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Sazetak projekta

FIGHT-DIGIT: Borba protiv nezaposlenosti mladih kroz digitalne vjestine i interaktivno
obrazovanje je transnacionalna inicijativa razvijena kao odgovor na sve veéi nesrazmjer
izmedu vjestina koje nude tradicionalni strukovni obrazovni programi i zahtjeva danasnjeg
brzo mijenjajuéeg digitalnog gospodarstva. Financiran kroz program Erasmus+ KA210-VET,
projekt ima za cilj borbu protiv nezaposlenosti mladih osnazivanjem edukatora u
strukovnom obrazovanju alatima i metodama za obucavanje nezaposlenih mladih za
digitalno samozaposljavanje posebno u podrucju virtualne asistencije.

Projekt ima nekoliko kljuc¢nih ciljeva:

. Ojacati kapacitete partnerskih organizacija za rad s nezaposlenim mladima, s ciljem
povecanja njihove zaposljivosti i razvoja poduzetnickih kompetencija kroz aktivno
sudjelovanje u izradi novih obrazovnih sadrzaja te organizaciju lokalnih edukacija za
nastavnike i edukatore u strukovnom obrazovaniju.

. lzraditi cjelovit kurikulum namijenjen edukatorima i pruzateljima strukovnog obrazovanja
za jaCanje poduzetnickih vjestina i poticanje samozaposljavanja nezaposlenih mladih
osoba, ukljucujuci detaljne nastavne planove te pripremu radionica za provedbu treninga.

. Osposobiti 45 edukatora u podrucju strukovnog obrazovanja za primjenu razvijenog
kurikuluma kroz tri lokalna treninga u svakoj od partnerskih zemalja, kako bi u¢inkovito
doprinosili razvoju poduzetnickih kompetencija i povecanju zaposljivosti mladih.

. Razviti dva interaktivna, gamificirana online teCaja namijenjena nezaposlenim mladima,
usmjerena na jaCanje poduzetnickih kompetencija, povecanje njihove zaposljivosti, te
stjecanje specificnih znanja i vjestina za rad u podrucju virtualne asistencije, ukljucujudi
pronalazak prvih poslovnih angazmana.

. Predstaviti projektne rezultate Siroj zajednici edukatora i institucija u podrucju
strukovnog obrazovanja kroz tri lokalne konferencije, osiguravajuci odrzivost i daljnju
primjenu razvijenih obrazovnih materijala.



r Glavni rezultati projekta
ukljucuju:

1.Razvijen sveobuhvatan kurikulum usmjeren na virtualnu
asistenciju i digitalne alate, koji obogaduje vjestine
edukatora partnera.

2.Vise od 45 edukatora strukovnog obrazovanja iz partnerskih
zemalja osposobljeno za primjenu novog kurikuluma u
svrhu povecéanja zaposljivosti mladih.

3.Uspjesno pokrenuta dva interaktivna, gamificirana online
tec€aja o virtualnoj asistenciji i digitalnim alatima, usmjerena
na nezaposlene mlade.

4.Vise od 200 mladih osoba aktivnim sudjelovanjem u
razvijenim tecajevima i radionicama poboljSalo je svoje
zaposljivosti i poduzetnicke vjestine.

5.Siroka diseminacija projektnih rezultata ostvarena je kroz tri
lokalne multiplier konferencije, kojima je obuhvaéena opsezna
mreza edukatora i pruzatelja strukovnog obrazovanja.

Ciljne skupine:

. Edukatori i treneri u podrucju strukovnog obrazovanja koji izravno rade s mladima.

. Ustanove za strukovno obrazovanje i lokalni dionici povezani s trziStem rada.

. Nezaposleni mladi i NEET populacija (mladi koji nisu zaposleni, ne obrazuju se i nisu u sustavu
osposobljavanja), posebno oni koji traze fleksibilne i pristupacne moguénosti digitalnog rada.

Strateska vrijednost:

Projekt FIGHT-DIGIT donosi europsku dodanu
vrijednost kroz jacanje digitalnih i poduzetnickih
kompetencija unutar sustava strukovnog
obrazovanja te kroz stvaranje obrazovnih resursa
koji se mogu ponovno koristiti i prilagodavati izvan
nacionalnih  granica. Suradnjom partnera iz
Njemacke (Youth Power Germany), Hrvatske
(Pannonia Consulting) i Estonije (Learning Library),
projekt dodatno doprinosi ostvarivanju Sirih
europskih ciljeva vezanih uz razvoj vjestina i
povecéanje zapoSljivosti unutar Europske godine
vjestina 2023.-2027.

Svi obrazovni moduli i rezultati projekta bit ce
besplatno dostupni putem interneta, s kljuénim
dokumentima prevedenim na vise jezika, ¢ime ée se
osigurati Siroka dostupnost i dugorocni ucinak.
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O kurikulumu i upute za koristenje

T——

Kurikulum je osmisljen kao intenzivan obrazovni program u trajanju od 10 dana,
namijenjen edukatorima u podrucju strukovnog obrazovanja.

Cilj programa je osnaziti edukatore znanjima i vjeStinama potrebnima za kvalitetno
poucCavanje i osnazivanje nezaposlenih mladih osoba u podrucju virtualne asistencije,
istovremeno  jacajuéi  njihove poduzetnicke kompetencije i sposobnosti za
samozaposljavanje.

Program je koncipiran u obliku edukativnih sesija, kombinirajuc¢i teorijska znanja s
prakticnim vjezbama, Sto omogucava polaznicima da usvojena znanja primijene u
stvarnim Zivotnim i poslovnim situacijama.

Struktura kurikuluma podijeljena je u Cetiri
poglavlja:

POGLAVLIJE1

Temelji virtualne asistencije i poduzetnistva.

U ovom dijelu predstavljeni su osnovni pojmovi poduzetnistva, s posebnim naglaskom na
industriju virtualne asistencije. To ukljuCuje razumijevanje uloge virtualnog asistenta,
kljuénih digitalnih vjestina te na¢ina razmisljanja potrebnih za uspjeh u samozaposljavanju i
pokretanju poduzetnickih pothvata.



POGLAVLJE 2

Razvoj i vodenje poslovanja u podrucju virtualne asistencije.

Ovo poglavlje obraduje prakticni aspekt pokretanja i vodenja vlastitog posla u podrudju
virtualne asistencije. Teme ukljucuju osmisljavanje i validaciju poslovne ideje, istrazivanje i
analizu trziSta, poslovno planiranje i strategiju, financijsko upravljanje, pravne i regulatorne
zahtjeve te marketinske strategije prilagodene digitalnom poslovanju.

POGLAVLJE 3

Rast, inovacije i odrzivost.

Trec¢e poglavlje fokusirano je na strategije za rast poslovanja, skaliranje i inovacije unutar
sektora virtualne asistencije. Obradit ¢e se teme poput prilagodbe trziSnim trendovima i
tehnologijama, eticko i odrzivo poduzetnistvo, socijalno poduzetnistvo te izgradnja mreze
podrske kroz profesionalne odnose.

POGLAVLJE 4

Uvod, izgradnja tima te zavrsetak rezidencijalnog i/ili dugoroénog treninga.
Zadnje poglavlje sadrzi dvije sesije koje preporucujemo koristiti za otvaranje i zatvaranje
treninga temeljenog na ovom kurikulumu.

3k Svako od prva tri poglavlja (1-3) sastoji se od 6 sesija/radionica, od kojih je svaka
predvidena u trajanju od 180 minuta (3 sata).Poglavlje 4 sadrzi 2 sesije/radionice istog
predlozenog trajanja.Kurikulum je idealno zamisljen za koriStenje tijekom 10 dana
edukacije, pri cemu svaki radni dan ukljucuje 6 sati radionica.

3 Sve sesije kurikuluma moguce je koristiti i pojedinac¢no, neovisno o ostalim dijelovima.
Premda svaka sesija ima preporuceno trajanje, kurikulum je fleksibilan i omogucava
buduéim korisnicima prilagodbu vlastitim potrebama. Namijenjen je svim
zainteresiranim stranama koje ga Zele koristiti u radu s mladima, posebice
nezaposlenim mladim osobama.

3% Ovaj kurikulum rezultat je zajednickog rada partnerskih organizacija projekta (Youth
Power Germany, Pannonia Consulting i Learning Library) te je testiran u njihovim
zemljama. Kurikulum je dostupan na Cetiri jezika: engleskom, hrvatskom, njemackom i
estonskom, te se moze pronaci na mreznim stranicama projektnih partnera.



Temelji virtualne
asistencije i poduzetnistva

Ovo poglavlje sastoji se od 6 sesija kojima se edukatori u strukovhom obrazovanju
upoznaju s temeljnim konceptima i praktiénim osnovama virtualne asistencije kao rastuceg
podrudéja digitalnog zaposljavanja. Kroz niz interaktivnih sesija sudionici ée istraziti vaznost
virtualnog rada u danasnjoj ekonomiji, razumjeti razvoj poslova temeljenih na gig
ekonomiji te nauciti kako poticati poduzetnicko razmisljanje kod mladih u strukovnom
obrazovanju.

Ovo poglavlje posebno istice vaznost razvoja kljuénih komunikacijskih i poslovnih vjestina

potrebnih za uspjesSan rad na daljinu. Sudionici ¢e imati priliku detaljnije istraziti prakticne
digitalne alate koji znacajno unaprjeduju produktivnost, olakSavaju ucinkovitu komunikaciju
i poti¢u suradnju u virtualnom okruzenju. Kroz radionice posebno prilagodene edukatorima
s iskustvom u strukovnom obrazovanju, sudionici ¢e ste¢i kompetencije koje im omogucuju
da uspjeSno integriraju digitalne karijerne mogucnosti i poduzetnicki pristup u svoj
svakodnevni rad s polaznicima osposobljavanja, te na taj nacin dodatno obogate i
unaprijede kvalitetu vlastite nastavne prakse.




Temelji virtualne asistencije i poduzetnistva

AKTIVNOST 1
[

Razumijevanje virtualne asistencije i njezina
vaznost za ué¢enike strukovnog obrazovanja

TRAJANJE

180 minuta

@ CILJEVI AKTIVNOSTI

. Predstaviti koncept virtualne asistencije i njenu ulogu u digitalnoj ekonomiji.

. Istraziti razliCite vrste usluga virtualne asistencije i potrebne vjestine.

. Osposobiti edukatore za predstavljanje virtualne asistencije kao atraktivne
mogucnosti za nezaposlene mlade.

. ldentificirati primjere iz stvarnog svijeta i trziSne trendove korisne u nastavi.

. Promisljati o integraciji virtualne asistencije u postojec¢e strukovne programe i
neformalne obrazovne programe.

TIJEK AKTIVNOSTI (OPIS PO KORACIMA)
ENERGIZER - , DIGITALNA SLAGALICA” (10 MINUTA)
Edukator vodi kratku aktivnost podizanja energije grupe tijekom koje se sudionici
kreéu prostorijom i formiraju grupe na temelju tvrdnji kao $to su:
. Pronadite druge sudionike koji imaju iskustva u radu na daljinu.
. Pronadite nekoga tko je koristio platformu za freelancere.
. Pronadite nekoga tko je nedavno pohadao online tecaj.

Kad se formiraju grupe, edukator daje sudionicima nekoliko minuta za medusobnu
razmjenu iskustava. Ova aktivnost ujedno sluzi kao uvod u temu sesije.



UVOD U RADIONICU - TKO SU VIRTUALNI ASISTENTI (15 MINUTA)

Polaznicima se zadaje zadatak da na samoljepljivi papiri¢ napisu jednu rije¢ koja im
prva padne na pamet kada ¢uju pojam ,virtualni asistent”, te da papiri¢ zalijepe na
plakat.Nakon S§to svi polaznici daju svoj doprinos, edukator grupira napisane rijeci i
ukratko komentira ucestale asocijacije, zablude te potencijalne praznine u znanju i
razumijevanju koje postoje u grupi.Na kraju ove aktivnosti edukator predstavlja cilj
radionice i objasnjava zasto je tema virtualne asistencije vazna u danasnjem svijetu
rada..

UVODNO IZLAGANJE O VIRTUALNIM ASISTENTIMA - PREZENTACIJA - 20 MINUTA
Edukator vodi interaktivnu prezentaciju koja ukljucuje:
. Definiciju i obuhvat posla virtualnog asistenta
. Primjere usluga koje se najéesce nude (npr. administrativna podrska, upravljanje
e-mailovima, organizacija kalendara, podrSka na drustvenim mrezama, unos
podataka i sl.)
. Razliku izmedu freelancera i virtualnog asistenta
. Usporedbu rada na pola radnog vremena / puno radno vrijeme i model rada
putem agencije

Polaznici su pozvani da postavljaju pitanja te da podijele vlastita iskustva ili primjere
koje poznaju.

MAPIRANJE TRZISTA RADA ZA VIRTUALNE ASISTENTE - 90 MINUTA
Polaznici se dijele u manje grupe, a svaka grupa dobiva zadatak za istrazivanje:

. Grupa 1: Istrazuje freelance platforme (npr. Upwork, Fiverr, PeoplePerHour) -
Koje vrste poslova za virtualne asistente su najzastupljenije? Koje su uobicajene
satnice i trazene kvalifikacije?

. Grupa 2: Prikuplja informacije o aktualnim trendovima i statistikama u digitalnom
zaposljavanju (s fokusom na mlade, rad na daljinu i virtualne usluge).

. Grupa 3: Analizira studije slucaja uspjesSnih virtualnih asistenata (npr. s
YouTubea, blogova, LinkedIna) — Koje su vjestine razvijali i kako su zapoceli svoju
karijeru?

Svaka grupa priprema kratki vizualni sazetak na plakatima i predstavlja klju¢ne nalaze
ostalim polaznicima. Za istrazivanje je predvideno 60 minuta, a svaka prezentacija
traje po 10 minuta.

Na kraju ovog koraka, edukator po potrebi pruza dodatna pojasnjenja i informacije.

RASPRAVA O POVEZIVANJU STRUKOVNOG OBRAZOVANJA S RADOM
VIRTUALNIH ASISTENATA (30 MINUTA)
U plenumu, polaznici promisljaju o sljedeéim pitanjima:
1.Zasto je posao virtualnog asistenta dobra prilika za nezaposlene mlade?
2.S kojim se izazovima mogu suociti polaznici strukovhog obrazovanja u ovom
podrucju?
3.Kako mozemo predstaviti VA kao izvor prihoda, ali i kao priliku za razvoj vjestina?
4.Koje edukativhe sadrzaje mozemo ponuditi za pripremu ucenika strukovnog
obrazovanja za posao virtualnog asistenta?



Edukator moderira raspravu i poti¢e sudionike na iznoSenje konkretnih prijedloga o
tome kako ovu temu integrirati u postojeée obrazovne programe i svakodnevni rad
strukovnih edukatora.Na kraju rasprave, ako vremenski okvir to dopusta, svaki
polaznik izraduje kratki , pitch” (do 150 rijeci) kojim bi mogao predstaviti koncept
virtualne asistencije svojim ucenicima. Pitch moze biti u pisanom ili vizualnom obliku
(npr. kratki govor, mini plakat, elevator pitch).Dobrovoljci su pozvani da svoja
rieSenja podijele s grupom u plenumu.

ZAVRSNA REFLEKSIJA | ZAKLJUCAK RADIONICE (15 MINUTA)
Edukator poziva polaznike da u plenumu podijele svoja razmisljanja koristeéi sljedecu
strukturu:

. Jedan uvid koji sam stekao/la o virtualnoj asistenciji...

. Jedan nacin na koji mogu iskoristiti ovu radionicu u radu s uéenicima...

. Jedna stvar koju zelim dodatno istraziti

*4) MATERIJALI
. Samoljepljivi papiri¢i, markeri, plakati (flipcharti)
. Pristup internetu (mobiteli/prijenosna racunala za grupno istrazivanje)
. Projektor i prezentacijske slajdove

@ REZULTATI

. Polaznici stjeCu jasno razumijevanje S§to znaci raditi kao virtualni asistent i koje
sve uloge taj posao moze obuhvatiti.

. Edukatori dobivaju uvid u stvarne trendove na trziStu rada i digitalne platforme
povezane s virtualnom asistencijom.

. Sudionici radionice odlaze s konkretnim idejama i primjerima koje mogu
primijeniti u svom radu sa strukovnim uéenicima.

