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ДОБРО ДОШЛИ У СИГЕ
ПРИРУЧНИК ЗА ОБРАЗОВАЊЕ
ОДРАСЛИХ

  ...Добро дошли у СИГЕ приручник
за наставнике образовања
одраслих.

 Ако радите у области образовања
одраслих и радознали сте да
откријете како да користите и
примените гејмификацију и учење
засновано на игрицама као
методологију за ангажовање и
мотивисање нискоквалификованих
ученика, неке одговоре ћете
пронаћи у овом Приручнику.

 Приручник ће вам помоћи да
разумете гејмификацију и учење
засновано на игрицама које се
примењује у образовном контексту,
посебно код нискоквалификоване
циљне групе. Такође можете
открити посебан наставни план и
програм „Усавршавање кроз
гејмификацију“, курс дизајниран за
ниско квалификоване људе који
припадају мањини који треба да
буду укључени у тржиште рада
укључивањем у друштво.

 Наш пројекат, СИГЕ – Социјална
инклузија кроз гамификацију у
образовању, окупља седам
партнера, невладиних организација
и образовних институција које раде
у области образовања одраслих, из
Хрватске, Немачке, Италије,
Пољске, Румуније, Србије и
Шпаније. Конкретно, Стратешко
партнерство СИГЕ састоји се од: 

Erasmus Learning Academy (IT),
Osnovna Skola „Sveti Sava“ (RS),
Obrtnicko Uciliste (HR), Asociatia
Demetrius (RO), Comparative Research
Network (DE), Cfie Miranda De Ebro
(ES) and Fundacja Mode - Move and
Develop Foundation (PL).

 Циљна група којом се СИГЕ бави
обухвата нискоквалификоване људе
са мигрантским пореклом (посебно
избеглице и тражиоце азила,
новопридошле имигранте и
мигранте прве генерације) или
припаднике мањина (тј. етничке,
културне, итд.) у опасности од
социјалне искључености и
маргинализације због недостатка
кључних компетенција. Стога је
главни циљ СИГЕ-а да подржи
њихову социјалну инклузију
доприносећи развоју флексибилних,
комбинованих, гејмификованих
метода учења које им омогућавају да
развију кључне компетенције
потребне у радном и друштвеном
контексту.

Да би се постигао овај циљ, СИГЕ
приручник за наставнике
образовања одраслих је дизајниран
да подржи наставно особље и
едукаторе који раде са
нискоквалификованим одраслим
полазницима у коришћењу
гејмификованих елемената и
елемената заснованих на игрицама,
као и алата за е-учење, у својој
настави. Приручник садржи горе  

ДРАГИ ЧИТАОЧЕ...



Стоно истраживање: као први корак,
сви партнери су спровели
најсавременију анализу ситуације и
потреба нискоквалификованих
миграната и људи из неповољних
средина, како би развили боље
разумевање контекста и
идентификовали потенцијална
ограничења и могућности;

Теренско истраживање: као друго,
анализа потреба је спроведена у
свакој партнерској земљи како би се
истражиле специфичне образовне
потребе које треба адресирати у
оквиру курса који смо желели да
развијемо;

Развој курса за образовање
одраслих: на основу резултата
истраживања, партнери су развили
„дефиницију шеме наставног плана
и програма” курса; затим смо
прешли на дизајнирање модула и
подмодула, развој садржаја и
наставних материјала (инвентар
активности);

Интерна и екстерна обука о
гејмификацији: након што су прошли
интензивну обуку о коришћењу
гејмификације и е-учења, чланови
СИГЕ тима су организовали и
реализовали обуке за остале 

поменути наставни план и програм
„Усавршавање кроз гејмификацију“ и
пратећи зборник активности, развијен
као интелектуални резултат пројекта.
Свеобухватни циљ наставног плана и
програма је да помогне ученицима да
развију виталне компетенције које су
им потребне да буду укључени на
тржиште рада и друштвени контекст
(језичке вештине, дигиталне вештине,
културне вештине и меке вештине).

 Главне фазе које су довеле до
стварања овог Приручника биле су
следеће:

Локални образовни курсеви и фаза
тестирања: у сарадњи са
едукаторима одраслих који раде у
локалним партнерским
организацијама, организовали смо
тестове наставног плана и
програма у свих седам земаља; на
овај начин смо добили драгоцене
повратне информације и могли да
разговарамо о могућим
модификацијама и побољшањима.

чланове особља својих организација и
локалне партнере интересантне за
тестирање курса за образовање
одраслих;

 Сви ови кораци (које треба сматрати
примерима, а не исцрпним за цео
процес) довели су до стварања овог
Приручника, који је структуриран на
следећи начин.

  У првом поглављу бићете вођени у
разумевању концепта гејмификације,
уз објашњење његових главних
елемената и карактеристика.

 Друго поглавље покрива примену
гамификације и неких сродних
концепата, као што је учење засновано
на игрицама, у образовном контексту.
Наш циљ овде је да вам дамо јасну
представу о вези између идеје о
игрицама усредсређене на слободно
време и озбиљније сврхе учења..

 У трећем поглављу аутори се
фокусирају на гејмификацију као
средство за социјално укључивање
миграната, избеглица и тражилаца
азила, као и особа из мањинских
заједница којима је потребна подршка
у стицању компетенција које ће им
омогућити да се запосле и потпуније
учествују у друштву..

СТРУКТУРА ПРИРУЧНИКА



 Четврто поглавље представља
седам студија случаја (по једну за
сваку земљу) које су написали
едукатори који су применили курс.
Они укратко описују своја искуства
и размишљања о употреби
наставног плана и програма.

 Пето поглавље садржи наставни
план и програм нашег курса за
образовање одраслих,
„Усавршавање кроз
гејмификацију“, развијен као
интелектуални резултат Пројекта,
који се састоји од следећих пет
модула: „Матерњи језик“, „Енглески
језик“, „Дигиталне компетенције“,
„Меке вештине за тржиште рада“,
„Културне компетенције“.

 Коначно, као „Додатак“ овог
Приручника, наћи ћете Инвентар
који укључује детаљно објашњење
свих гејмификованих и
иновативних активности
поменутих у „ Усавршавање кроз
гејмификацију “.

  Пре него што наставите даље са
читањем нашег Приручника,
желели бисмо да вам дамо неке
предлоге како да тумачите и
користите његов садржај.

  Прва три поглавља имају за циљ
да вам помогну да схватите кључне
концепте око којих је изграђен
наш наставни план и програм,
посебно гејмификацију и учење
засновано на игрицама и њихову
корисност у образовне сврхе. Ако
нисте упознати са овим идејама,
ова поглавља ће вам пружити
референтни оквир и основу за
разумевање како сви различити
алати и методе укључени у
наставни план и програм и
инвентар имају смисла у контексту
циљева учења које смо замислили.

У поглављима четири и пет (и
одговарајућем Додатку) коначно
ћете се упустити у наставни план и
програм курса (погл. 5) и „приче“ о
његовој примени (погл. 4). Наш
главни предлог је да овој забави
приступите флексибилно – није
неопходно проћи кроз сваки модул,
подмодул, садржај или активност,
јер се они могу разликовати по
важности за ваш контекст и потребе
ваших ученика. Можете се
фокусирати на одређене делове или
активности које вам се чине посебно
интересантним.

 Наш главни предлог је да
приступите овом делу на
флексибилан начин: није потребно
прегледати сваки модул, подмодул,
садржај или активност, јер се они
могу разликовати у односу на ваш
контекст и потребе ваших ученика.
Можете се фокусирати на одређене
делове или активности које вам се
чине посебно интересантним.

  Надамо се да ће вам овај
Приручник дати неке одговоре о
томе како повећати мотивацију
нискоквалификованих ученика и
њихово ангажовање у учењу. Чврсто
смо уверени да концепти, идеје и
алати представљени овде могу
изазвати вашу радозналост и
подстаћи вас да постављате још
питања. Надамо се да ће Приручник
на тај начин допринети вашем
сопственом развоју као наствника-
едукатора. 

  

ЈЕСТЕ ЛИ СПРЕМНИ ДА
ЗАПОЧНЕТЕ ПУТОВАЊЕ?



ПОГЛАВЉЕ 1 
ГЕЈМИФИКАЦИЈА И

СРОДНИ
КОНЦЕПТИ



ГЕЈМИФИКАЦИЈА И СРОДНИ
КОНЦЕПТИ

   У овом поглављу желимо да
објаснимо шта је гејмификација,
као и зашто и како функционише.
Важно је напоменути да је концепт
развијен, коришћен и разматран у
различитим контекстима – не само
(и, вероватно, не првенствено) за
образовање. Због тога почињемо
позивањем на неколико општих
дефиниција и указивањем на неке
од њихових специфичних
елемената.
 Затим врло кратко указујемо на
неколико аспеката који су
релевантни за то зашто и како
функционише гејмификација.
Постоји све већи број научне
литературе о овој теми, заједно са
све већим бројем неакадемских
публикација и извора који описују
наводне предности гејмификације
и механизме који стоје иза ње. Ако
сте заинтересовани да прочитате
више о овој теми, листа референци
на крају овог водича може вам
дати сидриште за детањније
истраживање.

неколико дефиниција и размотримо
њихове карактеристичне елементе
и нагласке. Када се саберу, они ће
вам дати ширу, свеобухватнију идеју
о томе како се размишља о
гејмификацији.

една од најчешће коришћених
дефиниција долази из реферата са
конференције који је написао
мултинационални тим академика,
који описују гејмификацију као
„употребу елемената дизајна игара у
контекстима који нису повезани са
игром“. То је добра полазна тачка
ако желите да добијете идеју.
Дефиниција је прилично широка и
фокусира се на основну тврдњу која
подржава гејмификацију: да се
одређени типични аспекти игара
могу увести у друге врсте
активности. Аутори такође помињу
неколико других сродних концепата,
као што су „заиграност“,
„разиграност“, „озбиљне игре“ и
„дизајн игре“, што је чињеница која
њихов чланак чини добрим извором
о концептуалном оквиру који
окружује игривост.
  Други реферат са конференције
групе коју води исти научник
представља гејмификацију као
„кровни термин за коришћење
елемената видео игара [цитат]
(уместо пуноправних игара) за
побољшање корисничког искуства и
ангажовања корисника у услугама
које нису базиране на играма и
сличним применама“ [2]. Овде вреди
истаћи две тачке. Прво, ова 

УВОД

ГЕЈМИФИКАЦИЈА - ШТА ЈЕ ТО?

 Данас, гејмификацију описују и о
њој говоре научници и практичари у
неколико области, укључујући
психологију, социологију,
менаџмент, маркетинг, педагогију и
рачунарство. Јасно је, дакле, далеко
од тога да се искључиво односи на
образовање. Хајде да погледамо 



 дефиниција јасно ставља до знања
да гејмификација не значи
„коришћење постојеће игре“ у
другу сврху. Друго, даје нам увид у
сврху гејмификације, а то је да
учинимо наше искуство бављења
нечим занимљивијим и
пријатнијим. Имајте на уму да језик
(„корисничко искуство“, „услуге“,
„апликације“, „видео игрица“) јасно
указује да се о концепту говори у
контексту ИКТ. Ово није
изненађујуће: компјутерска наука
је изнедрила нека од пионирских
истраживања употребе игара у
различите сврхе, много пре него
што се гејмификација појавила као
засебан феномен. То је добра
област за разматрање ако желите
да приступите теми из више
историјске перспективе.

 (тј. динамике) између играча и
њиховог окружења. Динамика тада
помаже у изазивању емоционалних
реакција, док одређени скуп правила
или наратива такође може довести
играче у одређено стање ума. 
 
 Фински научници Јухо Хамари и Каи
Хуотари представљају значајно
другачији приступ. Они дефинишу
гејмификацију као „процес
унапређивања услуге са
могућностима за играчко искуство
како би се подржало целокупно
креирање вредности корисника“ [3].
Занимљиво је да у њиховом опису
недостаје експлицитно помињање
„игара“ или „дизајна игре“. У ствари,
они тврде да гејмификацију не треба
схватити као употребу механике или
метода које се посебно односе на
игру, већ као покушај да се генерише
одређена врста искуства. Ова
дефиниција узима елемент
емоционалног одговора – који је
такође присутан, али можда није
толико наглашен у другим
дефиницијама – и чини да је срж
читавог концепта.

   То произилази из чињенице да
играње добро осмишљене игре често
чини да се осећамо и понашамо на
одређени начин. Гамифицирати
значи копирати (барем у одређеној
мери) ову врсту „искуства“ у другом
контексту. Да ли ћете то постићи
помоћу решења изведених из игре
или било које друге методе је од
секундарног значаја.

 Мотив везе са индустријом игара
враћа се у дефиницији коју је
предложила друга група научника.
У свом чланку објављеном у
„Business Horizons“, они описују
гејмификацију као „примену
лекција из домена игара за
промену понашања у ситуацијама
које нису у игри“ [4]. Они такође
цитирају друге истраживаче који
наглашавају да гејмификација не
подразумева „употребу стварних
игара (...), или теорије игара у
организационим окружењима“.
Уместо тога, они сугеришу да се
гејмификована искуства могу
створити применом три међусобно
повезана принципа: механике,
динамике и емоција. Овде је
кључна тачка веза између три
компоненте, које утичу једна на
другу и неопходне су. На пример,
само увођење правила (тј.
механике) не води нужно до
гејмификованог искуства – то се
дешава само ако су правила
дизајнирана тако да помажу у
стварању занимљивих интеракција 



 На крају, погледаћемо како
гејмификацију описује један од
њених пионирских практичара,
тајванско-амерички предузетник,
Ју-kai Чоу: „занат извођења свих
забавних и занимљивих елемената
који се налазе у игрицама и
њихова примена на стварни свет
или производне делатности”. Он га
такође назива „дизајном који
ставља највећи нагласак на људску
мотивацију у процесу. У суштини,
то је дизајн фокусиран на човека”
[оригинал са великим словима] [5].
Он га супротставља „дизајну
фокусираном на функцију“ који
покушава да максимизира
ефикасност процеса, без обзира на
то како се његови учесници
осећају. Пошто је практичар, а не
научник, Чоу се одмах бави
апликацијом у продуктивне сврхе.
Гамификација се може користити
да би иначе свакодневна,
непривлачна, али неопходна
активност учинила
подношљивијом или, у идеалном
случају, чак и пријатнијом.

је почела да привлачи
интересовање научника који сада
покушавају да је узму под
микроскоп одговарајучег
академског испитивања.

  Много о томе „како“ гејмификације
се врти око налаза психологије,
посебно бихејвиоризма и
психологије мотивације. Пошто је,
као што смо показали у претходном
одељку, поента гејмификације да
пружи одређену врсту искуства или
утиче на емоције и понашање
људи, концепт је веома погодан за
дискусију у таквим терминима. На
пример, многе студије приступају
гејмификацији као начину
искориштавања унутрашње
мотивације људи, при чему
осмишљавамо активност коју би
неко био вољан да изведе због ње
саме – зато што је пријатна,
задовољавајућа или на други начин
награђујућа изнутра – а не за
спољашњу корист. Хамари и
Коивисто сматрају да
гејмификовано искуство комбинује
предности продуктивне активности
(„утилитарни систем“) са уживањем
(које бисмо иначе постигли кроз
„хедонистички систем“) [6]. Они чак
иду тако далеко да повезују
ефективност гејмификације са
концептом „тока“, који је развио и
популаризовао реномирани
психолог Михаљ Чиксентмихаљи
[7]. Они сугеришу да је вероватније
да ће гејмификовано искуство
створити стање протока, или
такозвано аутотелично,
неусловљено искуство.

 

ГЕЈМИФИКАЦИЈА - ЗАШТО И
КАКО ФУНКЦИОНИШЕ
 Сада када имамо идеју о томе шта
је гејмификација, хајде да укратко
говоримо о томе како она
функционише. Пошто се тек
почетком 2010-их појавила као
донекле добро дефинисан
феномен, свет није имао толико
времена да сецира њено
унутрашње деловање под
микроскопом одговарајућег
академског испитивања. Много
тога о њеним механизмима и
ефектима се и даље говори на
начин сведочења и искустава
практичара, а не структурираним
истраживањима. Међутим, како је
добијала све више пажње, такође



  Као што смо навели, неке студије
гејмификације црпе из
рачунарских наука. Иако се
термини као што је „корисничко
искуство“ обично не повезују са
психологијом, начин на који се
користе у неким од дефиниција
које смо истакли у претходном
одељку заправо их ставља блиским
значењу „емоционални одговор“.
 Када су Детердинг и други писали
о „побољшању ангажовања
корисника“, ово се за наше сврхе
може тумачити као да се односи на
стварање импресивног, пријатног
искуства.

 Психологија мотивације је такође
у самом центру Ју-кај Чоове визије
игрицирања. Његов фокус на
мотивацију и понашање постаје
очигледан ако се погледа оквир
који је предложио, назван
„Октализа“ [8]. „Окта“ у називу се
односи на осам „језгриних
дискова“, како их Чоу описује. У
суштини, нагони су повезани са
различитим људским потребама,
емоцијама и импулсима.

 Он тврди да гамификација
укључује све њих и на тај начин
умногоме повећава нашу
мотивацију, а такође утиче на то
како доживљавамо гамификовану
активност.

  Иако у целини, „Октализа” не
прати пуну строгост академског
истраживања, то је прилично
свеобухватан оквир који се дотиче
многих (мада вероватно не свих)
механизама које користи
гејмификација. Ако желите да
зароните дубље у то зашто би
управо гејмификована искуства
требало да буду тако привлачна и
пријатна, Чоов предлог је свакако
одлично место за почетак и
тражење додатних референци.



 
 ПОГЛАВЉЕ 2 
ГЕЈМИФИКАЦИЈА У

ЕДУКАЦИЈИ



  разумевање онога што вам је на
располагању и како да заиста
користите ове алате у свом раду.
Затим прелазимо на
супротстављање потенцијалног
позитивног утицаја гејмификације
и учења заснованог на играма са
њиховим ограничењима и
ризицима који из тога произилазе.
Први одељци поглавља, где
разматрамо различите концепте и
повезујемо их како би се уклопили
у наш контекст, користиће
неколико референци, како на
дефиниције о којима се говори у
првом поглављу, тако и на
материјал који раније није
цитиран. У међувремену,
последњи део поглавља је више
написан из наше перспективе као
практичара који раде у области
образовања.

УВОД

У овом поглављу прелазимо на
дискусију о гејмификацији и неким
сродним концептима – што је
најважније, учењу заснованом на
играма – посебно у контексту
образовања. Иако су вам
дефиниције на које сте наишли у
првом поглављу можда већ дале
идеју о томе како се гејмификација
може применити на педагогију,
вреди прецизније ставити термин
у оквир образовања.

  Док то радимо, такође прелазимо
на неколико других појмова који
нам помажу да успоставимо везу
између идеје о играма
усредсређене на слободно време
и озбиљније сврхе учења. Затим
уводимо концепт учења
заснованог на играма који се, иако
наизглед сличан, заправо
разликује од гејмификације, али је
подједнако покривен овим
приручником. Наћи ћете примере
и објашњења како се тачно један
разликује од другог и како се
сваки може користити као помоћ
нашем раду као едукаторима. Два
следећа одељка дубље се баве
гејмификацијом и учењем
заснованим на играма.

   Прво, описујемо различите
могуће форме које могу да имају и,
што је најважније, како могу
подржати, олакшати,
диверсификовати и на други начин
имати користи од наставе и учења.
Овај одељак може бити од кључног
значаја за ваше

ГЕЈМИФИКАЦИЈА У ЕДУКАЦИЈИ

ГЕЈМИФИКАЦИЈА ПРИМЕЊЕНА
У ЕДУКАЦИЈИ

 Веома концизну и уредну
дефиницију гејмификације
примењену на образовање дали су
Ериксон и сарадници, који је
описују као „уградњу елемената
дизајна игара у окружење
учионице“ [8].

  То је, заправо, верзија дефиниције
Детердинговог тима [1], само
стављена у контекст образовања.
Међутим, ако следимо логику која
стоји иза других дефиниција
цитираних у првом поглављу,
могло би се тврдити да је горњи
опис само делимично потпун,
пошто изоставља сврху коришћења
гамификације.



   Дакле, како да пређемо са „игре“
– коју Енциклопедиа Британика
описује као „облик рекреације
генерално укључујући било коју
активност која се бави
забављањем или разонодом“ [9] –
до учења и подучавања? Прва
карика ланца може се извести из
других дефиниција игара. У својој
нашироко цитираној књизи, Марк
Пренски наводи да иако су игре
облик забаве и игре, оне такође
имају специфична правила,
циљеве и исходе [10]. Његова
карактеризација игара сугерише
присуство структуре и
сврсисходности – особине које
волимо да видимо у процесу
учења и наставе. Тиме се отварају
врата за питање: можемо ли
замислити игру у којој сврха није
забава, већ развој специфичних
компетенција? 

  У ствари, такав појам одавно
постоји у академском дискурсу.
Добио је назив „озбиљне игре“.
Пратећи Д. Р. Мајкла и С. Л. Чена
[11], Ханиф ал Фата, Мод Захариа и
Зулисман Максом описују озбиљне
игре као активности које
„искључују забаву, разоноду и
уживање из својих важних циљева“
[12]. 

  Уместо тога, они се фокусирају на
такозване утилитарне циљеве који,
у нашем контексту, укључују
стицање или проширење знања,
вештина и/или ставова. То не
значи да озбиљне игре не би
требало да буду забавне. Заиста,
увођење фактора уживања је један
(мада нипошто једини) разлог да
се примене. 
 

  Додавањем Хамаријевог и
Хуотаријевог [3] нагласка на
стварање искустава и Ју-каи
Чоовог становишта о коришћењу
забаве у потрази за нечим
продуктивним [5], могли бисмо
рећи да је гамификација
подстицање ангажовања ученика
структурирањем процеса учења на
начин који доводи до тога да
ученици то искусе слично као што
би могли да доживе играње игре,
коришћењем концепата и метода
које су често повезане са (али не
искључиво) дизајном игара. Иако
овај покушај дефиниције није ни
приближно тако добро
формулисан или лако сварљив као
оно што су Ериксон и сарадници
предложили, верујемо да је
свеобухватнији, јер обухвата и
„шта“ и „зашто“ концепта.

ОД ЗАБАВЕ ДО ЕДУКАЦИЈЕ –
КОНЦЕПТУАЛНЕ ВЕЗЕ

  На површини, можда је тешко
одмах замислити како је област као
што је дизајн игара повезана са
педагогијом и образовањем. Први
је наизглед толико укорењен у
забави да бисмо, као едукатори,
могли да се плашимо да га
повежемо са оним што сматрамо
веома озбиљном потрагом.
Међутим, различити извори,
укључујући и научну литературу,
дају одређени концептуални оквир
који можемо користити за
повезивање игара, гамификације и
образовања. У овом одељку укратко
представљамо неке од
потенцијално корисних термина и
успостављамо границу између њих.



  Иако његов наслов садржи само
један од ова два термина ради
једноставности, наш приручник у
ствари покрива и гејмификацију и
учење засновано на играма.

 Особи која није упозната са овим
концептима они могу разумљиво
изгледати као синоними. Иако оба
подразумевају употребу принципа
дизајна игара, они су у ствари
донекле различити. Разумевање те
разлике учиниће вас свестранијим и
флексибилнијим корисником
различитих метода и алата које
описујемо даље у овом приручнику. 

  Неке од најједноставнијих
дефиниција учења заснованог на
играма описују као употребу игара
за олакшавање учења [види нпр. 13]
или процес у коме је учење резултат
саме игре [14].

  У смислу фразирања, кључна
разлика између учења заснованог на
играма и гејмификације је у томе што
се обично каже да се прва односи на
употребу стварних игара (потпуно
развијене активности), док друга
говори само о коришћењу елемената
дизајна игре.
 
  Међутим, по нашем мишљењу,
бољи начин да се објасни разлика је
да се размотри на који аспект учења
се односи сваки концепт.

    

 

 То једноставно значи да је
забавни аспект у служби
утилитарног циља, а не циљ сам
по себи - тврдња која одражава Ју-
каи Чоову линију размишљања.

 Ако се јаз између игара и учења и
даље чини превеликим, можете
размотрити концепт који је
експлицитно усмерен на његово
премошћавање: образовање и
забава. Ал Фатин тим се још
једном позива на Мајкла и Чена
док објашњавају да је едукација
„било који облик образовања који
има и забавну сврху“ [12]. Ова
конкретна фраза сугерише да
уживање постаје циљ поред (иако
можда секундарног) учења. То је
зато што је смисао едукације
управо онакав какав му име
сугерише: спојити две различите
врсте активности. 

  Уместо одвајања доколице од
учења, можете се бавити и једним
и другим у исто време. Међутим,
подједнако се може тврдити да је
„фактор забаве“ који едукација
настоји да уведе јесте да
подстакне мотивацију ученика, а
не само да их забави – у том
случају, можете приметити, идеја
која стоји иза образовне забаве
иде тачно паралелно са
гамификацијом. 

   Оба су средства за неговање
већег ангажовања у процесу
учења.

ГЕЈМИФИКАЦИЈА НАСПРАМ
УЧЕЊА ЗАСНОВАНОГ НА
ИГРАМА



    Као што можете видети из горе
наведених примера, гејмификација
нам омогућава да обликујемо начин
на који полазници доживљавају
процес, њихов напредак, начин на
који се процењују, итд. Уместо да
добијају оцене, они добијају значке.
Уместо да им се каже „управо сте
завршили овај део курса“,
дозвољено им је да побољшају свој
аватар. Уместо кроз уџбеник, они
пролазе кроз причу.

   Учење засновано на играма се,
заузврат, односи на то како
полазници стичу, комуницирају,
обрађују и примењују знања и
вештине. Уместо да решавају неке
једначине без икаквог очигледног
значења, они израчунавају своје
шансе да добију руку у покеру са
датим сетом карата. Након што
прочитају о историјском догађају у
књизи, они га поново изводе у
учионици како би добили идеју о
томе шта су учесници можда
мислили или осећали. Уместо да им
кажу колико је тешко ускладити
потребе за енергијом, забринутост
за животну средину и буџетска
ограничења, они морају да се
окушају у томе у “Симситију“.

 

 наставник даје беџеве за учење
уместо оцена; 
полазници сами дизајнирају
своје аватаре или ликове;
њихов напредак се огледа у
развоју ових аватара или
ликова (нпр. аватар добија нови
комад одеће или лик
побољшава један од својих
атрибута, када ученик достигне
прекретницу у учењу); 
Наставник користи „Kahoot“ или
„Quizziz“ уместо стандардног
теста који се ради на на папиру.

Полазници уче о комплексности
управљања градом, играјући
„Симсити“;
Полазници играју карте како би
истаржили концепт
вероватноће у математици; 
Полазници полазе на
интерактивно лов на благо
користећи „Actionbound“ да
упознају историју и културне
особине свог родног града.

Гамификација утиче на процес, док
учење засновано на играма ради
са садржајем и формом учења.
Гејмификација је начин
претварања процеса учења
(укључујући верификацију и
процену) у игру или искуство
налик игрици.
 
 У међувремену, учење засновано
на играма означава различите
облике у којима ученици могу да
комуницирају са садржајем,
истражују концепте, примењују
новостечено знање или стекну и
вежбају нове вештине.

 Ево неколико примера
гејмификације процеса учења:

 Погледајмо сада примере учења
заснованог на играма:



Игре које нису засноване на
рачунарима такође представљају
изненађујуће разнолико подручје и
имају значајну заједницу
ентузијаста, од којих се многи
заклињу у супериорност наводно
старомодних или чак застарелих
формата.

 У ствари, неки жанрови видео
игара су првобитно изведени из
облика забаве који нису засновани
на рачунару. На пример,
традиционалне игре улога са
оловком и папиром (РПГ) родиле су
компјутерске игре улога (ЦРПГ).
Многе друштвене игре и игре са
картама су такође прилагођене или
поново осмишљене за рачунаре и,
у скорије време, мобилне уређаје.

   Данас постоје и настављају да се
развијају паралелно у оба домена.
Елементи дизајна игре типични за
гејмификацију се на сличан начин
користе иу „аналогним“ и
дигиталним окружењима.

    Све то није умањивање
потенцијала и корисности видео
игрица. Нарочито у комбинацији са
могућностима које нуди интернет,
они нам дају импресиван низ
формата и покривају фантастично
широк спектар тема.  

 Штавише, ИКТ омогућава уградњу
неких алата јединствених за
дигитални домен, као што су
виртуелна/проширена/мешовита
стварност (ВР, АР или МР,
респективно).

 Пре него што уђемо у мноштво
могућих облика и метода, важно је
да се позабавимо једном
потенцијалном заблудом.

  Када чују реч „игра“, многи људи
одмах помисле на рачунаре и/или
конзоле, односно на видео игрице.
За неке, игре су углавном повезане
искључиво са дигиталним доменом.
Чини се да је ово скоро аутоматска
перцепција обележје наше ере, у
којој све више доминирају
информационе и комуникационе
технологије (ИКТ).

 Свакако је разумљиво зашто би се
то помислило – посебно у светлу
последњих неколико година, када
је пандемија КОВИД-19 приморала
образовне системе широм света да
усвоје дигиталне алате и ИКТ у
далеко већој мери него икада
раније. 

 Напор ка коришћењу рачунара у
комбинацији са онлајн
комуникацијама је толико бијесан
да би наставницима могло бити
опроштено што верују да су видео
игре (посебно оне засноване на
режиму за више играча) заиста
једини облик игара који је још увек
жив - баш као дигитални (посебно
заснован на Интернету) алати могу
изгледати као једини „модерни“
начин подучавања и комуникације
са ученицима.

  Ово, међутим, не може бити даље
од истине. Иако је свет видео игара
запањујуће огроман, он никако није
једини начин за играње игара, нити
за њихово коришћење у образовне
сврхе.

ДИГИТАЛНО НАСПРАМ
АНАЛОГНОГ



  Поврх тога, онлајн комуникација
елиминише неколико физичких
ограничења (нпр. удаљеност или
доступност одговарајућег
простора) као препреке
интеракцији између играча – или, у
нашем контексту, полазника и
наставника. Сврха пређашњих
параграфа је да укажу на важну
тачку: коришћење игрице и учења
заснованог на игрици не значи
аутоматски да полазници само седе
испред рачунара или стављамо
паметне телефоне и „ВР“ сетове у
њихове руке.

  Имамо много опција ако то
желимо да урадимо, али исто тако
их можемо држати подаље од
екрана. У ствари, сви облици
гејмификације и учења заснованог
на играма које описујемо у
наставку су на овај или онај начин
усвојени и/или прилагођени за
употребу у видео играма, тако да их
можете замислити подједнако у
аналогном и дигиталном окружењу.

Разноврсност метода везаних за
игру је таква да можете одредити
колико ИКТ-тешка желите да ваша
настава буде и у складу с тим
одабрати своје алате. Заиста, уз
мало труда и маште, наћи ћете
богатство идеја чак и ако одлучите
да се потпуно одрекнете
дигиталних технологија.

   Стога, наставници који
фаворизују приступе као што је
искуствено учење на отвореном,
који се фокусирају на интеракцију
са природом, а не технологијом,
никако нису искључени из
употребе гејмификације и учења
заснованог на играма.

 ОБЛИЦИ ГЕЈМИФИКАЦИЈЕ И
УЧЕЊА ЗАСНОВАНОГ НА
ИГРАМА
  У овом одељку ћемо детаљније,
мада не и исцрпно, погледати
различите облике које гејмификација
и учење засновано на играма могу
имати. Покушавамо да их укратко
опишемо и, у неким случајевима,
дамо примере који ће вам, надамо
се, бити познати.
 Одржава се разлика између
гамификације и учења заснованог на
играма, како би се ојачало ваше
разумевање разлике коју смо
претходно истакли. Прво, хајде да
погледамо гејмификацију.

GEJMIFIKACIJA

ПОЕНИ

 Једноставан начин за оцењивање
или праћење напретка ученика у
форми игре је увођење поена и
правила за њихово стицање.

  Бодови могу заменити оцене или -
што је опција вероватно изводљивија
за наставнике који раде у систему
формалног образовања - да се
користе паралелно са њима.
Коришћење бодова уместо оцена не
звучи као велика иновација. На крају
крајева, многи универзитети раде
управо то када оцењују радове, на
пример.

  Али замислите разрађен систем
бодовања у којем сваки аспект рада
ученика – активно учешће у настави,
благовремено извршавање задатака,
вршњачка настава и тимски рад,
предлагање активности, излагање
презентација, способност
изражавања и одбране свог
мишљења, критичка анализа извора, 



организација рада у учионици итд. -
одмерава се и збраја да би се
наградио не само њихов учинак, већ и
њихов ангажман и допринос као
чланова групе вршњака.

 Идеја о тачкама је изузетно
једноставна, али прилично моћна, јер
вам даје скоро бесконачну
флексибилност. Систем бодовања
може одражавати важност коју
придајете сваком аспекту процеса
учења или подстицати специфичне
ставове и понашања на много
циљанији начин од стандардног
система оцењивања.

РАНГИРАЊЕ / РАНГ ЛИСТЕ
 
  Тамо где постоје бодови и
објективна, фер правила како их
зарадити, могу постојати и ранг-
листе. Они су одлично мотивационо
средство ако радите са ученицима
који показују конкурентске
тенденције и радо се упоређују са
својим вршњацима.

 Њихова предност је и у томе што
можете имати онолико ранг листа
колико имате критеријума за
процену. На пример, можете имати
рангирање које показује најбоље
особе које полажу тестове,
најактивније говорнике, најкорисније
колеге, најбоље читаоце, оне најбоље
у датој практичној вештини, итд. То
значи да можете да креирате далеко
нијансиранију слику о наступ групе. 

 Наравно, још увек можете имати
систем за комбиновање различитих
рангирања у једну ранг листу,
посебно ако желите да наградите
солидан свеобухватан учинак.

БЕЏЕВИ

  Баш као иу извиђачким
организацијама, значке се могу
додељивати ученицима који савладају
одређену вештину или достигну
одређену прекретницу у свом процесу
учења.

 На пример, можете да уведете значку
„Мајстор геометрије“ или „Чаробњак за
органску хемију“, али такође можете
поделити значку „Ваш љубазни
комшија спајдермен“ ученицима који
помажу својим колегама у тешким
задацима. Још једном, све је о томе
које врсте достигнућа или понашања
желите да наградите.

    Коришћењем беџева можете да
уклоните део такмичарског аспекта –
ученици који имају исту значку се
признају као једнаки у
квалификацијама, пошто значка не
каже ко ју је зарадио „више“ или
„брже“ (иако можете да уведете ту
варијацију, ако то желите). 

   Значке су одличан начин да се
компетенције или њихове групе
раздвоје на мање делове.

СТАБЛА ВЕШТИНЕ

    Стабло вештина је начин да се
визуелизује развој ученика и
јединствено бриљантан алат који
показује како стицање одређених
компетенција захтева или омогућава
савладавање других.

  Замислите да предајете разред
будућих ЦНЦ оператера у стручној
школи. 



Увођењем стабла вештина, можете
им помоћи да схвате шта треба да
знају и буду у стању да ураде пре
него што буду спремни да раде са
стварном машином.

  На најниже нивое стабла,
вероватно бисте ставили ствари као
што су „познавање здравствених и
безбедносних протокола“ и
„способност препознавања дате
врсте машине“. Горе, можете
ставити „распоред контрола“ или
„оперативне процедуре“ итд.

  Када ученик савлада све неопходне
компетенције, откључава следећи
чвор или ниво стабла и тако му је
дозвољено да настави са учењем
напреднијих предмета. 

 Стабла вештина могу се
комбиновати са (или, заиста,
састављена од) значкама. На
пример, значка се може доделити за
завршетак дела наставног плана и
програма који представља скуп
сродних вештина унутар стабла.

МИСИЈЕ / ПОТРАГЕ

 Ако желите да ваши ученици
обављају одређене активности или
извршавају одређени сет задатака,
зашто не представите ове задатке у
облику мисије или потраге?

  У идеалном случају, мисије би
требало да буду осмишљене као
делови ширег процеса, при чему
сваки задатак води и повезује се са
следећим, или на неки други начин
значајно доприноси укупном
напретку.

  Мисије и потраге су природно
повезане са приповедањем прича
(погледајте доле за више о томе). 

  Због тога им се може додати неки
наративни штих. Без обзира на то,
кључ добре мисије је јасно изражен
циљ и сврха – чак и ако циљ није
лако измерити, ученици треба да
разумеју који се резултат очекује,
зашто се од њих тражи да га
произведу и како га уклапа у ширу
слику њиховог процеса учења.

ПРИЧАЊЕ ПРИЧА

   Према многим практичарима,
укључујући Иу-каи Цхоу,
приповедање је од суштинског
значаја за гејмификацију. 

    Људска наклоност према доброј
причи значи да је много већа
вероватноћа да ћемо се упустити у
неку активност ако се она стави у
контекст привлачне приче. Ово
активности даје неко значење изван
њене основне сврхе, а то значење је
оно што изазива наше интересовање
или нас мотивише да делујемо.

   Шта ако уместо да тражите од
својих ученика да само реше пар
једначина, ставите их у кожу
британских криптоаналитичара
током Другог светског рата?
Једначине које су им тражене да
реше откриће тачна подешавања за
уређај Алана Туринга који је
дешифровао немачку комуникацију
(извините на великом
поједностављењу, 



можете затражити помоћ
наставника историје ако желите да
причу учините прецизнијом).

 Можда постоји временско
ограничење, баш као за онај тим у
Блечери Парку? Сада, студенти
више нису само бројеви - они
покушавају да спасу драгоцене
конвоје од претње нацистичких
подморница!
  
  Невероватна ствар у вези са
приповедањем је то што се може
користити за повезивање и
умотавање скоро сваког алата и
метода које користите у један,
уредан, примамљив пакет.

 Можете осмислити једноставне
приче око специфичних вежби или
дати све од себе и изградити
масивни лук приче који ваше
ученике води кроз цео наставни
план и програм. Тада цео курс
постаје једна велика авантура.

 Мисије представљају одређене
задатке, веће мисије подстичу
истрајност и дугорочну
посвећеност, значке или стабла
вештина одражавају и усмеравају
развој ученика на путу – постоји
практично бесконачан број начина
на које можете да уградите и
комбинујете различите облике
гамификације под окриљем приче. 

  Можете искористити фасцинацију
ученика већ постојећим мотивима
из популарне културе. Рецимо да
имате Марвелове стрипове и
филмске ентузијасте на свом
напредном часу физике - сасвим
могућ сценарио, у ствари. 
  

Зашто их не охрабрити да
теоретизирају о просторно-
временском и временском
путовању претварајући их у Тонија
Старкса и Доктора Стрејнџа,
очајнички покушавајући да
преокрену штету коју је нанео
Танос? 

   Ако „редовна“ физичка географија
не звучи као забавно за групу
дванаестогодишњака, можда би
били спремнији да проучавају мапе
или различите типове терена и
климе како би пронашли најбољи
пут до планине Дум у срцу Мордор,
док воде Фрода у његовој потрази
да уништи Јединствени Прстен?

 Алтернативно, можете се
препустити својој креативној
страни и смислити оригиналне
идеје. На овај начин не морате да
обликујете постојећу причу да би
одговарала вашим потребама, што
је понекад незгодно и може
изгледати помало вештачки.

      Наравно, захтева више рада, али
омогућава велики степен кохезије,
сврсисходности и ефикасности у
процесу учења који осмишљавате.

АВАТАРИ И ЛИКОВИ
 
   Од ученика се може тражити да
дизајнирају аватаре или изграде
ликове који ће их представљати
током процеса учења. Аватари су
обично фокусирани на визуелни
аспект, тј. изглед, физичке особине,
одећу, итд.



У међувремену, ликови се могу
више фокусирати на друге
карактеристике, описане
„атрибутима“ који могу укључивати
физичке (нпр. снагу, окретност,
издржљивост) и менталне ( (нпр.
храброст, фокус, стрпљење,
духовност) елементе, али такође
могу одражавати специфичне
вештине или њихово спајање.

  Аватари и ликови могу имати
више функција. Они могу бити
начин визуелизације напретка –
када се стекне компетенција,
аватар добија лепши комад одеће
или лик повећава атрибут.

  Успешан ученик може извући
више задовољства посматрајући
како њихов аватар постаје
импресивнији него што би
једноставно видео низ најбољих
оцена поред свог имена.

    Аватари такође могу послужити
за истицање и појачавање
последица успеха или неуспеха,
али то чине на безбедан начин,
преносећи их са стварне особе на
виртуелни лик.

    На пример, када ученик покуша
да изведе лукав експеримент на
часу хемије и не успе, његов аватар
може да има упаљене обрве од
замишљене експлозије (која се,
надамо се, није догодила у
стварном свету).

    По доласку Б2 на курс енглеског
језика, учеников карактер
побољшава свој атрибут
„комуникације“ и стиче способност
да разговара са другом расом
створења у универзуму заснованом
на фантазији.

Аватари и ликови као метода се
веома добро комбинују са
приповедањем прича, стаблима
вештина и значкама.

  Наравно, могу се добро
искористити и без свих ових других
елемената – понекад развој лика
ствара причу сам по себи.

     На овај начин и даље можете да
постигнете свој циљ ангажовања
ученика, али уштедите много
времена и труда на изградњи
сложених конструкција са
наративима, ликовима, мисијама
или другим звонима и
звиждаљкама.

УЧЕЊЕ ЗАСНОВАНО НА
ИГРАМА

ДРУШТВЕНЕ ИГРЕ

  Квинтесенцијални облик
„старомодног“ играња, који има
легије поклоника.

   Повремени посматрач би могао
помислити на Даме, или можда
Монопол, али рећи да је ово само
врх леденог брега било би велико
потцењивање.

  BoardGameGeek.com, онлајн
алманах за играче, наводи буквално
хиљаде наслова, уредно
каталогизованих по жанру, теми,
начинима играња, итд. У случају да
се питате: да, постоји и категорија
„образовне игре“ који обухвата
преко 8500 наслова. Да ли су
наведене игре извори тачног знања
или могу бити ефикасне у сврху
учења, вероватно је предмет дебате
- на крају крајева, веб локација је
пре свега о забави, а не о науци.



Међутим, не може се порећи да су
многи дизајнери игара барем
покушали да уграде образовне
елементе у своје производе. Уз мало
труда, наћи ћете и мноштво других
наслова, развијених посебно за
потребе  наставе. 

  Друштвене игре покривају широк
спектар тема. Чак и ако своју
претрагу ограничите на прилично
популарне наслове, наићи ћете на
неке који се дотичу биологије, науке
о животној средини, хемије,
историје, географије, економије,
медицине, политике или
истраживања свемира (неки,
заправо, обухватају више од јене од
тема ).

  На пример, у високо рангираним
„Океани“-ма, играчи истражују
морску биологију.

  У „Тераформирање Марса“, картице
се упућују на специфичне феномене
познате у физици, хемији и
биологији, или технологије које се
могу развити уз њихову употребу.
Још једна добро цењена игра, „Брас:
Бирмингем“ је економска стратегија,
али смештена у историјски контекст
ере индустријализације.

У чланку који је објавио „Природа“,
тим предвођен професором
еволуционе биологије на
Универзитету у Оксфорду разматра
неколико друштвених игара
усредсређених на тему Дарвинове
велике теорије. 

   Аутори задржавају посебну
похвалу за „Еволуцију“, објављену
2014. године: „Еволуција
карактерише софистицирана
биологија[...]. (Она) обухвата кључне
аспекте еволуционог процеса и
радила би као наставна помоћ за
узраст од десет и више година“ [15].

Као и неки други формати
гамификације и учења базираном
на играма, друштвене игре нуде
значајну флексибилност. Оне могу
бити веома једноставне, запањујуће
сложене или негде између. Поред
табле, могу да користе различите
врсте физичких компоненти:
пешаке, минијатурне фигуре, карте,
токене, коцкице, жетоне, табле
играча, итд. 

 Неки се ослањају на своју динамику
првенствено и скоро искључиво на
скуп правила (или „ механика“) - ово
се назива „евро“ играма.

   У међувремену, други користе
приповедање како би подстакнули
интеракцију и понашање играча -
они се, насупрот томе, називају
„Американци“ или „Амери“, у
играчком језику.

ИГРЕ КАРАТА

 Много о карташким играма и
њиховој потенцијалној употреби у
образовне сврхе одражава оно што
сте управо прочитали о
друштвеним играма. За оне који
желе да се држе подаље од
рачунара, игре карата нуде
алтернативу која је, можда, лакше
доступна или лако доступна од
друштвених игара.

    Наравно, постоји неколико
начина за коришћење игара које
захтевају само стандардни шпил од
52 карте који можда имате - на
пример, већ смо споменули како
можете да подучавате вероватноћу
у математици анализирајући игру
покер. Међутим, свет карташких
игара се заиста отвара када
истражите идеју стварања
наменских шпилова који можда
немају никакве везе са
„стандардним“ картама.



У свету игара, карте се често
користе као елементи у другим
врстама игара, због чега бисте
могли да тврдите да многе
друштвене игре имају карташке
игре „уграђене у себе“ (горе
поменути „Тераформирање Марса“
је одличан пример).

   Постоје, међутим, наслови
засновани само или скоро само на
картицама. На пример, игре серије
„Временска линија“ изазивају
играче да поставе историјске
догађаје исправним редоследом.
Постоје и многи наслови типа
„тривијалности“ који су добри за
тестирање општег знања.

  Картама се може лако
маневрисати и стога су погодне за
представљање односа између
одређених елемената, укључујући
хронологију и узрочност. Такође су
преносиве. Подешавање многих
игара захтева врло мало објеката. 

    Поврх тога, лакше је поново
креирати или прилагодити шпил
карата - чак и јединствен - сами,
него што је то случај са већином
других врста компоненти (иако та
препрека брзо нестаје са
напретком 3Д штампања).

ДРУГЕ СТОНЕ ИГРЕ

    Los juegos de mesa y de cartas a
menudo se describen como un
subconjunto de una categoría más
amplia, los juegos de mesa.
 

Разлог зашто укратко помињемо
категорију стоних игара одвојено
је да укажемо на постојање других
форми, као што су игре које
користе минијатурне фигуре и
макете за представљање и ликова
и околине. 

   Вероватно најпознатији пример
је “Ворхемер“, систем ратних
игрица који је лабаво заснован на
литератури из фантастике, где
играчи супротстављају своје војске
једни другима

    Стоне игре се могу користити за
наставне теме где је физичка
локација компоненти важна, или
где желимо да истакнемо утицај
околине и случајности - обично,
оне укључују бацање коцкица.

„ROLE-PLAYING“ ИГРЕ (RPGs) И
„LIVE ACTION ROLE-PLAYING“
(LARPs) ИГРЕ

    У РПГ-у играчи преузимају улоге
одређених ликова.

   То могу бити историјске
личности, али и потпуно
измишљени ликови или чак
створења директно из књиге
фантастике. 

   У ствари, за љубитеље РПГ-а,
велики део привлачности ове
активности лежи у замишљању и
развоју њихових ликова. 



  Играчи се тада упуштају у авантуру,
коју често прича („олакшано“, ако
осећате да сте приморани да се
ставите у позицију свог васпитача)
од стране такозваног „мајстора
игре“ („gamemaster“).

   У свакој фази путовања, они
морају да доносе одлуке о томе шта
њихови ликови раде или говоре, а
те одлуке (заједно са креативношћу
и осећајем за забаву) покрећу
напредак приче. Интеракције
између играча су у срцу РПГ-ова.
 

То не значи да нема објективних
правила – у ствари, постоји много
често коришћених такозваних
система, односно мање или више
комплетних скупова правила који
дају одређени оквир за причу,
понашање играча и резултате
њихових избора.

  Можда сте чули за „Тамнице &
Змајеви“ или „Д&Д“ („Dungeons &
Dragons“) - ово је управо један такав
систем, изведен из столне игре
првобитно објављене 1970-их.

 ЛАРП преузима аспект
приповедања РПГ-а и додаје
елемент физичке глуме, стварног
приказа нечијег карактера и
његових акција. 

  У ЛАРП-у, играчи не доносе одлуке
само док седе у кругу – они облаче
улогу, узимају реквизите, закорачују
у окружење из стварног света и
глуме.

   Размислите о поновном извођењу
битке од стране групе којој је то
хоби, само у ЛАРП-у исход није
унапред одређен.

  Догађаји се и даље одвијају у
зависности од одлука играча и
правила. ЛАРП-ови су заправо
настали као изданак стоних игара,
али су се од тада развили у
посебан, изузетно разнолик жанр.

   Костими, реквизити и глума уносе
потенцијално снажан елемент
уметничког израза. Додајте лепо
место (замак, шума, стара фабрика,
ултра-модерна лабораторија – сами
одаберите) и свеукупни резултат је
врхунско импресивно искуство.

СИМУЛАЦИЈЕ

 Главна поента овог жанра је
симулација специфичног
окружења. Затим стављате играче у
њега и задајете им да обављају
одређене функције или да остваре
одређене циљеве.

  Овде ћемо се још једном осврнути
на видео игрице, пошто је
дигитални свет произвео неке
одличне примере симулација које
се лако могу користити у
образовању.

Кроз напредак програмирања, у
могућности смо да генеришемо све
тачније, софистицираније
презентације различитих окружења
и феномена, посебно у области
науке, технологије, инжењерства и
математике (СТЕМ).
  



 Као резултат тога, за неке
симулације произведене као видео
игре се каже да су приближне
искуству из стварног света или
одражавају тежину одређеног
задатка. На пример, Микрософтов
симулатор летења („Microsoft Flight
Simulator“) и неколико других
сличних производа заслужни су за
висок степен прецизности у
поновном креирању механике
летења авионом. И не само то, они
такође омогућавају стотинама
играча да комуницирају у
виртуелном окружењу, где неки
играју улогу контролора летења.

 Помало јединствен пример је
„Кербал Спејс Програм“ („Kerbal
Space Program“), игра у којој играчи
дизајнирају летелицу и затим је
лансирају у свемир.

 Оба дела искуства имају јасну
едукативну вредност. Фаза дизајна
садржи широк избор технологија и
компоненти из стварног света, док
веома реалистичан принцип
функционисања орбиталне физике
значи да заиста морате да
исправите свој дизајн ако желите да
летелица преживи лет и стигне на
одредиште. Постоје чак и
специфичне мисије које треба
извршити, од постављања сателита
у орбиту па све до слања људи (па,
Кербала...) на друге планете. Стога
је игра савршено средство за учење
елемената инжењерства и физике.

 Још једна игра са свемирском
тематиком која би могла да нађе
своју примену у образовању је „Ева
Онлајн“ („Eve Online“). У овом
случају, међутим, кључ није у томе
где се игра налази, већ у економији
коју води играч. Систем трговања је
по узору на НАСДАК („NASDAQ“).

ШТА СЕ МОЖЕ ПОСТИЋИ?

 Спекулисало се да његов дизајн, у
комбинацији са инхерентно
реалистичним понашањем хиљада
играча који се пријављују сваки дан,
чини застрашујуће тачан одраз
реалне економије. Понуда и
тражња, успони и падови берзе,
утицај географије и геополитике на
тржишта - сви ови елементи нису
само присутни, већ и живописно
слични ономе што видимо у
стварности.
   
Као што је већ сугерисано, кључ за
претварање симулације у алат за
учење је да се тачно поново креира
окружење и/или кључни аспекти
дате стварности са којима играчи
могу да комуницирају и да у њима
раде. Софтвер је одличан покретач у
том погледу, али и не-компјутерске
симулације су такође потенцијално
атрактиван и користан алат.

Један пример за који сте можда
чули је Модел Уједињених нација
(МУН). „МУН“ догађаји омогућавају
младима да учествују у
симулираним састанцима
различитих тела УН, искусе процес
доношења одлука и разумеју
правила, формална и неформална,
која покрећу унутрашњи рад
организације.



ПОГЛАВЉЕ 3
ГЕЈМИФИКАЦИЈА
КАО АЛАТ ЗА
СОЦИЈАЛНУ
ИНЛКУЗИЈУ
МИГРАНАТА

 



У другом делу враћамо се на
употребу гејмификације и учења
заснованог на играма и разматрамо
како ови алати могу да помогну
нашим образовним напорима
усмереним на групу која је циљ овог
пројекта. Пошто су опште користи од
њиховог коришћења детаљно
описане у претходна два поглавља,
овде ћемо се фокусирати само на
неколико одабраних аспеката да
бисмо истакли карактеристике које
су посебно релевантне у контексту
рада са полазницима из ових
специфичних средина. Такође се
позивамо на радове неких аутора,
било да поткрепимо наш аргумент
или да покажемо како они приступају
коришћењу гејмификације у раду на
циљевима који би могли бити
повезани са друштвеним политикама.
 Ова студија разматра како
гејмификација, када се примењује на
образовање миграната, подржава
развој понашања, трансфер знања
знања и стицање вештина.

УВОД

Као што је објашњено у уводу, наш
пројекат приступа образовању и
одређеним методама образовања
које се у њему могу користити као
алати у служби социјалне инклузије
и оспособљавању за тржиште рада.
Дакле, треће поглавље наше
публикације фокусира се на групу
на коју је наш пројекат првенствено
био усмерен, односно на
нискоквалификоване особе са
мигрантским пореклом (укључујући
избеглице и тражиоце азила)
којима је потребна подршка у
стицању компетенција које ће им
омогућити да нађу запослење и
потпуније учествују у друштву.

За потребе пројекта спровели смо
истраживање мањег обима у свих
седам земаља које су заступљене у
пројекту, односно у Хрватској,
Немачкој, Италији, Пољској,
Румунији, Србији и Шпанији.
Студија је обухватала две главне
компоненте: 1) лолално
истраживање које је имало за циљ
да дијагностикује ситуацију
миграната и полазника у нашим
земљама, како у погледу социјалне
инклузије, тако и конкретније, у
смислу инклузије у образовању; 2)
анкета спроведена међу
мигрантима и полазницима која је
настојала да испита како они сами
процењују своје компетенције и
потребу да их даље развијају.
Сажетак наших налаза је покривен
у првом делу овог поглавља.
  

ГЕКМИФИКАЦИЈА КАО АЛАТ ЗА
СОЦИЈАЛНУ ИНЛКУЗИЈУ МИГРАНАТА

СИТУАЦИЈА МИГРАНАТА -
РЕЗУЛТАТИ ЛОКАЛНОГ
ИСТРАЖИВАЊА

У наредним поглављима ћемо
сумирати резултате локалног
истраживања које су партнерске
организације спровеле у својим
земљама. Истраживање је обухватило
и квалитативне и квантитативне
аспекте, јер смо посматрали
статиситку циљне популације у
нашим земљама,



политике које су формално на снази,
неке индикације о томе колико се
ефикасно спроводе, као и доступне
могућности образовања, обуке и
запошљавања. овим групама.
Комплетан извештај има преко 40
страница и покрива сваку земљу
посебно.

Подаци прикупљени у свакој земљи
учесници наглашавају разноликост
приступа које су ове земље усвојиле
у погледу миграната и мањина. Чак
и дефиниције одређеног статуса
које се могу применити на
припадника мањине или мигранта
зависе од историјског контекста и
искустава сваке државе. Чини се да
је такође важно колико је одређена
земља привлачна људима са
мигрантским пореклом.

Све до недавно, земље централне и
југоисточне Европе, укључујући
Хрватску, Пољску, Румунију и
Србију, биле су мање погођене
имиграцијом. Истовремено, њихови
правни оквири признају одређени
број мањина које уживају уставна
права. У међувремену, Немачка,
Италија и Шпанија су деценијама
биле исходиште за велике групе
људи других националности, пре
свега због своје економске
ситуације.

Све анализиране земље имају
развијене политике и иницијативе
које покривају неке или већину
аспеката инклузије и интеграције.
Међутим, степен кохезије решења
која усваја свака влада значајно
варира од земље до земље. У
некима, питања инклузије су
укључена у шире стратегије увези
са имиграцијом.  

