT, iako su svjesne prednosti
i pozitivnog utjecaja koji IKT vjeStine mogu imati u Zivotima ljudi, koriste ga samo za komunikaciju s obitelji i
prijateljima, Sto je njihov primarni interes.

Motivacija za nasu grupu da nauce viSe IKT vjestina je olakSati si Zivot i postati neovisnijim korisnicima
kako ne bi morali traziti pomo¢ drugih ljudi. Svjesne su da ako koriste viSe opcija IKT-a, mogu ustedjeti vri-



jeme i novac. Na primjer, ne bi morali i¢i u trgovinu, ve¢ naruditi online ili bi mogli zakazati pregled kod lije¢-
nika sa samo nekoliko klikova.

Sve one imaju stvari koje vole raditi ili hobije i svjesne su da upotrebom IKT-a mogu pretrazivati, pronadi i
pobolj$ati svoje znanje o omiljenim temama. | osje¢aju uzbudenje i ponos kada nau¢e nesto novo.

Neki od njih Zele nauditi ono §to smatraju da ima svrhu u njihovim Zivotima, $to ¢e im pruziti bolje placeni
posao, dodatni prihod itd.

« Kako im pristupiti i podrzati ih

Kao $to je ve¢ spomenuto, nada grupa Cine Zene koje su ve¢inom zavrSile Skolovanje prije otprilike 20 go-
dina i sudjelovanje u obrazovanju nije nesto Sto redovito €ine. Podijelile su s nama svoje brige o tome kako
Ce izgledati to obrazovanje. Dakle, prije nego §to se susretnemo s grupom, vazno je da nastavnici budu
svjesni da polaznici mogu biti oprezni prema nama i obrazovanju opcéenito. Topao i prijateljski poCetak ¢e
otopiti svaku pocetnu distancu.

Vazno je da nastavnici poku$aju uspostaviti kontakt s svakom polaznicom putem kratkog pogleda u oéi i
nakon §to se predstave, da daju vremena polaznicama da postave pitanja o obrazovanju. Kroz dijalog mo-
Zemo izgraditi povjerenje koje je vazno za suradnju i u¢enje.

Dozirani humor uvijek je dobrodo$ao i Zelimo pouc¢avati u opustenoj atmosferi.

Stvarno je vazno aktivno slusati polaznike, njihova iskustva, zelje i potrebe, i na taj nacin prilagoditi proces.
Neke dijelove modula mozemo izvesti brze nego $to je planirano, neke sporije. | dobro je imati nekoliko ide-
ja za izazove tako da se i oni mogu prilagoditi.

Takoder je vazno priznati svaki strah, frustraciju ili bilo Sto drugo Sto se pojavi i omoguéiti polaznicma da se
zaustave u procesu. Pruziti vr.emena uvijek je dobra ideja.

Dinamika u glasu i reCenice potpore ili samo kratke fizicke viezbe kada energija po¢ne opadati mogu lako
vratiti polaznice na pravi put.

| ponekad samo brzi podsjetnik da razvoj svake vjestine zahtijeva praksu tijekom vremena i da su polaznice
tijekom Zivota naucile mnoge vjestine moze imati podrzavajuéi ucinak.

Njemacka
+ Karakteristike grupe

Ciljana skupina u Njemackoj sastoji se od dvije grupe od po 20 odraslih starijih izbjeglica, koje u strukovnoj
Skoli u¢e njemacki jezik i sve preduvjete kako bi naknadno mogli posti¢i njemacke strukovne kvalifikacije u
srednjim Skolama.

Mnogi od migranata nikada se nece vratiti u svoje mati¢ne zemlje. Znac¢ajan dio njih je traumatiziran bije-
gom jer su tamo dozivjeli nasilje i smrt, mnogi su izgubili ¢lanove obitelji.

Vise od 50% ciljane skupine nema Skolske kvalifikacije, a neki su ¢ak i nepismeni. Zato su rasporedeni po

abecedi na stranom jeziku (njemackom). Ova dvostruka zapreka otezava im razumijevanje njemackog je-

zika, koji prvo moraju nauciti pisati. Neki od njih su se na po€etku mogli samo potpisati, ali nisu mogli pisati
duze tekstove, niti ih nakon nekog vremena te¢no citati.

Opc¢a naobrazba moze se opisati kao slaba. U svakom slu€aju, smatraju se “digitalnim domorocima” jer,
osim pretrazivanja op¢ih tema i obavljanja telefonskih poziva ili obi¢nih tekstualnih poruka, ne mogu ni po-
Ceti koristiti mogucénosti svojih tehniCkih uredaja. Temeljne teme kao $to su sigurnost, napredna upotreba
e-poste i koridtenje preglednika slabo su razvijene.

Migranti su iznimno zainteresirani i radoznali za proSirenje svojih moguénosti, ali ponekad su nespretni u
obuci i isprobavanju metoda i softvera koji su im novi. Razumijevanje njemackog jezika i dalje je problema-
ti¢éno. Medutim, grupe si medusobno pomazu u razumijevanju zahtjeva nastavnika i trenera.