. Ova radionica postavlja temelje za daljnje istrazivanje poduzetnickih i digitalnih
karijernih prilika.



Temelji virtualne asistencije i poduzetnistva

AKTIVNOST 2

Razvijanje poduzetnickog nadina razmisljanja
kod uéenika strukovnog obrazovanja

TRAJANJE

180 minuta

CILJEVI AKTIVNOSTI

. Upoznati sudionike s konceptom poduzetnickog nacina razmisljanja kroz okvir
kompetencija EntreComp.

. Istraziti kako se poduzetnicki stavovi i ponasanja mogu poticati kod ucenika u
strukovnom obrazovanju.

. Podrzati edukatore u ugradnji EntreComp kompetencija u njihovu nastavnu
praksu.

. Promisljati o tome kako stavovi poput znatizelje, samosvijesti i proaktivnosti
mogu potaknuti osobni razvoj ucenika u poduzetnickom smjeru.

. Osmisliti obrazovne aktivnosti koje poti¢u stvaranje ideja, preuzimanje inicijative i
ustrajnost.

TIJEK AKTIVNOSTI (OPIS PO KORACIMA)
ENERGIZER - ,,DA IMAM SVOJU DIGITALNU TVRTKU...” (10 MINUTA)
Sudionici rade u parovima ili manjim grupama. Svaka osoba dovrsava recenicu:

~Da imam svoju tvrtku, ona bi...”
Dijele ideje o vrsti poslovanja, proizvodu/usluzi te problemu koji Zele rijesiti.

Ova aktivnost uvodi u razmisljanje iz perspektive kreativnosti i poduzetnistva.



UVOD U PODUZETNICKI NACIN RAZMISLJANJA | ENTRECOMP OKVIR (20 MINUTA)
Edukator predstavlja koncept poduzetniékog mindseta, isticu¢i da on ne znaci samo
pokretanje vlastitog posla, ve¢ nacin razmisljanja i djelovanja primjenjiv u svim
kontekstima.

Predstavlja se EntreComp okvir s naglaskom na tri podrucja kompetencija:
1.1deje i prilike
2.Resursi
3.Prelazak u akciju

Nakon uvoda, sudionici rade u parovima i odgovaraju na pitanja:
. Sto za vas kao edukatora znadi biti poduzetan?
. Kako je to relevantno za ucenike strukovnog obrazovanja?

Trener dijeli 2-3 primjera primjene EntreComp okvira u radu s mladima i u
strukovhom obrazovanju (npr. iz EntreComp dzepne knjizice i prakse rada s
mladima).

Resurs na engleskom jeziku:
https://entrecompeurope.eu/wp-content/uploads/EntreComp-Europe-Pocket-Book-for-
Aspiring-Entrepreneurs.pdf

RASPRAVA O PODUZETNICKIM VRIJEDNOSTIMA - 30 MINUTA
Edukator predstavlja 5 kljuénih stavova i ponasanja povezanih s poduzetnickim
nac¢inom razmisljanja:

1.Znatizelja

2.Samosvijest

3.Ustrajnost

4.Proaktivnost

5.Vrijednovanje ideja

Sudionici rade u manjim grupama i dobivaju kartice sa sluc¢ajevima iz stvarnog zivota
(mini studije slu¢aja u¢enika strukovnog obrazovanja ili projekata).

Zadatak svake grupe je:

. Prepoznati koji je poduzetnicki stav izrazen ili nedostaje

. Predloziti kako osoba moze dodatno razviti tu kompetenciju
Primjeri:

. Ucenik odustaje nakon prve odbijenice za posao — koji stav nedostaje?

. Ucenik pokrece IG stranicu za rukotvorine, ali rijetko objavljuje — Sto je problem?
Svaka grupa predstavlja jedan slucaj i svoje zaklju¢ke u plenumu.

Napomena edukatoru: primjeri trebaju biti realisticni i prilagodeni profilu sudionika.

ENTRECOMP GALERIJA - MAPIRANJE KOMPETENCIJA - 40 MINUTA
Na A3 papire ispisano je svih 15 EntreComp kompetencija i postavljeno po prostoriji.


https://entrecompeurope.eu/wp-content/uploads/EntreComp-Europe-Pocket-Book-for-Aspiring-Entrepreneurs.pdf
https://entrecompeurope.eu/wp-content/uploads/EntreComp-Europe-Pocket-Book-for-Aspiring-Entrepreneurs.pdf

Sudionici se kre¢u u parovima, Citaju kompetencije i raspravljaju o:
1.Koje su najrelevantnije za moje ucenike?
2.Koje su najteze za razviti?
3.Koje vec razvijamo u svom radu?

Koriste se tri boje papiri¢a:
Zelena — Ovo veé poucavam
Ovo Zelim uvesti
Crvena — Za ovo mi treba podrska

Nakon 30 minuta Setnje i rasprave, edukator vodi kratku refleksiju na temelju uocenih
obrazaca.

OSMISLJAVANJE AKTIVNOSTI ZA RAZVOJ PODUZETNICKIH KOMPETENCIJA - 45
MINUTA

Sudionici rade u malim grupama i osmisljavaju obrazovnu aktivhost za ucenike
strukovnog obrazovanja s ciljem razvoja jedne poduzetnicke kompetencije (npr.
inicijativa, noSenje s neizvjesnoscu, timski rad).

Grupe se formiraju prema zajednickim interesima sudionika.

Struktura rada po grupama:
. Odabrati jednu EntreComp kompetenciju
. Definirati profil uéenika (dob, pozadina)
. Osmisliti kratku aktivnost (30-45 minuta) za razvoj te kompetencije
. Pripremiti kratak , pitch” aktivnosti za grupnu prezentaciju

Grupe ukratko predstavljaju ideje, a edukator daje povratne informacije i potice
razmjenu medu kolegama.

REFLEKSIJA | ZAKLJUCAK RADIONICE - 15 MINUTA
Edukator poziva sudionike da podijele svoja razmisljanja, vodeéi se sljedec¢im
pitanjima:
1.Koju EntreComp kompetenciju najvise vjerujete da mozete razvijati kod svojih
ucenika — i zasto?
2.Koje izazove predvidate pri razvoju poduzetnickog nacina razmisljanja u
strukovnom obrazovanju?
3.Kako mozemo pomoci u€enicima da prihvate neuspjeh i nesigurnost kao dio
razvoja?
4.Koji je jedan konkretan korak koji ¢ete poduzeti da vasa edukacija postane
angaziranija?
5.Kako vam EntreComp okvir moze pomoci u osmisljavanju smislenijih obrazovnih
iskustava?



*4) MATERIJALI
. Plakati (flipchart), markeri
. Ispisane EntreComp kompetencije na A3 formatima
. Samoljepljivi papiri¢i u tri boje (zelena, narancasta, crvena)
. Mini studije slucaja (pripremljene unaprijed)
. Predlozak za dizajniranje aktivnosti (u tiskanom ili digitalnom obliku)
. Projektor i prezentacija za uvod u EntreComp

@ REZULTATI

. Sudionici razumiju sto je poduzetnicki mindset i zasto je vazan za ucenike
strukovnog obrazovanja

. Edukatori prepoznaju i mogu reflektirati kljucne stavove iz EntreComp okvira

. Sudionici dobivaju alate i ideje za poticanje poduzetnickog ponasanja u vlastitoj
obrazovnoj praksi



Temelji virtualne asistencije i poduzetnistva

AKTIVNOST 3
[

Razvoj virtualnog rada i prilike u gig
ekonomiji

TRAJANJE

I 180 minuta

CILJEVI AKTIVNOSTI

. lIstraziti povijesni razvoj i aktualne trendove virtualnog rada i gig ekonomije.

. Upoznati edukatore u strukovhom obrazovanju s popularnim platformama za
freelance rad i moguc¢nostima rada na daljinu.

. Poduprijeti edukatore u predstavljanju gig ekonomije na nacin koji je pristupacan
i zanimljiv u¢enicima.

. Reflektirati o prednostima i izazovima koje gig rad donosi u¢enicima strukovnog
obrazovanja.

TIJEK AKTIVNOSTI (OPIS PO KORACIMA)
ENERGIZER - “OVO ILI ONO” (10 MINUTA)
Edukator Cita parove opcija povezanih s virtualnim radom, a sudionici biraju stranu
prostorije ovisno o vlastitom odabiru:
1.Rad od kuce ili rad u uredu?
2.Freelance ili stalni ugovor?
3.Zoom ili e-mail?
4.Digitalni nomad ili rad od kuce?

Nakon svakog izbora, edukator poziva sudionike da kratko razmisle i komentiraju svoj
odabir. Aktivnost uvodi temu i potice osobno promisljanje o stilovima rada.



UVOD U VIRTUALNI RAD I GIG EKONOMIJU (25 MINUTA)
Edukator vodi kratko interaktivno izlaganje koje obuhvaca:
. Prijelaz s tradicionalnog rada na rad na daljinu
. Definicije: virtualni rad i gig ekonomija
. Vrste poslova (projektni, dugorocni, zadatkovni)
Kljucni pokretaci: tehnologija, fleksibilnost, digitalne platforme
. lzazovi i kritike (npr. nesigurnost, izolacija, nedostatak beneficija)

Zatim sudionici rade u parovima i raspravljaju:
1.Sto vas je iznenadilo iz prezentacije?
2.Koje su prednosti, a koji nedostaci virtualnog rada za ucenike s kojima radimo?

Slijedi kratka plenarna razmjena dojmova.

ISTRAZIVANJE GIG EKONOMIJE NA RAZLICITIM PLATFORMAMA - 100 MINUTA
Sudionici se dijele u 4 grupe, svaka istrazuje po 2 digitalne platforme koristeci laptop
ili mobitel.

Mogucée platforme:
1.Upwork
2.Fiverr
3.Freelancer.com
4.PeoplePerHour
5.Toptal
6.Remote OK
7.TaskRabbit
8.Guru

Svaka grupa odgovara na sljedeca pitanja:
1.Koje vrste poslova se nude?
2.Koje su najtrazenije vjestine?
3.Kolike su prosjeCne zarade i ocekivanja?
4.Postoji li sustav ocjena/povratnih informacija?
5.Kako izgleda proces registracije?

Grupa izraduje plakat s vizualnim prikazom platforme.Za istrazivanje i izradu plakata:
60 minutaZa prezentaciju (po grupi): 10 minuta

Edukator po potrebi daje dodatna pojasnjenja.

PRILIKE | RIZICI GIG EKONOMIJE ZA UCENIKE STRUKOVNOG OBRAZOVANJA - 30
MINUTA

Sudionici ostaju u istim grupama i analiziraju jedan studijski slu¢aj mladih
nezaposlenih osoba (npr. nedavno diplomirani uc¢enik, samohrani roditelj, osoba iz
ruralnog podrucja, migrant i sl.).

Edukator moze unaprijed pripremiti profile ili omogucditi grupama da odaberu profil
ucenika koji najbolje odgovara njihovom iskustvu.



Grupa odgovara na:
1.Koji bi virtualni/gig poslovi odgovarali ovom profilu?
2.Koje su glavne koristi i rizici za ovu osobu?
3.Kako biste mu/joj realno, ali motivirajuée predstavili te moguénosti?
4.Kako ih mozemo podrzati kroz obrazovne aktivnosti?

Svaka grupa kratko prezentira (max 5 minuta), a edukator postavlja dodatna pitanja i
vodi zavrsne refleksije.

ZAVRSNA REFLEKSIJA | ZAKLJUCAK RADIONICE (15 MINUTA)
Edukator vodi zavrsnu plenarnu diskusiju pomodéu pitanja:
1.Koja vam je informacija o gig ekonomiji danas bila najotvorenija?
2.Kako mozemo pripremiti u¢enike na fleksibilnost i na nesigurnost ovog nacina
rada?
3.Sto mozemo uéiniti kako bi uéenici bili informirani, zasti¢eni i osnazeni kad ulaze
u gig ekonomiju?
4.Koju biste platformu danas s lakocom objasnili svojim uéenicima?
5.Koji vam je najvazniji zakljucak o poucavanju ove teme u strukovnom
obrazovanju?

*4) MATERIJALI
. Plakati (flipcharti), markeri
. Pristup internetu (laptopi ili pametni telefoni)
. Profili studija slu¢aja za rad u grupama
. Slajd sa nazivima platformi (tiskan ili projiciran)

@ REZULTATI

. Edukatori razumiju razvoj i strukturu virtualnog rada i gig ekonomije

. Sudionici stjecu prakticno znanje o gig platformama i njihovim znacajkama

. Sudionici razvijaju kriticku svijest o prilikama i ranjivostima u gig radu, posebno
za ucenike iz razliCitih drustvenih i geografskih konteksta



Temelji virtualne asistencije i poduzetnistva

AKTIVNOST 4

Poducavanje komunikacije i suradnje u
kontekstu rada na daljinu

TRAJANJE

180 minuta

@ CILJEVI AKTIVNOSTI
. Razumjeti vaznost ucinkovite komunikacije u radu na daljinu i izazove koje ona
donosi.
. Razviti strategije za pisanu i usmenu komunikaciju u digitalnom okruzenju.
. Vjezbati rjeSavanje problema u online radnom okruzenju koriste¢i primjere iz
stvarnog Zivota.
. lIstraziti i primijeniti digitalne alate za uspjeSnu suradnju i timski rad na daljinu.

TIJEK AKTIVNOSTI (OPIS PO KORACIMA)
ENERGIZER - “IZGUBLJENO U PRIJEVODU” (10 MINUTA)
Sudionici se podijele u parove. Jedna osoba opisuje sliku ili pojam putem tekstualne
poruke (npr. u unaprijed kreiranoj WhatsApp grupi), a druga osoba pokusava nacrtati
ili opisati §to zamislja na temelju te poruke.

Nakon aktivnosti, edukator postavlja pitanje za refleksiju: Kako je nedostatak tona
glasa ili gesta utjecao na razumijevanje poruke?

Ova aktivnost sluzi kao uvod u glavnu temu - izazove digitalne komunikacije.



ZASTO JE KOMUNIKACIJA VAZNA U RADU NA DALJINU? - GRUPNA RASPRAVA
(15 MINUTA)

Edukator postavlja pitanje: “Po c¢emu se online komunikacija razlikuje od
komunikacije uzivo?”

Sudionici dijele svoja prethodna iskustva u vezi komunikacije tijekom rada na daljinu.
Svoje odgovore biljeze u obliku kljuénih rije¢i na samoljepljive papirice koje lijepe na
plakat. Edukator grupira odgovore i istice klju¢ne teme (npr. jasnoéa, ton, kasnjenja,
kulturne razlike).Sudionici koji Zele mogu svoje iskustvo podijeliti s cijelom grupom.

SNALAZENJE U KOMUNIKACIJI NA UDALJENOM RADNOM MJESTU - 110 MINUTA
Edukator u plenumu predstavlja zadatak i postavlja upute u zajednicki online prostor
(npr. WhatsApp grupa, Google Drive).

Edukator dijeli slijedec¢u izjavu sa polaznicima osposobljavanja:

"Vasa tvrtka ve¢ Sest mjeseci radi iskljucivo online.

Sve funkcionira dobro i pozvani ste na online poslovni forum 'Buduénost rada:
digitalni timovi u akciji'.

Va$ je zadatak pripremiti zanimljivu digitalnu prezentaciju (5 minuta) o vasem
proizvodu/usluzi i na¢inu rada na daljinu."

Polaznicima su dodijeljeni slijedeci zadatci:
1.Pripremiti digitalnu prezentaciju (max 5 min) o vasoj tvrtki, proizvodu/usluzi i
nacinu rada.
2.Komunikacija i suradnja moraju biti iskljuCivo digitalne — bez osobnog kontakta.
3.Vrijeme za pripremu: 100 minuta. Nakon toga slijedi “online forum”
(prezentacije).

Sudionici samostalno dogovaraju: cilj prezentacije, koje aplikacije/alate ¢e koristiti za
komunikaciju i izradu materijala, i raspodjelu uloga unutar tima.

Edukator moze dodatno zakomplicirati zadatak uvodenjem ,realnih izazova” poput:
. Promjene roka (npr. skraéenje vremena za rad).
. Krive informacije koje utjeCu na sadrzaj prezentacije.
. Jedan ¢lan tima nakratko ,nestaje” (nedostupan je online).

