
 
 

   
 

 

 

   

Priruļnik 

 ĂPrimjena scenarija 
pouļavanja, digitalnih 

alata i obrazovnih 
trendovaò 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Zagreb, 2017. godina 

 

 
 

 

Ovo djelo je dano na koriġtenje pod licencom Creative Commons Imenovanje-
Nekomercijalno-Dijeli pod istim uvjetima 4.0 meĽunarodna. 

 

 

 

https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/


 
 
 

  2 
   
 
 

Sadrģaj 

Saģetak ................................................................................................................................ 4 

Uvod .................................................................................................................................... 5 

Scenariji uļenja i pouļavanja u suvremenom obrazovanju ................................................. 7 

Koncept scenarija uļenja i pouļavanja ............................................................................. 7 

Obrazovni trendovi i suvremene pedagoġke metode ...................................................... 12 

Razine izvedbene sloģenosti e-Ġkole scenarija pouļavanja ........................................... 19 

Primjena digitalnih alata uz CARNetov e-Laboratorij ...................................................... 21 

Odabir IKT-a u nastavi .................................................................................................... 23 

e-Ġkole scenariji pouļavanja ............................................................................................. 25 

Koncept scenarija pouļavanja u projektu e-Ġkole .......................................................... 25 

Razvoj e-Ġkole scenarija pouļavanja ............................................................................. 26 

Osnovna naļela e-Ġkole scenarija pouļavanja .............................................................. 27 

Struktura e-Ġkole scenarija pouļavanja.......................................................................... 29 

Primjena e-Ġkole scenarija pouļavanja ............................................................................. 34 

Uļitelj i primjena e-Ġkole scenarija pouļavanja .............................................................. 34 

Od e-Ġkole scenarija pouļavanja do pripreme za sat ..................................................... 35 

Primjeri primjene e-Ġkole scenarija pouļavanja ............................................................. 36 

Zakljuļak ............................................................................................................................ 46 

Popis literature ................................................................................................................... 47 

Popis slika .......................................................................................................................... 48 

Popis tablica ...................................................................................................................... 48 

Impressum ......................................................................................................................... 49 

 

 

 

  



 
 
 

  3 
   
 
 

Znaļenje oznaka u tekstu:  

 

 

 

Savjet 

 

Za one koji ģele znati 
viġe 

 

Vjeģba 

 

 

  



 
 
 

  4 
   
 
 

Saģetak 

 

Dobro doġli u e-Ġkole, ġkole buduĺnosti, inovacija i otvorenih moguĺnosti.  

 

Scenariji pouļavanja nastavni su materijali razvijeni kroz projekt e-Ġkole, a temelje se na 
primjeni suvremenih obrazovnih trendova i digitalnih alata. Uļiteljima pruģaju brojne ideje 
za osuvremenjivanje nastave uz uporabu informacijske i komunikacijske tehnologije. 
Dostupni su uļiteljima i nastavnicima prirodoslovnog i matematiļkog podruļja koji ih mogu 
koristiti kao inspiraciju u planiranju i pripremanju nastave. Temelje se na ideji aktivnog 
uļenja u kojem uļenik samostalno istraģuje, rjeġava probleme, kritiļki promiġlja i 
samostalno dolazi do zakljuļaka, a uļitelj ga u tom procesu vodi, usmjerava i pomaģe.   

Priruļnik je podijeljen na tri dijela. U prvom se dijelu objaġnjavaju koncepti scenarija 
pouļavanja i uļenja, s posebnim naglaskom na scenarije pouļavanja nastale u projektu e-
Ġkole. U ovom dijelu opisani su pojmovi neophodni za razumijevanje i primjenu scenarija 
pouļavanja (suvremene pedagoġke metode na kojima se scenariji baziraju, razine 
izvedbene sloģenosti scenarija pouļavanja, traģenje i pomoĺ pri koriġtenju alata uz e-
Laboratorij i sliļno). U drugom dijelu Priruļnika cjelovito se opisuje koncept scenarija 
pouļavanja osmiġljenih kroz projekt e-Ġkole (e-Ġkole scenariji pouļavanja). U pilot-projektu 
razvijeni su scenariji za nastavne predmete Biologiju, Fiziku, Kemiju i Matematiku (7. i 8. 
razred osnovne ġkole te 1. i 2. razred srednje ġkole), a prikazan je njihov razvoj i osnovna 
naļela na kojima se temelje. Detaljno je opisana struktura scenarija kako bi ih uļitelji lakġe 
razumjeli i primijenili u nastavi. U treĺem dijelu prikazuju se naļini primjene scenarija 
pouļavanja u planiranju i organiziranju nastave. PonuĽena su tri primjera u kojima su 
aktivnosti iz jednog odabranog scenarija pouļavanja iz matematike inspirirala nastavni 
proces.  

Ovaj Priruļnik stoga se razlikuje od Metodiļkog priruļnika za primjenu e-Ġkole scenarija 
pouļavanja koji ĺe se objaviti krajem 2017. godine. Metodiļki priruļnik ĺe obuhvatom biti 
mnogo ġiri od ovog Priruļnika, a bit ĺe dostupan na buduĺem CARNetovom Repozitoriju 
digitalnih sadrģaja. 
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Uvod 

 

U svijetu koji se ubrzano mijenja i razvija obrazovanje ima sve veĺu i vaģniju ulogu. Brze 
promjene  u druġtvu, znanosti,  tehnologiji pa i u samoj prirodi iziskuju  brzu, struļnu, hrabru 
i kreativnu prilagodbu svakog pojedinca. Cilj suvremenog obrazovanja upravo jest omoguĺiti 
razvoj pojedinca koji ĺe imati kljuļne kompetencije koje ĺe mu pomoĺi da se aktivno ukljuļi 
u svoj privatni ģivot i u svijet rada te tako doprinese svom boljitku, ali i boljitku druġtva u 
cjelini.  

Kao kljuļne kompetencije obiļno se navode: komunikacija na materinskom jeziku, ali i na 
stranim jezicima; matematiļke kompetencije i temeljne kompetencija u prirodnim 
znanostima i tehnologiji; digitalne kompetencije; kompetencije vezane uz samo uļenje: uļiti 
kako uļiti; druġtvene i graĽanske kompetencije; smisao za inicijativu i poduzetniġtvo te 
kulturalna senzibilizacija i izraģavanje (Europski parlament i Vijeĺe Europske unije, 2006). 

