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OSJECANJE ‘
PROSLOSTI KAKO BI

SE NAPISALA

BUDUCNOST

WORTHY PRISTUP

POZADINA ZA OKVIR

Prvi cilj koji slijedi pristup koji mi predlazemo jest da ,motivacija“ u€enika postane
srediSte obrazovnog projekta. Proces ucenja povijesti je konkretan/stvaran i proizvodi
dugotrajne ucinke na zivot u€enika samo ako osjec¢a da je dio povijesnog toka, ako je u
stanju rekonstruirati putove i ako moZze prekrajati dio same povijesti. To su razlozi zbog
kojih je uCenik aktivan u stvaranju nastavnog materijala, ne samo prikupljanjem i
klasificiranjem informacija, ve¢ analizom c¢injenica i dinamike, nadilaze¢i jednostavni
kronoloski slijed.

Zapravo, okvir uspostavlja opis pristupa u€enju koji se moze posti¢i samo inovativhim
didaktikom. Time se mora prevladati ideja Povijesti kao jednostavnog kronoloSkog puta
i mora se medusobno povezati kodove, jezike, medije i jeziCne registre. Poticat ¢e se
uporaba razli€itih medija: koristeci i najéeSce u Zivotu ucenika (poput drustvenih mreza)
i one specifi¢nije, poput digitalnih platformi.

Povijest se predstavlja kao ,semanticki put‘. Povijest nije samo skup cinjenica koje su
se dogodile niti opis tih Cinjenica, ve¢ svi procesi ponasSanja i pojave koji generiraju
ucinke. UCenik bi iz ove premise trebao biti u moguénosti pronadi razliCite elemente i
interpretacije kako bi razumio 3$to se dogada i ,napisao“ sadasnjost. Tumacenje
povijesti na ovaj nacin znadi istrazivanje narativa koji bi mogli uklju€iti gradanstvo u
aktivno, uklju€ivo i proaktivno rijeSavanje sukoba.

Konkretno, prou€avanje povijesti Prvog i Drugog svjetskog rata mora se tumaciti kao
alat koji pomaze u izgradnji jacih i otpornijih institucija, koje bi trebale biti u stanju mirno
rieSavati sukobe usredotoCujuci se na odredenu i zajam¢enu za sve vrste pravde (u
skladu s 16. ciliem odrzivog razvoja Ujedinjenih naroda). Da bi se postigao ovaj
rezultat, predloZena didaktika tezZi jaCanju sposobnosti u€enika za stvaranje i uzivanje u
javnim sferama, sposobnost pisanja i poStivanja njegovih pravila. Na taj nacin
proucavanje ratnog razdoblja postaje trenutak drustvene izgradnje za buducénost.
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U svrhu stvaranja okvira za istraZivanje kroz nove medije, potrebno je pustiti uéenike
da istrazuju i definiraju vlastiti identitet i svoja kulturna uporiSta, kako bi ih mogli
povecati, usporediti i preispitati u nacionalnom kontekstu, sve slozenije i slozenije. Da
bi se postigao taj cilj, predloZeni pristup moze se tretirati kao smjernica za didaktiku
koja prolazi kroz ukljucivanje razlika i daje vaznost kazivanjima manjina ili stranaca.

41. DIO

Pristup se sastoji od procesa koji u¢eniku daje klju¢nu ulogu, i kao predmeta ucenja i
kao autora novog gradiva za ulenje. To uceniku pruza moguénost da razvije
autonomiju u stvaranju programa uc€enja vezanog uz odredenu temu, uklju€ujuéi
samovrednovanje.

Nas pristup uklapa se u okvir Globalnog obrazovanja gradana. WORTHY pristup
fokusira se ne samo na sadrzaj i ishod nau¢enog, ve¢ i na proces kako se uci i u
kakvom okruZenju se uci. Konkretno, metodolo3ki put koji predlazemo fokusira se na
spreCavanje nasilnog ekstremizma kroz obrazovanje i promicanje vladavine zakona
kroz obrazovanje o globalnom gradanstvu.

Okvir uzima u obzir osnovni projekt, njegove ICT proizvode i digitalni razvoj. TocCnije,
platforma World.Wars.eu omogucéuje razvoj jezi¢nih vjestina ucenika kroz proces
istrazivanja i razrade, kako na njihovom materinjem jeziku, tako i na drugim jezicima.

Metodoloski pristup temelji se na spajanju razliCitih generacija u dijalog i stvaranju
novih perspektiva za prou¢avanje povijesti kroz nove tehnologije.

Metodoloski okvir promovira novi nacin ucenja, ne samo Skolski, ve¢ onaj koji potice
uCenike da pretrazuju prostore izvan Skole, digitalne ili stvarne, gdje iskustva mogu
obogatiti njihov proces uéenja.

METODOLOSKI UVOD

> Kako tumaditi i upotrijebiti ove smjernice? Metodoloski okvir opisuje proces u koji je

4 ucenik uklju¢en, a koji uvodi drugaciji pristup prou€avanju povijesti, posebno ratnog
razdoblja. Smjernice sugeriraju slijedenje posebne pedagoske strategije, koja c¢e
omoguciti u€enicima da razviju vjestine i kompetencije za razumijevanje proSlosti, a
proizvest ¢ce metode za Citanje i poboljSanje sadasnjosti i buduc¢nosti.

Predlozena metoda prvenstveno se temelji na moguc¢nosti za rad s u€enikom, polazeci
od njegovih tehnolo8kih vjestina i znanja, kako bi se razvile vjestine, ukljuCujuci one
povezane sa svim ostalim Zivotnim vjeStinama. Nakon toga, rad ¢e biti usmjeren na
obogacivanje znacenja kljucnih rijeCi kako bi se ucCeniku pomoglo da bolje razumije
podatke i povezane dogadaje i narative. Sve ovo kako bi se na kraju zavrSilo s
metodom koja kombinira ,sluzbenu i institucionalnu povijest” s razliCitim vrstama mikro-
pria. Ove ¢e mikro prie (nazvane ,kolekcije“ na WorldWars.eu) razraditi u€enici, koji
Ce integrirati osobna iskustva
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| narative u sluzbenu povijest, razradujuci korisne perspektive za tumacenje proSlosti,
njenu dinamiku i stvaranje drugacije buduénosti.

Uc€enik je smjeSten u srediste iskustva ucenja. Kako bi se to napravilo, potrebno je
razviti didakticku metodu koja se temelji ne samo na obrazovnom procesu, vec¢ i na
razli¢itim aspektima osobnog rasta uCenika. Svrha je omoguciti u¢eniku samostalno
upravljanje procesom ucenja i stjecanja, te razradu novog gradiva za ucenje. Ovaj
proces ucenja i kognitivni proces bit ¢e ucinkovit samo ako se dijeli. Nasa inspiracija je
... ljudi se medusobno obrazuju posredstvom svijeta® (Paulo Freire). Dakle, put koji
slijedi svaki ucenik u pristupu proucavanju Prvog i Drugog svjetskog rata je jedinstven.
Mora se podijeliti i usporediti s narativima/putovima drugih u€enika kako bi se prikazale
razliCite perspektive istih pojava ili istih perspektiva, ali opisane razli€itim
stilovima/jezicima.

Teoretski se okvir temelji na rije€ima Edgara Morina, koji je predloZio oblikovanje
umova, ne punih znanja, ali sposobnih za suo€avanje s i upravljanjem globalnih
problema, zahvaljujuéi upravljackim kriterijima koji uzimaju u obzir sloZenost tih
problema. Da bi to ucinili, od klju¢ne je vaznosti prevladati usitnjenost znanja,
sektorskog i djelomi¢nog, te uciniti da razli€iti jezici, tumacenja i istrazivacka polja
medusobno komuniciraju. Digitalni alat, zamisSljen kao aktivna i fleksibilna knjiznica,
postaje mjesto za prevladavanje fragmentacija izmedu razli€itih grana znanja. Stoga
ove smjernice uspostavljaju didaktiku koja nije samo interdisciplinarna, ve¢ ponajviSe
»multi-super-disciplinarna®“.

Sliede¢a se teorijska referenca fokusira na socijalnu pedagogiju, ili ,politic¢ku
pedagogiju®, kako bi rekao Paulo Freire, koji ,politiCku“ misli u njenom aristotelovskom
znacCenju: pedagogiju koja mozZe razumjeti i oblikovati ljudska bi¢a u slozenoj
drustvenoj sferi. Konkretno, proucavanje Prvog i Drugog svjetskog rata, uzimajuci u
obzir razliCite nacionalne perspektive, najbolji je scenarij da se u€enicima omogudi
koriStenje razliCitih alata, iskustava i interakcija s razli€itim narativima. Na taj nacin
svatko moze uzastopno poznavati povijest, osjecati je kao nesSto Sto mu pripada i,
StoviSe, pomoci u pisanju ili izmjenjivanju.

Posljednja teorijska referenca odnosi se na ulogu pedagogije, u ovom slu¢aju na
pedagogiju povijesti. Pedagogija je uvijek igrala transakcijsku ulogu: morala je tumaditi
razli¢ite teme psihologije (ono $to subjekt misli i osje¢a), antropologije (gdje je subjekt,
kako oni vide svijet i kako ih drugi vide) i sociologije (kako subjekt sudjeluje u zajednici i
kako je mijenja). Pedagogija potrebna u ovom procesu je ona ta koja maksimizira
interakciju izmedu razli€itih predmeta u zajednici koja uci (ucitelji i u€enici). U ovom se
pristupu srediSnji polozaj ucCenika temelji i na povjerenju koje postoji u obrazovnom
odnosu izmedu uc€enika i ucCitelja. Povjerenje je obostrano. S jedne strane povecava
neovisnost u€enika u traganju i razradi materijala za ucenje, zahvaljuju¢i upotrebi
digitalnih alata koji pojaavaju sposobnost istraZzivanja i uredivanja novih materijala. S
druge strane, ucenici znaju da mogu raCunati na vodiCa koji legitimira njihov rad i
potvrduje njihov proces ucenja. Vel rizik koji karakterizira ovaj pristup, gdje se
perspektive i naracije mnoze i komuniciraju s priznatom historiografijom, sastoji se u
gubljenju znanstvene prirode razlicitih povijesnih izvora s kojima se konzultira.