PREZENTACIJE | POVRATNA INFORMACIJA (25 MINUTA)
Timovi se vraéaju u plenum i predstavljaju svoju 5-minutnu prezentaciju. Nakon
svake prezentacije slijedi kratka razmjena pitanja i komentara.

ZAVRSNA REFLEKSIJA | ZAKLJUCAK RADIONICE (20 MINUTA)
Edukator vodi zavrSnu raspravu pomocu sljedeéih pitanja:
. Koje strategije komunikacije su se pokazale najucinkovitijima?
. Jesu li se pojavile nesporazumi ili izazovi? Kako ste ih rijesili?
. Koji su digitalni alati bili najkorisniji za timski rad?
. Sto biste drugadije napravili kada biste ponovno radili na slicnom zadatku na
daljinu?



*4) MATERIJALI

©

Samoljepljivi papiri¢i i markeri (za grupiranje ideja tijekom rasprava)

WhatsApp grupa ili neki drugi digitalni komunikacijski alat (za aktivnosti
temeljene na pisanju poruka)

Prijenosna racunala/tableti s pristupom internetu (za vjezbe virtualne suradnje)

REZULTATI

Sudionici mogu prepoznati kljuéne razlike izmedu online i komunikacije uzivo
Sudionici poboljSavaju sposobnost jasnog i ucinkovitog komuniciranja u
digitalnom okruzenju

Sudionici dozivljavaju izazove timskog rada na daljinu i razvijaju strategije za
njihovo prevladavanje

Sudionici stje¢u prakticno iskustvo koristenja digitalnih alata za suradnju u
kontekstu rada na daljinu

Sudionici reflektiraju svoje iskustvo ucenja i identificiraju dobre prakse za
profesionalnu online komunikaciju



Temelji virtualne asistencije i poduzetnistva

AKTIVNOST 5
[

Osmisljavanje grupnog rada i simulacija za
virtualnu timsku suradnju

TRAJANJE

180 minuta

@ CILJEVI AKTIVNOSTI

. Uvesti sudionike u koncept virtualne timske suradnje i istaknuti njezinu vaznost u
suvremenom obrazovanju i svijetu rada

. Pomo¢i edukatorima razumijeti temeljna nacela ucinkovite virtualne suradnje,
ukljuCujuci koristenje komunikacijskih alata, upravljanje zadacima i jasno
postavljanje ciljeva

. Pruziti sudionicima konkretne strategije i savjete za unaprjedenje vjestina
virtualne timske suradnje koje mogu primijeniti u svom radu u strukovnom
obrazovanju

. Potaknuti u¢enje medu sudionicima i razmjenu primjera dobre prakse vezanih uz
timski rad na daljinu

TIJEK AKTIVNOSTI (OPIS PO KORACIMA)

Energizer - Ljudski stroj (15 minuta)

Trener zapocinje objasnjenjem cilja aktivnosti: sudionici ¢e stvoriti ljudski "stroj" u
kojoj svaka osoba predstavlja razliCiti dio stroja, a grupa ce uskladiti svoje pokrete i
zvukove kako bi ju ozivjela. Trener treba podijeliti sudionike u manje grupe,
omogucujuci im da sami odrede uloge i razviju svoju masinu. Nakon §to grupama da
10 minuta da osmisle i uvjezbaju svoje masine, svaka ¢e grupa predstaviti svoju
kreaciju, a ostali sudionici mogu pokusati pogoditi Sto ta masina predstavlja. Ovaj
segment treba biti zabavan i dinamican, pri ¢emu svaka grupa suraduje kako bi
osigurala da njihova masina funkcionira glatko. Za kraj, odrzi se kratka refleksija u
kojoj sudionici raspravljaju o izazovima koordinacije, vaznosti komunikacije i
kreativnim elementima svojih masina.



VAZNOST VIRTUALNE TIMSKE SURADNJE U OBRAZOVANJU (20 MINUTA)
Trener vodi plenarnu raspravu o vaznosti virtualnog timskog rada u danasnjem
obrazovnom i profesionalnom okruzenju, kako bi edukatori razumijeli ulogu
virtualnog timskog rada u jacanju suradnickih i komunikacijskih vjestina u digitalnom
kontekstu. Trener moze koristiti sljedeée klju¢ne tocke za raspravu:

. Kako se virtualna timska suradnja razlikuje od one uzivo?

. Koje su klju¢ne vjestine za uspjesSnu suradnju na daljinu?

. Zasto je vazno da ucenici strukovnog obrazovanja razvijaju ove vjestine?

UNOS ZNANJA: NACELA UCINKOVITE VIRTUALNE SURADNJE (25 MINUTA)
Edukator predstavlja temeljna nacela dizajniranja ucinkovitih timskih zadataka i
simulacija u virtualnim timovima:

. Jasni ciljevi i uloge

. Prikladni komunikacijski alati (Slack, Trello, Zoom itd.)

. Upravljanje zadacima na daljinu

. Strukture podrske za timove

Zatim sudionici reflektiraju kako se ova nacela mogu primijeniti u njihovoj nastavnoj
praksi.

"WALK AND TALK" VJEZBA (60 MINUTA)

Trener poziva sudionike da sudjeluju u vjezbi "proSeéimo i razgovarajmo", tijekom
koje ¢e se svakih 10 minuta rotirati i stvarati nove parove. U svakom paru, sudionici
¢e dijeliti i raspravljati o prakti¢cnim savjetima za virtualni timski rad.

Svaki par ¢e se takoder fokusirati na drugo pitanje povezano s virtualnim timskim
radom.

Sudionici ée se najprije udruziti s osobom s kojom jo$ nisu suradivali.U svakom
krugu od 10 minuta, oni ¢e:

1.) Podijeliti svoj najbolji savjet za virtualni timski rad: svaki sudionik ima 5 minuta
da podijeli savjet ili strategiju koju je koristio za poboljSanje virtualne suradnje (npr.
alati za komunikaciju, strategije za prevladavanje izazova, upravljanje dinamikom
virtualnog tima).

2.) Raspraviti o integraciji: nakon dijeljenja savjeta, sudionici ¢e nakratko razmisliti o
tome kako bi mogli primijeniti podijeljene savjete u svom poucavanju ili buduéim
virtualnim projektima. Time se osigurava da oba sudionika steknu korisne uvide
jedan od drugoga.

Rotacija i novo pitanje (10 minuta po paru):
Nakon svakog kruga, sudionici ¢e se rotirati i udruziti s novom osobom. Svaki novi
par raspravljat ¢e o drugom pitanju vezanom uz virtualni timski rad (trener ¢e dati
pitanja). Evo pitanja:

. 1. krug: Koje alate koristite za virtualnu suradnju i zasto?

. 2. krug: Koje su strategije bile ucinkovite u upravljanju ulogama u virtualnim

timovima?
. 3. krug: Kako odrzavate angazman i motivaciju u virtualnim timovima?
. 4. krug: Kako rjesavate sukobe ili nesporazume u virtualnom okruzenju?



o

©

Nastavite s rotacijom i razgovorom o novom pitanju u svakom krugu, ukupno 4 kruga
(10 minuta po krugu).

Nakon rotacija, sudionici se vrac¢aju u grupu i ukratko dijele jedan klju¢an savjet ili
uvid koji im se posebno istaknuo tijekom vjezbe. Trener vodi refleksiju postavljajuci
pitanje sudionicima da istaknu savjet koji planiraju primijeniti u vlastitom radu s
virtualnim timovima.

ISTRAZIVANJE DIGITALNIH ALATA (45 MINUTA)
Edukator priprema popis virtualnih alata, pri cemu je svaki alat povezan s odredenim
aspektom virtualnog timskog rada (komunikacija, upravljanje zadacima, dijeljenje
dokumenata). Sudionici se dijele u grupe, a svaka grupa ima zadatak "loviti" alate za
koje smatra da su najprikladniji za zadane zadatke.

Pretrazuju internet i istrazuju dostupne alate ili platforme koji ispunjavaju navedene
potrebe (npr. Zoom za sastanke, Google Docs za suradnju). Nakon §to pronadu alat,
objasnjavaju zaSto odgovara zadatku i dijele ga s ostatkom grupe.

Nakon 30 minuta, svaka grupa predstavlja svoja otkric¢a cijeloj grupi, a edukator vodi
kratku raspravu o prednostima razli¢itih alata za virtualni timski rad.

ZAVRSNA REFLEKSIJA | ZAKLJUCAK RADIONICE (15 MINUTA)

Plenumska rasprava uz sljedeca pitanja:
. Sto ste novo naudili o osmisljavanju timskog rada u virtualnim uvjetima?
. Koja vam je aktivnost ili alat bio najkorisniji za vasu nastavnu praksu?
. Kako planirate primijeniti strategije virtualne suradnje u vlastitom radu?

MATERIJALI
. Flipcharti ili plo¢a i markeri
. Stoperica ili tajmer
. Samoljepljivi papirici
. Uredaji s pristupom internetu (za istrazivanje alata)
. Prezentacijski slajdovi ili tiskani materijali s osnovnim nacelima virtualne suradnje

REZULTATI

. Sudionici razumiju temeljna nacela osmisSljavanja virtualne suradnje i njihovu
primjenu u obrazovanju

. Sudionici prepoznaju i koriste digitalne alate koji podrzavaju virtualnu suradnju

. Sudionici usvajaju konkretne strategije za poboljSanje timske dinamike,
upravljanje ulogama i rjeSavanje izazova

. Sudionici razmjenjuju savjete i dobre prakse te ih planiraju integrirati u vlastitu
nastavu



Temelji virtualne asistencije i poduzetnistva

AKTIVNOST 6

Integracija kljuénih digitalnih alata u
strukovno obrazovanje

TRAJANJE

180 minuta

@ CILJEVI AKTIVNOSTI

. Upoznati sudionike s osnovnim digitalnim alatima koje koriste virtualni asistenti i
profesionalci u radu na daljinu

. Omoguditi prakticno iskustvo kroz interaktivne aktivnosti i vrSnjacko ucenje

. lIstraziti nacdine ukljuCivanja digitalnih alata u nastavu strukovnog obrazovanja
kako bi se unaprijedile digitalne kompetencije ucenika

. Poticati kriticko promisljanje o izboru digitalnih alata u odnosu na potrebe i
kontekst rada

TIJEK AKTIVNOSTI (OPIS PO KORACIMA)
ENERGIZER - “PAPIR, SKARE, KAMEN" (10 MINUTA)
Grupa se dijeli u parove, a svaki par igra klasiénu igru Kamen, Skare, Papir (poznajete
pravila! Papir pobjeduje kamen, kamen pobjeduje Skare, a Skare pobjeduju papir).

Caka je u tome da svaki par mora igrati sve dok jedan ne pobijedi drugoga.
Pobjednici ostaju na svom mjestu, dok gubitnici prelaze k novom partneru.

Igra se nastavlja s ciljem da se svi §to viSe krecu, ostanu aktivni i komuniciraju s ¢im
vise ljudi.



WORLD CAFE: ISTRAZIVANJE DIGITALNIH ALATA (140 MINUTA (4 KRUGA PO 30
MINUTA, S 20 MINUTA PAUZE IZMEDU)

Sudionici rotiraju izmedu 4 radne stanice, od kojih je svaka posvecena jednom
digitalnom alatu relevantnom za rad virtualnih asistenata.

Svakom stanicom upravlja trener ili iskusni sudionik.

Pravila World Café-a:
. Sudionici u malim grupama se kre¢u od stola do stola
. Svaki krug traje 30 minuta:
. 10 min: Uvod u alat (demonstracija, primjeri, funkcionalnosti)
. 10 min: Prakti¢an rad na vlastitom uredaju
. 10 min: Grupna rasprava o moguénostima primjene u strukovnom obrazovanju

Nakon svake runde, sudionici mijenjaju stol i istrazuju novi alat

Stol 1: Trello (ili slican alat za upravljanje projektima)
. Primjena: Upravljanje zadacima, projektima, rokovima u timu
. Aktivnost: Izraditi Trello plo¢u za planiranje jednog VET kolegija (zadatci za
nastavnike i ucenike)
. Rasprava: Kako koristiti Trello za organizaciju Skolskih projekata i aktivnosti
ucenika?

Stol 2: Canva (ili alat za izradu vizualnog sadrzaja)
. Primjena: Brza i profesionalna izrada promotivnih materijala, prezentacija, letaka
. Aktivnost: Izraditi promotivni letak za VET program
. Rasprava: Kako Canva moze pomoc¢i ucenicima da razviju digitalne i kreativne
vjestine?

Stol 3: Zoom (ili alat za online sastanke i obuke)
. Primjena: Videokonferencije, podjela u sobe, dijeljenje ekrana, snimanje sesija
. Aktivnost: Organizirati mini online trening s breakout sobama
. Rasprava: Kako Zoom koristiti za u¢enje na daljinu i aktivaciju ucenika?

Stol 4: Miro (ili alat za vizualnu suradnju i brainstormanje)
. Primjena: Planiranje, zajednicko kreiranje, idejne mape, interaktivni rad
. Aktivnost: Izraditi umnu mapu za jedan nastavni sat ili virtualnu plocu za
brainstormanje
. Rasprava: Kako Miro koristiti za timski rad i uklju¢ivanje u¢enika u proces ucenja?

ZAVRSNA REFLEKSIJA | ZAKLJUCAK (30 MINUTA)
Povratak u plenum, gdje trener vodi refleksiju uz sljedeca pitanja:
. Koji vam je alat bio najkorisniji za rad s u¢enicima u strukovnom obrazovanju i
zasto?
. Koji su mogucdi izazovi pri integraciji digitalnih alata u nastavu?
. Kako mozemo osigurati da alati unapreduju ucenje, a ne ometaju ga?
. Koji je vas prvi sljedeci korak za implementaciju ovih alata u vas rad?



*4) MATERIJALI
. Flipcharti / plo¢a i markeri
. Tajmer ili Stoperica
Samoljepljivi papirici
. Uredaji s pristupom internetu (za rad s alatima)
. Tiskani materijali ili slajdovi s uputama i principima primjene digitalnih alata

@ REZULTATI

. Sudionici razumiju funkcionalnosti i prednosti osnovnih digitalnih alata

. Sudionici su osposobljeni za integraciju digitalnih alata u svoj nastavni rad

. Sudionici razvijaju kriticki pristup pri odabiru alata ovisno o nastavnom cilju

. Sudionici dobivaju konkretne ideje i primjere za primjenu digitalnih alata u radu s
ucenicima



Razvoj | vodenje
poslovanja virtualne
asistenclje

Drugo poglavlje osnazuje nastavnike u strukovnom obrazovanju alatima i metodama koje su im
potrebne kako bi mogli voditi uéenike kroz konkretan proces pokretanja i upravljanja poslovanjem
virtualne asistencije. Nadovezujuéi se na temeljna znanja iz prvog poglavlja, ovaj dio prelazi s razine
~fazumijevanja” na razinu ,prakticne primjene”. Kroz praktican i na ucenika usmjeren pristup,
edukatori Ce istraziti naine na koje mogu podrzati mlade u razvoju odrzivih poslovnih ideja,
provedbi istrazivanja trZita i pretvaranju dobivenih uvida u strukturirane poslovne modele. Poglavlje
takoder obraduje pravne, financijske i administrativne aspekte poslovanja koji Cesto djeluju

zastrasujuce, no ovdje su razradeni u pristupacne i zanimljive obrazovne aktivnosti. U ovom se
poglavlju predstavljaju i osobni brending te marketing kao kljuéni elementi za izgradnju online
prisutnosti, a naglasak je stavljen i na pronalaZenje klijenata i isporuku usluga — stvarne poduzetnicke
vjestine koje su nuzne za uspjeh. Poglavlje je osmisljeno kako bi podrzalo i buduce freelancere i
edukatore koji su novi u podrucju poslovnog obrazovanja, pruzaju¢i im znanja i alate kako bi
ucenicima pomogli pretvoriti apstraktne ideje u konkretne korake prema samozaposljavanju.




Razvoj i vodenje poslovanja virtualne asistencije

g

Vodenje polaznika kroz generiranje i razradu
digitalnih poslovnih ideja

TRAJANJE

180 minuta

@ CILJEVI AKTIVNOSTI

. Predstaviti kreativne i inkluzivnhe metode za osmisljavanje poslovnih ideja u
podrucju virtualne asistencije.