* Prepreke i motivacije

Posebni problemi su nizak stupanj obrazovanja, djelomi¢na pismenost i ponekad nepismenost, psiholoski
stres i brige za obitelji kod kuce.

Jedna od najvecih prepreka su beskrajno visoka o€ekivanja. Migranti vjeruju da sve mogu odmah razumijeti
i primijeniti. Ponekad ih sprjeCava njihov stupanj obrazovanja i njihova dob, $to usporava proces ucenja.
Nastala nestrpljivost ponekad vodi do agresije, koju uklju€eni ljudi nepravilno procjenjuju i nazalost je ¢esto
usmijeravaju prema nastavnicima. Ovi procesi u¢enja i nastave obi¢no su praceni od strane socijalnih radni-
ka i psihologa te se obi¢no i uspjesno rjeSavaju. To takoder ometa i usporava postizanje ciljeva ucenja.

Osim toga, financijski, psiholoSki i prostorni uvjeti na njihovim mjestima boravka u gradu ili na selu ometaju
slobodno razmisljanje i u¢enje u skoli ili u supervizijskim ustanovama.

« Kako im pristupiti i podrzati ih

Kako bi se mogli suogiti sa svim ovim preprekama u procesu ucenja na ciljan i k rieSavanju problema
usmjeren nacin, mentori i nastavnici koriste razli¢ite metode. Oni su vrlo iskusni s ciljanom skupinom i rade
s njom od 2016. godine. Upoznati su s preduvjetima i ne trebaju biti svjesni problema i prepreka, iskusni su
u obrazovanju odraslih, obrazovanju izbjeglica i jezicnom obrazovanju (poucavanje njemackog kao stranog
jezika) te mogu odmah Koristiti odgovaraju¢e metode.

Raznolikost metoda, istovremeni i uzastopni diferencirani rad i mogucnosti u€enja, individualni i grupni raz-
govori, “peer-learning” i razli¢iti oblici grupnog rada neki su primjeri.

Stoga socijalni radnici i psiholozi moraju povremeno i prema potrebi pratiti rad mentora i nastavnika.

Poljska
o Karakteristike grupe

Tijekom projekta radili smo s dvije vrste grupa: trenerima koji su radili s ciljnom grupom i samom ciljnom
grupom. U ciljnoj grupi podrska je pruzena 15 osoba, uglavhom nezaposlenih i ekonomski neaktivnih, iz
okruga u Lodz regiji gdje prevladava agrarna struktura, gdje postoji lo$ pristup socijalnim uslugama poput
obuke o novim tehnologijama, iz rijetko naseljenog podrucja gdje je sposobnost koristenja novih komunika-
cijskih tehnologija vrlo vazna. Dobi su varirale od 25 do 53 godine. Svi su bili iz ruralno-urbanih podruéja,
imali su osnovno i srednje obrazovanje, vecina su bile Zene, 9 od 15 osoba.

Grupa je bila slabo motivirana, glavne prepreka bila je u¢inak prijetnje socijalne isklju¢enosti, loSe obrazo-
vanje, komunikacija i ekonomska isklju¢enost. 1z tih razloga, obuka je organizirana u Leczyca, gradu manje
od 60 km udaljenom od Lodza. Osim toga, NAVICULA.M blisko suraduje s lokalnim Zavodom za zapoSslja-
vanje u provedbi projekata protiv socijalne isklju¢enosti. Motivacija za dublje prou¢avanje i u¢enje kako ko-
ristiti uredaje koji pomazu u komunikaciji putem internetske tehnologije dosla je kasnije.

e Prepreke i motivacije

Grupa je bila slabo motivirana, glavna prepreka bila je u¢inak prijetnje socijalne iskljucenosti, loSe obrazo-
vanje, komunikacija i ekonomska iskljuéenost. Iz tih razloga, obuka je organizirana u Leczyca, gradu manje
od 60 km udaljenom od Lodza. Osim toga, NAVICULA.M blisko suraduje s lokalnim Zavodom za zapoSslja-
vanje u provedbi projekata protiv socijalne isklju¢enosti. Motivacija za dublje prou¢avanje i u¢enje kako ko-
ristiti uredaje koji pomazu u komunikaciji putem internetske tehnologije dosla je kasnije.

Tek kada su pojedinci poceli razumjeti da se pametni telefon moze koristiti ne samo za igranje igara, vec i
za trazenje posla, slanje svoje lokacije, primanje i slanje e-mailova, pravljenje privitaka, snimanje videozapi-
sa nastave za ponavljanje gradiva, primanje prezentacija i spremanje na telefon, fotografiranje prezentacija
i za prezentacije, tada se motivacija povecala. Opcenito, grupu treba opisati kao slabo motiviranu za u€enje
i proSirivanje svojih horizonta.



o Kako im pristupiti i podrzati ih

Vrlo vazan element podrske grupi bila je razgovor prije pilot treninga sa stru¢nim savjetnikom i edukatorom
za odrasle, Annom Kornat, svaki sudionik imao je do sat vremena konzultacija, uglavhom se razgovaralo o
obuci i stjecanju novih znanja o vjestinama informacijsko-komunikacijske tehnologije dok se razvijao indivi-
dualni akcijski plan. Usput, preporuka za pilot treninge je da individualni akcijski planovi prate put pripreme
za obuku IKT-a, Sto zahtijeva poseban pristup edukatora i nacin rada s grupom.