Kako bi se ģeljene kompetencije razvile, u suvremenom obrazovanju stvaraju se uvjeti za 
drugaļije ġkole, drugaļije naļine rada u neposrednom nastavnom radu, drugaļije odnose 
meĽu sudionicima obrazovnog procesa, drugaļije nastavne materijale i drugaļije naļine 
uļenja od onih koji dominiraju u tradicionalnim ġkolama. Suvremeno obrazovanje okrenuto 
je prvenstveno uļeniku kao aktivnom sudioniku nastavnog procesa, a utemeljeno je na 
istraģivanjima, brzoj i jasnoj razmjeni informacija, razumijevanju drugih, timskom radu, 
povezivanju razliļitih spoznaja i primjeni znanja i vjeġtina te u srediġte nastavnog procesa 
stavlja uļenika, njegove interese i potrebe. U takvom se nastavnom procesu potiļe kritiļko 
miġljenje, samostalno donoġenje zakljuļaka, rjeġavanje problema, kreativnost u pristupu i 
komunikacija meĽu uļenicima. Suvremeno obrazovanje potpomognuto je informacijsko- 
komunikacijskim tehnologijama koje polako, ali sigurno, ulaze u uļionice i u svakodnevni 
odgojno-obrazovni rad.  

Informacijsko-komunikacijska tehnologija (IKT) 1  pruģa nam brojne moguĺnosti koje 
moģemo iskoristiti u procesu pouļavanja i uļenja, a u cilju poboljġavanja rezultata odgojno-
obrazovnog procesa. Primjenom IKT-a nastavni proces postaje uļenicima bliģi i zanimljiviji, 
unosi novine i promjene u uobiļajeni nastavni rad, olakġava komunikaciju i protok 
informacija meĽu uļiteljima, uļenicima, ali i roditeljima te otvara brojne moguĺnosti za 
samostalno istraģivanje novih spoznaja i izvan programom propisanih sadrģaja. Danas se 
od uļitelja2 oļekuje da prati, poznaje i koristi moguĺnosti koje mu ta tehnologija pruģa kako 
bi osuvremenio nastavu, prilagodio se vremenu u kojem ģivi i olakġao uļenicima proces 
uļenja i razvijanja vjeġtina. Preduvjet tome je zasigurno dobra opremljenost ġkola, 
dostupnost informacijske i komunikacijske tehnologije te dostupnost interneta u svakoj 
uļionici.  

                                                        

 
1  IKT ï Informacijsko-komunikacijska tehnologija ï skupni naziv za ġiroki spektar tehnologija koje 
omoguĺavaju pristup informacijama, njihovu elektroniļku obradu i prijenos podataka. Posebno se odnosi na 
komunikacijsku tehnologiju, pametne telefone, tablete i druge komunikacijske medije te koji ukljuļuju stalni 
pristup (beģiļnom) internetu. Vidi joġ: https://techterms.com/definition/ict 
2 Pojam Ăuļiteljñ u ovom priruļniku koristi se kao opĺi pojam koji podrazumijeva sve uļitelje u osnovnim 
ġkolama i nastavnike u srednjim ġkolam te se odnosi jednako na ģene i na muġkarce. 

https://techterms.com/definition/ict
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U tu svrhu Hrvatska akademska i istraģivaļka mreģa - CARNet pomaģe opremanjem ġkola 
ukljuļenih u projekt e-Ġkole3. Uz infrastrukturno opremanje ġkola, pripremaju se i materijali 
za nastavu prilagoĽeni moguĺnostima koje nam tako opremljene ġkole i uļionice pruģaju. 
Scenariji pouļavanja razvijeni u projektu e-Ġkole (e-Ġkole scenariji pouļavanja) prvi su u 
nizu takvih materijala koji omoguĺavaju dizajniranje nastave uz koriġtenje IKT-a i digitalnih 
alata (prvenstveno Web 2.0 alata). U okviru projekta e-Ġkole provode se i kontinuirane 
edukacije uļitelja za koriġtenje digitalnih alata i scenarija pouļavanja.             

Priruļnik ĂPrimjena scenarija pouļavanja, digitalnih alata i obrazovnih trendovañ nastao je 
kao dio procesa edukacije koji je dostupan sudionicima projekta e-Ġkole. Sadrģaj Priruļnika 
prati sadrģaj istoimene radionice provedene za uļitelje prirodoslovnih predmeta i 
matematike, iako su pojmovi spominjani u radionici ovdje detaljnije i ġire prikazani. Cilj 
Priruļnika jest ukazati na vaģnost osuvremenjivanja ġkola i naļina pouļavanja i uļenja u 
njima, posebno uz koriġtenje scenarija pouļavanja.  

U Priruļniku ĺemo pokuġati odgovoriti na pitanja: 

1. Zaġto trebamo promjene u obrazovanju? 
2. Kakve promjene trebamo? 
3. Kako primjenjivati IKT u pouļavanju i uļenju? 
4. Ġto su e-Ġkole scenariji pouļavanja? 
5. Kako su strukturirani e-Ġkole scenariji pouļavanja? 
6. Kako e-Ġkole scenarije pouļavanja primjenjivati u nastavi? 

  

                                                        

 
3 e-Ġkole - nacionalni projekt koji je pokrenuo CARNet, punog naziva ñe-Ġkole: Cjelovita informatizacija 
procesa poslovanja ġkola i nastavnih procesa u svrhu stvaranja digitalno zrelih ġkola za 21. stoljeĺeò. Projekt 
se provodi u razdoblju od 2015.-2022. godine. Projekt e-Ġkole podijeljen je u dva dijela: 
1) Pilot projekt Ăe-Ġkole: Uspostava sustava razvoja digitalno zrelih ġkola (pilot-projekt)ñ koji traje od 1. oģujka 
2015. do 28. veljaļe 2018. godine. Rijeļ je o strukturnom projektu razvoja digitalno zrelih ġkola u kojemu 
sudjeluje 150 hrvatskih ġkola. 
2) Veliki projekt koji ĺe se provoditi od 2019.-2022. na temelju rezultata pilot-projekta, a u koji bi trebalo biti 
ukljuļeno 60 % hrvatskih ġkola. 
Osnovna ideja projekta e-Ġkole jest osuvremeniti obrazovni sustav u Republici Hrvatskoj i opremiti ġkole 
adekvatno potrebama 21. stoljeĺa. Glavni nositelj projekta je CARNet, a partneri u pilot-projektu su: Agencija 
za strukovno obrazovanje i obrazovanje odraslih (ASOO), Agencija za odgoj i obrazovanje (AZOO) i Fakultet 
organizacije i informatike Sveuļiliġta u Zagrebu (FOI). Vidi joġ http://www.carnet.hr/e-skole/opis_projekta 

http://www.carnet.hr/e-skole/opis_projekta
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Scenariji uļenja i pouļavanja u suvremenom obrazovanju 