Друге (нпр. Шпанија) имају
децентрализован систем у којем
административне јединице (нпр.
аутономне регије) развијају
сопствена решења. У многим
случајевима постоје различити
оквири који покривају различите
групе: на пример, ситуација
тражилаца азила је значајно
другачија од ситуације већ
насељених миграната. Неколико
партнера (нпр. из Италије, Пољске и
Србије) је известило да образовни
системи у њиховим земљама треба
да прилагоде своје приступе и
значајно развију своје способности
како би били истински инклузивни.

По правилу, постојеће политике
обухватају интеграцију тржишта
рада, становање, приступ јавним
установама и услугама, образовање
и укључују неколико различитих
владиних сектора и агенција.
Истовремено, различите невладине
организације играју важну улогу у
подршци друштвеној интеграцији
миграната – посебно када су у
питању људи који долазе у
последњем таласу миграција.

Евидентно је да је укључивање у
образовни систем важан део
стратегија или иницијатива које
усвајају све анализиране земље.
Међутим, имајући у виду њихова
различита историјска искуства (или
недостатак истих, донедавно),
упитно је да ли су неки образовни
системи заиста спремни за такав
изазов. Стога је важно инвестирати у
капацитете да се одговори на
недостатак и у квантитету и у
квалитету наставника и васпитача
кроз специфичну обуку о
различитости и у професионални
развој.



Чини се да је ово кључни предуслов
да образовање буде инклузивно и
да буде способно да прихвати
растућу разноликост унутар наше
популације.

Препознато је да инклузивно
образовање може помоћи особама
са мигрантским пореклом да се
добро интегришу, како у друштво
уопште, тако и конкретније у
образовни систем. Ако наше земље
не улажу у постизање овог циља,
особе са мигрантским пореклом
неће моћи да остваре свој пуни
потенцијал како у личном тако и у
професионалном животу. Ова
забринутост, која је више пута
наглашена на нивоу ЕУ у
различитим извештајима и која се
огледа у акционим плановима и
политикама, широко је призната у
националним контекстима.

У првом делу анкете замолили смо
их да самопроцене (на скали од
један до шест) ниво својих
компетенција у неколико области: 1)
служење говорним језиком и
речником земље у којој живе; 2)
коришћење писаног језика; 3)
познавање културних аспеката и
навика; 4) вештине потребне за
проналажење и обезбеђење
запослења; 5) коришћење основних
информатичких вештина и софтвера:
6) примена елементарних
математичких вештина; 7) примена
меких вештина. Од њих је такође
затражено да изразе колико снажно
мисле да морају да се даље
усавршавају у овим областима.

Други део се тицао њихових
преференција у учењу. Овде смо им
представили изјаве које почињу са
„Учим боље...“, а затим следе: 1)
„појединачно“; 2) „лицем у лице“; 3)
„уз коришћење ИТ алата, софтвера и
подршке“; 4) „када је настава
праћена аудио-визуелним
средствима”; 5) „када је настава
праћена вежбама саморефлексије”;
6) „када сам укључен у практичне
вежбе и игре“. Одговорили су, још
једном, на скали од један до шест,
при чему један значи „уопште се не
слажем“, а шест „потпуно се слажем“.

ОБРАЗОВАЊЕ ОДРАСЛИХ
МИГРАНАТА СА НИСКИМ
КОМПЕТЕНЦИЈАМА-
РЕЗУЛТАТИ ИСТРАЖИВАЊА 

У овом поглављу представљамо
резиме резултата истраживања које
смо спровели међу одраслим
мигрантима у свим земљама које
учествују у нашем пројекту.



Почнимо са врло кратким социо-
демографским профилом наших
испитаника. Међу 294 испитане
особе, 132 су мушког пола, 161 жена,
а 1 учесник није желео да се изјасни
о свом полу.

Што се тиче старости, највећу групу
испитаника чинили су људи између
31 и 40 година (89 особа), а затим
они између 20 и 30 година (87).
Заједно су чинили скоро 60% свих
учесника. Друге две јако
заступљене групе су млади до 20
година (40) и људи између 41 и 50
година (58). Било је 20 учесника
старости 51 или више година.
Истраживањем су обухваћени
испитаници 48 националности и
једне етничке мањине, који живе у
седам земаља заступљених у
пројекту. Највеће групе су били
Вијетнамци (14%) и Роми (12%).
Остале националности заступљене
у значајном броју долазе из
Хрватске (8%), Италије (8%),
Украјине (5%), Марока (5%),
Белорусије (4%) и Пољске (4%).

Што се тиче образовних потреба
миграната, испитаници из свих
седам земаља навели су јак осећај
жеље да побољшају свој говорни
језик, вештине потребне за
проналажење посла, основне ИТ
вештине и вештине везане за
софтвер, елементарне математичке
вештине и меке вештине - без
обзира на степен њиховог
самопроцењеног нивоа тренутних
компетенција. Изражена потреба за
проширењем културног знања била
је средње висока. Чинило се да су
учесници најмање убеђени у
неопходност побољшања свог
писаног језика.

Када су у питању преференције учења,
испитаници су изразили врло јасну
преференцу ка учењу лицем у лице:
скоро 42% одговора су били „шестице“
на скали („потпуно се слажем“), док су
„четворке“, „петице“ и „ шестице”
заједно чиниле преко 77%. Употреба
практичних вежби и игара такође је
виђена као веома корисна. Склоност
вежбама саморефлексије и аудио-
визуелним помагалима била је средње
висока. Корист од ИТ и софтверских
алата је оцењена као средња, при чему
је „три“ најчешћи одговор. Једина
област у којој није било јасне
преференције била је питање
индивидуалног проучавања – овде су
одговори распоређени прилично
равномерно по скали.

Ако посматрамо одвојено резултате
добијене у свакој земљи,
самоизражена потреба учесника да
побољшају говорни језик је типично
средња до висока, осим у Румунији где
је средња и Немачкој где нема јасног
тренда. Што се писаног језика тиче,
потреба за усавршавањем је велика,
али је у Румунији и Немачкој средње
ниска, а у Хрватској средња. Већина
учесника је изјавила да је њихова
потреба за унапређењем знања о
културним аспектима и навикама
средња или средња до висока у свим
земљама.

Што се тиче вештина неопходних за
проналажење и обезбеђење посла,
испитаници наводе средње високе и
високе потребе. Жеља за унапређењем
вештина коришћења основних ИТ алата
и софтвера оцењена је као средња до
висока и висока, осим у Немачкој, где
су одговори поново распоређени
равномерније. Снажна потреба за
усавршавањем елементарних
математичких вештина налази се код
испитаника који живе у Шпанији,



Хрватској, Србији и Румунији, док је
у Италији, Немачкој и Пољској тај
ниво средњи до низак. У свим
земљама, потреба за побољшањем
меких вештина је средње висока и
висока.

Што се тиче процене вредности
појединих метода, дошло је до
извесног одступања од земље до
земље. Индивидуално учење се
сматрало умерено корисним, осим
за Хрватску, Србију и Шпанију.
Преференција за поставке лицем у
лице, као и за коришћење
практичних вежби и игара, била је
прилично једногласна у свим
земљама. Учесници су оценили своју
склоност учењу на основу
коришћења ИТ алата, софтвера и
подршке као средње и средње до
високе у Италији, Пољској, Србији,
Румунији и Хрватској, док се у
Шпанији и Немачкој ови начини
учења сматрају мало корисним.

Испитаници из свих земаља
сматрали су аудио-визуелна
помагала умерено или јако
корисним осим Немачке, где су
одговори распоређени
равномерније, и Србије, где су
учесници сматрали да ови алати не
доприносе много њиховом учењу.

Већина учесника у свим земљама
осим Италије и Србије верује да
дефинитивно боље уче када се
користе активности саморефлексије.
Испитаници из Италије су мање
подржавали ове методе, док је
већина испитаника из Србије
признала да имају мали позитиван
ефекат.

У прва два поглавља објашњавамо
зашто и како су гејмификација и
учење засновано на играма
потенцијално одлични образовни
алати уопште. Али, као што би сваки
промишљен едукатор рекао, морамо
да се уверимо да су алати које
користимо прикладни за
специфичне ученике са којима
радимо и њихове циљеве учења. Да
ли су гамификација и учење
базирано на играма прави алати за
циљну групу овог пројекта? Могу ли
они допринети подстицању
социјалне укључености? 

У наредним параграфима укратко
представљамо своја размишљања о
овим питањима и позивамо се на
оно што су неки научници тврдили у
свом раду. Приликом писања овог
одељка, покушали смо да усавршимо
веома специфичне разлоге који, по
нашем мишљењу, чине
гејмификацију и учење базирано на
играма корисним у овом контексту.
Како се чини да је тренд
гејмификације многих активности у
порасту, постоји велика шанса да ће
академска заједница у будућности
пронаћи занимљив материјал за
студије случаја и друга емпиријска
истраживања, на пример
специфичне гејмификоване
иницијативе усмерене на мигранте
или друге рањиве групе.

У првом поглављу помињемо како су
неки научници који гледају на
гејмификацију то повезивали са
концептом тока.

ГЕЈМИФИКАЦИЈА У СЛУЖБИ
СОЦИЈАЛНЕ ИНКЛУЗИЈЕ



Њихов аргумент је да добро
осмишљене гејмификоване
активности показују многе
карактеристике које погодују
генерисању аутотеличких
искустава. Научник који је
предложио и популаризовао ток
као концепт, Михај
Чиксентмихаљи, радио је на томе
да идентификује зашто су неки
људи у стању да стално
доживљавају проток. Како он
описује у једној од својих књига, у
једној фази свог истраживања,
његов тим је обавио „преко 8.000
интервјуа у различитим културама
- у Јапану, Кореји, Индији, као и
Европи и многим другим местима.
Из свих ових интервјуа успели смо
да извучемо одређене услове који
изгледа увек постоје када човек
заиста ужива у ономе што ради (...)”
[17].

Чињеница да се ови услови чине
доследним у различитим
културама сугерише да су
аутотеличка искуства универзални
феномен који превазилази
културне, језичке, етничке или
верске баријере. Шта ово значи за
нас? Па, ако нам гејмификација и
употреба игара могу помоћи да
учење приближимо аутотеличном
искуству, у њима имамо алате који
су потенцијално корисни без
обзира на то из ког специфичног
културног порекла наши ученици
долазе.

 Још једна карактеристика
гамификације и учења базираном
на играма на коју смо указали је
њихово често ослањање на
различите облике интеракције
између играча (наших полазника).

Ако се сложимо да такве
интеракције, ако се њима управља
на одговарајући начин, могу
подстаћи развој друштвених
вештина као што су тимски рад,
(интеркултурална) комуникација,
асертивност или лидерство, следи
да нам активности засноване на
игрицама и игрицама омогућавају
да процес учења унесемо додатну
вредност . Чак и када уче тешке
науке као што је математика, наши
полазници могу истовремено да
раде на својим друштвеним и
меким вештинама које, како су
наши испитаници признали у
анкети, желе да унапреде.

Подсетимо се да у зависности од
националног законодавства,
мигранти ће можда морати да
прођу неколико различитих курсева
или других образовних активности
у процесу добијања боравишне и/
или радне дозволе и на други
начин настањивања у новој земљи.
То је пре него што уопште почну да
се усавршавају у погледу
конкретних могућности
запошљавања. Ако су образовне
активности које им стављамо на
располагање богатије и омогућавају
свеобухватнији развој, то је свакако
предност.

Игре и активности сличне игрицама
су прихваћене од стране
неформалног образовања
спремније него од институција
укључених у формално школовање.
Делимично, то је зато што је ван
формалног система увођење
иновација лакше, јер има мање
ограничења. Међутим, то је такође
зато што су едукатори који раде на
неформалној методологији брзо
препознали 



да искуства слична игрицама често
помажу у стварању пријатељског,
инклузивнијег окружења – нешто
чему тренери и фасилитатори који
раде у мултикултуралним
срединама треба да дају приоритет.
Заједничко учешће у забавним,
имерзивним активностима постаје
искуство повезивања које ученике
зближава или, у најмању руку,
ублажава нелагодност која често
прати придруживање новој групи.

Због тога се игре обично користе
као разбијање леда и вежбе за
изградњу тима. Међутим, њихова
корисност превазилази рану фазу
сесије – заиста, могу представљати
виталне кораке у процесу учења.
Чини се да одговори које су дали
испитаници у нашој анкети
потврђују да сами ученици виде
велику вредност у коришћењу
игара као наставних средстава.

Последњи аспект који вреди
поменути се врти око тврдње да
истинска инклузија захтева рад са
друштвом земље домаћина једнако
као и са мигрантима. Како се
испоставило, неки научници су
почели да разматрају како се
гејмификација може искористити у
служби друштвених иницијатива и
друштвених промена. У свом
чланку, објављеном као поглавље у
уређеном издању под насловом
„Трансформисање друштва и
организација кроз гејмификацију“,
Лобна Хасан и Елизабет Леигх
предлажу идеју да иако док се
играмо игрица и бавимо се
алтруистичким, просоцијалним
активностима може изгледати
веома различито коришћење наше
енергије,

оне би „могле бити прилично сличне
у смислу мотивације, искустава,
непосредних исхода и могућег
утицаја на друштво, иако су исходи и
утицај ове две активности обично
вероватно на различитим
индивидуалним и друштвеним
нивоима“.

Они се позивају на радове других
аутора како би истакли да и играње и
рад ка друштвеним променама
стварају осећај повезаности, осећај
заједништва, постигнућа, развоја и
самоактуализације [18]. Они сматрају
да гејмификација нуди обећавајуће
средство за ангажовање група
(укључујући друштва) у дугорочним,
континуираним напорима ка
друштвено корисном циљу. Стога,
ако се у свом раду бавите не само
мигрантима и другим групама у
ризику од искључености, већ и
њиховим локалним заједницама које
их угошћују, активности засноване на
играма и игрицама могу допринети
оба ова елемента. Имајући у виду
горе поменуту универзалност
гејмификованих искустава, они се
такође могу показати као добра
оруђа за зближавање „већинског
друштва“ и мањина тако што ће
разбити стереотипе, расно или
верски мотивисане фразе и друге
баријере које спречавају истинску
инклузију.



ПОГЛАВЉЕ 4
СТУДИЈЕ СЛУЧАЈА
ПРОЈЕКТА СИГЕ

 



Њихова забринутост није била
неочекивана. СИГЕ партнерство је
провело неко време покушавајући да
предвиди шта би могло да повећа жељу
и мотивацију међу просветним
радницима да користе такве методе.
Стога су наш наставни план и програм,
инвентар и приручник пажљиво
развијени уз помоћ налаза из
кабинетског истраживања, затим
тестирани кроз пилот догађаје и
евалуирани.

Прва фаза имплементације обухватала
је обуку тренера, коју је похађало 11
васпитача из три институције: Занатске
школе, Удружења „Иницијатива за
енглески језик и културу“ и Језуитске
службе за избеглице. Након тога, наш
интерни тренер је спровео пилот курс –
„Припреме за улазак на немачко
тржиште рада“ – са 22
нискоквалификована учесника. Осим
горе поменутих питања, и наставници и
ученици су касније дали неке веома
позитивне повратне информације.
Наставници су предложили одређене
начине за ревизију или надоградњу
предложених активности и изразили
жељу да се користи одговарајући
приручник, који је у тој фази пројекта
још био у изради. У међувремену,
ученици су уживали у активностима,
наводећи да су биле забавне и да су
учење учиниле занимљивијим и
интерактивнијим.

УВОД

Као део пројекта СИГЕ, партнерске
организације су замолиле едукаторе
који раде са одраслима у нашим
локалним заједницама да тестирају
елементе наставног плана и програма
који смо развили. Наравно, сваки
едукатор би могао да прилагоди
колико ће елементе прецизно
реализовати у зависности од контекста
и потреба дате циљне групе. Након
тога, позвали смо наше „пробне
пилоте“ да поделе своје утиске и
размишљања о процесу. Њихове
повратне информације и дискусија која
је уследила међу нама дали су садржај
за ово поглавље. На следећим
страницама ћете наћи неке закључке и
најрелевантнија запажања из сваког
случаја.

СТУДИЈЕ СЛУЧАЈА ПРОЈЕКТА СИГЕ

ХРВАТСКА

Пре локалног тестирања СИГЕ
курикулума у Хрватској, едукатори су
нам постављали неколико важних
питања:
Шта је гејмификација? Да ли је то као
учење засновано на играма? Како то
интегрисати у постојеће наставне
планове и програме? Да ли постоји
приручник или складиште неких
активности? Колико ће времена бити
утрошено да се елементи
гејмификације интегришу у постојећи
наставни план и програм?



Током наше фазе тестирања, одабрали
смо 3 активности за пријаву на кратку
радионицу са учесницима који су сви
имали мигрантску позадину и тражили
посао у Берлину. Обука је била
састављена од одабраних активности и
неких техничких информација
релевантних за Немачку и немачко
тржиште. Ово је требало да помогне
учесницима да максимизирају своје
могућности да нађу стабилан посао у
граду.

Након почетног упитника, припремили
смо радионицу о изради биографије, са
европском биографијом као основом.
Приметили смо да у зависности од
земље, биографије могу изгледати
другачије. Због тога смо одлучили да
користимо заједнички модел који је
присутан широм Европе, а не онај који
је више специфичан за земљу. Током
радионице учесницима су подељене
картице са пословима за које су морали
да конкуришу (биоинжењер, наставник
математике, веб програмер, физичар
итд.) као и неколико листа корисних
термина за израду ЦВ-а. На пример,
придеви за дефинисање квалитета или
слабости.

 Након што су биографије састављене,
поделили смо учеснике у групе од по
три. Једна особа је играла улогу младог
дипломца који тражи посао. Друга
особа је била анкетар, а последња
особа је морала да води белешке о
интервјуу, узимајући у обзир
коришћени речник и проверавајући да
ли су питања која је анкетар поставио
тачна („анкетарима“ је дат лист са
припремљеним питањима).

Игра је кључна компонента
когнитивног развоја од рођења до
краја живота.
Учење кроз игре подстиче стицање
и развој различитих тврдих и меких
вештина, јер подстиче решавање
проблема, омогућава искуствено
учење и повећава мотивацију.

Повратне информације сугеришу да је
курикулум премашио очекивања
учесника (и, сасвим могуће, наша
сопствена). Међутим, иако се чинило да
гејмификација има бројне позитивне
ефекте, представљала је и одређене
изазове – пре свега за наставнике, који
настајуће потешкоће треба да
трансформишу у позитивне процесе.

Ово се може урадити кроз једноставна
питања за размишљање која
омогућавају ученицима да подстакну
своју самосвест, појачају своју
метакогницију и узму у обзир
различите преференције учења.
Последњи аспект је утолико важнији
јер неће сви бити мотивисани
елементима гејмификације.

 Неки ученици се плаше неуспеха,
повратних информација или
такмичења које уводи гејмификовано
учење. Наставници треба да науче како
да примењују гејмификацију у својим
учионицама и да делују као
фасилитатори који обезбеђују ресурсе
и смернице, али затим дају ученицима
одређени степен слободе у
обликовању сопственог процеса учења.

 Тачке које треба имати на уму:

НЕМАЧКА



 Затим смо предложили активност (под
називом „Уклопи се у кош“) која се
дотиче вештина одређивања
приоритета, стимулише размишљање о
менаџменту и организацији. Учесници
су разговарали о задатку,
демонстрирајући добре вештине
сарадње. Дебата је била усмерена на
решење, иако су предлози и различити
доприноси морали да буду модерирани
од стране тренера. Било је тешко наћи
једно решење око којег би се сви
сложили. Тренер је са групом
разговарао о идеји која је настала током
саме радионице, али су учесници
инсистирали на различитим
предлозима. Ово је прешло у дискусију
о приоритетима и томе како се они
разликују од културе до културе, као и о
томе како знање о овом аспекту треба
да се стекне и развије.

 Пред крај смо спровели још једну
активност („Главни преговарач“), која је
имала за циљ да подстакне стратешко
размишљање и сарадњу, као и да
одражава везу између ове две вештине.
Активност је стимулисала наизменично
такмичарско и сарадничко понашање. У
почетку су учесници морали да науче и
прилагоде се механици игре, која је
прилично сложена. Једном када су то
успели, ствари су напредовале глатко.

Успех активности се у великој мери
ослањао на пажњу тренера и
способност да управљају неизвесношћу
са којом су се учесници у почетку
суочили. Учесници су прилично брзо
схватили да је изградња поверења
основни део активности, иако то није
било наглашено у упутствима.

 Иако су многи људи завршили вежбу
на време, било је веома интересантно
видети да су многи учесници заиста
били у игри улога и желели су да
наставе интервју по сваку цену како би
добили фиктивни посао. Након тога,
особа задужена за посматрање дала је
повратне информације свим
учесницима, указујући на позитивне и
негативне помаке који су се десили
током интервјуа. Затим смо поново
прошли кроз интервју, мењајући улоге
сваког учесника.

 Експеримент је имао двоструку сврху.
Прво, желели смо да сазнамо да ли ће
учесници учити кроз процес, на
пример, памћењем и применом
енглеских термина да опишу своје
атрибуте или речник који се односи на
СТЕМ поље. Друго, ту је био практични
аспект, у томе што су учесници ушли у
улогу особе која тражи посао. Поред
тога, заменом улога, ученици су могли
да уђу у улогу регрутера, што је за
многе пружило јединствено и ново
искуство. Добили смо веома добре
повратне информације од обуке и
многа наша партнерска удружења ће
поново користити алате које смо
креирали.

Након радионице, замолили смо сваког
од наших локалних партнера да
направи кратку презентацију о једном
од својих концепата. Мрежа
компаративних истраживања је
замољена да представи резултате на
пољу математике. Разговарали смо о
улози математичких вештина у
тражењу посла.



 Наравно, таква питања сигнализирају
одређене потенцијалне препреке и
проблеме. Једна од њих је неизбежна
потреба да се управља променама –
нешто што увек захтева
прилагодљивост и значајан напор.

 Као што смо научили током нашег
тестирања, приступ заснован на играма
имао је позитиван утицај не само на
мотивацију ученика, већ и на
задржавање знања. У исто време,
уношење игара у учионицу
представљало је изазов јер је унело
нови, значајно другачији елемент у
процес учења. Нешто што смо
приметили је моћ дебрифинга – кроз
добро изведене дебрифинге ученици су
вођени да размишљају и анализирају
свако образовно искуство, као и да
концептуализују знања и вештине које
стичу. Други закључци су се односили
на потенцијал гејмификације за
задовољавање различитих врста
потреба и стилова учења међу нашим
ученицима. Чинећи то, дајемо им
прилику да се изразе на начине који
обухватају, а не маргинализују, њихове
личности.

 Шта смо научили? Пре свега, открили
смо да гејмификација није ограничена
на „играње“ – она такође подразумева
размишљање и свесни раст, али
потпомогнута занимљивим, забавним
начином учења. Друго, били смо
сведоци како се задатак преношења
истог корпуса знања може прилагодити
различитим потребама и
способностима. Кључ лежи у
проналажењу оптималног начина
подучавања одређене групе. Давање
прилике ученицима да активно
учествују у процесу је први корак ка
томе да им се омогући да буду водећи
ликови свог сопственог образовног
пута.

 Како је утакмица одмицала, постало је
јасно да је један тим зарадио далеко
више бодова од свих осталих.
Размишљали смо о динамици унутар
група и о томе како натезање конопа
између сарадње и израде стратегије
може допринети изградњи поверења.
Коначно, разговарали смо о чињеници
да би потпуно кооперативно понашање
омогућило свим тимовима да постигну
једнак, далеко већи број поена.
Закључак је био да је успостављање
пуне сарадње засноване на поверењу
циљ за који вреди радити како би се
повећало благостање.

ИТАЛИЈА

 Које су најрелевантније меке вештине
потребне у италијанском контексту за
приступ радном окружењу? Какву
улогу игра гејмификација у развоју
меких вештина? Које нове наставне
методе могу помоћи просветним
радницима да подрже улазак група у
неповољном положају на тржиште
рада? 

 Ово су била питања која су водила
наше искуство у Италији са СИГЕ
пројектом. Наша сарадња са
едукаторима из ФОМАЛ-а (Fondazione
Opera Madonna del Lavoro), институције
која послује у Болоњи, довела нас је до
размишљања о важности меких
вештина - асертивна комуникација,
преговарање и тимски рад су само
неки од оних који су потребни у
радном окружењу 21. века.

 Предавачи који су учествовали питали
су се шта би могли да ураде да
мотивишу своје ученике и које су им
најбоље методе обуке на располагању. 



 Међу осталим критеријумима које је
користио наш пилот тестер, мора се
истаћи дугорочна корисност активности
– да ли ће тренер моћи да прилагоди
активност различитим нивоима знања,
да је поново користи у будућности или у
којој мери ће остати привлачна и
напредна да се упореди са најбољим
праксама у савременој настави језика у
годинама које долазе. Поврх тога, описи
активности укључених у наставни план
и програм били су довољно тачни да
дају преглед шта очекивати и како
применити дату активност.

Пошто је већина материјала
припремљена у верзији на шпанском
језику, релевантни садржај је било
потребно прилагодити пољском
контексту, односно превести упутства
на пољски. Осим тога, активности су
тестиране „као што јесу“, односно како
су првобитно дизајниране за наставни
план и програм са минималним
подешавањем, што је значајно смањило
време за припрему часа. Одабране
активности које смо тестирали укључују:
„Наручи ми…“, „Идемо у куповину“, „Шта
радиш на свом послу“, „Превозна
средства“. Сви они деле снажну
преносивост кроз нивое знања (А0-А2 у
нашем случају), тако да уз адекватне
модификације у стадијуму активности,
давању инструкција и постављању
интензитета изазова, исти материјал се
може успешно користити за
стимулисање разноврсних и ефикасних
језичких перформанси.

Пријем активности је био топао, сви
ученици су се ангажовали са
радозналошћу и налетом
компетитивности што је само
допринело благотворном ефекту овог
модалитета учења.

 У пољском контексту, МОДЕ Фондација
се фокусирала на тестирање првог
модула наставног плана и програма,
односно матерњег језика, како општег
тако и подмодула који се односи на
посао. Наше искуство у подучавању
језика за мигранте датира од априла
2020. године и стечено је у оквиру
пројекта реСТАРТ који има за циљ да
подржи држављане трећих земаља који
су одлучили да се населе у нашем
региону на њиховом путу ка стицању
знања пољског језика. Пошто је
пажљиво испитао циљеве и исходе
учења, наш тренер-тестер је одмах
знао да су они у складу са начином на
који је осмислио и извео свој програм
за полазнике са којима је радио.
Занимљиво, имајући у виду широко
знање предавача језика о доступном
софтверу у настави језика, понуда
наставног плана и програма у погледу
избора апликација проширила је
портфолио алата који се користе
посебно у часовима пољског: Quizlet,
Padlet, Bamboozle и Powtoon су нови
додаци.

Укупно смо тестирали 5 активности са
11 полазника курса пољског језика
подељених у 3 групе у распону од А0
до А2 нивоа знања пољског језика.
Избор активности се првенствено
заснивао на њиховој адекватности како
је предложено у наставном плану и
програму – колико тачно одражавају
актуелну или предстојећу тему лекције,
да ли су одговарале карактеру групе у
смислу интензитета изазова, или је
графика имала довољно утицаја на
одрасле ученике? 

ПОЉСКА



На крају, ако посматрамо складиште
активности и наставни план и програм
из птичије перспективе, они су заиста
препоручљиви – могу се похвалити
јасно дефинисаним циљевима учења,
прикладношћу циљне групе,
практичним приступом који је
фокусиран на живот упарен са
прилично избалансираним садржајем
личног и пословног живота.

Током пилот теста нису примећене
нити пријављене непријатне ситуације.
Вреди рећи да је фаза тестирања
трајала неколико недеља. Проширујући
га, не само да је тренер-тестер избегао
непотребно засићење радног
оптерећења курса технологијом, већ је
спречио и нарушавање деликатне
равнотеже у настави језика. Учесници
су ценили приступачност активности,
прилагођеност корисницима,
релевантност и тачност садржаја. Сви
су се сложили да се уз неопходна
прилагођавања садржаја,
новотестиране апликације и
платформе могу поново користити у
будућим часовима.

Вреди напоменути да би за потребе
наставе пољског као страног језика,
овај наставни план и програм захтевао
извесну ревизију како би опонашао
идиосинкразије пољске синтаксе и
природну секвенцу презентације
материјала који ће се предавати. Поврх
тога, конкретне потребе и образовни
пејзаж за ову специфичну циљну групу
играју значајну улогу у начину на који
се лингвистички циљ спроводи.

Не смемо заборавити да истакнемо
хвале вредну одлуку пројектних
партнера да прате циљеве
Формативног оцењивања у наставном
плану и програму. Његов значај се
никада не може довољно нагласити, а
његово ширење припада свима који су
укључени у пројекат СИГЕ, без обзира
на њихов капацитет.

РУМУНИЈА

Асоцијација Деметриус, са седиштем у
Јашију, пилотирала је наставни план и
програм у затворској школи за одрасле.
Сви модули су предавани, јер је
неколико наставника показало
интересовање да испроба наше алате
током својих часова. Пре тестирања
наставног плана и програма,
наставници су учествовали у нашој
обуци тренера која их је упознала са
концептом пројекта и његовим
циљевима, као и са техникама
гејмификације погодним за одрасле
ученике.

 Сваки модул је пилотиран са 20
полазника, у периоду од јануара до
марта 2022. године, након што су сви
материјали (осим оних за модул
енглеског језика, наравно) преведени
на румунски. Потом су и наставници и
ученици напоменули да је рад кроз
наставни план и програм био изазов и
радост у исто време – истичући њихову
креативност, спонтаност и друштвене
вештине.

Треба напоменути да је место
одржавања наставе, односно казнено-
поправни центар, подразумевало
ограничење коришћења интернета, док
је софтвер строго контролисан.



Опште повратне информације и од
полазника и од тренера биле су да је то
било веома добро искуство које је
подстакло интересовање ученика и
квалитет учења, побољшао односе међу
учесницима и однос између ученика и
наставника.

 Ипак, наставници и организатори
курсева уложили су велике напоре да
активности учине корисним и
пријатним, чак и под овако
рестриктивним условима. Ученици који
су учествовали били су
нискоквалификовани одрасли који су
током свог притвора започели програм
под називом „Друга шанса у
образовању“.

 Модул енглеског језика наишао је на
одличан пријем. Полазницима се
допало играње улога као начин
вежбања разговора у ситуацијама из
стварног живота. Такође су уживали у
активностима као што су „Две истине“
или смешне вежбе упаривања које не
само да су им помогле да развију своје
језичке вештине, већ су и тестирале
њихове реакције, изазивале њихове
способности решавања проблема и
доношења одлука. Ученици су
поздравили лекције као корисне, али
забавне. У међувремену, наставници су
приметили повећано интересовање за
учешће међу својим ученицима.

Модул о културним компетенцијама је
такође био цењен – још више с
обзиром на присуство двоје
литванских приправника. Учесници су
уживали у активностима као што су
,,Интеркултурална линија“, ,,Хотел
Глокал“, ,,8 задатака“ и друге. Тренер је
приметио неке потешкоће које су
ученици имали у проналажењу
латентних елемената култура, за
разлику од манифестних елемената.
Ово указује на потребу укључивања
више вежби за развој аналитичког
мишљења.

СРБИЈА

 У Србији је процес тестирања
наставног плана и програма захтевао
пре свега пажљив одабир активности из
инвентара. Наш циљ је био да игрице
уведемо у програм учења на начин који
не само да би довео до стицања
компетенција, већ и до појаве осећаја
заједништва. Групни рад, вођство,
сарадња, “brainstorming” (долажење до
нових идеја кроз дедукцију и сарадњу) –
желели смо да сви ови елементи буду
снажно присутни.

 На прилагођавању одабраних врста
игара радио је тим од пет наставника.
Зашто такав нагласак на
прилагођавању? У Србији је основно
образовање одраслих подељено у три
циклуса. Било је потребно прилагодити
игрице укључене у различите наставне
планове и програме како би ученици на
различитим нивоима образовања могли
са лакоћом да разумеју и играју се, а да
притом не изгубе идеју о функцији
сваке активности. Три циклуса
обухватају свих осам разреда основне
школе предвиђених образовним
системом Србије. Први циклус обухвата
разреде од првог до четвртог, други
пети и шести разред, а трећи седми и
осми.



 Стога смо своје искуство почели да
делимо са другим школама у окружењу.

 Иако смо првобитно планирали да
посетимо три партнерске школе,
обавезе и рокови су нас спречили да
сарађујемо са једном од њих. Одлучили
смо се о реализацији наставног плана и
програма у ОШ ,,Доситеј Обрадовић“ у
Смедереву и ОШ ,,Небојша Јерковић“ у
Буђановцима.

 Наша прва посета била је потоњој
школи. Добили смо веома позитивне
повратне информације од наших колега
који тамо спроводе образовање
одраслих. Наш утисак из разговора са
њима је да иако је гејмификација можда
страни концепт (за разлику од употребе
Интернета за образовање, које је
постало прилично раширено) у
њиховом окружењу, они су са
ентузијазмом прихватили идеју која
стоји иза СИГЕ-а, као и специфичне
алате који се нуде. Ми смо представили
евалуацију њихових тестова током
пројектног састанка у Шпанији, али
овде бисмо радије желели да се
осврнемо на неке од финијих тачака
које су изнели када су разговарали са
нама.

 Конкретно, видели су да су многе игре
у инвентару добро осмишљене, не само
као кораци ка овладавању
специфичним вештинама, већ и да
подстакну редован рад и веће учешће.
Ово је изузетно важно ако имамо на уму
да су наши полазници одрасли људи
који имају породице и бројне обавезе,
остављајући им ограничено време и
енергију да се посвете свом
образовању.

Игре смо прилагодили не само за
одређени циклус и разред, већ и за
програм предвиђен посебно за
образовање одраслих. Активности које
смо одабрали углавном су одговарале
горе наведеним критеријумима, што
нам је оставило задатак да их
преведемо на српски језик.

 Повратне информације из прве фазе
тестирања биле су веома позитивне,
како од полазника, тако и од
наставника. Имали смо корист од
великог узорка полазника да
тестирамо активности и показало се да
је то било сјајно искуство и за њих. С
обзиром да је образовање у Србији
прилично ригидно и да употреба игара
није укључена у наставне планове и
програме (па и за образовање
одраслих), наш тест је направио
јединствену појаву. Последњих година
уведени су неки акредитовани
семинари за учење о алатима за
дизајнирање образовних игара,
међутим они не покривају концепт
гејмификације као таквог.

 Како је главна сала наше школе била
испуњена ангажованим полазницима,
дошло је до налета ентузијазма јер су
имали прилику да се такмиче у игрици
са занимљивом анимацијом. Иако ово
није први пут да организујемо овакве
врсте активности, прилика је бацила
ново светло на њихове предности.
Препознали смо ентузијазам, жељу и
мотивацију међу нашим полазницима.
Штавише, осетили смо то и док смо
били уроњени у своје улоге
модератора. Имали смо сличне
позитивне утиске из три различите
игре распоређене у различитим
циклусима образовања. 



 Према речима Естер Калво Мартинез
(Esther Calvo Martínez), учитељице која
ради у Центру за образовање одраслих
(ЦЕПА) Реал Акуенде:

 У почетку ми је, као наставнику, био
изазов да водим радионицу „Шпански
за странце“ јер сам први пут предавала
Шпански као страни језик, а такође и
због великог броја земаља порекла
ученика у свакој групи.

 Док је школа у Смедереву, на први
поглед, била одушевљена концептом
СИГЕ као и она из Буђановаца, између
редова су се јављали сигнали да неке
наше колеге из Смедерева нису баш
одушевљене чињеницом да ће
променити приступ у раду са
полазницима. Ипак, део особља је
изразио снажно одобравање и њихов
став нам је омогућио да у потпуности
спроведемо тест. Његови резултати су
били скоро идентични нашем искуству
и повратним информацијама из
Буђановаца.

  Укупан утисак који смо стекли из фазе
тестирања је да гејмификација као
приступ настави добија подршку када
су јој васпитачи изложени. Концепт је
још увек у великој мери стран
формалним едукаторима – без обзира
на то што се о њему већ неко време
говори у литератури. Међутим, његово
време тек долази и наставни планови и
програми креирани у оквиру СИГЕ-а
могу постати основа за даљи развој и
употребу у образовању одраслих.

ШПАНИЈА

 Такође сам осећала изазов да будем
део активности обуке која је већ почела
и да знам да сам задужена за примену
програма на којем сам радила у
учионици.

 Изненађујуће, испоставило се да је оно
што је изгледало као изазов за
превазилажење заправо постало
велика предност. Већ је постојао широк
спектар прикладно осмишљених и
организованих активности, што ми је
знатно олакшало структурирање
садржаја на којима ћу радити. Штавише,
коришћење гејмификације као
методолошког модела за израду
садржаја поклопило се са мојим
начином рада у учионици на
претходним курсевима.

 Уопштено говорећи, полазници су
поздравили овакав начин рада, иако је,
колико сам схватила, нормално, било и
незадовољства, посебно међу
полазницима који су навикли да раде
само по традиционалнијим
методологијама. Ипак и они су
учествовали у настави све док су били у
могућности да је похађају.

 Када се динамика наставе привремено
променила док смо се спремали да
уведемо нове гејмификоване
активности, нисам осетила да постоји
нека већа нелагодност међу ученицима.
Једина разлика је била у томе што су
сесије можда постале мало досадније
без елемента гејмификације.

   Додатна корист која се појавила је
могућност да ученици имају приступ
интерактивним активностима путем
сопствених електронских уређаја
(мобилних или рачунара).



   На тај начин су могли да наставе да
уче сопственим темпом, посебно када
нису могли да похађају наставу због
посла или других разлога. Највећа
потешкоћа у овом погледу била је то
што су неки ученици морали да развију
дигиталне вештине потребне за
самосталан рад. 

   У том смислу, увођење гамификације
путем дигиталних медија пружило је
прилику да се позабавимо дигиталном
писменошћу која је постала толико
неопходна у данашње време.



ПОГЛАВЉЕ 5
ВОДИЧ ЗА
НАСТАВНИ

ПРОГРАМ - УВОД



УВОД

Ово поглавље садржи наставни
план и програм који смо развили
за курс под називом „Усавршавање
кроз гејмификацију“.
Курс укупно траје 200 сати,
укључујући 80 сати традиционалне
наставе и 120 сати е-учења.
Наставни план и програм се
састоји од пет модула: „Матерњи
језик“ (са 2 подмодула; 50 часова),
„Енглески језик“ (1 подмодул; 30
часова), „Дигиталне вештине“ (3
подмодула; 50 часова), „Меке
вештине за тржиште рада” (3
подмодула; 40 сати), „Културне
компетенције” (2 подмодула; 30
сати).
За сваки под-модул, поделили смо
додељено време између часова
„наставе у учионици“ и часова
„онлајн обуке“. Циљеви учења,
исходи (шта ће ученик моћи да
уради), индикативни садржај (теме
и кључни концепти обухваћени),
методе оцењивања, као и
гејмификоване и друге иновативне
наставне методе које треба
применити (опет подељене на
активности у учионици и онлајн
активности) су такође обезбеђени.
Да би се разумела веза између
исхода учења и активности, сви
исходи учења су повезани са
активностима истим бројем.

ВОДИЧ ЗА НАСТАВНИ ПРОГРАМ

На крају сваког модула, све
активности су сумиране и сажете по
подмодулима у „Додатку А“
(активности у учионици) и „Додатку
Б“ (онлајн активности), у којима се
налази кратак опис активности и
помињање коришћеног алата/
ресурса
(нпр. одређени део софтвера или
веб-сајт).



Коначно, све активности су детаљно
описане у „Инвентару активности“,
приложеном овом приручнику као
додатак. Веза у "Опису" сваке
активности ће вас директно одвести
до њеног детаљнијег објашњења у
Инвентару. Конкретно, у Додатку
ћете наћи дугачак опис сваке
активности са прегледом повезаног
садржаја, исхода учења, коришћеног
алата за гејмификацију/е-учење, као
и више информација о: предлозима
за коришћење, потребним
материјалима и ресурсима, процес
корак по корак, питања за анализу,
савети за наставника и додатци/
референце.

Као што је раније поменуто у уводу
овог приручника, наш главни
предлог за читање и разумевање
Наставног плана и програма и
његовог „Инвентара активности“ је да
следите „флексибилни“ начин
извршавања: када размишљате о
њиховој примени на свој рад, немојте
сматрати да је неопходно да се
прецизно придржавате наставног
плана и програма, тј. да се
придржавате сваког модула и
подмодула, читавог садржаја и сваке
активности или ИКТ алата. Уместо
тога, бирајте, комбинујте и
прилагођавајте садржај флексибилно
и независно како би одговарао
вашим специфичним циљевима и
потребама ваших ученика. Наставни
план и програм треба посматрати као
алат са идејама и решењима. Наша
жеља је да слободно прегледате
наставни план и програм и „простор“
између два модула, тако да
пронађете персонализовани, лични
начин примене за овај курс или
његове различите елементе.





 Наставни план и програм



КУРИКУЛУМ СИГЕ

МОДУЛ 1 –Матерњи језик

Наслов модула

Матерњи језик

Сати  за реализацију:          
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Шифра модула

M1

Aктивности у учионици:               

16

 Развијање код полазника адекватне комуникативне
компетенције на нашем матерњем језику, чиме им
омогућујемо да свакодневно учествују у друштвеном
животу земље.
Развијање ефикасних лингвистичких компетенција на
нашем матерњем језику,омогућава нашим полазницима да
приступе садржајима различитих наставних области и
наставе свој процес учења у складу са својим личним
интересовањима.
Разумевање и коришћење вокабулара.
Користе уобичајне фразе љубазности да се поздраве,
представе, захвале...
Обука наших полазника да траже и дају личне
информације, као и да траже инструкицје и упутства.
 Коришћење  претходног знања и искустава са другим
језицима за брже, ефикасније и аутономније усвајање
страног језика.

Циљеви учења

Циљеви овог подмодула су:

Наслов подмодула

Матерњи језик – Основни ниво

Шифра подмодула

ННакон стицања вештина из овог подмодула, полазници ће

бити у стању да:

(1) Слушају и разумеју поруке, користећи преносиве

информације за обављање задатака у њиховимсвакодневним

животом.

(2) Изражавају се усмено у једноставним и уобичајеним

ситуацијама, користећи вербалне и невербалне начине

комуникације и усвајајући став поштовања и сарадње.

(3) Напишу једноставне текстове/поруке различите намене као

што су поздрави, захвалност, извињење... уз помоћ модела

који раде у учионици.

(4) Самостално користе сва средства која су им на

располагању, укључујући нове технологије, за добијање

информација и комуникацију на страном језику.

(5)Постепено користе страни језик за афирмацију и

проширење већ научених садржаја и за учење нових.

4

Објашњење подмодула

Учимо језик да бисмо комуницирали. 
За осмишљавање програма наставе језика полазиште треба да буде анализа потреба, интересовања и очекивања полазника.
Другим речима, мораћемо да се запитамо, ко је полазник? С ким ће разговарати? Где? Када? У вези чега? Како? Зашто ће то
учинити?
Наши полазници су одрасле особе које су, школујући се у нашимшколама, у директном контакту са говорницима језика
домаћина и са могућностима вежбања у реалним комуникативним ситуацијама. Ова околност  ће олакшати полазницима да
достигну високе нивое општег знања за релативно кратко време. Међутим, резултати ће се значајно мењати у зависности од
става према учењу језика и контакта са новом културом.
Чини се јасним да ће им нови језик бити потребан за интеракцију, учешће у различитим задацима, решавање неспоразума,
праћење објашњења својих наставника и извршавање задатака и активности како  у школи тако и у свакодневном животу.
Граматика српског  језика је најтежи задатак за полазника који жели да савлада језик. Ипак, примена забавних и приступачних
ресурса знатно олакшава тај посао. Отуда идеја о стварању забавнијих граматичких ресурса, заснованих на проблемском 
 решавању задатака и прагматичној и социјалној вредности језика: усменој интеракцији полазника, брзини питања/одговора,
поштовању различитости или културна контекстуализација.
Да би настава кроз игру била ефикасна, мора се унапред планирати, прилагођавајући садржаје, методологију и тајминг
одређеном алату (на пример, игра са картама, видео игрица...)

Онлајн активности
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M

Исходи учења



Гејмификација и иновативне наставне активности

Активности у учионици

IИндикативни садржај: Теме(лекције) и кључни концепти

1. Алфабет (азбука):

1.1.- Слова.

1.2.- Звукови.

Учење слова (10)
Наше државе и заставе (6, 5)
Меморија  бројева (9)
Лично представљање (6, 8)
Куповина (10)
Ревизија (4)

(6) Цене страни језик као средство комуникације и
разумевања између људи различитог порекла и култура и као
средство учења за различите садржаје.
(7)Испоље пријемчив, знатижељан и сигуран став у сопствену
способност учења и употребе страног језика.
(8) Искористе знање и досадашња искуства са сопственим
језиком за брже, ефикасније и аутономније усвајање страног
језика.
(9) Користе језике које знају као алате за учење, узимајући у
обзир компетенције које имате у сваком од њих.
(10) Идентификују фонетске, ритмичке, нагласне и
интонационе аспекте, као и језичке структуре и лексичке
аспекте страног језика и користе их као основне елементе
комуникације.
(11) Разумеју и активно учествују у разговорима у
свакодневним ситацијама као што су поздрави, опроштаји...

Mетоде процене

Према ЦЦССО“Ревидирање дефиниције формативног оцењивања”: „Формативно оцењивање је планирани, континуирани
процес који користе сви ученици и наставници током учења и подучавања да би прикупили и користили доказе о учењу
ученика како би побољшали разумевање ученика о намераваним дисциплинским исходима учења и подржали ученике да
постану самостални ученици“. Гејмификована процена или процена заснована на игри је веома привлачан начин
процењивања. Може се користити да помогне полазницима да уче и да вежбају. Многе активности (квизови, инфографике,
презентације…) на модулу матерњи језик могу се користити као кратки тестови за процену специфичних вештина (слушање,
читање, говор, писање) током процеса учења и наставе. Друге игре као што је игра ,,Ревизија“, ,,соба за бекство“, могу се
користити за сумирање стицања групе исхода учења.

Колико знаш о мом алфабету? (10)
Одакле долазимо? (6)
Наручите ми… (6)
Идемо у куповину (10)
Шта би желео? (1)
Колико има сати? (8)
Бинго састанак (2, 11)
Начини превоза/транспорта (10)                
 Аукција фраза (3, 7)

Oнлајн активности



2. Државе и националности:
 2.1.- Речник земаља, имена и националности.
 2.2.- Полови: женски и мушки.
 2.3.- Број- творба множине.
 2.4.-Употреба сер (опис) и естар (локација)
 2.5.- Боје.
 2.6.- Храна и типична јела светске кухиње.

 3. Упознавање, поздрави и опроштаји:
 3.1.- Представите се, реците добар дан и довиђења.
 3.2.- Поздрав: формални и неформални стил (ти или Ви).
 3.3.- Глаголи ,,бити“ и ,,имати“.
 3.4.- Изговор и правопис: Упитна интонација.
 3.5.- Опис и нарација.

4. Куповина:
 4.1.- Дијалог: Куповина у продавници.
 4.2.- Инструкције.
 4.3.- Захтеви.
 4.4.- Коњуктиви.
 4.5.- Описи: одећа, производи из радње...
 4.6.- Морфологија:
 - Одреднице.
 - Именице.
 - Придеви.
 - Предлози.
 - Прилози.
 - Заменице.

5. Слободно време:
 5.1.- Време: сати, минути и секунде.
 5.2.- Дани у недељи, месеци и годишња доба.
 5.3.- Организуј састанак, план(пријатељи, доктор, посао).
 5.4.- Бројеви: основни и редни.
 5.5.- Глаголи:
 - Презент других глагола који раније нису обрађени.
 - Императив (позитивни и негативни).
 - Вербална перифраза.
 5.6.- Различити начини превоза.

* * Специфични језични елемнти наћи ће се у сваком језичком курикулуму



КУРИКУЛУМ СИГЕ

МОДУЛ 1 –Матерњи језик

Наслов модула

Матерњи језик

Методе процене/оцењивања

Активности у учионици

Погоди ко је? (4)

Ко користи овај алат?( 3)

Где ја радим? (3)

“Направи свој CV”( 4)

“Правни изрази” (5)

Курикулум (1)

Сати за реализацију: 
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Гејмификација и иновативне наставне активности

Шифра модула         

М1

Активности  у учионици

4

Стицање, разумевање и коришћење основних језичких
структура за одржавање друштвених и професионалних
односа.
Разумевање суштинских аспеката правих текстова, као
што су конкурси за посао објављени у штампи.
Правилно и течно коришћење најчешћих израза на
радном месту.
Познавање основног речника у вези са правним
појмовима и документима.
Упознавање неких организација, јавних субјеката,
невладиних организација, синдиката... које нуде услуге
запошљавања имигрантима.

Циљеви учења

Циљеви овог подмодула су:

Наслов подмодула

Онлајн активности

Онлајн активности

(1) Распита се о информацијама у вези тражења посла
(2) Упознаје неке организације, јавне субјекте, невладине
организације, синдикате... у свом месту становања које
му могу помоћи при запошљавању.
(3) Разумети огласе и понуде за посао.
(4) Користи исправно и са одређеном лакоћом изразе
који се најчешће користе на тржишту рада 
(5) Препознаје основне правне појмове и документе 

Шифра подмодула    

 M1.2

исходи учења

Након стицања вештина из овог подмодула, полазници ће

бити у стању да:

(1) Распита се о информацијама у вези тражења посла

(2) Упознаје неке организације, јавне субјекте, невладине

организације, синдикате... у свом месту становања које му

могу помоћи при запошљавању.

(3) Разумети огласе и понуде за посао.

(4) Користи исправно и са одређеном лакоћом изразе који се

најчешће користе на тржишту рада 

(5) Препознаје основне правне појмове и документе 

Објашњење подмодула

Као радници или потенцијални радници, нашим полазницима је потребно специфично учење језика везано за свет и тржиште
рада. зато намеравамо да код наших полазника развијемо комуникативну компетенцију ограничену на свет рада. Стога ћемо
користити специфичности језика који карактерише низ посебности као што су његов предмет (оријентисан на свет рада), тип
саговорника, комуникативна ситуација, намера говорника, медиј у коме се користи. .
Многи наши полазници морају да науче нови језик да би добили посао или учествовали у интеракцијама везаним за онај који
већ имају, као што су: преговарање о условима рада, тражење појашњења, читање инструкција...

Матерњи језик за тржиште
рада
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Индикативни садржај: Теме(лекције) и кључни концепти

1. Тржиште рада:
1.1.- Курикулум (знати како да представите свој радни живот и академске способности).
1.2.- Потрага за послом.
1.3.- Врсте уговора о раду, основни правни услови и документи са тржишта рада.
1.4.- Употреба валуте земље: динара или евра.
1.5.- Сати: Сати у дану и недељи.
1.6.- Врсте послова и места на којима се ради.

Према ЦЦССО“Ревидирање дефиниције формативног оцењивања”: „Формативно оцењивање је планирани, континуирани
процес који користе сви ученици и наставници током учења и подучавања да би прикупили и користили доказе о учењу
ученика како би побољшали разумевање ученика о намераваним дисциплинским исходима учења и подржали ученике да
постану самостални ученици“. Гејмификована процена или процена заснована на игри је веома привлачан начин
процењивања. Може се користити да помогне полазницима да уче и да вежбају. Многе активности (квизови, инфографике,
презентације…) на модулу матерњи језик могу се користити као кратки тестови за процену специфичних вештина (слушање,
читање, говор, писање) током процеса учења и наставе. Друге игре као што је игра ,,Ревизија“, ,,Соба за бекство“, могу се
користити за сумирање стицања групе исхода учења.



Mодул 1 - Додатак A- 
 Активности у учионици

Assessment Methods

Подмодул 1.1

Име

Наручи ми…

Хајдемо у куповину

Колико познајеш 

Одакле долазимо?

Коришћен алат/ресурс

Baamboozle (Classrom)
https://www.baamboozle.com/
https://www.baamboozle.com/game/840846

Quizlet (classroom)
https://quizlet.com/eshttps://quizlet.com/156489007/el-
alfabeto-flash-cards/
https://quizlet.com/421950866/repasamos-el-alfabeto-
flash-cards/

Kahoot/Quizlet (classroom)

"https://kahoot.it/                   https://quizlet.com/es 

 https://quizizz.com/admin/quiz/5bbab2b38f97a9001b03

8191/nacionalidades

https://quizizz.com/admin/quiz/5dcae5416cdc86001b65

79b7/banderas-y-sus-paises

https://quizizz.com/admin/quiz/5c88f41a97369d001be6

da59/banderas-de-todos-los-paises-del-mundo

https://quizizz.com/admin/quiz/60880a8cb1250d001bcc

09b8/platos-del-mundo

https://create.kahoot.it/details/09c5050a-6b50-4d18-

8ca1-06fe615e28cc

https://create.kahoot.it/details/d396c15e-ddf4-4cea-

b088-e9ea1eb1165c

https://create.kahoot.it/details/c33a4769-cb72-4ec9-
afcf-1f9a4d4453df

Опис

Полазници су подељени у групе и покушавају
да погоде тачан одговор на низ питања о
азбуци и изговору.

Квиз: полазници треба да изаберу тачне боје
заставе приказане на сликама, тачне
националности и земље и типична јела. Могу се
поделити у групе: побеђује најбољи.

Направите блок са сликама различитих
традиционалних јела из земаља порекла
полазника, учесници треба да покушају да
погоде назив јела и земљу порекла и да то
запишу на задато место. Такође се може
организовати да се блок не састоји од слика,
већ рецепта, али исход треба да буде исти. На
овај начин не само да учимо матерњи језик, већ
и унапређујемо наше знање о културама кроз
кухињу!

 
Користите платформу за учење Бамбоозле да
бисте увели вокабулар који се односи на
куповину. Конкретно, користићемо речник који
се односи на куповину у супермаркету или
продавници хране.

Padlet (Classrom)
https://es.padlet.com/
https://padlet.com/feranduva/platos

https://www.baamboozle.com/
https://www.baamboozle.com/game/840846
https://quizizz.com/admin/quiz/5bbab2b38f97a9001b038191/nacionalidades
https://quizizz.com/admin/quiz/5dcae5416cdc86001b6579b7/banderas-y-sus-paises
https://quizizz.com/admin/quiz/60880a8cb1250d001bcc09b8/platos-del-mundo
https://create.kahoot.it/details/09c5050a-6b50-4d18-8ca1-06fe615e28cc
https://create.kahoot.it/details/d396c15e-ddf4-4cea-b088-e9ea1eb1165c
https://create.kahoot.it/details/c33a4769-cb72-4ec9-afcf-1f9a4d4453df


Име Коришћен алат/ресурс Опис

Колико је сати?

Бинго састанак

Аукција израза

Превозна средства

Шта бисте желели

Baamboozle (aula)
https://www.baamboozle.com/
https://www.baamboozle.com/game/929752

Baamboozle (aula)
https://www.baamboozle.com/
https://www.baamboozle.com/game/929799

Tarjetas con imágenes/Canva

https://hablamossle.com/paraprofesdeele/la-
subasta-de-frases-en-la-clase-de-ele/

https://www.canva.com/design/DAE1auJS2to/S
Tl0CGeZWHcI4E7s8UsPwQ/view?
utm_content=DAE1auJS2to&utm_campaign=de
signshare&utm_medium=link&utm_source=publ
ishsharelink

https://educajcyl-
my.sharepoint.com/:f:/g/personal/09008275_ed
uca_jcyl_es/ElC3iMtt5btBi4ZOO0PTkegBh_cQfA
g1TJqFe4Wz1koDqw?e=pDYsjT      

Kahoot (Classroom)
https://kahoot.it/
https://create.kahoot.it/details/a16e7930-9daa-
4b be-84af-b5dca538d78a
https://create.kahoot.it/details/bb5e5020-2aa0-
44 2d-9564-c355ea5b52c5
https://create.kahoot.it/details/999534a2-2be1-
4d d7-9217-cdb3d7e083f1
https://create.kahoot.it/details/21ee23f0-b231-
4b8 5-93e4-856cdd712975

Quizlet (Aula)
https://quizlet.com/es
https://quizlet.com/640543217/que-hora-es-
flash-cards/

https://quizlet.com/es/564361783/las-horas-
flash-cards/

Прочитајте текст са дијалогом у стилу А/Б у
којем А и Б договарају састанак. Након читања,
поделите одељенску групу у тимове и
одговорите на питања на Бамбузлу у вези са
текстом који су управо прочитали.

