pripremili
CK EDUKATOR i
HUB KARELIA
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Ishodi uCenja za 101: Digitalna kompetencija

Matrica sljedecih ishoda ucenja predstavlja znanja, vjestine i stavove, koje ce ucenici steci kroz sudjelovanje i dovrSavanje aktivnosti
predstavljenih kroz NEET- SYSTEM Online Educational Escape Room izazove.

Ti Ce se ishodi ucenja posti¢i u pogledu podruc¢ja kompetencija: Digitalna kompetencija. Matrica opisuje ishode u€enja resursa koje
treba razviti EDUKATOR CK i HUB KARELIA u vezi s tim podrucjem nadleznosti.

"Digitalna kompetencija ukljuCuje pouzdanu i kritiCku upotrebu tehnologija informacijskog drustva za rad, slobodno vrijeme i
komunikaciju. Temelji se na osnovnim vjestinama u IKT-u: upotreba racunala za dohvacdanje, procjenu, pohranu, proizvodnju,
predstavljanje i razmjenu informacija te za komunikaciju i sudjelovanje u suradnickim mrezama putem interneta "(Europski parlament
i Vijece, 2006.).

Digitalna kompetencija moze se definirati na sljedeci nacin:

Informacijska i podatkovna pismenost ukljuCuje mogucnost pregledavanja, pretrazivanja i filtriranja podataka, informacija i
digitalnog sadrzaja, prepoznavanje, lociranje, pristup, dohvacanje, pohranu i organiziranje informacija.

Komunikacija i suradnja putem digitalnih tehnologija, kao i Stvaranje digitalnog sadrzaja.
Znanje o Sigurnost koja ukljuCuje zastitu privatnosti, mogucnost zastite uredaja i osobnih podataka.

Evaluacija i rjeSavanje problema to je temelj za kreativnho koriStenje digitalnih tehnologija, rjeSavanje tehnickih problema,
prepoznavanje digitalnih potreba i nedostataka kompetencija.

Danas su upotreba interneta i digitalnih tehnologija za u€enje postali vrlo relevantni smjerovi. Dana$nje digitalno okruZenje Zivljenja
zahtijeva funkcionalnu digitalnu kompetenciju shva¢enu kao odredena znanja, vjestine i stavove.

UCitelji moraju biti u stanju razumjeti relevantnost koristenja tehnologije u prijenosu znanja na zanimljiv i zabavan nacin za uc€enike.
Gluma i interakcija s tehnologijom, razumijevanje i mogucénosti koriStenja za svakodnevnu praksu kljucna je kvaliteta suvremenog
studenta.
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"Opcenito, digitalna kompetencija moze se definirati kao kreativno, kritiCko i pouzdano koriStenje informacijskih i komunikacijskih
tehnologija za postizanje ciljeva vezanih uz rad, zaposljivost, u€enje, slobodno vrijeme, uklju€ivanje i sudjelovanje u drustvu."



Kljuéno
podrucje
kompetencija:

Digitalne
Kompetencija

Po uspjeSnom zavrSetku polaznici ée mo¢i:

Razine

Znanja

Vjestine
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Stavovi

Uvodna

shvatiti kako se
informacije
generiraju,
upravljaju i
dostupne.

shvatiti kako se
informacije mogu
pronaci u razlicitim
uredajima i
medijima.

analiza dohvacéene
informacije
pretvoriti
informacije u
znanje.

razumjeti kako se
informacije
pohranjuju na
razliitim uredajima
/ uslugama.

pristup i trazenje
internetskih
informacija,
artikuliranje
potreba za
informacijama,
pronalazenje
relevantnih
informacija za
vlastite potrebe.
kritiCki prikupljati,
obradivanja,
razumijevanja i
procjenjivati
informacije,
podatke i digitalni
sadrzaj.
upravljanje,
pohrana i
organiziranje
informacija,
podataka i
digitalnog sadrzaja

planirajte raditi
individualno kako
biste integrirali
tehnologije u
aktivnosti
svakodnevnog
Zivota.

pokazite
sposobnost
koriStenja osnova
(terminologija,
navigacija,
funkcionalnost)
digitalnih uredaja u
elementarne svrhe.
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za jednostavno
dohvacanje.
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Opis escape room izazova:

Ovaj izazov usredotocit ¢e se na podrsku polaznicima da razviju svoje vjestine u podrucjima prepoznavanja,
lociranja, dohvacanja, pohranjivanja, organiziranja i analize digitalnih informacija. StoviSe, polaznici ée nauditi
kako procijeniti relevantnost informacija i tehnologije u svom Zivotu i obrazovaniju.