. Podrzati edukatore u prepoznavanju i povezivanju interesa, snaga i mogucnosti
ucenika s VA sektorom.

. Istraziti u€inkovite alate za facilitaciju selekcije i razrade ideja u individualnim i
grupnim okruzenjima.

. Stvoriti sigurno i poticajno okruzenje za brainstormanje, testiranje i oblikovanje
realnih i relevantnih poslovnih koncepata.

. Potaknuti medusobnu razmjenu i iterativni nacin razmisljanja u procesu razvoja
poduzetnickih ideja.

TIJEK AKTIVNOSTI (OPIS PO KORACIMA)
ENERGIZER - KREATIVNA LANCANA REAKCIJA (15 MINUTA)
Sudionici stoje u krugu. Prva osoba izgovori neki zvuk (pljesak, zvizduk, rijec...), a
sljede¢a osoba nadograduje niz novim zvukom. Cilj je stvoriti jedinstvenu zvucnu
sekvencu.

Svrha ove aktivnosti je potaknuti kreativnost i povezivanje unutar grupe.



MOJE DIGITALNE VJESTINE - PREPOZNAVANJE | DIJELJENJE (45 MINUTA)
Edukator rasporeduje kartice po podu s pojmovima koji predstavljaju razlicite uloge,
vjestine, alate, interese, vrijednosti i virtualne usluge (npr. ,organizator”, ,video
montaza”, ,kreativnhost”, ,Canva“, ,putovanja” itd.).

Zadatak za sudionike: Odabrati 5 kartica koje najbolje opisuju njihove vjestine, alate
koje znaju koristiti, interese itd.Zatim se povezuju u parove ili male grupe i
odgovaraju na:

. Koje vjestine mi najvise prijaju?

. Koje zelim dodatno razviti?

. Koje bih usluge/projekte mogao/la izgraditi iz ovih elemenata?

Edukator vodi plenarnu refleksiju i biljezi zajednicke teme.(Potrebno unaprijed
isprintati kartice prema sljedecim kategorijama — po 10 pojmova svaka:)

U nastavku se nalaze kljuéne teme unutar svakog od 5 podrucja, koje se mogu
koristiti za izradu kartica.

Virtualne usluge (10 kartica) — ideje: Planiranje objava na drustvenim mrezama,
podrska za online teCajeve, pisanje blogova, izrada infografika, postavljanje chatbot
podrSke za korisnike, rezervacija putovanja i sastanaka, podrSka za Etsy ili online
trgovine, podrska za YouTube sadrzaj, moderiranje online zajednica, uredivanje i
formatiranje zivotopisa/CV-a.

Uloge (10 kartica) - ideje: Organizator, kreativni mislilac, tehnicki potkovani izvrsitelj,
rieSavatelj problema, komunikator, planer usmjeren na detalje, vizualni pripovjedac,
empaticni slusatelj, samoinicijativni djelatnik, graditelj mreza.

Vjestine (10 kartica) - ideje: Pisanje i uredivanje, graficki dizajn, upravljanje
drustvenim mrezama, unos podataka, upravljanje e-mailom i kalendarom,
istrazivanje i analiza, prevodenje, korisnicka podrska, upravljanje tablicama,

uredivanje zvuka i videa.

Alati (10 kartica) - ideje: Canva, Trello, Google Workspace, Zoom, WordPress, Slack,
Notion, ChatGPT, Mailchimp, Miro.

Interesi (10 kartica) — ideje: Zdravlje i dobrobit, moda i stil, gaming, okoli$ i odrzivost,
osobni razvoj, putovanja, umjetnost i dizajn, tehnologija, obrazovanje i poducavanje,
drustveni aktivizam.

Vrijednosti (10 kartica) - ideje: Sloboda i fleksibilnost, kontinuirano ucenje,
kreativnost, pomaganje drugima, odrzivost, integritet, inkluzivnost, znatizelja,
preciznost, inovacija.

BINGO ZA POSLOVNE IDEJE (45 MINUTA)

Sudionici dobivaju tiskani Bingo listi¢é s poslovno-tematskim upitima u svakom
polju.Zadatak je ispuniti cijeli listi¢ — ali mogu dobiti najviSse 2 odgovora od iste
osobe.

Prvi sudionik koji ispuni cijeli listi¢ osvaja malu nagradu. Nakon toga ostali mogu
nastaviti igru dok se ne ispuni i drugo, trece, itd. mjesto — ili dok svi ne zavrse.Na
kraju, svaki sudionik odabire 2-3 zanimljive ideje koje dijeli s grupom. Edukator
zapisuje ponavljajuce ideje na flipchart.



ANALIZA IDEJA | POSTOJECIH RJESENJA (25 MINUTA)
Sudionici uzimaju jednu ideju iz Bingo aktivnosti i imaju 3-5 minuta da putem
interneta pronadu sli¢no rjeSenje/uslugu.

Trebaju zapisati:
1.Sto mi se svida kod tog rjesenja?
2.Sto bih ja napravio/la drugaéije?
3.Postoji li prostor za moju verziju?

Slijedi kratka razmjena dojmova u plenumu.

BRZI SPOJ IDEJA (SPEED DATING) (35 MINUTA)
Sudionici se podijele u dvije linije koje stoje jedna nasuprot druge.Jedan red
predstavlja svoju poslovnu ideju, a drugi daje povratnu informaciju:

. ,Svida mi se dio gdje...”

. ,Mogao/la bi poboljsati...”

. ,Jesili razmislio/la o tome da ciljas na...?”

Nakon 3 minute jedan red rotira. Vjezba se ponavlja 3-4 puta, kako bi svaka ideja
dobila vise misljenja. Edukator pita nakon vjezbe:

1.Koja povratna informacija vam je bila najkorisnija?

2.Je li se vasa ideja razvila ili promijenila tijekom vjezbe?

Po potrebi se mogu koristiti nove ideje ili one razvijene kroz Bingo.

ZAVRSNA REFLEKSIJA | ZAKLJUCAK (15 MINUTA)
Plenumska rasprava uz vodenje edukatora:
1.Koji uvid ste dobili o vlastitim potencijalnim poslovnim idejama?
2.Sto vam je bilo najizazovnije tijekom procesa generiranja ideja?
3.Koju biste vjezbu koristili sa svojim ucenicima?
4.Sto uéenicima moze pomoéi da steknu vise samopouzdanja u istrazivanju svojih
ideja? Kako ih dodatno podrzati?

%) MATERIJALI
. Pripremljene i isprintane kartice za aktivnost ,Moje digitalne vjestine”
. Tiskani Bingo listici
. Samoljepljivi papiri¢i, markeri, flipcharti
. Olovke za sve sudionike
. Pristup internetu (mobiteli/laptopi)
. Tajmer ili zvonce za Speed Dating — opcionalno

@ REZULTATI

. Edukatori stjecu kreativne alate za poticanje osmisljavanja poslovnih ideja kod ucenika

. Sudionici dozivljavaju prednosti povratne informacije medu vrSnjacima i
jednostavne metode validacije ideja

. Radionica demonstrira kako se kreativhe metode mogu koristiti za osnazivanje
nezaposlene mladezi i poticanje njihove proaktivnosti



BINGO KARTICA - POSLOVNE IDEJE

Proizvod za
freelancere

Nesto Sto bi
prodavao/la
online

Ideja koja
koristi samo
mobitel

Usluga koju bi
mogao/la
automatizirati

Inspirirano
osobnim
frustracijama

Nesto
ekoloski
prihvatljivo

Niéna usluga za
roditelje

Alat za
digitalne
nomade

Ideja koja
ukljucuje Canvu

Inspirirano
tvojom
omiljenom
aplikacijom

Posao za tvoju
lokalnu
zajednicu

Nesto sto
mozes
poucavati

Pomaze u
upravljanju
vremenom

Usluga koju bi
mogle trebati
udruge

Temeljeno na
cestom zadatku
na drustvenim
mrezama

Proizvod za
kreatore
sadrzaja

Ideja s
modelom
pretplate

Usluzni posao
koji vodi jedna
osoba

Nesto sto
koristi umjetnu
inteligenciju

Usluga za

starije osobe

Zadatak
virtualnog
asistenta koji
volis

Ideja temeljena
na tvom hobiju

Rjesenje za
digitalni nered

Usluga za
osobe koje uce
jezike

Nesto sto
mozes nuditi
globalno

UPUTE ZA SUDIONIKE:

U svako polje napisi naziv ideje i ime osobe od koje si je dobio/la.
Pokusaj ispuniti Sto viSe polja relevantnim idejama koje dolaze od drugih sudionika u

grupi.

Jedna osoba ti moze dati najvise 2 ideje.
Radi u paru ili trojki kako biste zajedno brainstormali.

Prva osoba koja ispuni sva polja — osvaja nagradu.

Na kraju odaberi 2-3 najdraze ideje i podijeli ih s grupom.

Vjestine virtualnog asistenta i poduzetnistvo




Razvoj i vodenje poslovanja virtualne asistencije

AKTIVNOST 2

s M

i

Uvod uistrazivanje trzista i analize potreba
za ucenike strukovnog obrazovanja

TRAJANJE

180 minuta

@ CILJEVI AKTIVNOSTI

. Uvesti pojmove istrazivanja trziSta i analize potreba na pristupacan i prakti¢an
nacin

. Osnaziti edukatore participativnim metodama za poucavanje ucenika strukovnog
obrazovanja kako razumijeti ciljnu skupinu

. lIstraziti kako se podaci mogu prikupljati i interpretirati pomocu jednostavnih alata

. Razviti sigurnost u koristenje uvida s trziSta za oblikovanje poslovnih ideja i
usluga u podrucju virtualne asistencije

. Promicati kreativne, inkluzivne i eti¢ne pristupe razumijevanju potreba korisnika

TIJEK AKTIVNOSTI (OPIS PO KORACIMA)
ENERGIZER: TKO JE MOJ IDEALNI KORISNIK? (15 MINUTA)
Sudionici na samoljepljivom papiricu napisu izmisljenu uslugu koju bi mogli nuditi
kao virtualni asistent (npr. ,Radim Canva dizajne za male poduzetnike”).

Zatim se kreéu po prostoru u potrazi za osobom koja bi mogla biti njihov ,idealni
korisnik”. Kada je pronadu, predstavljaju svoju uslugu u formi kratkog pitcha (1
minuta).

Edukator zatim postavlja pitanja za refleksiju:
. Je li bilo tesko pronaci odgovarajuceg korisnika?
. Koja pitanja su ljudi postavljali?
. Kako su se usluge koje ste nudili povezivale s onima koje ste vi trazili?



KRATKI UVOD: STO JE ISTRAZIVANJE TRZISTA | ZASTO JE VAZNO (15 MINUTA)
Edukator koristi vizualni flipchart za kratak pregled:

. Sto je istrazivanje trzista?

. Sto je analiza potreba?

. Primarno vs. sekundarno istrazivanje

. Kako trzi$ni uvidi pomazu oblikovanju usluga

. Primjeri iz stvarnog zivota virtualnih asistenata (2-3 slucaja)

SIMULACIJA: TAJANSTVENI KLIJENT (45 MINUTA)
Sudionici se dijele u grupe (3-4 osobe).

Svaka grupa dobiva omotnicu ili papir s opisom ,tajanstvenog klijenta” koji
ukljucuje:

. Tip poduzeda ili udruge

. Dob, ciljevi, frustracije

. Sto traZe od virtualnog asistenta

. Kratku poruku ili e-mail primjer

Zadatak:
. Osmisliti Sto jos zele saznati o klijentu
. Formulirati pitanja za intervju
. Mapirati klju¢ne potrebe (administrativne, kreativne, usmjerene na klijente itd.)

30 minuta za grupni rad, zatim 15 minuta za prezentacije.

Napomena: Edukator mora unaprijed pripremiti realisticne profile klijenata u skladu s
ciljanom skupinom edukatora.

BRZA VJEZBA ISTRAZIVANJA TRZISTA (45 MINUTA)
Edukator priprema jednostavnu anketu s 3 pitanja (digitalnu ili papirnatu), npr.:,,Koju
biste uslugu najradije outsourcali kao samostalni poduzetnik?”

Sudionici se dijele u parove/trojke i prikupljaju 5-10 odgovora:
. od prolaznika (ako je moguce)
. od drugih sudionika koji se pretvaraju da su ciljani korisnici
. putem WhatsApp/Telegram grupe ili Google obrasca

Zatim predstavljaju:
. Jedno iznenadujuce otkrice
. Jednu stvar koju bi sljedeéi put napravili drugacije
. Kako bi iskoristili te informacije za oblikovanje usluge

Na kraju edukator daje savjete kako interpretirati rezultate i prikazati osnovne nalaze
(npr. pie chart, top 3 potrebe klijenata).



EMPATIJSKA MAPA MOGUCIH KORISNIKA (45 MINUTA)
Sudionici se dijele u 3-4 manje grupe. Svaka grupa odabire personu ciljanog
korisnika (npr. trener, udruga, Etsy prodavac, zaposleni roditelj).Na velikom papiru
crtaju empatijsku mapu s cCetiri kvadranta:

1.Sto vide?

2.Sto govore i rade?

3.Sto éuju?

4.Sto misle i osjeéaju?

Opcionalno: ,Sto ih frustrira?” i ,U éemu trebaju pomo¢?”
Grupa zakljuCuje sto njihova persona zapravo treba od virtualnog asistenta.

REFLEKSIJA | ZAKLJUCAK (15 MINUTA)
Plenumska rasprava uz pitanja:
1.Sto vas je iznenadilo u vezi razlike izmedu onoga $to ljudi misle i $to kazu da
trebaju?
2.Kako mozete pomodi ucenicima da postanu empaticni istrazivaci?
3.Koje niskobudzetne alate ili metode mogu koristiti u¢enici za pocetak istrazivanja
trzista?
4.Sto iz ove radionice planirate primijeniti u svom obrazovnom radu?

*%) MATERIJALI
. Pripremljene i isprintane kartice/opisi tajanstvenih klijenata
. Flipchart papiri, markeri, samoljepljivi papirici
. Pristup internetu (opcionalno - za anketne alate)

@ REZULTATI

. Edukatori razumiju i mogu objasniti osnovne pojmove istraZzivanja trzista i analize
potreba
za ucenike

. Sudionici jacaju samopouzdanje u facilitiranju istrazivanja temeljenog na empatiji
medu mladima
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AKTIVNOST 3

.

Podrska uc¢enicima u izradi osnovnog
poslovhog plana

TRAJANJE

180 minuta

@ CILJEVI AKTIVNOSTI

. Podrzati edukatore u vodenju ucenika strukovnog obrazovanja kroz proces
pretvaranja poslovnih ideja u strukturirane modele

. Upoznati sudionike s alatom Business Model Canvas kao prakti¢nim sredstvom za
planiranje digitalnih usluznih djelatnosti

. Potaknuti zajednicki razvoj ideja i medusobno davanje povratne informacije
pomocu metoda neformalnog ucenja

. Ojacati samopouzdanje edukatora u mentoriranju mladih u osnovama
poduzetnickog planiranja

TIJEK AKTIVNOSTI (OPIS PO KORACIMA)
Energizer: “Banana pitch” — Prodaj mi to! (15 minuta)
Edukator poziva sudionike da se podijele u parove. Svaki sudionik dobiva nasumicni
svakodnevni predmet (stvaran ili izmisljen — npr. banana, spajalica, vezica za cipele).
Zadatak: U 1 minuti prodati taj predmet partneru tako da zvuci kao najbolji proizvod
na svijetu.

Refleksija:

. Koje ste strategije koristili da nesto obi¢no ucinite zanimljivim?

. Kako mozemo potaknuti kreativnost kod u¢enika dok prezentiraju ideje?
Ova vjezba uvodi kljuéne elemente planiranja: jasnocu, kreativhost i razumijevanje
vrijednosti.



BRAINSTORMING POSLOVNIH IDEJA ZA VIRTUALNE ASISTENTE (20 MINUTA)
Sudionici samostalno osmisljavaju 1-3 ideje za digitalne usluge koje bi ucenici mogli
razviti kao virtualni asistenti, razmisljajuéi o:

. Svojim postoje¢im vjestinama

. Potrebama stvarnih klijenata (npr. NGO, samostalni poduzetnici, online kreatori)

. Trenutnim trendovima u freelancingu

Zatim dijele ideje u malim grupama i zajedno uocavaju zajednicke teme.