 
Користите режим учења да уведете речник
транспортних средстава, а затим режим
играња (класична верзија) да бисте
ревидирали речник на гејмификован начин.

Ова активност се састоји од аукције тачних и
нетачних фраза у вези са темом или наставном
јединицом на којој смо радили или као
активност ревизије модула. Сваки учесник има
ограничен буџет који мора да искористи да
лицитира за реченице које наставник
представља и које могу бити тачне или нетачне.
У игри добија онај учесник који купи највише
реченица трошећи најмање новца.

Направите квиз који осликава ситуацију са
зелене пијаце или продавнице половне робе са
четири могућа одговора. Полазнци морају да
изаберу онај који најбоље приказује задату
слику са објашњењем и питањем испод. 

Креирајте/користите квиз у коме је питање
слика сата или сата и учесници морају да
изаберу између одговора тачно време задато у
картицама. 

https://www.baamboozle.com/
https://www.baamboozle.com/game/929752
https://www.baamboozle.com/
https://www.baamboozle.com/game/929799
https://hablamossle.com/paraprofesdeele/la-subasta-de-frases-en-la-clase-de-ele/
https://www.canva.com/design/DAE1auJS2to/STl0CGeZWHcI4E7s8UsPwQ/view?utm_content=DAE1auJS2to&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://educajcyl-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/09008275_educa_jcyl_es/ElC3iMtt5btBi4ZOO0PTkegBh_cQfAg1TJqFe4Wz1koDqw?e=pDYsjT
https://kahoot.it/
https://create.kahoot.it/details/a16e7930-9daa-4bbe-84af-b5dca538d78a
https://create.kahoot.it/details/bb5e5020-2aa0-442d-9564-c355ea5b52c5
https://create.kahoot.it/details/999534a2-2be1-4dd7-9217-cdb3d7e083f1
https://create.kahoot.it/details/21ee23f0-b231-4b85-93e4-856cdd712975
https://quizlet.com/es
https://quizlet.com/640543217/que-hora-es-flash-cards/
https://quizlet.com/es/564361783/las-horas-flash-cards/


Подмоудл1.2

Радна
биографија

Погоди ко сам?

Правни термини

Где радим?

Ко користи овај
алат?

Састави свој CV 

Canva (Classroom) 
https://www.canva.com/es_es/

Tarjetas con fotografía (classroom)
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Aud
ici%C3%B3n_y_Lenguaje_(AL)/Vocabulario/Ofici
os_y_herramientas_fc685612kf
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Cie
ncias_Sociales/Profesiones/Asociaci%C3%B3n_
profesiones_ku477704kx

Quizziz (classroom)
https://quizizz.com/
https://quizizz.com/admin/presentation/61b9aa9
6f13e2a001d350c54/el-trabajo
https://quizizz.com/admin/quiz/5ef5a24efc7e510
01b30cab2/la-entrevista-de-trabajo

Kahoot (classroom)
https://kahoot.it/
https://create.kahoot.it/details/772e19ff-382e-

4329
-960f-663c102cf997

Bamboozle (classroom)
https://www.baamboozle.com/game/930015

Након рада са различитим професијама и
алатима који се користе у свакој од њих,
користимо картице са сликама да бисмо
кроз игру видели шта смо научили.

Ученици, подељени у тимове, имају задатак
да упаре различите делове биографије са
правом особом. Такође морају да науче
карактеристике интервјуа за посао.

Направите једноставан тест са више
одговора да видите да ли полазници знају
које су релевантне информације које би
требало да буду укључене у биографију, а
које друге информације су потпуно
ирелевантне.

 
Направите сет картица где свака картица
треба да има законски услов или неки део
уговорног документа, аполазниктреба да
објасни „појам“ који је добио при избору
картице. Група са највише тачних одговора
побеђује у игри.

 
Користићемо Канву за припрему CV,
инфографика, докумената и презентација
које ће бити корисне за стварно тражење
посла.

Powtoon (classroom)
https://www.powtoon.com/?locale=es
https://www.powtoon.com/online-
presentation/fKuJlDQeNP4/?utm_medium=social-
share&utm_campaign=studio+share&utm_source=co
py+link&utm_content=fKuJlDQeNP4&mode=movie
https://www.powtoon.com/
https://www.powtoon.com/online-
presentation/bSQt2I2kRbd/?utm_medium=social-
share&utm_campaign=studio+share&utm_source=co
py+link&utm_content=bSQt2I2kRbd&mode=movie
https://www.powtoon.com/online-
presentation/cDKjdR65KGq/?utm_medium=social-
share&utm_campaign=studio+share&utm_source=co
py+link&utm_content=cDKjdR65KGq&mode=movie

Наставник показује Пау-тун презентацију о
три различита лика. Сваки лик ће имати
другачију причу и CV. 

Полазници, подељени у тимове, имају
задатак да упаре различите делове
биографије са правом особом.

Име Коришћен алат/ресурс Опис

https://www.canva.com/es_es/
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Audici%C3%B3n_y_Lenguaje_(AL)/Vocabulario/Oficios_y_herramientas_fc685612kf
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Ciencias_Sociales/Profesiones/Asociaci%C3%B3n_profesiones_ku477704kx
https://quizizz.com/
https://quizizz.com/admin/presentation/61b9aa96f13e2a001d350c54/el-trabajo
https://quizizz.com/admin/presentation/61b9aa96f13e2a001d350c54/el-trabajo
https://quizizz.com/admin/quiz/5ef5a24efc7e51001b30cab2/la-entrevista-de-trabajo
https://quizizz.com/admin/quiz/5ef5a24efc7e51001b30cab2/la-entrevista-de-trabajo
https://kahoot.it/
https://create.kahoot.it/details/772e19ff-382e-4329-960f-663c102cf997
https://create.kahoot.it/details/772e19ff-382e-4329-960f-663c102cf997
https://www.baamboozle.com/game/930015
https://www.powtoon.com/?locale=es
https://www.powtoon.com/online-presentation/fKuJlDQeNP4/?utm_medium=social-share&utm_campaign=studio+share&utm_source=copy+link&utm_content=fKuJlDQeNP4&mode=movie
https://www.powtoon.com/online-presentation/bSQt2I2kRbd/?utm_medium=social-share&utm_campaign=studio+share&utm_source=copy+link&utm_content=bSQt2I2kRbd&mode=movie
https://www.powtoon.com/online-presentation/cDKjdR65KGq/?utm_medium=social-share&utm_campaign=studio+share&utm_source=copy+link&utm_content=cDKjdR65KGq&mode=movie


Модул 1 - Матерњи језик
Онлајн активности

Assessment Methods

Подмодул 1.1

Име

Куповина

Учење слова

Игра памћења
бројева

Представи се

Наше земље и
заставе

Коришћен алат/ресурс

LearningApps (online)

https://learningapps.org/view387525

1

Baamboozle (online)

https://www.baamboozle.com/

https://www.baamboozle.com/game/8408

46

Quizlet (online)
https://quizlet.com/ 
https://quizlet.com/146543710/alfabeto-flash-card
s/

Padlet (online)
https://es.padlet.com/
https://padlet.com/mirandadebro/ccwbuds5wwf
mr24t
https://padlet.com/feranduva/mapa
https://exporter.padletcdn.com/v1/UpvvPYP8VE
QcNw5I/fee3dc9757005cf5fa205f74d86a9e27d
5b124d4/png?cd=filename%3Dpadlet-ccwbuds5
wwfmr24t.png&delay=2500&full_page=true&hei
ght=2128&url=https%3A%2F%2Fpadlet.com%2
Fmirandadebro%2Fccwbuds5wwfmr24t%3Flast
_updated%3D1642760103%26locale%3Des%2
6read_only%3D1%26screenshot%3D1%26time
zone%3DEtc%252FUTC&width_from=%23wish-
list

Jaamboard (online)

https://edu.google.com/intl/ALL_es/products/jam

b
oard/
https://jamboard.google.com/d/1CXAfdzepfe3BY

q
mvAHxzIV6ZzJYwgU9AWFEm5s1Daqs/edit?usp
=sharing

Опис

Полазници могу да вежбају учење слова са
комплетом картица са алфабетом на једној
страни картице и њеним изговором на другој.

Да би поновили бројеве, ученици могу да играју
игре памћења, открију садржај две картице и
покушају да упаре слику броја са тачним
изговором.

Користите бамбузл режим играња (класична
верзија) да бисте ревидирали речник и
интеракције куповине на гејмификован начин.
Користите режим учења да уведете речник који
се односи на куповину. Конкретно,
користићемо речник који се односи на
куповину у супермаркету или продавници
хране

Полазници користе Падлет који је креирао
наставник да би ревидирали заставе, боје,
земље порекла полазника, типичну храну
земаља/региона... (мора бити
персонализовано).

Направите Џемборд да бисте се представили
укључујући слике и текст. Пратећи упутства свог
наставника, полазници ће се представити
додајући све информације и слике које сматрају
релевантним.

https://learningapps.org/view3875251
https://www.baamboozle.com/
https://www.baamboozle.com/game/840846
https://quizlet.com/
https://quizlet.com/146543710/alfabeto-flash-cards/
https://es.padlet.com/
https://padlet.com/mirandadebro/ccwbuds5wwfmr24t
https://padlet.com/mirandadebro/ccwbuds5wwfmr24t
https://padlet.com/feranduva/mapa
https://exporter.padletcdn.com/v1/UpvvPYP8VEQcNw5I/fee3dc9757005cf5fa205f74d86a9e27d5b124d4/png?cd=filename%3Dpadlet-ccwbuds5wwfmr24t.png&delay=2500&full_page=true&height=2128&url=https%3A%2F%2Fpadlet.com%2Fmirandadebro%2Fccwbuds5wwfmr24t%3Flast_updated%3D1642760103%26locale%3Des%26read_only%3D1%26screenshot%3D1%26timezone%3DEtc%252FUTC&width_from=%23wish-list
https://exporter.padletcdn.com/v1/UpvvPYP8VEQcNw5I/fee3dc9757005cf5fa205f74d86a9e27d5b124d4/png?cd=filename%3Dpadlet-ccwbuds5wwfmr24t.png&delay=2500&full_page=true&height=2128&url=https%3A%2F%2Fpadlet.com%2Fmirandadebro%2Fccwbuds5wwfmr24t%3Flast_updated%3D1642760103%26locale%3Des%26read_only%3D1%26screenshot%3D1%26timezone%3DEtc%252FUTC&width_from=%23wish-list
https://exporter.padletcdn.com/v1/UpvvPYP8VEQcNw5I/fee3dc9757005cf5fa205f74d86a9e27d5b124d4/png?cd=filename%3Dpadlet-ccwbuds5wwfmr24t.png&delay=2500&full_page=true&height=2128&url=https%3A%2F%2Fpadlet.com%2Fmirandadebro%2Fccwbuds5wwfmr24t%3Flast_updated%3D1642760103%26locale%3Des%26read_only%3D1%26screenshot%3D1%26timezone%3DEtc%252FUTC&width_from=%23wish-list
https://exporter.padletcdn.com/v1/UpvvPYP8VEQcNw5I/fee3dc9757005cf5fa205f74d86a9e27d5b124d4/png?cd=filename%3Dpadlet-ccwbuds5wwfmr24t.png&delay=2500&full_page=true&height=2128&url=https%3A%2F%2Fpadlet.com%2Fmirandadebro%2Fccwbuds5wwfmr24t%3Flast_updated%3D1642760103%26locale%3Des%26read_only%3D1%26screenshot%3D1%26timezone%3DEtc%252FUTC&width_from=%23wish-list
https://exporter.padletcdn.com/v1/UpvvPYP8VEQcNw5I/fee3dc9757005cf5fa205f74d86a9e27d5b124d4/png?cd=filename%3Dpadlet-ccwbuds5wwfmr24t.png&delay=2500&full_page=true&height=2128&url=https%3A%2F%2Fpadlet.com%2Fmirandadebro%2Fccwbuds5wwfmr24t%3Flast_updated%3D1642760103%26locale%3Des%26read_only%3D1%26screenshot%3D1%26timezone%3DEtc%252FUTC&width_from=%23wish-list
https://exporter.padletcdn.com/v1/UpvvPYP8VEQcNw5I/fee3dc9757005cf5fa205f74d86a9e27d5b124d4/png?cd=filename%3Dpadlet-ccwbuds5wwfmr24t.png&delay=2500&full_page=true&height=2128&url=https%3A%2F%2Fpadlet.com%2Fmirandadebro%2Fccwbuds5wwfmr24t%3Flast_updated%3D1642760103%26locale%3Des%26read_only%3D1%26screenshot%3D1%26timezone%3DEtc%252FUTC&width_from=%23wish-list
https://exporter.padletcdn.com/v1/UpvvPYP8VEQcNw5I/fee3dc9757005cf5fa205f74d86a9e27d5b124d4/png?cd=filename%3Dpadlet-ccwbuds5wwfmr24t.png&delay=2500&full_page=true&height=2128&url=https%3A%2F%2Fpadlet.com%2Fmirandadebro%2Fccwbuds5wwfmr24t%3Flast_updated%3D1642760103%26locale%3Des%26read_only%3D1%26screenshot%3D1%26timezone%3DEtc%252FUTC&width_from=%23wish-list
https://exporter.padletcdn.com/v1/UpvvPYP8VEQcNw5I/fee3dc9757005cf5fa205f74d86a9e27d5b124d4/png?cd=filename%3Dpadlet-ccwbuds5wwfmr24t.png&delay=2500&full_page=true&height=2128&url=https%3A%2F%2Fpadlet.com%2Fmirandadebro%2Fccwbuds5wwfmr24t%3Flast_updated%3D1642760103%26locale%3Des%26read_only%3D1%26screenshot%3D1%26timezone%3DEtc%252FUTC&width_from=%23wish-list
https://exporter.padletcdn.com/v1/UpvvPYP8VEQcNw5I/fee3dc9757005cf5fa205f74d86a9e27d5b124d4/png?cd=filename%3Dpadlet-ccwbuds5wwfmr24t.png&delay=2500&full_page=true&height=2128&url=https%3A%2F%2Fpadlet.com%2Fmirandadebro%2Fccwbuds5wwfmr24t%3Flast_updated%3D1642760103%26locale%3Des%26read_only%3D1%26screenshot%3D1%26timezone%3DEtc%252FUTC&width_from=%23wish-list
https://exporter.padletcdn.com/v1/UpvvPYP8VEQcNw5I/fee3dc9757005cf5fa205f74d86a9e27d5b124d4/png?cd=filename%3Dpadlet-ccwbuds5wwfmr24t.png&delay=2500&full_page=true&height=2128&url=https%3A%2F%2Fpadlet.com%2Fmirandadebro%2Fccwbuds5wwfmr24t%3Flast_updated%3D1642760103%26locale%3Des%26read_only%3D1%26screenshot%3D1%26timezone%3DEtc%252FUTC&width_from=%23wish-list
https://edu.google.com/intl/ALL_es/products/jamboard/
https://edu.google.com/intl/ALL_es/products/jamboard/
https://jamboard.google.com/d/1CXAfdzepfe3BYqmvAHxzIV6ZzJYwgU9AWFEm5s1Daqs/edit?usp=sharing
https://jamboard.google.com/d/1CXAfdzepfe3BYqmvAHxzIV6ZzJYwgU9AWFEm5s1Daqs/edit?usp=sharing
https://jamboard.google.com/d/1CXAfdzepfe3BYqmvAHxzIV6ZzJYwgU9AWFEm5s1Daqs/edit?usp=sharing


Име Коришћен алат/ресурс Опис

Ревизија

Који је твој посао?
А твој уговор?

Мој CV Canva (online)
https://www.canva.com/    
Canva se creará con los datos reales
proporcionados por los estudiantes.

Learningapps (e-learning) 
https://learningapps.org/watch?v=pu2ro69vt21

Користићемо Канву за припрему CV,
инфографика, докумената и презентација које
ће бити корисне за стварно тражење посла.

Уз помоћ трагова полазници+ ће морати да
реше различите енигме у вези са садржајима
који су обрађени на модулу и на тај начин
могу да дођу до кључа од учионице за излазак
из собе.

Вежба усклађивања за учење речника везаног
за посао и врсте уговора. Ова активност треба
да буде прилагођена различитим врстама
уговора у свакој земљи.

Користите Кахут да бисте проверили речник
који се односи на различите професије на
основу описа дужности различитих послова.

Подмодул 1.2

Колико је сати? Kahoot (online)
https://kahoot.it/
https://create.kahoot.it/details/8c71fe1c-047a-
4489 -943d-ce81c0d33157
https://create.kahoot.it/details/46917008-5584-
47 69-8f7f-317b8d528b94
https://create.kahoot.it/details/0d31cbe5-1ae0-
4be f-8fc4-e444c4d5bdff
https://create.kahoot.it/details/e4dda0db-5688-
415 4-b103-e4943df87e99
https://create.kahoot.it/details/a4fe7cd3-b4b4-
47df -876d-e6c1d4e2ad2a

Escape room (online)
Genially

https://view.genial.ly/6249e4f613bf
2100103753b6/interactive-content-
escape-game-industrial

Алати за посао Kahoot (online)
"https://kahoot.it/https://create.kahoot.it/deta
ils/7bb1c6d3-29fd-4636-8f05-
aa013462111e
https://create.kahoot.it/details/7bb1c6d3-
29fd-4636-8f05-aa013462111e
https://create.kahoot.it/details/595fc01f-
3146-41e4-9119-05158c9c120f

Користите Квизлет да бисте сазнали шта свака
особа ради на свом радном месту. Направићемо
картице са називом посла на једној страни и
описом посла на другој страни.

Kahoot (online)
/https://kahoot.it
https://create.kahoot.it/details/b593124f-036c- 
416e-8368-60e6f29c5d26
PIN: 9674693

Користите Кахут да бисте прегледали различита
места и организације које вам могу помоћи при
запошљавању. Ову активност треба
прилагодити различитим местима и
организацијама које се о томе брину у свакој
земљи.

 
Користећи картице, полазници треба да
изаберу тачано време или дан у недељи. Ова
активност се може обавити или са Кахутом или
великим сатом (тако да сви могу да га виде) или
картицама.

Где да тражим
посао?

Чиме се бавиш? Quizlet (online)

https://quizlet.com/576523559/profesiones-flash-
/cards

,,Упознај своју
валуту"

Remado (online)
https://es.padlet.com/
             
Padlet se creará con los datos reales
proporcionados por los estudiantes.

Сваки полазниктреба да учествује у креирању
заједничког падлета са својом валутом,
примени једну његову слику и информацију
колико евра вреди...

https://www.canva.com/
https://learningapps.org/watch?v=pu2ro69vt21
https://kahoot.it/
https://create.kahoot.it/details/8c71fe1c-047a-4489-943d-ce81c0d33157
https://create.kahoot.it/details/46917008-5584-4769-8f7f-317b8d528b94
https://create.kahoot.it/details/0d31cbe5-1ae0-4bef-8fc4-e444c4d5bdff
https://create.kahoot.it/details/e4dda0db-5688-4154-b103-e4943df87e99
https://create.kahoot.it/details/a4fe7cd3-b4b4-47df-876d-e6c1d4e2ad2a
https://view.genial.ly/6249e4f613bf2100103753b6/interactive-content-escape-game-industrial
https://kahoot.it/
https://create.kahoot.it/details/7bb1c6d3-29fd-4636-8f05-aa013462111e
https://create.kahoot.it/details/595fc01f-3146-41e4-9119-05158c9c120f
https://kahoot.it/
https://kahoot.it/
https://create.kahoot.it/details/b593124f-036c-416e-8368-60e6f29c5d26
https://quizlet.com/576523559/profesiones-flash-cards/
https://es.padlet.com/


Курикулум СИГЕ 

Модул 2 - Енглески језик

Наслов модула

Енглески језик

(РО- РС-ИТ)

Циљеви учења

Сати за реализацију               

 30

Шифра модула

 M2

Активности у учионици:

 12

Циљеви овог подмодула су:

● Развијање изговора на енглеском код полазника.

● Омогућавање полазницима овладавање почетним

комуникацијским компетенцијама на енглеском језику како

би могли да учествују у свакодневним активностима.

● Оспособљавање полазника да разумеју и користе основни

ниво речника енглеског језика.

● Омогућавање полазницима савладавање основних

вештина читања и разумевања енглеског језика.

● Оспособљавање ученика вештинама слушања које

укључују разумевање основних информација.

● Развијање говорних вештина код полазника како би се

оспособили за основну комуникацију на енглеском језику.

Онлајн активности: 

 18

Наслов подмодула

Енглески језик- Основни

ниво

Шифра подмодула 

 M2.1

Након стицања вештина из овог подмодула, полазници ће

бити у стању да: 

(1)Поздрављају друге и представе себе

(2)Исправно запишу личне податке

(3)Успоставие једноставан телефоснки контакт, оставе и

разумеју поруке

(4)Купују или наручују храну у супермаркету или ресторану;

исправно идентификовати новац

(5)Разумеју и питају за инструкције у граду

(6)Разговарају о важним животним догађајима

(7)Развију интеракцију у продавницима

(8)Траже и разумеју информације о путовању различитим

превозним средствима

(9)Питају за тачно време , разумеју и одговоре на исто питање

(10)Питају, разумеју и одговарају на питања у вези посла и

дневним рутинама

(11)Разумеју дане и датуме и разговарају о важним датумима

у њиховим животима

(12)Траже и разумеју информације о породици, љубимцима,

становању...

(13) Кажу шта није у реду и траже савет у апотеци

Објашњење подмодула: 

Енглески је језик који се најчешће говори на свету. Једна од пет особа говори или барем разуме енглески! Енглески је језик
науке, компјутера, дипломатије и туризма. Познавање енглеског повећава ваше шансе да добијете добар посао у својој земљи
или да пронађете посао у иностранству. Енглески је званични језик у 53 земље. То је много људи са којима се може срести и
разговарати. Енглески говори као први језик око 400 милиона људи широм света. Енглески је језик медијске индустрије. Ако
говорите енглески, више нећете морати да се ослањате на преводе и титлове да бисте уживали у омиљеним књигама,
песмама, филмовима и ТВ емисијама.Енглески је такође језик интернета. Многе веб странице су написане на енглеском –
моћи ћете да их разумете и да учествујете у форумима и дискусијама. Енглески је заснован на једноставном алфабету и
прилично се брзо и лако учи у поређењу са другим језицима. Енглески није само користан – он вам пружа велико
задовољство. Напредак је сјајан. Ево курса за почетнике који ће вас упознати са енглеским језиком. Срећно!

Исходи учења 



Гејмификација и иновативне наставне активности

Aктвности у учионици

Упознавање (1)
Бројеви и слова (2)
Tелефонирање (3)
Храна и пиће (4)
Места у граду и како стићи до њих (5)
Животна прича(6)
Куповина (7)
Путовање (8)
Гледање на сат (9)
Дневне рутине(10)
Дани и датуми (11) 
Мање физичке тегобе – у апотеци (12)
Допадања и недопадања.Боје (13)
Шта смо радили у прошлости (14)

Индикативни садржај: Теме (лекције) и кључни концепти

- Упознавање (Поздрави и уводне формуле упознавања)
- Бројеви и слова 
- Телефонирање (Основни речник и изрази телефонског разговора)
- Храна и пиће
- Места у граду и како стићи до њих.
- Животна прича (Пружање информација о старости, месту рођења, породици,
професионалном искуству.)
- Куповина (Артикли за куповину)
- Путовање (Места у граду, Превозна средства)
- Гледање на сат(Сат, питати колико је сати, рећи колико је сати)
- Дневне рутине
- Дани и датуми
- Личне информације(Личне информације и вокабулар)
- Мање физичке тегобе- у апотеци.
- Допадања и недопадања.Боје
- Шта смо радили у прошлости

Онлајн активности

Упознавање (1)
Бројеви и слова (2)
Телефонирање (3)
Храна и пиће (4)
Места у граду и како стићи до њих (5)
Животна прича(6)
Куповина (7)
Путовање (8)
Гледање на сат(9)
Дневне рутине(10)
Дани и датуми (11) 
Мање физичке тегобе – у апотеци (12)
Допадања и недопадања.Боје(13)
 Шта смо радили у прошлости (14)

Mетоде процене/оцењивања

Описне праксе су заиста корисне када је у питању учење новог језика. Визуелно памћење је кључни елемент за обликовање
умаполазника који се тек упознајеса језиком који се разликује од његовог/њеног матерњег језика, посебно у одраслом добу
када усвајање нових садржаја може бити још теже.
Наставници у образовању одраслих могу да предложе активности као што су описивање слике, цртање нечега и објашњење
цртежа, описивање средине у којој се налазе (учионица) да би тестирали ученике симулирајући ситуације из стварног живота.
Предложене праксе такође имају за циљ да им пруже прилику да се упознају са енглеским лексиконом, елементом који се
мора сматрати основним да би се достигло течно знање.

(14) Говоре о томе шта воле, а шта не да раде у слободно
време и исто питају друге
(15) Говоре о томе шта су радили протекле недеље



Модул 2 - Енглески језик
Активности у учионици

Assessment Methods

Куповина

Путовање

Животна
прича

Телефонирање 

Nombre

Храна и пиће

Гледање на
сат

Места у граду и како
стићи до њих

бројеви и слова

WhatsApp

Bamboozle

Bamboozle

Није применљиво

Herramienta/recurso utilizado  

Bamboozle 

https://www.baamboozle.com/game/43158

Sitio web Learn English, British Council

https://learnenglish.britishcouncil.org/vocabulary/
beginner-to-pre-intermediate/places-in-a-town-1

Sitio web ESL game plus - Vegetables Board Game
https://www.eslgamesplus.com/vegetables-
vocabulary-esl-interactive-board-game/

Sitio web ESL Game Plus
https://www.eslgamesplus.com/numbers-
cardinal- ordinal/

Направите папирни/дигитални сат, са којег
полазници треба да прочитају тачно време.

Уводи се дигитална мистериозна кутија са
сликама које представљају артикле за куповину,
ученици треба да именују предмете
представљене на сликама.

Ученици ће вежбати телефонске разговоре у
паровима користећи Вацап. Они могу да бирају
тему. Кроз ову врсту активности ће унапредити
своје комуникацијске вештине у страном језику
и стећи више сигурности.

Користите бамбузл платформуза играње
(класична верзија) да бисте обновили речник и
интеракције на гејмификован начин. Полазници
морају да одговоре на нека питања која се
односе на различите аспекте њиховог живота.

Користите класичан режим учења да уведете
речник превозних средстава, а затим режим
игре (класична верзија) да бисте обновили
речник на гејмификован начин.   

Учесници морају да упореде оно што чују са
називом хране или поврћа. Морају да
симулирају ситуацију у којој желе да купе
килограм тог поврћа на пијаци.

На основу џамборд линка/радног листа од
полазника се тражи да напишу 2 истините
реченице о себи и једну нетачну реченицу.
Остали треба да погоде шта је истинито, а шта
лажно.

Упознавање Jamboard

Descripción  

Наставници и ученици заједно бирају бројеве
које ће вежбати. Сваки учесник ће слушати и
идентификовати број, изговорити га и написати
словима.

Полазници морају појединачно да споје слике,
звук и речи, а затим ће у паровима вежбати свој
речник, питајући за и дајући упутства, мењајући
улоге након неколико минута.

Име Коришћен алат/ресурс Опис

https://www.baamboozle.com/game/43158
https://learnenglish.britishcouncil.org/vocabulary/beginner-to-pre-intermediate/places-in-a-town-1
https://www.eslgamesplus.com/vegetables-vocabulary-esl-interactive-board-game/
https://www.eslgamesplus.com/numbers-cardinal-%20ordinal/


Assessment Methods

Шта смо радили у
прошлости

Допадања и
недопадања.
Боје

Личне информације

Мање физичке
тегобе- у апотеци

Дани и датуми

Sitio web Learn English, British Council
https://learnenglish.britishcouncil.org/vocabula
ry/beginner-to-pre-intermediate/jobs-1
https://learnenglish.britishcouncil.org/vocabula
ry/beginner-to-pre-intermediate/jobs-2

Sitio web Learnenglish
https://learnenglish.britishcouncil.org/vocabular
y/beginner-to-pre-intermediate/colours

Sitio web Learnenglish
https://learnenglish.britishcouncil.org/vocabulary/
beginner-to-pre-intermediate/colours

Herramientas del sitio web para educadores -
Spaghetti String Worksheet:
https://www.toolsforeducators.com/spaghettistrin
g/spaghetti-string-worksheet.php?cat=health
https://www.toolsforeducators.com/spaghettistrin
g/spaghetti-string-trace.php?cat=health

Није применљиво

Користећи игру, учесници морају или да споје
звук са сликом, или са написаним речима, или
писану реч са сликама које се односе на
разговор о прошлим догађајима или
активностима.

Полазници морају да повежу слике, звукове и
речи и да вежбају свој речник који се односи на
личне податке као што су породица, куће, кућни
љубимци, послови итд.

Полазници морају да упаре слике, звукове и
речи како би увежбали свој речник везан за
различите боје и нијансе.

Користећи заједнички линк, полазници се
позивају или да прочитају кратку реченицу или
пасус и повежу речи или да прочитају реч, прате
је и повежу је са другима.

Сваки полазник мора појединачно да усклади
гласове, написане речи и слике да би научио
речник одређеног посла. Затим морају да
постављају питања и дају одговоре везано за
њихов посао.

Дневне рутине Learningapps (e-learning)

https://learningapps.org/18403749

Nombre Herramienta/recurso utilizado  Descripción  

Користите флеш картице са данима и датумима
и замолите полазнике да постављају питања и
дају одговоре.

Име Коришћен алат/ресурс Опис

https://learnenglish.britishcouncil.org/vocabulary/beginner-to-pre-intermediate/jobs-1
https://learnenglish.britishcouncil.org/vocabulary/beginner-to-pre-intermediate/jobs-2
https://learnenglish.britishcouncil.org/vocabulary/beginner-to-pre-intermediate/colours
https://learnenglish.britishcouncil.org/vocabulary/beginner-to-pre-intermediate/colours
https://www.toolsforeducators.com/spaghettistring/spaghetti-string-worksheet.php?cat=health
https://www.toolsforeducators.com/spaghettistring/spaghetti-string-trace.php?cat=health
https://learningapps.org/18403749


Модул 2 - Енглески језик
Онлајн активности

Assessment Methods

Куповина

Путовање

Животна
прича

Телефонирање

Nombre

Храна и пиће

Гледање на
сат

Места у граду и како
стићи до њих

Бројеви и слова

WhatsApp

Herramientas de sitios web para
educadores:
https://www.toolsforeducators.com/bingo/
bingo-maker-4x4.php?cat=family

https://www.gamestolearnenglish.com/fast-
phrases/#time

Sitio web Learn English, British Council
https://learnenglish.britishcouncil.org/vocab
ulary/beginner-to-pre-intermediate/money

Herramienta/recurso utilizado  

Sitio web Learn English, British Council

https://learnenglish.britishcouncil.org/voc
abulary/beginner-to-pre-
intermediate/places-in-a-town-1

https://www.gamestolearnenglish.com/fast-
phrases/#places

Juego espacial
https://www.eslgamesplus.com/food-drinks/

Numbers - Aplicaciones de aprendizaje
https://learningapps.org/9416478
Letras - Sitio web Juegos para aprender inglés
https://www.gamestolearnenglish.com/vocab-
game/

Учесници морају да посматрају слике и да их
споје са речима како би направили фразе како
би тачно одговорили на питање: „Колико је
сати?“

Полазници морају да повежу слике, звукове и
речи и да увежбају свој речник који се односи на
новац, начине плаћања и предмете који се
користе током куповине.

Полазници ће вежбати телефонске разговоре у
паровима користећи Вацап. Они могу да бирају
тему. Кроз ову врсту активности ће унапредити
своје комуникацијске вештине у страном језику
и стећи више сигурности.

Полазници бирају кључне речи и говоре о
сликама представљеним на Бинго табли,
играјући улоге у већој групи. Један полазник,
волонтер поставља питања, а други одговара.

Полазници ће научити места у граду и превозна
средства користећи бамбузл. Затим играју
класичан бамбузл да провере речник на
гејмификован начин.

Полазници правилно бирају количине за
различиту храну и пиће, користећи линк за игру.
Они настављају да погађају цену и праве листу
за куповину.

Полазници ће вежбати речник ,,Упознавња и
поздрава“ користећи сет квизлета. Ово се
заснива на подударању слика и писаних речи за
прављење фраза.

Упознавање Quizlet

https://quizlet.com/36849994/english-greetings-
flash-card
Países
https://www.gamestolearnenglish.com/fast-
phrases/#countries

Descripción  

Полазници ће вежбати речник ,,Упознавња и
поздрава“ користећи сет квизлета. Ово се
заснива на подударању слика и писаних речи за
прављење фраза.

Полазници морају да упаре слике и написане
речи како би направили фразе везане за
различита места. Они вежбају вокабулар тако
што деле са другима шта су јуче радили и где.

Име Коришћен алат/ресурс Опис

https://www.toolsforeducators.com/bingo/bingo-maker-4x4.php?cat=family
https://www.gamestolearnenglish.com/fast-phrases/#time
https://learnenglish.britishcouncil.org/vocabulary/beginner-to-pre-intermediate/money
https://learningapps.org/9416478
https://quizlet.com/36849994/english-greetings-flash-card
https://www.gamestolearnenglish.com/fast-phrases/%23countries


Assessment Methods

Шта смор радили
у прошлости 

Личне информације

Мање физичке
тегобе- у апотеци

Допадања и
недопадања. Боје

Дани и датуми

Sitio web More than a story
https://www.morethanonestory.org/en

Sitio web ESL gamesplus Monkey Pirate Game
https://www.eslgamesplus.com/irregular-past-
tense-esl-grammar-jeopardy-quiz-game/

Aplicaciones de aprendizaje (e-learning)

https://learningapps.org/view11303723

Juego de búsqueda de vocabulario
https://www.vocab1.com/

Sitio web Mes- Juegos
https://www.mes-
english.com/toolsforeducators/crossword/crossw
ordq.php?p=time

Полазницима ће бити постављена питања на
екрану која ће побољшати приповедање о себи
и сопственом личном искуству. Сви полазници
морају да одговоре на најмање једно питање.

Полазници морају да прочитају реченице и
одаберу тачне речи које недостају, како би
могли да причају о прошлим догађајима или
активностима, правилно користећи неправилне
глаголе и једноставно прошло време.

Од полазника се тражи да направе листу са
речима и напишу дефиниције из речника који се
односе на здравље и колико се неко физички
осећа добро или лоше или речи које се користе
у апотеци.

Користећи линк до игре, полазници морају или
да упаре звук са сликом, или написане речи,
или морају да упаре писану реч са сликама које
се односе на свакодневну рутину.

Дневне рутине Sitio web Mes- Juegos

https://www.mes-
english.com/toolsforeducators/crosswo
rd/crosswordq.php?p=time

Nombre Herramienta/recurso utilizado  Descripción  

Користећи линк, полазници морају појединачно
да реше укрштене речи користећи слике.
Полазници се подстичу да причају о важним
датумима у свом животу.

Полазници морају да споје звук са сликама
одговарајућих боја како би увежбали свој
речник који се односи на различите предмете и
боје.

Име Коришћен алат/ресурс Опис

https://www.morethanonestory.org/en
https://www.eslgamesplus.com/irregular-past-tense-esl-grammar-jeopardy-quiz-game/
https://learningapps.org/view11303723
https://www.vocab1.com/
https://www.mes-english.com/toolsforeducators/crossword/crosswordq.php?p=time


Курикулум СИГЕ

Модул 3 -Дигиталне вештине

Наслов модула

Дигиталне вештине

Методе процене/оцењивања

Сати за реализацију

20

Гејмификација и иновативне наставне активности

Шифра модула   

 M3

Активности у учионици

8

Aктивности у учионици

Игра лозинке (1)
Откривање алата за претраживаче (2)
Попуњавање поља (2,3)
Слаба или јака? (4) 
Писање мејла путем Џимејла (5)
Слагалица: сазнајте како да напишетеслужбени
имејл(5)

обука полазника у коришћењу бежичних мрежа за

компјутере и паметне телефоне

обука полазника како да ефикасно и безбедно користе

алате за претраживање интернета

обука полазника како да направе емаил адресу и да је

користе

Циљеви учења

Циљеви овог подмодула су:

Онлајн активности

12

Исходи учења

 Наслов подмодула      
 Основе компјутера
(претраживач, е-маил)

Шифра подмодула

M3.1

Онлајн активности

Како користити лекцију о Гугл претраживачу на платформи
EdPuzzle(2)
Онлајн (2)
Онлајн Квизлет тест са флешкартицама о програму MS
Word
(4)
Онлајн Квизлет тест са флеш картицамао коришћењу Gmail
-а (5)

Објашњење подмодула

Данас је интернет један од најефикаснијих начина комуникације. Било да је у питању е-маил преписка, друштвене мреже или
само тражење информација, интернет нам даје прилику да се повежемо са различитим људима и читамо вести и
информације из целог света.

Након стицања вештина из овог подмодула, полазници ће
бити у стању да:
(1) повежу рачунар или паметни телефон на бежични рутер
или другу приступну тачку
(2) објасне термине Интернет, Google Chrome, Internet
Explorer, Microsoft edge и да користе њихове функције
(3) демонстрирају интернет претрагу и анализирају њене
резултате
(4)  користе мере предострожности на интернету.
Конфигуришу корисничке налоге и е-поште и користе
основне функције програма Gmail и Outlook



Индикативни садржај: Теме(лекције) и кључни концепти

-  Локлане или бежичне мреже и процедура евидентирања
-  Интернет претраживачи (Гоогле Цхроме, Мозилла Фирефок итд.) и његови кориснички интерфејси: менији, траке са
алаткама, претрага, фаворити, историја,листа преузимања, подешавања
-  Главне процедуре и стратегије за анализу резултата и чување података са интернета
-  Карактеристике јаке лозинке
-  Антивирус програми и заштитни зид
- Главне карактеристике програма Gmail/Outlook (слање/пријем е-поште, календар, дневник, адресар, планер, скице,прилози,)
групе, филтрирање, архивирање, штампање

Метод оцењивања предложен за овај модул је формативно оцењивање, метод који прати напредак полазника у реалном
времену, уз помоћ извештаја о напретку и дискусија у разреду, након индивидуалне и групне вежбе. Наставник може да
користи евалуације током процеса да прати постизање циљева учења и очекиваних резултата, кроз посматрање полазника и
извештавање о резултатима учења. Предлаже се да се формативно оцењивање интегрише са кратким тренуцима сумативног
оцењивања, покретањем онлајн квизова/игара за процену на ИТ алатима.



Курикулум SIGE

Модул 3 -Дигиталне вештине

Assessment Methods

Наслов модула

Дигиталне вештине

Сати за реализацију:          

 20

Гејмификација и иновативне наставне активности

Aктивности у учионици

Интерактивна лекција о основама програма Word на
Ментиметру (1)
Хајде да стварамо - 10 истраживања! (1)
Игра табела (2)
Пронађи своју групу (3)
Процес штампања–Метода слагалице (4)

Шифра модула

M3

Активности у учионици:

8

Објаснити како се користе команде и алати за
уређивање текста
Пружање основних знања о организацији података
Едукација полазника о графичком уређивању у
Word-у
Обука полазника како да користе штампач

Циљеви учења

Циљеви овог подмодула су:

Наслов подмодула

Обрада текста на рачунару

Онлајн активности:

12

Исходи учења

Шифра подмодула

M3.2

Онлајн активности

Какода сачувате документ, лекција наплатформи EdPuzzle (1)
МS-Word табеле и графикони Лекција наплатформи EdPuzzle(2)
Онлине Квизлет тест са флешкартицама о SmartArt и
графиконима(3)
Онлине Квизлет тест са флешкартицама о SmartArt и графиконима
Лекција о процесу штампања наплатформи EdPuzzle (4)

Објашњење подмодула

Обрада текста је животна вештина која се може користити у школи, кући или на радном месту. Знање како да организује информације у
документу омогућава особи да ефикасно пренесе поруку. Такође се може применити на животне и пословне задатке. Било да се ради о
изради CV или изради постера за промоцију догађаја у заједници, већина задатака који користе технологију захтевају обраду текста. То је
суштинска вештина коју свака особа треба да савлада, јер се може користити данас и у будућности.

Након стицања вештина из овог подмодула, полазници ће
бити у стању да:
(1) Корсте у програму МS-Word меније и команде, да опишу
обраду текста и користе алате за уређивање текста.
(2) Користе основну организацију података у табелама и
графиконима.
(3) Препозна разлику измеђуWordArt, Smartart, Graphs и
Shapes и да користи основне команде да их креира
(4) Опише процедуру штампања докумената, користи алате за
преглед документа и прилагођавање материјала за штампу и
штампање документа и припрему документа за електронску
размену.

Mетоде процене/оцењивања

Метод оцењивања предложен за овај модул је формативно оцењивање, метод који прати напредак полазника у реалном
времену, уз помоћ извештаја о напретку и дискусија у разреду, након индивидуалне и групне вежбе. Наставник може да
користи евалуације током процеса да прати постизање циљева учења и очекиваних резултата, кроз посматрање полазника и
извештавање о резултатима учења. Предлаже се да се формативно оцењивање интегрише са кратким тренуцима сумативног
оцењивања, покретањем онлајн квизова/игара за процену на ИТ алатима.



Индикативни садржај: Теме(лекције) и кључни концепти

-  MS Word главне карактеристике: уређивање функционалности текста (фонт, колоне, стилови), уређивање изгледа
(маргине, оријентација, димензија папира), чување и именовање документа.
-   Прављење, попуњавање и уређивање табела
-   WordArt, Smartart, Graphs и Shapes
-   Процедура штампања, команде и алати



Курикулум СИГЕ

Mодул 3 -Дигиталне вештине

Наслов модула

Дигиталне вештине

Mетоде процене/оцењивања

Сати за реализацију:         

 10

Aктивности у учионици

Хајде да потражимо понуде за посао (1)
Креирање резимеа на платформи LiveCareer (2)
Састављање радне биографије (CV) на Канви (2)
Креирање пропратног писма на Livecareerплатформи (3)
Састављање пропратног писма на платформи Canva (3)
Linkedin изазов: Тачно или нетачно? (4, 5, 6)

Гејмификација и иновативне наставне активности

Шифра модула

M3

Активности у учионици

 4

навођење начина на који се може пронаћи посао

демонстрација како да се направи успешна радна

биографија

упознавање са алатима и стратегијама за израду

дигталног портфолиа

Циљеви учења

Циљеви овог подмодула су:

Онлајн активности

 6

Наслов подмодула

Дигитални алати за
проналазак посла

Онлајн активности

Креирање резимеа на платформи LiveCareer(2)

Састављање радне биографије (CV) на Канви (2)

Креирање пропратног писма на Livecareer платформи(3)

Састављање пропратног писма на платформи Canva (3)

Linkedin изазов: Тачно или нетачно? (4, 5, 6)

Шифра подмодула

M3.3

Исходи учења

Након стицања вештина из овог подмодула, полазници ће бити
у стању да:
(1) претраже понуде за посао на интернету.
(2)  Креирају и направе биографију/CV користећи онлајн алате и
апликације (Europass, Canva, LiveCareer).
(3) Дизајнирају пропратно писмо користећи онлајн апликације
и алате (Europass, Canva, LiveCareer).
(4)  Буду свесни предности и сврхе изградње свеобухватног
дигиталног портфолиа. 
(5)  Направе профил на Linkedin
(6)  Користе стратегију умрежавања на социјалним мрежама

Објашњење подмодула

Тржиште рада се променило до непрепознатљивости током последње деценије. У овом модулу полазници ће научити како да
лакше пронађу свој пут до радног места помоћу дигиталних алата. Полазници ће истражити доступне основне дигиталне
алате за каријеру како би уштедели своје време. Полазници ће научити да разумеју савремено тржиште рада, да искористе
предности дигиталних алата за тражење посла и саветовање о каријери и да се припреме за успешну пријаву за посао.



Метода оцењивања предложена за овај модул је Формативно оцењивање, метода која прати напредак ученика у реалном
времену, уз помоћ извештаја о напретку, улазних/излазних картица и дискусија у разреду, пратећи индивидуалну и групну
праксу. Инструктор може да користи евалуације током процеса да прати постизање циљева учења и очекиваних исхода, кроз
посматрање ученика и извештавање о исходима учења. Предлаже се да се интегрише формативно оцењивање са кратким
тренуцима сумативног оцењивања, покретањем онлајн квизова/игара за процену на ИТ алатима.

Индикативни садржај: Теме(лекције) и кључни концепти

 -  Сајтови за незапослене, база података о пословима и сајтови предузећа од интереса (одељак Рад са нама)
- Веб платформе и апликације (Europass, Canva, LiveCareer, итд...) које се користе за уређивање и прилагођавање CV-а и
резимеа (значења, функције и алати)
- Веб платформе и апликације (Europass, Canva, LiveCareer, итд...) које се користе за уређивање и прилагођавње пропратног
писма (значења, функције и алати)
- Предности и мане дигиталног портфолија (нпр. LinkedIn), елементи портфолија (фотографија, лични опис, доступност,
образовање, радно искуство, компетенције, језици, интересовања), како претраживати и додати особу у своју мрежу, како
послати поруку и повезати се са другим људима на мрежи, како да управљате обавештењима (нпр. ко је посетио ваш профил)



Модул 3 - Дигиталне вештине
Активности у учионици

Подмодул 3.2

Подмодул 3.1

Писање мејла путем
Џимејла

Интерактивна лекција о
основама програма
Word на Ментиметру

Откривање алата за
претраживаче

Пронађи своју групу

Игра лозинке

Игра табела

Попуњавање поља

Процес штампања-
Метода слагалице

Хајде да стварамо- 10
истраживања!

Слагалица: сазнајте
како да напишете
службени имејл

 

Слаба или јака

Mentimeter

Mentimeter

Bamboozle

Није применљиво

Није применљиво

Није применљиво

Није применљиво

Ms Word + Google Chrome

Búsqueda de Google, Microsoft
Word

Google Search, Microsoft Word

Google Search, Microsoft Word

Слагалица коју полазници морају да погоде да би
добили лозинку и могли да се повежу на Wi-Fi.
У току игре наставник објашњава процес снимања
и омогућава полазницима да вежбају.

Такмичарска игра са Бамбоозле-ом у којој
различити тимови наизменично погађају прави
одговор на питања везана за функције и
карактеристике најпопуларнијих алата
претраживача.

Интерактивни задатак у којем ученици попуњавају
различите оквире табеле MS-word претраживањем,
селектовањем, копирањем и лепљењем
информација са интернета.
Интерактивна презентација са Ментиметром да
научите како да почнете да користите Gmail,
укључујући креирање налога и писање доброг
наслова е-поште. Презентација има слајдове са
садржајем, слајдове за такмичење у квизу за
преглед и анкете за добијање мишљења публике.

Вежба за сарадњу у којој ученици уче како да
напишу формалну е-пошту тако што деле текст
објашњења на делове и користе метод убодне
тестере.

Вежба подударања за идентификацију разлике
између слабе, средње и веома јаке лозинке,
оснажујући ученике да дефинишу 3 најважнија
критеријума за прављење јаке лозинке.

Интерактивна презентација са Ментиметром да научите
како да користите главне функције Микрософт Ворд-а.
Презентација има слајдове са садржајем, слајдове за
такмичење у квизу за преглед и анкете за добијање
мишљења публике.

Групна игра у којој учесници уче како да уређују текст,
пратећи листу задатака. Групе освајају бодове након
извршених задатака.

Игра у којој учесници уче како да праве табеле пратећи
листу задатака. Групе добијају поене испуњавањем
задатака.

Игра у којој учесници морају да схвате којој групи
припадају, покушавајући да пронађу друге чланове који
имају картицу која је део исте категорије (паметна, ворд
арт, графикони, облици).

Игра у којој учесници морају да схвате којој групи
припадају, покушавајући да пронађу друге чланове који
имају картицу која је део исте категорије (паметна, ворд
арт, графикони, облици).

Име Коришћен алат/ресурс Опис



Име Коришћен алат/ресурс Опис

Подмодул 3.3

Креирање
пропратног писма на
Live Career

Креирање резимеа на
платформи LiveCareer

Хајде да потражимо
понуде за посао

Састављање радне
биографије (CV) на
Канви

Састављање
пропратног писма на
платформи Canva

Livecareer

Livecareer

Canva

InLearning (en línea) +
Bamboozle (aula)

Canva

Búsqueda de Google, Microsoft
Word

Такмичарска игра са циљем проналажења понуда
за посао. Ученици се такмиче у групама да пронађу
најбољу понуду за посао према и уз поштовање
различитих критеријума које поставља наставник.

Активност вежбања правељењаCV документа
користећи Livecareer. Карактеристике, модели и
шаблон ове апликације се користе за креирање
резимеа у неколико једноставних корака.

Активност којом ћете открити како да користите
Canva за креирање CV-a. Ученици ће вежбати да
креирају документ са биографијом користећи
функције ове апликације и истражују различите
шаблоне и графичке елементе.

Активност за увежбавање креирања пропратног
писма. Карактеристике, модели и шаблон ове
апликације се користе за креирање животописа у
неколико једноставних корака.

Активност која открива како да користите Kanva за
креирање графичког пропратног писма. Ученици ће
вежбати креирање документа пропратно писмо
користећи карактеристике ове апликације и
истраживање различитих шаблона и графичких
елемената.

Интерактивни видео курс „Учење ЛинкедИн-а“ на
ИнЛеарнинг-у, платформи за веб учење у оквиру
LinkedIn-а. Након завршеног курса, наставник ће
дискутовати и продубљивати садржај почевши од
такмичења Бамбоозле где ће се ученици, подељени у
два тима, такмичити једни против других за победу.

Linkedin изазов: Тачно
или нетачно



Модул 3 - Дигиталне вештине
Онлајн активности

Подмодул 3.1

Име Коришћен алат/ресурс Опис

MS Word табеле и
графикони Лекција о
платформи EdPuzzle

Како користити лекцију
о Гугл претраживачу на
платформи EdPuzzle.

Pроцес штампања-
лекција на платфотми
EdPuzzle

Онлине Квизлет тест са
флешкартицамау
програмуMS Word

Edpuzzle

Quizlet

Edpuzzle

Edpuzzle

Интерактивна видео лекција са Едпуззле-ом да
научите кораке процеса штампања. Видео са
објашњењем укључује више питања за процену
учења у реалном времену и додатне ресурсе за
дубље истраживање.

Интерактивна видео лекција са Едпуззле-ом да
научите како да сачувате реч за датотеку на радној
површини. Видео са објашњењем укључује више
питања за процену учења у реалном времену и
додатне ресурсе за дубље истраживање.

Интерактивна видео лекција са Едпуззле-ом да
научите како да користите табеле и графиконе у
Ворд-у. Видео са објашњењем укључује више
питања за процену учења у реалном времену и
додатне ресурсе за дубље истраживање.

Скуп Куизлет фласх картица за преглед концепата о
коришћењу МС Ворд-а.

Подмодул  3.2

MS Wordтабеле и
графикони Лекција о
EdPuzzle

Како да сачувате
документ, лекција
наплатформи EdPuzzle

Онлине Квизлет тест са
флешкартицама SmartArt
и графиконима

Онлине Квизлет тест са
флешкартицама о
SmartArt и графиконима

Quizlet

Quizlet

Edpuzzle

Edpuzzle

Edpuzzle
Интерактивна видео лекција са Едпазл-ом да научите
кораке процеса штампања. Видео са објашњењем
укључује више питања за процену учења у реалном
времену и додатне ресурсе за дубље истраживање.

Скуп Квизлет флеш картица за преглед концепата о
коришћењу МС Ворд-а.

Интерактивна видео лекција са Едпазл-ом да научите
како да сачуватеWord фајл на десктопу. Видео са
објашњењем уграђује више питања за процену учења
у реалном времену и додатне ресурсе за дубље
копање.
Интерактивна видео лекција са Едпазл-ом да научите
како да користите табеле и графиконе у Ворд-у.
Видео са објашњењем садржи више питања за
процену учења у реалном времену и додатне ресурсе
за даље истраживање.

Скуп Квизлет флеш картица за преглед концепата о
СмартАрт и МС ворд графиконима.

Лекција о процесу
штампања на EdPuzzle



Име Коришћен алат/ресурс Опис

Подмодул  3.3

Састављање радне
биографије (CV) на
Канви

Креирање резимеа на
платформи Livecareer

Креирање пропратног
писма на платформи
Livecareer

Креирање пропратног
писма на Канви

Canva

Canva

Livecareer

Livecareer

Активност за вежбање креирања документа са
биографијом користећи Ливецареер.
Карактеристике, модели и шаблон ове
апликације се користе за креирање животописа
у неколико једноставних корака.

Активност којом ћете открити како да користите
Цанва за креирање графичке биографије.
Полазници ће вежбати да креирају документ са
биографијом користећи карактеристике ове
апликације и истражују различите шаблоне и
графичке елементе.

Активност увежбавања писања пропратног
писма. Карактеристике, модели и шаблон ове
апликације се користе за креирање биографије у
неколико једноставних корака.

Активност која открива како да користите Канву
 за креирање графичког пропратног писма.
Ученици ће вежбати креирање документа
пропратно писмо користећи карактеристике ове
апликације и истраживање различитих шаблона
и графичких елемената.

Linkedin изазов: Тачно
или нетачно?

InLearning (en línea) +
Bamboozle (aula)

Интерактивни видео курс „Леарнинг ЛинкедИн“
на ИнЛеарнинг-у, веб платформи за учење у
оквиру ЛинкедИн-а. Након завршеног курса,
наставник ће дискутовати и продубљивати
садржај почевши од такмичења Бамбоозле где
ће се ученици, подељени у два тима, такмичити
једни против других за победу.
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Модул 4 - Меке вештине за
тржиште рада 

15

Наслов модула

Сати за реализацију:

Меке вештине за тржиште
рада

6

M4

Гејмификација и иновативне наставне активности

Активности у учионици

 Све приче света... (5)
Која је твоја прича? (5)
Разговарај са шефом (4)
Соба 101 (2)

Шифра модула

Активности у учионици

9

хоризонтални у односу на вертикалне радне односе, прилагођавање језика и држања
осетљивост (културна, расна, родна, верска) као професионална компетенција

Циљ II:

Онлјан активности

наслов подмодула

Припрема за разговор за
посао

M4.1

Онлајн активности
Игра симулације људских ресурса (1)
Изградите свој професионални речник (2)
Шта би сте рекли? (4, 5)
Вежбом до савршенства (1, 4, 5)
Прикупите податке за своју пријаву (3)

Шифра подмодула

основна начела професионалног става
истраживање као део припреме за разговор за посао
пракса интервјуа и преглед
Формулишите личне наративе током процеса селекције како бисте ефикасно пренели професионалне компетенције

Методе процене/оцењивања
Побрините се да полазбици размишљају о сопственим обрасцима понашања и да могу да их анализирају и препознају.
Могућности за критичко размишљање су кључне, па се побрините да се одразе у процесу повратних информација.