Podr8ka se sama po sebi ostvarivala tijekom dva dana, jedan dan pripremne podrske i pravi trening u
IKT-u, provedbu modula o vjeStinama koristenja pametnih telefona ili tableta za izradu kratkih videozapisa

i njihovo uredivanje, Siroku upotrebu Google Mapsa, slanje e-mailova, slanje fotografija, snimanje kratkih
videozapisa, katalogiziranje fotografija, pronalaZzenje vaznih sadrzaja na internetu putem trazilice, placanja.

Spanjolska
+ Karakteristike grupe

Grupa nezaposlenih osoba u dobi od 20 do 45 godina vrlo je raznolika, sastoji se od pojedinaca koji su
odrasli uz tehnologiju i svakodnevno je koriste u razli€ite svrhe. Ta grupa pokazuje snazan interes za tehno-
logiju i koristi je za razli¢ite aktivnosti:

hodnima. Ta skupina suoCava se s zahtjevima trziSta rada, koje zahtijeva stalno azuriranje kako bi postali
kompetentniji na radu i pristupili boljim poslovnim prilikama. Ovladavanje digitalnim vjestinama kljuéno je
za uspjeh u sve vise digitaliziranom i iznimno konkurentnom radnom okruzenju. To nije mogucée bez dobrih
osnovnih IKT vjestina, €iji nedostatak mnoge osobe liSava mnogih poslovnih prilika.

+ Obrazovanje: U posljednjim godinama obrazovanije je proSlo transformaciju, s online i udaljenim uce-
njem postaju popularniji nudeci vecu fleksibilnost. Stoga ¢lanovi grupe promatraju online obuku kao opciju
za poboljSanje svog obrazovanja i tako imaju pristup viSim i boljim prilikama za posao. Kroz mnoge online
obrazovne platforme, sudionici mogu stjecati nova znanja i vjeStine prema vlastitom tempu i iz bilo kojeg
mjesta, omogucujuci im kombiniranje razli¢itih aktivnosti u svakodnevnom zivotu. Osim toga, na internetu
postoji mnogo i raznovrsnih tec¢ajeva o razli¢itim temama, omogucujuci im prilagodbu u¢enja prema via-
stitim interesima i karijernim ciljevima. Sli¢no kao kod zaposljavanja, osobe bez dovoljno IKT vjestina ne
mogu iskoristiti ove obrazovne prilike.

« Slobodno vrijeme: Sudionici koriste IKT u slobodno vrijeme za zabavu, komunikaciju s drugima, kupo-
vinu i obavljanje razli¢itih aktivnosti. Na primjer, mnoge se kupovine obavljaju online, koristeci prakti¢nost
pretrazivanja i pregledavanja Siroke raznolikosti proizvoda i usluga bez potrebe da napuste svoje domove.
Osim toga, tijekom pandemije, aplikacije za slanje poruka i video pozive postali su neophodni alati za odr-
Zavanje veza s voljenima i prijateljima, premos¢ujuci fiziCke prepreke koje namecu ograni¢enja kretanja.
Ova grupa takoder koristi druStvene mreze i platforme za sadrzaj kako bi dijelili interese, otkrivali nove obli-
ke zabave i pristupili Sirokom rasponu audiovizualnog sadrzaja. Za one bez snaznih osnovnih IKT vjeStina
mnoge komunikacijske i zabavne opcije nisu dostupne ili, ako jesu, nisu ih u potpunosti iskoristili. Veéina
¢lanova ove grupe je upoznata s IKT i u mnogim sluCajevima mogu samostalno obavljati zadatke i rjeSavati
probleme. Cesto je slu¢aj da ne mogu to€no procijeniti stvarni stupanj svojih vjestina i da mogu biti negativ-
no iznenadeni otkrivSi da ne mogu obaviti neke relativno osnovne zadatke potrebne za ucenije ili rad. Ova
praznina u vjeStinama €esto se pogorSava neprekidnim napretkom tehnologije, pojavljuju se novi izazovi
s kojima se moraju suociti, a ponekad nije lako pronaci rieSenja. Osim toga, sve je vise novih elektronickih
uredaja i aplikacija koje u nekim slu¢ajevima zahtijevaju specifi¢na znanja, kao §to je upotreba bankarskih
aplikacija ili upravljanje administracijom. Unato¢ kontinuiranim promjenama u svijetu tehnologije, ova grupa
zainteresirana je za ucenje kako koristiti nove uredaje i aplikacije koje im olak$avaju zadatke, poboljSavaju
obrazovanije ili im nude druge oblike zabave.

* Prepreke i motivacije

Kao $to je ve¢ navedeno, tehnologija neprestano napreduje, postavljajuci nove izazove korisnicima IKT-a.
Neki od tih izazova su navedeni u nastavku:

+ Potreba za stalnom prilagodbom: S toliko napretka i novih uredaja, u€enje kako ih koristiti mora biti kon-



stantno jer se brzo integriraju u razliCite aspekte nasih zivota. U vecini slu€ajeva, to u€enje ne zahtijeva
puno truda, ali zahtijeva vrijeme jer brzi tempo tehnoloskih napredaka moze za neke osobe izazvati osjecaj
preplavljenja ili se mogu osjecati zaostalima i gubiti interes za u¢enje kako koristiti IKT.