FORMIRANJE GRUPA PREMA TEMAMA (10 MINUTA)
Sudionici se okupljaju u grupe prema sli¢nosti ideja ili tipovima usluga. Preporucene
kategorije:

. Podrska drustvenim mrezama / sadrzaju

. Administrativne i organizacijske usluge

. Kreativne i dizajnerske usluge

. Tehni¢ka pomoc¢ i automatizacija

. Edukacija / podrska zajednici

U slucaju jedinstvenih ideja, sudionici mogu raditi i individualno.

IZRADA POSLOVNOG PLANA POMOCU BUSINESS MODEL CANVASA (85 MINUTA)
Edukator uvodi alat Business Model Canvas kroz kratko objasnjenje (10 minuta) i
dijeli primjer (digitalni ili tiskani).

Primjer alata: Canva Business Model Canvas
Zatim grupe ispunjavaju vlastiti Canvas na temelju svoje ideje.
Edukator obilazi grupe, pomaze u razumijevanju pojmova i vodi refleksiju.

PREZENTACIJE POSLOVNIH MODELA | MEDUSOBNA POVRATNA INFORMACIJA
(35 MINUTA)
Svaka grupa predstavlja svoj poslovni model u 3-4 minute.Ostatak grupe daje
povratne informacije pomocu sendvi¢ metode:

. Nesto pozitivho

. Jedna konstruktivna sugestija

. Jos jedan pozitivan komentar

Edukator moderira proces kako bi svaka grupa dobila povratne informacije od
najmanje dvije druge grupe.

REFLEKSIJA | ZAKLJUCNO PROMISLJANJE (15 MINUTA)

Plenumska diskusija uz sljedeca pitanja:
1.Koji dio procesa planiranja je bilo najlakse/najteze objasniti ili voditi?
2.Kako mozemo pojednostaviti Canvas za pocetnike?
3.Kako ovaj alat prilagoditi u¢enicima razlic¢itih pozadina, vjestina i ciljeva?
4.Koji bi alati ili podrska olaksali provedbu u vasem lokalnom kontekstu?
5.Kako planirate koristiti ovaj alat s u¢enicima?


https://www.canva.com/graphs/business-model-canvas/

°4) MATERIJALI
. Tiskani ili digitalni predlosci za Business Model Canvas:
https://www.canva.com/graphs/business-model-canvas/
. Flipchart papiri, samoljepljivi papiri¢i, markeri
. Laptopi/tableti za rad u Canvi ili online suradnju (opcionalno)

@ REZULTATI

. Edukatori postaju sigurni u predstavljanju i koristenju Business Model Canvasa

. Sudionici zajedno kreiraju konkretne i realne poslovne modele

. Edukatori usvajaju prakticne strategije za strukturiranje poduzetnickih radionica
vodenih od strane ucenika



https://www.canva.com/graphs/business-model-canvas/

Razvoj i vodenje poslovanja virtualne asistencije

Demistificiranje pravnih, financijskih i
regulatornih tema

TRAJANJE

180 minuta

@ CILJEVI AKTIVNOSTI
. Povecati razumijevanje osnovnih pravnih, financijskih i regulatornih pojmova kod
edukatora.
. Osnaziti sudionike da ove teme prenesu u¢enicima na jednostavan i pristupacan nacin.
. Podijeliti kreativhe i praktiCne strategije za uklju¢ivanje GDPR-a, ugovora i
budzetiranja u strukovno obrazovanje.

TIJEK AKTIVNOSTI (OPIS PO KORACIMA)
ENERGIZER - “UBOJITI TREPTAJ” (15 MINUTA)
Jedan sudionik u tajnosti postaje “ubojica” koji moze “ubiti” druge treptajem. Svi
hodaju prostorijom i uspostavljaju kontakt o¢ima. Tko dobije treptaj — pada mrtav.
Grupa pokusava pogoditi tko je ubojica.

UVODNA AKTIVNOST - SORTIRANJE POJMOVA (30 MINUTA)
Sudionici u malim grupama dobivaju kartice s strué¢nim pojmovima (npr. “kontrolor
podataka”, “profit i gubitak”).Sortiraju ih u tri skupine:
. Dobro poznajem
. Nisam siguran

. Nemam pojma
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Za 3-4 pojma iz “nepoznate” skupine kreiraju jednostavne definicije prilagodene
ucenicima, te ih dijele s ostalima u plenumu. Edukator vodi kratku diskusiju.

Primjeri pojmova:
. Pravni pojmovi: GDPR, privola, osobni podaci, kontrolor podataka, pravila
privatnosti, autorska prava, uvjeti ugovora, odgovornost, NDA

. Financijski pojmovi: Budzet, prihodi, troskovi, fiksni/promjenjivi troskovi, novcani
tijek, faktura, financijska prognoza, porez, PDV

. Pojmovi iz uskladenosti i radnih odnosa: Uskladenost, procjena rizika, kodeks
ponasanja, sukob interesa, sigurnost na radu, jednaka prava, diskriminacija,
uznemiravanje, radni ugovor, probni rok

TRI KUTA UCIONICE (45 MINUTA)

Edukator postavlja 3 “tematske stanice”:
1.GDPR u stvarnom Zivotu
2.Budzetiranje skolskih projekata
3.Razumijevanje ugovora za mlade

Sudionici cCitaju uvod i osmisljavaju kako temu prenijeti u¢enicima. Svaka grupa
zapisuje jedan izazov i jednu nastavnu ideju. Nakon 10 minuta, rotiraju se. Netko
ostaje i prenosi $to je prethodna grupa raspravila.

Na kraju svaka grupa predstavlja zakljuCke sa svoje pocetne stanice.

OD TEORIJE DO PRAKSE (70 MINUTA)

Sudionici u grupama biraju jednu temu (npr. GDPR, budzetiranje, ugovori, radna
prava) i osmisljavaju kratku interaktivnu aktivhost (10-15 minuta) kojom bi se
ucenicima ta tema priblizila.

Potaknuti su da koriste:
. Igre

. Vjezbe u parovima

. Storytelling

. Vizuale

. Usporedbe/metafore

Edukator pomaze savjetima i nudi okvire poput ,,Objasni — Istrazi — Reflektiraj”.

Zatim se grupe uparuju, predstavljaju jedna drugoj svoje ideje i daju povratne
informacije vezane uz jasnoc¢u, zanimljivost i prilagodljivost metode.

REFLEKSIJA | ZAKLJUCAK (20 MINUTA)

Diskusija u plenumu uz pitanja:
. Koji pojam sada bolje razumijete i mozete lakse objasniti?
. Koju metodu ¢éete isprobati u sljedecoj nastavi?
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Papir za flipchart i markeri

Gotove kartice s pojmovima (GDPR, financijski i pojmovi vezani uz uskladenost)
Samoljepljivi papiric¢i u 3 boje

Stoperica, projektor, zvuénici

Natpisi i upute za tri tematska kutka ucionice

@ REZULTATI

Sudionici mogu objasniti osnovne pravne, financijske i regulatorne pojmove
jednostavnim jezikom

Sudionici prepoznaju izazove koje ucenici ¢esto imaju s ovim temama

Sudionici znaju koristiti pristupe prilagodene ucenicima za poucavanje GDPR-a,
ugovora i budzetiranja

Sudionici su spremni u svoje nastavne planove ukljuciti kreativne i pristupacne
strategije



Razvoj i vodenje poslovanja virtualne asistencije

AKTIVNOST 5
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Pomo¢ polaznicima u izgradnji osobnog
brenda i marketinskog pristupa

TRAJANJE

180 minuta

@ CILJEVI AKTIVNOSTI
. Razumjeti klju¢ne komponente osobnog brendiranja za ucenike.
. Istraziti kreativne i na uéenike usmjerene nacine za razvoj identiteta brenda.
. Nauciti kako podrzati uCenike u izradi jednostavnih i autenti¢nih marketinskih
materijala (npr. biografije, profili na drustvenim mrezama, Zivotopisi).
. Prakticirati alate za definiranje osobnog glasa, vrijednosti i jedinstvenosti.

TIJEK AKTIVNOSTI (OPIS PO KORACIMA)
ENERGIZER - “PLES NA PAPIRU” (15 MINUTA)
Sudionici se uparuju i dobivaju list papira ili komad tkanine. PleSu dok edukator pusta
glazbu ili pljesce.
Kad glazba stane, moraju stati na papir/tkaninu.

Svaki put kad glazba ponovno krene i zaustavi se, papir se preklapa na pola.

Ispadaju oni parovi kojima dio tijela dodiruje pod. Pobjednicki par ostaje posljednji.



STO JE OSOBNI BREND? (20 MINUTA)
Edukator postavlja pitanje: “Na sto pomislite kada Cujete rije¢ brend?” Odgovori se
biljeze na flipchart.

Nakon toga, fokus se prebacuje na osobni brend: Sto ga ¢ini? (osobnost, prisutnost
na mrezi, stil komunikacije, vrijednosti...).

Mini izlaganje objasnjava da osobni brend predstavlja nacin na koji nas drugi
dozivljavaju.

KOGA PODUCAVAMO? - IZRADA PERSONA (50 MINUTA)
Grupe dobivaju karticu s profilom ucenika (npr. 17-godi$nji umjetnik, 22-godisnji IT
trazitelj posla...).

Na flipchartu odgovaraju na:
. Koje su njihove snage?
. Koje su im vrijednosti i interesi?
. Tko im je publika (poslodavci, klijenti...)?
. Koji ton/stil im odgovara?

Svaka grupa izraduje osnovni brend-profil svog u€enika i predstavlja ga u plenumu.

OSOBNI BREND | MARKETING - ROTIRAJUCI POSTERI (70 MINUTA)
Postavljaju se 4 postaje:
1.Elevator pitch — kratka verbalna prezentacija osobe (30 sek — 1 min)
2.Biografija za CV/portfolio — pisani sazetak profesionalnog identiteta
3.Instagram/TikTok bio - kreativna, kratka biografija
4.Logo ili vizualna moodboard - vizualni prikaz osobnog brenda

Sudionici rade u grupama i rotiraju po postajama, izradujuéi sadrzaj prema
prethodnim personama.

Na kraju slijedi galerijska Setnja — grupe pregledavaju radove drugih i ostavljaju
povratne informacije putem samoljepljivih papirica.

REFLEKSIJA | ZAKLJUCENJE SESIJE (25 MINUTA)
Sudionici pojedinacno pisu 3 ideje kako ¢e pomoci u¢enicima u brendiranju.

Dijele ih u manjim grupama.

Zavrsna pitanja:
. Koje nove alate ili ideje nosite sa sobom?
. Kako brendiranje moze pomo¢i u¢enicima i izvan konteksta zaposljavanja?
. Koju jednostavnu vjeZzbu mozete ve¢ sada ukljuciti u svoj nastavni plan?
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A4 papiri, olovke, markeri

Ispisane kartice s upitima za izradu persona

Flipchart papiri i samoljepljivi papirici

Stoperica ili tajmer za rotacije

Pristup digitalnim uredajima (opcionalno za zavrsni zadatak)

Male isprintane kartice s primjerima biografija za drustvene mreze, dijelovima
zivotopisa, naslovima i sl.

REZULTATI

Sudionici mogu pomoci ucenicima da identificiraju i jasno izraze elemente svog
osobnog brenda.

Sudionici mogu provoditi kreativne vjezbe koje pomazu u definiranju ucenikovih
snaga, vrijednosti i ciljne publike.

Sudionici mogu pruziti smjernice za izradu jednostavnih marketinskih sadrzaja
poput biografija, kratkih predstavljanja (elevator pitch) ili prisutnosti na
drustvenim mrezama.

Sudionici mogu prilagoditi proces osobnog brendiranja razli¢itim profilima
ucenika i strukovnim kontekstima.
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AKTIVNOST 6

Trening polaznika u priviaé¢enju
klijenata i pruzanju usluga

TRAJANJE

180 minuta

@ CILJEVI AKTIVNOSTI
. Razumjeti temeljna nacela privlacenja klijenata i pruzanja usluga.
. Olaksati rasprave o tome kako uc¢inkovito privuci klijente i isporuciti usluge.
. Poduciti pisanje ponuda i procese uvodenja klijenta na jednostavan nacin,
prilagoden pocetnicima.
. Razvijati komunikacijske vjestine za interakciju s klijentima.

TIJEK AKTIVNOSTI (OPIS PO KORACIMA)
ENERGIZER - “PANTOMIMA LAZI” (15 MINUTA)
Sudionici stoje u krugu. Trener zapocinje pantomimom neke radnje. Osoba desno
pita: ,Sto radi§?” — trener odgovori s neé¢im potpuno drugadijim (npr. glumi da pliva,
a kaze ,Perem kosu”).

Ta osoba sada mora pantomimom prikazati ,pranje kose”, dok govori nesto drugo, i
tako u krug. Vjezba potice kreativnost i Paniji.

RAZUMIJEVANJE PRIVLACENJA KLIJENATA | ISPORUKE USLUGA (20 MINUTA)
Grupna diskusija uz sljedeca pitanja:

. Kako trenutno dolazite do klijenata?

. S kojim se izazovima susrecete kod uvodenja novih klijenata?

. Kako osiguravate kvalitetnu isporuku usluge i dugoro¢an odnos?



Mini predavanje trenera:
. Definiranje ciljne skupine
. lzgradnja povjerenja i odnosa
. Kanali komunikacije
. Zadovoljstvo korisnika

PISANJE PONUDE (40 MINUTA)
Sudionici u parovima ispunjavaju predlozak ponude koji ukljucuje: uvod, opis usluge,
cijene i rokove.

Zatim zamjenjuju ponude s drugim parom i daju medusobne povratne informacije.

Fokus je na:
. Jasnodi i strukturi
. Prikladnosti usluga i cijena
. Profesionalnosti

SIMULACIJA UVODENJA KLIJENTA (50 MINUTA)
U malim grupama, sudionici dobivaju ulogu klijenta i pruzatelja usluge.

Ostali promatraju.Usluzni dio ukljucuje:
. Objasnjenje usluga
. Postavljanje oéekivanja
. Postavljanje pitanja
. Razgovor o rokovima i rezultatima

Nakon simulacije — povratne informacije grupe i trenera.

AKTIVNO SLUSANJE | DAVANJE POVRATNE INFORMACIJE (40 MINUTA)
Koristenje metode "fishbowl diskusije".

Teme za razgovor:
. Aktivno slusanje
. Otvorena pitanja
. Kako davati i primati konstruktivne povratne informacije

Zavrsna refleksija:
. Koje strategije najbolje grade povjerenje?
. Kako ih prenijeti u¢enicima?

REFLEKSIJA | ZAKLJUCAK (15 MINUTA)

Pisana refleksija sudionika uz pitanja:
. Koje strategije privlacenja klijenata zelite prenijeti uéenicima?
. Koje metode uvodenja klijenata su najkorisnije?
. Kako éete integrirati komunikacijske vjestine u svoju praksu?

Nakon toga — razmjena u paru ili malim grupama.
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. Papiri za flipchart ili bijela plo¢a i markeri
. Ispisani predlosci za pisanje ponuda
. Ljepljive biljeske (sticky notes) i kemijske olovke

@ REZULTATI

. Sudionici razumiju kljuéne tehnike za privlacenje klijenata, ukljuujuci
umrezavanje i pisanje ponuda

. Edukatori usvajaju strategije za poucavanje komunikacije s klijentima i procesa
uvodenja u VET okruzenju

. Sudionici unapreduju svoje vjestine aktivhog sluSanja, davanja povratnih
informacija i profesionalne komunikacije s klijentima

. Edukatori su osposobljeni za poducavanje pocetnika ucinkovitim metodama
komunikacije i pruzanja usluga



Rast, inovacije |
odrzivost

U ovom zavrSnom poglavlju fokus se preusmjerava s pocetne faze poslovanja na osnazivanje
ucenika da razmisljaju o rastu, prilagodbi i dugoro¢noj odrzivosti svojih virtualnih asistentskih
poduzeéa. Ove radionice pruzaju nastavnicima strukovnog obrazovanja alate za vodenje
naprednijih u¢enika kroz klju¢ne teme poput Sirenja poslovanja, pracenja inovacija, etickog
poduzetnistva, marketinske strategije, financijskog planiranja i osobnog razvoja na duze staze.
Kroz prakti¢ne i usmjerene aktivnosti, edukatori istrazuju kako pomoci u¢enicima da odgovore
na nove trendove poput umjetne inteligencije i automatizacije, donose informirane poslovne

odluke i izgrade eticne i otporne slobodne karijere. Poglavlje podrzava edukatore u
ukljuCivanju i "tvrdih" i "mekih" vjestina — od digitalnog marketinga i budZetiranja do
cjelozivotnog ucenja i samorefleksije — osiguravajuéi da obrazovanje za poduzetnistvo ostane
ne samo relevantno, vec¢ i odrzivo i vrijednosno usmjereno. Svaka radionica u ovom poglavlju
promice ravnotezu izmedu rasta i odgovornosti, omogucujuci u¢enicima da grade poslovanja
koja su prilagodljiva, eti¢na i osobno znacajna.