 

Koncept scenarija uļenja i pouļavanja  

 

Iako se sintagme Ăscenarij uļenjañ i Ăscenarij pouļavanjañ (engleski termin Ălearning 
scenarioñ) danas ļesto spominju, nije jednostavno definirati te pojmove. Obiļno se pod 
scenarijem uļenja ili pouļavanja podrazumijevaju odreĽeni materijali s uputama ili idejama 
za provoĽenje nastave uz primjenu suvremenih obrazovnih trendova i uz primjenu IKT-a. Ti 
su materijali bazirani na odreĽenoj aktivnosti koja se provodi s uļenicima, a sam tijek 
nastavnog procesa, naļin implementacije ideje te vrijeme trajanja aktivnosti ostavljeni su 
uļiteljima na slobodan izbor. Scenarij uļenja ili pouļavanja nije jednoznaļan pojam, veĺ 
koncept koji u sebi sadrģi brojne elemente suvremene nastave, primjenu suvremenog 
pedagoġkog pristupa, aktivnog i ukljuļenog uļenika koji samostalno istraģuje te primjenu 
digitalnih alata.  

U razliļitim projektima i meĽu razliļitim autorima pod ovim se pojmom podrazumijevaju 
razliļiti materijali, a razlikuju se obiļno prema naļinu njihove primjene ili prema strukturi 
samog materijala. Ukoliko su scenariji osmiġljeni kao nastavni materijal namijenjen 
prvenstveno uļiteljima, obiļno se nazivaju scenariji pouļavanja. Ukoliko su scenariji 
osmiġljeni kao materijali namijenjeni i uļiteljima i uļenicima, obiļno ih nazivamo 
scenarijima uļenja.  

 

ISE scenariji uļenja 

U okviru CARNetovog projekta Inspiring Science Education (ISE), koji je trajao od travnja 
2013. godine do srpnja 2016. godine i u kojem je sudjelovalo 457 hrvatskih ġkola, izraĽeni 
su odreĽeni digitalni nastavni materijali za uļitelje i uļenike nazvani ISE scenariji uļenja.  

 

Slika 1: Europski ISE projekt4 

                                                        

 

4 Hrvatska akademska i istraģivaļka mreģa ï CARNet (2017). Inspiring Science Education ï zavrġen. 

Dostupno na: http://www.carnet.hr/ise, 3.2.2017. 

 

http://www.carnet.hr/ise
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ISE scenariji uļenja zamiġljeni su i napisani kao svojevrsni nastavni materijal koji sadrģi 
elemente pripreme za sat te koji integrira multimedijalne elemente s nastavnim sadrģajem, 
a podrazumijeva primjenu istraģivaļke nastave kao i digitalnih alata. PrilagoĽeni su 
prvenstveno istraģivaļkom uļenju koje je osobito primjenjivo i prikladno za prirodoslovno 
podruļje i matematiku. ISE scenariji uļenja, kao i svi detalji o ovom projektu dostupni su na 
ISE portalu (http://www.carnet.hr/ise).  

ISE scenariji uļenja namijenjeni su uļiteljima i uļenicima, a u svome suļelju omoguĺuju 
integriranje razliļitih digitalnih elemenata kao ġto su dokumenti, simulacije, fotografije, videi 
i pitanja za procjenu znanja. Zbog takve namjene sadrģe i dva tipa prikaza (za uļitelja i za 
uļenike) nad kojima uļitelj ima potpunu kontrolu. Prvi tip prikaza je uļiteljevo suļelje u 
kojem uļitelj ima tekstualni sadrģaj, sve digitalne materijale koje je dodao scenariju, pitanja 
za procjenu znanja uļenika i smjernice za izvoĽenje nastave koji su vidljivi samo njemu. 
Drugi tip prikaza je uļeniļko suļelje nad kojim uļitelj ima kontrolu. U nastavnom procesu 
koji ukljuļuje primjenu ISE scenarija uļenja, na poļetku sata uļenicima se proslijedi 
poveznica na njihovo suļelje na koje se spajaju ģeljenim nadimkom i odabranom lozinkom. 
Uļenici vide tekstualne i digitalne sadrģaje, kao i pitanja za procjenu znanja. Odgovori na 
procjenu znanja kao i smjernice za izvoĽenje nastave su vidljivi u uļiteljevom suļelju, ali ne 
i u uļeniļkom. Napravljeni scenariji mogu se Ăkloniratiñ odnosno duplicirati i doraditi po ģelji 
uļitelja. TakoĽer, uļitelj u svom korisniļkom suļelju moģe pristupiti odgovorima koje su 
uļenici unosili putem svog suļelja. 

 

Slika 2 Primjer ISE scenarija uļenja5 

                                                        

 
5 http://tools.inspiringscience.eu/delivery/view/index.html?id=5f1a5ce497a34dd1b4ebfc116c7ba0ba&t=p , 
29.1.2017. 

http://www.carnet.hr/ise
http://tools.inspiringscience.eu/delivery/view/index.html?id=5f1a5ce497a34dd1b4ebfc116c7ba0ba&t=p
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½ŀ ƻƴŜ ƪƻƧƛ ȌŜƭŜ 
Ȋƴŀǘƛ ǾƛǑŜ 

Viġe detalja o ISE scenarijima uļenja i naļinu njihova koriġtenja 
moģete pronaĺi na stranici https://www.carnet.hr/ise i u priruļniku 
ĂUpute za koriġtenje ISE scenarija istraģivaļkog uļenjañ koji moģete 
pronaĺi na toj stranici. 