« Samostalno u¢enje: Mnogi sudionici naucili su koristiti IKT samostalno i bez nadzora, $to moze dovesti do
neucinkovitog rieSavanja problema ili nedostatka znanja o lakSim rjeSenjima. To je zato $to, iako sposob-
nost samostalnog u¢enja moze biti korisna, takoder postoji rizik od stjecanja nepotpunog ili netocnog zna-
nja. Osim toga, nedostatak nadzora moze ograniciti prilike za primanje konstruktivnih povratnih informacija i
u€enje najboljih praksi u upotrebi IKT-a.

+ Preoptereéenost informacijama: ova grupa provodi mnogo sati koristeCi IKT i povezana je s internetom,
§to znadi da su konstantno okruzeni informacijama. Preopterecenost informacijama moze dovesti do pre-
plavljenosti informacijama i otezati filtriranje, obradu i odabir istinitih informacija. To moze dovesti do raspr-
Senosti paznje, nedostatka koncentracije i teSkoc¢a u razlikovanju izmedu pouzdanih i nepouzdanih izvora.

Unato¢ tim preprekama, grupa je svjesna potrebe za digitalnim vjeStinama u danasnje vrijeme i kako te
vjestine koriste i njihovom osobnom blagostanju i njihovom profesionalnom razvoju. Ovo su neki od njihovih
motiva:

+ ViSe i bolje poslovne prilike: Danas posjedovanje digitalnih vjestina smatra se vaznom predno$cu u tra-
Zenju zaposlenja i tezniji boljim prilikama. Tehnologija se sve viSe integrira u aspekte naSeg svakodnevnog
Zivota, ukljucujuci radno mjesto, i oni koji su s njom upoznati su prilagodljiviji i mogu pristupiti ve¢em broju
poslova.

+ Kontinuirano ucenje: IKT omogucuje pristup viSe resursa i materijala za u¢enje o razli¢itim predmetima. To
sudionicima omogucava proSirivanje znanja i vjestina tijekom cijelog zivota, odrzavanje azuriranosti i pripre-
mu za mijenjajuce izazove radnog i osobnog okruzZenja. Kontinuirano u€enje putem IKT-a omogucuje im da
ostanu azurirani u svijetu koji se stalno mijenja i daje im konkurentske prednosti na trzistu rada.

+ ViSe opcija za komunikaciju i suradnju: zahvaljujuci razli€itim digitalnim alatima, sudionici se mogu pove-
zivati i suradivati s drugim ljudima ¢ak i ako su udaljeni kilometrima i u bilo koje vrijeme. Imajuéi vise opcija
za komunikaciju i suradnju, sudionici mogu potpuno iskoristiti prednosti tehnologije za proSirenje svoje mre-
Ze, poticanje kreativnosti i postizanje u€inkovitijih rezultata u svojim zadacima i projektima.

+ Uklju€enost i sudjelovanje u drustvu: Drustvo danasnjice sve je viSe digitalizirano, a velik dio interakcija,
usluga i aktivnosti odvija se online. Sudionici su svjesni vaznosti posjedovanja digitalnih vjestina kako bi
aktivno i odgovorno sudjelovali u ovom digitalnom drustvu, ostvarivali prava, izrazavali misljenja i pridonosili
javnoj raspravi na online platformama.

« Kako im pristupiti i podrzati ih

Kako bi se bolje utvrdili profili i potrebe ove grupe, bilo za rad ili obrazovanje, vazno je prilagoditi pristup
poducavanja IKT-a njihovoj situaciji i karakteristikama. Oni koji su zainteresirani za koristenje IKT-a za obra-
zovanije zeljet ¢e nauditi o alatima i resursima koji proSiruju i olakSavaju u¢enje, dok ¢e oni fokusirani na rad
traziti stjecanje znanja o koriStenju IKT-a na radnom mijestu, kao i druge vjestine za razvoj svojih digitalnih
sposobnosti.

lako obje grupe imaju zajednicki cilj koriStenja IKT-a za osobni razvoj, bilo da se radi o obrazovaniju ili po-
slu, njima bi trebalo biti jasno da su digitalne vjestine i upotreba IKT-a nuzni i trazeni u naSem svakodnev-
nom zivotu, $to ih ¢ini savrSenim saveznikom i u radu i obuci. IKT je ovdje da ostane i znati kako ga koristiti
olakSava nas svakodnevni zivot i otvara viSe prilika.

Zato bi za uc€enje IKT-a bilo korisno postaviti izazove koji nhalikuju stvarnim situacijama i pruziti prakti¢ne
primjene u razli€itim radnim i obrazovnim kontekstima.