«1.DIO A"
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Prije nego Sto objasnimo metodologiju, vazno je zapitati se: kakve rezultate oCekujemo
posti¢i kada odlu¢imo koristiti gore opisani pristup u prou€avanju ratnog razdoblja?
Odgovor se moze Ciniti predvidljivim, ali je presudan za ovaj novi put koji ¢emo
poduzeti: spremni smo predlozZiti metodu koja jaCa sposobnost uCenika da ,osjecaju”
povijest kao nesto Sto im pripada i da ,osjecaju“ vazne komponente proslih narativa
koje kroz sadasnjost stvaraju u€inke na njihovu i buduénost drugih osoba. Rezimirajuci,
mozemo reci da bi u€enik trebao pripadati ,Zivoj povijesti®, da, poCevsi od sloZzenog
povijesnog razdoblja takoder izgradenog na nasilju, mozemo izgraditi konstruktivno i
aktivno gradanstvo.

41. DIO

<> PRVI KORAK: ZIVOTNE VJESTINE |
KOMPETENCIJE ZA CJELOZIVOTNO
4 UCENJE

Nase putovanje zapocinje postavljanjem temelja za stvarni osobni rast u€enika i za
zdrav i kritican pristup u€enju. Proces zapocinje predlaganjem aktivhosti koje pomazu
pri vjezbanju razli¢itih Zivotnih vjestina i zadovoljavaju potrebe za jaCanjem nekih
kompetencija za cjelozivotno ucCenje. Ovaj bi se prvi korak mogao smatrati
jednostavnom pripremnom aktivno3c¢u, ali zapravo je to prvi pravi korak da se
prou€avanoj povijesti pristupi na drugaciji nacin, zZivo i sa sudjelovanjem.

Zivotne vjestine omoguéuju pojedincu pretvaranje informacija, ponasanja i vrijednosti u
stvarne sposobnosti / vjestine, znajuéi Sto i kako uciniti. StjeCuci i usvajaju¢i na
ucinkovit nacin, zZivotne vjestine mogu utjecati na nacin na koji vidimo sebe i druge te
na nacin na koji nas drugi vide, dakle u odredenom smislu i na nacin na koji vidimo
svoje podrijetlo.

To je razlog zasto se pocCetak rada sastoji od odabira nekih od ovih zivotnih vjestina i
prijedloga kako ih primijeniti u radu s u€enicima.

1 Samosvjesnost: Prva zZivotna vjestina mora biti ona koja nam omogucuje da
shvatimo $to / tko je pojedinac u odnosu na druge, kako sebe dozivljava, kako ga
drugi vide. Za pedagogiju povijesti ovaj je postupak presudan u omogucavanju
uenicima da rade na svom identitetu. ,Koje su moja glavna obiljezja? Kako
prepoznajem sam sebe? Zasto se osje¢am drugaclije od ostalih? Koja su moja
uvjerenja? Cega bih se mogao odreéi bez da kompromitiram pravog sebe?“. Sve su
to pitanja koja uCenici mogu postaviti na razliCite naCine: na primjer, polazeci od
nacina na koji se predstavljaju na drustvenim mrezama, otkrivajuci razlicite nacine i
alate koje koriste za komunikaciju, pokuSavajuci ih zatim usporediti s nacinima i
alatima svojih vrSnjaka u sadasnjosti i u proSlosti. Digitalni alat u ovom je slucaju
koristan za mjerenje njihovog identiteta, a takoder i za prikupljanje novih podataka
(posebno fotografija / videozapisa koji dolaze iz proslosti).

M Kriticko razmisljanje? Moramo evoluirati iz ,sebe”, kako bismo promatrali kako
nastaju odnosi izmedu ljudskih bi¢a, kako su se razvijali povijesni dogadaiji i kako ih
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se moze tumacditi iz razliCitih perspektiva. U ovom se slu€aju predlozene aktivnosti
sastoje od; pocCevSi od slika pronadenih u digitalnoj knjiznici i izvanmrezno u
sjecanjima ucenika (i prenesenih na platformu World.Wars.eu), postavljajuéi im
sliedeca pitanja: ,Kako se ista Cinjenica mogla prepri€ati razlicitim slikama? Jesu li
se
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Neki od dogadaja u rathom razdoblju takoder ticali obitelji? Imate li slike / fotografije
za usporedbu vaSeg pripovijedanja sa slikama koje dolaze s drugih mjesta ili iz
razli¢itih perspektiva?". Ovaj prvi korak mic¢e ucenike iz njihove zone udobnosti
(koju karakterizira osjecaj da je povijest napravljena od samo nekoliko proslih
dogadaja daleko od njih, koje moraju samo zapamititi), i gura ih u ,Zivu povijest® (
raste svijest da se proslost sastoji od razli€itih trenutaka u kojima su oni ili njihove
obitelji nekako sudjelovali), sto je lako usporediti i olakSava razvoj kritickog
razmi$ljanja o dogadajima i njihovim posljedicama.

1 Emocionalna ukljuéenost: ProuCavanje povijesti, posebno ratnih razdoblja, ima
snazan utjecaj na emocije. SuoCen sa zloCinima protiv CovjeCnosti, nasiljem
suprotstavljenih ideja, razli¢itim nacionalizmima, ili 3toviSe, suofen s idejom
uniStenja odredenog neprijatelja, u€enik obi¢no ponajprije reagira emocionalno.
Tada je bitno poraditi na emocionalnom ucenju i razumijevanju, ohrabrivati i poticati
sposobnost prepoznavanja osjeCaja koje osjeCaju i obrade kroz kriticko
razmisljanje. Ova aktivnost postaje jo§ vaznija kada zapo¢nemo raditi s osobnim
pricama ucenika i njihovih obitelji, a jo§ vaznija ako povijesno razdoblje nije daleka
proSlost. U ovom slu€aju nam takoder moze pomoci upotreba drustvenih mreza
Rad na ponaSanju na internetu i reakcijama na objave povezane s Prvim i Drugim
svjetskim ratom i njihovim ucincima na sadasnjost bi mogao biti vrlo zanimljiv. Neke
teme, kao Sto su apsolutizmi (i njihova razmisljanja o skupinama pojedinaca koje
jo$ postoje), ogranicenje slobode (koja je granica prihvacanja slobode govora?), ili
odnosi izmedu razli€itih populacija, nacionalnosti i etniCkih skupina, teme su koje su
vrlo bliske ucCeniku, koji se mozZe emocionalno suosjecati i povezati s uenjem
povijesti.

N Empatija: Potrebno je imati odredenu empatiju, osjecaj razumijevanja za ljude koji
su, vjerojatno, imali ista iskustva koja bismo dozZivjeli danas, ali u potpuno drugom
razdoblju i s razli¢itim ucincima kako bi proucavali ,zivu povijest. Ova zivotna
vjestina presudna je kako bi se omogucilo u€enicima da se stave u srediste procesa
ucenja, potiCuci ih da ,personaliziraju“ svoj proces i ,da se druze“ s ucenjem
povijesti. Moglo bi biti zanimljivo zamoliti u€enike da odaberu slike ratnog razdoblja
s kojim se osjecaju posebno povezanima i napiSu objavu o tome (po mogucnosti u
maloj grupi kako bi se ograni€ile interakcije), promatrajuci razliCite reakcije svojih
vrSnjaka: neki od njih bi mogli osjeéaju bliskosti s objavom, drugi bi je mogli odbiti.
Ova vrsta aktivnosti, u kombinaciji s emocionalnim uc€enjem i razumijevanjem,
pomaze ucCeniku da shvati koliko je slican, ili nije, osobama koje su davno Zivjele i
kako se te sli¢nosti tumace, dijele ili odbijaju u zajednici oko u¢enika danas.

I Uéinkovita komunikacija: Komunikacija mora biti u€inkovita, mora lako posti¢i svoj
cili i mora biti ,ekoloSka“, §to znali da ne bi trebala stvarati otpad koji zagaduje
odnos medu pojedincima. ,Kako mogu rec¢i Sto sam naucio, kako se osjeam?
Trebam li re¢i Sto osjeéam o onome Sto sam naucio?”. Vjezbanje ove Zivotne
vjeStine osnova je za izgradnju aktivnog i konstruktivnog procesa u¢enja. Kako bi se
vjezbalo ovo umijece, moglo bi biti korisno koristiti digitalne alate, tjerajuci uCenike
da pri€aju pri€e kroz razliCite kanale (na primjer, stvaranje videozapisa koji prikazuje
arhivske slike ili obiteljske fotografije). Cilj bi trebao omoguditi u€eniku da testira
razliCite elemente komunikacije koji je mogu uciniti istinski u¢inkovitom.
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Te su vjeStine osnova za razvoj sposobnosti koje se tiCu cjelozivotnog ucenja. Iz
gornjih primjera lako je zaklju€iti da poboljSanje digitalnih i / ili jeziénih vjestina
postaje presudno za prouéavanje povijesti opéenito. Stovise, rad na predloZzenim
vjeStinama jaCa kulturnu svijest i izrazavanje, Sto se podrazumijeva kao sposobnost
uvazavanja vaznosti kreativnih ideja, iskustava i emocija ozivljenih kroz glazbu,
knjizevnost, vizualne umjetnosti i predstave. Prou€avanje povijesti, posebno ako je
povijesno razdoblje blisko sadasnjosti i posebno je u sukobu, postaje sredstvo i za
razvoj nekih specifi¢nih vjestina i za postizanje kulturnog i drustvenog rasta ucenika.