 

Scenariji uļenja u projektu TACCLE2  

U okviru europskog projekta TACCLE2 (2011.-2013.) osmiġljeni su scenariji uļenja, izmeĽu 
ostalog i za prirodoslovno podruļje i matematiku (http://taccle2.eu/about-taccle-2). U njima 
su dane ideje i prijedlozi za brojne aktivnosti koje uļitelj moģe, uz pomoĺ digitalnih alata, 
provoditi u svom predmetu. Scenariji uļenja osmiġljeni su kao opisi aktivnosti koje uļitelj 
moģe koristiti u pouļavanju zadane tematike pa bi i ovdje primjereniji naziv bio Ăscenariji 
pouļavanjañ. Ipak, u dosad objavljenim materijalima uglavnom su se nazivali Ăscenariji 
uļenjañ pa tu terminologiju ovdje i preuzimamo. Scenariji uļenja za prirodoslovno podruļje 
i matematiku objavljeni su u knjizi ĂTACCLE 2 - E-learning for teachers of STEM6 - A step-
by-step guide to improving teaching and learning in your classroomñ (2014).  

 

Slika 3: Knjiga ĂE-learning for teachers of STEM - A step-by-step guide to improving 
teaching and learning in your classroomñ7 

                                                        

 

6 STEM - Akronim STEM dolazi iz engleskog jezika, a nastao je od poļetnih slova sljedeĺih podruļja ï science, 

technology, engineering, mathematics. Kod nas obiļno podrazumijeva nastavne predmete Matematika, Fizika, 
Biologija i Kemija. 

7 TACCLE 2 - E-learning for teachers of STEM - A step-by-step guide to improving teaching and 

learning in your classroom (2014). Jenny Hughes, Angela Rees [Ur.] Dostupno na: http://taccle2.eu/about-
taccle-2 , 27.1.2017. 

https://www.carnet.hr/ise
http://taccle2.eu/about-taccle-2
http://taccle2.eu/about-taccle-2
http://taccle2.eu/about-taccle-2
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Cilj ovog projekta bio je takoĽer potaknuti pouļavanje i uļenje uz pomoĺ IKT-a koje bi bilo 
zabavno, kreativno i lako primjenjivo u nastavi. Scenariji uļenja razvijeni kroz projekt 
TACCLE 2 jako su dobro prihvaĺeni meĽu uļiteljima ġirom svijeta te su pokazali potrebu i 
ģelju praktiļara za materijalima ove vrste. 

 

 

Slika 4: Primjer TACCLE scenarija uļenja iz Fizike8 

 

½ŀ ƻƴŜ ƪƻƧƛ ȌŜƭŜ 
Ȋƴŀǘƛ ǾƛǑŜ 

TACCLE2 - viġe o projektu TACCLE2 moģete pronaĺi na stranici  
http://taccle2.eu. 

 

Knjigu ĂTACCLE2- E-learning for teachers of STEM - A step-by-step 
guide to improving teaching and learning in your classroomñ moģete 
preuzeti na stranici http://taccle2.eu/books-2 

 

                                                        

 
8 TACCLE 2 - E-learning for teachers of STEM - A step-by-step guide to improving teaching and 

learning in your classroom (2014). Jenny Hughes, Angela Rees [Ur.] Dostupno na: http://taccle2.eu/about-
taccle-2 , 27.1.2017. 

 

http://taccle2.eu/
http://taccle2.eu/books-2
http://taccle2.eu/about-taccle-2
http://taccle2.eu/about-taccle-2
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Scenariji pouļavanja u projektu e-Ġkole 

Scenariji razvijeni u pilot-projektu e-Ġkole zamiġljeni su kao materijali namijenjeni primarno 
uļiteljima pa ih nazivamo e-Ġkole scenarijima pouļavanja. Uļenici nisu u direktnom 
kontaktu sa scenarijima, iako ih uļitelj moģe ukljuļiti indirektno, na primjer kroz zajedniļki 
odabir aktivnosti koje ĺe provoditi. U pilot-projektu e-Ġkole razvijeni su scenariji pouļavanja 
za prirodoslovne predmete i matematiku. Obuhvaĺaju specifiļne nastavne teme iz tih 
predmeta tako da se u scenariju predloģi koja tehnologija, digitalni nastavni materijali ili 
digitalni alati najuļinkovitije podrģavaju pouļavanje i uļenje odabrane teme, a sve u cilju 
uspjeġnog ostvarivanja definiranih ishoda uļenja (http://www.e-skole.hr/rezultati/ikt-u-
ucenju-i-poucavanju/). e-Ġkole scenariji pouļavanja nisu zamiġljeni kao pisana priprema 
koja bi trebala biti predloģak za voĽenje nastavnog sata, veĺ viġe kao ideja za provoĽenje 
odreĽenih obrazovnih aktivnosti s ciljem realizacije unaprijed zadanih obrazovnih ciljeva, uz 
koriġtenje inovativnih nastavnih metoda i uz koriġtenje IKT-a. IzraĽeni su prema unaprijed 
osmiġljenom obrascu koji osigurava cjelovitost, jasnoĺu i jednostavnost u primjeni. U njima 
su dani prijedlozi i za rad s uļenicima s razvojnim poteġkoĺama te idejama za dodatni rad 
s uļenicima koji ģele znati viġe, ġto je novina i obogaĺivanje nastavnog procesa. Uz 
scenarije pouļavanja predviĽeno je i izdavanje metodiļkog priruļnika koji bi ih pratio i koji 
bi olakġao uļiteljima koriġtenje scenarija. 

 

Slika 5: Scenarij pouļavanja u projektu e-Ġkole9 

                                                        

 
9 Hrvatska akademska i istraģivaļka mreģa ï CARNet (2017). e-Ġkole scenariji pouļavanja. Dostupno na: 
https://scenariji-poucavanja.e-skole.hr/, 3.2.2017. 

http://www.e-skole.hr/rezultati/ikt-u-ucenju-i-poucavanju/
http://www.e-skole.hr/rezultati/ikt-u-ucenju-i-poucavanju/
https://scenariji-poucavanja.e-skole.hr/
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Usprkos razlikama u shvaĺanju i podrazumijevanju koncepta scenarija uļenja i/ili 
pouļavanja, zajedniļka nit je uvijek primjena suvremenih metoda pouļavanja kombiniranih 
s uporabom digitalnih alata u pouļavanju i uļenju te aktivan uļenik koji je u centru 
nastavnog procesa. Sve veĺa dostupnost tehnologije u odgojno-obrazovnom radu iznjedrila 
je potrebu za dodatnom edukacijom i pruģanjem podrġke uļiteljima za njeno koriġtenje. 
Scenariji pouļavanja jedan su od naļina pruģanja te podrġke.  