Индикативни садржај: Теме(лекције) и кључни концепти

Циљ I:

Данас је важно припремити се за тренутак преласка на тржиште рада. Из тог разлога, завршетком активности овог модула,
који обилује симулацијама и праксама, учесници треба да унапреде своје комуникационе и изражајне вештине како би били
спремни да се суоче са интервјуом за посао и стекли прави приступ када је у питању разговор са послодавцем.

Објаснити како ефикасно комуницирати у разговору
лицем у лице.
Стицање другачије природне професионалне
интеракције која разликује хоризонталне и вертикалне
интеракције.

Циљеви овог подмодула су:
PНакон стицања вештина из овог подмодула, полазници ће бити у
стању да:
(1)Се суоче са професионалним интервјуом који предлаже
кохерентан лични наратив. 
(2)Се управљају у непредвиђеним ситуацијама и реагују под
притиском
(3)Прикупе информације о свом послодавцу да би их искористили
за боље промене како бу успели на интервјуу за посао
(4)Форматирају контекстуалне информације тако да боље
одговарају захтевима и потребама послодавца
(5)интерагују са службеницима за људске ресурсе и комисијама за
избор

Објашњење подмодула

Циљеви учења Исходи учења
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Mодул 4 - Меке вештине за
тржиште рада

15

Наслов модула

Сати за рализацију:

Меке вештине за тржипте
рада

6

M4

Гејмификација и иновативне наставне активности

Aктивности у учионици

Све приче света… (6)
Која је твоја прича? (6)
Речи и кодови (2, 3)
Ненасилна комуникација (3,4)
Пронађите своју причу (4)
Разговарајте са шефом (1, 2, 5)
Соба 101 (2)

Шифра модула

Активности у учионици

9

шта су друштвени наративи и како су конструисани
конструисање властитог наративао нечијем професионалном идентитету
успешно пројектовање нечије слике

Циљ III:

Онлајн активности

Наслов подмодула

Вештине презентације и
комуникације M4.2

Онлајн активности

Шта су стилови комуникације? (1)

Вербално или невербално? (3)

Шифра подмодула

стилови комуникације
коришћење различитих стилова за одређени контекст

кључни елемнти невребалне комуникације

 

Индикативни садржај: Теме(лекције) и кључни концепти

Циљ I:

Циљ II:

Данас је важно припремити се за тренутак преласка на тржиште рада. Из тог разлога, завршетком активности овог модула, који
обилује симулацијама и праксама, учесници треба да унапреде своје комуникационе и изражајне вештине како би били спремни
да се суоче са интервјуом за посао и стекли прави приступ када је у питању разговор са послодавцем.

Анализира и ислустровање стилова комуникације
Анализа и презентација невербалне комункикације
Подучавање плазника како да успешно представе себе и
свој став

Циљеви овог подмодула су:
Након стицања вештина из овог подмодула, полазници ће бити у стању
да:
(1)Схвате разлику између различитих стилова комуникације
(2)Препознају различите стилове комуникације и користе одлучнију
комуникацију
(3)Разумеју разлику између вербалне и невербалне комуникације
(4)Буду свесни важности невербалне комуникације и знато које
најважније грешке треба избегавати
(5)Разумеју основне принципе структуирања говора и друштвених
наратива 
(6)Представе себе или слику о себи на структуран и јасан начин

Уверите се да полазници размишљају о сопственим обрасцима понашања и да могу да их анализирају и препознају.
Могућности за критичко размишљање су кључне, па се побрините да се одразе у процесу повратних информација.

Методе процене/оцењивања

Циљеви учења Исходи учења 

Објашњење подмодула
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Mодул 4 - Меке вештине за
тржиште рада

10

Наслов модула

Сати за реализацију:

Дигиталне вештине за
тржиште рада

4

M4

Гејмификација и иновативне наставне активности

Aктивности у учионици

Управљање временом и организацијаметодом слагалице (6)
Ставите све у кофу (5)Повратна комуникација (2)
Направите грађевину највишу што можете (4)Пређи реку (3)
Главни преговарач (8)Игра Затвореникова дилема (8)
Соба 101 (4, 7, 2)Конфликт и комуникација (7)Насукани на острву (1)

Шифра модула

Активности у учионици

6

Онлајн активности

Наслов подмодула

Рад у тиму M4.3

Онлајн активности

Креирајте сопствену нацију (1, 2)

Шифра подмодула

темељни елемнти групе (сврха, идентитет, итд.) 
кооперативан против компетитивних ставова
подела рада, група за решавање задатака, слободно јахање
процес доношења одлука и вођство у групи

комуникација унутар тима, преношење властитих идеја тиму
хоризонтални наспрам хијерархијских односа у односу на групне улоге и потребу за модулацијом комуникације и језичког
регистра
управљање сукобима у тиму

 

Contenido orientativo: Temas (lecciones) y conceptos clave

Циљ I:

Циљ II:

Данас је важно припремити се за тренутак преласка на тржиште рада. Из тог разлога, завршетком активности овог модула, који
обилује симулацијама и праксама, учесници треба да унапреде своје комуникационе и изражајне вештине како би били спремни
да се суоче са интервјуом за посао и стекли прави приступ када је у питању разговор са послодавцем.

Илистровање продуктивног начина интеракције са
другим члановима тима
Управљање ресурсима и доношење одлука
Управљање сукобима и преговорима

Циљеви овог подмодула су:
(1)Разумеју и опишу шта је то група
(2) Разумеју основне идеје на којима се темељи групна динамика у
професионалном окружењу
(3)Продуктивно се повежу са другим члановима тима 
(4) Схвате да се људи повезују због заједничких циљева који се продуктивно
повезују са другим члановима тима
(5)Изграде киртичко размишљање о управљању ресурсима и започну
стратешку комуникацију о одлукама управе
(6)Изграде комуникацију унутар своје групе како би подстакли сарадњу и
усвојили приступ усмерен на циљеве
(7)Комуницирају у хијерархијском односу са колегама и надзорним телима
(8)Развију професионалне и стратешке преговарачке вештине

Уверите се да полазници размишљају о сопственим обрасцима понашања и да могу да их анализирају и препознају.
Могућности за критичко размишљање су кључне, па се побрините да се одразе у процесу повратних информација.

Методе процене/оцењивања

Циљеви учења Исходи учења

Објашњење подмодула



Mодул 4 - Меке вештине за
тржиште рада
Aктивности у учионици 

Подмодул 4.1

Разговарај са
шефом

Разговарај са шефом

Пронађи своју
причу

Речи и кодови

Која је твоја прича?

Која је твоја прича?

Све приче света

није применљиво

Све приче света

није применљиво

Ненасилна комуникација

Активност је намењена разумевању и анализи
концепта наратива као основе друштвене
интеракције. Састоји се од представљања низа
прича и њиховог груписања према најчешћим
наративним структурама (нпр. / основни заплети
или путовање јунака). Ово ће научити учеснике
наративној анализи и причању прича.

Активност је намењена разумевању и анализи
концепта наратива као основе друштвене
интеракције. Састоји се од представљања низа
прича и њиховог груписања према најчешћим
наративним структурама (нпр. / основни заплети
или путовање јунака). Ово ће научити учеснике
наративној анализи и причању прича.

Ова активност подсећа на претходну и њен је
природни наставак. Након анализе наратива, од
учесника ће се тражити да предложе сопствену
причу.

Научите полазнике како да се односе према
супервизорима и хијерархијском друштвеном
окружењу. Изазива учеснике да размишљају о
комуникацијским обрасцима које треба да користе,
позивајући их да буду стратешки у погледу тога шта
да кажу.

Ова активност подсећа на претходну и њен је
природни наставак. Након анализе наратива, од
учесника ће се тражити да предложе сопствену
причу.

Шифровање комуникације скупом тајних речи да се
опише да је специфична комуникација важна за
потребе перформанси.

Научите полазнике како да правилно комуницирају
са колегама и вршњацима. Иако понекад
асертивност може бити корисна за коришћење
ненасилне и ефикасне комуникације, она је увек
приоритет и прва стратегија која се користи у свакој
размени.

Научите учеснике како да креирају поруку која
одговара њиховом професионалном животу.
Укључите кохерентну причу у свој процес тражења
посла уз подршку која ће се памтити и оставити
добар утисак у процесу селекције.

Научите полазнике како да се односе према
супервизорима и хијерархијском друштвеном
окружењу. Изазива учеснике да размишљају о
комуникацијским обрасцима које треба да користе,
позивајући их да буду стратешки у погледу тога шта
да кажу.

Име Коришћен алат/ресурс Опис

није применљиво

није применљиво

Подмодул 4.2

није применљиво

није применљиво

није применљиво

није применљиво

није применљиво



Конфликт и
комуникација

Прећи реку

Повратна
комуникација

Главни преговарач

Ставите све у
кофу

Управљање временом
и организација
методом слагалице

Соба 101

Направите грађевину
највишу што можете

Насукани на острву Documento de Google
https://docs.google.com/document/d/1yVCsqw
BbJSJx6GxouNndEUaCZDq2pyxsbNu3wH9QCR
w/edit

није применљиво

Sitio web Material del curso de formación
https://www.trainingcoursematerial.com/free-
games-activities/communication-skills-
activities/back-to-back-communication

Sitio web Material del curso de formación
https://www.trainingcoursematerial.com/free-
games-activities/conflict-resolution-influencing-
and-negotiation-activities/chief-negotiator

Sitio web de investigación de Symonds
https://symondsresearch.com/time-
management-activities/

Полазници ће бити у стању да критички
размишљају о управљању ресурса и да предузму
стратешку комуникацију о одлукама управљања.

Sitio web  maacce.org
https://maacce.org/wp-
content/uploads/2017/06/Soft-Skills-Learning-
Materials.pdf

Ученик ће изградити комуникацију унутар своје
групе како би подстакао сарадњу и усвојио
приступ усмерен ка циљу. Ово ће симулирати
тимску комуникацију, критичко размишљање и
вештине управљања ресурсима.

Активност која наглашава улогу питања и јасних
упутстава и објашњења за ефективну
комуникацију. То ствара простор за вежбање и
размишљање о комуникацијској механици и
динамици.

Игра подстиче сарадњу ипреузимајући улогу
тима. Изградња нечега заједно захтева
координацију и процесе преговора. Активност
има за циљ да подстакне обоје ка заједничком
циљу.

Игра подстиче сарадњу и играње улога као тим.
Поента игре није победа сама по себи, већ
размишљање о процесима сарадње у решавању
заједничких проблема.

Забавна и такмичарска активност за вежбање
вештина преговарања, решавања сукоба и
комуникацијских вештина. Подсећа на игре
Затвореника Дилема и разрађује изградњу света
која иде уз то.

Такмичарска активност за развијање и вежбање
убеђивачких вештина, као и вештина асертивне
комуникације полазника.

Научите полазнике како да анализирају,
управљају и реагују на конфликтне ситуације.
Ефикасно решавање сукоба је питање избора
праве стратегије. Да би се то постигло потребна
је дубока свест.

Игра улога о расподели ресурса и тимском духу.
Циљ игре је да научи учеснике да тимска
сарадња омогућава ефикасније решавање
проблема.

Подмодул  4.3

није применљиво

није применљиво

Sitio web Material del curso de formación
https://www.trainingcoursematerial.com/free-
games-activities/communication-skills-
activities/room-101

Име коришћен алат/ресурс Опис

https://docs.google.com/document/d/1yVCsqwBbJSJx6GxouNndEUaCZDq2pyxsbNu3wH9QCRw/edit
https://www.trainingcoursematerial.com/free-games-activities/communication-skills-activities/room-101
https://www.trainingcoursematerial.com/free-games-activities/communication-skills-activities/back-to-back-communication
https://www.trainingcoursematerial.com/free-games-activities/conflict-resolution-influencing-and-negotiation-activities/chief-negotiator
https://symondsresearch.com/time-management-activities/
https://www.trainingcoursematerial.com/free-games-activities/communication-skills-activities/room-101


Mодул 4 - меке вештине за
тржиште рада
Онлајн активности

Подмодул  4.1

Подмодул 4.2

Подмодул 4.3

Игра симулације
људских ресурса

Шта би сте рекли?

Креирајте сопствену
нацију

Вежбом до савршенства

Шта су стилови
комуникације?

Прикупите податке за
своју пријаву

Изградите свој
професионални речник

Miroboard

https://www.youtube.com/watch?
v=Tiy2LONr050&ab_channel=JohnWhitehead

Научите полазнике основним идејама о томе шта
је група и како функционишу групни идентитети.
Сматра се да ова активност омогућава
учесницима да направе сопствену групу са
својим колегама на послу. Ово ће на крају
довести до формирања пуноправног групног
идентитета са одређеним маркерима
идентитета.

Полазници могу да користе екстерне платформе
за прикупљање информација о меким вештинама
и стиловима комуникације.

Youtube (en inglés)
https://www.youtube.com/watch?
v=L1PSl5DuQY8&ab_channel=TomHaak
 
https://www.youtube.com/watch?
v=ev0begDFc20&ab_channel=StanfordGraduate
SchoolofBusiness

„Људски ресурси“ је главна контактна тачка
за социјалну димензију запослених у оквиру
професионалног окружења. Успешне
интеракције са одељењем за људске ресурсе
омогућиће нам да се осећамо пријатно када
разговарамо о вашим бригама и
професионалним питањима.

Google Doc/Google Jamboard/Hoja de
cálculo de Google

Активност је намењена
прикупљањукорисних образаца изражавања
и комуникације који се могу применити
током професионалних интервјуа.

Padlet/miroboard Интернет комуникација и симулациони
путводити учеснике кроз њихов процес
интервјуа. Падлет/миробоард су корисни
алати за креирање интерактивног садржаја
који води учеснике кроз процес учења.

Zoom, Skype o herramientas similares
https://www.themuse.com/advice/intervi
ew-questions-and-answers

Симулациона игра о обуци за интервју.
Давање доброг интервјуа је ствар праксе, а
не среће. Понављање даје самопоуздање и
јасно ставља до знања на које слабости и
снаге треба се фокусирати.

Baambozle Научите полазнике да је важно прикупити
информације о траженим позицијама како
би побољшали своје промене и успели.

Онлајн игра која помаже полазницима да разумеју
разлику између вербалне и невербалне
комуникације. Перцепција комуникације се
дешава у исто време, али индивидуализација
различитих делова даје више поверења у процес
комуникације.

Име Коришћен алат/ресурс Опис

Вербално или невербално Google Jamboard

https://www.youtube.com/watch?v=Tiy2LONr050&ab_channel=JohnWhitehead
https://www.youtube.com/watch?v=L1PSl5DuQY8&ab_channel=TomHaak
https://www.youtube.com/watch?v=L1PSl5DuQY8&ab_channel=TomHaak
https://www.youtube.com/watch?v=ev0begDFc20&ab_channel=StanfordGraduateSchoolofBusiness
https://www.themuse.com/advice/interview-questions-and-answers


Курикулум СИГЕ

Mодул 5 -Културне компетенције 

наслов модула

Сати за реализацију:

M5

Гејмификација и иновативне наставне активности

Активности у учионици

Манифестно или латентно? (1)
Леђа о леђа (3)
Реалност из три угла (4)
Неуобичајености на сликама (5)

Шифра модула

Активности у учионици

Истраживање питања културе и идентитета 
Показивање динамике процеса перцепције
Подизање знања о културној позадини других људи

Циљеви учења
Циљеви овог подмодула су:

Онлајн активности

Наслов подмодула

Онлајн активности

Елементи културе (1)
Џем игре идентитета (2)
Саксија за узгајање културе (5)
Интеркултурална историјска линија (6)

M5.1

Шифра  подмодула

Објашњење подмодула

Данас је наш културни идентитет под утицајем многих фактора и може ићи у различитим правцима, чак и више него у
прошлости. Овај подмодул има за циљ да омогући полазницима да истраже питања културе и културног идентитета,
повећавајући њихову самосвест и знање о културној позадини земље домаћина.

исходи учења
Након стицања вештина из овог подмодула, полазници ће
бити у стању да:
(1) Идентификују елементе и компоненте културе
(2) Препознајy и комуницирају са властитим идентитетом
(3) Препознају присутност и важност различитих перспектива
(4) Буду свесвни како властита културна позадина утиче на
властиту перцепцију
(5) Препознају главне културне особине земље домаћина
(6) Покажу веће интересовање за различите културне
позадине

Култура (Модел леденог брега;Културне особине земље домаћина)
Идентитет (Модел света идентитета)
Процес перцепције

Mетоде процене/оцењивања
Праксе формативног оцењивања се снажно предлажу за процену исхода учења овог модула. Многе активности предложене у
овом модулу (посебно оне онлајн) могу се лако користити за процену разумевања одређеног садржаја. Оцењивање на овај
начин постаје забавно и појачава праксу на корисним алатима за е-учење. Да би се проценили специфични ставови и вештине,
могле би се користити неформалније методе и дискусије. Наставници могу одељењу да изнесу сценарио интеркултуралног
неспоразума или чак сукоба, и подстакну округли сто мишљења, на коме сваки полазник може слободно да подели шта би
радио или како би се понашао у тој конкретној ситуацији, а углавном како мисли. Сценарио конфликта треба да оснажи ученике
да промовишу окружење без осуђивања и доведу до отворенијих приступа.

Индикативни садржај: Теме(лекције) и кључни концепти

20 8 12

Културне компетенције Разумевање
култролошког контекста



Наслов модула

Сати за реализацију

Шифра модула

Активности у учионици Онлајн активности

Наслов подмодула

Функционисање у
мултикултуралном свету

Шифра подмодула

Објашњење подмодула

20 8 12

Овај подмоудул има за циљ да омогући полазницима да се боље упознају са културолошким обрасцима понашања и како они
утичу на друштвене односе. Управо су ови обрасци понашања могући извор сукоба у интеркултуралним окружењима, овај
подмодул има за циљ да оснажи полазнике да препознају, избегну и буду боље опремљени да се суоче са интеркултуралним
сукобима и управљају њима.
Овај подмодул има за циљ да омогући полазницима из различитих културних, верских и језичких средина да остваре
поштовање и отворен сусрет, промовишући мирну и обогаћујућу размену гледишта.

Циљеви учења Исходи учења

Гејмификација и иновативне наставне активности

расправа о механизму стереотипа, предрасуда и
дискриминације
оцртавање како културна позадина утиче на начин на
који се односимо једни према другима
подучавање како видети разлике на позитиван и
продуктиван начин

Циљеви овог подмодула су: Након стицања знања из овог подмодула, полазници ће бити
устању да:
(1)разумеју разлику озмеђу стереотипа, предрасуда и
дискриминације
(2)препознају стереотипну информацију 
(3)препознати појаву међукултурног сукоба и препознати
изворе
(4)идентификују културно вођене обрасце понашања
(5)имају повећану спремност за решавање сукоба
(6)идентификују различите вредности и перспективе и
користити их као сидро за повезивање са локалним
становништвом

Пронађи своју групу (1)
Етикете (2)
Поздрав на конференцији (3)
Хотел Глокал (4)
10 задатака (5)

С-П-Д сортирање (1)
Стереот-истражитељи (2)
Игра понашања (4)
Проналажење подударности (6)

Онлајн активностиАктивности у учионици

Праксе формативног оцењивања се снажно предлажу за процену исхода учења овог модула. Многе активности предложене у
овом модулу (посебно оне онлајн) могу се лако користити за процену разумевања одређеног садржаја. Оцењивање на овај
начин постаје забавно и појачава праксу на корисним алатима за е-учење. Да би се проценили специфични ставови и вештине,
могле би се користити неформалније методе и дискусије. Наставници могу одељењу да изнесу сценарио интеркултуралног
неспоразума или чак сукоба, и подстакну округли сто мишљења, на коме сваки полазник може слободно да подели шта би
радио или како би се понашао у тој конкретној ситуацији, а углавном како мисли. Сценарио конфликта треба да оснажи ученике
да промовишу окружење без осуђивања и доведу до отворенијих приступа.

Методе процене/оцењивања

- Стереотипи, предрасуде и дискриминација
- Самоиспуњавајуће пророчанство
- Интеркултурални конфликти
- Бихевиоралне компоненте културе
- Емпатија и поштовање

 Индикативни садржај: Теме(лекције) и кључни концепти

Културне компетенције M5 M5.2



Модул 5 - 
Културне компетенције
Активности у учионици 

Подмодул5.2

Етикете

Поздрав на
конференцији

Хотел Глокал

Леђа о леђа

 Неуобичајености на
 сликама

Пронађите своју
групу

Реалност из три угла

 Манифестно или
 латентно?

Baamboozle

Baamboozle

No aplicable

No aplicable

Није применљиво

Није применљиво

Није применљиво

Није применљиво

Такмичарска игра са Бамбузлеом у којој различити
тимови наизменично погађају да ли објекат
представља манифестни или латентни елемент
културе.

Подмодул 5.1

Визуелна игра за разумевање колико различите
перцепције стварности могу бити и подизање свести о
томе како процес перцепције обликује наше сусрете и
комуникацију.

Активност визуелног откривања за подизање свести о
томе како култура обликује наш процес перцепције.
Показује се двосмислена слика и од ученика се тражи
да запишу све што им падне на памет, а затим да
одлуче да ли је оно што су написали описивање,
тумачење или 

Такмичарска игра са Бамбузле која показује
ученицима заједничке карактеристике земље
домаћина (нпр. путокази; продавнице) и упознаје их
са њима на забаван начин.

Офлајн игра у којој се ученицима дају картице са
исписаним стереотипом, предрасудама или
дискриминацијом и морају да пронађу своју групу,
знајући да у свакој групи постоји пример стереотипа,
предрасуда и дискриминације у вези са истом
ситуацијом.
Офлајн игра у којој ученици учествују у игри улога
како би искусили активну и пасивну дискриминацију.
Свима у групи је додељена ознака за коју не знају.
Током игре улога, према свима ће се поступати у
складу са очекивањима (и предрасудама) које
произилазе из тога што им се та етикета залепила.

Симулациона игра у којој ученици комуницирају једни
с другима као да су део одређене заједнице. Свака
друштвена група добија лист са очекиваним
правилима понашања током састанка и очекује се да
погоди која су правила других заједница на крају
симулације.

Симулациона игра у којој ученици, подељени у парове,
треба да симулирају ситуацију у којој гост хотела има
проблем који рецепционер треба да реши. Имају само
неколико минута да реше проблем и не могу да
користе ниједан заједнички говорни језик.

Име Коришћен алат/ресурс Опис

10 задатака Није применљиво Офлајн игра у којој полазници морају да заврше листу
од 10 заједничких задатака. Током изазова, неки
чланови групе ће симулирати да имају посебне
потребе.



Модул 5 - 
Културне компетенције
Онлајн активности

Џем игра идентитета

С-П-Дсортирање

Саксија за узгајање
културе

Елементи културе

Игра понашања

Стереот-истраживачи

Проналажење
подударности

Интеркултурална
историјска линија

Padlet

Padlet

Quizlet

Quizlet

Quizlet

Jamboard

Jamboard

Jamboard

Активност у којој полазници претражују и прикупљају
вести, новинске наслове, слике на интернету које на
стереотипан начин приказују људе из одређених група.
Материјал се прикупља у Падлет-у, разврстава се у
различите категорије, а остали ученици су позвани да
погоде стереотип који се представља.

Визуелни и креативни Џемборд задатак који помаже
полазницима да се изразе и науче о елементима свог
идентитета за које верују да су најважнији у њиховим
животима.

Подмодул 5.2

Подмодул 5.1

Скуп картица Квизлет за преглед разлика између
манифестних и латентних елемената културе.
Полазници га користе за индивидуалну праксу и даље
откривање различитих елемената културе.

Интернет „мелтинг пот” који омогућава
интеркултуралном часу да интегрише информације
које има о култури земље домаћина и подели их са
будућим полазницима.

Интернет активност у којој група ученика дели
историјске тренутке који су важни у њиховим
земљама. Догађаји се користе за креирање
међукултуралне историје на Џемборд-у и учење о
догађајима у другим земљама.

Сет картица Квизлет за преглед примера стереотипа,
предрасуда и дела дискриминације. Полазници морају
да споје конкретне примере са тачном категоријом:
стереотип, предрасуде или чин дискриминације

Полазници креирају сет Квизлет картица о
уобичајеном понашању у њиховој култури, повезујући
слике, речи, објашњења на персонализован начин.
Овако створени комплети за учење деле се међу
ученицима за индивидуално вежбање и откривање
норми понашања у другим културама.

Индивидуална мисаона активност у којој се полазници
позивају да размисле о томе које вредности сматрају
најважнијим за њих и зашто. Затим настављају да
супротстављају своје изборе вредностима којима је
приоритет култура земље домаћина. Индивидуални
рад служи као основа за групну дискусију на следећем
часу.

Име Коришћен алат/ресурс Опис



ЗАКЉУЧЦИ



Поред разматрања полазника, такође
морамо бити свесни околности у
којима ћемо предавати. Приступ
ученика технологијама је
најочигледнија брига. Пролиферација
мобилних уређаја и тренд ка
респонзивном веб дизајну смањују
„баријеру за улазак“ за ученике, али
не треба претпоставити да свако има
довољно способан паметни телефон и
спреман приступ Интернет конекцији.
Ван е-учења, гејмификоване и личне
активности засноване на игрицама
понекад захтевају одређену
инфраструктуру или објекте које
можете, али не морате имати на
располагању. Време је такође фактор
који неке активности чини
изводљивијим и кориснијим од
других.

 Друга важна тачка блиско прати прву.
На основу повратних информација од
едукатора који су тестирали наше
алате током пројекта, прилично је
јасно да наставни планови и програми
морају бити флексибилни – ово се
односи и на садржај и на методе
учења, укључујући компоненте
засноване на гејмификацији и играма.
Овако је настала идеја о инвентару:
док тражите права прилагођавања,
инвентар вам даје обиље опција које
можете комбиновати и упарити како
би одговарали вашем наставном
контексту и циљној групи.

 У овом кратком поглављу желимо да
поделимо са вама најважнија
запажања која смо направили
приликом осмишљавања и тестирања
наших наставних планова и програма.
Наравно, на њих утичу и наша
досадашња искуства у коришћењу
гејмификације и игара као образовних
алата, као и у раду са циљним групама
које се разматрају у овом пројекту.
Ипак, како су наставни планови и
програми потпуно нови производ
развијен у оквиру овог пројекта,
њихова примена у нашем раду
неминовно нам је дала неке нове
увиде, не само зато што, по својој
природи, гејмификацију и игре
третирају као компоненте
свеобухватног процеса, већ и као
изоловане алате.

 Прва поента коју желимо да истакнемо
је да се наши наставни планови и
програми могу третирати као добра
полазна тачка, али не и као
универзална решења спремна за
употребу. У многим случајевима
морали смо да их прилагодимо
специфичној групи: њеним образовним
потребама, нивоу знања језика
наставе, ИКТ писмености,
преференцијама према методама
учења, итд. Утврдили смо да су неки
делови наставног плана и програма
били релевантнији. него други
(понекад из разлога који су веома
специфични за одређене полазнике),
или да је потребно променити
равнотежу између е-учења и личних
активности.
           

ЗАКЉУЧЦИ



 Следећа лекција коју смо научили је
да док уводимо ове нове алате у нашу
наставу, полазници могу сматрати да
је то значајна промена којом треба
управљати. На пример, просветни
радници су наишли на одређени
степен отпора или стрепње. Неки
одрасли полазници сматрају да
активности засноване на
гејмификацији и играма нису
„озбиљне“ и стога их сматрају
неприкладним као методе учења.

У таквом случају саветујемо мало
истрајности. Важно је да објаснимо
барем основно резоновање иза
нашег приступа и користи које он
носи за полазнике. Осим тога, морамо
дозволити да резултати говоре сами
за себе: важно је барем покушати са
групом. Ученици обично мењају свој
негативан став када схвате да су
заиста нешто научили, често
несвесно за себе. Ово је такође
разлог зашто је елемент дебрифинга,
на који ћемо се даље осврнути у
следећем пасусу, толико важан – без
њега ученици могу промашити
смисао и корист активности коју су
управо завршили.

Питања за анализу су апсолутно
неопходна за претварање
гејмификованих активности и
активности заснованих на игрицама у
одговарајуће образовне алате. Ово је
фаза када омогућавамо полазницима
да анализирају, траже обрасце,
изводе закључке и на други начин
размишљају о томе шта се догодило
током игре или током процеса
гејмификације.

 Наша искуства само потврђују
потребу да се састанци са
информативним разговором
конструишу на структурисан,
организован начин. На пример,
можемо се посебно фокусирати на
емоције ученика, специфичне стечене
компетенције, развијене
трансверзалне вештине, итд., или
структурирати сесију према теми/
аспекту који се дотакне током
активности. Добро организовани
извештај је важан не само зато што
максимизира исходе учења, већ и зато
што сигнализира „озбиљност“ посла
који се обавља.

 Као што је рекао један од наших
стручњака, добра анализа представља
мост између играња и
традиционалнијих метода
подучавања. Занимљиво је да смо
открили да прелазак са саме
активности на анализу може бити
прилично изазован, јер наставник
мора да пронађе добар начин да
натера полазнике да пређу са
„играња“ на „размишљање“ без
убијања радости играња или
раблаживање фокуса мишљења.

 Нешто друго што смо такође открили
је да често постоје ограничења у
погледу тога колико у ,,преокренуте“
учионице има смисла увести
коришћење игара. У принципу,
активности засноване на
гејмификацији и играма су веома
погодне за преокренути модел –
одличне су за омогућавање
комплексне вежбе, као и за позивање
на решавање проблема, дубље
аналитичко и критичко размишљање.

 Међутим, едукатори који су
тестирали наше наставне планове и
алате истакли су да је по њиховом
искуству игре најбоље користити



у умереним количинама, када су оне
чиниле око 20% целокупног
наставног времена. Ово може бити
посебно тачно за групе које су
скептичније према алтернативним
приступима.

 На крају, желели бисмо да још
једном истакнемо да су алати за е-
учење, гејмификоване активности и
активности засноване на игрицама,
по нашем мишљењу, одличан
додатак вашем алату као едукатору.
Нису универзална решења, нити су
подједнако применљива у свим
ситуацијама. Они вам, међутим,
пружају огроман распон опција које,
када се користе промишљено, дају
вашем подучавању далеко већу
флексибилност и другачију врсту
енергије. Док их примењујете у свом
раду, несумњиво ћете научити
сопствене лекције и стећи
перспективу, обојену вашим
контекстом и вашим познавањем
ваше циљне публике. Искрено се
надамо да ћете у овом приручнику
пронаћи извор идеја и инспирације
који ће подстаћи вашу радозналост и
натерати вас да дубље уђете у ову
тему – баш као што смо и ми. 
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СИГЕ ИНВЕНТАР
(ЗБОРНИК ИГАРА)

ДОДАТАК



М О Д У Л

1

 А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

КОЛИКО ПОЗНАЈЕШ "МОЈЕ"
ПИСМО?

 
 

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

„Колико познајеш "моје" писмо?“ је активност у којој су
полазници подељени у групе и покушавају да дају тачан
одговор на низ питања о писму и изговору. Квизлет
помаже полазницима да науче било шта, без обзира на
њихово предзнање. Уз Квизлетове бесплатне игре за
учење, режиме учења и игре за учионицу, полазници се
могу брзо мотивисати. Квизлет нам помаже да наше
полазнике доведемо до било ког нивоа знања помоћу
материјала заснованих на наставном плану и програму,
интерактивних начина учења и игара.

Идентификовати аспекте фонетике, ритма, акценат и
аспекте интонације, као и језичку структуру и лексичке
аспекте страног језика и користити их као основне
елементе комуникације.

1. Региструјемо се на страници Quizlet. 
2. Бирамо врсту активности који ћемо користити.
3. Бирамо или креирамо активности које ћемо користити
са полазницима.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Quizlet
Компјутер, таблет, мобилни телефон
Велики број учесника из исте групе.
Писмо: писање и изговор

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

Шта желимо да постигнемо овом активношћу? 
Шта је сваки тим морао да уради? 
Како смо се осећали током активности? 
Да ли су нам тестови или задаци били тешки? 
Да ли сте добро радили у групи? 
Шта бисте променили у овој активности?



F A C I L I T A T I O N

КОЛИКО ПОЗНАЈЕШ "МОЈЕ"
ПИСМО?

E T H I C S

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А

Пре него што припремимо или изаберемо активности
које ћемо користити, морамо да одлучимо да ли ћемо
их користити да проширимо, утврдимо или оценимо
познавање садржаја. 
Понекад можемо да пронађемо активност која нам је
потребна на Квизлету. 
Увек ћемо полазити од претходног знања својих
полазника о датој теми пре него што креирамо или
одаберемо одређену активност.

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И

https://quizlet.com/es
https://quizlet.com/156489007/el-alfabeto-flash-cards/
https://quizlet.com/421950866/repasamos-el-alfabeto-
flash-cards/

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

1

А К Т И В Н О С Т

ОДАКЛЕ ДОЛАЗИМО?

Квиз: полазници треба да одаберу тачне боје застава приказаних на
сликама, тачне националности и земље и типична јела. Могу се
поделити у групе: најбољи побеђује. Кахут је алат за креирање
тестова у форми квиза: питање се приказује на екрану и сваки
полазник (или група полазника), на свом мобилном телефону/
рачунару/таблету, треба да одабере тачан одговор. Користи се за
обнављање градива (као што је на пример обнављање пред
проверу знања), како би се видело колико је нека тема позната пре
него што је представимо одељењу, за процену знања полазника...
Може се користити и у непосредној и у онлајн настави. Оваква
форма питања и одговора на онлајн платформи и такмичарска
природа игре, у којој се сакупљају бодови за сваки тачан одговор,
подстиче веома висок ниво учешћа у настави, велико
интересовање за садржај питања, различите емоције, смех...
Регистрација на страници је бесплатна и можемо креирати које год
квизове желимо. Поред тога, она нуди опцију да се игре које су
креирали други наставници копирају, како бисмо могли да их
изменимо и прилагодимо својим часовима, исправимо штампарске
или правописне грешке итд. Корисници платформе могу креирати
упитнике, дискусије или анкете који се називају Кахути, и који
такође могу садржати слике и видео записе који употпуњују
садржај. Кахут је ефикасан алат за наставнике јер је веома користан
у одређивању нивоа знања полазника, као активност за
утврђивање наученог и за приближавање различитих културних
или историјских тема полазницима. Поред тога, могућност
убацивања видео записа или гифова у питања чини Кахут изузетно
интерактивном активношћу. Најважнијe што треба да знамо је да
постоје две веб странице којима морамо да управљамо: једна на
којој састављамо и водимо упитник/квиз, друга, на којој полазници
уносе код игре и претварају своје телефоне у алат уз помоћ којег
учествују и одговарају на питања. Квизлет помаже полазницима да
усвоје знања, без обзира на то шта су знали пре. Уз Квизлетове
бесплатне теме за учење, режиме учења и игре за учионицу, наши
полазници се могу брзо мотивисати. Квизлет нам помаже да своје
полазнике доведемо до било ког нивоа знања помоћу материјала
заснованих на наставном плану и програму, интерактивних начина
учења и игара.

 

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Kahoot/Quizlet
Компјутер, таблет, мобилни телефон.
Мали број полазника различитих нивоа.
Земље и националности



И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ОДАКЛЕ ДОЛАЗИМО?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Валоризација страног језика као средства комуникације и
разумевања људи различитог порекла и култура и као
средства учења различитих садржаја.

Региструјемо се на Квизлет и Кахут страници. 
Изаберемо тип активности који ћемо користити са
својим полазницима. 
Изаберемо или креирамо активности које ћемо
користити са својим полазницима али према томе шта
је тема лекције везане за земље.

1.
2.

3.

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

Шта желимо да постигнемо овом активношћу? 
Како смо се осећали током активности? 
Шта бисте променили у вези са овим активностима? 
Шта сте научили из ове активности?
Шта вам се највише допало у овој активности? 

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И

Увек ћемо полазити од претходног знања својих
полазника о датој теми пре него што креирамо или
одаберемо одређену активност.

https://kahoot.it/  
https://quizlet.com/es 
https://quizizz.com/admin/quiz/5bbab2b38f97a9001b038191/nac
ionalidadeshttps://quizizz.com/admin/quiz/5dcae5416cdc86001
b6579b7/banderas-y-sus-
paiseshttps://quizizz.com/admin/quiz/5c88f41a97369d001be6da
59/banderas-de-todos-los-paises-del-
mundohttps://quizizz.com/admin/quiz/60880a8cb1250d001bcc
09b8/platos-del-
mundohttps://create.kahoot.it/details/09c5050a-6b50-4d18-
8ca1-06fe615e28cchttps://create.kahoot.it/details/d396c15e-
ddf4-4cea-b088-
e9ea1eb1165chttps://create.kahoot.it/details/c33a4769-cb72-
4ec9-afcf-1f9a4d4453df 

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л  1

А К Т И В Н О С Т
 

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

НАРУЧИТЕ МИ.. .

П Р О Ц Е С
" К О Р А  П О

К О Р А К "

Наручи ми... Направићемо падлет са сликама различитих
традиционалних јела, при чему полазници треба да
покушају да погоде назив јела и земљу порекла и да то
запишу на одређеном месту. Такође се може
организовати да се падлет не састоји од слика, већ
рецепата, али исход треба да буде исти. На овај начин не
само да учимо матерњи језик, већ и унапређујемо наше
знање о културама кроз кухињу! Падлет је дигитална
платформа која нуди могућност стварања заједничких
мурала. Можемо је користити као виртуелну
колаборативну таблу на којој наставник и полазници
могу да раде истовремено. Падлет је апликација за
чување и дељење различитих мултимедијалних
садржаја. Само креирањем налога можемо да почнемо
да правимо зид активности и да студентима дамо линк
како би могли да приступе и почну да објављују своје
прилоге у формату по свом избору: текстуални, аудио,
видео или сликовни.

Валоризација страног језика као средства комуникације
и разумевања људи различитог порекла и култура, као
средства учења различитих садржаја.

 Региструјемо се на Падлет платформи. 
 Изаберемо тип активности коју ћемо користити. 
 Изаберемо или креирамо активости које ћемо
реализовати са полазницима.

1.
2.
3.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Padlet
Компјутер, таблет, мобилни телефон.
Mањи број полазника из исте групе
Земље и националности.



F A C I L I T A T I O N

НАРУЧИТЕ МИ.. .

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Увек ћемо полазити од претходног знања својих
полазника о датој теми пре него што креирамо
или одаберемо одређену активност.
Пре него што припремимо или изаберемо
активности које ћемо користити, морамо да
одлучимо да ли ћемо их користити да проширимо,
утврдимо или оценимо познавање садржаја.
Понекад можемо да пронађемо активност која нам
је потребна на Кахуту.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  hhttps://es.padlet.com/ https://padlet.com/feranduva/platos 

Шта желимо да постигнемо овом активношћу? 
Како смо се осећали током ове активности? 
Да ли сте икада играли било којом врстом карата?
Којим? Које игре? 
Шта бисте променили у овој активности? 
Шта сте научили из ове активности? 
Да ли вам се допала активност? 
Шта вам се највише допало у овој активности? 
Како бисмо ову активност могли да прилагодимо
раду ...?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л  1

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ХАЈДЕМО У КУПОВИНУ

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

У игри „Хајдемо у куповину“ у Бамбузлу ћемо користити
режим учења како бисмо увели вокабулар који се
односи на куповину. Тачније, користићемо вокабулар
који се односи на куповину у супермаркету или
продавници хране. У Бамбузлу се може играти са једног
уређаја на пројектору, паметној табли или током онлајн
часа. Нису потребни ђачки налози. Полазници требада
изговарају тачне одговоре, не само да их препознају.
Учење се одвија кроз контекст, у веома занимљивом и
такмичарском амбијенту.

Уочити аспекте фонетике, ритма, акцента и интонације,
као и језичке структуре и лексичке аспекте страног
језика и користити их као основне елементе
комуникације.

 Извршимо регистрацију на Бамбузле страници. 
 Изаберемо врсту игре коју ћемо користити.

1.
2.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Baamboozle 
Компјутер, таблет, мобилни телефон.
Мањи број полазника исте групе
Куповина



F A C I L I T A T I O N

ХАЈДЕМО У КУПОВИНУ

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Увек ћемо полазити од претходног знања наших
полазника о датој теми.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://www.baamboozle.com/

https://www.baamboozle.com/game/840846 

Шта желимо да постигнемо овом активношћу? 
Како смо се осећали током примене ове
активности? 
Да ли сте добро функционисали у групи? 
Да ли смо добили неку награду? 
Шта вам се допало у овој активности? Шта вам се
није допало? Шта бисте променили?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

1

А К Т И В Н О С Т

ШТА БИСТЕ ЖЕЛЕЛИ?

„Шта бисте желели?“ Направићемо квиз који приказује ситуацију са
пијаце, продавнице половне робе итд. са четири понуђена
одговора. Учесници треба пажљиво изабрати онај који је тачан, који
описује/даје решење за дату слику са објашњењем и питањем
испод ње. Кахут је алат за креирање тестова у форми квиза: питање
се приказује на екрану и сваки полазник (или група полазника), на
свом мобилном телефону/рачунару/таблету, треба да одабере тачан
одговор. Користи се за обнављање градива (као што је на пример
обнављање пред проверу знања), како би се видело колико је нека
тема позната пре него што је представимо одељењу, за процену
знања полазника... Може се користити и у непосредној и у онлајн
настави. Оваква форма питања и одговора на онлајн платформи и
такмичарска природа игре, у којој се сакупљају бодови за сваки
тачан одговор, подстиче веома висок ниво учешћа у настави,
велико интересовање за садржај питања, различите емоције, смех...
Регистрација на страници је бесплатна и можемо креирати које год
квизове желимо. Поред тога, она нуди опцију да се игре које су
креирали други наставници копирају, како бисмо могли да их
изменимо и прилагодимо својим часовима, исправимо штампарске
или правописне грешке итд. Корисници платформе могу креирати
упитнике, дискусије или анкете који се називају Кахути, и који
такође могу садржати слике и видео записе који употпуњују
садржај. Кахут је ефикасан алат за наставнике јер је веома користан
у одређивању нивоа знања полазника, као активност за
утврђивање наученог и за приближавање различитих културних
или историјских тема полазницима. Поред тога, могућност
убацивања видео записа или гифова у питања чини Кахут изузетно
интерактивном активношћу. Најважнијe што треба да знамо је да
постоје две веб странице којима морамо да управљамо: једна на
којој састављамо и водимо упитник/квиз, друга, на којој полазници
уносе код игре и претварају своје телефоне у алат уз помоћ којег
учествују и одговарају на питања.
 

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Kahoot
Компјутер, таблет, мобилни телефон
Полазници из исте групе
Куповина



И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ШТА БИСТЕ ЖЕЛЕЛИ?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Слушати и разумети поруке путем информација које се
преносе при обављању активности из свакодневног
живота.

 Региструјемо се на Кахут страници.
 Бирамо врсту активности коју ћемо користити.
 Бирамо или креирамо активности које ћемо
користити са полазницима.

1.
2.
3.

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л З У

Шта желимо да постигнемо овом активношћу? 
Како смо се осећали током њене примене? 
Шта сте научили из ове активности? 
Да ли вам се допала активност? Зашто? 
Шта бисте променили? 
Да ли вам је било тешко да користите платформу?

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И

 

Пре него што припремимо или изаберемо активности
које ћемо користити, морамо да одлучимо да ли ћемо
их користити да проширимо, утврдимо или оценимо
познавање садржаја. 
Понекад можемо да пронађемо активност која нам је
потребна на Кахуту. 
Увек ћемо полазити од претходног знања својих
полазника о датој теми пре него што креирамо или
одаберемо одређену активност.

https://kahoot.it/   
https://create.kahoot.it/details/a16e7930-9daa-4bbe-84af-
b5dca538d78a https://create.kahoot.it/details/bb5e5020-
2aa0-442d-9564-c355ea5b52c5
https://create.kahoot.it/details/999534a2-2be1-4dd7-9217-
cdb3d7e083f1 https://create.kahoot.it/details/21ee23f0-b231-
4b85-93e4-856cdd712975  

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

1

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

КОЛИКО ЈЕ САТИ?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

У игри "Колико је сати?" направићемо/користићемо квиз
у коме је питање дато у форми слике сата а учесници
треба да изаберу одговор у којем је словима исписано
тачно време. Квизлет помаже полазницима да усвоје
знања, без обзира на то шта су знали пре. Уз Квизлетове
бесплатне теме за учење, режиме учења и игре за
учионицу, наши полазници се могу брзо мотивисати.
Квизлет нам помаже да своје полазнике доведемо до
било ког нивоа помоћу материјала заснованих на
наставном плану и програму, интерактивних начина
учења и игара.

Полазници користе знања и досадашња искуства са
сопственим језиком за брже, ефикасније и аутономније
усвајање страног језика.

 Региструјемо се на страници „Quizlet“.
 Бирамо врсту активности коју ћемо користити.
 Бирамо или креирамо активности које ћемо
користити са полазницима.

1.
2.
3.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Quizlet 
Ломпјутер, таблет, мобилни телефон
Мања група полазника
Слободно време



F A C I L I T A T I O N

КОЛИКО ЈЕ САТИ?

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Пре него што припремимо или изаберемо
активности које ћемо користити, морамо да
одлучимо да ли ћемо их користити да проширимо,
утврдимо или оценимо познавање садржаја.
Понекад можемо да пронађемо активност која нам
је потребна на Квизлету. 
Увек ћемо полазити од претходног знања својих
полазника о датој теми пре него што креирамо
или одаберемо одређену активност.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://quizlet.com/es 

https://quizlet.com/640543217/que-hora-es-flash-cards/
https://quizlet.com/es/564361783/las-horas-flash-cards/ 
 

Шта желимо да постигнемо овом активношћу? 
Како смо се осећали током ове активности? 
Шта бисте променили у вези са овом активношћу?
Шта сте научили из ове активности? 
Шта вам се највише допало у овој активности?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

1

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

БИНГО САСТАНАК

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

У игри „Бинго састанак“ полазници ће прочитати текст
са разговором у стилу А/Б у којем А и Б договарају
састанак. Након читања, поделити одељење у тимове
који на Бамбузлу одговарају на питања у вези са текстом
који су управо прочитали. У Бамбузлу се може играти са
једног уређаја на пројектору, паметној табли или током
онлајн часа. Нису потребни ђачки налози. Полазници
треба да изговарају тачне одговоре, не само да их
препознају. Учење се одвија кроз контекст, у веома
занимљивом и такмичарском амбијенту.

1.    Усмено се изражавати у једноставним и уобичајеним
ситуацијама, користећи вербална и невербална
средства и усвајајући однос поштовања и сарадње 
2. Разумети и активно учествовати у разговору о
свакодневним темама као што су поздрави, растанци...

 Извршимо регистрацију на Бамбузле страници. 
 Изаберемо врсту игре коју ћемо користити.

1.
2.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

 

Baamboozle 
Компјутер, таблет, мобилни телефон
Полазници из исте групе
Представљања, поздрави и растанци,
слободно време



F A C I L I T A T I O N

БИНГО САСТАНАК

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

Увек ћемо полазити од претходног знања својих
полазника о датој теми. Проверите да ли
полазници знају како да користе Бамбузл.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И https://www.baamboozle.com/

https://www.baamboozle.com/game/929752 

Шта желимо да постигнемо овом активношћу? 
Како смо се осећали током примене ове
активности? 
Шта бисте променили у овој активности? 
Шта сте научили из ове активности? 
Шта вам се највише допало у овој активности?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

1

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ПРЕВОЗНА СРЕДСТВА

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К

У игри „Превозна средства“ на Бамбузлу користимо
режим учења да представимо вокабулар везан за
превозна средства, а затим режим игре (класична
верзија) да обновимо вокабулар кроз игровне
активности. У Бамбузлу се може играти са једног уређаја
на пројектору, паметној табли или током онлајн часа.
Нису потребни ђачки налози. Полазници треба да
изговарају тачне одговоре, не само да их препознају.
Учење се одвија кроз контекст, у веома занимљивом и
такмичарском амбијенту.

Уочити аспекте фонетике, ритма, акцента и интонације,
као и језичке структуре и лексичке аспекте страног
језика и користити их као основне елементе
комуникације.

Извршимо регистрацију на Бамбоозле страници. 
Изаберемо врсту игре коју ћемо користити.

1.
2.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Baamboozle 
Компјутер, таблет, мобилни теефон
Мања група полазника
Слободно време



F A C I L I T A T I O N

ПРЕВОЗНА СРЕДСТВА

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Увек ћемо полазити од претходног знања својих
полазника о датој теми. Проверите да ли
полазници знају како да користе Бамбузл.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://www.baamboozle.com/

https://www.baamboozle.com/game/929799

Шта желимо да постигнемо овом активношћу? 
Како смо се осећали током примене ове
активности? 
Да ли сте икада користили ову платформу? Да ли
вам се свидела? Да ли вам је било једноставно? 
Шта бисте променили у овој активности? 
Шта сте научили из ове активности? 

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

1

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

АУКЦИЈА ИЗРАЗА

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

 „Аукција фраза“ се састоји од аукције тачних и нетачних
израза везаних за обрађену тему или наставну јединицу
или као активност за систематизацију одређеног
модула. Сваки учесник има ограничен буџет који мора
да искористи да лицитира реченице које наставник
приказује и које могу бити тачне или нетачне.
Победници ће бити полазници који "купе" највећи број
тачних реченица потрошивши мање новца.

1.   Написати једноставне текстове за различите намене,
као што су поздрављање, растајање, изражавање
захвалности, извињење... по моделу који је обрађен у
учионици 
2. Покажите отворен, заинтересован и подстицајан/
охрабрујућ став када су у питању вештине усвајања и
примене страног језика.

 Бирамо изразе које желимо да лицитирамо са
познатим вокабуларом.
 Припремамо картице са изразима које желимо да
лицитирамо.

1.

2.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

 

(Картице са сликама)/ Canva 
Компјутер, таблет, мобилни телефон
Мања група полазника
Различити садржаји модула.



F A C I L I T A T I O N

АУКЦИЈА ФРАЗА

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Пре него што припремимо игру, мораћемо да
изаберемо садржај на коме ћемо радити. Пре
почетка игре потребно је проверити да ли
учесници знају правила игре.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

1)https://hablamossle.com/paraprofesdeele/la-subasta-de-
frases-en-la-clase-de-ele/
https://www.canva.com/design/DAE1auJS2to/STl0CGeZWHcI
4E7s8UsPwQ/view?
utm_content=DAE1auJS2to&utm_campaign=designshare&ut
m_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://educajcyl-
my.sharepoint.com/:f:/g/personal/09008275_educa_jcyl_es/El
C3iMtt5btBi4ZOO0PTkegBh_cQfAg1TJqFe4Wz1koDqw?
e=pDYsjT 

Шта желимо да постигнемо овом активношћу? 
Како смо се осећали током спровођења ове
активности? 
Да ли сте је успешно применили? 
Шта вам се допало у овој активности? Шта вам се
није допало? Шта бисте променили?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

1

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ПОГОДИ КО САМ

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

У игри "Погоди ко сам" наставник показује Powtoon
презентацију о три различите особе. Свака особа ће
имати другачији опис и CV. Полазници, подељени у
тимове, имају задатак да повежу различите делове
биографија са правим особама. Powtoon је визуелна
платформа која вам омогућава да креирате
професионалне и потпуно персонализоване видео
записе користећи широк спектар слика и ресурса.
Уверљиве приче се могу испричати кроз стотине
анимираних ликова, шаблона, видео записа, звучних
записа и још много тога. Уз Powtoon, прављење
сопствених видео записа не захтева дизајнерске
вештине или технологију.

Полазници ће бити у стању да правилно и са одређеном
лакоћом користите изразе који се најчешће користе на
тржишту рада.

 Региструјемо се на Powtoon страници. 
 Одаберемо врсту видео записа који ћемо користити.

1.
2.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

 

Powtoon 
Компјутер, таблет, мобилни телефон
Мања група полазника
Тржиште рада: CV.



F A C I L I T A T I O N

ПОГОДИ КО САМ

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 
 

Увек ћемо полазити од претходног знања својих
полазника о датој теми пре него креирамо видео
запис.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А

 

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И

 

https://www.powtoon.com/?locale=es
https://www.powtoon.com/online-
presentation/fKuJlDQeNP4/?utm_medium=social-
share&utm_campaign=studio+share&utm_source=copy+link
&utm_content=fKuJlDQeNP4&mode=movie
https://www.powtoon.com/online-
presentation/bSQt2I2kRbd/?utm_medium=social-
share&utm_campaign=studio+share&utm_source=copy+link
&utm_content=bSQt2I2kRbd&mode=movie
https://www.powtoon.com/online-
presentation/cDKjdR65KGq/?utm_medium=social-
share&utm_campaign=studio+share&utm_source=copy+link
&utm_content=cDKjdR65KGq&mode=movie

Шта желимо да постигнемо овом активношћу? 
Како смо се осећали током активности? 
Шта бисте променили у вези са овом активношћу? 
Шта сте научили из ове активности? 
Шта вам се највише допало у овој активности?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

1

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

КО КОРИСТИ ОВАЈ АЛАТ?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

 „Ко користи овај алат?“ Након обраде различитих
професија и алата који се користе у свакој од њих,
користимо картице са сликама да бисмо кроз игру
обновили оно што смо научили. Користите различите
флеш картице за вежбање и утврђивање различитих
појмова или користите платформу као што је
https://es.liveworksheets.com/ како бисте креирали
сопствене интерактивне радне листове.

Полазници ће бити у стању да разумеју огласе и понуде
за посао 

 Изаберемо вокабулар који желимо да обновимо. 
 Припремамо картице на којима је вокабулар који
желимо да провежбамо.

1.
2.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

 

Карте са сликама
Карте са сликама
Мања група полазника
Тржиште рада: врсте послова

https://es.liveworksheets.com/


F A C I L I T A T I O N

КО КОРИСТИ ОВАЈ АЛАТ?

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Увек ћемо полазити од претходног знања својих
полазника о датој теми пре него креирамо или
одаберемо одређени материјал.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Audici%C3%B
3n_y_Lenguaje_(AL)/Vocabulario/Oficios_y_herramientas_fc
685612kf 
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Ciencias_Soci
ales/Profesiones/Asociaci%C3%B3n_profesiones_ku477704
kx 

Шта желимо да постигнемо овом активношћу? 
Да ли сматрамо да је активност била тешка? Како
смо се осећали током примене ове активности? Шта
вам се допало у овој активности? Шта вам се није
допало? Шта бисте променили?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

1

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ГДЕ РАДИМ?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

"Где радим?" Полазници, подељени у тимове, имају
задатак да повежу различите делове биографија са
одговарајућом особом. Такође је потребно да науче
карактеристике интервјуа за посао. Уз Quizlet имате све
што вам је потребно да овладате и примените ову
активност. Представите појмове, проверите разумевање,
добијте одмах повратну информацију и још много тога.
Можете одабрати савршен упитник или креирати свој.
Одаберите од на хиљаде бесплатних квизова које су
креирали наставници или брзо направите свој.

Полазници ће бити у стању да разумеју огласе и понуде
за посао

 Региструјемо се на страници Quizlet.
 Бирамо врсту активности коју ћемо користити.

1.
2.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Quizlet 
Компјутер, таблет, мобилни телефон
Полазници исте групе
Тржиште рада: CV, радна места,
тражење посла.



F A C I L I T A T I O N

ГДЕ РАДИМ?