Soba posluZitelja — Uvodna razina

U ovom izazovu polaznici ¢e biti promovirani kako bi rijeSili zadatke o koristenju digitalne
tehnologije. Bit ¢e pozvani na zanimljiv scenarij sobe za bijeg koji ¢e postaviti pozadinu
njihovih zadataka. Prvo, od njih Ce se traziti da shvate kako otvoriti QR kod. Nakon $to
otvore kodiranu poruku, od njih e se traziti da rijeSe kratku zagonetku. Zatim c¢e biti
ohrabreni da razviju svoje sposobnosti traZenja relevantnih sadrzaja. Naucit ¢e pretvarati
informacije u znanje. Nakon $to uspiju pronaci lozinku, moci ¢e prijeci na sljedecu razinu.

Bijeg iz kiberneti¢kog prostora — Uvodna razina

U ovom escape roomu od polaznika Ce se traZziti da rijeSe tri zadatka koji ih priblizavaju, u
skladu s temom ove sobe za bijeg kako bi pobjegli iz kibernetickog prostora. Na toj razini
Ce se usredotoCiti na njegovo iskoriStavanje i poznavanje zakona koji ovdje vladaju.
Polaznici ¢e unosom odgovarajucéih naredbi dobiti: znanje o novim konceptima vezanim uz
raCunalo, znanje o pronalazenju informacija na razliitim uredajima i medijima. Oba
zadatka sastojat ¢e se u kombiniranju koncepta ili naredbe u parovima s odgovarajucom
definicijom. Nakon §to toc¢no dovrSe zadatke, dobit Ce lozinku za sljedecu razinu.
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Srednja

sredstva za
digitalnu
komunikaciju (npr.
e-posta, chat,
VolP,
videokonferencija,
SMS).

znati kako se
poruke i e-poruke
pohranjuju i
prikazuju.

znati kako
tehnologije i mediji
mogu omoguciti
razliCite oblike
sudjelovanja.
razumijeti dinamiku
suradnickog rada
te davanja i
primanja povratnih
informacija.

znati o etickim
pitanjima u
digitalnim
medijima.

interakcija putem
razli€itih digitalnih
uredaja i aplikacija.
dijeliti lokaciju
informacija i
pronadeni digitalni
sadrzaj.

koristiti tehnologije
i medije za timski
rad i suradivanje.
stvaranje,
prilagodba i
upravljanje jednim
ili viSe digitalnih
identiteta.

primijeniti tehnike
za izrazavanje
svoje kreativnosti i
poboljSanje
profesionalnog
ucinka.

pokazati
sposobnost
u€inkovitog
povezivanja,
dijeljenja,
komunikacije i
suradnje s drugima
u digitalnom
okruzeniju.
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Opis escape room izazova:

Ovaj izazov nadovezuje se na prvu aktivnost uvodenja razli€itih digitalnih kompetencija.
Polaznici Ce steéi vjestine za komunicirati u digitalnim okruZenjima, dijeliti resurse putem
internetskih alata, povezivati se i suradivati s drugima putem digitalnih alata, komunicirati i
sudjelovati u zajednicama i mreZzama.

Soba posluzitelja — Srednja razina

U ovoj sobi za bijeg polaznici ¢e se suoCiti s tri zadatka. Prvo, od njih ¢e se traZiti
desifriranje QR kod. U drugom zadatku cCe imati priliku za jednostavnu komunikaciju s
online messenger. Oni ¢e razviti svoje vjestine pridrzavanja uputa i kreativnog razmisljanja.
Na kraju, morati Ce predstaviti svoje vjestine u potrazi za informacijama uz koriStenje online
izvora. Naucit Ce koristiti i korisne internetske alate i aps kao $to su google karte.