 

Obrazovni trendovi i suvremene pedagoġke metode  

 

Kao ġto je veĺ naglaġeno, scenarijima pouļavanja nastoji se osuvremeniti nastavni proces 
na naļin da potiļu samostalno uļeniļko istraģivanje, da se fokusiraju na problemski pristup, 
da uļenike motiviraju za rad, da poveģu i integriraju sadrģaje uļenja sa svakodnevnim 
ģivotnim okolnostima te da se pouļavanje i uļenje odvija uz primjenu IKT-a. Sve navedeno 
predstavlja obrazovne trendove i naļine rada karakteristiļne za koncept suvremene ġkole 
koje uļenika stavljaju u aktivan odnos prema sadrģaju uļenja i koje potiļu samostalnost i 
odgovornost za uļenje. Suvremene su pedagoġke metode usmjerene na uļenika, njegove 
potrebe, interese i motive, potiļu kreativnost, komunikaciju, samostalnost i kritiļko miġljenje 
te koriste elemente igre i zabave u pouļavanju.  

Jasno je da u realizaciji aktivnosti ovako osmiġljenih scenarija, uz pedagoġke metode koje 
smo do sada koristili u nastavi, trebamo primjenjivati i neke nove i drugaļije. Nastava 
bazirana na IKT-u nudi brojne moguĺnosti koje ranije nismo mogli koristiti, pa je za 
pretpostaviti da su odreĽeni suvremeni pristupi koriġteni u scenarijima pouļavanja uļiteljima 
novi i nepoznati. Nikako ne umanjujuĺi vrijednost tradicionalnih metoda i naļina rada koji su 
uļiteljima uglavnom dobro poznati, upoznat ĺemo i neke nove kojima moģemo postiĺi da se 
nastavni proces osuvremeni. To su: 

1. istraģivaļko uļenje; 
2. obrnuta uļionica; 
3. suradniļko uļenje; 
4. projektna nastava; 
5. igrifikacija. 

 

Istraģivaļko uļenje 

Pod istraģivaļkim uļenjem podrazumijevamo sve nastavne djelatnosti u kojima uļenici 
istraģuju neki problem povezan s predmetnim kontekstom. Uļeniļko istraģivanje 
podrazumijeva uoļavanje problema interesantnih za istraģivanje, postavljanje cilja i 
hipoteza, provoĽenje istraģivaļkih postupaka i testiranje hipoteza, interpretaciju rezultata i 
donoġenje zakljuļaka. Istraģivaļka je nastava dio suvremenih obrazovnih trendova jer 
stavlja uļenika u centar nastavnog procesa, potiļe ga da samostalno zakljuļuje i da koristi 
razliļite i kreativne strategije u istraģivaļkom pristupu. Kod uļenika razvija radoznalost, 
kreativnost, osposobljava ga za samostalni rad i znanstveni pristup problemima. Uļenici 
izgraĽuju svoje znanje koje im je razumljivije i trajnije, a u konaļnici i  primjenjivije u njihovim 
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ģivotnim kontekstima. Istraģivaļko pouļavanje podrazumijeva da uļitelj potakne uļenike na 
istraģivanje pronalaģenjem i prezentiranjem problema koji treba istraģiti ili poticanjem 
uļenika na traģenje takvog problema. Uloga uļitelja je praĺenje i pomaganje uļenicima u 
procesu istraģivanja te pruģanje potpore tijekom istraģivanja (prema CARNet, 2016). 

U istraģivaļkoj nastavi uļenici mogu raditi samostalno, ali ļeġĺe rade u skupinama koje 
mogu biti sastavljene od uļenika jednog razreda, ali i uļenika umreģenih preko neke 
aplikacije koja podrģava kolaboraciju. Znanstveni pristup problemima posebno je vaģan u 
prirodoslovnom i matematiļkom podruļju, a istraģivaļka nastava na najbolji moguĺi naļin 
priprema uļenike za razumijevanje i rjeġavanje problema u tim znanostima. 

 

 

Slika 6: Uļenici u skupini istraģuju istraģivaļki problem10 

 

Obrnuta uļionica 

Termin Ăobrnuta uļionicañ (engleski termin Ăflipped classroomñ) predstavlja suvremeni 
pristup uļenju i pouļavanju u kojem se uļenje novih sadrģaja odvija kod kuĺe (izvan 
nastave), na unaprijed pripremljenim digitalnim nastavnim materijalima, a nastavni se sat 
koristi za raspravu o prouļavanom sadrģaju, uvjeģbavanje, rjeġavanje nejasnoĺa i 
nedoumica te dodatno istraģivanje problematike (prema CARNet, 2014; Young Digital 
Planet, 2015). Uļitelj priprema nastavne materijale koje stavlja na internet, a uļenici taj 
materijal samostalno prouļavaju prije nastavnog sata i biljeģe svoja razmiġljanja ili 
nedoumice. Ova okrenuta situacija u odnosu na tradicionalnu nastavu, u kojoj se uļenje 
novih sadrģaja odvija u ġkoli, a uvjeģbavanje najļeġĺe kod kuĺe, odredila je i ime ove 
popularne metode.  

 

                                                        

 
10 https://c1.staticflickr.com/8/7250/8169687157_591f8d5994_b.jpg, 3.2.2017. 
 

https://c1.staticflickr.com/8/7250/8169687157_591f8d5994_b.jpg
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Slika 7: Okrenuta uļionica11 

PRIJEVOD: Nisam na ovo mislila kada smo rekli Ăobrnuta uļionicañ 

 

U obrnutoj uļionici kljuļna je uloga IKT-a koje uļitelj koristi u izradi i dijeljenju materijala. 
Uļenik pristupa materijalima odakle hoĺe i kada mu to odgovara, ļime se proces uļenja 
prilagoĽava uļenikovim potrebama. On je aktivan u procesu uļenja jer mora sam istraģivati, 
analizirati i kritiļki promiġljati. Uļenje postaje potpuno individualizirano i iz razloga ġto  
uļenici sadrģaje upoznaju brzinom i naļinom koji njima najviġe odgovara. Aktivnost je 
karakteristika rada i na nastavnom satu, jer obrnuta uļionica pretpostavlja aktivnu raspravu 
i istraģivanje meĽu uļenicima o sadrģaju uļenja. Dok se uļenje kod kuĺe provodi najļeġĺe 
individualno, na nastavnim satovima aktivnosti su uglavnom u skupinama. Uļitelj je na satu 
viġe voditelj cijelog procesa. 