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Пре него што припремимо или изаберемо
активности које ћемо користити, морамо да
одлучимо да ли ћемо их користити да проширимо,
утврдимо или оценимо познавање садржаја.
Понекад можемо да пронађемо активност која нам
је потребна у Quizlet апликацији. Увек ћемо
полазити од претходног знања својих полазника о
датој теми пре него што креирамо или одаберемо
одређену активност.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

https://quizizz.com/                 
 https://quizizz.com/admin/presentation/61b9aa96f13e2a
001d350c54/el-trabajo
https://quizizz.com/admin/quiz/5ef5a24efc7e51001b30ca
b2/la-entrevista-de-trabajo 

Шта желимо да постигнемо овом активношћу? 
Како смо се осећали током спровођења ове
активности? 
Да ли сте је успешно применили? 
Шта вам се допало у овој активности? Шта вам се
није допало? Шта бисте променили?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

1

А К Т И В Н О С Т

САСТАВИ СВОЈ CV

"Састави свој CV". Направите једноставан тест са више одговора да
видите да ли полазници знају које су релевантне информације које
би требало да се нађу у биографији, а које друге информације су
потпуно ирелевантне. Може се користити и у непосредној и у
онлајн настави. Оваква форма питања и одговора на онлајн
платформи и такмичарска природа игре, у којој се сакупљају
бодови за сваки тачан одговор, подстиче веома висок ниво учешћа
у настави, велико интересовање за садржај питања, различите
емоције, смех... Регистрација на страници је бесплатна и можемо
креирати које год квизове желимо. Поред тога, она нуди опцију да
се игре које су креирали други наставници копирају, како бисмо
могли да их изменимо и прилагодимо својим часовима, исправимо
штампарске или правописне грешке итд. Корисници платформе
могу креирати упитнике, дискусије или анкете који се називају
Кахути, и који такође могу садржати слике и видео записе који
употпуњују садржај. Кахут је ефикасан алат за наставнике јер је
веома користан у одређивању нивоа знања полазника, као
активност за утврђивање наученог и за приближавање различитих
културних или историјских тема полазницима. Поред тога,
могућност убацивања видео записа или гифова у питања чини
Кахут изузетно интерактивном активношћу. Најважнијe што треба
да знамо је да постоје две веб странице којима морамо да
управљамо: једна на којој састављамо и водимо упитник/квиз,
друга, на којој полазници уносе код игре и претварају своје
телефоне у алат уз помоћ којег учествују и одговарају на питања.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

 

Kahoot
Компјутер, таблет, мобилни телефон
Полазници из различитих група
Тржиште рада: радна биографија

El alfabeto: ortografía y sonidos



И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

HAZ TU PROPIO CV

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Полазници ће бити у стању да правилно и са одређеном
лакоћом користите изразе који се најчешће користе на
тржишту рада.

 Извршимо регистрацију на платформи Kahoot. 
 Одаберемо врсту активности коју ћемо користити. 
 Одаберемо или креирамо активности које ћемо
користити са полазницима.

1.
2.
3.

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

Шта желимо да постигнемо овом активношћу? 
Како смо се осећали током примене ове активности? 
Да ли сте је успешно применили? 
Шта вам се свидело код ове активности? Шта вам се
није свидело? Шта бисте променили?

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И

 

Пре него што припремимо или изаберемо активности
које ћемо користити, морамо да одлучимо да ли ћемо
их користити да проширимо, утврдимо или оценимо
познавање садржаја. Понекад можемо да пронађемо
активност која нам је потребна на Кахуту. Увек ћемо
полазити од претходног знања својих полазника о
датој теми пре него што креирамо или одаберемо
одређену активност.

https://kahoot.it/ https://create.kahoot.it/details/772e19ff-
382e-4329-960f-663c102cf997 

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

1

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ПРАВНИ ТЕРМИНИ

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

"Правни термини" Потребно је да креирамо сет картица
при чему свака картица треба да садржи један правни
термин или неки део уговора а полазници треба да
објасне шта значи термин на картици коју су изабрали.
Група са највише тачних одговора побеђује у игри. У
Бамбузлу се може играти са једног уређаја на
пројектору, паметној табли или током онлајн часа. Нису
потребни ђачки налози. Полазници требада изговарају
тачне одговоре, не само да их препознају. Учење се
одвија кроз контекст, у веома занимљивом и
такмичарском амбијенту.

Препознати основне правне појмове и документе који
се односе на тржиште рада.

 Извршимо регистрацију на Bamboozle страници. 
 Изаберемо врсту игре коју ћемо користити.

1.
2.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Baamboozle 
компјутер, таблет, мобилни телефон
Мања група полазника
Тржиште рада: правни термини 



F A C I L I T A T I O N

ПРАВНИ ТЕРМИНИ

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Увек ћемо полазити од претходног знања својих
полазника о датој теми пре него што креирамо
или одаберемо одређену активност.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://www.baamboozle.com/game/930015 

Шта желимо да постигнемо овом активношћу? 
Како смо се осећали током примене ове
активности? 
Да ли сте је успешно применили? 
Шта вам се свидело код ове активности? Шта
вам се није свидело? Шта бисте променили?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

1

А К Т И В Н О С Т

РАДНА БИОГРАФИЈА

Користићемо програм Канва за припрему биографија,
инфографика, докумената и презентација које ће бити од користи у
реалном животу за тражење посла. Уз овај програм добијамо једног
интуитивног едитора са алаткама за превлачење и испуштање који
олакшава тимски рад. Уз Канву за образовање (Canva for Education),
полазници и наставници могу да раде заједно и уређују своје
креације у реалном времену. Поред тога, могу да остављају
коментаре, додају нове елементе и потпуно мењају текст. Канва
платформа је такође оптимизована за коришћење на више
платформи. Можемо да креирамо часове у Канви за образовање. У
оквиру свог разреда можете доделити шаблоне дизајна, креирати
групе и фолдере са креацијама. Такође има интеграцију и са Гугле
учионицом, што нам омогућава да позовемо своје полазнике да се
прикључе. Такође можете позвати полазнике путем електронске
поште или позвати друге наставнике да учествују у вашем часу. Још
једна новина коју налазимо у Канви јесу њени шаблони за
образовање. Поред тога, у те шаблоне су инкорпорирани
„Комплети за учионицу“, који представљају шаблоне са истом
темом, што даје вашим часовима хомоген изглед. Још једна новина
коју Канва придодаје је креирање видео записа или презентација.
Сада је могуће да направимо презентацију у Канви а затим у
прозорчићу испод убацимо снимак себе како објашњавамо. Канва
има на хиљаде бесплатних, висококвалитетних шаблона за
образовање за наставнике како би и на онлајн предавањима
постигли одличне резултате. Можемо бирати између радних
листова, образовних презентација, биографија, календара и још
много тога! Наставници могу да деле занимљиве визуелне задатке
које полазници могу да обаве на даљину, сами или у групи, са било
ког места и у било које време.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

 

Canva 
Компјутер, таблет, мобилни телефон
Полазници различитих група
Тржиште рада: тражење посла

El alfabeto: ortografía y sonidos



И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

CURRÍCULO

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Полазници ће бити у стању да затраже информације о
тражењу посла

Одлучујемо за шта ћемо користити платформу
(израда биографија, инфографика, презентација...).
 Улазимо на платформу и региструјемо се.
 Почињемо да креирамо наше инфографике,
постере, презентације, CV ...)

1.

2.
3.

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

Шта желимо да постигнемо овом активношћу? 
Како смо се осећали током примене ове активности? 
Да ли сте је успешно применили? 
Шта вам се свидело код ове активности? Шта вам се
није свидело? Шта бисте променили?

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И

 

Пре него што припремимо или изаберемо активности
које ћемо користити, морамо да одлучимо да ли ћемо
их користити да проширимо, утврдимо или оценимо
познавање садржаја. Понекад можемо да пронађемо
активност која нам је потребна на Канва платформи.
Увек ћемо полазити од претходног знања својих
полазника о датој теми.

1) https://www.canva.com/es_es/ Canva se creará con los
datos reales proporcionados por los estudiantes. 

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

1

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

УЧЕЊЕ СЛОВА

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

У „Учењу слова“ полазници могу да вежбају слова уз
помоћ сета картица са словима азбуке/алфабета на
једној страни картице и њиховим изговором на другој.
Квизлет помаже полазницима да усвоје знања, без
обзира на то шта су знали пре. Уз Квизлетове бесплатне
теме за учење, режиме учења и игре за учионицу, наши
полазници се могу брзо мотивисати. Квизлет нам
помаже да своје полазнике доведемо до било ког нивоа
помоћу материјала заснованих на наставном плану и
програму, интерактивних начина учења и игара.

Уочити аспекте фонетике, ритма, акцента и интонације,
као и језичке структуре и лексичке аспекте страног
језика и користити их као основне елементе
комуникације.

 Извршимо регистрацију на страници Quizlet. 
 Одаберемо врсту активности коју ћемо користити. 
 Одаберемо или креирамо активности које ћемо
користити са полазницима.

1.
2.
3.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Quizlet 
компјутер, таблет, мобилни телефон
Мања група полазника
Алфабет



F A C I L I T A T I O N

УЧЕЊЕ СЛОВА

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Пре него што припремимо или изаберемо
активности које ћемо користити, морамо да
одлучимо да ли ћемо их користити да проширимо,
утврдимо или оценимо познавање садржаја.
Понекад можемо да пронађемо активност која нам
је потребна на Квизлету. Увек ћемо полазити од
претходног знања својих полазника о датој теми
пре него што креирамо или одаберемо одређену
активност.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://quizlet.com/es

https://quizlet.com/146543710/alfabeto-flash-cards/ 

Шта желимо да постигнемо овом активношћу? 
Како смо се осећали током примене ове
активности? 
Да ли сте је успешно применили? 
Шта вам се свидело код ове активности? Шта вам се
није свидело? Шта бисте променили?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

1

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

НАШЕ ЗЕМЉЕ И ЗАСТАВЕ

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Кроз активност „Наше земље и заставе“ полазници
користе падлет који је креирао наставник да би
обновили заставе, боје, земље порекла полазника,
типичну храну својих земаља/региона... (мора бити
персонализовано). Падлет је дигитална платформа која
нуди могућност стварања заједничких мурала. Можемо
је користити као виртуелну колаборативну таблу на којој
наставник и полазници могу да раде истовремено.
Падлет је апликација за чување и дељење различитих
мултимедијалних садржаја. Само креирањем налога
можемо да почнемо да правимо зид активности и да
студентима дамо линк како би могли да приступе и
почну да објављују своје прилоге у формату по свом
избору: текстуални, аудио, видео или сликовни.

1.Валоризација страног језика као средства
комуникације и разумевања људи различитог порекла и
култура, као средства учења различитих садржаја. 
2. Постепено коришћење страног језика за афирмацију и
проширење садржаја већ научених ванјезичких области
као и за учење нових.

 Извршимо регистрацију на страници Padlet. 
 Одаберемо врсту активности коју ћемо користити. 
 Одаберемо или креирамо активности које ћемо
користити са полазницима.

1.
2.
3.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

 

Padlet 
Компјутер, таблет, мобилни телефон
Мања група полазника
Земље и националности



F A C I L I T A T I O N

НАШЕ ЗЕМЉЕ И ЗАСТАВЕ

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Пре него што припремимо или изаберемо активности
које ћемо користити, морамо да одлучимо да ли ћемо
их користити да проширимо, утврдимо или оценимо
познавање садржаја. Понекад можемо да пронађемо
активност која нам је потребна на Падлету. Увек ћемо
полазити од претходног знања својих полазника о
датој теми пре него што креирамо или одаберемо
одређену активност.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

https://es.padlet.com/
https://padlet.com/mirandadebro/ccwbuds5wwfmr24t
https://padlet.com/feranduva/mapa
https://exporter.padletcdn.com/v1/UpvvPYP8VEQcNw5I/fee3
dc9757005cf5fa205f74d86a9e27d5b124d4/png?
cd=filename%3Dpadlet-
ccwbuds5wwfmr24t.png&delay=2500&full_page=true&heigh
t=2128&url=https%3A%2F%2Fpadlet.com%2Fmirandadebro%
2Fccwbuds5wwfmr24t%3Flast_updated%3D1642760103%26l
ocale%3Des%26read_only%3D1%26screenshot%3D1%26timez
one%3DEtc%252FUTC&width_from=%23wish-list 

Шта желимо да постигнемо овом активношћу? 
Како смо се осећали током примене ове
активности? 
Да ли сте је успешно применили? 
Шта вам се свидело код ове активности? Шта вам се
није свидело? Шта бисте променили?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

1

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ИГРА ПАМЋЕЊА БРОЈЕВА

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

У „Игри памћења бројева“ у циљу обнављања бројева
полазници могу да играју игре памћења у којој откривају
садржај две картице и покушају да повежу слику броја
са тачним изговором. Различите онлајн апликације се
могу користити за за вежбање и утврђивање различитих
појмова. У овом конкретном случају, предлажемо
коришћење странице https://learningapps.org/.
LearningApps.org је некомерцијални алат дизајниран
тако да уз његову помоћ можете креирати различите
врсте активности за своје часове на веома једноставан и
интуитиван начин. Такође Вам пружа мноштво модула
или кратких активности које су направиле друге колеге
тако да можете поново користити ове материјале и
учинити их доступним свима. Моћи ћете да поставите
код на својој страници и приступите материјалима
путем линка или QR кода.

Користите наизменично језике које знате као алате за
добијање одређених информација и за учење, узимајући
у обзир компетенције које имате у сваком од њих.

 Извршимо регистрацију на Аpp страници. 
 Одаберемо врсту активности коју ћемо користити. 
 Одаберемо или креирамо активности које ћемо
користити са полазницима.

1.
2.
3.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

 

LearningApps 
Компјутер, таблет, мобилни телефон
Мања група полазника
Земље и националности



F A C I L I T A T I O N

ИГРА ПАМЋЕЊА БРОЈЕВА

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Пре него што припремимо или изаберемо
активности које ћемо користити, морамо да
одлучимо да ли ћемо их користити да проширимо,
утврдимо или оценимо познавање садржаја.
Понекад можемо да пронађемо активност која нам
је потребна на платформи LearningApps. Увек ћемо
полазити од претходног знања својих полазника о
датој теми пре него што креирамо или одаберемо
одређену активност.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://learningapps.org/view3875251 

Шта желимо да постигнемо овом активношћу? 
Како смо се осећали током примене ове
активности? 
Да ли сте је успешно применили? 
Шта вам се свидело код ове активности? Шта вам се
није свидело? Шта бисте променили?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

1

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ПРЕДСТАВИ СЕ

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

У игри „Представи се“ креирамо „џем“ који укључује
слике и текст, како бисмо се представили. Пратећи
упутства свог наставника, полазници ће се представити
додајући све информације и слике које сматрају
релевантним. Џемборд је паметна табла. Омогућава вам
да брзо увезете слике из Гугле претраге, аутоматски
сачувате рад у облаку, користите алатку за
препознавање рукописа и облика која се лако чита, и
цртате оловком и бришете прстом баш као на белој
табли. Можете подстаћи интересовање полазника за
активно учење, сарадњу и интеракцију са Џемборд
мобилном апликацијом која користи технологију облака.
Полазници могу приступити мноштву алата за
уређивање како би сарађивали са другим полазницима
или са наставницима.

1. Валоризација страног језика као средства
комуникације и разумевања људи различитог порекла и
култура, као средства учења различитих садржаја. 
2. Коришћење знања и досадашњих искустава на
сопственом језику за брже, ефикасније и аутономније
усвајање страног језика.

 Извршимо регистрацију на страници Jamboard. 
 Одаберемо врсту активности коју ћемо користити. 
 Одаберемо или креирамо активности које ћемо
користити са полазницима.

1.
2.
3.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Jaamboard 
Компјутер, таблет, мобилни телефон
Мања група полазника
Представљања, поздрави и растанци 



F A C I L I T A T I O N

ПРЕДСТАВИ СЕ 

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Увек ћемо полазити од претходног знања својих
полазника. Проверите да ли полазници знају како
се користи Jamboard

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://edu.google.com/intl/ALL_es/products/jamboard/

https://jamboard.google.com/d/1CXAfdzepfe3BYqmvAHxzIV6
ZzJYwgU9AWFEm5s1Daqs/edit?usp=sharing 

Шта желимо да постигнемо овом активношћу? 
Како смо се осећали током примене ове
активности? 
Да ли сте је успешно применили? 
Шта вам се свидело код ове активности? Шта вам се
није свидело? Шта бисте променили?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

1

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

КУПОВИНА

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

У игри „Куповина“ користимо Бамбузле режим игре
(класична верзија) како бисмо обновили вокабулар и
интеракцију приликом куповине кроз игровне
активности. Користите режим учења да представите
вокабулар који се односи на куповину. Конкретно,
користићемо вокабулар који се односи на куповину у
супермаркету или продавници хране. У Бамбузлу се
може играти са једног уређаја на пројектору, паметној
табли или током онлајн часа. Нису потребни ђачки
налози. Полазници требада изговарају тачне одговоре,
не само да их препознају. Учење се одвија кроз контекст,
у веома занимљивом и такмичарском амбијенту.

Уочити аспекте фонетике, ритма, акцента и интонације,
као и језичке структуре и лексичке аспекте страног
језика и користити их као основне елементе
комуникације.

 Извршимо регистрацију на Baamboozle страници. 
 Одаберемо врсту активности коју ћемо користити. 
 Одаберемо или креирамо активности које ћемо
користити са полазницима.

1.
2.
3.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

 

Baamboozle 
Компјутер, таблет, мобилни телефон
Мања група полазника
Куповина



F A C I L I T A T I O N

КУПОВИНА

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Пре него што припремимо игру мораћемо да
одаберемо садржај на коме ћемо радити. Пре
почетка игре потребно је проверити да ли
учесници познају правила игре.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

hhttps://www.baamboozle.com/
https://www.baamboozle.com/game/840846 

Шта желимо да постигнемо овом активношћу? 
Како смо се осећали током примене ове
активности? 
Да ли сте је успешно применили? 
Шта вам се свидело код ове активности? Шта вам се
није свидело? Шта бисте променили?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

1

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

РЕВИЗИЈА

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

 „Ревизија“ је Escape Room игра направљена помоћу
алата Genially која се заснива на развоју менталних
способности за решавање загонетки и проблема, тако да
полазници уносе креативност и критичко мишљење у
игру. Потребно је креирати Escape Room игру у којој
група људи мора да остане одређено време док не реши
неку загонетку или проблем уз помоћ датих трагова. На
тај начин се активира низ когнитивних механизама који
побољшавају способности играча. Игра има причу која
одговара начину на који је соба за бекство
контекстуализована. Циљ је напустити просторију, а да
би у томе успели, играчи треба да искористе све своје
интелектуалне, креативне и дедуктивне способности
расуђивања.

Полазници ће бити у стању да аутономно користе сва
средства која су им на располагању, укључујући и нове
технологије, у циљу добијања информација и
комуникације на страном језику.

 Морамо да припремимо неке загонетке у вези са
садржајима које желимо да обрадимо.

1.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај
 

Escape room/ Genially 
Компјутер, таблет, мобилни телефон
Мања група полазника
Било који садржај подмодула 1.1



F A C I L I T A T I O N

РЕВИЗИЈА

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Пре него што припремимо игру мораћемо да
одаберемо садржај на коме ћемо радити. Пре почетка
игре потребно је проверити да ли учесници познају
правила игре.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

https://view.genial.ly/6249e4f613bf2100103753b6/intera
ctive-content-escape-room-cfie 

Шта желимо да постигнемо овом активношћу? *
Како смо се осећали током ове активности? 
Да ли сте икада користили ову платформу? Да ли
вам се допало? Да ли вам је било лако? 
Шта бисте променили у вези ове активности? 
Шта сте научили из ове активности? 
Како бисмо ову активност могли да прилагодимо
раду...?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

1

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

КОЈИ ЈЕ ТВОЈ ПОСАО? 
А ТВОЈ УГОВОР?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

"Који је твој посао? А твој уговор?" је вежба повезивања
за учење вокабулара везаног за посао и врсте уговора.
Ова активност треба да буде прилагођена различитим
врстама уговора у свакој држави. Различите онлајн
апликације се могу користити за вежбање и утврђивање
различитих појмова. У овом конкретном случају,
предлажемо коришћење странице
https://learningapps.org/. LearningApps.org је
некомерцијални алат дизајниран тако да уз његову
помоћ можете креирати различите врсте активности за
своје часове на веома једноставан и интуитиван начин.
Такође Вам пружа мноштво модула или кратких
активности које су направиле друге колеге тако да
можете поново користити ове материјале и учинити их
доступним свима. Моћи ћете да поставите код на својој
страници и приступите материјалима путем линка или
QR кода.

Препознати основне правне појмове и документе који
се односе на тржиште рада.

 Извршимо регистрацију на Learning apps страници. 
 Одаберемо врсту активности коју ћемо користити. 
 Одаберемо или креирамо активности које ћемо
користити са полазницима.

1.
2.
3.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај
 

Learning apps
Компјутер, таблет, мобилни телефон
мања група полазника
Тржиште рада: послови и уговори



F A C I L I T A T I O N

КОЈИ ЈЕ ТВОЈ ПОСАО? 
А ТВОЈ УГОВОР?

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Пре него што припремимо или изаберемо
активности које ћемо користити, морамо да
одлучимо да ли ћемо их користити да проширимо,
утврдимо или оценимо познавање садржаја.
Понекад можемо да пронађемо активност која нам
је потребна на Learning apps платформи. Увек
ћемо полазити од претходног знања својих
полазника о датој теми пре него што креирамо
или одаберемо одређену активност.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://learningapps.org/watch?v=pu2ro69vt21 

Шта желимо да постигнемо овом активношћу? 
Како смо се осећали током примене ове
активности? 
Да ли сте је успешно применили? 
Шта вам се свидело код ове активности? Шта вам се
није свидело? Шта бисте променили?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

1

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

АЛАТИ ЗА ПОСАО

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

У активности „Алати за посао“ користимо Кахут да бисмо
обрадили вокабулар који се односи на различите
професије на основу описа дужности различитих
послова. Обновити називе за разна места и
организације које вам могу помоћи у тражењу посла.
Кахут је алат за креирање тестова у форми квиза: питање
се приказује на екрану и сваки полазник (или група
полазника), на свом мобилном телефону/рачунару/
таблету, треба да одабере тачан одговор. Користи се за
обнављање градива (као што је на пример обнављање
пред проверу знања), како би се видело колико је нека
тема позната пре него што је представимо одељењу, за
процену знања полазника... Може се користити и у
непосредној и у онлајн настави. Оваква форма питања и
одговора на онлајн платформи и такмичарска природа
игре, у којој се сакупљају бодови за сваки тачан одговор,
подстиче веома висок ниво учешћа у настави, велико
интересовање за садржај питања, различите емоције,
смех...

Полазници ће бити у стању да правилно и са одређеном
лакоћом користите изразе који се најчешће користе на
тржишту рада.

 Извршимо регистрацију на страници Kahoot. 
 Одаберемо врсту активности коју ћемо користити. 
 Одаберемо или креирамо активности које ћемо
користити са полазницима.

1.
2.
3.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Kahoot 
Компјутер, таблет, мобилни телефон
Мања група полазника
Тржиште рада: типови послова



F A C I L I T A T I O N

АЛАТИ ЗА ПОСАО

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Пре него што припремимо или изаберемо
активности које ћемо користити, морамо да
одлучимо да ли ћемо их користити да проширимо,
утврдимо или оценимо познавање садржаја.
Понекад можемо да пронађемо активност која нам
је потребна на Кахуту. Увек ћемо полазити од
претходног знања својих полазника о датој теми
пре него што креирамо или одаберемо одређену
активност.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

https://kahoot.it/  
https://create.kahoot.it/details/7bb1c6d3-29fd-4636-8f05-
aa013462111e 
https://create.kahoot.it/details/595fc01f-3146-41e4-9119-
05158c9c120f 

Шта желимо да постигнемо овом активношћу? 
Како смо се осећали током примене ове
активности? 
Да ли сте је успешно применили? 
Шта вам се свидело код ове активности? Шта вам се
није свидело?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

1

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ГДЕ ДА ТРАЖИМ ПОСАО?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

У активности „Где да тражим посао?“ користимо Кахут
како бисмо обновили имена разних места и
организација које могу да нам помогну у тражењу посла.
Ову активност треба прилагодити различитим местима
и организацијама које се о томе брину у свакој земљи.
Кахут је алат за креирање тестова у форми квиза: питање
се приказује на екрану и сваки полазник (или група
полазника), на свом мобилном телефону/рачунару/
таблету, треба да одабере тачан одговор. Користи се за
обнављање градива (као што је на пример обнављање
пред проверу знања), како би се видело колико је нека
тема позната пре него што је представимо одељењу, за
процену знања полазника... Може се користити и у
непосредној и у онлајн настави. Оваква форма питања и
одговора на онлајн платформи и такмичарска природа
игре, у којој се сакупљају бодови за сваки тачан одговор,
подстиче веома висок ниво учешћа у настави, велико
интересовање за садржај питања, различите емоције,
смех...

Упознајте се са организацијама, јавним субјектима,
невладиним организацијама, синдикатима... у вашем
месту становања које вам могу помоћи при
запошљавању.

 Извршимо регистрацију на страници Kahoot. 
 Одаберемо врсту активности коју ћемо користити. 
 Одаберемо или креирамо активности које ћемо
користити са полазницима. 

1.
2.
3.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Kahoot 
Компјутер, таблет, мобилни телефон
Мања група полазника
Потрага за послом



F A C I L I T A T I O N

ГДЕ ДА ТРАЖИМ ПОСАО?

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Пре него што припремимо или изаберемо активности
које ћемо користити, морамо да одлучимо да ли ћемо
их користити да проширимо, утврдимо или оценимо
познавање садржаја. Понекад можемо да пронађемо
активност која нам је потребна на Кахуту. Увек ћемо
полазити од претходног знања својих полазника о
датој теми пре него што креирамо или одаберемо
одређену активност.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://create.kahoot.it/details/b593124f-036c-416e-8368-

60e6f29c5d26       https://kahoot.it/ PIN: 9674693

Шта желимо да постигнемо овом активношћу? 
Да ли сте је успешно применили? 
Шта вам се свидело код ове активности? Шта вам се
није свидело? Шта бисте променили?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

1

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ЧИМЕ СЕ БАВИШ?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

У активности „Чиме се бавиш?“ користимо Квизлет да
бисмо сазнали шта свака особа ради на свом послу.
Направићемо картице са називом посла на једној страни
и описом посла на другој страни. Квизлет помаже
полазницима да усвоје знања, без обзира на то шта су
знали пре. Уз Квизлетове бесплатне теме за учење,
режиме учења и игре за учионицу, наши полазници се
могу брзо мотивисати. Квизлет нам помаже да своје
полазнике доведемо до било ког нивоа помоћу
материјала заснованих на наставном плану и програму,
интерактивних начина учења и игара.

Полазници ће бити у стању да разумеју огласе и понуде
за посао

 Извршимо регистрацију на страници Quizlet. 
 Одаберемо врсту активности коју ћемо користити. 
 Одаберемо или креирамо активности које ћемо
користити са полазницима

1.
2.
3.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај
 

Quizlet 
КОмпјутер, таблет, мобилни телефон
Мања група полазника
Тржиште рад: типови послова



F A C I L I T A T I O N

ЧИМЕ СЕ БАВИШ?

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Пре него што припремимо или изаберемо
активности које ћемо користити, морамо да
одлучимо да ли ћемо их користити да проширимо,
утврдимо или оценимо познавање садржаја.
Понекад можемо да пронађемо активност која нам
је потребна на Квизлету. Увек ћемо полазити од
претходног знања својих полазника о датој теми
пре него што креирамо или одаберемо одређену
активност.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://quizlet.com/es

https://quizlet.com/576523559/profesiones-flash-cards/ 

Шта желимо да постигнемо овом активношћу? 
Како смо се осећали током примене ове
активности? 
Да ли сте је успешно применили? 
Шта вам се свидело код ове активности? Шта вам се
није свидело? Шта бисте променили?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

1

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

УПОЗНАЈ СВОЈУ ВАЛУТУ

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

У активности „Упознај своју валуту“ сваки учесник треба
да учествује у креирању заједничког падлета са својом
валутом, постави једну њену слику и информацију о
томе колико евра вреди… Падлет је дигитална
платформа која нуди могућност стварања заједничких
мурала. Можемо је користити као виртуелну
колаборативну таблу на којој наставник и полазници
могу да раде истовремено. Падлет је апликација за
чување и дељење различитих мултимедијалних
садржаја. Само креирањем налога можемо да почнемо
да правимо зид активности и да студентима дамо линк
како би могли да приступе и почну да објављују своје
прилоге у формату по свом избору: текстуални, аудио,
видео или сликовни.

Полазници ће бити у стању да: 1. затраже информације о
тражењу посла (плата, порези...) 2. разумеју огласе или
понуде за посао.

 Извршимо регистрацију на страници Padlet. 
 Одаберемо врсту активности коју ћемо користити. 
 Одаберемо или креирамо активности које ћемо
користити са полазницима.

1.
2.
3.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај
 

Padlet 
Компјутер, таблет, мобилни телефон
мања група полазника
Тржиште рада: валута



F A C I L I T A T I O N

УПОЗНАЈ СВОЈУ ВАЛУТУ

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Пре него што припремимо или изаберемо
активности које ћемо користити, морамо да
одлучимо да ли ћемо их користити да проширимо,
утврдимо или оценимо познавање садржаја.
Понекад можемо да пронађемо активност која нам
је потребна на Падлету. Увек ћемо полазити од
претходног знања својих полазника о датој теми
пре него што креирамо или одаберемо одређену
активност.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://es.padlet.com/ Падлет ће бити креиран на

основу података које дају полазници.

Шта желимо да постигнемо овом активношћу? 
Како смо се осећали током примене ове
активности? 
Да ли сте је успешно применили? 
Шта вам се свидело код ове активности? Шта вам се
није свидело? Шта бисте променили?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

1

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

КОЛИКО ЈЕ САТИ?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

"Колико је сати?" је активност у којој уз коришћење
картица полазници треба да изаберу тачан одговор у
вези времена или дана у недељи. Ова активност се може
обавити или уз помоћ Кахута или великог сата (тако да
сви могу да га виде) или флеш картицама. Кахут је алат
за креирање тестова у форми квиза: питање се
приказује на екрану и сваки полазник (или група
полазника), на свом мобилном телефону/рачунару/
таблету, треба да одабере тачан одговор. Користи се за
обнављање градива (као што је на пример обнављање
пред проверу знања), како би се видело колико је нека
тема позната пре него што је представимо одељењу, за
процену знања полазника... Може се користити и у
непосредној и у онлајн настави. Оваква форма питања и
одговора на онлајн платформи и такмичарска природа
игре, у којој се сакупљају бодови за сваки тачан одговор,
подстиче веома висок ниво учешћа у настави, велико
интересовање за садржај питања, различите емоције,
смех...

Полазници ће бити у стању да: 1. затраже информације о
тражењу посла (плата, порези...) 2. разумеју огласе или
понуде за посао.

 Извршимо регистрацију на страници Kahoot. 
 Одаберемо врсту активности коју ћемо користити. 
 Одаберемо или креирамо активности које ћемо
користити са полазницима.

1.
2.
3.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Kahoot 
Компјутер, таблет, мобилни телефон
Полазници из различитх група
Тржиште рада: сати



F A C I L I T A T I O N

КОЛИКО ЈЕ САТИ?

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Пре него што припремимо или изаберемо
активности које ћемо користити, морамо да
одлучимо да ли ћемо их користити да проширимо,
утврдимо или оценимо познавање садржаја.
Понекад можемо да пронађемо активност која нам
је потребна на Кахуту. Увек ћемо полазити од
претходног знања својих полазника о датој теми
пре него што креирамо или одаберемо одређену
активност.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

https://kahoot.it/ https://create.kahoot.it/details/8c71fe1c-
047a-4489-943d-ce81c0d33157 
https://create.kahoot.it/details/a4fe7cd3-b4b4-47df-876d-
e6c1d4e2ad2a https://create.kahoot.it/details/e4dda0db-
5688-4154-b103-e4943df87e99 
https://create.kahoot.it/details/0d31cbe5-1ae0-4bef-8fc4-
e444c4d5bdff 
https://create.kahoot.it/details/46917008-5584-4769-8f7f-
317b8d528b94https://create.kahoot.it/details/0d31cbe5-
1ae0-4bef-8fc4-e444c4d5bdff 
https://create.kahoot.it/details/a4fe7cd3-b4b4-47df-876d-
e6c1d4e2ad2a 
 

Шта желимо да постигнемо овом активношћу? 
Како смо се осећали током примене ове
активности? 
Да ли сте је успешно применили? 
Шта вам се свидело код ове активности? Шта вам се
није свидело? Шта бисте променили?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

2

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

УПОЗНАВАЊЕ

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Учесницима се даје Џемборд линк/радни лист и од њих
се тражи да напишу две истините реченице о себи и
једну лажну реченицу. Остали треба да погоде шта је
истина, а шта лаж. Од учесника се тражи да поделе своје
утиске о вежби, одговарајући на питања за анализу. Они
могу да разговарају о томе које су најзанимљивије
„лажи“ и како се може створити мистерија о томе шта је
истина, а шта лаж.

Полазник ће бити у стању да поздрави друге и
представи се.

 Учесници добијају Џемборд линк/радни лист.
 Од њих се тражи да напишу две истините реченице
и једну лажну реченицу о себи.
 Од осталих учесника се тражи да погоде које су
истините реченице, а која је нетачна.

1.
2.

3.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси

Предлози за примену
Садржај

Jamboard 
Компјутер, интернет конекција , " Две истине и
једна лаж" радни лист
Користи се појединачно 
Изрази приликом поздрављања и упознавања



F A C I L I T A T I O N

УПОЗНАВАЊЕ

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Наставник може да уведе у игру тако што ће рећи
две истините реченице о себи и једну лажну и
питати полазнике која је нетачна, а која истинита.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://jamboard.google.com/d/1AGrpI5eMrZnth1Po3GV2

WREHxPTKetBAr5PC_mR3Bt0/viewer?f=0 

Како сте се осећали? 
Шта сте научили о својим друговима из разреда? 
Да ли је било тешко уочити лаж? 
А шта сте научили о себи?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

2

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

БРОЈЕВИ И СЛОВА (2)

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Након отварања линка, наставник и учесници се
договарају које бројеве ће вежбати. Учесницима се
обавештавају да имају заједничку мисију и подстичу се
на сарадњу у овој игри. Игра почиње и од једног по
једног учесника се тражи да слуша, а затим препозна
број који је чуо. Када дођу на ред, треба правилно да
изговоре бројеве. За боље разумевање, њихов задатак је
да напишу број словима. На крају разговарају о
потешкоћама и стратегијама за боље учење бројева.

Полазник ће бити у стању да правилно запише личне
податке

 На часу отворите линк и изаберите једну од опција
вежбе.
 Започните игру и прозовите полазнике, једног по једног,
да препознају бројеве које чују и правилно их изговоре.
 Дајте полазницима изазов да словима напишу бројеве
које су чули.
 Поновите игру.

1.

2.

3.

4.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Sitio web ESL game plus 
Компјутер, интернет конекција
Користи се појединачно 
Бројеви



F A C I L I T A T I O N

БРОЈЕВИ И СЛОВА (2)

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Наставник треба да уочи које су потешкоће
учесника у препознавању бројева и њиховом
писању словима.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://www.eslgamesplus.com/numbers-cardinal-

ordinal/ 

Како сте се осећали? 
Како сте се снашли? 
На какве сте потешкоће наишли? 
Да ли је било тешко написати бројеве словима? 
Које сте стратегије користили за то?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

2

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ТЕЛЕФОНИРАЊЕ (3)

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Ова вежба је усмерена на једну од најважнијих вештина
везаних за учење страног језика, а то је разговор
телефоном. Након инсталирања апликације Whatsapp и
провере интернет везе, од учесника се тражи да раде у
паровима, размењујући своје бројеве телефона.
Потребно је да вежбају телефонски разговор на тему по
свом избору. Подстичу се да играју улогу што
природније, као да започињу телефонски разговор са
неким непознатим.

Полазник ће бити у стању да успостави основни
телефонски контакт, остави и разуме поруке; вежбање
телефонског разговора

 Учесници међусобно размењују бројеве телефона.
 Проверавају да ли су инсталирали апликацију
Whatsapp на свој мобилни телефон.
 Подељени су у парове.
 Започињу кратке телефонске разговоре.

1.
2.

3.
4.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Whatsapp 
Телефон, интернет конекција
Користи се појединачно 
Термини и изрази код телефонског
разговора



F A C I L I T A T I O N

ТЕЛЕФОНИРАЊЕ (3)

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Наставник треба да слуша разговоре, бележи и на
крају исправља и даје сугестије.

С А В Е Т И  З А
П Р О Ф Е С О Р А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://play.google.com/store/apps/details?

id=com.whatsapp&hl=ro&gl=US#:~:text=Lans%C4%83ri%2
0noi-,WhatsApp%20Messenger,-WhatsApp%20LLC 

Како сте се осећали? 
Како сте се снашли? 
На какве сте потешкоће наишли?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

2

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ХРАНА И ПИЋЕ (4)

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник дели линк за игру. Учесницима се говори да
имају заједничку мисију и подстичу се на сарадњу у овој
игри како би освојили гусарско благо. Игра почиње и од
једног по једног учесника се тражи да слуша, а затим
препозна имена поврћа и хране која је чуо. Када дођу на
ред, треба правилно да изговоре име. Други задатак
може бити да вежбају како да на пијаци затраже
килограм тог поврћа или хране.

Полазник ће бити у стању да купи или наручи храну и
пиће у супермаркету или пабу; тачно именује новац

 На часу отворите линк ка игри.
 Започните игру и прозовите полазнике, једног по
једног, да препознају храну или поврће које чују и
правилно их изговоре.
 Дајте полазницима изазов да вежбају како да на
пијаци затраже килограм тог поврћа или хране.
 Поновите игру.

1.
2.

3.

4.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај
 

Вебсајт ESL game plus 
Компјутер, интернет конекција
Користи се појединачно
Храна и пиће



F A C I L I T A T I O N

ХРАНА И ПИЋЕ (4)

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Наставник треба да подстакне полазнике да овладају
вокабуларом који се односи на храну, али и питањима
која су им потребна како би обавили куповину.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Gamehttps://www.eslgamesplus.com/vegetables-
vocabulary-esl-interactive-board-game/ Друштвена игра
са поврћем

Како сте се осећали? 
Како сте се снашли? 
На какве сте потешкоће наишли?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

2

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

МЕСТА У ГРАДУ И КАКО
СТИЋИ ДО ЊИХ (5)

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К

Наставник учесницима дели линк. Сваки учесник,
појединачно, треба да повеже слике, звукове и речи.
Радећи у паровима, учесници треба да вежбају свој
вокабулар везан за различита места постављајући
питања као да желе да пронађу неко место у граду.
Након тога, друга особа ће вежбати давање смерница
како би прва особа пронашла то место. После неколико
минута могу да промене улоге, како би обогатили
речник који се односи и на постављање питања и на
давање смерница.

Полазник ће бити у стању да тражи и разуме смернице у
граду

 Учесници отварају линк за игру.
 Учесници слушају и појединачно спајају слике,
звукове и написане речи.
 Раде у паровима како би обогатили свој речник
постављањем питања у вези са проналажењем места
и давањем упутстава некоме да нађе то место.

1.
2.

3.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај
 

Вебсајт Learn English
Компјутер, интернет конекција
Користи се појединачно
Проналажење места у граду, добијање
и давање смерница



F A C I L I T A T I O N

МЕСТА У ГРАДУ И КАКО
СТИЋИ ДО ЊИХ (5)

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Наставник треба да подстакне све да учествују у
дискусији у паровима.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://learnenglish.britishcouncil.org/vocabulary/beginn

er-to-pre-intermediate/places-in-a-town-1 

Како сте се осећали? Како сте се снашли? 
На какве сте потешкоће наишли? 
Колико сте били успешни да добијете смернице у
другим земљама? 

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

2

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ЖИВОТНА ПРИЧА (6)

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Учесници добијају Бамбузл линк и од њих се тражи да
размисле о одговорима на питања која се односе на
различите аспекте њиховог живота. Затим се подстичу
да поделе информације о свом животу, тако што ће
одговарати на ова питања у групама од четири-пет
учесника. У већој групи наставник чита питања и тражи
од једног по једног учесника да одговори на свако
питање, бирајући најзанимљивије одговоре из те групе.
Завршне дискусије се заснивају на питањима за
анализу.

Полазник ће бити у стању да поставља питања и говори
о себи

 Полазницима се дели Бамбузл линк. 
 Они се подстичу да одговоре на што више питања о
себи у току једног или једног ипо минута. 
 Игра се наставља док сви учесници не дођу на ред.

1.
2.

3.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Baamboozle 
Компјутер, интернет конекција
Користи се индивидуално
Пружање информација о старости, месту рођења,
породици, професионалном искуству.



F A C I L I T A T I O N

ЖИВОТНА ПРИЧА (6)

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Наставник треба да подстакне све полазнике да
учествују у дискусији.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://www.baamboozle.com/game/100828 

Да ли је било забавно? 
Како сте се снашли? 
На које тешкоће сте наишли?

 

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

2

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

КУПОВИНА (7)

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник показује полазницима дигиталну тајанствену
кутију са сликама које представљају артикле за
куповину. За сваког учесника наставник бира слику и
пита га ``Шта имам?``. Учесници треба да одговоре
када на њих дође ред, дајући што више информација о
сликама, како би вежбали вокабулар везан за куповину.
Остали учесници се подстичу да помогну давањем идеја,
као и постављањем питања битних за подстицање
конверзације.

Полазник ће бити у стању да комуницира у
продавницама.
Вежбање вокабулара везаног за куповину.
 

 Полазницима се поставља питање "Шта имам?"
 Када на њих дође ред, дају одговоре о приказаним
сликама.  
 Остали учесници се подстичу да помогну.

1.
2.

3.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај
 

Није применљиво
Слике/дигиталне фотографије
Користи се појединачно 
Артикли за куповину



F A C I L I T A T I O N

КУПОВИНА (7)

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Наставник треба да охрабрује све полазнике да
учествују у дискусији.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://pixabay.com/images/search/shopping/ 

Како сте се осећали? 
Како сте се снашли? 
На какве сте потешкоће наишли?

 

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

2

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ПУТОВАЊЕ (8)

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Учесници се упознају са превозним средствима
показивањем релевантних слика, помоћу Бамбузл
линка. Учесници уче називе превозних средстава и речи
којима описују њихове карактеристике. Наставник
такође даје предлоге за места на која могу стићи
различитим превозним средствима. Затим, наставник
учесницима дели линк ка класичној Бамбузл игри за
обнављање вокабулара, позивајући полазнике да
саставе кратке реченице користећи ове нове речи.

Полазник ће бити у стању да тражи и разуме
информације о путовању различитим превозним
средствима. Вежбање назива превозних средстава.
 

 Полазницима се дели Бамбузл линк. 
 Они се подстичу да препознају превозна средства
приказана на слици. 
 Сваки учесник треба да употреби нове речи у краткој
реченици.

1.
2.

3.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Baamboozle 
Компјутер, интернет конекција
Користи се појединачно
Превозна средства



F A C I L I T A T I O N

ПУТОВАЊЕ (8)

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Наставник треба да подстакне све полазнике да
учествују у дискусији.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://www.baamboozle.com/game/43158 

Да ли је било ефикасно? 
Које сте нове речи научили?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

2

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ГЛЕДАЊЕ НА САТ (9)

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник прави папирне флеш картице са сатовима
који показују различита времена, према сликама са
Бамбузл линка. Наставник дели флеш картице
учесницима, а затим им показује један пример како
правилно могу да питају и кажу тачно време. Затим,
наставник прозива сваког учесника по реду да правилно
пита и изговори време које има на својој флеш картици.
Сваки учесник добија најмање три флеш картице.

Полазник ће бити у стању да пита колико је сати, разуме
и каже колико је сати.
 Представљање времена и вежбање постављања питања
о времену.

Учесници се прозивају да кажу време са сата/ слике
сата или флеш картице са Бамбузл линка. 
Сваки учесник учествовује у игри.

1.

2.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај
 

Baamboozle 
Компјутер, интернет конекција 
 Сат/дигитални сат/флеш картице
Користи се појединачно
Сат, питати колико је сати, рећи колико је сати



F A C I L I T A T I O N

ГЛЕДАЊЕ НА САТ (9)

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Наставник треба да охрабрује све полазнике да
учествују у дискусији.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://www.baamboozle.com/game/50301 

Како сте се осећали? 
Како сте се снашли? 
На какве сте потешкоће наишли?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

2

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ДНЕВЕНЕ РУТИНЕ (10)

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник учесницима дели линк. Сваки учесник треба
да повеже звук, написане речи и слике да би научио
вокабулар везан за послове. Затим наставник дели групу
у парове. Учесници треба да вежбају постављање
питања и давање одговора у вези са својим пословима и
пословима других особа из породице. Сваки учесник,
редом, поставља питања и одговара на њих. Учесници се
подстичу да користе фразе са новим наученим речима
при одговарању на питања.

Полазник ће бити у стању да поставља питања, разуме и
говори о пословима и дневним рутинама. 

 Након што се учесницима подели линк, свако од њих
мора појединачно да упореди гласове, написане
речи и слике како би научио речник послова 
 У паровима, учесници треба да вежбају да
постављају питања и дају одговоре у вези са својим
пословима и пословима других особа из породице.
Сваки учесник, редом, поставља питања и одговара
на њих. 
 Учесници се подстичу да користе фразе са новим
наученим речима и да одговоре на питања.

1.

2.

3.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Learningapps 
Компјутер, интернет конекција
Користи се појединачно 
Послови и дневне рутине



F A C I L I T A T I O N

ДНЕВЕНЕ РУТИНЕ (10)

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Наставник треба да подстакне полазнике да
користе нове научене речи при одговарању на
питања.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Који је твој посао?
Learningapps 
https://learningapps.org/18403749 

Како сте се осећали? 
Како сте се снашли? 
На какве сте потешкоће наишли?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

2

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ДАНИ И ДАТУМИ (11)

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник прави флеш картице са данима и датумима
као на сликама са линка за Квизлет. Наставник их дели
учесницима и каже им да размисле о питањима и
реченицама у којима могу да користе те речи. Сваки
учесник, када на њега дође ред, показује и изговара дан
или датум са флеш картице коју је добио. Затим, учесник
користи ове нове речи у кратким реченицама, прво као
питање и затим као одговор. Сваки учесник добија
најмање три флеш картице.

Полазник ће бити у стању да разуме и изговори дане и
датуме, да прича о важним датумима у свом животу.
 Вежбање дана и датума.

 Учесницима се деле флеш картице као на линку за
квиз. 
 Приказан им је вокабулар за дане и датуме који ће
убацити у кратке реченице, када на њих дође ред.

1.

2.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај
 

Није применљиво
Слике/дигиталне слике
Користи се појединачно 
Дани и датуми 



F A C I L I T A T I O N

ДАНИ И ДАТУМИ (11)

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Наставник треба да подстакне све полазнике да
учествују у дискусији.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://quizlet.com/mx/497619740/days-and-dates-flash-

cards/ 

Како сте се осећали? 
Како сте се снашли? 
На какве сте потешкоће наишли?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

2

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ЛИЧНИ ПОДАЦИ (12)

П Р О Ц Е С
К О Р А К  П О

К О Р А К

Наставник учесницима дели линк. Сваки учесник треба
да појединачно споји слике, звукове и речи које се
односе на личне податке као што су породица, куће,
кућни љубимци, послови итд. Затим наставник позива
учеснике да поделе те информације у кратким
реченицама користећи нови вокабулар. Од осталих
учесника се тражи да подрже своје колеге који деле
информације постављањем одговарајућих питања како
би добили више информација.

Полазник ће бити у стању да затражи и разуме
информације о породици, кућним љубимцима, кућама,
итд. Размена личних података.

Након што је учесницима подељен линк, они треба да
појединачно споје слике, звукове и речи које се
односе на личне податке као што су породица, куће,
кућни љубимци, послови итд. 
Наставник позива учеснике да поделе те
информације у кратким реченицама користећи нови
вокабулар.

1.

2.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај
 

Вебсајт Learnenglish
Компјутер, интернет конекција
Користи се појединачно 
Лични подаци и вокабулар



F A C I L I T A T I O N

ЛИЧНИ ПОДАЦИ (12)

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Наставник треба да подстакне све полазнике да
учествују у дискусији.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://learnenglish.britishcouncil.org/vocabulary/beginn

er-to-pre-intermediate/jobs-1
https://learnenglish.britishcouncil.org/vocabulary/beginn
er-to-pre-intermediate/jobs-2 

Да ли је било тешко? 
Шта вам је представљало највећу потешкоћу? 
Шта сте ново научили?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

2

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

МАЊЕ ФИЗИЧКЕ ТЕГОБЕ (13)
 
 

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник креира активност путем линка, а затим га
дели учесницима. Активност је фокусирана на
здравствено стање и на то колико се неко физички
осећа добро или лоше. Од учесника се тражи да или
прочитају кратку реченицу или пасус и повежу речи или
да прочитају реч и повежу је са другом речју.
Добровољци се подстичу да представе нови вокабулар у
кратким реченицама којим описују ситуацију када нешто
није било у реду са њиховим здравственим стањем.
Други полазници могу постављати питања.

Полазник ће бити у стању да каже шта није у реду са
његовим здрављем и да затражи нешто у апотеци

 Наставник креира активност путем линка, а затим га
дели учесницима. 
 Од учесника се тражи да или прочитају кратку реченицу
или пасус и повежу речи или да прочитају реч и повежу
је са другом речју, фокусирани на здравствено стање и
на то колико се неко физички осећа добро или лоше. 
 Добровољци се подстичу да представе нови вокабулар
у кратким реченицама којим описују ситуацију када
нешто није било у реду са њиховим здравственим
стањем.

1.

2.

3.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај
 

Е-алати за едукаторе и наставнике
Комјутер, интернет конекција
Користи се појединачно 
Здравствено стање



F A C I L I T A T I O N

МАЊЕ ФИЗИЧКЕ ТЕГОБЕ (13)

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Наставник треба да подстакне све полазнике да
учествују у дискусији.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Worksheethttps://www.toolsforeducators.com/spaghettis
tring/spaghetti-string-worksheet.php?
cat=healthhttps://www.toolsforeducators.com/spaghettis
tring/spaghetti-string-trace.php?cat=health de cuerdas
de espaguetis  
 

Да ли је било тешко? 
Шта је била највећа потешкоћа? 
Шта сте ново научили?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

2

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ДОПАДАЊА И НЕДОПАДАЊА.
БОЈЕ (14)

 
 

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник учесницима дели линк. Сваки учесник треба
да појединачно споји слике, звукове и реч како би
увежбао свој речник везан за различите боје и нијансе.
Затим, наставник наизменично прозива учеснике да
поделе информације о томе које су њихове омиљене
боје а која боја им се не свиђа, формулишући кратке
фразе. Учесници треба да образложе своје изборе. Они
могу постављати питања како би добили више
информација једни од других.

Полазници ће бити у стању да кажу шта воле или не
воле да раде у слободно време и да то питају друге 

 Након што им је подељен линк, сваки учесник треба
да појединачно споји слике, звукове и реч како би
увежбао свој речник везан за различите боје и
нијансе. 
 Учесници наизменично деле информације о томе
које су њихове омиљене боје а која боја им се не
свиђа, тако што формулишу кратке фразе и
образлажу своје изборе. 
 Могу постављати питања како би добили више
информација једни од других.

1.

2.

3.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Вебсајт Learnenglish
Комјутер, интернет конекција
Користи се појединачно 
Слободно време, допадања и
недопадања



F A C I L I T A T I O N

ДОПАДАЊА И НЕДОПАДАЊА.
БОЈЕ (14)

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Наставник треба да подстакне све полазнике да
учествују у дискусији.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://learnenglish.britishcouncil.org/vocabulary/beginn

er-to-pre-intermediate/colours 

Колико је била тешка ова вежба? 
Шта је била највећа потешкоћа? 
Шта вам се свиђа или не свиђа у овој активности?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

2

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ШТА СМО РАДИЛИ У
ПРОШЛОСТИ (15)

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник учесницима дели линк. Сваки учесник треба
да игра игрицу појединачно. У игри треба да споје звук
са сликом или са написаним речима, или треба да споје
писану реч са сликама како би научили да говоре о
догађајима или активностима из прошлости. Наставник
подстиче добровољце да испричају шта су радили
прошле недеље користећи у кратким фразама прошло
време глагола и нове речи које су научили.

Полазници су у могућности да причају о томе шта су
радили проше недеље.

 Након што се учесницима подели линк, свако од њих
мора да споји звук са сликом или са написаним
речима, или мора да споји писану реч са сликама
како би научио да говори о догађајима или
активностима из прошлости. 
 Наставник подстиче добровољце да испричају шта
су радили прошле недеље користећи у кратким
фразама прошло време глагола и нове речи које су
научили.

1.

2.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај
 

Вебсајт MES game
Компјутер, интернет конекција
Користи се појединачно 
Описивање догађаја или активности
из прошлости.



F A C I L I T A T I O N

ШТА СМО РАДИЛИ У
ПРОШЛОСТИ (15)

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Наставник треба да подстакне све полазнике да
учествују у дискусији користећи прошло време
глагола и речи које се односе на активности или
догађаје из прошлости. 

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://www.mes-games.com/past1.php 

Да ли је било забавно? 
Како сте се осећали? 
Како сте се снашли? 
На које тешкоће сте наишли? 
Шта вам се свидело или није свидело?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

2

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

УПОЗНАВАЊА

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Учесници добијају линк за квиз како би вежбали и
разумели повезивање слика са написаним речима,
фокусирајући се на изразе приликом поздрављања и
упознавања. Учесници се подстичу да вежбају основни
вокабулар упознавања и поздрављања тако што ће
обновити садржај са картица, а затим га одглумити.
Након тога могу самоуверено да обављају разговор,
користећи речи и фразе да поздраве некога и да се
представе.

Полазник ће бити у стању да поздрави друге и
представи се

 Проверите да ли полазници знају како се користи
Квизлет
 Учесницима се дели линк за квиз.
 Обнављају се изрази приликом упознавања и
поздрављања на флеш картицама.
 На часу, полазници су прозвани да понове изразе
приликом упознавања и поздрављања.

1.

2.
3.

4.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Quizlet 
Компјутер, интернет конекција
Користи се индивидуално 
Изрази приликом поздрављања и
упознавања



F A C I L I T A T I O N

УПОЗНАВАЊА

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Наставник треба да подстакне све полазнике да
учествују у дискусији.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

https://quizlet.com/36849994/english-greetings-flash-
cards/  
https://www.gamestolearnenglish.com/fast-
phrases/#countries 

Како сте се осећали?
Како сте се снашли?
На које тешкоће сте наишли?
Које изразе приликом упознавања и поздрављања
сте лакше запамтили?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

2

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

БРОЈЕВИ И СЛОВА (2)

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Учесници користе линк који им је наставник поделио
како би играли игру која се односи на бројеве на
енглеском језику. Учесници играју неколико рунди игре.
Треба да повежу број са бројем написаним словима.
Такође, треба обратити пажњу на начин на који се
бројеви изговарају. Учесници се подстичу да још дуже
вежбају тако што у паровима понављају сложене
бројеве као што су године, дани и новац. Сваки учесник
ће имати изазов да провежба најмање десет сложенијих
бројева.

Полазник ће бити у могућности да тачно напише личне
податке.

 Проверите да ли полазници знају како се користе
Learning Apps и вебсајт Games to learn english
 Учесницима се деле линкови.
 Они обнављају препознавање бројева.
 На часу су прозвани да понављају сложене бројеве,
као што су године, дани и новац.

1.

2.
3.
4.

Гејмификација/Е-алат

Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај
 

Learningapps (бројеви) Вебсајт Games to learn
english (слова)
Компјутер, интернет конекција
Користи се индивидуално на онлајн часу.
Бројеви и слова



F A C I L I T A T I O N

БРОЈЕВИ И СЛОВА (2)

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Наставник може подстаћи учеснике да понављају
сложене бројеве и виде шта им представља
потешкоће.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://learningapps.org/9416478

https://www.gamestolearnenglish.com/vocab-game/ 

Како сте се осећали? 
Како сте се снашли? 
На какве сте потешкоће наишли? 
Колико је тешко пребацити бројеве у њихову писану
словну верзију? 