DRUGI KORAK: KLJUCNE RIJECI | SEMANTICKA PROVJERA

Drugi korak ovog metodoloskog okvira sastoji se od rada na klju¢nim rije¢ima. U ovom
slu¢aju aktivnosti su podijeljene u dvije razlicite skupine. S jedne strane postoji analiza,
provedena sa ucenicima, nekih kljuénih rije¢i koje mogu promijeniti perspektivu kroz
koju prouavamo povijest. S druge strane, ovaj metodoloski pristup uspostavlja
upotrebu nekih klju¢nih rijeci kao sazetka, ali $to je jo$ vaznije kao oznake, jednostavne
oznake za upotrebu u digitalnoj komunikaciji.

Krenimo od ove druge skupine aktivnosti. Izvodenje kljuénih rijeci iz tekstova vjezba je
koja se obi¢no koristi u didaktiCkim postupcima kako bi se u€enicima pomoglo da bolje
razumiju glavni sadrzaj skripte ili poboljSaju svoje pamcenje i / ili paméenje koncepata.
U ovom se slu€aju kljuéne rijeci pretvaraju u metodu za bolje prepoznavanje (i
prepoznavanje od strane drugih) odredene povijesne naracije. Didakticke aktivnosti
usmijerene na istraZivanje i pronalazenje nekih klju€nih rije¢i omogucéuju ucenicima da
lako stvore oznake ili hashtagove, korisne za trazenje i usporedbu informacija u
digitalnom svijetu.

Nakon rada na Zivotnim vjestinama, aktivnosti bi se trebale usredoto iti na istrazivanje
razli¢itin klju¢nih rije€i naracije, koje bismo mogli dati u€enicima, ili koje bi oni mogli
pronacéi u digitalnom svijetu. Nakon klju¢nih rije€i, sljedeci je korak organiziranje u
hashtagove ili oznake, upotrebljive s razli¢itim digitalnim alatima u€enika.

U ovom trenutku moglo bi biti korisno zapitati se postoje li neke klju¢ne rijeci koje treba
preispitati s uCenicima kako bismo definirali na$ pristup procesu ucenja povijesti.
Aktivnost koju predlazemo za postizanje ovog cilja je istrazivanje sljedecih rijecCi na
internetu, te otkrivanje njihovih razli¢itih oblika znac¢enja i njihovu upotrebu u razli€itim
jezicima. Posebno su znacajne sljedece rijeci:

PROSLOST. Uobi¢ajeno prihvadanje moze se &initi predvidljivim, ali rad koji
pokuSavamo uspostaviti temelji se na predlaganju nove interpretacije pojma ,proSlost®.
Proslost ne znadi skup dogadaja koji su se dogodili proteklih godina, ve¢ niz Cinjenica,
pojedinaca, razmisljanja, u kojima je ucenik jedan od milijun protagonista. Sukob/rat
nije okolnost/trenutak koji je pro$ao i daleko je od sadasnjosti, ve¢ je dio vremena koji
je stvorio posljedice koje prozivljavamo svaki dan. ProSlost nije sinonim za ,tradiciju®,
vec¢ je spremnik razlicitih tradicija koje se medusobno susrecu i modificiraju do te mjere
da vode u sadadnjost.
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SADASNJOST. Ovo je vrlo neugodna kljuéna rije¢, buduéi da je ,sadadnjost‘ opceniti
pojam koji se koristi za identificiranje onoga $to nije ni pro$lost ni buduénost, a za
ucenike ,sadasnjost“ predstavlja rizik da postane ,neodredivi trenutak”. Znacenje koje
predlazemo za ovaj pojam je sliedeCe: sadasnjost je trenutak u kojem svatko
(uklju€ujuéi ucenike) moze ,napisati vlastitu povijest / pricu®, ucenik se mora osjecati
kao da toéno u tom trenutku (njihova sadaSnjost) ima mogucnost obogatiti
pripovijedanje o proslosti. Samo ih na taj na¢in mozemo gurnuti u srediste kognitivhog
procesa, istrazujuci proslost i da su svjesni kako ¢e njihovi postupci imati utjecaj na
buducnost.

BUDUCNOST. U okviru koji oblikujemo, presudno je uginiti da se udenici osjeéaju
odgovornijima za ucinke koji karakteriziraju buduénost. Drzati u€enike odgovornima za
nesto znadi stvaranje veze izmedu posljedica koje ¢e se dogoditi u buduc¢nosti i odluka
donesenih danas. Obi¢no, to¢no ova veza izmedu uzroka i posljedice, moze generirati
otudenje izmedu prouCavanja povijesti i cilja koji projekt zeli posti¢i stvaranjem
aktivnog, uklju€ivog i kriti€nog gradanstva.

POVIJEST ILI PRICE. Jako je vazno definirati odnos izmedu ,sluzbene /
institucionalne® povijesti i osobnih, poznatih, mikro pri¢a, ukljuCuju¢i one usmeno
prikupliene, koje u€enik moZe sakupljati i koristiti u aktivhostima ucenja. U ovom je
procesu klju¢no da u€enik uvidi jedinstveni veliki povijesni tok, koji nije sastavljen samo
od dogadaja kronoloski organiziranih i priznatih od strane sluzbene historiografije, vec
od skupa milijuna informacija, u kojima su naracije koje su donijeli u€enici pridonijele
dodavanju drugacije perspektive. U tom smislu na na$ okvir snazno utje€e narativha
pedagogija, gdje se prou€avanje povijesne pojave mozZe nastaviti samo polazeéi od
istrazivanja sazetka nekoliko paralelnih kazivanja.

POVIJESNI IZVOR. U naSem se pristupu izvori informacija mnoze, bolje re€eno postoji
mnozenje kanala za dosezanje tih izvora zahvaljujuci digitalnim alatima. To ucenici
moraju shvatiti, Sto ¢e im omoguditi da shvate vaznost odabira pravog izvora. Digitalnu
komunikaciju karakterizira prekomjerna zasi¢enost informacijama i klju¢no je da u€enik
moze upravljati tom slozeno&¢u, odabirom izvora i obradivanjem samoevaluacije kroz
unakrsnu provjeru informacija o istoj temi.

IDENTITET. Kao i kod svih ostalih izraza, kod ,identiteta“ postoji rizik od razli€itih
znacenja, te u€enici obi¢no koriste taj pojam ne obracajuci previse paznje na ono §to
stvarno zele iskomunicirati. Kulturni, etni¢ki, nacionalni, vjerski, spolni, ..., identitet: kao
Sto vidimo postoji nekoliko razli¢itih polja do kojih moZemo doci pomocu ove rijeci. U
ovom je okviru, medutim, vazno razumjeti kako ucenici definiraju rije€ ,identitet* i kako
se koristi ovaj pojam: ako se koristi za podcrtavanje razlika, ili kao alat za bolje
razumijevanje sli€nog i razliCitog usporeduju¢i dva identiteta. Samo na taj nacin
mozemo razumjeti moze li prouCavanje povijesti, kao Sto je to bio slu€aj kod
prouCavanja Prvog i Drugog svjetskog rata, biti korisno za stvaranje novih modela
drustvene participacije.

EUROPA. U ovom slu€aju znalenje koje Zelimo Koristiti je prostor zajednickih
iskustava gdje je povijest svake nacije pridonijela izgradnji temeljnog dijela naSe
sadasnjosti. Europa za nas nije skup zakonodavnih ili ekonomskih postupaka, vec
zajedniCka proSlost koja svima postaje zajednicka sadasnjost i buducnost.
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> TRECI KORAK: POVIJESNA PETLJA

4 MetodoloSki okvir zavrSava ciklickim postupkom koji poti¢e u€enike da povecaju svoju
svijest o slozenosti povijesnih Cinjenica i njihovoj blizini sa svacijim svakodnevnim
Zivotom. Predlazemo metodoloSki pristup koji omogucuje susret sluzbene historiografije
i narativa s nekoliko gledista i aktivnosti, koje su ucenici samostalno iznijeli i pod
vodstvom ucitelja.
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Ucenik, suoCen s jednom specificnom povijesnom ¢injenicom ili unaprijed dogovorenim
vremenskim razdobljem, radit ¢e na svojim pripovijedanjima koristeci alate koji im se
viSe svidaju, kako bi razradio materijal za uCenje koji ¢e dijeliti. Svaki didakticki rad
organiziran je u 5 koraka:

1 ZNAJ: u€enik zna i prepoznaje povijesne pojave, trazi njihove izvore, te razumijeva
teme uglavnom kroz sluzbenu historiografiju. Ovdje je fokus na stvaranju didaktickih
aktivnosti kako bi ih ucinili neovisnima u odabiru povijesne pripovijesti i povezivanju s
drugima prema temi, ne samo kronolo3kim
redoslijedom.

2 RAZMISLJAJ: to je trenutak za razmisljanje udenika o naraciji koju su pronasli i
odabrali. Moraju biti sposobni nastaviti s istrazivanjem glavnih elemenata, evaluacijom i
identifikacijom kljucnih rije€i, moraju znati prevliadati
puki kronoloski poredak, pronaci semantiCke veze s drugim narativima.

SPOJI: Sada je vrijeme da povijesno pripovijedanje obogatimo pri€ama koje se nalaze u
njihovom poznatom kontekstu, slikama, priama, dokumentima koji bi se mogli umetnuti
u opcenitiji vremenski slijed. Ovo je trenutak prepoznavanja doprinosa koji u€enici sami

mogu dati cijelom povijesnom narativu.