To ¢e pomodi sudionicima da razumiju kako mogu ucinkovito koristiti IKT u svakodnevnom Zivotu i buduéim
prilikama za zaposljavanje. Takoder bi trebalo poticati interaktivno i participativno u¢enje, ukljucujuéi sudi-
onike u prakti¢ne aktivnosti i poticanje suradnje medu njima. To se moze posti¢i putem grupnih rasprava,
prakti¢nih vjezbi, studija slu¢aja i timskog rada. Osim toga, vazno je iskoristiti dostupne digitalne alate i re-
surse koji omogucuju sudionicima da samostalno istrazuju, prakticiraju i stje€u vjestine koristeCi IKT.



S obzirom na to da je ova grupa ve¢ upoznata s IKT i kako ih Kkoristiti, preporudljivo je predloziti napredne
izazove koji se fokusiraju na najnovije informacijske i komunikacijske tehnologije i kako se one integriraju i
mijenjaju nase zivote. To ¢e im omoguciti da i dalje dopunjavaju znaje i istrazuju nove tehnoloske moguéno-
sti.

Slovenija

Proveli smo na$ pilot s sedmero starijih osoba, Sest Zena i jednim muskarcem. Znali su kako koristiti misa,
rekli su da znaju Koristiti e-postu, neki od njih povremeno su koristili Skype za komunikaciju s prijateljima

i obitelji. Trazenje informacija na internetu, spremanje datoteka i sli¢ni zadaci nisu bili nesto Sto su dobro
znali raditi.

Nas$ cilj od poCetka nije bio da svaki u¢enik postane stru€njak za sve vjestine koje su sadrzane u odrede-
nom modulu jer im njihovo znanje i vremenska ogranienja nisu to dopustala. Ono §to smo zeljeli je da
svatko barem stekne razumijevanje koraka potrebnih za dovrSetak, da poboljSa svoje razumijevanje kako
tehnologija radi i $to nam omogucava.

Nasi stariji korisnici bili su najviSe zainteresirani za module broj 1, 2, 4, 5 i 6 kojima smo posvetili najviSe
vremena.

Njihovo znanje mozemo opisati ovako: imaju neke osnovne vjestine koje su fragmentirane. Nisu u mogué-
nosti povezati ih u niz radnji IKT-a ili ih nadograditi na sljedecu razinu. TeSko im je zamisliti kako digitalna
tehnologija radi. Nedostaje im samopouzdanja za isprobavanje ne€¢eg novog $to ograniCava njihovu spo-
sobnost u¢enja.

U izazovu 1 imali su problema s spremanjem privitaka iz e-poste na svoje ra¢unalo i njihovim pronalaze-
njem. Vecina nije mogla to samostalno obaviti i vodila se opsezna rasprava o tome “gdje odlaze privici kada
ih spremimo”. To je pokazalo da imaju problema s razumijevanjem “gdje se nalaze na racunalu” i “kako se
kretati”. Nakon rasprave, prijedloga i odabira na¢ina za rjeSavanje izazova, stekli su bolje razumijevanje.
Prakti¢no su vecinu zadataka mogli obaviti uz neku podrsku nastavnika.

Takoder su bili entuzijasti¢ni za u€enje kako koristiti USB uredaje za prijenos datoteka. Iznenadili su se sa-
znanjem kako USB “postaje dio rac¢unala”. Ovo je bila dobra lekcija o prakti¢nosti IKT-a.

U izazovu 2 koristili smo WhatsApp za slanje fotografija ljudima i grupama. Prepoznali su kako pronalaze-
nje i slanje fotografija sli¢no koristenju privitaka u e-posti. Stvaranje grupe i brisanje nakon toga bilo je teze.

Za online komunikaciju koristili smo Skype i Googlemeet kako bismo razgovarali s ljudima. Uspostavljanje
pojedina¢nog poziva bilo je izvedivo za vecinu nijih, ali nisu znali kako obaviti grupni poziv ili dijeljenje ekra-
na.

Prosje€no su najvise znali o Facebooku, §to smo iskoristili kao primjer koristenja drustvenih medija. To po-
kazuje njihovu usmjerenost kao korisnika IKT-a. Ponovno su vidjeli vezu izmedu dodavanja slike u objavu

i koristenja privitaka, $to je bilo lijepo opazanje koje pokazuje da mogu povezati prethodno nepovezane in-
formacije ako ih pazljivo promatraju.

U online shoppingu simulirali smo poku$aj kupovine na poznatoj online trgovini. Zeljeli su to isprobati jer ni-
kada nisu nista kupili online. Imali su problema s navigacijom po web stranici jer nisu dobro obuéeni za on-
line pretragu i pojmovi poput pretrage i klju¢nih rijeci nisu im dobro poznati. Imali su mnogo pitanja o tome
kako online shopping funkcionira i posebno o sigurnosti, $to je bila vazna tema za obraditi.

Najuocljivije opazanije bilo je koliko su se sudionici ukljucili u razgovor i raspravu 0 modulima i povezanim
temama IKT-a koje su se pojavile. U¢enici su Zivnuli kad su razgovarali o svojim IKT problemima i iskustvi-
ma. Svidjelo im se §to su zadaci IKT-a predstavljeni u obliku pisanih izazova. Vidjeli su to kao pri¢u o kojoj
mogu razmiSljati i razgovarati.