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

2

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ТЕЛЕФОНИРАЊЕ (3)

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Ова вежба је усмерена на једну од најважнијих вештина
везаних за учење страног језика, а то је разговор
телефоном. Након инсталирања апликације Whatsapp и
провере интернет везе, учесници се организују да раде
у паровима, размењујући своје бројеве телефона. Они
треба да вежбају телефонски разговор на тему по свом
избору. Учесници се подстичу да глуме што природније,
као да започињу телефонски разговор са непознатом
особом.

Полазник ће бити у стању да успостави основни
телефонски контакт, остави и разуме поруке; вежбање
телефонског разговора

 Учесници међусобно размењују бројеве телефона.
 Проверавају да ли су инсталирали апликацију
Whatsapp на свој мобилни телефон.
 Подијељени су у парове.
 Започињу кратке телефонске разговоре.

1.
2.

3.
4.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Whatsapp 
Телефон, интернет конекција
Користи се индивидуално на онлајн часу
Вокабулар и изрази приликом обављања
телефонског разговора



F A C I L I T A T I O N

ТЕЛЕФОНИРАЊЕ (3)

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Наставник треба да слуша разговоре, бележи и на
крају исправља и даје сугестије.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://play.google.com/store/apps/details?

id=com.whatsapp&hl=ro&gl=US#:~:text=Lans%C4%83ri%2
0noi-,WhatsApp%20Messenger,-WhatsApp%20LLC 

Како сте се осећали? 
Како сте се снашли? 
На какве сте потешкоће наишли?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

2

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ХРАНА И ПИЋЕ (4)

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник учесницима дели линк за игру. Сваки
полазник, један по један, треба да правилно одабере
термине за количину за различиту храну и пиће. На тај
начин ће вежбати вокабулар везан за храну и пиће.
Након тога, ради веће динамике, полазници могу да
погађају цену те количине хране или пића у
супермаркету. Поред тога, сваки учесник треба да
састави листу за куповину са најмање пет различитих
намирница или пића.

Полазник ће бити у стању да купи или наручи храну и
пиће у супермаркету или пабу; тачно именује новац 

 Учесници отварају линк за игру.
 Започните игру и прозивајте учеснике, једног по
једног, да исправно изговоре количину за различиту
храну и пиће.
 Од учесника се тражи да погоде цену те количине
хране или пића у супермаркету.
 Сваки учесник саставља листу за куповину са
најмање пет различитих намирница или пића.

1.
2.

3.

4.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај
 

Вебсајт ESL game plus
Компјутер, интернет конекција
Користи се индивидуално на онлајн часу.
Количина хране и пића; новац



F A C I L I T A T I O N

ХРАНА И ПИЋЕ (4)

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Наставник треба да подстакне учеснике да
разумеју везе између новца, количина и
различитих врста хране и пића.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  Игра свемир

https://www.eslgamesplus.com/food-drinks/  

Како сте се осећали? 
Како сте се снашли? 
На какве сте потешкоће наишли? 
Да ли је тешко ускладити количине са храном и
пићем? 
Да ли се разликују на енглеском и на вашем
матерњем језику?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

2

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

МЕСТА У ГРАДУ И КАКО
СТИЋИ ДО ЊИХ (5)

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Учесницима се дели линк за игру. Сваки од њих
појединачно мора да повеже слике и написане речи
како би формирао изразе везане за различита места у
кући или у граду и за активности које се ту могу
обављати. Након што одиграју игру, учесници могу да
дискутују у групи и подстичу се да поделе са осталима
шта су радили јуче и где, користећи као примере
ситуације дате у игри. Учесници се подстичу да
постављају питања како би сазнали више информација
од особе која говори.

Полазник ће бити у стању да тражи и разуме смернице у
граду. 

 Учесници отварају линк за игру.
 Учесници спајају слике и написане речи да би
формирали изразе.
 Затим дискутују у групи и подстичу се да поделе са
осталима шта су радили јуче и где, користећи као
примере ситуације дате у игри.
 Остали учесници се подстичу да постављају питања
како би сазнали више информација од особе која
говори.

1.
2.

3.

4.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Вебсајт Games to learn english
Компјутер, интернет конекција
Користи се индивидуално на онлајн часу.
Места у граду и активности



F A C I L I T A T I O N

МЕСТА У ГРАДУ И КАКО
СТИЋИ ДО ЊИХ (5)

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Наставници треба да подстичу размену
информација и постављање питања.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://www.gamestolearnenglish.com/fast-

phrases/#places 

Да ли је било тешко делити информације? 
Шта је била највећа потешкоћа?
Да ли је било лакше постављати питања? Зашто?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

2

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ЖИВОТНА ПРИЧА (6)

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник креира Бинго картице уз помоћ линка, а
затим шаље по једну за сваког учесника. Они,
појединачно, треба да размисле о кључним речима и на
који начин би представили слике са Бинго картице. У
већој групи, два учесника се добровољно јављају да
глуме. Они бирају једну Бинго картицу. Један учесник
ће, на основу кључних речи, постављати питања о
сликама које се налазе на Бинго картици. Други учесник
ће одговарати на питања. Наставник подстиче учеснике
да користе више примера, да глуме и воде разговор.

Полазник ће бити у стању да поставља питања и говори
о важним догађајима у животу. Вежбање постављања
питања и давања одговора о сопственим личним
искуствима

 Након што наставник подели бинго картице,
учесници појединачно смишљају кључне речи и на
који начин би представили слике. 
 Затим глуме и воде дискусију на основу слика.

1.

2.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај
 

Алати за наставнике
Компјутер, интернет конекција
Користи се индивидуално на онлајн часу.
Давање информација и постављање
питања о животним догађајима 



F A C I L I T A T I O N

ЖИВОТНА ПРИЧА (6)

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Наставник треба да подстиче полазнике да
учествују у глуми и дискусијама.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://www.toolsforeducators.com/bingo/bingo-maker-

4x4.php?cat=family 

Да ли је било тешко или лако одглумити улогу? 
Како сте се снашли? 
На које тешкоће сте наишли?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

2

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

КУПОВНА (7)

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник учесницима дели линк. Сваки учесник,
појединачно, треба да повеже слике, звукове и речи
везане за новац и начин плаћања приликом куповине.
Затим наставник даје пример шта све може да се купи и
пита полазнике на који начин могу то да плате.
Учесници треба да одговоре, формирајући кратке
изразе на основу речи које вежбају током ове
активности. Наставник подстиче све учеснике да
учествују и пронађу што више начина за плаћање и
усвоје изразе везане за ову тему.

Полазник ће бити у стању да води разговор у
продавницама. Вежбање вокабулара везаног за
куповину
 

 Након што се учесницима подели линк, они,
појединачно, треба да повежу слике, звукове и речи
везане за новац и начин плаћања приликом
куповине.
 Наставник даје пример шта све може да се купи и
пита полазнике на који начин могу то да плате.
 Учесници треба да одговоре, формирајући кратке
изразе на основу речи које вежбају током ове
активности.

1.

2.

3.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај
 

Вебсајт: Learnenglish
Компјутер, интернет конекција
Користи се индивидуално на онлајн часу.
Новац и начини плаћања



F A C I L I T A T I O N

КУПОВИНА (7)

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Наставник треба да подстиче учеснике да користе
више примера, да глуме и воде разговор.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  Новац

https://learnenglish.britishcouncil.org/vocabulary/beginn
er-to-pre-intermediate/money  

Да ли је било тешко? 
Шта вам је представљало највећу потешкоћу?
Шта вам се свидело а шта не? Зашто?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

2

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ПУТОВАЊЕ (8)

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник учесницима дели линк. Сваки учесник,
појединачно, треба да повеже слике, звукове и речи о
местима у граду. Затим наставник говори учесницима да
замисле да путују и да дају примере питања којима се
траже информације о местима у граду, као и о
одговарајућим превозним средствима којима могу
стићи до њих. Од учесника се тражи да формирају
кратке реченице којима говоре о овом искуству,
користећи нове речи које су научили.

Полазник ће бити у стању да тражи и разуме
информације о путовању различитим превозним
средствима. Вежбање назива превозних средстава.
 

 Након што је учесницима подељен линк, они,
појединачно, треба да повежу слике, звукове и речи о
местима у граду. 
 Наставник говори учесницима да замисле да путују и
да дају примере питања којима се траже
информације о местима у граду, као и о
одговарајућим превозним средствима којима могу
стићи до њих.

1.

2.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај
 

Вебсајт: Learnenglish
Компјутер, интернет конекција
Користи се индивидуално на онлајн часу.
Места у граду



F A C I L I T A T I O N

ПУТОВАЊЕ (8)

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Наставник треба да подстакне све полазнике да
учествују у дискусији.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  Lugares en la ciudad 

https://learnenglish.britishcouncil.org/vocabulary/beginn
er-to-pre-intermediate/places-in-a-town-1 
 

Да ли је било тешко? 
Шта вам је представљало највећу потешкоћу? 
Шта сте ново научили?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

2

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ГЛЕДАЊЕ НА САТ (9)

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник учесницима дели линк. Сваки учесник треба
да повеже слике и речи како би формирао изразе који
се односе на тачно одређивање времена. Дакле, они
треба да одговоре на питање: „Колико је сати?“ Сваки
учесник, редом, одговара на ово питање у већој групи.
Затим, наставник говори учесницима различита
времена и они треба да тачно нацртају аналогни или
дигитални сат који показује дато време.

Полазник ће бити у стању да пита колико је сати, разуме
и каже колико је сати. Представљање времена и
вежбање постављања питања о времену.

Након што је учесницима подељен линк, они треба да
повежуслике и речи како би формирали изразе који
се односе на тачно казивање времена. 
Сваки учесник треба да одговори на питање: „Колико
је сати?“ 
Наставник говори учесницима различита времена и
они треба да тачно нацртају аналогни или дигитални
сат који показује дато време.

1.

2.

3.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Вебсајт Games to learn english
Компјутер, интернет конекција
Користи се индивидуално на онлајн часу.
Постављање питања и разумевање
одговора колико је сати



F A C I L I T A T I O N

ГЛЕДАЊЕ НА САТ (9)

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Наставник треба да подстакне полазнике да
вежбају да тачно одреде колико је сати. 

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://www.gamestolearnenglish.com/fast-

phrases/#time 

Како сте се осећали? 
Како сте се снашли? 
На какве сте потешкоће наишли?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

2

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ДНЕВНЕ РУТИНЕ (10)

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник учесницима дели линк. Сваки учесник треба
да игра игру појединачно. У игри треба или да повежу
звук са сликом, или написане речи, или треба да повежу
написану реч са сликом како би научили нове речи и
реченице које се односе на свакодневне рутине.
Наставник подстиче добровољце да причају о својим
свакодневним рутинама користећи речи које су управо
научили.

Полазник ће бити у стању да поставља питања, разуме и
говори о пословима и дневним рутинама.

 Након што је учесницима подељен линк, свако од
њих треба да игра игру појединачно, било да повеже
звук са сликом, или написане речи, или треба да
повеже писану реч са сликама које се односе на
свакодневну рутину. 
Наставник подстиче добровољце да причају о својим
свакодневним рутинама користећи речи које су
управо научили.

1.

2.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Вебсајт MES game
Компјутер, интернет конекција
Користи се индивидуално на онлајн часу.
Trabajos y rutinas diarias 



F A C I L I T A T I O N

ДНЕВНЕ РУТИНЕ (10)

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Наставник треба да подстиче полазнике да
причају о својим свакодневним рутинама
користећи нови вокабулар

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://www.mes-games.com/dailyroutines.php 

Да ли је било забавно? 
Како сте се снашли? 
На које тешкоће сте наишли?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

2

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ДАНИ И ДАТУМИ (11)

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник креира укрштене речи које се односе на дане
и датуме користећи линк који дели учесницима.
Учесници треба појединачно да реше укрштене речи
користећи слике. Наставник тражи од полазника да
добровољно увежбају овај вокабулар и да уведу нове
речи у кратким реченицама којима би причали о
важним данима и датумима у свом животу. Остали
полазници се подстичу да постављају питања ради
појашњења и бољег увежбавања вокабулара за датуме и
дане.

Полазник ће бити у стању да разуме и изговори дане и
датуме, да говори о важним датумима у свом животу.
Вежбање дана и датума.

 

 Наставник креира укрштене речи које се односе на
дане и датуме користећи линк који дели учесницим
 Они треба појединачно да реше укрштене речи
користећи слике. 
 Добровољци се подстичу да уведу нове речи у
кратким реченицама којима би причали о важним
данима и датумима у свом животу.

1.

2.

3.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај
 

Алат за прављење укрштених речи
Компјутер, интернет конекција
Користи се индивидуално на онлајн часу.
Дани и датуми



F A C I L I T A T I O N

ДАНИ И ДАТУМИ (11)

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

Наставник треба да подстакне све полазнике да
учествују у дискусији.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://www.mes-

english.com/toolsforeducators/crossword/crosswordq.ph
p?p=time  

Да ли је било тешко? 
Шта вам је представљало највећу потешкоћу? 
Шта сте ново научили?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

2

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ЛИЧНИ ПОДАЦИ (12)

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Од учесника се тражи да поделе лична искуства
користећи питање на екрану. Почните са кратком
презентацијом сваког играча. Најстарији учесник
почиње притиском на „ново питање“ и чита питање
наглас. Затим прича причу. Остали активно слушају и
могу охрабрити онога ко прича постављањем питања.
Када он заврши, игра се наставља у смеру казаљке на
сату. Можете је играти онлајн као и уживо, користећи
било коју платформу за видео комуникацију. Дајте
задатак неком од полазника да прати ко је на реду и ко
дели свој екран и приказује питања.

Полазник ће бити у стању да затражи и разуме
информације о породици, кућним љубимцима, кућама,
итд. Размена личних података.

 Учесник почиње притиском на "ново питање" и чита
питање наглас. 
 Други учесник затим прича причу. Остали активно
слушају и могу охрабрити онога ко прича
постављањем питања. 
 Када он заврши, игра се наставља у смеру казаљке
на сату. Дајте задатак неком од полазника да прати ко
је на реду и ко дели свој екран и приказује питања.

1.

2.

3.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Више од једне приче
Компјутер, интернет конекција
Користи се индивидуално на онлајн часу.
Лични подаци и вокабулар



F A C I L I T A T I O N

ЛИЧНИ ПОДАЦИ (12)

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Наставник треба да подстакне све полазнике да
учествују у дискусији.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://www.morethanonestory.org/en 

Како сте се осећали? 
Која је била најзанимљивија прича? Зашто?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

2

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

МАЊЕ ФИЗИЧКЕ ТЕГОБЕ (13)

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Од полазника се тражи да размисле и направе списак
речи које се односе на здравље и о томе колико се неко
физички осећа добро или лоше, или на речи које се
користе у апотеци. Учесници треба да потраже реч у
речнику и запишу дефиниције. Затим ће сваки учесник,
редом, прочитати најмање четири, пет речи и њихове
дефиниције са свог списка. Резултат ће бити заједничка
групна листа речи. Од учесника се тражи да предложе
питања која ће поставити у апотеци користећи
заједничку листу речи.

Полазник ће бити у стању да каже шта није у реду са
његовим здрављем и да затражи нешто у апотеци

 Од полазника се тражи да размисле и направе
списак речи које се односе на здравље и на то колико
се неко физички осећа добро или лоше, или на речи
које се користе у апотеци. 
 Након што потраже реч у речнику и запишу
дефиниције, сваки учесник ће, редом, прочитати
најмање четири, пет речи и њихове дефиниције са
свог списка. 
 Од учесника се тражи да предложе питања која ће
поставити у апотеци користећи заједничку листу
речи.

1.

2.

3.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Вебсајт Vocab1
Здравствено стање
Користи се индивидуално на онлајн часу.
Здравствено стање



F A C I L I T A T I O N

МАЊЕ ФИЗИЧКЕ ТЕГОБЕ (13)

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

Наставник треба да подстакне полазнике да
учествују у проналажењу питања која се могу
поставити у апотеци. 

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://www.vocab1.com/

Да ли је било тешко? 
Шта вам је представљало највећу потешкоћу? 
Шта вам се свидело а шта не? Зашто?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

2

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ДОПАДАЊА И
НЕДОПАДАЊА. БОЈЕ (14)

 
 

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник учесницима дели линк. Сваки учесник,
појединачно, треба да повеже звук са сликама
одговарајуће боје како би увежбао вокабулар везан за
различите предмете и боје. Затим, наставник позива
учеснике да поделе информације о томе шта воле а шта
не воле да раде у слободно време, користећи или не
неке од научених речи. Сваки учесник редом дели ове
информације и поставља питања о следећем колеги у
вези са тим шта он/она воли или не воли да ради у
слободно време.

Полазници ће бити у стању да кажу шта воле или не
воле да раде у слободно време и да то питају друге

 Након што је учесницима подељен линк, сваки од
њих појединачно треба да повеже аудио записе са
сликама одговарајуће боје како би увежбао
вокабулар везан за различите предмете и боје.
 Учесници су позвани да поделе информације о томе
шта воле, а шта не воле да раде у слободно време,
користећи или не неке од научених речи. Сваки
учесник редом дели ове информације и поставља
питања о следећем колеги у вези са тим шта он/она
воли или не воли да ради у слободно време.

1.

2.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Learningapps
Компјутер, интернет конекција
Користи се индивидуално на онлајн часу.
Слободно време, допадања и
недопадања



F A C I L I T A T I O N

ДОПАДАЊА И
НЕДОПАДАЊА. БОЈЕ (14)

 
 

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Наставник треба да подстакне све полазнике да
учествују у дискусији.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://learningapps.org/view11303723 

Колико је била тешка ова вежба? 
Шта је представљало највећу потешкоћу? 
Шта вам се свиђа или не свиђа у овој активности?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

2

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ШТА СМО РАДИЛИ У
ПРОШЛОСТИ (15)

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник учесницима дели линк са игром. Учесници
требада играју игру појединачно. Требада прочитају
реченице и одаберу одговарајуће речи које недостају,
вежбајући неправилне глаголе и просто прошло време
када говоре о догађајима или активностима из
прошлости. Полазници треба да користе речи које
дефинишу догађаје или активности из прошлости, као и
неправилне глаголе и просто прошло време, како би
описали шта су радили прошле недеље. Наставник
подстиче дијалог између полазника, на тај начин да
постављају питања користећи речи којима се исказује
прошло време.

Полазници су у могућности да причају о томе шта су
радили проше недеље.

 Након што је учесницима подељен линк са игром,
свако од њих треба да прочита реченице и
одговарајуће речи које недостају, вежбајући
неправилне глаголе и просто прошло време када
говоре о догађајима или активностима из прошлости.
 Наставник подстиче коришћење речи којима се
дефинишу догађаји или активности из прошлости,
као и неправилне глаголе и просто прошло време,
како би описали шта су радили прошле недеље.
Остали полазници треба да постављају питања
такође користећи речи којима се исказује прошло
време.

1.

2.

3.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Вебсајт: ESL game plus
Компјутер, интернет конекција
Користи се индивидуално на онлајн часу.
Описивање догађаја или активности из
прошлости.



F A C I L I T A T I O N

ШТА СМО РАДИЛИ У
ПРОШЛОСТИ (15)

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Наставник треба да подстакне све полазнике да
учествују у дискусији, користећи прошло време
глагола и речи које се односе на активности или
догађаје из прошлости. 

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://www.eslgamesplus.com/irregular-past-tense-esl-

grammar-jeopardy-quiz-game/

Да ли је било забавно? 
Како сте се осећали? 
Како сте се снашли? 
На које тешкоће сте наишли? 
Шта вам се свидело или није свидело?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

3

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ИГРА ЛОЗИНКЕ

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Како би полазници погодили лозинку, наставник им
показује загонетку коју они, подељени у различите
групе, покушавају да реше. Наставник показује процес и
тражи од свих учесника да се пријаве користећи
лозинку коју су сазнали. Сваки полазник тестира
изабрану лозинку да види да ли је тачна. Наставник
открива која је тачна лозинка и тражи од свих да се
повежу.

Полазник ће бити у стању да повеже рачунар или
паметни телефон на бежични рутер или приступну
тачку.

 Наставник припрема загонетку на основу лозинке за
вај-фај.
 Наставник показује загонетку и тражи од полазника
подељених у групе да погоде лозинку. Загонетка
може укључивати погађање лозинке слово по слово.
 Полазници покушавају да погоде лозинку.
 Наставник открива тачну лозинку.
 Наставник показује процедуру пријављивања.
 Полазници покушавају да се пријаве пратећи
објашњену процедуру.

1.

2.

3.
4.
5.
6.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Google Search, Microsoft Word
Компјутер, школска табла
Група: Флексибилна и сарадљива
Локалне или бежичне мреже и
процедура повезивања.



F A C I L I T A T I O N

ИГРА ЛОЗИНКЕ

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Ако је лозинка за вај-фај сувише тешка, промените
је приликом игре или користите приступну тачку
свог телефона бирајући једноставну лозинку коју
је лако погодити кроз загонетку.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Каква је била вежба?
Да ли је било тешко погодити лозинку радећи у
разноликој групи?
Да ли је било лако пратити процедуру?
Да ли још нешто није јасно?



М О Д У Л

3

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ОТКРИВАЊЕ АЛАТА ЗА
ПРЕТРАЖИВАЧЕ

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Током игре, тимови се смењују у одговарању на питања
приказаних на виртуелној табли на којој се налази
неколико тастера. Сваки тастер садржи питање. У
оквиру тих тастера се налазе и неке посебне
карактеристике (нпр. подела поена међу групама,
освајање додатних поена, итд.) како би се повећао
доживљај игре. Тимови освајају поене у зависности од
тачности одговора. На крају се проглашава један
победнички тим.

Полазник ће бити у стању да објасни појмове: интернет,
Google Chrome, Internet Explorer, Microsoft Edge и да
користи њихове основне карактеристике.

 Наставник кроз интерактивну презентацију
објашњава како се користе алати за претраживаче.
 Наставник отвара линк на
https://www.baamboozle.com/games, бира опцију "
games " и уноси код за игру 765281.
 Наставник притиска "play", затим "bamboozle free to
play" и бира на колико тимова жели да се група
подели, бирајући величину табеле.
 Наставник бира режим игре „Classic“.
 Наставник пушта полазнике да играју: он/она бира
један по један број унутар табеле и пушта да један по
један тим погађа реч.
 Након што се отворе сви бројеви, наставник кроз
разговор испитује полазнике.

1.

2.

3.

4.
5.

6.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај
 

Baamboozle 
Компјутер, интернет конекција
Група: флексибилна и сарадљива  Веб браузери
(Google Chrome, Mozilla Firefox итд.) и њихови
кориснички интерфејси: менији (menu), линије
алата (toolbar), претрага (search), омиљене
странице (favorites), историја (history list), преузете
ставке (downloads), подешавања (settings).

https://www.baamboozle.com/games


F A C I L I T A T I O N

ОТКРИВАЊЕ АЛАТА ЗА
ПРЕТРАЖИВАЧЕ

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Проверите да ли полазници знају како се користи
Bamboozle. Одиграјте ову игру након што
завршите обраду и вежбање теоријског дела. Ова
игра је корисна за процену знања и ангажовање
Ваших полазника.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://www.baamboozle.com/game/765281 

Каква је била вежба?
Да ли је било тешко погодити решење радећи у
разноликој групи?
Шта је било најтеже погодити? Зашто?
Да ли нешто још увек није јасно?
Које питање је било најтеже? А најлакше?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

3

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ПОПУЊАВАЊЕ ПОЉА

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник објашњава како се претражује интернет, како
да сачувате одређени садржај и како да користите
функцију copy/paste. Да би играли игру „Попуњавање
поља“, полазници треба да потраже одређене
информације на интернету и копирају/налепе тај
садржај у табелу у програму MS word. Полазници се могу
поделити у парове или радити појединачно, а наставник
свакој групи даје мало времена да заврши задатак. На
крају, полазници шаљу датотеку наставнику. Они који су
правилно и на време попунили поља, побеђују.

Полазник ће бити у стању да објасни појмове: интернет,
Google Chrome, Internet Explorer, Microsoft Edge и да
користи њихове основне карактеристике; Полазник ће
бити у стању да демонстрира претраживање интернета
и анализира резултате.

 Наставник објашњава функцију copy/paste и
резимира како тражити информације и материјал
користећи алате претраживача.
 Наставник дели полазнике у парове.
 Наставник објашњава игру: сваки пар ће имати
времена да попуни празна поља информацијама тако
што ће их пронаћи на интернету.
 Полазници играју игру.
 Наставник проглашава победнике (оне који су на
време попунили сва поља тачно). Не постоји
минимални број победника.
 Наставник поставља питања ради анализе.

1.

2.
3.

4.
5.

6.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси

Предлози за примену
Садржај

Ms Word + Google Chrome
Компјутер, таблет, мобилни телефон, интернет,
радни лист " Попуњавање поља" 
У паровима
Веб браузери (Google Chrome, Mozilla Firefox итд.) и
њихови кориснички интерфејси: менији (menu),
линије алата (toolbar), претрага (search), омиљене
странице (favorites), историја (history list), преузете
ставке (downloads), подешавања (settings);



F A C I L I T A T I O N

ПОПУЊАВАЊЕ ПОЉА

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

У зависности од нивоа полазника, наставник се
одлучује да ли ће се ова вежба радити
појединачно или у паровима. Одредите рок за
завршетак вежбе у зависности од нивоа знања
учесника.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Кава је била вежба?
Да ли постоје неки задаци који су били претешки
или прелаки?
Постоји ли неки садржај који још увек није јасан?



М О Д У Л

3

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ПИСАЊЕ МЕЈЛА ПУТЕМ
ЏИМЕЈЛА

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник помоћу Ментиметра приказује интерактивну
презентацију како би представио појам Gmail/Outlook и
да би описао опције као што су слање/пријем е-поште,
календар, дневник, адресар, планер, скице, прилози,
групе, филтрирање, архивирање, штампање.
Презентација се састоји од слајдова за обраду, слајдова
за квиз којим се утврђује градиво и анкете за добијање
повратне информације од публике. Комбинација
различитих врста слајдова омогућава да се одмах добије
повратна информација од полазника и повећа њихово
ангажовање на часу.

Полазник ће бити у стању да конфигурише корисничке
налоге и имејлове и да користи основне функције
Аутлука и Џимејла. 

 Наставник отвара линк
https://www.mentimeter.com/s/b2cec4ef4f0bfeb3effad9
7e07445e7f/09d1caec03e2. и пријављује се како би
добио приступ презентацији.
 Наставник започиње презентацију упућујући
полазнике да се пријаве на menti.com и унесу код
приказан на првом слајду.
 Након што утврди да су сви повезани, наставник
почиње са презентацијом неколико слајдова. Пре
презентације слајдова за квиз, сачекајте да
полазници унесу своја имена.
  На крају презентације преузмите резултате.
  Наставник поставља питања ради анализе.

1.

2.

3.

4.
5.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Mentimeter 
Компјутер, мобилни телефон, таблет, интернет
Користи се индивидуално
Основне карактеристике Џимејла/Аутлука
(слање/пријем е-поште, календар, дневник,
адресар, планер, скице, прилози, групе,
филтрирање, архивирање, штампање).

https://www.mentimeter.com/s/b2cec4ef4f0bfeb3effad97e07445e7f/09d1caec03e2
http://menti.com/


F A C I L I T A T I O N

ПИСАЊЕ МЕЈЛА ПУТЕМ
ЏИМЕЈЛА

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Пре него што започнете презентацију, утврдите да
ли су се сви пријавили и да ли им се приказује
први уводни слајд на њиховим паметним
телефонима. Обратите пажњу на врсту слајда који
презентујете: са слајдовима за такмичење,
проверите да ли је сваки полазник додао своје
име пре него почнете са њиховом презентацијом;
код занимљивих врста питања уверите се да број
пријављених полазника приказан у доњем десном
углу екрана одговара стварном броју учесника.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://www.mentimeter.com/s/b2cec4ef4f0bfeb3effad97

e07445e7f/09d1caec03e2

Каква је била презентација?
 Постоји ли нешто што још увек није јасно?
 Да ли сте нешто од овог већ знали од раније?
 Шта сте сазнали?
 Да ли ћете моћи да примените стечено знање?
Како?

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

3

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

СЛАГАЛИЦА: САЗНАЈТЕ КАКО
ДА НАПИШЕТЕ СЛУЖБЕНИ

ИМЕЈЛ
 
 

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник дели учеснике у групе, дели задатак на
делове који је једнак броју људи у свакој групи и даје по
један одељак сваком члану. Полазници читају свој део, а
затим дискутују о том истом делу са особама из других
група. Полазници преносе једни другима шта су сазнали
и разјашњавају међусобно ако нешто нису схватили
захваљујући суочавању са другим полазницима – они
постају експерти за свој део имејла.
Враћају се у првобитну групу и деле са осталима своје
стручно знање.

Полазник ће бити у стању да конфигурише корисничке
налоге и имејлове и да користи основне функције
Аутлука и Џимејла. 

 Наставник штампа два (или више) радна листа службеног имејла и
дели сваки материјал на делове на исти начин, нумеришући их.
 Наставник дели полазнике у две или више група, такозване
„матичне групе“.
 Наставник дели свим члановима групе по један део службеног
мејла, тако да у истој групи нико нема папир са истим бројем.
 Сваки члан групе ће имати задатак да објасни својој матичној
групи садржај дела имејла који му је додељен.
 Да би то урадио, свако мора да нађе у другој групи или групама
особе којима је додељен папир са истим бројем, како би се
формирала такозвана „експертска група“. Полазници унутар сваке
експертске групе имају задатак да заједно прочитају и разумеју
садржај.
 Након тога, сви се враћају у своје матичне групе и објашњавају
садржај свог дела мејла.
 Наставник поставља питања ради анализе.

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси

Предлози за примену

Садржај
 

Није применљиво
Штампани примерци радног листа "Писање
службеног мејла" (колико има тимова), маказе
Број чланова сваке групе мора да одговара броју
одељака на које је имејл подељен.
Основне карактеристике Џимејла/Аутлука (слање/
пријем е-поште, календар, дневник, адресар,
планер, скице, прилози, групе, филтрирање,
архивирање, штампање).



F A C I L I T A T I O N

СЛАГАЛИЦА: САЗНАЈТЕ КАКО
ДА НАПИШЕТЕ СЛУЖБЕНИ

ИМЕЈЛ

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Формирајте групе водећи рачуна о нивоу знања
учесника, покушавајући да ефикасно комбинујете
различите нивое вештина и знања како бисте
промовисали међусобну сарадњу и оснаживање
унутар групе.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Да ли вам се свидела ова вежба?
 Како је било суочити се са вршњацима?
 Шта је било најтеже разумети?
 Постоји ли нешто што још увек није јасно?
 Да ли сте нешто од овога већ знали од раније?
 Шта сте сазнали?
 Да ли ћете моћи да примените стечено знање?
Како?
 



М О Д У Л
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А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

СЛАБА ИЛИ ЈАКА?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник дели учеснике у групе и свакој групи даје сет
картица. Група ће имати задатак да споји картице које
садрже исту лозинку формулисану на слаб, средњи и јак
начин. Наставник ће дати 5-10 минута. Победиће група
која је спојила већи број картица. Наставник, након што
открије решења, тражи од група полазника да одреде
три најбоља критеријума за формулисање јаке лозинке.
На крају, наставник поставља питања ради анализе.

Полазник ће бити у стању да користи мере безбедности
на интернету.

 Наставник дели полазнике у различите групе.
 Наставник даје свакој групи сет картица са
примерима лозинки.
 Наставник даје полазницима пет минута да повежу
картице које садрже исту лозинку формулисану на
слаб, средњи и јак начин.
 Након 5-10 минута, наставник тражи од полазника да
покажу шта су повезали.
 Наставник броји бодове и проглашава победника.
 Наставник тражи од полазника, који су још увек
подељени у групе, да одреде три критеријума за
формулисање јаких лозинки.

1.
2.

3.

4.

5.
6.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај
 

Није применљиво
Штампани радни лист "Слаба или јака?" 
Групе: Флексибилне и сарадљиве
Карактеристике јаке шифре. 



F A C I L I T A T I O N

СЛАБА ИЛИ ЈАКА?

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Ако приметите да се полазници муче око задатка,
додајте још који минут. Током другог дела
активности, наставник може покушати да олакша
сарадњу унутар група, промовишући међусобно
учествовање.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Шта можете научити из ове активности?
Шта мислите, која врста лозинке је јака?
Да ли сте знали да је јака лозинка важна за
безбедност на интернету?
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А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ИНТЕРАКТИВНА ЛЕКЦИЈА О
ОСНОВАМА ПРОГРАМА WORD

НА МЕНТИМЕТРУ
 
 

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник помоћу Ментиметра приказује интерактивну
презентацију како би представио појам MS Word и
описао његове опције и алате. Презентација се састоји
од слајдова за обраду, слајдова за квиз којим се утврђује
градиво и анкете за добијање повратне информације од
публике. Комбинација различитих врста слајдова
омогућава да се одмах добије повратна информација од
полазника и повећа њихово ангажовање на часу.

Полазник ће бити у стању да користи меније и команде,
да опише обраду текста и да користи алате за
уређивање текста.

 Наставник отвара линк
https://www.menti.com/6uekgo36x6 и пријављује се
како би добио приступ презентацији.
 Наставник започиње презентацију упућујући
полазнике да се пријаве на menti.com и унесу код
приказан на првом слајду.
 Након што утврди да су сви повезани, наставник
почиње са презентацијом неколико слајдова. Пре
презентације слајдова за квиз, сачекајте да
полазници унесу своја имена.
 На крају презентације преузмите резултате.
 Наставник поставља питања ради анализе.

1.

2.

3.

4.
5.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси

Предлози за примену
Садржај
 

Ментиметар (Mentimeter)
Компјутер, мобилни телефон, таблет,
интернет
Користи се индивидуално
Главне карактеристике програма MS Word:
уређивање функционалности текста (фонт,
колоне, стилови), уређивање изгледа
(маргине, оријентација, димензија папира),
чување и именовање документа.

https://www.menti.com/6uekgo36x6


F A C I L I T A T I O N

ИНТЕРАКТИВНА ЛЕКЦИЈА О
ОСНОВАМА ПРОГРАМА WORD

НА МЕНТИМЕТРУ

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Пре него што започнете презентацију, утврдите да
ли су се сви пријавили и да ли им се приказује
први уводни слајд на њиховим паметним
телефонима. Обратите пажњу на врсту слајда који
презентујете: код слајдова за такмичење,
проверите да ли је сваки полазник додао своје
име пре него почнете са њиховом презентацијом;
код занимљивих врста питања уверите се да број
пријављених полазника приказан у доњем десном
углу екрана одговара стварном броју учесника.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Каква је била презентација?
 Постоји ли нешто што још увек није јасно?
 Да ли сте нешто од овога већ знали од раније?
 Шта сте сазнали?
 Да ли ћете моћи да примените стечено знање?
Како?

https://www.mentimeter.com/app/presentation/6da4e28
a73285d3ec7a9e2d7bbdd5141/ee981c0082e8 

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

3

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ХАЈДЕ ДА СТВАРАМО - 10
ИСТРАЖИВАЊА!

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник дели полазнике у различите групе и свакој
групи даје по један Word фајл са листом задатака које
треба да испуне. Сваки задатак је везан за коришћење
MS Word функција и алата (копирати и налепити текст,
променити величину фонта, променити боју фонта,
подебљати текст, ставити га у курзив или подвући, итд.).
Када заврше сваки задатак, групе добијају поене. Текст
који групе треба да уређују је листа упутстава о томе
„како уредити Microsoft Word текст“. Групе које добију
већи број поена побеђују.

Полазник ће бити у стању да користи меније и команде,
да опише обраду текста и да користи алате за
уређивање текста.

 Поделите полазнике у различите групе.
 Поделите свакој групи штампани материјал „Хајде да
стварамо - 10 истраживања“.
 Реците полазницима да ће имати ограничено време да
заврше све задатке. Пре него што почнете, проверите
да ли су сви задаци са листе јасни.
 Седите и посматрајте полазнике како извршавају
задатке. Покушајте што је више могуће да не
интервенишете, већ да охрабрите вршњачку сарадњу.
 Након истека времена, прегледајте рад сваке групе,
доделите бодове за сваки добро обављен задатак и
прогласите победника.
 Нека полазници прочитају и коментаришу текст.
 Поставите питања за анализирање активности .

1.
2.

3.

4.

5.

6.
7.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај
 

Google Search, Microsoft Word
Компјутер, интернет конекција
Групе: флексибилне и сарадљиве
Главне карактеристике програма MS Word:
уређивање функционалности текста (фонт,
колоне, стилови), уређивање изгледа
(маргине, оријентација, димензија папира),
чување и именовање документа.



F A C I L I T A T I O N

ХАЈДЕ ДА СТВАРАМО - 10
ИСТРАЖИВАЊА!

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Ако приметите да полазницима тешко иде
решавање задатка, додајте још који минут. Током
активности, наставник може покушати да олакша
сарадњу унутар група, подстицањем међусобног
учествовања.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Да ли вам се свидела ова игра?
Који су, према вашем мишљењу, били најлакши и
најтежи задаци? Зашто?
Постоји ли нешто што још увек није јасно и што
желите да обновите?



М О Д У Л

3

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ИГРА ТАБЕЛА

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник дели полазнике у различите групе и свакој
групи даје по један Word фајл са листом задатака које
треба да испуне. Сваки задатак је везан за коришћење
алата за уређивање табела. Када заврше сваки задатак,
групе добијају поене. Групе које добију већи број поена
побеђују.

Полазник ће бити у стању да примени основну
организацију података у табелама и графиконима.

 Поделите полазнике у различите групе.
 Поделите свакој групи штампани материјал „Игра
табела“.
 Реците полазницима да ће имати ограничено време
да заврше све задатке. Пре него што почнете
проверите да ли су сви задаци са листе јасни.
 Седите и посматрајте полазнике како попуњавају
задатке. Покушајте што је више могуће да не
интервенишете, већ да охрабрите вршњачку
сарадњу.
 Након истека времена, прегледајте рад сваке групе,
доделите бодове за сваки добро обављен задатак и
прогласите победника.
 Поставите питања за анализирање активности .

1.
2.

3.

4.

5.

6.
 

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси

Предлози за примену
Садржај

Google Search, Microsoft Word
Штампани радни лист за Игру табела,
компјутер, интернет
Групе: флексибилне и сарадљиве
Креирање, попуњавање и уређивање
табела.



F A C I L I T A T I O N

ИГРА ТАБЕЛА

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Ако приметите да полазницима тешко иде
решавање задатка, додајте још који минут. Током
активности, наставник може покушати да олакша
сарадњу унутар група, подстицањем међусобног
учествовања.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Да ли вам се свидела ова игра?
Који су, према вашем мишљењу, били најлакши и
најтежи задаци? Зашто?

Постоји ли нешто што још увек није јасно и што желите
да обновите?



М О Д У Л

3

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ПРОНАЂИ СВОЈУ ГРУПУ

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник меша картицее и сваком члану додељује по
једну. Свака картица је део сета од три картице које
представљају једну од следећих категорија: SmartArt,
word art, graphs and shapes. Учесници шетају по
учионици покушавајући да пронађу још једну особу са
картицом која припада истој категорији. Када се
формира свака група, све групе имају задатак да схвате
(вежбајући у програму MS Word) како да користе
одговарајући алат у Microsoft word и да објасне осталим
групама шта су научили.

Полазник ће бити у стању да препозна разлику између
WordArt, SmartArt, Graphs и Shapes и да примени
основне команде како би их креирао. 

 Поделите полазнике у различите групе.
 Помешајте картице.
 Доделите свакој особи различиту картицу.
 Објасните полазницима поступак игре: они морају брзо да
пронађу друге две особе у одељењу како би формирали
одговарајућу групу: SmartArt групу, WordArt групу, Graphs и
Shapesгрупу.
 Проверите да ли су групе исправно формиране и по
потреби откријте комбинације карата.
 Дајте свакој групи 15 минута да разуме како да користи алат
своје категорије у програму MS word, уз помоћ наставника и
претражујући на интернету.
 Нека полазници објасне упутства осталим групама.
 Ако је потребно, додајте мало теорије и конкретнија
упутства.
 Нека полазници вежбају.
 Урадите анализу активности.

1.
2.
3.
4.

5.

6.

7.
8.

9.
10.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси

Предлози за примену
Садржај

Није применљиво
Одштампани материјал „Пронађи своју
групу“ (три картице за сваку категорију:
SmartArt, word art, graphs и shapes)
Свака група треба да се састоји од три члана.
WordArt, SmartArt, Graphs and Shapes.



F A C I L I T A T I O N

ПРОНАЂИ СВОЈУ ГРУПУ

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Формирајте групе водећи рачуна о нивоу знања
учесника, покушавајући да ефикасно измешате
различите нивое вештина и знања како бисте
промовисали међусобну сарадњу и оснаживање
унутар групе.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Да ли вам се свидела ова вежба?
 Постоји ли нешто што још увек није јасно?
 Да ли сте нешто од овога већ знали од раније?
 Шта сте сазнали?
 Да ли ћете моћи да примените стечено знање?
Како?



М О Д У Л

3

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ПРОЦЕС ШТАМПАЊА -
МЕТОДА СЛАГАЛИЦЕ

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник дели учеснике у групе, дели задатак на
делове који је једнак броју људи у свакој групи и даје по
један одељак сваком члану. Полазници читају свој део, а
затим дискутују о том истом делу са особама из других
група. Полазници преносе једни другима шта су сазнали
и разјашњавају међусобно ако нешто нису схватили
захваљујући суочавању са другим полазницима – они
постају експерти за свој део имејла.
Враћају се у првобитну групу и деле са осталима своје
стручно знање.

Полазник ће бити у стању да опише процедуру
штампања докумената, користити алате за преглед
документа и уређивање верзије за штампање, да штампа
документ и да га припреми за слање електронским
путем.

 Наставник штампа два или више радних листова службеног
имејла и дели сваки материјал на делове на исти начин,
нумеришући их.
 Наставник дели полазнике у две или више група, такозване
„матичне групе“.
 Наставник дели свим члановима групе по део службеног
мејла, тако да у истој групи нико нема папир са истим бројем.
 Сваки члан групе ће имати задатак да објасни својој матичној
групи садржај дела имејла који му је додељен.
 Да би то урадио, свако мора да нађе у другој групи или
групама особе којима је додељен папир са истим бројем, како
би се формирала такозвана „експертска група“. Полазници
унутар сваке експертске групе имају задатак да заједно
прочитају и разумеју садржај.
 Након тога, сви се враћају у своје матичне групе и објашњавају
садржај свог дела мејла.
 Наставник поставља питања ради анализе.

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси

Предлози за примену

Садржај

Није примениво
Штампани примерци радног листа "Процес
штампања" (онолико колико има тимова), маказе
Број чланова сваке групе мора да одговара броју
одељака на које је подељен документ са
објашњењима
Процедура штампања, команде и алати



F A C I L I T A T I O N

ПРОЦЕС ШТАМПАЊА -
МЕТОДА СЛАГАЛИЦЕ

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Формирајте групе водећи рачуна о нивоу знања
учесника, покушавајући да ефикасно комбинујете
различите нивое вештина и знања како бисте
промовисали међусобну сарадњу и оснаживање
унутар групе.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Да ли вам се свидела ова вежба?
 Постоји ли нешто што још увек није јасно?
 Да ли сте нешто од овога већ знали од раније?
 Шта сте сазнали?
 Да ли ћете моћи да примените стечено знање?
Како?



М О Д У Л

3

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ХАЈДЕ ДА ПОТРАЖИМО
ПОНУДЕ ЗА ПОСАО

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник показује различите платформе и веб странице
корисне за тражење понуда за посао. Он објашњава како да
тражите послове користећи кључне речи, како да подесите
филтере и како да сачувате огласе за посао. Након тога,
наставник објашњава игру: полазници ће бити подељени у три
групе и такмичиће се у проналажењу најбољих понуда за
посао према различитим критеријумима које је наставник
објаснио. Када се дефинише профил посла (на пример, радник
у кол центру), критеријуми за претрагу могу бити: минимална
плата, старосна граница, образовна квалификација која је
потребна. Наставник даје полазницима 30 минута за претрагу.
На крају, свака група ће гласати за понуде посла које су
пронашле друге две групе тако што ће дати оцену од 1 (лоше)
до 3 (добро). Група са највећим бројем поњна побеђује.

Полазник ће бити у стању да претражи интернет како би
пронашао понуде за посао.

 Наставник показује различите платформе и веб
странице корисне за тражење понуда за посао.
 Наставник дели полазнике у три групе.
 Наставник објашњава игру: полазници ће се
такмичити у проналажењу најбољих понуда за посао
према различитим критеријумима које је наставник
објаснио.
 Наставник даје полазницима 30 минута за претрагу.
 Свака група гласа за понуде посла које су пронашле
друге две групе дајући оцену од 1 (лоше) до 3 (добро).
 Наставник пребројава бодове и проглашава
победника.
 Наставник поставља питања ради анализе.

1.

2.
3.

4.
5.

6.

7.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси

Предлози за примену
Садржај
 

Google Search, Microsoft Word
Компјутер, мобилни телефон, таблет,
интернет
Појединачно или у пару
Сајтови за незапослене, база података
послова и сајтови предузећа од интереса
(одељак Рад са нама).



F A C I L I T A T I O N

ХАЈДЕ ДА ПОТРАЖИМО
ПОНУДЕ ЗА ПОСАО

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

У току вежбе наставник пружа подршку
полазницима у извођењу активности. Ако неки
полазници имају потешкоћа, формирајте парове
покушавајући да уравнотежите ниво спремности
полазника.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Да ли вам се свидела ова игра?
 Постоји ли нешто што још увек није јасно и што
желите да обновите?
 Да ли ћете моћи да примените стечено знање?
Како?



М О Д У Л

3

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

КАКО КОРИСТИТИ ЛЕКЦИЈУ О
ГУГЛ ПРЕТРАЖИВАЧУ НА
ПЛАТФОРМИ EDPUZZLE

 
 

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник шаље полазницима интерактивну видео
лекцију путем платформе Edpuzzle. Од њих се тражи да
је одгледају како би научили како да користе веб
браузере Google Chrome, Mozilla Firefox. О оквиру видеа
такође се налази и мноштво питања за процену процеса
учења полазника у реалном времену и која служе као
додатни ресурси за продубљивање знања. Од полазника
се тражи да одговоре на питања, а затим наставник
проверава да ли су њихови одговори тачни.

Полазник ће бити у стању да објасни појмове: интернет,
Google Chrome, Internet Explorer, Microsoft Edge.

 Наставник објашњава полазницима како да користе
Edpuzzle. 
 Наставник имејлом шаље полазницима линк до
Edpuzzle видеа.
 Полазници ће гледати видео и остварити
интеракцију са белешкама и питањима наставника.
Након што одгледају видео, они ће продубити
садржај истраживањем на интернету, како би дали
свој допринос на часу.
 Наставник сутрадан поставља питања ради анализе.

1.

2.

3.

4.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Edpuzzle
Компјутер, мобилни телефон, таблет, интернет
Индивидуално на онлајн настави
Веб браузери (Google Chrome, Mozilla Firefox итд.)
и њихови кориснички интерфејси: менији (menu),
линије алата (toolbar), претрага (search), омиљене
странице (favorites), историја (history list), преузете
ставке (downloads), подешавања (settings).



F A C I L I T A T I O N

КАКО КОРИСТИТИ ЛЕКЦИЈУ О
ГУГЛ ПРЕТРАЖИВАЧУ НА
ПЛАТФОРМИ EDPUZZLE

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Проверите да ли полазници знају како да користе
Edpuzzle код куће пре него што задате ову
активност.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Да ли вам се свидео овај видео?
 Постоји ли нешто што још увек није јасно?
 Да ли сте нешто од овога већ знали од раније?
 Шта сте сазнали?
 Да ли ћете моћи да примените стечено знање?
Како?



М О Д У Л

3

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ОНЛАЈН QUIZLET ТЕСТ СА
ФЛЕШ КАРТИЦАМА О

АЛАТИМА ПРЕТРАЖИВАЧА

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник шаље полазницима тест на Квизлету о
алатима претраживача. Наставник креира тест ad hoc
користећи функцију „флеш картице“ или користи тест
који су већ креирали други наставници и поставили на
Квизлет. Полазник покушава да научи одређене појмове
користећи режим „учење“. Дан касније, наставник може
дозволити полазницима да се такмиче у режиму
"уживо".

Полазник ће бити у стању да објасни појмове: интернет,
Google Chrome, Internet Explorer, Microsoft Edge

Наставник објашњава полазницима како да користе
Квизлет картице.
 Наставник путем имејла шаље полазницима линк до
флеш картица.
 Полазници вежбају уз помоћ датог сета за учење
испробавајући различите режиме учења.
 Када сте на часу, вежбајте режим „на часу“ играјући
игру уживо, пре него постављате питања за анализу
активности.

1.

2.

3.

4.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Quizlet 
Компјутер, мобилни телефон, таблет, интернет
Индивидуално на онлајн настави
Веб браузери (Google Chrome, Mozilla Firefox итд.)
и њихови кориснички интерфејси: менији (menu),
линије алата (toolbar), претрага (search), омиљене
странице (favorites), историја (history list), преузете
ставке (downloads), подешавања (settings).



F A C I L I T A T I O N

ОНЛАЈН QUIZLET ТЕСТ СА
ФЛЕШ КАРТИЦАМА О

АЛАТИМА ПРЕТРАЖИВАЧА

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Пре него што задате ову активност, проверите да
ли полазници знају како да користе Квизлет
картице код куће.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Да ли вам се свидела ова апликација?
 Постоји ли нешто што још увек није јасно?
 Да ли сте нешто од овога већ знали од раније?
 Шта сте сазнали?
 Да ли ћете моћи да примените стечено знање?
Како?

https://quizlet.com/163873371/internet-flash-cards/ 

https://quizlet.com/163873371/internet-flash-cards/
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А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ОНЛАЈН КВИЗЛЕТ ТЕСТ СА
ФЛЕШ КАРТИЦАМА О

КОРИШЋЕЊУ ЏИМЕЈЛА

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник шаље полазницима тест на Квизлету о
коришћењу Џимејла. Наставник креира тест ad hoc
користећи функцију „флеш картице“ или користи тест
који су већ креирали други наставници и поставили на
Квизлет. Полазник покушава да научи одређене појмове
користећи режим „учење“. Дан касније, наставник може
дозволити полазницима да се такмиче у режиму
"уживо".

Полазник ће бити у стању да конфигурише корисничке
налоге и имејлове и да користи основне функције
Аутлука и Џимејла.

 Наставник објашњава полазницима како да користе
Квизлет картице.
 Наставник путем имејла шаље полазницима линк до
флеш картица.
 Полазници вежбају уз помоћ датог сета за учење
испробавајући различите режиме учења.
 Када сте на часу, вежбајте режим „на часу“ играјући
игру уживо, пре него постављате питања за анализу
активности.

1.

2.

3.

4.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај
 

Quizlet 
Компјутер, мобилни телефон, таблет, интернет
Индивидуално на онлајн настави
Слање и примање е-поште у апликацијама
Аутлук и/или Џимејл;



F A C I L I T A T I O N

ОНЛАЈН КВИЗЛЕТ ТЕСТ СА
ФЛЕШ КАРТИЦАМА О

КОРИШЋЕЊУ ЏИМЕЈЛА

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Пре него што задате ову активност, проверите да
ли полазници знају како да користе Квизлет
картице код куће.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Да ли вам се свидела ова апликација?
 Постоји ли нешто што још увек није јасно?
 Да ли сте нешто од овог већ знали од раније?
 Шта сте сазнали?
 Да ли ћете моћи да примените стечено знање?
Како?

https://quizlet.com/134808394/gmail-flash-cards/ 

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

3

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

КАКО НАПРАВИТИ ЈАКУ
ЛОЗИНКУ- ЛЕКЦИЈА НА
ПЛАТФОРМИ EDPUZZLE

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник шаље полазницима интерактивну видео
лекцију путем платформе Edpuzzle. Од њих тражи да је
одгледају и науче како да направе јаку лозинку. У оквиру
видеа такође се налазе многобројна питања. Од
полазника се тражи да одговоре на питања у реалном
времену. Видео такође пружа додатне ресурсе за
продубљивање знања.

Полазник ће бити у стању да користи мере безбедности
на интернету.

 . Наставник објашњава полазницима како да користе
Edpuzzle. 
  Наставник имејлом шаље полазницима линк до
Edpuzzle видеа.
  Полазници ће гледати видео и остварити
интеракцију са белешкама и питањима наставника.
Након што одгледају видео, они ће продубити
садржај истраживањем на интернету, како би дали
свој допринос на часу.
  Наставник сутрадан поставља питања ради анализе.

1.

2.

3.

4.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси

Предлози за примену
Садржај

Edpuzzle 
Компјутер, мобилни телефон, таблет,
интернет
Индивисуално на оналајн настави
Карактеристике јаке лозинке.



F A C I L I T A T I O N

КАКО НАПРАВИТИ ЈАКУ
ЛОЗИНКУ- ЛЕКЦИЈА НА
ПЛАТФОРМИ EDPUZZLE

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Проверите да ли полазници знају да користе
Edpuzzle код куће пре него што задате ову
активност.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Да ли вам се свидео овај видео?
 Постоји ли нешто што још увек није јасно?
 Да ли сте нешто од овога већ знали од раније?
 Шта сте сазнали?
 Да ли ћете моћи да примените стечено знање?
Како?

https://edpuzzle.com/media/61950c4b3c8fd24198899d84 

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

3

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

КАКО САЧУВАТИ ДОКУМЕНТ
- ЛЕКЦИЈА НА ПЛАТФОРМИ

EDPUZZLE
 
 

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник шаље полазницима интерактивну видео
лекцију путем платформе Edpuzzle. Од њих тражи науче
како да сачувају документ у програму MS Word. У оквиру
видеа такође се налазе многобројна питања. Од
полазника се тражи да одговоре на питања у реалном
времену. Видео такође пружа додатне ресурсе за оне
који желе да науче више.

Полазник ће бити у стању да користи меније и команде,
да опише обраду текста и да користи алате за
уређивање текста.

 Наставник објашњава полазницима како да користе
Edpuzzle. 
 Наставник имејлом шаље полазницима линк до
Edpuzzle видеа.
 Полазници ће гледати видео и остварити интеракцију
са белешкама и питањима наставника. Након што
одгледају видео, они ће продубити садржај
истраживањем на интернету, како би дали свој
допринос на часу.
 Наставник сутрадан поставља питања ради анализе.

1.

2.

3.

4.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај
 

Edpuzzle 
Компјутер, мобилни телефон, таблет, интернет
Индивидуално на онлајн настави 
Главне карактеристике програма MS Word:
уређивање функционалности текста (фонт,
колоне, стилови), уређивање изгледа (маргине,
оријентација, димензија папира), чување и
именовање документа.



F A C I L I T A T I O N

КАКО САЧУВАТИ ДОКУМЕНТ -
ЛЕКЦИЈА НА ПЛАТФОРМИ

EDPUZZLE

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Проверите да ли полазници знају како да користе
Edpuzzle код куће пре него што задате ову
активност.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Да ли вам се свидео овај видео?
 Постоји ли нешто што још увек није јасно?
 Да ли сте нешто од овога већ знали од раније?
 Шта сте сазнали?
 Да ли ћете моћи да примените стечено знање?
Како?

https://edpuzzle.com/media/60218e9087280e4256717c7e 

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

3

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

MS WORD ТАБЕЛЕ И
ГРАФИКОНИ - ЛЕКЦИЈА НА

ПЛАТФОРМИ EDPUZZLE
 
 

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник шаље полазницима интерактивну видео
лекцију путем платформе Edpuzzle. Од њих тражи да
науче како да направе табелу у Wordдокументу. У
оквиру видеа такође се налазе многобројна питања на
полазници треба да одговоре у реалном времену како
би проценили своје знање. Видео такође пружа додатне
ресурсе за оне који желе да науче више.