OSJECAUJ: Nakon spajanja razligitih gledista i narativa, vrijeme je da povijest shvatimo
kao nesto Sto pripada uceniku: oni moraju biti
stavljeni u polozaj da ,osjecaju povijest’, promatrajuc¢i kako je njihov doprinos bio
koristan za reprodukciju jednog aspekta proSlosti i kako im proSlost daje vazne
informacije o tome kako Zivjeti u sadasnjosti.

NAPISATI ILI PREPRAVITI: na kraju ovog postupka treba napisati pricu. Ucenici se
5 suoCavaju s povijesnim narativom obogacen njihovim gledistem i gledistima drugih
uCenika. Ovo se takoder moze raditi u malim grupama kako bi se istakla sposobnost
u€enika za stvaranje zajednickog pripovijedanja. Skup prikupljenih pri¢a stvorit ¢e novi i
cjeloviti narativni tok u kojem uc€enik moze ,plivati“ stvaraju¢i novi materijal za
ucenje,Sto Ce predstavljati poCetak novog procesa, pocevsi
od prvog koraka.
Ovaj metodolo8ki ciklus prirodni je zavrSetak putovanja zapoCetog od vjestina i
sposobnosti u€enika, prolazeci kroz semanti¢ku provjeru nekih temeljnih kljuénih rijeci
kako bi se na kraju razradio slozeni proizvod, koji Ce biti polazna toCka za nove
aktivnosti i istraZivanja.
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<> POCETAK

Okvir ovdje dolazi do svog zakljuCka u svrhu poticanja promisljanja na vise razinskoj
didaktici, u kojoj je ucenik uvijek srediSte procesa ucenja i gdje rast nekih njihovih
sposobnosti igra klju¢nu ulogu u tumacenju proucavanja povijesti na drugadciji nacin.

Cilj ovih metodoloskih smjernica je usmjeravanje cjelokupnog obrazovnog rada koji ¢e
se odvijati sa ucCenicima, stvarajuCi uvjete za ispravnu uporabu predstavljenih
metodologija. Upravo se u tu svrhu kao zaklju¢ak pozivamo na dokument nasih
partnera Niepolomice (,Kako koristiti WORTHY pristup, kako motivirati u€enike za
ucenje povijesti i kako u tu svrhu koristiti informacijsku tehnologiju®). Projekt ,TRAGOVI
RATOVA U MOM GRADU*“ zapravo je prvo ostvarenje onoga $to smo nazvali
.povijesnom petljom®, gdje je od osnovne vaznosti pronaci tragove povijesti u vlastitoj
povijesti i na mjestima u kojima se zivi. U dokumentu (Dodatak 1) mozemo pronadi
neke operativne alate (gluma, gamifikacija, strip, ...) koji odgovaraju metodoloSkom
pristupu kojeg smo predlozili.

Jednostavno moramo zapoceti ... eksperimentirati i pokusati zivjeti pric¢u jer da
bismo napisali buduénost moramo osjetiti proslost.
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KAKO KORISTITI WORTHY PRISTUP,

KAKO MOTIVIRATI UCENIKE
DA UCE POVIJEST,

TE KAKO KORISTITI
INFORMACIJSKE TEHNOLOGIJE

4
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WORTHY pristup (World Wars Towards Heritage for Youth - Svjetski ratovi za bastinu
za mlade) poducava povijest Prvog i Drugog svjetskog rata, uzimajuci u obzir lokalnu
povijest, koriste¢i moderna tehnolosSka sredstva. Cilj projekta je poveéati uklju¢enost
mladih u potrazi za znanjem o povijesti obitelji i lokalne zajednice, posebno tijekom
razdoblja dvaju spomenutih sukoba.

Miladi ljudi, istrazujuci povijest svojih obitelji, imati ¢e priliku pridonijeti poznavanju svoje
lokalne povijesti. Biti ¢e potaknuti na upotrebu suvremenih tehnologija: audio-vizualnih
medija, mobilnih aplikacija i drustvenih medija. Ovaj zanimljiv i moderan pristup Zeli
povecati u¢enje povijesti. Omoguéuje izradu na mobilnom uredaju (pametnom telefonu
ili tabletu) ili standardnom racunalu, trodimenzionalne predmete, staticke ili dinamicke
slike povijesnih artefakata, makete bojnog polja i interaktivne karte, itd., te njihovo
dijeljenje putem interneta kroz namjenske platforme.

Prema novom kurikulumu povijesti za osnovne i srednje Skole, klju¢no je pripremiti
ucenike za zivot u informacijskom drustvu. U itelji bi trebali stvoriti uvjete da ucenici
nauCe kako pretrazivati, organizirati i Kkoristiti informacije iz razli¢itih izvora, te
dokumentirati svoj rad koriste¢i se informacijskim i komunikacijskim tehnologijama.
Skola bi trebala stvoriti uvjete da ucenici steknu znanja i vjestine potrebne za
rjeSavanje problema metodama i tehnikama proizaSlim iz IT-a, za programiranje,
koristenje raCunalnih aplikacija, pretrazivanje i koristenje podataka iz razli€itih izvora,
koriStenje racunala i osnovnih digitalnih uredaja, i koristiti ove vjestine tijekom nastave,
uklju€ujuci rad s tekstom, raCunanje, obradu informacija i predstavljati ih u razli€itim
oblicima.

WORTHY pristup uklapa se u zahtjeve suvremenog obrazovnog sustava postavljenog
pred ucenika, ucitelja i Skolu. Metode i zadaci izvedeni u okviru projekta omogucit ¢e
ucCenicima da odaberu svjesne i odgovorne izbore dok koriste resurse dostupne na
Internetu. Oni ¢e poducavati kritiCku analizu informacija, sigurno
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pregledavanje u digitalnom prostoru i pomo¢ u uspostavljanju i odrzavanju odnosa s
drugim mreznim korisnicima na temelju medusobnog postivanja. Sudjelovanje u
projektu omogucit ¢e provedbu ostalih cileva obrazovne reforme, poput
individualizacije rada s u¢enikom prema njihovim potrebama i sposobnostima.

WORTHY metoda moze se koristiti i u radu s u€enicima zainteresiranim za povijest koji
Zele produbiti svoje znanje i vjeStine, kao i s teZim studentima, koji su na granici
obrazovne isklju¢enosti. Ova metoda moze biti priviana takvim ucenicima, moze
potaknuti njihov interes za koriStenjem alata koje svakodnevno koriste, npr. njihov
pametni telefon. Ovi interaktivni alati mogu potaknuti aktiviranje u potrazi za
informacijama o proS$losti, olakSati i potaknuti u¢enje. WORTHY metoda angazira
razredne skupine sastavljene od ucenika koji vole povijest i imaju vece sposobnosti,
kao i one koji imaju poteSkoce u ucenju. Mogla bi pomo¢i u uklanjanju poteskoéa s
kojima se suoCavaju ucenici s obrazovnim problemima.

42. DIO

Alati za modernu nastavu povijesti, pripremljeni u sklopu projekta, mogu se koristiti za
poducavanje povijesti Prvog i Drugog svjetskog rata u najviS§im razredima osnovne i
srednje Skole, prilagodavajuéi metode rada razvojnim potrebama ucenika. WORTHY
pristup moze biti koriSten i tijekom standardne nastave, i tijekom izborne nastave.
Udenici ¢e ovu metodu lako moci koristiti, samostalno radecéi kod kuce.

" PREDLOZENE METODE
4 Projekt: ,, Tragovi rata u mom gradu*“

Projektna metoda oblikuje razne vjestine i omogucuje upotrebu znanja iz razlicitih
podrucja. U¢enikov doprinos klju€an je pri izvrS8avanju zadatka. Prikupljajuci potrebne
materijale, u€enik je angaziraniji i razvija samopouzdanje i kreativnost. UCenici donose
vlastite odluke, rjeSavaju probleme, komuniciraju, raspravljaju, zajedno traze rjeSenja,
razvijaju osjecaj odgovornosti i povecavaju svoj osje¢aj samopostovanja.

Projekt moZze pratiti ove faze:

1) Priprema ucenika za rad projektnom metodom i objasnjavanjem metode.

) Odabir teme koja bi zainteresirala u€enike.

) Definiranje ciljeva projekta koji ¢e se provijeriti tijekom provedbe projekta.

) Utvrdivanje radnih uvjeta (pojedinacnih ili grupnih), vremena za provedbu, kriterija
ocjenjivanja. Utvrdujemo nacin komunikacije izmedu ucenika i ucitelja, npr. putem
drustvenih mreza, individualne konzultacije.

B W N

5) Provedba projekta; u€enici skupljaju, analiziraju, rasporeduju i dokumentiraju svoje aktivnosti.
6) Predstavljanje predmeta vezanih za projekt.

7) Procjena zasnovana na unaprijed utvrdenim kriterijima.

8) Evaluacija projektnih aktivnosti koju provodi ucitelj.

Predstavili smo jednu od mogucih tema projekta, tijekom €ije se provedbe moze koristiti WORTHY
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Cilj projekta bit ¢e upoznavanje povijesti grada i njegovih stanovnika tijekom Prvog ili
Drugog svjetskog rata. Projekt, izmedu ostalog, podrazumijeva pripremu podataka o
spomen-mjestima (groblja, spomenici), fotografijama iz obiteljskih arhiva i izjave
svjedoka. Ucenici ¢e tijekom provedbe projekta steci vjeStine prikupljanja, biranja i
razvijanja materijala. Naucit ¢e obradivati slike i koristiti se suvremenim alatima koji
omogucavaju stvaranje proSirene stvarnosti, npr. virtualne mape najvaznijih
memorijalnih mjesta, virtualne makete bitaka itd. U€enici mogu traziti informacije o
stanovnicima koji su stradali u ratovima. Moci ¢e se susresti sa svjedocima dogadaja i
snimati njihova sjeCanja i priCe pomocu audiovizualnih sredstava. Moc¢i ¢e ucitati
prikupljene informacije i materijale na WorldWars.eu platformu i tako ¢e dijeliti rezultate
s drugim ucenicima. Ovo ce biti prilika za medupredmetnu suradnju ucitelja informatike,
povijesti, jezika, znanja o drudtvu i znanja o kulturi.