Nakon zavrSetka ove razine polaznici ¢e imati srednju razinu autonomije i moci Ce
samostalno dalje razvijati svoju digitalnu kompetenciju.

Bijeg iz kiberneti¢kog prostora — Srednja razina

U ovoj fazi, polaznici ¢e se suoCiti s tri zadatka. Prvi od njih ste¢i ¢e znanja o razliCitim
metodama digitalne komunikacije i prijenosa podataka, Sto ¢e studentu omoguditi da
pronade nacin kako svoju osobu zarobljenu u virtualnom svijetu premjestiti izmedu razlicitih
uredaja. U sljede¢em izazovu steéi ¢e znanje o binarnom sustavu i nafine pretvaranja
decimalnih brojeva u binarne. U posljednjem zadatku u ovoj fazi, morati ¢e pokazati znanje
o tome kako poslati velike datoteke popunjavanjem nedostajuc¢ih praznina u tekstu i
izraCunavanjem koliko sekundi im je potrebno za slanje navedene datoteke.
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Napredna

znati koji softver /
applicatioN bolje
se uklapa u vrstu
sadrzaja koji zeli
stvoriti.

doprinos domeni
javnog znanja (npr.
wiki, javne tribine,
recenzije).

znati o razli€itim
bazama podataka i
resursima koji se
mogu remiksiti i
ponovno Koristiti .
znati kako
funkcioniraju
digitalni sustavi,
softver i procesi.

ponovno pohraniti
digitalni sadrzaj u
razlicitim
formatima,
uredivati i
poboljSavati
stvaranje vlastitog
sadrzaja ili drugo.
modificirati,
usavrsiti, poboljsati
i kombinirati
postojece resurse
za stvaranje
digitalnog sadrzaja
i novog, izvornog i
relevantnog
znanja.

poboljSati
sposobnost
prikupljanja,
organiziranja,
analize i
prosudivanja
relevantnosti i
svrhe digitalnih
informacija.
pokazati informiran,
otvoren i
uravnoteZen odnos
prema
informacijama.
identificirati
mogucnosti i
ugodno ih je
istraZivati i
iskoristavati.
primjeniti digitalne
tehnologije za
povecanje osobne i
profesionalne
ucinkovitosti i
ucinkovitosti.
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Opis escape room izazova:

U ovim izazovima polaznici ¢e biti izazvani da nauce viSe o tome kako stvoriti i urediti nove
digitalne sadrzaje, integrirati i obnoviti prethodno znanje i sadrzaj, napraviti umjetnicke
produkcije i raCunalno programiranje.

Soba posluZitelja — Napredna razina

Ova razina Ce izazvati polaznike s Cetiri zadatka. Prvo od njih zahtijevat ¢e naprednije
istrazivanje kako bi se pronasli odgovarajuci alati za identifikaciju trazenog naziva boje.
Zatim ¢e morati dokazati svoje znanje i razumijevanje u podrucju vrsta i proSirenja digitalnih
datoteka. Treéi zadatak ukljucivat ¢e kompetencije za digitalno stvaranje. Oni ¢e morati
koristiti kao i svoje kreativne i kritiCke vjeStine razmisljanja. U posljednjem zadatku ¢e se
upoznati s poznatom metodom kodiranje poruka. Njihova uloga ¢e biti razumjeti njegov
nacin rada i dekodirati tajnu poruku.

Nakon zavrSetka ove razine polaznici ¢e imati naprednu razinu digitalne kompetencije, oni
¢e modi rijesiti slozenije probleme kako bi odgovarali njihovim potrebama.