Полазник ће бити у стању да примени основну
организацију података у колонама и табелама.

 Наставник објашњава полазницима како да користе
Edpuzzle. 
 Наставник имејлом шаље полазницима линк до
Edpuzzle видеа.
 Полазници ће гледати видео и остварити
интеракцију са белешкама и питањима наставника.
Након што одгледају видео, они ће продубити
садржај истраживањем на интернету, како би дали
свој допринос на часу.
 Наставник сутрадан поставља питања ради анализе.

1.

2.

3.

4.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Edpuzzle 
Компјутер, мобилни телефон, таблет интернет
Индивидуално на онлајн настави
Креирање, попуњавање и уређивање табела.



F A C I L I T A T I O N

MS WORD ТАБЕЛЕ И
ГРАФИКОНИ - ЛЕКЦИЈА НА

ПЛАТФОРМИ EDPUZZLE

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Проверите да ли полазници знају како да користе
Edpuzzle код куће пре него што задате ову
активност.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Да ли вам се свидео овај видео?
 Постоји ли нешто што још увек није јасно?
 Да ли сте нешто од овога већ знали од раније?
 Шта сте сазнали?
 Да ли ћете моћи да примените стечено знање?
Како?

https://edpuzzle.com/media/618bd14f5a95124182cf6684 

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

3

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ОНЛАЈН КВИЗЛЕТ ТЕСТ СА
ФЛЕШ КАРТИЦАМА О

ПРОГРАМУ MICROSOFT WORD

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник шаље полазницима тест на Квизлету о
програму Microsoft Word. Наставник креира тест ad hoc
користећи функцију „флеш картице“ или користи тест
који су већ креирали други наставници и поставили на
Квизлет. Полазник покушава да научи одређене појмове
користећи флеш картице.

Полазник ће бити у стању да користи меније и команде,
да опише обраду текста и да користи алате за
уређивање текста.

 Наставник објашњава полазницима како да користе
Квизлет картице.
 Наставник путем имејла шаље полазницима линк до
флеш картица.
 Полазници вежбају уз помоћ датог сета за учење
испробавајући различите режиме учења.
 Када сте на часу, вежбајте режим „на часу“ играјући
игру уживо, пре него постављате питања за анализу
активности.

1.

2.

3.

4.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Quizlet 
Компјутер, мобилни телефон, таблет,
интернет
Индивисуално на онаајн настави 
Главне карактеристике програма MS Word:
уређивање функционалности текста (фонт,
колоне, стилови), уређивање изгледа
(маргине, оријентација, димензија папира),
чување и именовање документа.



F A C I L I T A T I O N

ОНЛАЈН КВИЗЛЕТ ТЕСТ СА
ФЛЕШ КАРТИЦАМА О

ПРОГРАМУ MICROSOFT WORD

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Пре него што задате ову активност, проверите да
ли полазници знају како да користе Квизлет
картице код куће.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Да ли вам се свидела ова апликација?
 Постоји ли нешто што још увек није јасно?
 Да ли сте нешто од овога већ знали од раније?
 Шта сте сазнали?
 Да ли ћете моћи да примените стечено знање?
Како?

MS Word: https://quizlet.com/174608589/ms-word-flash-
cards/ 

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

3

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ОНЛАЈН КВИЗЛЕТ ТЕСТ СА
ФЛЕШ КАРТИЦАМА О

SMARTART И ГРАФИКОНИМА

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник шаље полазницима тест на Квизлету о начину
на који се WordArt, Smartart, Graphs и Shapes додају у
Microsoft Word. Наставник креира тест ad hoc користећи
функцију „флеш картице“ или користи тест који су већ
креирали други наставници и поставили на Квизлет.
Полазник покушава да научи одређене појмове
користећи флеш картице.

Полазник ће бити у стању да препозна разлику између
WordArt, SmartArt, Graphs and Shapes и да примени
основне команде како би их креирао.

 Наставник објашњава полазницима како да користе
Квизлет картице.
 Наставник путем имејла шаље полазницима линк до
флеш картица.
 Полазници вежбају уз помоћ датог сета за учење
испробавајући различите режиме учења.
 Када сте на часу, вежбајте режим „на часу“ играјући
игру уживо, пре него постављате питања за анализу
активности.

1.

2.

3.

4.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Quizlet 
Компјутер, мобилни телефон, таблет, интернет
Индивидуално на онлајн настави
WordArt, Smartart, Graphs and Shapes



F A C I L I T A T I O N

ОНЛАЈН КВИЗЛЕТ ТЕСТ СА
ФЛЕШ КАРТИЦАМА О

SMARTART И ГРАФИКОНИМА

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Пре него што задате ову активност, проверите да
ли полазници знају како да користе Квизлет
картице код куће.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Да ли вам се свидела ова апликација?
 Постоји ли нешто што још увек није јасно?
 Да ли сте нешто од овога већ знали од раније?
 Шта сте сазнали?
 Да ли ћете моћи да примените стечено знање? Како?

Trabajar con smartarts:
https://quizlet.com/548052622/working-with-smartart-
flash-cards/Graphs:  
https://quizlet.com/559317767/graphs-flash-cards/ 

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

3

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ПРОЦЕС ШТАМПАЊА -
ЛЕКЦИЈА НА ПЛАТФОРМИ

EDPUZZLE

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Наставник шаље полазницима интерактивну видео
лекцију путем платформе Edpuzzle. Од њих тражи да је
одгледају и науче како да одштампају документ. У
оквиру видеа такође се налазе многобројна питања на
која полазници треба да одговоре у реалном времену
како би проценили своје знање. Видео такође пружа
додатне ресурсе за продубљивање знања.

Полазник ће бити у стању да опише процедуру
штампања докумената, користити алате за преглед
документа и уређивање верзије за штампање, да штампа
документ и да га припреми за слање електронским
путем.

 Наставник објашњава полазницима како да користе
Edpuzzle. 
 Наставник имејлом шаље полазницима линк до
Edpuzzle видеа.
 Полазници ће гледати видео и остварити
интеракцију са белешкама и питањима наставника.
Након што одгледају видео, они ће продубити
садржај истраживањем на интернету, како би дали
свој допринос на часу.
 Наставник сутрадан поставља питања ради анализе.

1.

2.

3.

4.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај
 

Edpuzzle 
Компјутер, мобилни телефон, таблет, интернет
Индивидуално на онлајн настави
Процедура штампања, команде и алати



F A C I L I T A T I O N

ПРОЦЕС ШТАМПАЊА -
ЛЕКЦИЈА НА ПЛАТФОРМИ

EDPUZZLE

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Проверите да ли полазници знају да користе
Edpuzzle код куће пре него што задате ову
активност.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Да ли вам се свидео овај видео?
 Постоји ли нешто што још увек није јасно?
 Да ли сте нешто од овога већ знали од раније?
 Шта сте сазнали?
 Да ли ћете моћи да примените стечено знање?
Како?

https://edpuzzle.com/media/61e53883ee70cf42efc3809b 

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

3

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

КРЕИРАЊЕ РЕЗИМЕА НА
ПЛАТФОРМИ LIVECAREER

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Апликација LiveCareer вам пружа прилику да у врло једноставним
корацима саставите резиме. Прва ствар коју треба да урадите је да
идете на сајт LiveCareer и одаберете област „резиме“ (Resume). Након
тога полазници ће кликнути на „Примери резимеа” (Resume examples )
и на „Прикажи све” (view all). Полазници могу да изаберу категорију (на
пример "кулинарство") и да користе постојеће примере како би
саставили сопствени резиме, прилагођавајући онај који су изабрали.
Наставник ће показати полазницима како да користе апликацију и
након тога их пустити да вежбају. Задатак ће бити изабрати три
различита шаблона и креирати три различите биографије за три
различита радна места, бирајући између различитих опција
(кулинарство, банкарство, администрација, итд.). Ова активност ће се
започети у учионици и наставити код куће. Следећег дана, сваки
полазник ће гласати за једну од биографија коју су направили његови
другови (сваки полазник не може гласати за своју биографију).
Биографија са највише гласова ће победити.

Полазник ће бити у стању да састави резиме или радну
биографију користећи онлајн алате и апликације
(Europass, Canva, LiveCareer).
 

 Наставник даје полазницима линк за коришћење
апликације: https://www.livecareer.com/
 Наставник показује поступак: кликнути на „Resume
examples” и на „view all”; одабрати категорију; почети
са прилагођавањем резимеа.
 Наставник даје полазницима време за вежбање.
 На крају наставник објашњава домаћи задатак:
изабрати три различита шаблона и саставити три
различите радне биографије за три различита радна
места, бирајући између различитих опција
(кулинарство, банкарство, администрација итд.).
 Наредног дана, наставник организује гласање како
би изабрао најбоље резимее за свако радно место.
 Наставник поставља питања ради анализе.

1.

2.

3.
4.

5.

6.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Livecareer 
Компјутер, мобилни телефон, таблет, интернет
Индивидуално или у паровима
Веб платформе и апликације (Europass, Canva,
LiveCareer, etc.) за уређивање и прилагођавање
ваше радне биографије и резимеа
(карактеристике, функције и алати).

https://www.livecareer.com/


F A C I L I T A T I O N

КРЕИРАЊЕ РЕЗИМЕА НА
ПЛАТФОРМИ LIVECAREER

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

У току вежбе наставник пружа подршку
полазницима у извођењу активности. Ако неки
полазници имају потешкоћа, формирајте парове
покушавајући да уравнотежите ниво спремности
полазника.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Да ли вам се свидела ова апликација?
 Да ли вам је јасно како се користи?
 Да ли ћете моћи да је користите самостално да
саставите пропратно писмо?
 Да ли знате сличне алате који могу бити од помоћи
у састављању резимеа?

https://www.livecareer.com/ 

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

3

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

САСТАВЉАЊЕ РАДНЕ
БИОГРАФИЈЕ (CV) НА КАНВИ

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Канва је платформа за графички дизајн која помаже корисницима
да креирају графике на друштвеним мрежама, презентације,
постере, документа и друге визуелне садржаје. Веома је корисно
креирати живописан резиме и пропратно писмо, узимајући као
почетну верзију велики избор већ готових шаблона. Полазници ће
открити како да користе ову платформу и вежбаће на њој
креирање живописног резимеа уз помоћ функција и алата Канвас
платформе. Полазници могу да изаберу једну од три биографије
направљене уз помоћ Live Career платформе и покушати да је
прилагоде на креативан начин на Канви. Ова активност ће се
започети у учионици и наставити код куће. Следећег дана, сваки
полазник ће гласати за једну од биографија коју су направили
његови другови. Биографија са највише гласова ће победити.

Полазник ће моћи да препозна разлику између
ВордАрт-а, Смартарт-а, графике и облика и да користи
основне команде да их креира.

 Наставник даје полазницима линк за коришћење
апликације https://www.canva.com/create/resumes/
 Наставник показује процес: кликните на креирајте своју
биографију, изаберите шаблон и почните да мењате или
додајете текст, елементе, слике итд.
 Наставник даје полазницима време за вежбање:
полазници могу да изаберу једну од три биографије
направљене на LiveCareer и прилагоде је на Канви.
 Полазници ће наставити да раде на Канви код куће.
 Наредног дана, сваки полазник ће гласати за једну од
биографија коју су направили његови другови (полазник
не може гласати за своју). Биографија са највише гласова
ће победити.
 Наставник поставља питања ради анализе.

1.

2.

3.

4.
5.

6.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Canva 
Компјутер, мобилни телефон, таблет, интернет
Инидивидуално или у паровима
Веб платформе и апликације (Europass, Canva,
LiveCareer, etc.) за уређивање и
прилагођавање ваше радне биографије и
резимеа (карактеристике, функције и алати).

https://www.canva.com/create/resumes/


F A C I L I T A T I O N

САСТАВЉАЊЕ РАДНЕ
БИОГРАФИЈЕ (CV) НА КАНВИ

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

У току вежбе наставник пружа подршку
полазницима у извођењу активности. Ако неки
полазници имају потешкоћа, формирајте парове
покушавајући да уравнотежите ниво спремности
полазника. Ова активност може бити реализована
као пропратна активност након „Састављања
резимеа на Livecareer“

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Да ли вам се свидела ова апликација?
Да ли вам је јасно како се користи?
Да ли ћете успети да прилагодите свој CV користећи
Канву?
Да ли познајете сличне алате?

https://www.canva.com/create/resumes/ 

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
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М О Д У Л

3

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

САСТАВЉАЊЕ ПРОПРАТНОГ
ПИСМА НА LIVECAREER

ПЛАТФОРМИ

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Апликација LiveCareer вам пружа прилику да у врло једноставним
корацима саставите пропратно писмо. Прва ствар коју треба да
урадите је да идете на сајт LiveCareer и одаберете област „пропратно
писмо“ (cover letter). Након тога полазници ће кликнути на „састави
ново пропратно писмо” (create new cover letter) како би почели.
Од полазника ће бити затражено да напише своје име и презиме и
да одабере шаблон. Након тога анкета ће упутити полазника на
попуњавање следећих области: За који посао се пријављујете?
Изаберите своје три најбоље предности, изаберите своје три
најбоље вештине за ово радно место, Колико година искуства
имате? Које је Ваше тренутно или последње звање? Да ли имате
паузу у свом радном искуству коју желите да објасните у свом
писму? Који је Ваш стил рада? 
Наставник ће показати полазницима како да користе апликацију и
након тога их пустити да вежбају. Задатак ће бити изабрати три
различита шаблона и креирати три различита пропратна писма уз
помоћ апликације.

Полазник ће бити у стању да осмисли пропратно писмо
користећи онлајн алате и апликације.

 Наставник даје полазницима линк за коришћење апликације:
https://www.livecareer.com/
 Наставник показује поступак: одабрати област „cover letter” кликнути на
„create new cover letter” и почети са састављањем пропратног писма;
напишите име и презиме; одаберите шаблон; попуните следеће области: За
који посао се пријављујете? Изаберите своје три најбоље предности,
изаберите своје три најбоље вештине за ово радно место, Колико година
искуства имате?, Које је ваше тренутно или последње звање? Да ли имате
паузу у свом радном искуству коју желите да објасните у свом писму? Који је
ваш стил рада?; генеришите пропратно писмо и, ако је потребно, допуните
га другим информацијама; преузмите пропратно писмо. 
 

1.

2.

3.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Livecareer 
Компјутер, мобилни телефон, таблет, интернет
Индивидуално или у паровима
Веб платформе и апликације (Europass, Canva,
LiveCareer итд.) за уређивање и
прилагођавање пропратног писма
(карактеристике, функције и алати).

https://www.livecareer.com/


F A C I L I T A T I O N

САСТАВЉАЊЕ ПРОПРАТНОГ
ПИСМА НА LIVECAREER

ПЛАТФОРМИ

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

У току вежбе наставник пружа подршку
полазницима у извођењу активности. Ако неки
полазници имају потешкоћа, формирајте парове
покушавајући да уравнотежите ниво спремности
полазника.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Да ли вам се свидела ова апликација?
Да ли вам је јасно како се користи?
Да ли ћете моћи да је користите самостално да
саставите пропратно писмо?
Да ли знате сличне алате који могу бити од помоћи
у састављању пропратног писма?

https://www.livecareer.com/ 

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

 3.  Наставник даје полазницима време за вежбање.
 4.  На крају наставник објашњава домаћи задатак: изабрати
три различита шаблона и саставити три различита пропратна
писма уз помоћ апликације. Полазници ће урадити ово за
домаћи.
 5.  Наставник поставља питања ради анализе.

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
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А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

САСТАВЉАЊЕ ПРОПРАТНОГ
ПИСМА НА ПЛАТФОРМИ

CANVA

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Канва је платформа за графички дизајн која помаже
корисницима да креирају графике на друштвеним мрежама,
презентације, постере, документа и друге визуелне садржаје.
Веома је корисно креирати живописан резиме и пропратно
писмо, узимајући као почетну верзију велики избор већ
готових шаблона. Полазници ће открити како да користе ову
платформу и вежбаће на њој креирање живописног резимеа
уз помоћ функција и алата Канвас платформе. Полазници могу
да изаберу једно од три пропратна писма направљена уз
помоћ Live Career платформе и покушати да га прилагоде на
креативан начин на Канви. Следећег дана, сваки полазник ће
гласати за једно од пропратних писама које су саставили
његови другови (полазник не може гласати за своје
пропратно писмо). Пропратно писмо са највише гласова ће
победити.

Полазник ће бити у стању да осмисли пропратно писмо
користећи онлајн алате и апликације.

 Наставник даје полазницима линк за коришћење
апликације: https://www.canva.com/letters/templates/cover-
letters/
  Наставник показује поступак: одаберите шаблон,
кликните на „прилагоди овај шаблон“ и почните са
променом мејањући или додавајући текст, елеменате,
слике итд. 
 Наставник даје полазницима време за вежбање:
полазници могу да изаберу једно од три пропратна писма
направљена на LiveCareer и прилагоде га на Канви. 
 Полазници ће наставити да раде на Канви код куће.

1.

2.

3.

4.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Canva 
Компјутер, мобилни телефон, таблет, интернет
Индивидуално или у паровима
Веб платформе и апликације (Europass, Canva,
LiveCareer итд.) за уређивање и
прилагођавање пропратног писма
(карактеристике, функције и алати).

https://www.canva.com/letters/templates/cover-letters/


F A C I L I T A T I O N

САСТАВЉАЊЕ ПРОПРАТНОГ
ПИСМА НА ПЛАТФОРМИ

CANVA

E T H I C S
П И Т А Њ А  З А

А Н А Л И З У
 

У току вежбе наставник пружа подршку
полазницима у извођењу активности. Ако неки
полазници имају потешкоћа, формирајте парове
покушавајући да уравнотежите ниво спремности
полазника. Ова активност може бити реализована
као пропратна активност након „Састављања
пропратног писма на Livecareer“

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Да ли вам се свидела ова апликација?
 Да ли вам је јасно како се користи?
 Да ли ћете успети да прилагодите своје пропратно
писмо користећи Канву?
Да ли познајете сличне алате?

https://www.canva.com/letters/templates/cover-letters/ 

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

  5.  Наредног дана, сваки полазник ће гласати за једно од
пропратних писама која су саставили његови другови
(полазник не може гласати за своје). Пропратно писмо са
највише гласова ће победити.
  6.  Наставник поставља питања ради анализе.

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

3

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

LINKEDIN ИЗАЗОВ: ТАЧНО
ИЛИ НЕТАЧНО?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

InLearning је веб платформа за учење коју је креирао Linkedin како би
се омогућио дељење садржаја и бесплатних курсева. Полазници ће
одгледати онлајн видео курс "Упознавање платформе Linkedin" (курс
траје 90 минута). Наредног дана, када сваки полазник буде завршио
курс, наставник ће водити дискусију и проширити садржај почевши
од Бамбузл такмичења у коме ће полазници, подељени у две екипе,
играти једни против других до победе. Током игре, различити тимови
се смењују у одговарању на питања приказаних на виртуелној табли
на којој се налазе различити тастери. Сваки тастер садржи питање. У
класичном режиму игре, омогућене су и неке посебне опције (нпр.
подела поена међу групама, освајање додатних поена, итд.) како би се
повећао доживљај игре. Тимови освајају поене у зависности од
тачности одговора. На крају се проглашава један победнички тим.

Полазник ће бити свестан сврхе и предности изградње
свеобухватног дигиталног портфолија; Полазник ће бити у
стању да изгради свој Linkedin профил; Полазник ће бити у
стању да користи стратегије умрежавања како би проширио
своју мрежу.

 

 Наставник шаље полазницима линк за онлајн курс:
https://www.linkedin.com/learning/learning-linkedin-2021?
trk=course_title&upsellOrderOrigin=default_guest_learning
 Полазници прате курс код куће
 Наредног дана наставник представља такмичарску игру
на Бамбузлу
Отворите www.baamboozle.com и изаберите "games".
Унесите код за игру 802412
 Притисните "play" и изаберите у колико тимова желите
да група буде подељена, одаберите величину табеле
 Изаберите режим игре "classic"

1.

2.
3.

4.

5.

6.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

InLearning (онлајн) + Bamboozle (учионица)
Компјутер, мобилни телефон, таблет, интернет
Индивидуално на настави у учионици
Предности и мане дигиталног портфолија (нпр. Linkedin),
елементи портфолија (фотографија, представљање, доступност,
образовање, радно искуство, компетенције, језици,
интересовања), како потражити и додати особу у своју мрежу,
како да пошаљете поруку и повежете се са другим људима у
својој мрежи, како да управљате обавештењима (нпр. ко је
посетио ваш профил).



F A C I L I T A T I O N

LINKEDIN ИЗАЗОВ: ТАЧНО
ИЛИ НЕТАЧНО?

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Реализујте ову игру како бисте ангажовали своје
полазнике и проценили њихово знање, али тек
након што сте завршили са теоријским делом који
се тиче ових исхода учења.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Какав је био курс?
Постоји ли нешто што још увек није јасно и што
желите да обновите?
Да ли ћете моћи да примените стечено знање?
Како?
Да ли је било тешко погодити решење радећи у
разноликој групи? Шта је било најтеже погодити?
Зашто?

Curso de InLearning:
Https://www.linkedin.com/learning/learning-linkedin-
2021?
trk=course_title&upsellOrderOrigin=default_guest_learnin
gBamboozle Competición:  
https://www.baamboozle.com/game/802412 

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

  7. Нека полазници започну игру: изаберите један по један
број унутар табеле и дајте једном по једном тиму да погађају
реч
  8. Након што су сви бројеви изабрани, урадите анализу
активности

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

3

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

МОЈ CV – ТАЧНО ИЛИ
НЕТАЧНО?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Један од изазова интервјуа је тражење доказа да ли је нешто
истина или лаж. Другачије речено, покушавате да утврдите
искреност својих саговорника како бисте, у складу са тим, могли
да процените доказе које вам они дају. Говор тела може бити
користан показатељ да ли је неко искрен јер често у том случају
мање смишља и прорачунава свој одговор. Већина говора тела
се дешава невољно и заснована је на нашем аутономном
нервном систему. Индикације у понашању постају упадљивије
када питања постану директнија и када узнемиреност
саговорника порасте.

Полазници ће бити у стању да препознају обрасце
вербалне и невербалне комуникације.

 Замолите једног полазника да стане испред одељења и да
се понаша као испитаник. Друга два полазника могу да
буду испитивачи, док су остали посматрачи (али такође
могу да постављају питања).
 Испитаник треба да говори о својој биографији и одговара
на питања испитивача. Неки делови његове биографије
морају да буду реалистични и истинити, а други
измишљени.
 Одељење треба да утврди да ли су изјаве тачне или
нетачне на основу вербалне и невербалне комуникације
испитаника.

1.

2.

3.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Није применљиво
/
У паровима или у групи 
Вербална и невербална комуникација,
јавни говор



F A C I L I T A T I O N

МОЈ CV – ТАЧНО ИЛИ
НЕТАЧНО?

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Наставник пружа подршку. Одељење не сме да
поставља лична/интимна питања, већ само она
која се могу наћи у интервјуу.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Како сте се осећали током ове игре?
Како сте препознали истините и лажне изјаве?
Како се саговорник осећао?
Како говор тела може да покаже да неко не говори
истину?



М О Д У Л

4

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

РАЗГОВАРАЈ СА ШЕФОМ

Ова радионица покушава да симулира ситуацију
суочавања запосленог и послодавца. Ова ситуација
треба да се реши преговорима и компромисом.
Конфронтација се може решити различитим
механизмима и стратегијама. Учесници треба да
размисле о томе коју врсту стратешке комуникације
применити и када, како би реализовали своје планове и
сачували сопствене интересе.

Полазник уме да обликује информације према
одређеном контексту како би боље одговарао захтевима
и потребама послодавца.
 Полазник разуме разлику између различитих
комуникативних стилова.
 Полазник ће бити у стању да препозна различите
комуникативне стилове и користи асертивнији приступ
у комуникацији.
 Полазник разуме основне принципе структуре говора и
друштвених наратива.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Није применљиво
Радни лист "Разговарај са шефом " 
Било која циљна група
Хоризонтални наспрам вертикалних радних
односа, прилагођавање језика и става 
 Коришћење различитих стилова у
одређеном контексту
Ефикасно представљање нечије личности



F A C I L I T A T I O N

РАЗГОВАРАЈ СА ШЕФОМ

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Ако буде потребно, обавезно прекинете игру ако
ситуација постане напета

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Каква је била динамика комуникације?
Какав речник сте морали да користите?
Какав је био коначан исход дискусије?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

 Учесници ће бити подељени на „шефове“ и
„запослене“
 Шефовима и запосленима дају се картице са
ситуацијама на послу
 Информације су повезане једне са другима, али нису
исте за шефове и запослене
 Упарите учеснике како бисте разговарали о
сценаријима

1.

2.

3.

4.



М О Д У Л

4

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

СВЕ ПРИЧЕ СВЕТА 

Радионица има за циљ да подстакне размишљање о
карактеру наратива и информација. Ово се постиже
освртом на начин формирања наратива и проучавања
корисних модела који се могу употребити за
формулисање ефективне личне поруке. Ова активност
треба да помогне учесницима да се сете да постоје
формулације које треба научити и увежбавати како би
се ефикасно пренела одређена информација.

Полазник зна како да комуницира са референтима
службе за људске ресурсе и комисијама за избор
кандидата. Полазник ће бити у стању да представи себе
или своју личност на структуиран и јасан начин.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси

Предлози за примену
Садржај

Није применљиво
Штампани материјал „Седам основних фабула“
Пројектор, флип чарт, скуп одабраних наратива
Било која циљна група
Хоризонтални наспрам вертикалних радних
односа, прилагођавање језика и става Шта су
друштвени наративи и како су конструисани?



F A C I L I T A T I O N

СВЕ ПРИЧЕ СВЕТА 

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Изаберите наративе који омогућавају
разумевање теорије нарације и унапред
припремите презентацију о различитим
категоријама наратива (нпр. седам основних
фабула или путовање једног јунака).

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  „Седам основних фабула“, књига Кристофера Букера

Да ли бисте могли да укажете на неке додатне
наративе који спадају у анализиране категорије?
Зашто? 
Која је њихова употреба у друштву? 
Какве ситуације описују ови наративи?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

 Представите скуп одабраних наратива. 
 Наведите учеснике да уоче да они имају сличности.
 Представите различите наративне групе и теорије.
 Нека учесници групишу наративе према
представљеним категоријама.

1.
2.
3.
4.

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/


М О Д У Л

4

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

КОЈА ЈЕ ТВОЈА ПРИЧА?

Сврха ове вежбе је да учесници науче како да
формулишу наративе користећи фиксне обрасце. Ово
ће побољшати кохезију и конзистенцију у комуникацији.
За ефикасну комуникацију најбоље је формулисати
наративе након што се прво науче наративни обрасци.
Тако ће се онда формулисање наратива одвијати
аутоматски.

Полазник зна како да комуницира са референтима
службе за људске ресурсе и комисијама за избор
кандидата. Полазник ће бити у стању да представи себе
или своју личност на структуиран и јасан начин. 

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси

Предлози за примену
Садржај
 

Није применљиво
Радни лист "Елементи приче" , "Хероји" и "Заплет
или не". Пројектор, флип чарт, сет одабраних
наратива
Било која циљна група
Хоризонтални наспрам вертикалних радних односа,
прилагођавање језика и става 
Шта су друштвени наративи и како су конструисани
Шта су друштвени наративи и како су
конструисани?



F A C I L I T A T I O N

КОЈА ЈЕ ТВОЈА ПРИЧА?

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Избегавајте приче о траумама и теме које би могле
бити превише контроверзне

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Да ли је било тешко смислити своју причу?
Да ли је било лако представити је?
Како сте се осећалипокушавајући да протумачите
причу других полазника?
Да ли сте лако препознали приче?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

 Поделите флипчартове и маркере; Замолите
учеснике да испричају причу о свом животу
користећи наративе из категорија које су
анализиране.
 Након тога, учесници могу покушати да погоде коју
су врсту наратива изабрали.

1.

2.



М О Д У Л

4

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

СОБА 101

Сврха ове вежбе је вежбање својих вештина утицаја и
убеђивања у такмичарској забавној дебати која је
фокусирана на вештине комуникације, као што су
употреба позитивног говора, показивање страствености
и ентузијазма око нечијег предмета, представљање
„бенефита“ другима итд.

Полазници знају како људи сарађују око заједничких циљева
повезујући се продуктивно са другим члановима тима.
Полазник зна како да комуницира у хијерархијској ситуацији у
односу на претпостављене и надређене.
 Полазник ће бити у стању да препозна различите
комуникативне стилове и користи асертивнији приступ у
комуникацији.
 Полазник зна како да реагује у непредвиђеним ситуацијама и
да се понаша када је под притиском.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси

Предлози за примену
Садржај

Није применљиво
Флип чарт , маркер за флип чарт, хемијске,
папир
5 група од по 3 полазника
Вештине убеђивања и аргументације

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К " Поделите групу у пет група од по три учесника.

Назив активности се односи на Собу 101 као што је приказано у
роману Џорџа Орвела „1984“. Соба 101 је место где је „Велики
Брат“ прогнао све што се сматра деструктивним или
контрадикторним идеји друштва описаног у роману.
У том контексту користићемо концепт Собе 101 како бисмо
дали аргументе за ослобађање света од било чега досадног,
бесмисленог или непријатног – ствари које бисмо желели да
сместимо у собу 101.

1.
    2. Њихов први задатак је да смисле три ствари око којих се
сви слажу да треба да се сместе у собу 101.
    3. Дајте им смернице да је важно да једногласно убеде једни
друге у својим групама од троје, како би успели да убеде већу
групу својим образложењем. Ово је такмичарска активност и
само ако се већина веће групе сложи, они ће успети да
жељени предмет унесу у собу 101.



F A C I L I T A T I O N

СОБА 101

E T H I C S

П И Т А Њ А З А
А Н А Л И З У

 

Ако је потребно, наставник може дати разне примере за које су
људи до сада давали аргументе (укључујући различите ствари
од комараца до Сајмона Кауела, од Мармита[1] до глади у свету).
Нека давање аргумената протекне у добром расположењу –
групе ће брзо увидети да је то такмичарска игра и да је у
њиховом интересу да дају контраргументе на предлоге осталих
група. Упркос томе, могуће је уверити довољно људи у своју
тачку гледишта ако одаберете шта ћете аргументовати и
изнесете добре аргументе.
Ако је потребно, додајте неке информације о асертивној
комуникацији.
Такође водите рачуна о времену. У идеалном случају ова
активност треба да се заврши у року од 60 минута за групе
уобичајене величине, тако да ћете можда морати да убрзате
групе да дају своје завршне речи и да дате реч следећој групи
ако дебате постану превише жустре!

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://www.trainingcoursematerial.com/free-games-

activities/communication-skills-activities/room-101

Како сте се осећали током ове вежбе?
Да ли је било тешко убедити чланове вашег тима, а затим и ширу
групу?
Шта је добар аргумент?
Да ли сте користили било какву технику за убеђивање?
Шта мислите да је најважније када желите да убедите друге?
Мислите ли да је асертивна комуникација имала икакву улогу
овде?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

4. Када група састави своју листу, реците им да формулишу своје
образложење / аргументе за већу групу.
5. Замолите да свака гупа од троје изнесе уводни аргумент за свој први
предмет који ће бити смештен у собу 101.
6. Позовите већу групу да води расправу / да своје аргументе против ових
навода.
7. Дозволите групи која предлаже да се брани/убеди остале као одговор на
аргументе.
8. Затим, замолите их да дају завршну реч у којој сумирају своје наводе
зашто тај предмет треба да се смести у Собу 101.
9. Спроведите гласање у оквиру већих група (изостављајући троје
предлагача) о томе да ли тај предмет треба да се стави у Собу 101. Ако се
већина слаже, предмет иде у Собу 101. 
10. Наставник штиклира/означава „икс“ на флипчарту за групу која
предлаже.
11. Ово се понавља све док све групе не дају своје аргументе за по један
предмет и док се не заврше дебате за сва три предмета, за сваку групу од
троје
12. Групе са највише предмета смештених у Собу 101 побеђује.

https://fb.uklo.edu.mk/aktivnosti/dijalog-vo-obrazovanieto-za-vozrasni-dijalog-gradene-na-mirot-i-metodi-za-reshavane-na-konflikti-za-vozrasni-slushateli-dia/
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И С Х О Д И
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РЕЧИ И КОДОВИ

Радионица има за циљ да подстакне размишљање о
томе како знање и обрасци и реченичне структуре у
комуникацији могу довести до успеха у
професионалном окружењу. Основна идеја је да је без
одређених знања везаних за комуникацију теже
остварити успешну интеракцију и сарадњу. У том смислу
циљ радионице јесте да стимулише учеснике да теже
овој врсти знања како би постигли што бољи успех на
тржишту рада.

Полазник ће бити у стању да препозна различите
комуникативне стилове и користи асертивнији приступ
у комуникацији. Полазник разуме разлику између
вербалне и невербалне комуникације.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Није применљиво
Листови папира и маркери
Било која циљна група
Стилови комуникације
 Коришћење различитих стилова за
одређени контекст
 Кључни елементи невербалне
комуникације



F A C I L I T A T I O N

РЕЧИ И КОДОВИ

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Покушајте да контролишете ниво стреса и
тензије који произилазе из могућих победа и
поразаС А В Е Т И  З А

Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Важно је говорити о концепту гејткипинга,
професионалној комуникацији и професионалној
кодираној комуникацији

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Ове радионице се могу поделити у две етапе:
1) Поделите учеснике у две групе, при чему једна група
тражи од друге групе да изврши задатке са упутства-
тајне или шифроване речи које нису познате свим
учесницима друге групе
2) Поделите учеснике у две групе, једна група ће бити
послодавци, друга ће бити незапослени. Послодавци
нуде одређене послове који могу бити мање или више
привлачни. Незапослени ће морати да покушају да
добију послове који су привлачнији. Само они који знају
тајни приступни код ће моћи да их добију, а остали ће
морати да се задовоље мање привлачним пословима.



М О Д У Л

4

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

НЕНАСИЛНА КОМУНИКАЦИЈА

Учесницима ће бити дати сценарији за фиктивне
ситуације како би успоставили пословни разговор о
контроверзним и конфликтним темама. Учесници ће
морати да наставе сценарије покушавајући да реше
ситуације кроз ненасилну комуникацију. На овај начин
се ствара прилика да се нагласи да добра стратегија у
комуникацији не подразумева само поштовање
саговорника већ и стратегије за суочавање са
проблемом у професионалном окружењу и његово
разрешавање.

Полазник разуме разлику између вербалне и
невербалне комуникације. Полазник је свестан
важности невербалне комуникације и зна које су
најважније грешке које треба избегавати

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај
 

Није применљиво
Радни лист "ненасилна комуникација "
Било која циљна група
Кључни елементи невербалне
комуникације. Формулисање
наратива о сопственом
професионалном идентитету



F A C I L I T A T I O N

НЕНАСИЛНА КОМУНИКАЦИЈА

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Потрудите се да објасните да ненасилна
комуникација не значи не бити асертиван када је
то неопходно

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Како је решен проблем?
Како решавање проблема доприноси смиривању
ситуације?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

 Учесницима се дају измишљени сценарији о
професионалним проблемима у њиховој
канцеларији.
Учесници се удружују како би разговарали о датој
ситуацији.
Учесницима се пружа подршка и дају смернице у
обављању ненасилне комуникације.

1.

2.

3.
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ПРОНАЂИТЕ СВОЈУ ПРИЧУ

Ова радионица има за циљ да стимулише способност
причања прича при чему се пажња обраћа на начин
формирања наратива.
Од учесника се тражи да креирају кохерентне наративе
како би увежбали своју способност да ефикасно пренесу
поруке и циљне информације. За то је потребно доста
размишљања и вежбе а овај алат има за циљ да
стимулише и једно и друго нудећи учесницима простор
за конструкцију сопственог наратива.

Полазник је свестан важности невербалне комуникације
и зна које су најважније грешке које треба избегавати

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Није применљиво
/
Било која циљна група
Формулисање наратива о сопственом
професионалном идентитету



F A C I L I T A T I O N

ПРОНАЂИТЕ СВОЈУ ПРИЧУ

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Проверите да ли учесници разумеју како да
примене општа правила причања прича на своје
животно искуство у пракси.С А В Е Т И  З А

Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Шта је срж вашег наратива?
Која је порука вашег наратива?
Који су ликови вашег наратива?
Какав је однос између лика и околине?
Да ли је ваш језик погодан за тај наратив?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

 Након излагања о формама наратива, замолите
учеснике да се представе у професионалном
окружењу, анализирају свој допринос и покушају да
побољшају своје приче наративним формама.

1.
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УПРАВЉАЊЕ ВРЕМЕНОМ И
ОРГАНИЗАЦИЈА МЕТОДОМ

СЛАГАЛИЦЕ

Слагалица је једна од активности за увежбавање
управљања временом које помажу учесницима да
разумеју колико је важно да знају шта желе пре него што
одлуче како да проведу своје време. Ова активност би
требало да стимулише опште вештине и вештине
управљања временом.

Полазник ће ојачати комуникацију унутар своје групе
како би подстакао сарадњу и усвојио приступ
оријентисан ка циљу

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај
 

Вебсајт Symonds research
/
3 групе од по 5 полазника
Управљање ресурсима и доношење
стратешких одлука



F A C I L I T A T I O N

УПРАВЉАЊЕ ВРЕМЕНОМ И
ОРГАНИЗАЦИЈА МЕТОДОМ

СЛАГАЛИЦЕ

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Потрудите се да учесници избегну разочарење.
Побрините се да се ситуација реши ако се
учесници заплету при слагању

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://symondsresearch.com/time-management-activities/

Да ли је тешко сложити слагалицу?
Шта недостаје?
Да ли користите одређену стратегију?
Мислите ли да би било од помоћи када бисте имали
велику слику слагалице? Зашто?
Завршна питања: зашто је посматрање велике слике
толико важно?
Зашто је важно постављање циљева?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

 Поделите учеснике у 3 групе.
 Дајте свакој групи слагалицу, без слике коју треба
саставити, тако да не могу да виде како слика треба
да изгледа када слагалица буде готова.
 Након отприлике три минута зауставите активност и
поставите прва питања како би полазници схватили
даје тешко склопити слагалицу када не могу да виде
како слика треба да изгледа.
 Дајте им велике слике и пустите их да уоче разлику.
 Поставите последња питања и донесите закључке.

1.
2.

3.

4.
5.

https://symondsresearch.com/time-management-activities/
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СТАВИТИ СВЕ У КОФУ

Организација и управљање ресурсима су веома важне
карактеристике ефикасног тимског рада. Одлучивање о
начину организације може бити веома дуготрајно и
напорно. Вежбање ових вештина чини интеракцију
ефикаснијом и делотворнијом. Ова активност је
осмишљена како би се пружила могућност да се
осмисле индивидуалне идеје и пренесу групи кроз
заједничку дискусију о стратегијама решавања
проблема.

Полазници ће бити у стању да изграде критичко
мишљење о шематизацији ресурса и примене
стратешку комуникацију о одлукама управљања

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси

Предлози за примену
Садржај
 

Није применљиво
5 канти, 5 флаша воде, песак,
каменчићи, велико камење, у
одговарајућој количини да може стати
у кофу
5 група од по 4 до 5 полазника
Управљање ресурсима и доношење
стратешких одлука
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СТАВИТИ СВЕ У КОФУ

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Покушајте да наведете учеснике да се фокусирају
на метод, а не на резултате С А В Е Т И  З А

Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  Material conectado en la unidad

Након што откријете тачан редослед, реците им да велико
камење представља важне ствари у њиховом животу, Бога,
породицу и пријатеље. Ако их прве не уклопе у свој живот,
касније неће бити места за њих.
Шта би у вашем животу представљали каменчићи, песак и вода?
Које су ваше вредности и зашто је важно да их познате?
Нагласите битну улогу давања приоритета важним стварима у
животу, као што је то случај и код управљања временом. Смисао
је следећи: ако прво не ставите велико камење, нећете уопште
ни успети да их убаците. Другим речима: Планирајте време за
битне ствари у свом животу пре било чега другог, или ће
неизбежне ствари попут песка и воде испунити ваше дане и
нећете моћи да убаците битне ствари (битна ствар не мора
нужно да буде радни задатак - може бити спортски дан вашег
детета или празник).

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

 Поделите учеснике у групе од по 4-5 особа.
 Дајте им праве предмете: канту, каменчиће, песак,
велико камење, воду.
 Замолите их да пронађу решење како да све
предмете у канту ставе исправаним редоследом како
би сви могли да стану у њу.
 Након што су донели одлуку унутар група, свака
група представља решење већој групи.
 Правилан редослед је велико камење, каменчићи,
песак, вода. Побеђује група која је најближа тачном
решењу.

1.
2.

3.

4.

5.



М О Д У Л

4

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ГЛАВНИ ПРЕГОВАРАЧ

Ово је такмичарска активност у којој се увежбава
вештина преговарања и која има још неколико исхода
учења као што је учење како су тимови у једној
организацији одговорни за стварање климе и културе и
како поступци једног тима могу утицати на друге тимове.
То је једно забавно такмичење међу тимовима у коме
сваки тим покушава да освоји што више новца.

Полазник ће развити професионалне и стратешке
вештине преговарања

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси

Предлози за примену
Садржај
 

Није применљиво
Папир, оловке, табела са
комбинацијама.
6 група било које величине
Кооперативни наспрам конкурентских
ставова

 Са 6 група било које величине, свака игра треба да има 10 рунди.
У свакој рунди, свака група бира одговоре А или Б (не знајући
шта су остале групе изабрале) и записује свој одговор на
парчету папира. Сви папирићи из свих група се предају
наставнику.
 Након сваке рунде, наставник сабира резултате и одређује шта
је свака група освојила у зависности од комбинације избора
група у сваком кругу. У свих 6 група могуће је остварити седам
следећих комбинација:

1.

2.

 - Сви бирају А: Сви губе по 2 долара
 - Пет бира А; једна бира Б: са А се осваја 2 долара, са Б се губи 10
долара
 - Четири бирају А; две бирају Б: са А се осваја 4 долара; са Б се губи
8 долара
 - Три бирају А; три бирају Б: са А се осваја 6 долара; са Б се губи 6
долара
 - Две бирају А; четири бирају Б: са А се осваја 8 долара; са Б се губи
4 долара
 - једна бира А; пет бира Б: са А се осваја 10 долара; са Б се губи 2
долара
 - Сви бирају Б: Сви добијају по 2 долара.

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "



F A C I L I T A T I O N

ГЛАВНИ ПРЕГОВАРАЧ

E T H I C SП И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Проверите да ли учесници разумеју стратегије и
циљеве како би поступали стратешки

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

https://www.trainingcoursematerial.com/free-games-
activities/conflict-resolution-influencing-and-negotiation-
activities/chief-negotiator

Ово је игра високо такмичарског карактера у којој може
доћи до пораста емоција посебно када неки тимови не
сарађују (ретко се дешава да се све групе сложе да сви
изаберу Б) или када неки тимови негодују јер су преварени
од стране других тимова. Важно је да забележите ове
реакције да обогатите питања која ћете постављати
приликом анализе активности.
Истакните понашања која могу произаћи из преговарачких
сесија тимова и која би инспирисала задобијање поверења и
сарадњу.
Код тимова који трпе велике губитке треба истаћи да су увек
играли улогу жртве током сесија преговора уместо да
преузму контролу и схвате да је на њима била одговорност
да задобију своје богатство.
Истакните колико ефикасни могу бити преговори када сваки
тим уважава своје потребе као и потребе других тимова и
када своје потребе изрази на директан и експлицитан начин
и изрази њихову разлику од потреба других, без
оптуживања.

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

   3. Обавестите учеснике да ће у петој, осмој и деветој рунди бити
одржани преговори између група. Дакле, свака група именује
главног преговарача који ће водити преговоре са другим групама.
   4. Да бисте појачали такмичарски дух игре, обавестите
полазнике да ћете удвостручити или утростручити поене у
одређеним рундама.

https://www.trainingcoursematerial.com/free-games-activities/conflict-resolution-influencing-and-negotiation-activities/chief-negotiator


М О Д У Л

4

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

КОМУНИКАЦИЈА ЛЕЂА О
ЛЕЂА

Радионица има за циљ да подстакне комуникацију
унутар тимова који покушавају да створе корисно и
продуктивно окружење за повратне информације и
учење комуникације. Ефикасна комуникација
доприноси мирном и продуктивном окружењу. Тимски
рад и продуктивност зависе од ефективне и свесне
комуникације.

Полазник разуме основне идеје које леже у основи
динамике групе у професионалном окружењу. 

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси

Предлози за примену
Садржај

Није применљиво
Папир, оловке, два папира са различитим
дијаграмима
Парови
Комуникација унутар тима, преношење својих
идеја тиму (комуникација леђа о леђа)



F A C I L I T A T I O N

КОМУНИКАЦИЈА ЛЕЂА О
ЛЕЂА

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Водите рачуна да се учесници не осећају
непријатно због физичког контакта

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

https://www.trainingcoursematerial.com/free-games-
activities/communication-skills-activities/back-to-back-
communication

Колико је слушаоцу било тешко када му није било
дозвољено да поставља питања?
Колико је учеснику у првом делу активности код кога је био
дијаграм било тешко да на јасан начин објасни другом шта
да нацрта?
Колико је другачије било када им је дозвољено да воде
дијалог и постављају питања?
Шта су научили о комуникацији из ове једноставне
активности?
Како ово може бити од помоћи током њихове свакодневне
комуникације на послу?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

Поделите целу групу у тимове од по две особе.
1. Сваки пар мора да намести столице и да седи наслоњен леђа о леђа.
2. Дајте копију првог дијаграма једном од сваког пара учесника.
3. Особа која држи дијаграм има задатак да објасни и опише облик
свом партнеру а слушалац не сме да види дијаграм и треба да га
нацрта на основу описа и упутстава свог партнера.
4. Објасните да слушаоцу није дозвољено да поставља никаква
питања за појашњење.
5. Након 10 минута зауставите активност и замолите сваки пар да
упореди резултате и види колико је цртеж слушаоца сличан
оригиналном дијаграму.
6. У другом делу активности користите други дијаграм, замолите
учеснике да замене своје улоге и дајте им
упутство да могу разговарати и поставити било које питање које желе
ради појашњења.
7. После 10 минута могу да стану и поново упореде дијаграме.

https://www.trainingcoursematerial.com/free-games-activities/communication-skills-activities/back-to-back-communication
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А К Т И В Н О С Т
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ИГРА ЗАТВОРЕНИКОВА
ДИЛЕМА 

 

Ове радионице успостављају ситуацију налик игри
Затвореникова дилема. Играчи ће проћи кроз различите
рунде у којима ће морати да изаберу најбољу стратегију
за игру и најбољу интеграцију са осталим учесницима
како би освојили што већи број поена на крају игре.
Вежба би требало да покаже да је сарадња стратешка и
да је треба успоставити и одржавати кроз интеракције.

Полазник ће развити професионалне и стратешке
вештине преговарања

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси

Предлози за примену
Садржај

Није применљиво
Радни лист за игру Затвореникова
дилема
Најамање три учесника 
Кооперативни наспрам
конкурентских ставова



F A C I L I T A T I O N

ИГРА ЗАТВОРЕНИКОВА
ДИЛЕМА 

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Припремите штампани материјал са овом игром
за 3 играчаС А В Е Т И  З А

Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Каква је била динамика такмичења и шта вас је
навело на сарадњу?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

 Учесници ће бити подељени у 3 групе које не могу
међусобно да комуницирају
 Свакој групи ће бити подељен радни лист за игру
 Од учесника се тражи да одаберу своје стратегије
 Након неколико рунди учесницима ће бити
дозвољено да преговарају једни са другима
 На крају ће учесници пребројати поене

1.

2.
3.
4.

5.
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А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

НАПРАВИТЕ ГРАЂЕВИНУ
НАЈВИШУ ШТО МОЖЕТЕ 

Када учесницима дате грађевински материјал (као што
је лего), они ће морати да сарађују како би смислили
заједничку стратегију за изградњу највише
конструкције. Вежба је намењена стварању заједничке
активности у циљу стимулисања и неговања
комуникације. Заједничке активности подразумевају
комуникацију и преговарање на нивоугрупног рада који
ће произаћи из механизама вежбе.

Научити да се људи удружују око заједничких циљева
повезујући се на продуктиван начин са другим
члановима тима

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај
 

Није применљиво
Коцке за прављење грађевине
Било која циљна група
Комуникација унутар тима,
преношење својих идеја тиму



F A C I L I T A T I O N

НАПРАВИТЕ ГРАЂЕВИНУ
НАЈВИШУ ШТО МОЖЕТЕ 

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Каква је била динамика такмичења и шта вас је
навело до сарадњу?
 Да ли је било лако одредити јединствену стратегију
за изградњу куле?
Након што сте одредили стратегију, да ли сте могли
да је пратите током целе игре?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

 Поделите учеснике у једнаке групе (4-6 особа);
 Дајте свакој групи материјал за изградњу куле (нпр.
10 листова папира);
 Одредите време (нпр. 10 минута) како бисте
омогућили групи да одреди стратегију изградње
куле, подсећајући их да им након тога неће бити
дозвољено да разговарају;
 Када одлуче о стратегији, група ће имати 10 минута
да изгради кулу. Водите рачуна да чланови групе не
разговарају једни са другима.
 Група која изгради највишу кулу побеђује.

1.
2.

3.

4.

5.
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А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ПРЕЋИ РЕКУ

У овој радионици треба замислити да постоји река коју
треба прећи. Учесницима се дели неколико листова
папира који ће служити као „сплавови“. Мораће да
смисле стратегију како да сарађују да би сви заједно
прешли „реку“. На овај начин ће испливати лидерске
улоге и учесници ће се суочити са атмосфером тимског
рада под притиском и у неповољним условима.

Полазник ће бити у стању да се продуктивно повеже са
другим члановима тима

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси

Предлози за примену
Садржај

Није применљиво
Листови папира или картона који се
могу користити као сплав
10-15 полазника
Комуникација унутар тима,
преношење својих идеја тиму



F A C I L I T A T I O N

ПРЕЋИ РЕКУ

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Водите рачуна да раздаљина коју треба прећи
буде довољно велика

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Каква је била динамика такмичења и шта вас је навело
до сарадњу?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

 Поделите учеснике у групе.
 Поделите листове папира учесницима.
 Сваки учесник може да стоји на само једном листу
папира.
 Реците учесницима да морају да пређу са једне
тачке на „замишљеној реци“ само ако стоје на
листовима папира.
 Прва група која пређе на другу страну побеђује.

1.
2.
3.

4.

5.
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А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

НАСУКАНИ НА ОСТРВУ

У овој радионици треба замислити да су учесници
заробљени на острву и од њих се захтева да сарађују
како би преживели одређено време. Наставник ће
успоставити одређене услове и одређене предмете који
ће погодовати сарадњи и одредити игре улога у
одређеним ситуацијама. Игра ће приказати неопходност
преговора и односе моћи. Знање и комуникација ће
играти посебну улогу и биће схваћени као срж ове
вежбе.

Полазник разуме и може да опише шта је група.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Није применљиво
Радни лист "Игра острва"
4 до 5 полазника по групи
Подела радног оптерећења, подела
задатака, „провлачење“



F A C I L I T A T I O N

НАСУКАНИ НА ОСТРВУ

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Будите модератор дебате и ако је потребно
прекините игру улога како би вежба била
ефективнаС А В Е Т И  З А

Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  https://docs.google.com/document/d/1yVCsqwBbJSJx6Gxou

NndEUaCZDq2pyxsbNu3wH9QCRw/edit

Каква јебила динамика игре? 
До каквог решења сте на крају дошли? 
Каква динамика је довела до коначног решења? 
Које су улоге имали различити играчи?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

 Опишите сценарио у којем су учесници заробљени
на острву.
 У зависности од тога колико има учесника реците им
да имају само одређени број предмета које би могли
да искористе. Примери ових предмета су пијаћа вода,
нож.
 Учесници треба да поделе употребу предмета и да
осмисле правила и улоге како би имали што веће
шансе за преживљавање групе.

1.

2.

3.

https://docs.google.com/document/d/1yVCsqwBbJSJx6GxouNndEUaCZDq2pyxsbNu3wH9QCRw/edit
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КОНФЛИКТ И
КОМУНИКАЦИЈА

Сврха ове радионице је направити листу стратегија за
решавање конфликата које учесници могу научити и
користити. Разумевање ових стратегија ће се
проучавати и усвојити кроз дискусију о личним
конфликтним ситуацијама које ће испричати учесници.
Механизми за решавање конфликата не би требало да
се примењују насумично, напротив, најважнија вештина
би требало да буде препознати коју стратегију
приликом конфликта треба применити да би се на
најбољи начин решила дата ситуација.

 Полазник зна како да комуницира у хијерархијској
ситуацији у односу на колеге и надређене.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај
 

Није применљиво
Флипчартови и белешке
Било која циљна група
Управљање конфликтима у тиму



F A C I L I T A T I O N

КОНФЛИКТ И
КОМУНИКАЦИЈА

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Дајте учесницима до знања да су конфликтне
стратегије само модели, а да је у реалном животу,
наравно, све ово компликованије

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  „Емоционална интелигенција и начини управљања

конфликтима“ – Ченг Си Филип

Које сте стратегије користили у сопственим
конфликтним ситуацијама? 
Да ли сте могли да изаберете бољу стратегију?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

 Припремите графикон стратегије приликом
конфликата који се налази у потребним ресурсима.
Објасните учесницима конфликтне стратегије.
Нека учесници одаберу по 3 приче о конфликту које
ће записати у белешкама.
Прикажите графикон који садржи следеће
конфликтне стратегије: суочити се, избегавати
преговоре о сарадњи.
Класификујте приче према стратегијама и направите
графикон конфликтних стратегија.
Дискутујте о причама у складу са стратегијама на
графикону.

1.

2.
3.

4.

5.

6.



М О Д У Л

4

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ИЗГРАДИТЕ СВОЈ
ПРОФЕСИОНАЛНИ РЕЧНИК

Ова активност има за циљ да формира добро
категорисану базу података образаца у комуникацији
која ће створити опште комуникационе и друштвене
обрасце понашања који се могу користити за
управљање различитим уобичајеним ситуацијама током
интервјуа за посао. Кључ је у квантитету добрих
професионалних информација: што их је више, то боље.

Полазник зна како да реагује у непредвиђеним
ситуацијама и да се понаша када је под притиском 

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси

Предлози за примену
Садржај

Google Doc/Google Jamboard/Google Sheet
Интернет конекција и налог на одабраној
платформи
Било која циљна група
Основна начела професионалног става



F A C I L I T A T I O N

ИЗГРАДИТЕ СВОЈ
ПРОФЕСИОНАЛНИ РЕЧНИК

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Проверите да ли полазници знају како се користи
Google Jamboard. Надгледајте састављање листе
израза и проверите да ли су сви релевантни.

С А В Е Т И З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Које стратегије и термине сматрате корисним?
Да ли вам је ова вежба помогла да научите
комуникативне термине и изразе корисне за интервју?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

 Унапред разговарајте са учесницима о категоријама
ситуација и предвидивим сценаријима који се могу
догодити приликом интервјуа.
 Наведите и категоризујте све ове ситуације у
заједничком облику.
 Замолите учеснике да осмисле, истраже и известе о
корисним језичким изразима који се могу користити
у таквим ситуацијама у циљу успешног управљања
ситуацијом на интервјуу.
 Након тога разговарајте о примени различитих
категорија.