UcCenike mozemo podijeliti u dvije skupine. Na ovaj na¢in mozemo vjezbati sposobnost
rada u grupi. Jedna od skupina moZe snimati trodimenzionalne fotografije. Druga
skupina moze prikupljati izvjeStaje svjedoka i snimati audio materijal. Treéa ce
pripremiti materijale za ugitavanje na WorldWars.eu platformu. Cetvrta ée razviti
povijesnu pozadinu dogadaja. Peta ée skenirati fotografije. Sesta moze pripremiti
potrebne informacije o moguénosti objavljivanja sadrzaja na Internetu.

Broj grupa moze se povecati ili smanijiti, ovisno o sposobnostima i interesima ucenika,
odabranoj temi i o prikupljenom materijalu.

Projektna metoda omogucuje individualiziranje rada u€enika, uzimajuéi u obzir njegove
strasti i interese. PotiCe osobni razvoj u€enika, pruza motivaciju i povecCava
odgovornost za izvrS8avanje zadatka. Takoder omogucuje uklju€ivanje ucenika s
razlicitim obrazovnim sposobnostima.

Rad u grupama

Metoda potice razliCite svrhe: podu€ava suradniji, postivanju drugih i kreativnosti. Valja
napomenuti da podrzava ucenje o tome kako uciti povijest. UCenici dijele zadatke i
objasnjavaju probleme koje njihovi vrSnjaci ne mogu shvatiti. Na ovaj na¢in mozemo
podrzati uenika koji teSko uci povijest i smanijiti frustracije koje bi mogle obeshrabriti
njegov interes za tu temu.

Pri odabiru ove metode odlu¢ujemo o:

1) Podijeli u grupe Clanovi grupe trebaju se razlikovati u razini znanja i vjestina.

2) Postavljanju problema / zadatka koje ¢e skupina rijeSiti.

3) Utvrdivanju uvjeta i nacina ocjenjivanja zadatka.

4) Podjela zadataka, npr. imenovanje vode grupe, dodjeljivanje pojedinacnih zadataka.
5) Odredivanju nacina na koji bi u€enici trebali komunicirati izmedu sebe i s uciteljem

koji kao struénjak provjerava napredak.
6) lzvrSavanju zadatka od strane grupe.
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7) Predstavljanje dovrSenog zadatka.
8) Procjena rada u skladu s prihvacenim kriterijima.
9) Sazetak.

Interaktivna didakticka igra

Pomaze ucenicima u produbljivanju znanja iz povijesti, a zahvaljuju¢i suvremenim
nastavnim metodama pomaze primijeniti steCeno znanje u praksi. Didakticke igre
ukljuCuju intelekt sudionika, njegovu mastu, osjetaje i potiCu kreativan stav.
Neophodno je da se ucenici dobro pripreme. Igra moze imati oblik mreZzne igre koja
prikazuje priCu o heroju iz odredene regije ili grada. UCenici prikupljaju materijale o
Zivotu i aktivhostima glavnog junaka. Igra moze biti kviz, racunalna igra ili turnir.

Priprema igre moze slijediti ove faze:

1) Ucenici traze osobu koja je imala znaCajnu ulogu u povijesti regije, mjesta ili lokalne
zajednice.

2) Pripremanje kljuénih pitanja, npr. kakvu je ulogu ta osoba imala u povijesti? Po
¢emu ih vrijedi pamtiti? Koji su razlozi utjecali na njihove odluke? Kako su se
ponasali u danoj situaciji? Koje su bile posljedice njihovih djela? Sto bi se dogodilo
da su se ponasali drugacije?

3) Priprema informacija i razvijanje povijesti toga heroja.
4) Razvijanje scenarija za igru.

5) igranje.

6) Procjena rada ucenika.

Igra simulacije

Prikazuje dogadaj koji se dogodio u proSlosti i bio je vazan za povijest ,male
domovine®. Sli€no Interaktivnoj didaktiCkoj igri (gore) koja prikazuje povijest heroja,
uCenici su duzni proSiriti svoje znanje o odredenoj temi analizom izvornih materijala.
Priprema igre moze slijediti shemu koja je predloZena gore.

Kviz

Ucenik ili grupa u€enika priprema kviz koji ¢e biti objavljen na internetu. UCenici ¢e se
koristiti razliCitim sredstvima za stjecanje znanja, ukljuCujuci resurse s interneta. Radedi
na pitanjima i odgovorima produbljuju i sistematiziraju znanje o zadanoj temi. Kviz je
alat za ucenje koji se svida uc€enicima. Natjecateljski element poveéava njihovu
uklju€enost i zanimanje za povijest.
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Gluma

Ova metoda omoguéuje povezivanje znanja s moguc¢nodcu da se nesto iskusi i
eksperimentiranja. Kod glume je vazno oblikovati osobnost, senzibilnost i izrazavanje
ucenika. Prednost ove metode je prevladavanje straha od javnog nastupa, oblikovanje
sposobnosti ispravnog izrazavanja i priprema ucenika za drustvene uloge. Moguénost
rekonstrukcije povijesnih dogadaja utjeCe na razvoj osobnosti uCenika i povecava
interes i znanje na polju povijesti.

Mozemo koristiti WORTHY pristup ako se radi o dramskom izrazavanju. U¢enici mogu

koristiti materijale koji su pripremljeni i nalaze se na WorldWars.eu platformi , kao sto

su: strip, mapa, pri¢a, film ili drugi izvori za rad koriste¢i dramske metode. Mozemo se
sluziti raznim dramskim tehnikama, ukljuCujuci:

M Uzivljavanje u ulogu - uCenici u parovima vode dijalog s gledista izabranog lika.
Razmatraju prednosti i nedostatke.

I Biti u ulozi - zadatak ucenika je naéi se u novoj situaciji ili se predstavljati kao druga
osoba bez prethodne pripreme.

[l Improvizirano predstavljanje - temelji se na osobi ili dogadaju poznatim studentima.
Potrebni su kostimi i predmeti karakteristicni za lika kojeg se glumi. U ovom slucaju
ucitelj moZe koristiti materijale koji su ve¢ dostupni na WorldWars.eu platformi, a
koji bi u€enici mogli koristiti, ili bi ti materijali mogli nadahnuti u¢enike i ucitelja na
stvaranje, npr.: stripa, igre, prezentacije dogadaja na vremenskoj traci, mape, itd.
Povijest, koju su uc€enici naucili i odglumili, mogla bi se koristiti za stvaranje alata za
poducavanje prosirene stvarnosti.

1 Zive slike - udenici sastavljaju sliku (scenu) i zaustavljaju se na najvaznijem,
najdramati¢nijem trenutku dogadaja koji se rekonstruira. Inspiracija moze doéi iz
arhivskih fotografija ili slika. UCenici vjezbaju interakciju, koncentraciju i fokusiranje.

1 Pismo, dnevnik ili memoari - napisani iz njihove vlastite perspektive ili osobe koja
ulazi u ulogu, na primjer: osobe iz proslosti, protagonista dogadaja, promatraca,
svjedoka itd.

Rezultati se mogu koristiti za izradu, pomoc¢u racunalne aplikacije ili web stranice,
avatara autora memoara, koji govori o dogadajima koji se dogadaju npr. za vrijeme
ratova. Ova metoda zahtijeva temeljnu pripremu i prikupljanje izvornih materijala, izjava
ili fotografija.

Kod glume se mogu koristiti moderni uredaji za snimanje slika i filmova i njihovo
postavljanje na platformu WorldWars.eu.

Ucenici mogu promatrati sebe iz druge perspektive i procijeniti svoje snage i slabosti.
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SWOT analiza

Tijekom pripreme lekcija vezanih za dogadaje i heroje koji predstavljaju moralne
probleme, moze se koristiti SWOT analiza.

Ovom metodom uzimamo u obzir C¢imbenike koji su pozitivno utjecali na tijek
povijesnog dogadaja, tj. snagu problema i rezultirajuce Sanse i problemi koji su se
mogli pojaviti u provedbi zadatka, rezultirajuce rizike i posljedice. Primjer problema
predlozen studentima: napad na generalnog guvernera Hansa Franka, koji se dogodio
u Sumi Niepotomice 1944. godine. U€enici, na temelju prikupljenih podataka, analiziraju
problem ovom metodom koja im omogucuje da steknu dublje znanje o tom dogadaju.
Ova metoda omoguéuje pronicljiviji uvid u junake, donesene odluke i njihove
posliedice. Zauzvrat, to olakSava stvaranje protagonista, na primjer, igara, drama,
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stripova itd.
PROBLEM ZA
ANALIZIRANJE
JAKE STRANE SLABE
STRANE
SANSE PRIJETNJE

Problemsko stablo

Prilikom pripreme lekcije moZe se koristiti metoda problemskog stabla koja moze
pomoci u analiziranju motiva koji su vodili heroje pri donoSenju odluka. Na ovaj nacin
mozemo prikazati analizirani problem na graficki nacin. U deblo stabla unosimo
problem koji Zelimo analizirati, npr. ,koje metode je Poljska podzemna drzava mogla
koristiti u borbi protiv osvajaca tijekom Drugog svjetskog rata?“

UcCenici bi u grane stabla unosili predloZzene metode koje je Poljska podzemna drzava
mogla Koristiti u ratnim uvjetima i koje su ucinke (pozitivne i negativne) te radnje mogle
izazvati.