Bijeg iz kiberneti¢ckog prostora — Napredna razina

Na ovoj razini, polaznici ¢e se suociti s Cetiri zadatka. Tema se usredotoCuje na koristenje
3D pisaca za izlazak iz kibernetiCkog prostora. Sljedeci zadaci sastoje se u izradi pravog
izbora softvera za postizanje odredenog rezultata, prevladavanju labirinta binarnih brojeva
u postavkama hardvera, uredenju redoslijeda radnji koje dovode do ispisa objekta na 3D
pisacu.
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Struénjak

razumijeti rizike
povezane s
upotrebom na
internetu.
razumjeti uvjete
koristenja
internetskih usluga
i moze djelovati
razborito u tom
znanju.

shvatiti kako drugi
mogu vidjeti njegov
digitalni otisak.
upoznati izvore
informacija i gdje
pronacéi pomo¢ za
rieSavanje
problema i
rjeSavanje
problema.

shvatiti kako se
znacenje proizvodi
putem multimedije i
tehnologija.

zastita osobnih
uredaja i digitalnog
sadrzaja.

utvrditi moguce
tehnicke probleme
i rijeSite ih.
Prilagoditi digitalna
okruZenja osobnim
potrebama.

Biti inovativan
pomocu digitalnih
tehnologija

pokazati svijest i
Znanje o pravnim i
etiCkim aspektima
uporabe od digitalni
sadrzaj.

pokazati
sposobnost zastite
digitalnih uredaja.
voditi druge ljude
da razviju svoju
digitalnu
kompetenciju.
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Opis escape room izazova:

U ovim konaénim izazovima od polaznika ¢e se traziti znanje iz podruéja zastite osobnih podataka
i podataka, zastite digitalnog identiteta i digitalnog sadrzaja, sigurnosnih mjera i odgovornog
koriStenja tehnologije. Naucit ¢e identificirati potrebe u koriStenju digitalnih resursa, donositi
informirane odluke o najskladnijem digitalnom alatu ovisno o svrsi ili potrebi, rjeSavati konceptualne
probleme putem digitalnih medija ili digitalnih alata, kreativno koristiti tehnologiju, rie$avati tehnicke
probleme i nadogradivati kompetencije vlastitih i drugih.

Soba posluzitelja — Stru¢na razina

U ovoj sobi za bijeg polaznici ¢e se suoCiti sa Sest zadataka. Prvo, oni ¢e izgraditi svijest o
digitalnom otisku koji su u internetskom okruzenju ostavile njihove online aktivnosti. Zatim ¢e morati
rijeSiti kviz dokazujuci svoje znanje na temu sigurnosti na internetu. U treCem zadatku od njih ¢e
se traziti da u praksi koriste svoje znanje o MS Excel izra¢unima i formulama. U ¢etvrtom pitanju
uCenici ¢e biti upitani o razlicitim vrstama PRISTRANOSTI. Peti zadatak zahtijevat ¢e analizu
prednosti i slabosti ljudske/raunalne suradnje. | u posljednjem zadatku morat ¢e dokazati svoje
logiCke i osnovne vjestine programiranja izradom jednostavnog programa za crtanje odredenog
oblika.

Nakon zavrSetka ove razine polaznici ¢e imati stru¢nu razinu kompetencije kako bi mogli navesti
druge da razviju svoju digitalnu kompetenciju u odabranim podrucjima. Oni mogu Koristiti
tehnologiju kako bi odgovarali njihovim potrebama u sloZenim okruZenjima.

Bijeg iz kibernetickog prostora — stru¢na razina

U ovoj sobi za bijeg polaznici ¢e se suoCiti sa Sest izazova. Isprva ée ih narativ odvesti na
zadatak Sifriranja i deSifriranje lozinki. U drugom izazovu ucit ¢e o sustini racunalnih algoritama i
programskog razmi$ljanja. U izazovu informiranja o zastiti osobnih podataka saznat ¢e o
potencijalnim rizicima povezanima s javnoScu osjetljivih i osobnih podataka na webu. U
programskom zadatku, igri na code.org, u€enici ¢e steci prakti¢ne vjestine o osnovnim uputama
za obavljanje programisanih operacija. Drugi zadatak koji se koristi u narativu bit ¢e zadatak
vezan uz logiku i syllogisti¢ko razmi$ljanje. Posljednja zagonetka vezana je uz temu kriptografije i
informacijske enkripcije - kriptogram s paralelnom enkripcijom.
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