Jedan od uc¢enika je rekao: “Gledanje upotrebe racunala u obliku pisane zada¢e pomaze mi da razmislim o
zadatku na viSe nacina. Takoder mi je lak8e zamisliti korisnost znanja o IKT-u”. Interakcija izmedu u¢enika i
nastavnika odvijala se prilicno lako.

Otprilike dva tjedna nakon zavrSetka pilot programa proveli smo kratki test kako bismo vidjeli koliko su nau-
Cili. Ve¢inom su prijavili da osjec¢aju da su bolje sposobni razmisljati o upotrebi IKT-a i da im to ima viSe smi-
sla. Nisu mogli prakti¢ki samostalno uspjesno rijesiti izazove, ali su mogli obaviti neki manji dio izazova, kao



Sto je spremanje datoteke na USB ili slikanje i slanje prijatelju na WhatsApp. Bili su u moguénosti opisati
vecinu koraka koji se moraju obaviti na razumljiv nacin, pokazujuci vecu razinu razumijevanja procesa.

Takoder je bilo o€ito da im treba viSe prakti¢énog treninga i ponavljanja kako bi mogli raditi neovisno, ali to
se ocekivalo s obzirom na razinu njihovog ukupnog znanja. Istodobno, bilo je o&ito da opéenito imaju bolju
mentalnu sliku o tome $§to treba uciniti.

Takoder su komentirali da je ukupno iskustvo za njih bilo zanimljivo i uklju€ujuce. Izvijestili su da su se osje-
¢ali opustenije tilekom radionica jer nije bilo samo o klikanju.

Hrvatska

Organizirali smo naSe radionice u gradu Sisku, a sudionici su bilo 10 Zena prosjecne dobi 40 godina i doCe-
kani smo toplom dobrodoslicom. Svi sudionici svakodnevno koriste IKT, uglavhom za komunikaciju i bili su
znatizeljni nauditi vie.

NajviSe vremena posvetili smo modulima: Drustveni mreze i Online usluge.

Poceli smo se predstavljati i bili smo zainteresirani ¢uti neke opce informacije od sudionika o njihovim
iskustvima i stavovima prema IKT-u. Za sve Zene, glavna motivacija za u€enje bilo je uvjerenje da ¢e po-
boljSanjem svojih IKT vjeStina moci lak§e povezivati i komunicirati s obitelji i prijateljima te postati spretnije
u sudjelovanju u online grupnoj komunikaciji. Takoder smo raspravljali o tome koliko mnoge usluge, poput
zakazivanja termina kod lije¢nika, kupovine i bankovnih prijenosa, mogu olaksati Zivot uz pomoc¢ IT-a.

Povjerenje je uspostavljeno otvorenom komunikacijom od pocetka, a igre koje smo ponudili za ‘razbijanje
leda’ bile su put prema opustenijoj atmosferi i otvaranju za isprobavanje novih IKT akcija. Svi su sudjelovali
i bilo je vidljivo kako su sudionici sve viSe ulazili u proto¢nost.

Prezentacija i rasprava o izazovu iSli su glatko, a sudionici su mogli povezati ono Sto je reCeno s njihovim
svakodnevnim zivotnim situacijama. Za vecinu sudionika, izazovi su bili laki za rjeSavanje, bili su vrlo anga-
zZirani i otvoreno su dijelili svoja rjeSenja. Bilo je i nekoliko vrlo kreativnih ideja o tome kako objasniti nekome
druge korake potrebne za rjeSavanje izazova.

Iz povratnih informacija saznali smo da su radionice bile zabavno i korisno iskustvo, a sudionici su se gene-
ralno slozZili da bi se angazirali u sli¢nim aktivnostima.

Njemacka

Proveli smo niz testova sa 17 starijin migranata, od kojih je 11 Zena i 6 muskaraca. Tri Zene imaju potes-
ko¢a u te¢nom Citanju i pisanju. Treninzi su se odrzavali na mjeSavini njemackog, engleskog i francuskog
jezika jer klijenti dolaze iz Sirije, Zapadne Afrike i Srednje Afrike.

Svi imaju redoviti kontakt s obiteljima u svojim mati¢nim zemljama. Taj kontakt odvija se putem razli€itih
komunikacijskih platformi i stoga je vrlo razli¢it: Skype, WhatsApp i platforme koje nisu poznate ovdje, kao i
putem e-maila. Ali glavna komunikacija odvija se putem video veza ili audio datoteka. Mobilni telefoni i dalje
su glavni uredaji koje koriste, umjesto racunala, iPada, laptopa itd., iako vecina njih sada posjeduje te ure-
daje.

Mnogi nisu znali kako priloZiti datoteke uz e-mail, kako uredivati slike ili kako provoditi jednostavna istra-
Zivanja na internetu. Vjestine ovih 17 starijih migranata bile su vrlo nejednako rasporedene, zbog €ega su
podijeljeni u tri male grupe radi intenzivne podrske i obuke, a neki dijelovi obuke ponavljani su i do 3 puta.

Poseban izazov bio je kako sigurno pohraniti fotografije i datoteke na trajniji medij od mobilnog telefona.
Nadalje, razli¢ite moguénosti drustvenih medija (npr. grupne razgovore u obliku audiozapisa ili pisanja, bri-
sanje i dodavanje prijatelja itd.) obi¢no su bile relativho nepoznate ili popracene nesigurnoScu.