U kroSnji stabla uCenici bi opisali ciljeve i vrijednosti kojima su se vodili donositelji
odluka. Koriste¢i ovu metodu, u€enici bi mogli raditi ili u grupi ili samostalno, naucili bi
sloZzene procese donoSenja odluka, detaljno analizirajuci problem koji im se postavlja.
UCcitelj bi objasnio i komentirao ideje i sumnje koje se pojavljuju, a oni bi sazeli rjeSenja
koja su iznijeli u€enici.
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Situacija koja zahtjeva odluku

Moguca rjeSenja

Da Ne
Pozitivni ucinci Negativni ucinci Pozitivni ucinci Negativni ucinci
Ciljevi / vrijednosti Ciljevi / vrijednosti

CILEVI/
VRUEDNOSTI

-

UCINCI

N =

MOGUCA RIESENJA

Jil

SSITUACIJA KOJA

! TREBA ODLUKU

Ucitelj moze koristiti SWOT analizu, ili problemsko stablo kako bi predstavio zadatak,
npr. kreiranje igre, stripa, filma ili intervjua. Takoder se moze koristiti kao metoda
sazimanja lekcije pomocu alata koji su ve¢ pripremljeni i stavljeni za preuzimanje na
internetskoj platformi, kao §to su: strip, intervju, film ili igra.
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Preokrenuto ucéenje

Ova metoda omoguéuje ucenicima da uc€e novi sadrzaj vlastitim tempom i na osobni
nacin. UCestali problem s kojim se ucitelj suoCava je kako potaknuti zanimanje za temu
lekcije kod Sto vecée grupe ljudi - za one kojima je povijest strast, one kojima treba vise
vremena za svladavanje problema o kojima se raspravlja na satu i druge koji nisu
zainteresirani za lekciju ili im je dosadno.

Preokrenuto u€enje i upotreba digitalnih alata ovdje mogu pomoci. U&enikov zadatak je
upoznati se s predmetom ili problemima o kojima ¢e se raspravljati tijekom sljedeceg
sata. Upoznaju se s problemima kod kuée, a zatim tijekom nastave, pod vodstvom
ucitelja, produbljuju i uévrdéuju svoje znanje. U ovoj metodi moZzemo koristiti WORTHY
pristup. Suvremeni alati i raCunalna tehnologija, koje svakodnevno koriste mladi, Cine
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Primjer lekcije preokrenutog ucenja:

1) Prvi je korak formuliranje problema kojem ¢e se baviti tijekom sljedece lekcije.

2) Definiranje ciljeva lekcije i Sto se od ucenika oCekuje kod kuce i na Sto ¢e se
usredotoditi tijekom lekcije. UCenicima treba dati dovoljno vremena da se pripreme
za lekciju i nau€e metode i pravila koja ¢e se primjenjivati tijekom lekcije.

3) Priprema multimedijskih materijala: prezentacija, fotografija, filmova, intervjua,
interaktivnih mapa, stripova itd., koje ucitelj mora ucitati na internetsku platformu.
Alternativnho se mogu Koristiti materijali koje pripremaju i dijele drugi ucitelji. UCenici
¢e, Kkoriste¢i multimedijske alate, imati priliku uciti o povijesti, koristeci
WorldWars.eu arhivu predmeta.

4) Na temelju tih materijala u€enici ¢e pripremiti odgovore na pitanja koja je formulirao
ucitelj. Oni takoder mogu samostalno traziti druge materijale i koristiti drustvenu
zajednicu za dijeljenje poveznica s drugim studentima.

5) Tijekom lekcije ucitelj provjerava kako su se ucenici snasli u zadatku i koliko su
dobro razumjeli temu.

6) Ucitelj dijeli razred u skupine u kojima ucenici raspravljaju o materijalima,
produbljuju svoje znanje i konsolidiraju ste€ene informacije i vjestine.

7) Tijekom lekcije uCenici mogu koristiti materijale dostupne na mreznoj platformi
putem pametnog telefona, tableta ili stolnog racunala.

8) Provjera ste€enog znanja moze se obaviti putem kviza na internetu i pruza priliku
za pripremu rasprave, SWOT analize ili problemsko stablo, tj. moze se koristiti za
provodenje sljedece lekcije.

Promijenjena metoda ucenja moze biti u€inkovit alat za podu€avanje povijesti u svakoj
obrazovnoj fazi. Zbog individualizacije rada, uCenik se priprema za nastavu vlastitim
tempom. Metoda preokrenutog ucenja alternativa je tradicionalnom modelu ucitelj /
uCenik - ovdje je ucCenik taj koji postaje strucnjak.

Koristenje suvremenih interaktivnih alata mozZe povecati interes u€enika u vecoj mijeri
od tradicionalne pripreme teme ili zadatka pomoc¢u udzbenika. Bit ¢e to prirodniji izvor
stjecanja znanja u 21. stolje¢u, dobu digitalne tehnologije, gdje se koriste razli€iti izvori
informacija koji istodobno uklju€uju nekoliko osjetila.
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To ih moze nadahnuti za razvoj slicnih materijala, u€enje programa ili digitalnih alata
koji se koriste za stvaranje tih materijala. To Ce, pak, posluziti za povecanje interesa
ucenika za povijest i povijesnu bastinu, uklju€ujuci lokalnu bastinu.

Suvrsnjac¢ko ucéenje

Metoda koja zahtijeva grupni rad u€enika tijekom kojeg mogu razmijenjivati informacije i
vjestine. U ovoj metodi ne koristimo udzbenik, ve¢ mrezne resurse. UCenici razmjenjuju
informacije putem drustvenih mreza, koriste¢i tako nacin na koji svakodnevno
komuniciraju. U ovoj metodi ce WORTHY pristup biti prikladan. U&enici mogu Koristiti
predmete s WorldWars.eu platforme, zajedno s drustvenom Zajednicom. Oni takoder
mogu stvarati svoje predmete. Komunikacija medu ljudima sa slicnim iskustvom
povecati ¢e Sanse za stjecanje i uévrséivanje zelijenog sadrzaja i vjeStina. Ova metoda
pomodéi ¢e ukljuciti sve studente, kako one koje zanima povijest, tako i one manje
zainteresirane za tu temu. Koridtenje suvremenih tehnologija povecati ¢e atraktivnost
procesa ucenja.

Metoda suvrsnjackog ucenja prvenstveno oblikuje vjestine koje su pozeljne u danasnje
vrijeme: timski rad i odgovornost za dodijeljene zadatke. Povecava uklju¢enost
uCenika, oblikuje sposobnost raspravljanja, izrazavanja misljenja i postovanja prema
tudem radu.

Ucitelj moze koristiti ovu metodu tijekom predavanja ili u izvannastavnim aktivnostima.
Ucenik moze Koristiti pametni telefon, racunalo ili tablet kako bi trazio izvore na
internetu.

Faze rada:
1) Definiranje objektiva.
) Podjela u grupe i dodjeljivanje zadataka.
3) Odredivanje vremena potrebnog za izvrSavanje zadatka.
) Priprema ucenika za odgovore na pitanja ili rjeSavanje problema - tijekom lekcije ili
kod kuce.

N

5) Radedi u skupinama, ucenici raspravljaju o onome $to su naucili radeci na problemima.

6) prezentiranje.
7) Sazetak i procjena.

Virtualni muzej

Virtualni muzej prijedlog je koji ¢e od u€enika zahtijevati upotrebu aplikacija instaliranih
na prijenosnim uredajima, npr. pametni telefon ili tablet koji mogu skenirati objekate u
3D-u. Mogu skenirati suvenire, predmete i spomenike. U sljedecem koraku stvorili bi
virtualni muzej koristeCi prikupljeni materijal. UCenici bi koristili skener ili pametni
telefon / tablet za digitalizaciju slika, neobjavljenih izvora i dokumenata. Nakon
dodavanja svojih predmeta na WorldWars.eu, oni tada mogu stvoriti Zbirke predmeta.
Na taj nacin bi se stvorio virtualni muzej memorabilija iz Prvog i Drugog svjetskog rata
vezan uz regiju ili temu. SadrZao bi videozapise i intervjue sa svjedocima dogadaja,
makete bojnih polja i virtualne mape s prikazom tijeka povijesnih dogadaja. Takoder u
ovom slu€aju, mozemo podijeliti zadatke izmedu ucenika.

Ucitelj bi na satu mogao Koristiti virtualni muzej, npr. tijekom predavanja.

<€2.DIO A"
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Interaktivna vremenska crta

Vrlo vazan aspekt nastave povijesti je kronologija dogadaja koja ucenicima cesto
stvara probleme. Alat koji pomaZe u rjeSavanju ovog problema je vremenska crta,
odnosno graficki prikaz dogadaja poredanih kronoloskim redoslijedom. Ova se metoda
moze koristiti za razliCite teme i u razliitim fazama nastave. Ovaj alat mozemo
primijeniti u tradicionalnoj ili interaktivnoj verziji, koristeCi digitalne alate za stvaranje
vremenske crte. UCitelj moze koristiti unaprijed pripremljene vremenske linije, ili moze
ukljuciti u€enike da naprave svoje.

O
O
N
\ 4

Ucenici Ce stvaranjem interaktivhe vremenske crte:

I moci smjestiti dogadaje u vremenski okvir,

[l sistematizirati znanje,

I olakSati sinkronizaciju dogadaja iz lokalne, nacionalne i svjetske povijesti,

I omoguciti uo€avanje odnosa izmedu dogadaja,

I pomodi u predstavljanju lokalne povijesti u Sirem povijesnom kontekstu,

Il predstaviti pojedinca i njegov utjecaj na lokalne, nacionalne, europske i globalne dogadaje,

[l pomoci u izgradnji povijesnog narativa,

[ razviti sposobnost sinteze znanja,

[l razviti znatiZelju i samostalnost u€enika u procesu ucenja kroz prikupljanje,
analizu i odabir izvora.