 

Suradniļko uļenje 

Suradniļko uļenje zajedniļko je uļenje uļenika u parovima ili malim skupinama s ciljem 
rjeġavanja zajedniļkoga problema, istraģivanja zajedniļke teme ili nadogradnje uzajamne 
spoznaje radi stvaranja novih ideja, novih kombinacija ili jedinstvene inovacije (prema Peko 
i dr., 2006). U procesu uļenja odreĽenog nastavnog sadrģaja uļenici kroz zajedniļki rad 
sami otkrivaju njegov smisao dok ih uļitelj pritom usmjerava. Suradniļko je uļenje bazirano 
na teoriji konstruktivizma ļija je osnovna teza da se uļenje dogaĽa samo uz aktivni 
angaģman uļenika koji se ostvaruje kroz interakciju s njegovom okolinom. Ta je interakcija 
meĽu uļenicima posebno naglaġena u suradniļkom uļenju gdje se kroz sudjelovanje viġe 
uļenika obogaĺuje spoznaja, naļin gledanja na problem, osmiġljavanje strategija rjeġavanja 
                                                        

 
11 https://s-media-cache-ak0.pinimg.com/originals/11/c2/41/11c241a392ebdb053876aff6124da54e.png, 
3.2.2017. 

https://s-media-cache-ak0.pinimg.com/originals/11/c2/41/11c241a392ebdb053876aff6124da54e.png
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te evaluacija postupaka rjeġavanja problema. Suradniļko uļenje temelji se na ideji da ĺe 
uļenici lakġe otkriti, spoznati i razumjeti sloģene pojmove ako meĽusobno razgovaraju o 
onome ġto je predmet uļenja (Kadum-Boġnjak, 2012, str. 182). 

 

 

Slika 8: Suradniļko uļenje12 

 

Suradniļko uļenje obiļno se odvija u skupinama do 6 uļenika (iako to nije strogo zadano) 
koji rade na zajedniļkom cilju. Taj cilj moģe biti rjeġavanje problema, istraģivanje problema, 
izrada zajedniļkog uratka i sliļno. U suradniļkom uļenju ļesto se vode rasprave, uļenici 
sluġaju jedni druge, moraju se toļno i jasno izraģavati, a kroz sve to razvijaju svoje 
komunikacijske vjeġtine. Rad na zajedniļkom cilju doprinosi boljim odnosima meĽu 
uļenicima te dovodi do sinergijskog efekta u kojem je uļinak skupine ļesto veĺi od zbroja 
pojedinih uļinaka sudionika. U suradniļkom uļenju uļenici uoļavaju razliļitosti meĽu 
pojedincima ġto ih priprema za prihvaĺanje drugaļijih miġljenja i drugaļijih stilova uļenja 
(prema CARNet, 2014). Suradniļko uļenje omoguĺava ukljuļivanje svih uļenika u razredu, 
ġto moģe pozitivno utjecati na njihovo samopouzdanje i sliku o sebi. Sve navedeno razlozi 
su zaġto se suradniļko uļenje ļesto koristi u suvremenoj nastavnoj praksi. 

Za one koji 
ȌŜƭŜ Ȋƴŀǘƛ 
ǾƛǑŜ 

Viġe o obrnutoj uļionici i suradniļkom uļenju moģete pronaĺi u 
CARNetovom Priruļniku ĂICT Edu modul 6 - Obrnuta uļionica i Google 
Diskñ 
(http://www.carnet.hr/upload/javniweb/images/static3/91307/File/Google_
Drive_Prirucnik.pdf)  te u knjizi  
ĂThe Book of trends in education 2.0ñ (http://www.ydp.eu/trendbook-
download/) 

                                                        

 
12 https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/5/51/Unterricht.jpg, 3.2.2017. 

http://www.carnet.hr/upload/javniweb/images/static3/91307/File/Google_Drive_Prirucnik.pdf
http://www.carnet.hr/upload/javniweb/images/static3/91307/File/Google_Drive_Prirucnik.pdf
http://www.ydp.eu/trendbook-download/
http://www.ydp.eu/trendbook-download/
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/5/51/Unterricht.jpg
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Projektna nastava 

Pod terminom projektna nastava podrazumijevamo oblik problemske nastave u kojoj uļenici 
kroz odreĽeni (dulji) vremenski period samostalno istraģuju dogovoreni problem i to u svim 
fazama, poļevġi od osmiġljavanja istraģivanja, provoĽenja do prezentacije rezultata. 
Problem je obiļno povezan s nekim realistiļnim, ģivotnim okruģenjem i pristupa mu se 
interdisciplinarno. Projekt najļeġĺe zapoļinje uoļavanjem problema koji treba istraģiti te 
postavljanjem cilja istraģivanja. U projektu obiļno sudjeluje viġe uļenika pa moģemo reĺi da 
je projektna nastava temeljena na suradniļkom uļenju. Prije samog istraģivanja, uļenici koji 
sudjeluju u projektu definiraju zadatke te na taj naļin odreĽuju ulogu svakog sudionika u 
ostvarivanju zajedniļkog cilja (prema CARNet,  2016). 

U projektnoj nastavi naglaġena je aktivna uloga uļenika koji sami osmiġljavaju, organiziraju, 
provode i interpretiraju istraģivaļke aktivnosti te kroz taj proces produbljuju i proġiruju svoje 
znanje. Kroz projektnu nastavu uļenici razvijaju brojne vjeġtine, na primjer vjeġtinu 
rjeġavanja problema, logiļkog i kritiļkog miġljenja, komunikacijske i suradniļke vjeġtine, 
organizacijske vjeġtine te osjeĺaj odgovornosti za vlastito uļenje. Uloga uļitelja u projektnoj 
nastavi veoma je vaģna, iako on sam za vrijeme provoĽenja projekta ne sudjeluje direktno 
u istraģivanju. Uļitelj je moderator koji treba uļenike zainteresirati za problem i njegovo 
istraģivanje te ih voditi i usmjeravati kada je potrebno. Projektna nastava provodi se obiļno 
kroz unaprijed dogovoreni vremenski interval koji traje od nekoliko dana do nekoliko mjeseci. 
Vremensko trajanje projekta zadaje se unaprijed kako bi se uļenici mogli pravilno 
organizirati, kako bi mogli raditi tempom koji im odgovara i kako bi problemu mogli pristupiti 
interdisciplinarno. Po zavrġetku projekta uļenici uvijek izlaģu i prezentiraju projektne 
rezultate. 