Posebno pri koriStenju internetskog preglednika bili su vidljivi zna€ajni problemi, ¢ak i kada su koristili funk-
cije prijevoda preglednika. To se odnosi na istrazivanje interneta, koriStenje internetskog bankarstva kao i
internetsku kupovinu.

U testovima provedenim otprilike 3 tjedna nakon pilot-treninga, vidljivo je da je sigurnost zna¢ajno porasla.
S nase strane, to se pripisuje Cinjenici da smo pilot-treninge provodili i do 3 puta. A to je takoder vrlo vazno
saznanje.



Stariji migranti s jezi¢nim teSko¢ama i malo iskustva s IT-om trebaju dvostruko do trostruko viSe vremena
za ovu obuku.

Potvrdeno nam je (osobno i putem rezultata evaluacije) da ispis razli€itih modula i uputa vrlo pomaze i pru-
Za veliku podrsku za trening kod kuce... Imamo dojam da su redovita ponavljanja pridonijela tome da su
migranti bili vrlo zadovoljni obukom.

Poljska

NAVICULA.M ve¢ dugi niz godina suraduje s Zupanijskim uredom za rad u keczyca-i te je proveo niz teéa-
jeva za razvoj kompetencija za nezaposlene, kao i za profesionalne udomitelje i bivée ¢lanove tih obitelji u
ime Ureda. Leczyca je grad udaljen 60 km od Lodza. U ozujku je u prostorijama Ureda za rad odrzan pilotni
te€aj s 15 osoba iz ciljne grupe, medu kojima su prevladavale osobe sa srednjim obrazovanjem. Ove osobe
imaju srednje ili niske digitalne kompetencije. Mogu koristiti pametni telefon i tablet, slati tekstualne poruke,
pregledavati web, fotografirati i slati ih drugim korisnicima. Problemi koje ljudi iz ciline grupe imaju u postav-
ljanju e-mail sanduci¢a na telefonu ili tabletu, slanju e-mailova s privicima, trazenju i dijeljenju lokacija na
Google karti, ozna¢avanju mjesta, kartiranju rute voznje i koriStenju naprednijih aplikacija. Takoder imaju
problema s obavljanjem pla¢anja.

Pilot nastava, na kojoj su sudjelovali ljudi iz ciljne grupe, trajala je 5 sati, tijekom koje su raspravljene
predlozene kreativne nastavne vjezbe i testirane odabrane metode poucavanja. Testiran je sljedeéi opseg
kreativhog poucavanja: upravljanje pametnim telefonom, tabletom, Siroka upotreba Google mapa, slanje
e-mailova, slanje fotografija, snimanje kratkih videozapisa, katalogiziranje fotografija, pronalazenje vaznih
sadrzaja na internetu putem trazilice, plaé¢anja.

Sudionici su rekli da je bilo vrijedno upoznati se i proSiriti svoje znanje i otkriti nove funkcije uredaja.
Nastavu su vodili Anna Kornat i Ilgor Mertyn - treneri iz NAVICULA.M.

NAVICULA.M veé godinama suraduje s Zupanijskim uredom za rad u Leczyca-i. Leczyca je grad udaljen 60
km od Lodza. Dana 20. oZujka, u ucionici Ureda za rad, odrzana je pilot nastava s 14 trenera i savjetnika
za karijere koji pruzaju obuku u koridtenju modernih internetskih tehnologija u komunikaciji, uglavhom pou-
Cavanje odraslih osoba, posebno starijih i drugih, kako koristiti uredaje poput tableta i pametnih telefona, ali
i raCunala.

Nastavu je pohadalo 14 osoba, a pilot nastava trajala je 5 sati tijekom koje su raspravljene predlozene kre-
ativne nastavne vjezbe i testirane odabrane metode poucavanja. Testiran je sljedeéi opseg kreativhog pou-
Cavanja: upravljanje pametnim telefonom, tabletom, upravljanje Google kartama, slanje fotografija, trazenje
vaznih sadrzaja na internetu putem trazilice.

Nastavu su vodili Anna Kornat i Igor Mertyn - treneri iz NAVICULA.M
Spanjolska

U prosincu 2022. godine Neotaletway je organizirao radionice za testiranje modula projekta crelCTivity.
Ukupno je 9 nezaposlenih osoba u dobi izmedu 20 i 45 godina sudjelovalo u radionicama koje su se uglav-
nom fokusirale na module o osnovama koristenja Windowsa i e-poste te modulu online komunikacije.

Pilot trening grupa bila je raznolika, a neki od sudionika veé su znali koristiti tehnologiju jer su odrasli s njom
i Cesto je koriste i u slobodno vrijeme i na poslu, pa veé imaju neko osnovno znanje i sposobni su rieSavati
probleme sami. Medutim, drugi sudionici tehnologiju koriste samo povremeno i ¢ak i ako su kompetentni u
rieSavanju problema sami, teZze pronalaze odmah rjeSenje.