Ucenici (u skupinama ili pojedinacno) mogu izvrSavati zadatke na unaprijed stvorenoj
vremenskoj crti ili je mogu sami pripremiti. Vrijedno je zapamtiti da ne treba stvarati
velik broj slajdova, treba stvoriti kronoloSku pripovijest i predstaviti je kao dio veceg
narativa,

npr. povijest pojedinca u pozadini povijesti Poljske, svijeta ili epohe.

Faze rada na vremenskoj osi:

1) Definiranje teme.

2) Ucenik istrazuje. To moze biti samostalan rad uz podrsku ugitelja ili uz pojacanu
ukljuenost nastavnika.

3) Trazenje izvora koji se mogu smijestiti na vremensku crtu: slike, audio ili video
zapisi, karte itd.

4) QOdabir izvornih materijala.

5) Digitalna obrada prikupljenih materijala.
6) Priprema interaktivhe vremenske crte.
7) Objava.

WorldWars.eu paltforma omogucuje dodavanje vremenskih crta u arhivu pomocu
jednostavne Google proracunske tablice (pokrece je alat Timeline JS razvijen od strane
Knight laba). Nastavnici i u€enici mogu koristiti WORTHY alat (Timeline JS) koji ¢e im
pomoci u pripremi i objavljivanju njihove interaktivhe vremenske crte.

Virtualne karte

Ucenici ¢e u WORTHY okviru moci kreirati virtualne karte na kojima mogu biti predstavljeni

bitke i ratovi, s posebnim naglaskom na mjesta od velike vaznosti za povijest te regije.
Na karti mozemo prikazati ne samo to¢no mjesto, ve¢ i priloZiti sliku mjesta (npr.
bojiste), te daljnje informacije za Sirenje povijesnog konteksta (tijek dogadaja, ljudi koji
su imali vaznu ulogu ili bili su povezani s povijeS¢u regije itd.). Nakon klika na
zanimljivo mjesto, pojavit ¢e se kratke informacije ili detaljne informacije, fotografija,
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biografija ili neki drugi izvori. U slu€aju virtualnog mapiranja, moze se koristiti jedan od
mnogih alata dostupnih na Internetu, npr. StoryMap https://storymap.knightlab.com/ ili
Google My Maps https://www.google.com/ maps/about/mymaps/

Ucitelj moze podijeliti zadatke medu ucenicima.

1) Odabir teme.

2) lzvrSenje, skeniranje ili preuzimanje potrebnih izvornih materijala.

3) Obrada materijala.

4) Pripremanje karte pomocu alata na internetu.

5) Postavljanje potrebnih podataka na kartu, npr. fotografije, biografije ili informacije u

Sirem povijesnom kontekstu.
6) Objavljivanje karte na internetu
7) Sazetak rada.

UcCitelji koriste karte tijekom svakog predavanja. Naizgled je rije€C o jednostavnoj
didakti¢koj pomodi, ali u€enici Cesto imaju problema s lociranjem dogadaja na Karti.
Interaktivna karta koju bi u€enici izradili pomogla bi im da se bolje orijentiraju u prostoru
i razumiju tijek dogadaja. KoriStenje i stvaranje interaktivnih karata ojaCalo bi interes
mladih za povijest, uklju€ujuéi lokalnu povijest.

Google My Maps mozZe se stvarati u suradnji s drugima i kontinuirano dodavati u
nekoliko lekcija tijekom Skolske godine. Suradni¢ki element omogucuje ucéenicima
pristup i rad na karti s razli€itih raCunala / tableta i na razliitim mjestima. Kada su
ucenici spremni objaviti svoju kartu na kojoj su suradivali, oni mogu lako zalijepiti
poveznicu u kreator predmeta na WorldWars.eu kako bi njihova karta bila objavljena.
Oni mogu nastaviti dodavati svoje karte u buduénosti; ugradena verzija u
WorldWars.eu Archive automatski ¢e prikazati najnoviju verziju. Pogledajte alat
(Google My Maps) za viSe informacija o nacinu koriStenja ovog alata i objavljivanju
rezultata u WorldWars.eu arhivu.

»Sada i onda“ - pronadi razlike

Koristenje multimedijskih alata olakSava prezentaciju promjena koje su se tijekom
vremena dogodile na odredenom mjestu. Kako bi se to napravilo, osoba treba
fotografije koje bi uCenici mogli pronaci u obiteljskim zbirkama i arhivima. Bilo bi
potrebno napraviti suvremenu fotografiju istog prostora iz iste perspektive. Kompilacija
fotografija pomocu multimedijskog alata, npr. Juxtapose
https://juxtapose.knightlab.com, sluzio bi za prikaz promjena pomicanjem klizaca.
Nakon $to su vidjeli prezentaciju njihovih vrdnjaka, ucenici bi mogli pokuSati objasniti
zasto se predstavljeno mjesto promijenilo s vremenom, $to se promijenilo i jesu li te
promjene bile korisne. To bi olakSalo pokazivanje utjecaja dramaticnih dogadaja, poput
ratova.
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UCenici mogu razgovarati s roditeljima ili bakama i djedovima o povijesti date
fotografije, njenom autoru i mjestu koje ona predstavlja. Bila bi to izvrsna prilika za
razgovor i ojaCala bi veze izmedu mladih i starijih generacija. U€enici bi na taj nacin
uCili o lokalnoj povijesti.
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Strip

Strip ili grafiCki roman moze igrati vaznu ulogu u pouc€avanju povijesti. Danas mladi Zive
u stvarnosti vizualizacije i kratkih, kultnih na¢ina komunikacije. Stripovi mogu pomoc¢i u
razumijevanju Cesto teskih i slozenih dogadaja i procesa. Vizualizacija dogadaja ne
samo da ¢e lekciju uciniti privlacnijom, ve¢ ¢€e i kroz analizu slike u€enici dugo pamtiti
predstavljeni sadrzaj.

Ovo ¢e biti nov i zanimljiv nacin ucenja povijesti. KoriStenje stripa potaknuti ¢e
kreativhost i zanimanje uc€enika kroz snazan utjecaj slike. Mozemo poducavati
koriStenje umjetnosti za vizualizaciju dogadaja, osje¢aja i zvukova. Neovisna potraga
za znanjem i njegovo koriStenje za stvaranje stripa oblikuje sposobnosti koristenja,
sintetiziranja i generaliziranja informacija. MoZzemo oblikovati timski rad na ovaj nacin.
Stvarajuéi stripove, koristeci informacijsku tehnologiju, u€enici ¢e prikupljati informacije,
dizajnirati i razvijati dijaloge. Oni takoder mogu procijeniti projekt. Bitna ¢e biti zna¢ajna
podrska ucitelja.

Faze rada:

1) Odabir povijesti - produbljivanje znanja o dogadaju, junaku i mjestu opisane price,
tako da prikazani dogadaji budu u skladu s povijesnim izvorima.

2) Odabir programa / aplikacije za stvaranje stripa. Istrazivanje moguc¢nosti koje nudi
program / aplikacija.

3) Priprema scenarija stripa. Odabir klju¢nih dogadaja, osoba i mjesta. Vazno je
zadrzati uzro¢no-posljedi¢nu vezu izmedu dogadaja. U ovoj se fazi iznose dijalozi i
donosi se odluka tko ¢e ispriati priCu i iz koje perspektive (protagonist, zapisi
svjedoka dok se dogadaju dogadaiji ili iz perspektive prolaska godina).

4) lIsticanje stranica u stripu: kako rasporediti pojedine scene, kako pisati dijaloge, koje
zvukove i slike koristiti.

5) Crtanje stripa pomocu grafiCkog programa / aplikacije.

6) Sazetak.

Skolski izlet - multimedijalni edukacijski put

Skolski izleti su metoda podugavanja povijesti koja se uéenicima svida. Pomazu u
stjecanju novih znanja putem izravnog kontakta sa spomen-mjestima. Omogucéuju
zapazanja i iskustva koja ni najzanimljivija lekcija u ucionici ne moze pruziti. Uz to,
uCenici imaju priliku saznati nepoznate informacije i proSiriti svoje interese.

U provedenim anketama ucenici navode putovanja kao najzanimljiviji i najucinkovitiji
nacin poducavanja povijesti. Putovanja omogucuju u€enicima da vizualiziraju mjesta.
Kasnije ¢e to iskustvo moci koristiti prilikom rada s WORTHY metodom.
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Izravna iskustva u kontaktu s povijesti potpunija su i trajnija od informacija dobivenih na
nastavi. Oni mogu nadahnuti uenike za stvaranje projekata pomocu racunalnih
tehnologija. Putovanje pruza ne samo kognitivhe, ve¢ i obrazovne moguc¢nosti - razvija
mastu, percepciju i osjetljivost. Oblikuje sposobnost planiranja, podjele posla i suradnje
s drugima. UC&i postivanju nacionalne bastine. Oblikuje kognitivnhu aktivnost ucenika,
razvija njihov interes za stvarnost koja ih okruzuje. Moze posluziti za pripremu
interaktivnog obrazovnog puta ili za otkrivanje povijesti mjesta povezanih s Prvim i
Drugim svjetskim ratom uz upotrebu virtualne karte.

Priprema za put

1) Definiranje svrha.

2) Odabir mjesta.

3) Priprema alata, npr. interaktivna karta s odabranim tematskim to¢kama.
4) Implementacija programa obilaska.

5) Sazetak.

Uc€enici mogu prikupljati materijale dok su na toj lokaciji (videozapisi, fotografije, audio
itd.) i objavljivati te predmete na WorldWars.eu kada se vrate na nastavu, dodajudi
kontekst i opis svojim prikupljenim materijalima.