Rast, inovacije i odrzivost

Poucavanje uéenika kako skalirati posao
virtualnog asistenta

TRAJANJE

©

180 minuta

CILJEVI AKTIVNOSTI

. Upoznati edukatore strukovnog obrazovanja s konceptom skaliranja poslovanja u
podrudju virtualne asistencije.

. Istraziti realne i raznolike putove rasta za samostalne virtualne asistente,
ukljucujuci delegiranje, zaposljavanje i razvoj agencijskog modela.

. Podrzati edukatore u pomaganju naprednim ucenicima da zamisle odrzive i
skalabilne modele usluga.

. Opremljeni edukatori alatima za vodenje refleksije o osobnim ciljevima rasta,
izgradnji tima i upravljanju vremenom i vrijednostima.

TIJEK AKTIVNOSTI (OPIS PO KORACIMA)

ENERGISER - PRIJEDLOG GRUPE (10 MINUTES)

Za pocetak sesije, trener nudi grupi da predloZi jedan ili dva energizera koje ce
koristiti na pocetku aktivnosti.

OD SAMOSTALNOG RADA DO SKALIRANJA (40 MINUTA)
Edukator kreira veliku vremensku crtu u prostoriji pod nazivom ,Put rasta virtualnog
asistenta”.

Na oznacenim tockama (Pocetak Izgradnja vjestina Prvi klijenti Potpuna
popunjenost  Delegiranje  Agencijski model), sudionici rotiraju i promisljaju:

. Sto se dogada u ovoj fazi?

. Koji su novi izazovi?

. Kakva podrska je potrebna virtualnom asistentu?



Svaka grupa ima 5 minuta na svakoj od 6 stanica, gdje biljeze klju¢ne rije¢i na
flipchart papire.

Nakon obilaska svih faza, trener vodi zajednicko sazimanje uz konkretne primjere iz
prakse i studije slucaja.

OKRUGLI STOLOVI: PUTOVI SKALIRANJA (90 MINUTA)
Sudionici se dijele u tri grupe i rotiraju kroz tri ,stru¢na stola” s izmisljenim mini-
studijama slucaja:
1.Outsourcing zadataka - Kada i kako delegirati zadatke (npr. zaposljavanje
dizajnera ili copywritera)
2.Stvaranje VA tima - Prelazak iz solo rada u timsku koordinaciju
3.Razvoj agencije — Upravljanje visestrukim klijentima kroz strukturirani tim

Svaki stol ukljucuje:
. Kratki scenarij s ciljevima i izazovima
. Vodeca pitanja za raspravu (npr. Koje su prednosti i mane? Sto moze po¢i po zlu?
Kako to objasniti u¢enicima?)
. Flipchart za zapisivanje klju¢nih uvida

Nakon rotacije po svim stolovima, sudionici se vraéaju u plenarnu dvoranu gdje
trener vodi zavrSnu raspravu.

Dijele se razliciti pristupi i uvidi u 3 scenarija.

Za svaku rotaciju predvideno je 25 minuta, a 15 minuta za prezentaciju i plenarnu
diskusiju.

POSTAVLJANJE PRIORITETA | SKALIRANJE (30 MINUTA)
Sudionici su ponovno podijeljeni u tri grupe.

Svaka grupa dobiva poslovni scenarij preoptereéenog virtualnog asistenta i 12 kartica
s odlukama o rastu:
1.Povecati cijene
2.Zaposliti pomo¢ za administrativne zadatke
3.Otpustiti jednog klijenta
4. Automatizirati odgovore na e-mailove
5.Uloziti u softver
6.Napraviti web stranicu
7.Kreirati digitalni proizvod
8.Zaposliti mentora
9.Ponuditi online tecaj
10.Suradnja s drugim VA
11.Uzeti pauzu
12.Odbiti novi posao

Svaka grupa treba raspraviti i odabrati 5 najboljih strategija za odrzivo skaliranje.

Moraju opravdati svoj izbor uzimajuci u obzir vrijeme, novac, vrijednosti i ciljeve.
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Nakon 20 minuta koje imaju za dogovor oko najboljeg pristupa, grupe predstavljaju i
raspravljaju o svom stajalistu u vezi s najboljim rjeSenjem za svoj konkretni scenarij.
Ovaj korak zavrsava zajedni¢kim osvrtom (debriefingom).

Scenarij 1: Preopterecena multitaskerica

Lina je samostalna virtualna asistentica koja puno radno vrijeme radi s 3 klijenta na
poslovima zakazivanja objava na drustvenim mrezama, upravljanja e-postom i
korisnicke podrske. Zaraduje dovoljno, ali radi vise od 50 sati tjedno, preskace
vikende i osjeca se iscrpljeno. Voli svoje klijente, ali zna da neSto mora promijeniti.

Scenarij 2: Ambiciozni planer

David je tehnicki potkovan VA koji radi s 3 klijenta iz podrucja e-trgovine. U
potpunosti je zauzet i uziva u poslu — ali je ambiciozan. Zeli profesionalno
napredovati, viSe zaradivati i jednog dana izgraditi vlastiti brend. Oklijeva jer ne Zeli
izgubiti fleksibilnost freelancinga.

Scenarij 3: Pomocnica vodena srcem

Rita je VA koja radi s nevladinim organizacijama i aktivistima. Upravlja drustvenim
mrezama, kampanjama za donacije i newsletter sadrzajem. Potpuno je zauzeta, ali
naplaéuje niske cijene kako bi ostala pristupaéna. Zeli rasti, ali ne Zeli napustiti svoje
klijente s drustvenom misijom.

Refleksija u plenumu i zakljuéenje sesije (10 minuta)
U zavrsnom dijelu sesije, sudionici se osvréu na kljuéne uvide iz danasnjeg rada.
Postavljaju im se sljedeca pitanja u plenumu:
. Koji je najveéi izazov kada pomazemo ucenicima da razmisljaju izvan okvira
samostalnog freelancinga?
. Na koje bi rizike ucenici trebali paziti kada skaliraju poslovanje?
. Koju éete metodu sigurno isprobati s vasim ucenicima?

MATERIJALI
. Plakati s vremenskom linijom ili listovi papira na zidovima prostorije
. Pripremljeni materijali za rad po stolovima (round tables)
. Markeri, ljepljive biljeske, plakati

REZULTATI
. Nastavnici razumiju razli¢ite puteve i modele skaliranja posla virtualnog asistenta
. Sudionici istrazuju moguce izazove i odluke povezane s razvojem poslovanja
. Sudionici uce strategije temeljene na vrsnjackom ucenju i scenarijima kako bi
ucenicima priblizili koncepte rasta
. Nastavnici odlaze sa alatima i kreativhim idejama za radionice koje mogu
prilagoditi razli¢itim razinama ucenika



RADNI LIST: SCENARIJI ZA RAD PO STOLOVIMA

STOL 1 - DELEGIRANJE ZADATAKA (OUTSOURCING)

Scenarij:

Lea je virtualna asistentica specijalizirana za zakazivanje sadrzaja,
upravljanje e-poStom i online istrazivanje. Nedavno je preuzela treéeg
klijenta i poCinje se osjecati preoptereceno. Previse vremena trosi na
izradu grafika za drustvene mreze, $to nije njezina jaca strana. Razmislja
o angaziranju freelancera preko Fiverr-a za pomo¢ u vizualnom sadrzaju.

Cilj:
Delegirati zadatke koji oduzimaju puno vremena kako bi se mogla
fokusirati na svoje klju¢ne usluge i odnose s klijentima.

lzazovi:
. Nije sigurna kako jasno prenijeti upute
. Brine je kvaliteta i kasnjenje s rokovima
. Nije sigurna kako to uklopiti u svoj budzet
. Boji se da klijentima mozZda nece odgovarati da netko drugi obavlja
dio posla

@ Vodeca pitanja:
et . Koje su prednosti i rizici delegiranja za nekoga poput Lee?
. Kako se moze pripremiti za u€inkovito delegiranje zadataka?
. Kako biste uceniku/laiku objasnili kako sigurno zapoceti s
delegiranjem?
. Koji alati ili strategije mogu olaksati ovaj proces?

Vjestine virtualnog asistenta i poduzetnistvo




STOL 2 - STVARANJE VA TIMA

Scenarij:

Matej radi kao virtualni asistent ve¢ dvije godine. Odlican je u
administraciji, upravljanju CRM-om i izradi newslettera. Prima vise
zahtjeva od klijenata nego $to ih sam moze obraditi. Razmislja o tome da
pozove dva freelancera koje poznaje kako bi zajedno radili kao tim —
svaki bi se fokusirao na drugo podrucje usluge. No, nikada prije nije
vodio druge.

Cilj:
Povecati kapacitete i nuditi cjelovitije pakete usluga klijentima.

lzazovi:
. Nije siguran kako podijeliti zadatke i odgovornosti
. Ne zna kako organizirati placanja i ugovore unutar tima
. Brine ga moguc¢i problemi u komunikaciji
. Zabrinut je zbog gubitka kontrole nad kvalitetom

Vodeca pitanja:
. Sto bi Matej trebao razjasniti prije nego $to formira tim?
. Kako biste podrzali ucenike da razumiju timski rad u freelancing
modelu?
Koji sustavi ili navike bi mogli pomoc¢i u upravljanju ovakvom
suradnjom?

Vjestine virtualnog asistenta i poduzetnistvo




STOL 3 - [ZGRADNJA AGENCIJSKOG MODELA

Scenarij:

Sara veé tri godine uspjesno vodi VA posao i redovno radi s pet
klijenata. Godinama unazad angazira freelancere, ali sada razmislja o
tome da svoju djelatnost pretvori u pravu online agenciju s imenom,
brendom i timom ugovornih pruzatelja usluga. Zeli nuditi usluge poput
upravljanja drustvenim mrezama, korisnicke podrske i tehnicke VA
podrske u obliku paketa.

Cilj:
Formalizirati svoje poslovanje, povedati prihode i prosiriti bazu klijenata
kroz jasnu strukturu.

lzazovi:
. Brine je pravna i financijska strana pokretanja agencije
. Ne zna kako privuéi i zadrzati kvalitetne ¢lanove tima
. Nema iskustva u vodenju tima ni izgradnji brenda
. Strahuje da bi mogla izgubiti osobni pristup koji je ucinio njezin
posao uspjesnim

Vodeca pitanja:

@ . Koja je razlika izmedu freelancinga i vodenja agencije?
— . Koje kljuéne izazove bi ucenici trebali imati na umu prije nego Sto
krenu ovim putem?
Kako moZzemo pomocdi u¢enicima da procijene je li ovo realan put za
njih?

Vjestine virtualnog asistenta i poduzetnistvo




Rast, inovacije i odrzivost

Pracenje trendova i digitalnih inovacija u
strukovnom obrazovanju (VET)

TRAJANJE

180 minuta

@ CILJEVI AKTIVNOSTI

. Upoznati edukatore s aktualnim i nadolaze¢im trendovima vezanim uz virtualnu
asistenciju i digitalni rad.

. Jacati kapacitete za prepoznavanje i ukljuc¢ivanje digitalnih inovacija u praksu VET
poucavanja.

. Promicati refleksivne i progresivne pristupe u oblikovanju kurikuluma i
osnazivanju mladih.

. Istraziti alate i strategije kako bi VET obrazovanje bilo odgovorno na brze
tehnoloske promjene poput umjetne inteligencije, automatizacije i nisnih online
usluga.

TIJEK AKTIVNOSTI (OPIS PO KORACIMA)
HOT OR NOT (15 MINUTA)
Trener priprema set isprintanih ili projiciranih digitalnih trendova (npr. ChatGPT,
TikTok marketing, Al-generirane slike, alati za automatizaciju, Discord serveri, online
coaching, NFT usluge). Sudionici glasaju tijelima — jedna strana sobe znaci “Hot (u
porastu)”, a druga “Not (izlazi iz mode)”.

Nakon svakog glasanja, 1-2 sudionika kratko objasne svoj izbor.Trener zakljucuje
naglasavajuci koliko su trendovi subjektivni i brzo se mijenjaju — Sto edukatorima
namece potrebu da budu prilagodljivi.



MAPIRANJE TRENDOVA (30 MINUTA)
Trener predstavlja 6 klju¢nih zona trendova (na zidu ili ekranu):
1.Alati s umjetnom inteligencijom
2.Automatizacija
3.Nisne usluge
4.Ekonomija kreatora sadrzaja
5.Tehnologija za rad na daljinu
6. Mikro-poduzetnistvo

Sudionici u malim grupama dobivaju ljepljive papirice ili kartice s primjerima
trendova.

Zadatak im je:
. Smjestiti svaki trend u odgovarajucu zonu
. Napisati 1-2 ideje kako se trend moze koristiti u radu VA ili VET ucenika
. Navesti moguce rizike ili eticke dvojbe

Grupe se rotiraju, dodaju ideje na ostale ploce, zatim slijedi zajednicka rasprava.

ISTRAZIVACKE STANICE (50 MINUTA)
Trener postavlja 3-4 tematske stanice s demonstracijama novih alata:
. Al za kreaciju sadrzaja: (npr. ChatGPT, Copy.ai, Canva Al)
. Platforme za automatizaciju: (npr. Zapier, IFTTT, predlosci u Notionu)
. Alati za dizajn i vizuale: (npr. Adobe Express, Descript, Synthesia)
. Nisne usluge: (npr. montaza podcasta, formatiranje e-knjiga, postavljanje online
tecajeva)

Na svakoj stanici sudionici:- Pregledavaju primjer ili tutorijal- Odgovaraju na pitanja:
Sto uéenici mogu raditi s tim? Koliko je tesko za nauéiti? Koji su rizici? Rotacije traju
po 10 minuta, a posljednjih 10 minuta se koristi za zajednicku refleksiju.

ORGANIZIRANJE EDUKATIVNIH AKTIVNOSTI OKO TRENDOVA (60 MINUTA)
Sudionici formiraju timove i biraju 1-2 trenda koje su ranije istrazivali. Zadatak:
1.Osmisliti kratku lekciju ili radionicu za VET ucenike koja uvodi trend i razvija neku
vjestinu
2.Koristiti kreativnu i uéeniku prilagodenu metodu (ne predavanje!)
3.Ukljuéiti kratko objasnjenje zasto je trend relevantan za zapoSljavanje ili
poduzetnistvo mladih

Svaki tim priprema:
. Naziv lekcije
. Ciljeve
. Kratak plan aktivnosti (max 30-45 minuta)
. Potrebne alate i materijale

Tada predstavljaju svoje ideje (3—-4 minute po timu).



REFLEKSIJA | ZAKLJUCAK SESIJE (10 MINUTA)
Sudionici odgovaraju na sljedeéa pitanja u plenumu:

Na

Koji vas je trend najviSe zaintrigirao za daljnje istrazivanje?

Koji su rizici “obrazovanja o trendovima” bez kritickog promisljanja?

Kako mozemo pomoci u€enicima da se snadu u inovacijama bez da se osjecaju
preplavljeno?

kraju, svaki sudionik pise rec¢enicu na karticu:,Sljedeéi digitalni trend koji zelim

integrirati u svoje poucavanje je...”Kartice se izlazu na zid kao podsjetnik i inspiracija.