1.

2.

3.

4.



М О Д У Л

4

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ВЕЖБОМ ДО САВРШЕНСТВА

 

Не постоји замена за вежбу. Вежбање интервјуа са
другима омогућиће учесницима да стекну
самопоуздање током интервјуисања. Вежбање
симулираних и понављаних образаца комуникације
омогућиће учесницима да поседују комуникационе
алате на које могу да се ослоне у случају да наиђу на
потешкоће у реалном животу. Припремљеност за прави
интервју долази од изградње солидних очекивања и
свеукупног релевантног знања о томе како сам тај
процес изгледа.

Полазник ће бити у стању да се суочи са
професионалним интервјуом излажући кохерентни
лични наратив. Полазник уме да обликује информације
према одређеном контексту како би боље одговарао
захтевима и потребама послодавца. Полазник зна како
да комуницира са референтима службе за људске
ресурсе и комисијама за избор кандидата.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај
 

Skype, Zoom или друге сличне платформе 
Компјутер и инетрнет конекција
Било која циљна група
Вежбање и приказ интервјуа Хоризонтални
наспрам вертикалних радних односа,
прилагођавање језика и става



F A C I L I T A T I O N

ВЕЖБОМ ДО САВРШЕНСТВА

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Проверите да ли полазници знају како се користи
Skype. 
 

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

https://www.themuse.com/advice/interview-questions-and-
answers 

Шта мислите да вам представља изазов у    интервјуима
током којих се седи?
Да ли сте успели да развијете стратегије којима бисте
могли да дате убедљивију презентацију о себи?
Да ли је било тренутака непријатне тишине због којих је
комуникација лоше текла?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

 Пошаљите линк учесницима.
 Поделите учеснике у парове како би међусобно
могли да вежбају интервјуисање.
 Интервјуи треба да буду засновани на
информацијама које су добијене на видео снимцима.

1.
2.

3.

https://www.themuse.com/advice/interview-questions-and-answers


М О Д У Л

4

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ШТА БИСТЕ РЕКЛИ?

Идеја је да се учесници суоче са сценаријима ситуација
и ситуационим питањима. Симулација ће омогућити
безбедно окружење за веома осетљиве теме. Нека од
питања укључују и могућност и наговештај за
управљање сценаријима који могу изазвати
професионалну злоупотребу и проблеме са радним
правима. Важно је да учесници схвате да комуникација
може довести до добрих резултата, али да је понекад
важно бити асертиван како би се одбранила важна
начела.

Полазник уме да обликује информације према
одређеном контексту како би боље одговарао захтевима
и потребама послодавца. Полазник зна како да
комуницира са референтима службе за људске ресурсе
и комисијама за избор кандидата.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај
 

Padlet/Miroboard  
Компјутер 
Било која циљна група
Хоризонтални наспрам вертикалних радних
односа, прилагођавање језика и става 
Осетљивост (културна, расна, полна, верска)
као професионална компетенција 



F A C I L I T A T I O N

ШТА БИСТЕ РЕКЛИ?

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Проверите да ли полазници знају како се користи
Padlet. Пратите доприносе и проверите да ли су
учесници разумели питања и ситуационе
сценарије и дајте релевантне одговоре.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Какав је био ваш одговор у поређењу са осталима?
Зашто мислите да би стратегија коју сте одабрали
деловала боље или лошије од осталих?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

 Креирајте Padlet или Miroboard алат да бисте
саставили питања и ситуациони сценарио који се могу
користити приликом учења о интервјуима.
 Додајте постове који ће створити путању којом се
полазници могу кретати. (Избор може зависити од
наставника. Он може изабрати да постави ту путању
попут тока једног интервјуа или може да групише
питања по темама)
 Поделите Padlet са различитим групама полазника и
дозволите им да додају постове са сликама,
текстовима, видео записима и другим информацијама
попут облака око постова. Свако ће дати свој допринос
решавању ситуационих питања и других
професионалних проблема и сви ће моћи да виде
доприносе осталих учесника које могу видети као
инспирацију или им се супротставити.
 Пратите процес и не заборавите да организујете
анализу на крају активности или током часа. 

1.

2.

3.

4.



М О Д У Л

4

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ШТА СУ СТИЛОВИ
КОМУНИКАЦИЈЕ?

Учесници могу да користе екстерне платформе за
прикупљање информација о томе шта су личне вештине
и стилови комуникације. Могућност остваривања
интерактивног контакта на више платформи је важна
вештина у целоживотном учењу. Што више учесници
примењују овај поступак, то ће боље моћи да препознају
образаце професионалне комуникације и биће у
могућности да их поново употребе у оквиру својих
професионалних интеракција.

Полазник разуме разлику између различитих
комуникационих стилова. 

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Youtube/Miro  
Компјутер и интернет конекција
Било која циљна група
Стилови комуникације



F A C I L I T A T I O N

ШТА СУ СТИЛОВИ
КОМУНИКАЦИЈЕ?

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Проверите да ли полазници знају како се користи
Miro. 
 

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

https://www.youtube.com/watch?
v=Al3L6cnCmMU&t=182s&ab_channel=NextLevelLifehttps://www.
youtube.com/watch?
v=Tiy2LONr050&ab_channel=JohnWhitehead 
https://www.youtube.com/watch?
v=Tiy2LONr050&ab_channel=JohnWhitehead

Које су главне теме овог видеа?
Како се ове идеје могу применити на ваш пословни
живот?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

 Припремите линкове за наведене теме (дати су само
предлози, можете изабрати оне које желите).
 Проверите да ли су сви учесници одгледали Youtube
видео записе.
 Припремите пост на Miro платформи како бисте
послали неколико питања о видео снимцима.
 Дајте учесницима могућност да коментарима дају
свој допринос.
 Не заборавите да урадите анализу и размотрите
резултате.

1.

2.

3.

4.

5.

https://www.youtube.com/watch?v=Al3L6cnCmMU&t=182s&ab_channel=NextLevelLife
https://www.youtube.com/watch?v=Tiy2LONr050&ab_channel=JohnWhitehead


М О Д У Л

4

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ИГРА СИМУЛАЦИЈЕ ЉУДСКИХ
РЕСУРСА

Игре симулације су сигуран терен за експериментисање
са реалним ситуацијама. Ова активност треба да
представља учесницима изазов за суочавање са
захтевним сценаријом који може да пружи слику о томе
шта значи залагати се за сопствене интересе и стварати
безбедно окружење за изражавање сопствених потреба.

Полазник ће бити у стању да се суочи са
професионалним интервјуом излажући кохерентни
лични наратив.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Zoom, Skype или друге сличне платформе
Компјутер и интернет конекција
Било која циљна група
Вежбање и приказ интервјуа



F A C I L I T A T I O N

ИГРА СИМУЛАЦИЈЕ ЉУДСКИХ
РЕСУРСА

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Проверите да ли полазници знају како се користи
Skype. 

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

https://www.youtube.com/watch?
v=L1PSl5DuQY8&ab_channel=TomHaak 
 
https://www.youtube.com/watch?
v=ev0begDFc20&ab_channel=StanfordGraduateSchoolofBus
iness  

Да ли сте успели да помирите заједничке интересе?
Ако не, зашто не?
Како је протекла дискусија?
Које су речи и тон употребљени?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

 Поделите учеснике у парове како би могли да
комуницирају једни са другима
 Дајте им симулацију ситуације у којој морају да
комуницирају са одељењем за људске ресурсе
 Изведите дијалог на основу сценарија
 Потрудите се да током наредних састанака испитате
полазнике о тренутним дешавањима и искуствима.

1.

2.

3.
4.



М О Д У Л

4

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ПРИКУПИТЕ ПОДАТКЕ ЗА
СВОЈУ ПРИЈАВУ

Радионица покушава да прикаже полазницима и обучи их за
коришћење ресурса за тражење посла. Што их више учесници
примењују, то ће веће шансе имати да се упознају са
одређеним језиком и одређеним комуникацијским обрасцима
који ће им бити од користи на тржишту рада. Познавање
начина на који се прикупљају информације неће циљним
групама омогућити да буду боље припремљени само током
процеса тражења посла, већ и дугорочно, што ће им омогућити
да буду успешнији у својој каријери.

Полазник ће бити у стању да прикупи информације о
свом послодавцу како би их искористио да би имао веће
шансе за успех на интервјуу за посао

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај
 

Baambozle
Приступ онлајн платформама за
запошљавање
Било која циљна група
Истраживање као део припреме за
интервју за посао

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

 Покажите како се читају и добијају информације о
слободним радним местима за које сте заинтересовани.
 Охрабрите учеснике да понове ту вежбу.
 Наставник креира Падлет/Гугл џемборд са именима три
компаније.
 За сваку компанију, полазници треба да претражују на
интернету све што могу да нађу (опис компаније, веб
страницу, јутјуб видео записе, новинске чланке, профиле
на друштвеним мрежама итд.) и да те податке поставе на
Падлетима.
 Полазници имају задатак да проуче и предају документа
за посао у те три компаније захваљујући прикупљеним
информацијама.

1.

2.
3.

4.

5.



F A C I L I T A T I O N

ПРИКУПИТЕ ПОДАТКЕ ЗА
СВОЈУ ПРИЈАВУ

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Проверите да ли полазници знају како се користи
Baambozle. С А В Е Т И  З А

Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Које сте алате користили за тражење информација о
компанијама?
Да ли је било лако или тешко?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

6) Наставник ће припремити квиз на платформи
Бамбузл* тако што ће се одељење подељено у две групе
такмичити у познавању компанија. На крају изазова
биће изабрана победничка група!
7) Наставник отвара https://www.baamboozle.com/games,
бира „игре“ и креира изазов уносећи различита питања
на основу информација прикупљених на Падлету.
8) Наставник бира опцију „играј“, затим „бесплатна игра“
и бира на колико тимова жели да подели групу.
9) Наставник бира режим игре „Класични“.
10) Наставник даје полазницима време за игру: бирају
један по један број из табеле и један по један тим погађа.
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А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ВЕРБАЛНО ИЛИ
НЕВЕРБАЛНО?

Вербална и невербална комуникација су две стране
истог новчића. Важно је да учесници разумеју и
препознају како су ови елементи повезани и који је који
у комплексној комуникацији. Невербална комуникација
је кодиран облик комуникације и потребно је да будемо
обучени да је савладамо. То је веома важна друштвена
вештина за професионални успех.

Полазник разуме разлику између вербалне и
невербалне комуникације.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Google Jamboard 
Компјутер и интернет конекција
Било која циљна група
Кључни елементи невербалне
комуникације 



F A C I L I T A T I O N

ВЕРБАЛНО ИЛИ
НЕВЕРБАЛНО?

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Проверите да ли полазници знају како се користи
Google Jamboard. Пре ове активности, разјасните
кључне елементе који дефинишу разлику између
вербалне и невербалне комуникације.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Да ли је ова вежба била корисна за разумевање разлике
између вербалне и невербалне комуникације?
Да ли сада знате које су уобичајене грешке које можемо
направити у својој невербалној комуникацији?
Да ли је по вашем мишљењу важнија вербална или
невербална комуникација? Зашто?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

  Направите Jamboard.
  Замолите сваког полазника да дода свој пост: они ће
користити жуту боју за елементе који се односе на
вербалну комуникацију а плаву боју за елементе који
се односе на невербалну комуникацију.
 Дан касније, наставник дели полазнике у различите
групе и тражи од сваке групе да осмисли различите
пословне ситуације у којима користе ове елементе
(вербалне и невербалне), и да дефинишу када су они
корисни а када не.

1.
2.

3.



М О Д У Л

4

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

КРЕИРАЈТЕ СОПСТВЕНУ
НАЦИЈУ

Ова активност има за циљ да симулира процес
формирања идетитета и да спроведе свеобухватни
поступак како би се из прве руке искусила динамика
која управља формирањем идентитета и приказало који
елементи стварају разлике и поделе групних
идентитета. Ова активност се спроводи у циљу стварања
рефлексивног процеса који може анализирати једну по
једну ситуацију без стварања преклапајућих радњи које
могу створити комплексне проблеме. Дискусија која
следи се може спровести како би се читава процедура
повезала са комплексном реалношћу.

Полазник разуме и може да опише шта је група.
Полазник разуме основне идеје које леже у основи
динамике групе у професионалном окружењу.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Miro boards
Miroboard или слични алати
6 до 8 полазника
Динамика групе

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

 Поделите учеснике у различите групе са најмање 2
учесника по групи.
 Омогућите учесницима приступ радној верзији
Мироборда. 
 Мироборд треба поделити на различите области
(могуће обележити маркерима у боји или поделити у
различите табеле).
 Свака група ће радити у делу који јој је додељен. Од
учесника ће се тражити да направе сопствене мале
нације.

1.

2.

3.

4.
5.



F A C I L I T A T I O N

КРЕИРАЈТЕ СОПСТВЕНУ
НАЦИЈУ

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

Обавезно прикажите и дискутујте на часу о
резултатима и осмислите сваку сесију са одређеним
циљем о томе шта треба креирати.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Које су то ствари по којима се највише разликујете од
других?
Који су то елементи који су створили заједничке
карактеристике?
Који су то елементи који су створили тензије?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

5) Дајте учесницима неколико почетних савета о томе шта
да креирају (нпр. заставу, националну химну, историјску
позадину, храну итд.)
6) Учесници ће осталим учесницима приказати шта су
креирали тако што ће представити своје националности и
остале елементе које су осмислили.
7) Замолите учеснике да додају на Миро таблу слике
активности из реалног света. На пример, тражите од
учесника да осмисле свој национални плес и замолите их
да додају слике или кратак видео о томе у своју радну
верзију.
8) Ова активност треба да буде рад који се може креирати
из неколико делова. Одвојите време за преглед и
презентацију рада одељењу. 
9) Након прве сесије замолите учеснике да развију и
заједништво међу нацијама смишљајући приче о трговини,
интеркултуралној размени, миграцијама итд.
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А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

МАНИФЕСТНО ИЛИ
ЛАТЕНТНО? 

„Манифестно или латентно?“ је такмичарска игра уз
помоћ платформе Baamboozle. Током игре, различити
тимови се смењују у одговарању на питања приказаних
на виртуелној табли на којој се налазе различити
тастери. Сваки тастер садржи слику која представља
манифестан или латентан елемент културе. У класичном
режиму игре, омогућене су и неке посебне опције (нпр.
подела поена међу групама, освајање додатних
 поена, итд.) како би се повећао доживљај игре. Тимови
освајају одређен број поена у зависности од тачности
одговора. На крају се проглашава један победнички тим.

Полазник ће бити у стању да идентификује елементе и
компоненте културе.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси

Предлози за примену
Садржај
 

Baambozle
Компјутер, бела табла, 
 https://www.baamboozle.com/game/931278 
Већа група полазника
Култура (модел леденог брега)

https://quizlet.com/it/680637478/elements-of-culture-flash-cards/
https://quizlet.com/it/680637478/elements-of-culture-flash-cards/
https://www.baamboozle.com/game/931278
https://www.baamboozle.com/game/931278


F A C I L I T A T I O N

МАНИФЕСТНО ИЛИ
ЛАТЕНТНО? 

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Потрудите се да групишете полазнике мешајући
различите језике и културе што је више могуће.С А В Е Т И  З А

Н А С Т А В Н И К А

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

The Iceberg Model, Spencer &amp; Spencer 1993

Каква је била ова вежба? Да ли је било тешко погодити
решење радећи у разноликој групи?
Шта је било најтеже погодити? Зашто? Да ли нешто још
увек није јасно? Које питање је било најтеже? А
најлакше? Који елементи су најважнији за вашу културу
и идентитет?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

 Представите групи модел леденог брега,
објашњавајући разлике између манифестних и
латентних елемената културе.
Отворите www.baamboozle.com и изаберите games.
Унесите код за игру 931278.
Притисните play и bamboozle free to play и изаберите
у колико тимова желите да група буде подељена,
одаберите величину табеле.
 Изаберите режим игре classic.
 Нека полазници започну игру: изаберите један по
један број унутар табеле и дајте једном по једном
тиму да погађају реч.
 Након што су сви бројеви изабрани, урадите анализу
активности.

1.

2.

3.

4.
5.

6.
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ЛЕЂА О ЛЕЂА

„Леђа о леђа“ је визуелни изазов за уочавање
различитих перцепција, који се изводи у паровима. За
његово извођење потребни су само оловка и папир.
Кроз ову игру, парови учествују у такмичењу како би
створили „најбоље“ репродукције цртежа који су им
дати у виду радног листа. У сваком пару, онај који
објашњава видите процес корак по корак за појашњење
ове улоге) имаће пет минута да опише цртеж ономе који
треба да нацрта слику. Партнери седе један другом леђа
о леђа, онај који објашњава не може да види исход
цртања, а онај који црта не може унапред да види цртеж,
нити сме да поставља питања. На крају се бира најбољи
цртеж.

Полазник је у стању да препозна присуство и важност
различитих перспектива

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси

Предлози за примену
Садржај

Није применљиво
Празни листови папира, оловке/фломастери,
„Леђа о леђа“ радни лист за цртање
Група: Флексибвилна и сарадљива
Процес перцепције



F A C I L I T A T I O N

ЛЕЂА О ЛЕЂА

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Пажљиво доделите улоге ко ће цртати а ко
објашњавати: како не би дошло до разочарења,
проверите да ли су формирани парови у стању да
разумеју једни друге. Такође можете дозволити онима
који цртају да постављају питања како бисте показали
како чак и када комуницирамо, и даље доживљавамо
ствари другачије и може доћи до неспоразума.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Coloured glasses. Manual for Intercultural and Global
Citizenship Education” EEE-YFU, 2016

Да ли је било тешко описати слику? 
Због чега је било тако тешко? 
Које сте стратегије користили да би вас партнер
разумео? 
Да ли су сва упутства била јасна онима који су цртали? 
Да ли је било неспоразума?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

 Поделите групу у парове. Одредите улоге: једна особа
ће објашњавати, а друга цртати (дајте слободу
паровима да одлучују о улогама). Реците сваком пару
да седну леђа о леђа.
Дајте свима који објашњавају исти цртеж и објасните
активност: они који цртају морају да нацртају„најбољи“
цртеж само на основу упутстава полазника који
објашњава.
Дајте полазницима пет минута да заврше цртеж.
Обратите пажњу: онај који црта не сме унапред да
види слику и онај који објашњава не сме да види шта
његов партнер црта током целог трајања активности.
Онај који црта не сме да поставља питања.
 Након што су сви цртежи завршени, сакупите их све
без показивања онима који објашњавају. Залепите све
цртеже на зид и пустите оне који су објашњавали да
изгласају најбољи цртеж.
 Пре него што пређете на питања за анализу,
дозволите да они који су цртали упореде своје цртеже
са оригиналом и цртежима других парова.

1.

2.

3.

4.

5.
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РЕАЛНОСТ ИЗ ТРИ УГЛА

“Реалност из три угла” је визуелна игра откривања у
којој се приказује двосмислена слика и од полазника се
тражи да запишу све што им падне на памет гледајући ту
слику. Након тога, група размишља о својим
утисцима у циљу анализе различитих процеса који су се
одвијали као што су описивање, тумачењење или
евалуација. Ова категоризација подиже свест учесника о
томе како процес перцепције доприноси јачању
стереотипа и предрасуда.

Полазник је свестан како културно порекло утиче на
сопствену перцепцију

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси

Предлози за примену
Садржај

Није применљиво
Флипчарт папир и маркери или табла и креда
(3 колоне: опис, тумачење, евалуација); велике
слике приказа
„других култура“.
Било која циљна група
Процес перцепције

1. Изаберите слике на којима су приказане културе
различите од култура учесника. Најбоље слике су оне
најдвосмисленије, фотографије које приказују облик
интеракције или сцену која није позната учесницима.
Натписи за слике неће бити приказани, јер ће учесници
након ове вежбе бити нестрпљиви да сазнају шта се
заиста налази на сликама.
2. Упутите учеснике да појединачно запишу све што им
падне на памет гледајући слике (језик је веома важан
у овом делу активности: немојте давати упутства
учесницима да запишу шта мисле о слици, можете им
рећи да је то пре лични брејнсторминг)

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "



F A C I L I T A T I O N

РЕАЛНОСТ ИЗ ТРИ УГЛА

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Одржите са учесницима завршну дискусију о томе колико
је важно разумети ове три теме и такође направите
везу између стереотипа и предрасуда (јер најчешће
журимо са тумачењем одређених чињеница а да нисмо
сигурни о чему је заправо реч).
Не постоји тачан или погрешан одговор и слична
тенденција се избегава у групи – циљ активности је не да
осуђујемо људе због тако брзе процене, већ да разумемо
механизме нашег мозга и да боље разумемо себе.

С А В Е Т И  З А
П Р О Ф Е С О Р А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Toolkit on Intercultural Dialogue, Service Civil International,
2018

Који је био најтежи део ове вежбе? 
Шта га је учинило тако тешким? 
Како се ови аспекти могу повезати са нашим животом и
искуством? 
Како реагујемо на ситуације/особе са којима се
сусрећемо први пут?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

3. Реците учесницима да формирају групе и сврстају сваки
предмет који су записали у једну од три категорије.
Укратко објасните опис, интерпретацију, евалуацију (Шта
видим - Шта мислим о ономе што видим - Шта
осећам о ономе што видим). Важно је упутити учеснике да у
овом тренутку не могу да додају ниједну ставку, само треба
да сортирају оно што су написали приликом
брејнсторминга са почетка.
4. Поново окупите мале групе како би са осталима
поделили своје резултате, спроведите завршну дискусију и
анализу. Свака група ће представити своју фотографију и
листу ставки распоређених у три категорије. Друге
групе су позване да дају коментаре везане само за то где се
свака ставка налази, а не за то зашто је одређена тема
споменута. Откријте оригиналне натписе тек на крају.
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НЕУОБИЧАЈЕНОСТИ НА
СЛИКАМА 

„Неуобичајености на сликама“ је такмичарска игра која
се игра уз помоћ платформе Baamboozle. Током игре,
тимови се смењују у одговарању на питања приказана
на виртуелној табли на којој се налази неколико тастера.
Сваки тастер садржи слику која приказује нешто што је
уобичајено у земљи домаћина али странцима може
деловати необично (нпр. кухињски прибор, продавнице,
знакови итд.). Сваки тим има прилику да погоди шта
слика представља и на основу одговора освоји бодове.
На крају се проглашава један победнички тим. Ова игра
се може играти и са сликама које су направили сами
полазници сликајући своју околину.

Полазник ће бити у стању да препозна основне одлике
културе земље домаћина

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси

Предлози за примену
Садржај

Baambozle
Празни листови папира, оловке/
фломастери, „Леђа о леђа“ радни лист за
цртање    
Група: флексибилна и сарадљива
Култура (Карактеристике културе земље
домаћина)



F A C I L I T A T I O N

НЕУОБИЧАЈЕНОСТИ НА
СЛИКАМА 

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Најрелевантнији начин играња ове игре је са
стварним сликама које су снимили полазници.
Упутите их да фотографишу сваког дана оно што
виде унаоколо а изгледа им чудно. Сваких
неколико недеља сакупљајте њихове слике и
изаберите поједине како бисте поново одиграли
Бамбузл са тим сликама.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Каква је била ова вежба?
Која слика је била најнеобичнија и зашто?
Да ли сте при погађању користили неке културне
референце као помоћ? 
Која од приказаних заједничких особина вам се највише
допада и зашто?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

 Представите групи модел леденог брега и
одаберите неколико елемената за дискусију о
одликама културе земље домаћина
Отворите www.baamboozle.com и изаберите
&quot;games&quot;. Унесите код за игру 931327 
 Притисните play и bamboozle free to play и изаберите
у колико тимова желите да група буде подељена,
одаберите величину табеле 
 Изаберите режим игре classic
Нека полазници започну игру: изаберите један по
један број унутар табеле и дајте једном по једном
тиму да погађају реч
Након што су сви бројеви изабрани, урадите анализу
активности

1.

2.

3.

4.
5.

6.
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ПРОНАЂИТЕ СВОЈУ ГРУПУ

„Пронађи своју групу“ је игра без повезивања на
интернет у којој полазници истражују разлику између
стереотипа, предрасуда и дискриминације. Сваки
полазник добија картицу са примером стереотипа,
предрасуда или дискриминације. Задатак је да брзо
пронађу одговарајуће групе, при чему се у свакој групи
налази по један пример стереотипа, предрасуде и чина
дискриминације, а сви се односе на исту ситуацију.
Полазници затим могу разговарати о томе како
ескалација предрасуда има тенденцију да доведе до
самоиспуњавајућег пророчанства у умовима оних који
негују такав став.

Полазник ће бити у стању да разуме разлику између
стереотипа, предрасуда и дискриминације

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Није применљиво
Радни лист „Пронађи своју групу“ ; маказе
Група: флексибилна и сарадљива
Стереотипи, предрасуде, дискриминација;
Самоиспуњавајуће пророчанство 

1. Представите разлику између стереотипа, предрасуда и
дискриминације. Стереотип је превише поједностављено и
генерализовано когнитивно уверење о групи људи.
Предрасуда обично представља негативан став и унапред
стечено мишљење о члановима одређене групе.
Дискриминација је понашање којим се испољавају
предрасуде.
2. Уведите игру која ће помоћи полазницима да разликују
стереотипе, предрасуде и дискриминацију кроз конкретне
примере.
3. Исеците материјал за игру „Пронађи своју групу“ и
поделите сваку картицу са реченицом групи полазника
(по једна реченица за једног полазника). На свакој картици је
написан пример или за стереотип, или предрасуду или
дискриминацију.

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "



F A C I L I T A T I O N

ПРОНАЂИТЕ СВОЈУ ГРУПУ

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
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Обратите пажњу да ситуацију прилагодите циљној
групи, избегавајте коришћење стереотипа који
могу бити увредљиви.С А В Е Т И  З А

П Р О Ф Е С О Р А

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Да ли је било тешко пронаћи своју групу?
Да ли сте лако препознали разлику између стереотипа,
предрасуда и дискриминације?
Да ли бисте могли да објасните ту разлику својим
речима?
Да ли је по вашем мишљењу предложени пример
уобичајен у данашњем друштву?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

4. Објасните игру: полазници морају брзо да пронађу
друге две особе у одељењу да би формирали исправну
групу. У свакој групи постоји стереотип, предрасуда,
облик дискриминације, сви повезани са истом
ситуацијом.
5. Када се све групе формирају, упутите полазнике да у
групи пронађу шта је стереотип, шта предрасуда а шта
дискриминација.
6. У зависности од нивоа знања одељења, охрабрите
полазнике да заједно размишљају о могућем
самоиспуњавајућем пророчанству које произилази из
ситуације објашњене на њиховим картицама.
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ЕТИКЕТЕ

„Етикете“ је игра за коју није потребна интернет
конекција, у којој полазници играју по улогама како би
разумели ефекат предрасуда и стереотипа о свом
понашању и непосредно искусили активну и пасивну
дискриминацију. Свима у групи је додељена етикета коју
не знају. Током игре улога, полазници морају да
разговарају и да се повежу са другима на основу етикета и
очекивања која су из њих проистекла. Међутим,
играчи не би требало директно да помињу етикете током
игре улога, како би на крају сви имали прилику да
погоде која им је етикета била додељена.

Полазник ће бити у стању да препозна стереотипне
информације.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Није применљиво
Картице са етикетама
Група: флексибилна и сарадљива
Стереотипи, предрасуде, дискриминација;
Самоиспуњавајуће пророчанство

1. Представите игру: игру улога у којој ће полазници
подићи своју свест о улози предрасуда и стереотипа о
сопственом понашању и о томе шта значи доживети
дискриминацију.
2. Дајте упутства за игру улога: полазници ће бити
чланови савета полазника и од њих се тражи да
испланирају наредни школски догађај. Они могу
одлучити о томе шта би тај догађај могао да буде, ко је за
шта одговоран итд.

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "



F A C I L I T A T I O N

ЕТИКЕТЕ

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Немојте интервенисати током игре улога, осим ако
полазници не претерују са нечијом етикетом и то
измакне контроли. Један од начина да се избегне
непријатан исход је да се не додељују етикете које
могу постати фрустрирајуће за полазнике који ће бити
предмет стереотипа.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  “Coloured glasses. Manual for Intercultural and Global

Citizenship Education” EEE-YFU, 2016

Можете ли да погодите своју етикету? 
Који су елементи који су вам помогли у погађању? 
Како сте се осећали?
Да ли је било тешко да третирате једни друге на основу
етикета? 
Да ли је неко почео да се понаша на начинна који је
третиран? 
Какав утицај давање етикета има на наше размишљање? 

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

3. Сваком се додељује етикета, односно карактеристика
која је залепљена на њега, тако да он не може да је види а
остали могу. Од њих се тражи да прочитају етикете других
и према њима поступају у складу с тим, али не би требало
наглас да изговоре ту карактеристику. Она може бити
нешто од следећег: леп – богат – стидљив– песимистичан –
креативан –позитиван – приповедач – шаљивџија –
узнемирен – син директора – уметник – гејмер. На пример,
ако на етикети пише „прелеп“, полазници током дискусије
могу више пута да спомену како та особа изгледа одлично
данас, да сугеришу да ће та особа обављати прикупљање
новчаних прилога јер ће лако убедити људе итд.
4. Дајте полазницима 15 минута за игру улога и немојте их
прекидати.
5. На крају, од полазника се тражи да погоде шта је била
њихова ознака. Ако имају проблема, остатак групе
може помоћи тако што ће им дати назнаке.
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ПОЗДРАВ НА КОНФЕРЕНЦИЈИ

„Поздрав на конференцији“ је симулација међународне
конференције током које се састају и поздрављају
групе које долазе из различитих култура. Полазници су
подељени у културне групе и добијају правилник који
објашњава културолошке особине њихове заједнице, а
самим тим и понашање које се очекује од њих на
конференцији. Након сусрета, током заједничког
разговора, свака група је позвана да размисли о томе
шта се догодило током ове симулације и какве су биле
карактеристике у понашању других култура.

Полазник ће бити у стању да препозна настанак
интеркултуралног конфликта и његове изворе

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Није применљиво
Листови са правилима 
Група: флексибилна и сарадљива
Интеркултурални конфликти

 1. Уведите игру симулације: упутите полазнике да ће
симулирати ситуацију у којој се сусрећу на
Међународној конференцији са групама које долазе из
других култура.
2. Поделите полазнике у групе. Поделите по један лист
са правилима сваком члану групе. Дајте мало времена
различитим групама да се заједно упознају са
правилима и вежбају да се припреме за сусрет.
3. Оставите 10 минута за симулацију. Групе треба да се
поздраве и разговарају са што више људи.

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "
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С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Адаптирано из приручника “Coloured glasses. Manual for
Intercultural and Global Citizenship Education” EEE-YFU,
2016

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

4. Усмерите активност ка закључку. Оставите мало
времена групама да заједно анализирају и увиде које су
карактеристике других група.
5. Дајте инструкцију да све групе поделе са осталима
своје мишљење о понашању других и урадите анализу
ове активности.

Шта се догодило?
Како сте се осећали када сте упознали људе из друге
групе?
Да ли је било проблема/неспоразума? Којих и зашто?
Да ли сте променили своје понашање током симулације?
Зашто/зашто не?
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ХОТЕЛ ГЛОКАЛ

Игра симулације у којој полазници, подељени у парове,
морају да симулирају ситуацију у којој гост хотела има
проблем који рецепционер треба да реши. Имају само
неколико минута да реше проблем и дозвољено им је
да користе само свој матерњи језик и говор тела, тако да
се током активности не користи заједнички говорни
језик. Сврха је да се полазници наведу да размисле о
томе како комуникација изгледа у одсуству језика који је
познат свим саговорницима. Активност такође указује
на улогу говора тела и потребу да се пронађу сличности
међу језицима, које могу помоћи у комуникацији.

Полазник ће бити у стању да идентификује
културолошки вођене обрасце понашања

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Није применљиво
Картице са описом проблема
Група: флексибилна и сарадљива
Бихејвиористичке компоненте једне
културе 

 1. Представите игру: полазници ће се укључити у игру
улога како би размишљали о интеркултуралним
сукобима и културолошки заснованим обрасцима
понашања. Током симулације, једна особа је
рецепционер хотела, друга је гост хотела.
2. Дајте сваком госту картицу на којој је написан
проблем који има. Упутите их на задатак да објасне
свој проблем рецепционеру у року од два минута.
Дозволите свим гостима да траже појашњења о
свом проблему, ако је потребно. 

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "
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Ако у вашој групи полазника нема много
различитих језика, изазовите их да користе
различите врсте језика (говор тела, цртеже, итд.)

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Колико вам је било тешко да разумете једни друге?
Када не знамо језик, колико је важан говор тела?
Које сличности и разлике постоје међу културама?
Да ли сте приметили неко непознато или неуобичајено
понашање? Које?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

3. Јасно истакните да рецепционер и гост могу
користити само свој матерњи језик и говор тела. Не
могу да користе ниједан уобичајени говорни језик. Не
могу да разговарају један са другим пре  састанка.
4. Поставите полазницима питања за анализу
активности.
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10 ЗАДАТАКА

„10 задатака“ је игра изазова у којој се различити тимови
такмиче у испуњавању 10 задатака. Групе добијају
листу од 10 задатака које морају да обаве у ограниченом
временском периоду. Све време током трајања игре,
појединим члановима групе се „додељују“ посебне
потребе које важе све време (нпр. слепи, глуви, ружни).
На крају игре победник се проглашава у зависности од
тога колико поена је свака група освојила. Такмичарски
елемент доприноси да се ова вежба изводи кроз тимски
рад, док симулација присуства учесника са посебним
потребама има за циљ да изазове размишљање
полазника о томе како подржати особе са различитим
потребама и потешкоћама, како оне могу да
функционишу у групном окружењу и какви су ставови
других људи према њима.

Полазник повећава своју спремност да решава
проблеме укључујући различите доприносе

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Није применљиво
Штампани материјал "10 задатака" 
Група: флексибилна и сарадљива
Емпатија и поштовање 

 1. Представите игру: полазници ће бити подељени у
групе и додељена им је листа од 10 задатака које
треба да обаве радећи заједно.
2. Доделите посебне потребе сваком (или неком) члану
групе. Процените које посебне потребе могу
бити прикладније за вашу групу полазника, неки
примери могу укључивати: некога ко је слеп, некога
ко не може да користи руке, некога ко не може да хода,
некога ко не може да говори итд.

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "



F A C I L I T A T I O N

10 ЗАДАТАКА

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Задатке можете персонализовати у зависности од циљне групе
и тема које се обрађују.Избор инвалидитета не би требало да
буде случајан. Пажљиво доделите инвалидитет обраћајући
пажњу на вештине сваке особе како бисте на тај начин
створили једнакост неповољног положаја међу тимовима;
избегавајте стварање фрустрација међу члановима групе.
Можете повећати сложеност инвалидитета, у складу са
специфичним циљем који имате.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Како је било бити инвалид?
Да ли сте функционисали као група?
Да ли је група подржала оне са одређеним
инвалидитетом?
Да ли је то што сте били инвалид значило и да нисте
преузели иницијативу?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

3. Дајте полазницима 20 минута да заврше све изазове.
На крају прођите кроз резултате сваке групе:
прегледајте задатке које треба проверити, доделите
бодове, прогласите победника.
4. Поставите полазницима питања за анализу
активности.



М О Д У Л

5

А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ЕЛЕМЕНТИ КУЛТУРЕ 

„Елементи културе“ је сет Квизлет картица чија је сврха
приказ разлике између манифестних и латентних
елемената културе. Од полазника се тражи да разликују
ова два типа на основу конкретних примера.
Полазници треба да повежу слике, речи и објашњења
користећи различите режиме „учења“ како би сами
вежбали и открили елементе културе. Ова активност
служи као припрема за завршну групну дискусију која
се касније спроводи у одељењу.

Полазник ће бити у стању да идентификује елементе и
компоненте културе

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси

Предлози за примену
Садржај
 

Quizlet 
Kompjuter,
https://quizlet.com/it/680637478/elements-of-
culture-flash-cards/  
Група: флексибилна и сарадљива
Култура (модел леденог брега) 



F A C I L I T A T I O N

ЕЛЕМЕНТИ КУЛТУРЕ 

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Охрабрите сваког полазника да користи начин учења
који је прикладнији за њихов ниво.С А В Е Т И  З А

Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

The Iceberg Model, Spencer &amp; Spencer 1993

Да ли вам се допала активност?
Шта је било најтеже погодити? Зашто? 
Који од елемената су најважнији за вашу културу и
идентитет?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

1. Проверите да ли полазници знају како се користе
Квизлет картице како би увежбали појмове.
2. Наставник шаље полазницима линк до картица
„Елементи културе“на Квизлету.
3. Полазници увежбавају појмове помоћу датог сета за
учење испробавајући различите начине учења.
4. На часу, вежбајте уз помоћ режима игре „у разреду“
играјући игру уживо, пре него што урадите анализу
активности.
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А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ЏЕМ ИГРА ИДЕНТИТЕТА

„Џем игра идентитета“ је онлајн визуелни и креативни
задатак уз коришћење платформе Jamboard.
Омогућава полазницима да се боље упознају са
концептом идентитета и схвате да је то сложена
конструкција која се може састојати од више елемената.
Полазници описују свој идентитет користећи модел
„цвета“. Иако је основни део активности заснован на
саморефлексији, коришћење заједничког радног
простора (у овом случају, Jamboard) значи да полазници
могу да истражују и буду инспирисани креацијама
других учесника. То значи да активност такође може да
подстакне да вршњаци уче једни од других, посебно ако
је пропраћена добро осмишљеном анализом.

Полазник ће бити у стању да препозна и искаже
сопствени културни идентитет

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Jamboard 
Компјутер
Група: флексибилна и сарадљива
Идентитет (Цвет идентитета)

 1. Обновите модел цвета идентитета. Овај модел се
користи за представљање идентитета једне особе
као да је направљен од различитих латица, попут цвета.
Латице представљају елементе од којих је
особа састављена, а који могу укључивати: пол, етничку
групу, класу, језик, религију, старосну групу,
образовање, способност/инвалидитет, полну
оријентацију итд.
2. Направите празан Гугл Џемборд и поделите га са
својом групом полазника.

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "



F A C I L I T A T I O N

ЏЕМ ИГРА ИДЕНТИТЕТА

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Да бисте сазнали више о цвету идентитета
https://educationaltoolsportal.eu/en/tools/flower-identity

Да ли вам је модел „Цвет идентитета“ био користан да
размислите о свом идентитету?
Да ли вам је визуелна подршка била корисна да
разговарате о свом идентитету? Како?
Како је било оцењивати туђе Џемове идентитета?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

3. Дајте упутство свим полазницима да персонализују
један оквир Џемборда. Појасните да је циљ да
се добије инспирација из модела цвета идентитета за
креацију сопственог цвета идентитета. Не
ограничавајте њихову машту, могу да користе слике,
текстове, лепљиве папириће са белешкама,
гифове итд.
4. Дозволите свима да приступе Џемовима идентитета
које су креирали други, са намером да једни са
другима размењују позитивне коментаре.
5. Поставите полазницима питања за анализу активности
на часу.



М О Д У Л
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А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

САКСИЈА ЗА УЗГАЈАЊЕ
КУЛТУРЕ 

„Саксија за узгајање културе“ је онлајн задатак који
омогућава мултинационалном одељењу да обједине
информације које већ имају са новим информацијама о
култури земље домаћина. Сврха „саксије за узгајање
културе“ је да се спроводи са различитим групама
полазника, јер информације које један учесник открије
на свом путу могу бити драгоцене за оне који ће кренути
на исто путовање у будућности. Информације се деле и
чувају у Падлету подељеном у релевантне категорије
које се постепено могу проширити како полазници буду
давали свој допринос.

Полазник ће бити у стању да препозна основне одлике
културе земље домаћина

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Padlet
Компјутер
/
Култура (Особине културе земље
домаћина)

1. Направите Падлет са упутствима о циљу активности
„Саксија за узгајање културе“. То може бити уводна
порука попут ове: „Овај онлајн алат ће вам дати прилику
да интегришете своје информације о култури земље
домаћина и поделите их са другим полазницима. Ствари
које откријете на свом путу су драгоцене за оне који
на ово путовање иду са вама и за оне који ће ићи у
будућности! Приложите све што већ знате и волите код
италијанске културе и оно што откривате о земљи
домаћину." 

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "



F A C I L I T A T I O N

САКСИЈА ЗА УЗГАЈАЊЕ
КУЛТУРЕ 

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Пре него што предложите ову активност, омогућите да
окружење буде безбедно за дељење. Објасните да је циљ
активности „откриће“: не постоји исправно или погрешно
откриће, полазници се морају осећати слободним да дају
свој допринос у заједници у којој међу собом деле
информације.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И      https://padlet.com 

Да ли сте уживали у обогаћивању Падлета?
Која вас је категорија више занимала или вам је било
лакше да је откријете?
Да ли сте научили нешто ново из објава својих колега? 

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

2. Додајте неколико постова у Падлет, од којих сваки
одговара категорији онога што су учесници открили
(нпр. храна, књижевност, музика, итд.).
3. Поделите Падлет са различитим групама полазника и
дозволите им да додају постове са сликама,
текстовима, видео записима итд.
4. Надгледајте Падлет с времена на време
коментаришући са одређеним групама полазника оно
што су открили.

https://padlet.com/
https://padlet.com/
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А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

ИНТЕРКУЛТУРАЛНА
ИСТОРИЈСКА ЛИНИЈА 

„Интеркултурална историјска линија“ је онлајн игра која
омогућава мешовитој групи полазника да поделе
важне догађаје који су обликовали историју њихове
земље или развој културе њихових корена. Заједнички
фајл се користи за прикупљање важних историјских
догађаја из културе сваког полазника. Затим се од свих
тражи да креирају интеркултуралну историју тако што
ће погодити ко је унео сваки догађај. Учесници додатно
истражују неке догађаје који су за њих нови. Они затим
могу да поделе своја сазнања и ставове о важности
одређених догађаја за различите представљене културе.

Полазник ће показати повећан ниво интересовања за
различите културне позадине.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај
 

Google Doc/Google Jamboard/Google Sheet
Компјутер
Мешовита група
Процес перцепције

1. Направите нову Гугл датотеку (може бити Гугл
документ, табела или Џемборд) и поделите је са
својом групом полазника.
2. Дајте инструкцију да сви додају 3 историјска догађаја
унутар исте датотеке, тако да свако може да
прочита све догађаје које су додале њихове колеге.
Обратите пажњу да сви задрже анонимност.

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "



F A C I L I T A T I O N

ИНТЕРКУЛТУРАЛНА
ИСТОРИЈСКА ЛИНИЈА 

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

У зависности од циљева наставника и нивоа групе
полазника, историјски догађаји се могу допунити
важним датумима како би се образовао
„мистериозни интеркултурални календар“.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

https://www.google.com/docs/about,
https://edu.google.com/products/jamboard/
https://www.google.com/sheets/about/https://www.google.c
om/sheets/about/ 

Да ли вам се свидела интеркултурална историјска
линија?
Да ли је то променило вашу перспективу о развоју
светске историје?
Који догађаји су највише привукли вашу пажњу и
радозналост? Зашто?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

3. Дајте инструкцију да сви направе и поделе са
наставником само још једну датотеку у којој морају да
поређају све догађаје хронолошки и погоде ко је унео
сваки догађај (или барем о којој земљи/култури
је реч).
4. Подстакните полазнике да смисле онлајн претрагу за
барем 2 догађаја за које раније нису знали и
који су привукли њихову пажњу.
5. Поставите полазницима питања за анализу активности
у учионици: покажите неколико резултата и
нека полазници поделе своја сазнања и замолите оне
који су додали догађаје да их објасне.

https://www.google.com/docs/about/
https://edu.google.com/products/jamboard/
https://www.google.com/sheets/about/
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С-П-Д СОРТИРАЊЕ

„С-П-Д сортирање“ је сет Квизлет картица које приказују
разлике између стереотипа, предрасуда и
дискриминације, на основу конкретних примера.
Полазници морају да повежу сваки пример са тачном
категоријом: стереотип, предрасуда или чин
дискриминације (нпр. „Том мисли да су све жене
неспособне“ одговара „стереотипу“). Активност може
послужити да истакне одређене детаље или укаже
полазницима на могуће обмањујуће или двосмислене
случајеве, који се затим анализирају кроз питања.

Полазник ће бити у стању да разуме разлику између
стереотипа, предрасуда и дискриминације.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси

Предлози за примену
Садржај
 

Quizlet 
Копмјутер
https://quizlet.com/it/680646173/s-p-d-sorting-
flash-cards/?new 
/
Стереотипи, предрасуде, дискриминација



F A C I L I T A T I O N

С-П-Д СОРТИРАЊЕ

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

С-П-Д сортирање се може користити као додатна
вежба након игре. Пронађи своју групу у идеалном
случају уз промену примера.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И     https://quizlet.com/it/680646173/s-p-d-sorting-flash-cards/?

new 

Да ли је вежба била тешка?
Које је примере било теже погодити? Зашто?
Да ли бисте могли да својим речима објасните разлику
између стереотипа, предрасуда и дискриминације?
Да ли можете да смислите нови пример за сваки
концепт?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

1. Проверите да ли полазници знају како да користе
Квизлет флеш картице за обнављање одређених
појмова.
2. Наставник шаље полазницима линк до Квизлета „С-П-
Д сортирање“.
3. Полазници вежбају уз помоћ датог сета за учење
испробавајући различите режиме учења.
4. На часу, вежбајте уз помоћ режима „на часу“ играјући
игру уживо, пре него што урадите анализу
активности.

https://quizlet.com/it/680646173/s-p-d-sorting-flash-cards/?new


М О Д У Л
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А К Т И В Н О С Т

И С Х О Д И
У Ч Е Њ А

СТЕРЕОТ-ИСТРАЖИТЕЉИ 

Стереот-истражитељи је активност у којој полазници
претражују и прикупљају вести, новинске наслове или
слике на интернету које приказују људе из одређених
група на стереотипни начин. Наслови се затим
прикупљају у Падлету и сортирају у различите категорије,
у зависности од циљне групе стереотипа. Примери
категорија су етничка припадност, пол, млади људи,
LGBTQ+ заједница, верска припадност, особе са
инвалидитетом. Могу се проширити у зависности од тога
колико се истраживање покаже детаљним. Остали
полазници су позвани да, користећи функције коментара
у Падлету, погоде представљене стереотипе.

Полазник ће бити у стању да препозна стереотипне
информације.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај

Padlet 
Компјутер
/
Стереотипи, предрасуде, дискриминација

 1. Подсетите се шта су то стереотипи и како они лако могу
довести људе у замку да оно што јесу буде
репрезентовано на само један начин
2. Дајте полазницима изазов да постану стереот-
истражитељи током неколико дана (најмање једне
недеље): током те недеље, они имају задатак да усвоје
критички, „истраживачки“ поглед када читају,
чују или гледају било коју информацију/материјал који су
им изложени (то могу бити вести, објаве на друштвеним
мрежама, слике које виде на интернету, на билбордима,
нешто што чују на радију итд. Нема ограничења за извор
самог материјала). Оно што треба да траже током ове фазе
истраге су„стереотипне информације“: подстакните их да
забележе сваки пут када чују, прочитају или виде
нешто за шта мисле да је стереотипна репрезентација
неке групе људи.

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "



F A C I L I T A T I O N

СТЕРЕОТ-ИСТРАЖИТЕЉИ 

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Сврха игре је да подстакне критичко мишљење полазника
према начину на који се информације представљају и
приказују. Добро би било да на почетку вести/слике које
полазници прикупљају сортирате у категорије и усмеравате
полазнике да их сортирају на тај начин. За напреднију
употребу или за другу потенцијалну имплементацију, то се
може обавити и без сортирања материјала.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

https://intime.uni.edu/activities-promote-understanding-
stereotypes-
mediahttps://www.equalityhumanrights.com/en/secondary-
education-resources/lesson-plan-ideas/lesson-5-prejudice-and-
stereotypes 
https://www.equalityhumanrights.com/en/secondary-education-
resources/lesson-plan-ideas/lesson-5-prejudice-and-stereotypes 

Који вам је био омиљени део игре: фаза истраге, дељења или
коментара? Зашто?
Да ли је било тешко пронаћи стереотипне информације у
свакодневном животу?
Да ли је било тешко дати објашњење и погодити који су
стереотипи заступљени у прикупљеном материјалу?
Колико је уобичајено и лако давати и примати информације
на стереотипан начин?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

3. Направите Падлет да бисте припремили фазу дељења
информација. Падлет може дизајнирати наставник и он ће већ
садржати наслове за различите категорије постова. Можда бисте
желели да укључите етничку припадност, пол, младе људе,
LGBTQ+ заједницу, верску припадност, особе са инвалидитетом.
4. Када се фаза истраге заврши, нека полазници поделе сав
материјал у Падлету. Упутите их да направе онолико постова
колико стереотипних информација су пронашли. У случају да не
пронађу одговарајућу категорију за постављање информација,
имају слободу да креирају нове категорије.
5. Након што се сав материјал прикупљен у фази истраге подели,
припремите се за фазу погађања.
Подстакните полазнике да оставе коментар испод сваке објаве
која садржи стереотипне информације како би погодили који би
стереотип могао бити скривен иза ње. Ово би могло бити
изузетно корисно за визуелни материјал.
6. Наставник врши анализу активности а уједно и преглед исхода
креираног Падлета.
  

https://intime.uni.edu/activities-promote-understanding-stereotypes-media
https://www.equalityhumanrights.com/en/secondary-education-resources/lesson-plan-ideas/lesson-5-prejudice-and-stereotypes
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ИГРА ПОНАШАЊА 
 
 

„Игра понашања“ је онлајн активност у којој се полазници
упознају са уобичајеним обрасцима понашања
земље домаћина (укључујући навике при поздрављању,
честе обичаје током оброка код куће или ван ње,
типичне интеракције са продавцима, итд.). На основу
тога, сваки полазник креира сопствени сет Квизлет
картица о уобичајеном понашању у њиховој матичној
култури, повезујући слике, речи и објашњења на
персонализован начин. Тако крирани сетови за учење
деле се полазницима ради индивидуалне праксе и
откривања норми понашања других култура. У завршним
фазама, о њима се такође води и расправа у којој
учествује цео разред.

Полазник ће бити у стању да идентификује
културолошки вођене обрасце понашања.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси

Предлози за примену
Садржај
 

Quizlet 
Компјутер
Https://quizlet.com/it/659263189/behavioural-
patterns-flash-cards/ 
Мешана група 
Бихејвиористичке компоненте једне културе

 1. Проверите да ли полазници знају како се користе
Квизлет флеш картице за приказ појмова и креирање
нових сетова картица.
2. Наставник шаље полазницима линк до Квизлет
картиц"Обрасци понашања Италијана". Полазници
се упознају са картицама.
3. Упутите полазнике да сами креирају нови сопствени
сет картица. У сваком сету треба да буде приказано
нешто о уобичајеним правилима и обрасцима
понашања у култури сваког полазника. Дајте
полазницима слободу у погледу форме сета картица за
учење (то може бити да се повежу речи-објашњења,
слике-речи, слике-дефиниције, итд.). Дајте неке
наговештаје у вези са садржајем сета картица 

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "



F A C I L I T A T I O N

ИГРА ПОНАШАЊА 

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Охрабрите сваког полазника да користи начин учења
који је прикладнији за његов ниво.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А  

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Да ли је активност била занимљива?
Да ли сте научили нешто ново о обрасцима понашања
италијанске и других култура?
Постоје ли заједничка понашања међу културама? Која?
Да ли сте препознали неке заједничке друштвене норме
између ваше културе и културе земље домаћина?
Да ли се осећате спремнијим да се повежете са локалним
становништвом?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

(нпр. навике при поздрављању, уобичајена правила
понашања током оброка код куће или
ван ње, уобичајени односи са продавцима, итд.)
4. Дајте полазницима инструкције да поделе сет картица
са својим колегама, како би сви могли да
приступе различитим сетовима и открију о норме
понашања других култура. Откривање се може
одвијати кроз различите режиме „учења“: почните од
најлакшег (флеш картица) и изазовите
полазнике да испробају оне сложеније (повезивање,
гравитирање) када се боље упознају са
материјалом за учење.
5. На часу, вежбајте уз помоћ неких од сетова за учење у
режиму „на часу“, играјући игру уживо, након
чега ћете спровести анализу активности.
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ПРОНАЛАЖЕЊЕ
ПОДУДАРНОСТИ

„Проналажење подударности“ је онлајн активност у којој
полазници заједно размишљају о вредностима уз
коришћење заједничког дигиталног простора. Од сваког
полазника се тражи да појединачно размисли о томе
које вредности сматра најважнијим за себе лично и за
своју матичну културу. Уз помоћ одређених визуелних
помагала, очекује се да њихова индивидуална
рефлексија доведе до идентификације пет вредности
највишег приоритета. Од полазника се такође тражи да
наведу разлоге за свој избор. Након тога, они се
охрабрују да идентификују најрелевантније заједничке
тачке између својих изворних вредности и културе
земље домаћина. Процес размишљања затим даје
подстицаје за групну дискусију на следећем часу.

Полазник је у стању да идентификује заједничке
вредности и перспективе и да их користи као средство
за повезивање са локалним становништвом.

Гејмификација/Е-алат
Материјал и ресурси
Предлози за примену
Садржај
 

Jamboard 
Компјутер
/
Емпатија и поштовање

1. Проверите да ли су сви полазници довољно упознати
са речником вредности/врлина. Пошаљите им неке
визуелне картице са вредностима, где су оне најчешће
представљене кроз илустрацију са објашњењем.
2. Направите празан Гугл Џемборд и поделите га са
својом групом полазника.

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "



F A C I L I T A T I O N

ПРОНАЛАЖЕЊЕ
ПОДУДАРНОСТИ

E T H I C S

П И Т А Њ А  З А
А Н А Л И З У

 

Вокабулар везан за вредности и врлине може
представљати препреку за ову вежбу. Проверите да ли
су полазници упознати са њим и да ли умеју да
користите картице вредности са сликама помоћу којих
ће им дати појмови бити јаснији. Подстакните слободан
простор у којем полазници могу да тумаче исту реч/
вредност према сопственом погледу на свет. Користите
савете којима ћете олакшати разговор ради анализе
активности.

С А В Е Т И  З А
Н А С Т А В Н И К А

Р Е Ф Е Р Е Н Ц Е /
А Т Р И Б У Т И  

Можете преузети картице са вредностима уз бесплатну
регистрацију на следећем линку:
https://www.viktorcessan.com/value-cards-decks/

Како сте бирали своје вредности?
Да ли је било тешко идентификовати заједничку
вредност? 
Да ли се остали слажу са вашим избором?
Да ли постоји нека вредност из првобитних избора која се
понавља? А из заједничких вредности?
Како бисте могли да користите такве информације у
земљи домаћина како бисте се повезали са људима?

П Р О Ц Е С
" К О Р А К  П О

К О Р А К "

3. Упутите све полазнике да персонализују по један
оквир Џемборда и напишу пет вредности које сматрају
најважнијим у њиховим животима. Замолите их да сами
размисле о разлозима свог избора, и запишу неколико
бележака у своје свеске.
4. Замолите све да истакну (користећи другу боју,
заокруживање, итд.) вредност међу оригиналних пет за
које верују да су најближе култури земље домаћина.
5. Поставите полазницима питања за анализу
активности.



* С В И  С П О Љ Н И  Д О К У М Е Н Т И  И
М А Т Е Р И Ј А Л И  П О М Е Н У Т И  У

О Д Е Љ К У  „ Н Е О П Х О Д Н И
М А Т Е Р И Ј А Л И  И  Р Е С У Р С И “
Д О С Т У П Н И  С У  И  М О Г У  С Е

П Р Е У З Е Т И  Н А  С А Ј Т У  С И Г Е :   
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"