 

Igrifikacija 

Pod pojmom igrifikacija (engleski Ăgame-based learningñ) podrazumijevamo koriġtenje igre 
ili elemenata igre u nastavnom procesu s ciljem ostvarivanja unaprijed zadanih odgojno-
obrazovnih ishoda. To se moģe odnositi na koriġtenje opĺepoznatih igara u nastavi, na 
osmiġljavanje igara namijenjenih uļenju toļno odreĽenih sadrģaja ili razvijanju odreĽenih 
vjeġtina te na uporabu edukativnih digitalnih igara. Igra se obiļno vezuje uz pojam zabave, 
druģenja i opuġtenosti pa je jasno da koriġtenje igara u nastavi moģe uļenike motivirati i 
zainteresirati za rad te im olakġati uvjeģbavanje odreĽenih procedura koje su ļesto dio 
nastavnog programa. Igre obiļno odabire uļitelj, a uļenici su akteri koji u igrama sudjeluju. 
Aktivna uloga uļenika jedna je od glavnih smjernica suvremene nastave pa je jasno zbog 
ļega se danas u nastavi potiļe upotreba razliļitih vrsta igara (prema CARNet, 2016; Young 
Digital Planet, 2015) 
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Slika 9: Igra u nastavnom procesu13 

 

Digitalne igre pruģaju brojne moguĺnosti za uļenje i uvjeģbavanje sadrģaja uļenja koje 
suvremena nastava uoļava i koristi. Bliske su uļenicima koji se u njih ukljuļuju 
emocionalno, zainteresirano i koncentrirano. U njima uļenik odmah dobiva i povratnu 
informaciju o svom radu ġto utjeļe na to da se svojevoljno mijenja, dopunjuje svoje znanje i 
razvija kompetencije. Ove igre ļesto omoguĺavaju umreģavanje s drugim uļenicima ġto 
dodatno motivira na rad i ulaganje truda (Young Digital Planet, 2015). 

Naravno, svaka igra koju koristimo u pouļavanju i uļenju uvijek mora biti u funkciji 
ostvarivanja postavljenog odgojno-obrazovnog cilja i u dogovorenim vremenskim okvirima 
kako se ne bi dogodilo da se nastavni proces pretvori u Ăigre bez granicañ. Igrifikacija moģe 
pomoĺi u ukljuļivanju manje motiviranih uļenika te unijeti elemente zabave u nastavu ġto 
zasigurno obogaĺuje tradicionalne naļine rada. 

 

½ŀ ƻƴŜ ƪƻƧƛ ȌŜƭŜ 
Ȋƴŀǘƛ ǾƛǑŜ 

Viġe o suvremenim metodama pouļavanja potraģite u ĂOsnove 
koriġtenja obrazovnih trendova i digitalnih alata u nastaviñ na 
https://libar.carnet.hr/knjiga/?derid=7349 i u knjizi ĂThe Book of 
trends in education 2.0ñ 

 

  

                                                        

 
13 https://cdn.pixabay.com/photo/2015/01/08/18/24/children-593313_960_720.jpg, 3.2.2017.   

https://libar.carnet.hr/knjiga/?derid=7349
https://cdn.pixabay.com/photo/2015/01/08/18/24/children-593313_960_720.jpg
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Razine izvedbene sloģenosti e-Ġkole scenarija pouļavanja 

Digitalne kompetencije uļitelja 

Digitalna kompetencija smatra se jednom od osam kljuļnih kompetencija za cjeloģivotno 
uļenje, a opisuje se kao pouzdana i kritiļka upotreba tehnologija u informacijskom druġtvu, 
ġto ukljuļuje osnovne vjeġtine u koriġtenju informacijsko-komunikacijskih tehnologija 
(Europski parlament i Vijeĺe Europske unije, 2006). Kao i sve kompetencije, i digitalne se 
kompetencije ġkolskih djelatnika odnose na znanja, vjeġtine i stavove o koriġtenju digitalne 
tehnologije i digitalnih resursa u obavljanju razliļitih vrsta uļiteljskih poslova. Pri tome je 
poseban naglasak na njihovoj primjeni u nastavnom procesu uz dobro razumijevanje 
pedagoġkih moguĺnosti i njihovih ograniļenja, svijesti o vaģnosti prihvaĺanja digitalnih 
tehnologija i digitalnih resursa te pozitivnih stavova prema cjeloģivotnom uļenju, 
unaprjeĽenju pouļavanja, uļenja, komunikacije, suradnje, kreiranja, dijeljenju i primjeni 
znanja uz koriġtenje digitalnih tehnologija (Ģuviĺ i dr., 2016a, str. 13). Pojam digitalne 
kompetencije moģe se odnositi na uļenike, ġkolsko osoblje (uļitelje, struļne suradnike, 
ravnatelje i administrativno osoblje) ili ļak na ļitave ġkole. Ukoliko se odnose na ġkole u 
cjelini, govorimo o digitalnoj spremnosti ġkola. Ipak, za scenarije pouļavanja mnogo su nam 
vaģnije digitalne kompetencije uļitelja, jer su upravo uļiteljima namijenjeni. 