°8) MATERIJALI

Ljepljive biljeske, kartice s trendovima, plakati

Prijenosna racunala ili mobiteli za istrazivanje alata

Unaprijed pripremljeni video tutorijali ili web-stranice (s moguénoséu pristupa
bez interneta ako je potrebno)

Upitnici za refleksiju i predloSci za grupno planiranje

Flomasteri, selotejp, kartice

@ REZULTATI

Edukatori mogu prepoznati i analizirati aktualne i nadolazece digitalne trendove u
podrudju virtualne asistencije i gig ekonomije

Sudionici imaju prakticno iskustvo s alatima za umjetnu inteligenciju,
automatizaciju i niSne usluge

Edukatori zajedno osmisljavaju inovativne mikro-lekcije koje povezuju mlade s
modernim prilikama

Poveéano samopouzdanje u obrazovanju o temama koje su prilagodene
buducénosti i osjetljive na trendove



Rast, inovacije i odrzivost

AKTIVNOST 3

Ukljuéivanje odrzivosti i etike u obrazovanje o
poduzetnistvu

TRAJANJE

180 minuta

@ CILJEVI AKTIVNOSTI

. Uvesti pojmove eti¢nog freelancinga, digitalne odrzivosti i drustvenog utjecaja u
kontekstu virtualne asistencije.

. Istraziti ulogu vrijednosti, odgovornosti i dugoro¢nog razmisljanja u digitalnom
poduzetnistvu.

. Podrzati edukatore u stvaranju prostora za eticku refleksiju u projektima i
raspravama ucenika

. Ponuditi prakticne alate za ukljuivanje principa odrzivosti u razvoj VA (virtual
assistant) poslova.

TIJEK AKTIVNOSTI (OPIS PO KORACIMA)
RAZVRSTAVANJE VRIJEDNOSTI (40 MINUTA)
Svaki sudionik dobiva set od 20 kartica s vrijednostima (isprintane ili napisane na
papiru), ukljuéujuci vrijednosti poput:

. Profit

. Fleksibilnost

. Privatnost

. Jednakost

. Transparentnost
. Odrzivost

. Rast

. Jednostavnost
. Ukljucivost

. Brzina

Trener treba unaprijed pripremiti jos vrijednosti po potrebi.



Kartice s vrijednostima mogu se isprintati na obicnom A4 papiru i izrezati na manje
dimenzije.
Zadatak za sudionike, korak po korak:
1.0daberi svojih 5 najvaznijih poslovnih vrijednosti
2.Upari se s nekim i razgovarajte: Gdje se slazete? Gdje se razlikujete?
3.Pridruzi se grupi od 4-5 osoba i zajedno pripremite "manifest vrijednosti" za
izmisljenu VA agenciju

Nakon formiranja grupa, one imaju 15-20 minuta za izradu manifesta temeljenog na
zajednickim vrijednostima.Svaka grupa zatim predstavlja svoj manifest u trajanju od
1 minute.

Trener vodi kratku raspravu koristeci pitanja:
. Koje se vrijednosti ¢esto sukobljavaju u poslovanju?
. Zasto je vazno razgovarati o ovome s u¢enicima?

WORLD CAFE: ETICKE DILEME (50 MINUTA)
Trener postavlja 3 stola, svaki sa isprintanom etickom dilemom i vodenim pitanjima.

Primjeri dilema (treneri mogu osmisliti i vlastite):
. "VA je zamoljen da napise lazne recenzije za klijenta."
. "Otkriva$ da klijent koristi tvoj sadrzaj za promociju stetnih proizvoda."
. "Konkurent ti nudi listu klijenata na prodaju."

Zadatak: Na svakom stolu sudionici trebaju raspraviti:
1.Sto bi ti uéinio i zadto?
2.Koja pitanja si postaviti prije donosenja odluke?
3.Kako bi vodio mladog ucenika kroz ovu situaciju?

Grupe rotiraju svakih 15 minuta.Trener zakljucuje aktivnost refleksijom o tome kako
ove rasprave voditi s uCenicima na otvoren i neosudujuci nacin.

VJEZBA KRITICKOG MISLJENJA O ODRZIVOSTI (45 MINUTA)
Trener priprema kombinaciju stvarnih primjera poslovne prakse povezanih s VA
(isprintani primjeri, reklame, screenshoti ili kratki opisi slucajeva).

Primjeri:
. VA koristi Al alate za ubrzanje posla, ali to ne otkriva klijentu
. Freelancer koristi samo digitalne alate koji su ekoloski prihvatljivi
. Menadzer drustvenih mreza promovira odrziv brend, ali koristi clickbait naslove
. VA odbija raditi s klijentima Cije vrijednosti ne dijeli

Trener treba pripremiti dodatne primjere kao dio pripreme za radionicu.
Zadatak za sudionike (u manjim grupama):

. Razvrstaj svaki primjer kao “Odrzivo”, “Neodrzivo” ili “MijeSano”
. Napisi jednu reéenicu s objasnjenjem zasto



&

©

Zajednicka rasprava s trenerom uz sljedeca pitanja:
. Sto nas je iznenadilo?
. Kako mozemo pomocdi u¢enicima da razviju ovu vrstu svijesti?

OBLIKOVANJE UTJECAJA - UKLJUCIVANJE VRIJEDNOSTI U PROJEKTE (45
MINUTA)

Svaki sudionik odabire jednu temu (npr. eti¢ni freelancing, ukljuéivo brendiranje,
digitalni minimalizam) i osmisljava mikro-projekt ili zadatak koji bi mogli dati
ucenicima, a koji povezuje poduzetnistvo s eti¢ckim ili odrzivim djelovanjem.

Sudionici ispunjavaju kratki predlozak:
. Naslov projekta
. Dobna skupina/ucenici
. Cilj ucenja
. Opis zadatka
. Jedan eticki ili odrzivi element koji je ukljucen

Sudionici se uparuju i predstavljaju svoje ideje jedni drugima radi dobivanja
povratne informacije.Trener zakljuCuje radionicu sazimajuéi glavne principe
obrazovanja o poduzetnistvu vodenog vrijednostima.

MATERIJALI
. Isprintane kartice s vrijednostima
. Kartice s dilemama za , kafi¢” stolove
. Vizualni primjeri ili mini studije slu¢aja (u tiskanom ili digitalnom obliku)
. Predlosci za planiranje projekata
Plakati (flipchart), ljepljive biljeske (sticky notes), markeri

Napomena: Ova sesija zahtijeva dobro pripremljene primjere i materijale koji ¢e se
podijeliti sudionicima u svakom koraku. Primjeri trebaju biti prilagodeni lokalnom
kontekstu kako bi se sudionicima ucinili relevantnima i prepoznatljivima; stoga su
ovdje navedeni samo predlozeni primjeri koji se mogu koristiti za pojedine korake —
ne i finalni materijali.

REZULTATI

. Edukatori prepoznaju vaznost etike i odrzivosti u obrazovanju za virtualnu
asistenciju

. Sudionici se ukljué¢uju u razmisljanje kroz stvarne scenarije i donosenje odluka
temeljenih na vrijednostima

. Edukatori odlaze s idejama i alatima za uklju¢ivanje drustvene odgovornosti u
poduzetnicke radionice

. Razvijeni su jasni i primjenjivi formati mikro-projekata za uc¢enike



Rast, inovacije i odrzivost

AKTIVNOST 4
[

i M

Dizajniranje lekcija o digitalnom marketingu
Za promociju usluga

TRAJANJE

180 minuta

@ CILJEVI AKTIVNOSTI

. Razumijeti klju¢ne koncepte i terminologiju digitalnog marketinga

. lIstraziti razlike izmedu tradicionalnih i digitalnih metoda marketinga

. Promisljati o tome kako digitalni marketing moze biti predstavljen i prilagoden za
ucenike strukovnog obrazovanja (VET)

. ldentificirati temeljne komponente digitalnog marketinga poput SEO-a, kreiranja
sadrzaja i strategija angazmana

. Stec¢i prakticne ideje za poducavanje digitalnog marketinga na pristupacan,
interaktivan nacin

TIJEK AKTIVNOSTI (OPIS PO KORACIMA)
Energizer — Count up (15 minuta)
Grupa stoji u tijesnom krugu s zatvorenim oc¢ima. Varijanta je da se grupa rasprsi po
prostoriji — stoje, sjede ili leze. Cilj je izbrojati do 20 (ili do broja ¢lanova grupe). Samo
jedna osoba moze izgovoriti jedan broj u isto vrijeme.

Ako dvije osobe istovremeno progovore, ¢ak i na kratko, grupa mora poceti ponovno
od broja 1. Grupa je uspjesna kad izbroji do zadanog broja.



STO JE DIGITALNI MARKETING? (35 MINUTA)
Trener trazi od sudionika da se spoje online kako bi svi mogli pratiti interaktivhu
vizualnu prezentaciju tijekom ostatka sesije, koristeéi online alat mentimeter.com.

Pitanja koja se postavljaju tijekom grupnog brainstorminga unutar prezentacije su:
. Koje drustvene mreze postoje?
. Sto su drustveni mediji?
. Jesu li tradicionalni mediji drustveni mediji?
. Jesu li blogovi dio drustvenih mreza?

Trener dodaje nekoliko teorijskih informacija o tome Sto su drustveni mediji, neke
zajednicke znacajke drustvenih mreza, povezanost drustvenih mreza i umrezavanja;
vazne aspekte ICT-a i drustvenih medija; razumijevanje osnovne terminologije vezane
uz opc¢i pojam digitalnog marketinga; nacine na koje VET pruzatelji i obrazovne
institucije mogu koristiti drustvene mreze (osim oglasavanja).

DIGITALNI VS. TRADICIONALNI MARKETING (30 MINUTA)

Trener uvodi temu kratkim objasnjenjem da se marketing opéenito moze
kategorizirati kao tradicionalan ili digitalan, pri ¢emu svaki ima svoje prednosti i
nedostatke.

Trener potom dita niz izjava, a sudionici se fizicki pozicioniraju duz linije (il
zamisljene skale) od “Potpuno se slazem” do “Uopce se ne slazem.”

IZJAVE SU SLJEDECE:
. “Digitalni marketing je isplativiji od tradicionalnog marketinga.”
. “Tradicionalni marketing je vjerodostojniji.”
. “Oglasi na drustvenim mrezama lakSe dopiru do prave publike nego TV ili radio
oglasi.”
. “Tiskano oglasavanje viSe nije ucinkovito.”
. “Digitalne kampanje je lak§e mjeriti.”

Nakon svake izjave, trener poziva nekoliko sudionika da kratko podijele zasto su se
postavili na tu poziciju. Trener zatim sazima izvlaceci klju¢ne zakljucke i povezuje ih
s:

. Dosegom

. TroSkovima

. Personalizacijom

. Mjerljivosc¢u

. Interakcijom

DIGITALNI MARKETING | VET UCENICI (30 MINUTA)
Na pocetku aktivnosti, trener priprema cCetiri postaje s flipchart papirima rasporedene
po prostoriji, od kojih je svaka posvecena jednom specificnom usmjerenom pitanju:

. Sto uéenici trebaju znati o digitalnom marketingu?

. Koji su najkorisniji digitalni alati za VET ucenike?

. Kako edukatori mogu pomoci u¢enicima da ocijene svoju publiku?

. Koji su realni ciljevi za mlade koji zapocCinju s digitalnim marketingom?



Sudionici se dijele u manje grupe i svakoj grupi se dodjeljuje jedna pocetna postaja.
Svaka grupa ima nekoliko minuta da razmisli o temi i zapiSe svoje ideje izravno na
flipchart papir.

Fokus je na generiranju prakti¢nih, u¢enicima orijentiranih ideja — sudionici mogu
crpiti iz vlastitih iskustava u poucavaniju ili uvide iz ranijih dijelova sesije.

Nakon nekoliko minuta, grupe rotiraju na sljede¢u postaju, gdje prvo Citaju Sto je
prethodna grupa zapisala, a zatim dodaju vlastite prijedloge. Ovaj proces se nastavlja
sve dok sve grupe ne posjete svaku postaju.

U zavrs$noj rundi, umjesto da zapisuju nove ideje, sudionici pregledaju sve postojece
unose i oznacavaju ih simbolima - poput «/ za ideje s kojima se slazu ili koje smatraju
vrijednima, i X za one koje smatraju manje relevantnima ili problemati¢énima. Ovo
brzo vizualno glasanje pruza trenutan uvid u to koje tocke najviSe rezoniraju s
grupom.

Trener zatim vodi kratku raspravu, istiCu¢i najéeScée podrzane ideje, postavljajudi
pitanja o razlikama u stavovima i pozivajuéi komentare o osobito inovativnim ili
iznenadujuéim prijedlozima.

KLJUCNI ELEMENTI DIGITALNOG MARKETINGA (50 MINUTA)
Sudionici se dijele u cCetiri manje grupe, svaka grupa dobiva jednu kljuénu temu
digitalnog marketinga:

. SEO (Search Engine Optimization — optimizacija za trazilice)

. Kreiranje sadrzaja

. Platforme drustvenih medija

. Strategije angazmana

Svaka grupa dobiva kratak informativni paket s vizualima, primjerima i usmjerenim
pitanjima.

Zajedno proucavaju materijal i pripremaju kratku prezentaciju (3-5 minuta) za ostatak
grupe.

Na primjer, grupa za SEO objasnjava kako kljuéne rije¢i utjeCu na rangiranje na
Googleu, dok grupa za sadrzaj razmatra koje vrste sadrzaja su najkorisnije za VET
ucenike.

Grupa za drustvene medije mapira koje platforme odgovaraju kojim ciljevima, a
grupa za angazman dijeli jednostavne nacine za povecéanje interakcije, poput anketa
ili koristenja hashtagova.

Nakon prezentacija, trener nadopunjuje nedostatke i naglasava povezanost izmedu
tema.

Ova aktivnost sudionicima daje jasan, zajednic¢ki temelj u digitalnom marketingu i
modelira prakticnu metodu koju mogu primijeniti sa svojim ucenicima.



REFLEKSIJA - POPCORN METODA (20 MINUTA)
Sudionici naizmjeni¢éno spontano dijele svoje rijeCi ili izraze. Ne postoji fiksni
redoslijed i ne postoji pritisak da se odmah govori.

Vodeca pitanja za refleksiju su:
. Sto vas je danas iznenadilo?
. Koji je novi pojam ili koncept koji ste usvaojili?
. Sto biste zeljeli jos istraziti nakon danasnje sesije?

°8) MATERIJALI
. Ljepljive biljeske, markeri, plakati (flipchart papiri)
. Pristup internetu (mobiteli/laptopi za grupno istrazivanje)
. Projektor i prezentacijske slideove

@ REZULTATI

. Sudionici ¢e razumjeti Sto je digitalni marketing i kako se razlikuje od
tradicionalnih pristupa

. Sudionici ¢e prepoznati vaznost digitalnog marketinga za ucenike strukovnog
obrazovanja (VET) i mlade poduzetnike

. Sudionici ¢e moci identificirati osnovne alate i strategije koje se koriste u
digitalnom marketingu (npr. SEO, vrste sadrzaja, platforme, metode angazmana)

. Sudionici ¢ée mod¢i kriticki razmisliti o tome kako predstaviti i poducavati digitalni
marketing pocetnicima.



Rast, inovacije i odrzivost

AKTIVNOST 5

Poucavanje financijskog planiranja i
dugoroéne stabilnosti u freelancingu

TRAJANJE

180 minuta

@ CILJEVI AKTIVNOSTI

. Osposobiti edukatore strukovnog obrazovanja (VET) praktiénim alatima za
poucavanje kljuénih financijskih pojmova u kontekstu freelancinga

. Jacanje razumijevanja edukatora o strategijama odredivanja cijena, Stednji,
budzZetiranju za neredovite prihode i planiranju dugoroéne odrzivosti u
samozaposljavanju

. Podrska edukatorima u osmisljavanju zanimljivih, pristupaénih i ukljucivih
financijskih obrazovnih aktivnosti za u¢enike na razli¢itim obrazovnim razinama

. Poticanje zajednickog rjeSavanja problema i medusobnog ucenja kroz grupne
izazove budzetiranja i refleksiju

TIJEK AKTIVNOSTI (OPIS PO KORACIMA)

UPARI POJAM - FINANCIJSKI VOKABULAR ZA FREELANCERE (20 MINUTA)
Sudionici se dijele u male grupe ili parove. Svaka grupa dobiva dva seta kartica:
jedan s kljuénim financijskim pojmovima vezanima uz freelancing, a drugi s
definicijama. Grupe zajednicki rade na povezivanju svakog pojma s ispravhom
definicijom wunutar 10 minuta. Pojmovi mogu ukljucivati: novcéani tijek, racun,
varijabilni prihod, profitha marza, sigurnosna stednja, budzetiranje, porezi, poslovni
troskovi i odrzivost.Na kraju, trener vodi 10-minutni pregled. Grupe predstavljaju
svoja uparivanja. Trener potvrduje to¢ne odgovore, objasSnjava teZze pojmove i poziva
sudionike da podijele primjere iz nastave ili stvarnog freelance iskustva.