Radionice su se razvijale na sli¢an nacin, po€evsi s nekim igrama za “razbijanje leda”, a zatim objasnje-
njem modula i postavljanjem i rie§avanjem izazova sudionicima. Radionica je bila vrlo interaktivna, a sudio-
nici su bili vrlo suradljivi u rjieSavanju izazova. Osim toga, primjetno je bilo da neki znaju viSe o nekim stvari-
ma od drugih, ali zahvaljujuéi razli¢itim izazovima doSlo je do razmjene znanja i iskustava koja su obogatila
radionice. Kako bismo provijerili u€inkovitost radionica, sudionici su sudjelovali u dva ispitivanja, jedno prije
i jedno nakon radionica. Zahvaljujuéi tim ispitivanjima sudionici su mogli s nama podijeliti svoje misljenje i
iskustva, a mi smo mogli saznati da su uzivali. Takoder su komentirali da su radionice pomogle da shvate
svoju razinu upotrebe tehnologije i one aspekte u kojima nemaju sva znanja koja su mislili da imaju.

Sudionici su pokazali interes za IKT i Zelju da nau¢e napredno znanje poput umjetne inteligencije, kiberne-
tiCke sigurnosti ili utjecaja IKT-a na dono$enje odluka. Ovo je pokazalo da prilikom pouéavanja o koridtenju



IKT-a treba poznavati kontekst sudionika i uzeti u obzir moguce probleme s kojima se mogu susresti kako
bi se postavili izazovi koji su sli¢niji problemima koji se mogu pojaviti u svakodnevnom zivotu koristenjem
IKT-a.

S obzirom na sve to, nastavnik je dodao neke dodatne elemente modulima kako bi potaknuo interes sudio-
nika. Tema modula ostala je ista, ali “izazov” je modificiran kako bi opisao situaciju vezanu za posao i doda-
ni su neki novi i tezi scenariji kako bi se kompenzirala €injenica da su sudionici ve¢inom odrasli s IKT-om i
imaju barem neke vjestine. Ovaj pristup osigurava da sudionici ostanu uklju€eni i motivirani tijekom procesa
u€enja. U slu¢aju ove ciljane skupine sugerira se dodavanje najnovijih i vrlo relevantnih tema poput umijet-
ne inteligencije, kiberneti¢ke sigurnosti i utjecaja IKT-a na donoSenje odluka. Na taj nacin nastavnik moze
pruziti napredno znanje koje se jos viSe uskladuje s njihovim aspiracijama.

Metodologija pou€avanja za edukatore odraslih \ 37




Kreativnost je nesto o Cemu Cesto govorimo. Koristimo taj izraz vrlo slobodno kako bismo opisali razlicite
ljude i stvari koje smatramo izvanrednima. Sto je kreativnost, uglavnom je stvar osobnog ukusa i misljenja,
ali jasno je da svi znamo $to je kada je vidimo. Ali stvarno li je tako?

Cini se da &esta upotreba rijedi «kreativnost» zapravo udaljava nas od njezine biti jer smo poistovjeéivali taj
izraz toliko da je izgubio nesto od svojeg znacenja. Tijekom projekta Zeljeli smo se pribliziti biti kreativnosti,
barem s obrazovnog stajali$ta. Zeljeli smo razumijeti $to su gradivni elementi kreativnosti i kako ih edukatori
mogu rasporediti kako bi unijeli tu kreativnu iskru u ¢esto formulai€an proces obrazovanja odraslih.

Opaziti i opisati kreativnost kao rezultat odredenih metoda, vjestina i stavova koje ucenici i nastavnici dono-
se u proces u¢enja malo uklanja misticizam oko toga i priblizava ga odredenim vjeStinama kao $to je timski
rad. Govorimo o timskom radu jer dopustanje kreativnosti da ude u proces u€enja zapravo je zajednic¢ki na-
por u€enika i nastavnika.

Ono sto smo Zeljeli pokazati je da je kreativnost u srediStu mnogih vjestina bitnih za bolje kvalitetno u¢enje;
refleksija, kriticko razmis$ljanje, rjeSavanje problema i mnoge druge. Sve te vjestine prisutne su kada na-
stavnici pozovu u€enike da budu kreativni i kada ucenici to prihvate.

Edukatori i svi koji cijene kreativnost u obrazovanju moraju biti svjesni da se kreativnost manifestira razli¢ito
kod svakog ucenika; i najmaniji kvalitativni pomak u razmisljanju i razumijevanju teme kao $to je IKT zapra-
vo moze znaditi da je u€enik otkrio mnoge nove veze i obrasce o toj temi, a to je znak velike kreativnosti s
njihove strane.

Svrha procesa ucenja “crelCTivity” upravo je ova; pomoc¢i u€enicima da razvijaju vjestine razmisljanja na
vi$oj razini - u skladu s njihovim sposobnostima - i kroz to ne samo stvaraju, vec i stvaraju fleksibilno i traj-
no znanje koje mogu primijeniti u praksi. Cak i najmanji koraci u tom smjeru vazni su za ucenike.

Nadamo se da ¢e ovi rezultati projekta i drugi koje smo stvorili motivirati edukatore da posvete vrijeme uce-
nju o kreativnosti i povecaju svoju sposobnost da je koriste u svom obrazovnom radu.
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