Webquest

WebQuest je moderna metoda didaktiCkog rada koja se kroz mogucnosti koje nudi
informacijska tehnologija usredoto€uje na pronalazenje informacija i njihovo tumacenje
kako bi izvrSila zadatak. Na internetu je dostupna ogromna koli¢ina informacija. U
WebQuestu ,ucitelj* ¢e unaprijed odabrati web stranice ili druge resurse, obi¢no na
internetu, koje ucenici moraju koristiti za dovrSavanje zadatka. To mozZe ukljuCivati
arhivu WorldWars.eu. Zatim se to znanje obraduje raCunalima i odgovaraju¢im
aplikacijama.

WebQuest metoda pruza dobar nacin za ukljuivanje u€enika u odredeni problem.
Omogucuje im razvijanje vjeStina u grupnom radu i meduljudskoj komunikaciji te
poducava prikladnom i ispravnom koriStenju Interneta. Takoder razvija mastu i oblikuje
kreativni stav.

Rezultati koje studenti proizvode mogu biti u elektroni¢kom obliku ili izvan mreze. Na
primjer, mogli bi objaviti svoj rad putem jednostavne web stranice ili bloga (npr.
Blogger)

WebQuest treba sadrzavati:

M Uvod - Angazirati u€enike i informirati ih o predmetu / temi WebQuesta, obiéno uz neke
zanimljive €injenice ili izjave.

N Zadatak - Kratki opis izazova s kojima se student suoCava u WebQuestu.

I Proces - objasnjava strategije koje bi u€enik trebao primijeniti za izvrS8avanje zadatka.

N Resursi - web stranice, videozapisi, dokumenti itd. koje ¢e u€enici koristiti za
izvrSavanje zadatka.

I Evaluacija - Objasnjenje kako ¢e se ocjenjivati rad ucenika.

I Zakljuéak - Sazeti izvrSeni zadatak i potaknuti u¢enike na razmisljanje o procesu i

rezultatima.
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WebQuestovi poveéavaju suodgovornost, pobuduju predanost, pa shodno tome,
ucenici rado izvrSavaju zadatke postavljene pred njima, Zeljni postizanja najboljih
rezultata.

Faze rada kod WebQuest metode:

1) Formuliranje zanimljive i nadahnjujuée teme.

2) Priprema WebQuesta i objavljivanje na internetu, na primjer, na blogu ili kreatoru
WebQuesta.

3) Predstavljanje uenicima kriterij ocjenjivanja.

4) Uvod u temu - pruzanje informacija o kontekstu problema koji se istrazuje.

5) Opis zadatka i procesa - objasnjenje uloge ucenika, primjeri izvora informacija (web
stranice, dokumenti, karte, ikonografija, citiranje struCnjaka) i oblik u kojem c¢e
uCenici predstaviti svoja postignuéa. To moze biti prezentacija, film, interaktivha
karta, vremenska crta itd.

6) TraZenje i razrada podataka od strane uc€enika i stavljanje ih na raspolaganje
drugima, npr. putem web stranica. Mozemo formulirati problem za individualnu ili
grupnu pripremu.

7) Predstavljanje rezultata.

8) Procjena rada u skladu s postavljenim kriterijima.

9) Procjena.
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Primjeri WebQuestova: http://www.euquests.eu/

Trazenje koristec¢i mobilni telefon

Trazenje je vrsta igre koja se temelji na otkrivanju bastine mjesta i stvaranju
neoznacenih staza kojima se moze lutati koristeéi informacije sadrzane u savjetima.

Igra se pomoéu mobilnog telefona. Sastoji se od lutanja po odredenom podrucju i
rieSavanja zagonetki. Ako se unese ispravno rjeSenje, aplikacija prikazuje upute kako
do¢i do sljedeéeg odredista. Svako trazenje vodi do skrovista blaga - digitalnog koda
kojeg kada unesete potvrduje prolazak cijelom rutom. Aplikacija koristi GPS sustav i
karte za navigaciju. Neke aplikacije rade i izvan mreze, koristeéi karte koje se mogu
preuzeti.

Cilj potrage je razviti osjecaj identiteta s odredenom regijom, potraziti jedinstvenost na
zanimljivim, ali i posve uobiajenim mjestima te promovirati jedinstvena mjesta koja se
istiCu krajolikom, prirodom ili kulturnom bastinom. To je atraktivha metoda koja
kombinira ucenje i trazenje rieSenja s tjelesnom aktivnoScu.

U ovoj fazi podijelimo u€enike u timove i predlazemo temu:

I Prvi tim priprema fotografsku dokumentaciju mjesta do kojih bi igraci trebali doci.
I Drugi tim priprema zadatke.

I Tredi tim priprema povijesnu pozadinu mjesta, tj. uvod u igru.

6 METODOLOSKE SMIERNICE 2. DIO



http://www.euquests.eu/

Tijek igre:
1) Priprema traZenja - tema, mjesto.

)
2) Podjela razreda na grupe.
3) Definicija pravila - svrha, vrijeme, mjesto sastanka.
4) Provedba igre.
5) Sazetak.
6) Procjena.

Rad s izvornim tekstom

Rad s izvornim tekstom tradicionalna je metoda rada s u€enikom, koja se Cesto koristi
tijekom predavanja povijesti, jezika, znanja o drustvu i znanja o kulturi. Ucenici sami
pretrazuju, analiziraju i obraduju informacije. To su vazne vjestine koje se kasnije
provjeravaju tijekom vanjskih ispita.

Rad s izvornim tekstom moZe pomoci u razvijanju sposobnosti za analizu i sintezu
informacija i razumijevanje pojmova. Koristenjem ove metode mozemo raditi na
razvijanju aktivnosti u€enika kojeg predmet manje zanima, ali i nadarenog ucenika.
KoriStenjem izvornog materijala mogu se izvoditi sliedee vjezbe: rekonstrukcija
povijesnih dogadaja, studija slu€aja, analiza problema na temelju izvornih materijala,
simulacija dogadaja, pregovori na temelju povijesti povijesnih sukoba, i ostalo. Kako
bismo rad s izvorom ucinili zanimljivijim, moZzemo pomocu digitalnih alata stvoriti bazu
podataka s tekstovima i dodati zvuk u odabrani tekst. MoZzemo dodavati glazbu,
fragmente sjecanja, govore itd.

Za pripremu baze podataka izvornih tekstova moze se koristiti SoundCite -
http://soundcite.knightlab.com.

Film

Stvaranje filmova jos je jedan atraktivan alat za implementaciju programskog sadrzaja i
pomo¢ ucenicima pri stjecanju vjestina za rad na povijesnim izvorima.

Samostalni rad na kratkom filmu Ciji je sadrZaj povijest koja se temelji na dogadajima iz
Prvog ili Drugog svjetskog rata. Tema filma moze biti, na primjer, povijest istrebljenja
zidovske zajednice tijekom Drugog svjetskog rata. ldeja koja stoji iza projekta, osim
poduCavanja i popularizacije povijesti i sudbine zidovske zajednice tijekom Drugog
svjetskog rata, jest uklju€ivanje mladih pod nadzorom ucitelja u rad na filmu. Temeljila
bi se na pouzdanim povijesnim izvorima iz tog doba.

UcCenici ¢e biti ukljuceni u:

1) Ideja - povijesni dogadaj koji ¢e biti inspiracija za film.

2) Tema - formulacija teme filma na temelju povijesti u odabranom povijesnom
razdoblju.

3) Projekt - nacin prezentacije teme, vrsta fotografija, upotreba odgovarajucih tehnika,
nacin montaze filma.
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4) Sudjelovanje u projektu - u€enici i nastavnici:

a) dodjeljivanje duznosti,

b) skupljanje izvorninh materijala, fotografija i filmskih snimaka,
c¢) rad na tehni¢koj obradi i konaénom ucinku,

d) naslov filma,

e) rezultati rada - predstavljanje filma, rasprava, debata.

f) koriStenje filma u nastavi povijesti u Skoli.
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Gamifikacija

Gamifikacija znaCi upotrebu mehanizama igre koji pokre¢u na djelovanje, povecavaju
angazman ili jednostavno C¢ine dosadne, ponavljajuce i monotone aktivnosti
ugodnijima. Zahvaljujuci njoj, uenici se dobrovoljno javljaju izvrSavati zadatke.

Ucitelj koji se odludi raditi pomoc¢u gamifikacije trebao bi:

1) Definirajte ciljeve i vjestine koje ¢e steci ucenik.

2) Navesti radnje koje ¢e pomoci u€eniku da razvije ove vjestine.

3) Grupirajte radnje prema tezini, tako da su izazovi s kojima se uc€enik suoava sve
tezi. Svaka bi razina trebala ponuditi izazove razli€itih poteSkoca, tako da svi mogu
prikupiti potreban broj bodova.

4) Odredite broj bodova za svaku razinu potreban za prelazak na sljedecu razinu.

5) Sljedeca razina ostaje nedostupna sve dok sudionik ne skupi potreban broj bodova.

6) Pripremite kriterije ocjenjivanja i objasnite ih svakom uc¢eniku.

7) Sudionik ,pobjeduje u igri“ kada sakupi sve bodove, uklju€ujuéi konacni nivo.

Primjerice: ,Povijest moga grada za vrijeme Drugog svjetskog rata“. Prva faza
ukljucivat ¢e prikupljanje osnovnih podataka, ikonografskih materijala u€enik student
moze predstaviti u obliku prezentacije. Druga se faza moze sastojati od pripreme
vremenske crte, takoder uz upotrebu IT alata. Nakon zavrSetka prve dvije faze, tre¢a bi
mogla biti usmjerena na produkciju kratkog filma, stripa ili intervjua. Slozenost zadataka
ovisila bi o vremenu posveéenom provedbi teme ili dobi u¢enika.
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