 

Razine digitalne kompetencije uļitelja 

Prema Okviru za digitalnu kompetenciju korisnika u ġkoli: uļitelja/nastavnika i struļnih 
suradnika, ravnatelja i administrativnoga osoblja (Ģuviĺ i dr., 2016a) digitalne kompetencije 
uļitelja klasificiraju se na tri razine, ovisno o uļiteljevu znanju i vjeġtinama koriġtenja 
digitalne tehnologije te stavu prema njoj. Te razine digitalne kompetencije uļitelja 

nazivamo poļetna, srednja i napredna, a okvirno podrazumijevaju sljedeĺe: 

 

poļetna razina ï sposobnost prepoznavanja, izbora i koriġtenja jednostavne digitalne 
tehnologije i digitalnih sadrģaja bez veĺih prilagodbi kod primjene u nastavi, interes i 
uvaģavanje prednosti koriġtenja digitalne tehnologije; 

srednja razina ï sposobnost primjene koriġtenja ġireg spektra funkcija odgovarajuĺe 
digitalne tehnologije i digitalnih sadrģaja kojom ĺe se unaprijediti nastava, zagovaranje 
primjene digitalne tehnologije; 

napredna razina ï sposobnost koriġtenja i prilagodbe ġirokoga spektra digitalne tehnologije 
i digitalnih sadrģaja uz prihvaĺanje inovacija radi izvoĽenja nastave usmjerene na uļenika, 
obavljanje sloģenijih operacija u digitalnoj tehnologiji, sposobnost kritiļkog analiziranja 
digitalnih alata te potpuna samostalnost i odgovornost za primjenu digitalne tehnologije u 
promjenjivim uvjetima (prema Ģuviĺ i dr., 2016b). 

 

Razine izvedbene sloģenosti scenarija pouļavanja 

U e-Ġkole scenarijima pouļavanja navodi se informacija o potrebnoj minimalnoj digitalnoj 
kompetenciji uļitelja, ovisno o zahtjevnosti i alatima koji se u aktivnostima scenarija koriste. 
Upravo zato, u svakom je scenariju navedena razina izvedbene sloģenosti scenarija 
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pouļavanja kako bi uļitelj mogao odabrati scenarij prilagoĽen vlastitim moguĺnostima i 
digitalnim kompetencijama.  

 

Razine digitalnih kompetencija uļitelja odreĽuju i razine izvedbene sloģenosti pojedinog 
scenarija uļenja koje se onda takoĽer klasificiraju na tri razine. To su: 

poļetna razina ï moģe sadrģavati veĺ pripremljene prezentacije, video uratke s interneta, 
digitalne udģbenike;  

srednja razina ï moģe sadrģavati vlastite prezentacije uļitelja, video uratke, kvizove, umne 
mape i sliļno; 

napredna razina ï moģe sadrģavati vlastite interaktivne prezentacije uļitelja i omoguĺava 
suradnju uļenika i uļitelja kroz projekte. 

 

Ukoliko uļitelj ģeli, uvijek moģe izabrati scenarij viġe ili niģe razine od samoprocjene svojih 
digitalnih kompetencija. Kako bi ispravno procijenio razinu svojih digitalnih kompetencija, u 
okviru projekta e-Ġkole razvija se ĂUpitnik za procjenu razine digitalne kompetencijeñ koji bi 
od proljeĺa 2017. trebao biti dostupan na web-stranici e-Ġkole. 

 

Za one koji 
ȌŜƭŜ Ȋƴŀǘƛ ǾƛǑŜ 

Viġe o temi digitalnih kompetencija i razinama digitalnih kompetencija 
moģete pronaĺi na stranici  http://www.carnet.hr/e-
skole/digitalno_zrela_skola/edukacija_i_podrska/okvir_za_digitalnu_ko
mpetenciju 

 
 

Primjena digitalnih alata uz CARNetov e-Laboratorij  

 

Podrġka i kontinuirana edukacija uļitelja preduvjeti su za implementaciju IKT-a u suvremeno 
obrazovanje. Upravo iz tog razloga potrebno je osigurati lako dostupan i jasan pristup 
informacijama o digitalnim alatima koji su navedeni u scenarijima pouļavanja, kao i pristup 
informacijama o svim drugim aktualnim digitalnim alatima, sustavima i aplikacijama za 
uporabu na podruļju e-uļenja, a koji se mogu integrirati u proces pouļavanja i uļenja. Isto 
tako potrebno je osigurati i dostupnost samih alata kojima uļitelji mogu pristupiti on-line ili 
ih mogu instalirati na svoja raļunala/tablete/mobitele. 

S tim je ciljem CARNet razvio portal e-Laboratorij zamiġljen kao platformu na kojoj se 
objavljuju i klasificiraju digitalni alati te objavljuju recenzije istraģenih i testiranih alata koji se 
mogu koristiti u suvremenoj nastavi i drugim procesima koji se odvijaju u ġkoli 

http://www.carnet.hr/e-skole/digitalno_zrela_skola/edukacija_i_podrska/okvir_za_digitalnu_kompetenciju
http://www.carnet.hr/e-skole/digitalno_zrela_skola/edukacija_i_podrska/okvir_za_digitalnu_kompetenciju
http://www.carnet.hr/e-skole/digitalno_zrela_skola/edukacija_i_podrska/okvir_za_digitalnu_kompetenciju
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(izvannastavne aktivnosti, struļno usavrġavanje nastavnika, neki aspekti poslovanja ġkole 
itd.) (http://e-laboratorij.carnet.hr/). 

 

 

Slika 10: Portal e-Laboratorij14 

U e-Laboratoriju korisnici mogu saznati viġe informacija o alatima, sustavima te aplikacijama 
za uporabu na podruļju e-uļenja. Osim informacija o alatima (opisa alata, moguĺnosti koje 
pruģa, namjene i sliļno), u e-Laboratoriju uļitelji mogu pronaĺi upute za koriġtenje pojedinih 
alata (upute o instalaciji, o podeġavanju, savjete za koriġtenje i sliļno). Svi alati dostupni na 
e-Laboratoriju besplatni su ili barem imaju besplatnu inaļicu s dovoljnim brojem funkcija da 
se mogu koristiti u nastavi. Alati u e-Laboratoriju podijeljeni su po kategorijama, ġto olakġava 
traģenje adekvatnog alata za odreĽenu nastavnu potrebu. Tako su navedene kategorije 
alata za multimediju, za komunikaciju i kolaboraciju, za izradu digitalnih sadrģaja, druġtvene 
mreģe, interaktivni sadrģaji, alati za izradu anketa ili kvizova, igre, mobilne aplikacije i sliļno. 
Kategorizacija i grupiranje alata bitno olakġava njihovo prikazivanje i pretraģivanje. 

 

                                                        

 
14 Hrvatska akademska i istraģivaļka mreģa ï CARNet (2017). e-Laboratorij. Dostupno na: http://e-
laboratorij.carnet.hr/, 3.2.2017. 

http://e-laboratorij.carnet.hr/
http://e-laboratorij.carnet.hr/
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