TEORIJSKI UNOSI - FINANCIJE ZA FREELANCERE (20 MINUTA)
Trener daje sazeto izlaganje temeljeno na vizualima o kljuénim financijskim
pojmovima koje freelanceri trebaju razumjeti i upravljati njima.

Temeljne teme koje bi trebale biti obuhvaéene ukljucuju:
. Kako freelanceri zaraduju: fiksni vs. projektni modeli, rad na temelju retencije
. Budzetiranje s neredovitim prihodima: prosjeéna zarada vs. planiranje najgoreg
slucaja
. Vaznost stednje: izgradnja fonda za hitne situacije
. Strategije odredivanja cijena: po satu vs. po vrijednosti
. Osnove poreznog planiranja za freelancere

ISPLANIRAJ SVOJ FREELANCE BUDZET (25 MINUTA)
Sudionici se formiraju u male grupe (4-5 po grupi). Svaka grupa dobiva kratak
scenarij koji opisuje freelance projekt (npr. dizajniranje loga za novi biznis, odrzavanje
3 radionice, ili izrada videa). Grupe koriste unaprijed pripremljeni predlozak za budzet
kako bi:

. Procijenili prihod od freelance posla

. Isplanirali klju¢ne troskove (softver, prijevoz, internet, ulozeno vrijeme)

. Odredili dio za poreze i Stednju

Svaka grupa predstavlja svoj freelance budzet i izbor (cca 3 minute po grupi). Trener
potice usporedbe, istrazuje prioritete (kao S$to je koliko Stedjeti), te istiCe dobre
prakse.

FREELANCE ZIVOTNI IZAZOV - BUDZETIRANJE S NEREDOVITIM PRIHODIMA (45
MINUTA)

Sudionici ostaju u grupama. Svaka grupa dobiva pocetni 3-mjesecni plan
prihoda/troskova freelancera i listu izazova.

Zadatak 1 (5 minuta):
Pregledati zadane pocCetne mjesecne prihode i fiksne troSkove. lzraditi pocetni plan
koji ukljucuje:

. Ocekivane prihode

. Ciljeve stednje

. Poreze i troskove Zivota

Zadatak 2 (3x5 minuta):

U svakom krugu grupe dobivaju karticu s novim freelance-specificnim scenarijem:
. ,Vas najveci klijent kasni s placanjem 30 dana.”
. ,Dobivate ponudu za govor na dogadanju za 250 €.”
. ,Neocekivani zdravstveni trosak: 200 €.”

Grupe azuriraju svoje planove u skladu s novonastalom situacijom.

Zadatak 3 - Prezentacije (5 minuta po grupi):
Svaka grupa dijeli svoj revidirani plan i kako su odgovorili na izazove.



Zadatak 4 — Rasprava (10 minuta):
Trener vodi refleksiju:

Koje su strategije bile najucinkovitije?

Sto biste napravili drugacije?

Kako se ovo iskustvo usporeduje sa stvarnim freelance radom?
Kako ovu vjezbu mozete koristiti sa svojim ucenicima?

REFLEKSIJA (10 MINUTA)
Trener vodi refleksiju pomocu sljededih pitanja:

Koje nove spoznaje ste dobili o poduc¢avanju financija u freelance kontekstu?
Kako ¢ete prilagoditi ove vjezbe svojim uéenicima?

S ¢ime se vasi ucenici najvise muce kada je u pitanju novac?

Koliko se sada osjec¢ate samopouzdano u vodenju zadataka budzetiranja u
vlastitoj ucionici?

°4) MATERIJALI
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Bijela plo¢a, markeri, olovke i papir, projektor, prijenosna racunala/tableti, pristup
internetu

Set kartica s pojmovima i definicijama (,novc¢ani tijek”, ,sigurnosna pricuva®”,
LVvarijabilni prihod”)

Excel tablica za budzetiranje freelance projekta (Korak 3)

Excel tablica za budzetiranje freelance Zivotne situacije (Korak 4)

Kartice s izazovima koje sadrze nepredvidene troskove ili promjene specificne za
freelancere

REZULTATI

Sudionici su sposobni objasniti osnovne financijske pojmove i koncepte
relevantne za freelance rad

Sudionici su sposobni pokazati kako pomo¢éi uc¢enicima da odrede cijenu svojih
usluga i planiraju prihod koji nije stalan

Sudionici mogu osmisliti i provesti zanimljive vjezbe o budzetiranju i financijskoj

otpornosti
Sudionici su sposobni reflektirati o inkluzivnim pristupima poucavanju, osobito za
ucenike s ogranic¢enim financijskim znanjem ili razli¢itim komunikacijskim

potrebama



Rast, inovacije i odrzivost

AKTIVNOST 6

Osnazivanje uc¢enika za izgradnju otpornosti i
predanost cjelozivothom ucéenju

TRAJANJE

180 minuta

@ CILJEVI AKTIVNOSTI
. Opremiti edukatore alatima za poticanje otpornosti kod ucenika
. Pouciti strategije za odrzavanje motivacije uc¢enika i usmjerenost na cjelozivotni
osobni razvoj
. Pruziti reflektivne coaching tehnike koje pomazu ucenicima prevladati prepreke i
nastaviti svoj razvoj

TIJEK AKTIVNOSTI (OPIS PO KORACIMA)
UVOoD (15 MINUTA)
Sudionici se zamole da se prisjete osobnog izazova s kojim su se suocili tijekom
ucenja ili poducavanja. U malim grupama (3-4 osobe) dijele svoje price o tome kako
su prebrodili izazove i koje su strategije koristili kako bi ostali motivirani. Svaka grupa
dijeli jednu pricu s ostatkom grupe, a facilitator potice refleksiju o zajednickim
temama (npr. ustrajnost, podrska, samorefleksija).

TEORIJE OTPORNOSTI | CJELOZIVOTNOG UCENJA (30 MINUTA)
Facilitator daje kratki teorijski uvod o vaZznosti otpornosti i cjelozivotnog ucenja, i za
edukatore i za u¢enike, opisom:
. Pojma otpornosti u obrazovanju: vracanje nakon neuspjeha
. Cjelozivotnog ucenja: kontinuirani razvoj i prilagodba u izazovima
. Uloge edukatora u strukovhom obrazovanju (VET) u njegovanju otpornosti i
predanosti u¢enju



Nakon teorijskog dijela, grupa razmatra kako se ti koncepti primjenjuju u njihovoj
praksi. U parovima razgovaraju:

. Kako trenutacno poticete otpornost kod svojih u¢enika?

. Na koje prepreke cjelozivotnom ucenju nailazite u ucionici?

COACHING STRATEGIJE (40 MINUTA)
Trener predstavlja nekoliko kljuénih coaching strategija koje mogu pomodi u izgradniji
otpornosti kod ucenika:

. Pozitivno preoblikovanje: pretvaranje izazova u prilike za u¢enje

. Postavljanje ciljeva: razbijanje velikih ciljeva na ostvarive korake

. Samorefleksija: poticanje ucenika da procjenjuju svoj napredak i uce iz neuspjeha

Sudionici se podijele u parove. Svaki par dobiva scenarij u kojem ucenik dozivljava
neuspjeh (npr. pad na ispitu, nedostatak motivacije). Jedan sudionik glumi ucenika,
drugi coacha i koristi predstavljene strategije.

Nakon igranja uloga, parovi daju jedan drugome povratnu informaciju o u€inkovitosti
primijenjenih strategija. Facilitator takoder daje smjernice i odgovara na pitanja.

REFLEKTIVNI ALATI ZA OSNAZIVANJE UCENIKA (30 MINUTA)
Trener predstavlja nekoliko reflektivnih alata koje u¢enici mogu koristiti za odrzavanje
motivacije, ukljucujudi:
. Vodenje dnevnika: zapisivanje izazova i postignuca
. Samoprocjena: razmisljanje o vlastitim snagama i podrucjima za poboljsanje
. ,Growth mindset”: razumijevanje da se sposobnosti mogu razvijati uz trud i
ustrajnost

Sudionici uzmu 10 minuta za individualno ispunjavanje radnog lista za refleksiju
(osigurava ga trener), koji ih potice da promisle o svojoj nastavnoj praksi i na¢inu na
koji poticu refleksiju kod ucenika.

U malim grupama raspravljaju o pitanjima:
. Koje reflektivne alate biste mogli koristiti s u¢enicima?
. Kako biste refleksiju mogli ukljuciti u svoj postojeci kurikulum?

GRUPNA AKTIVNOST - IZRADA PLANA ZA IZGRADNJU OTPORNOSTI KOD
UCENIKA (50 MINUTA)

Trener objasnjava da je cilj aktivnosti izraditi praktican i primjenjiv plan za podrsku
ucenicima u izgradnji otpornosti.

Svaka grupa radi s profilom ucenika koji se suocava s izazovima (npr. upravljanje
vremenom, samopouzdanje). Trener ukratko predstavlja tri komponente plana:

. Coaching strategije

. Reflektivni alati

. Konkretne radnje

Trener dijeli sudionike u grupe (4-5 osoba) i daje profile uéenika te predloske za plan.
Trener postavlja mjera¢ vremena i potiCe grupe da zajedno razviju plan.



&
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Grupa se fokusira na sljedece:
. Coaching strategije: kako se u¢eniku moze pomodci u prevladavanju izazova? (npr.
motivacijski razgovor, postavljanje ciljeva, razbijanje zadataka)
. Reflektivni alati: koji alati u¢eniku mogu pomocéi da prati napredak i ostane
motiviran? (npr. dnevnik, kvizovi samoprocjene, povratna informacija vrSnjaka)
. Konkretne radnje: koje tocne korake uc¢enik moze poduzeti kako bi ostao predan
razvoju?

Trener obilazi grupe, daje podrsku i odgovara na pitanja. Nakon rada, svaka grupa
predstavlja svoj plan (2-minute po grupi), uklju¢ujuci:

. PredloZene coaching strategije

. Reflektivne alate

. Konkretne radnje za dugoroénu predanost ucenju

Sudionici postavljaju pitanja i daju povratne informacije. Trener daje osvrt na svaki
plan, naglasava prakticne strategije i nudi prijedloge za poboljSanje. Zatim vodi
kratku diskusiju:

. Koje strategije mislite da bi bile najucinkovitije u vasem kontekstu poucavanja?

. Kako bi se ti planovi mogli prilagoditi razli¢itim potrebama ucenika?

. Kako biste coaching i reflektivne alate ukljucili u svoj nastavni rad?

REFLEKSIJA U PLENUMU | ZAKLJUCAK SESIJE (15 MINUTA)
Trener poziva sudionike na zavrsnu refleksiju koristeci pitanja:
. Koju éete novu strategiju ili alat sigurno primijeniti s uéenicima kako biste gradili
otpornost?
. Koji ¢ete osobni cilj postaviti kako biste nastavili svoj vlastiti put cjeloZivotnog
ucenja?

MATERIJALI
. Profili u¢enika s izazovima
. Predlosci za izradu plana za izgradnju otpornosti (tiskani ili digitalni)
. Flomasteri i papir za flipchart za grupni rad (opcionalno)
. Stoperica za upravljanje vremenom rada u grupi i prezentacija

REZULTATI

. Sudionici razumiju pojam otpornosti u u¢enju i njezin utjecaj na motivaciju

. Edukatori stjeCu prakticne coaching strategije za podrSku ucenicima u
prevladavanju prepreka

. Sudionici uce reflektivne alate koji pomazu ucenicima da ostanu motivirani i
ukljuceni

. Edukatori razvijaju vjestine za izradu konkretnih planova za izgradnju otpornosti
kod ucenika

. Sudionici su osposobljeni za poticanje predanosti cjelozivotnom ucenju kod
svojih ucenika



Uvod, izgradnja tima
| Zzatvaranje
osposobljavanja i/ili
cjelozivotne edukacije

U ovom posljednjem poglavlju donosimo vam 2 radionice koje se provode na pocetku dulje
(rezidencijalne) edukacije — radionicu za uvod i medusobno upoznavanje, te na kraju dulje

edukacije — evaluacijsku radionicu.

Ako se odlucite koristiti samo neke od radionica iz ovog kurikuluma, uvijek mozete
kombinirati aktivnosti iz ovih radionica za uvodni i evaluacijski dio vaseg programa.




Uvod, izgradnja tima i zatvaranje
osposobljavanja i/ili cjelozivotne edukacije

Uvod i medusobno upoznavanje

TRAJANJE

180 minuta

@ CILJEVI AKTIVNOSTI

. Predstaviti tim, projekt i svrhu edukacijskog tecaja.

. Stvoriti ugodno i poticajno okruzenje u kojem se sudionici mogu upoznati.

. Potaknuti interakciju i izgradnju odnosa kroz dinamicne aktivnosti.

. Ohrabriti sudionike da doprinesu kreiranju edukacije oblikovanjem dijelova
programa.

. Uspostaviti zajednicko razumijevanje ciljeva edukacije i oCekivanja.

. Ojacati timski rad i vjestine rjeSavanja problema kroz zabavan, energi¢an grupni
izazov.

. Definirati grupni dogovor koji osigurava produktivno i postivajuce okruzenje za
ucenje.

TIJEK AKTIVNOSTI (OPIS PO KORACIMA)
PREDSTAVLJANJE EDUKATORA | PROJEKTA (15 MINUTA)
Treneri predstavljaju sebe i logisticko osoblje, projekt i zasto smo ovdje.

IME | JUTARNJI POKRET (15 MINUTA)

Trener poziva sudionike da podijele svoje ime u krugu, zajedno s jednim pokretom
koji naprave prvo ujutro kad se probude. Igra pocinje s prvim sudionikom koji kaze
svoje ime i pokaze pokret. Svaka sljedeéa osoba mora ponoviti imena i jutarnje
pokrete prethodnih sudionika i dodati svoje. Igra se nastavlja dok svi ne dobiju priliku
sudjelovati. Na kraju cijela grupa moze zajedno ponoviti imena i pokrete.



BRZI SPOJEVI (30 MINUTA)

Sudionici sjede u dva kruga stolica, jedan nasuprot drugome. Trener objasnjava kako
igra ,brzih spojeva” funkcionira (sudionici razgovaraju s osobom nasuprot sebe,
oboje trebaju podijeliti nesto na zadanu temu, na kraju kad se ¢uje signal pozdravljaju
se sa ,spojevima” i pomicu se na novog partnera), te zapocinje igru s prvom temom
za raspravu (s popisa dolje). Svake 2-3 minute trener daje signal, a vanjski krug se
pomice za jedno mjesto udesno.

Igra se nastavlja dok svi iz vanjskog kruga ne razgovaraju sa svima iz unutarnjeg, ili
dok vrijeme ne istekne — sto god se dogodi prije.

Popis izjava/pitanja za igru:
1.Kad bi mogao Zivjeti bilo gdje u svijetu, gdje bi to bilo i zasto?
2.Kad bi mogao vecerati s bilo kojom povijesnom osobom, tko bi to bio i zasto?
3.Koji hobi ili aktivnost oduvijek zelis isprobati, ali jos nisi?
4.Koja je najuzbudljivija stvar koju si ikada ucinio?
5.Koja ti je omiljena hrana za utjehu?
6.Kad bi mogao imati bilo koju supermoé, koja bi to bila i kako bi je koristio?

4 KUTA (50 MINUTA)

Sudionici se dijele u 4 manje grupe, pri ¢emu svaka grupa zauzima jedan od kutova
prostorije za rad. Trener objasnjava da svaki kut ima odredeni segment programa za
raspravu. Na pocetku, kutove 1 i 4 facilitira trenerski tim, dok pri svakoj sljedecoj
rotaciji netko iz grupe preuzima ulogu facilitator(a) za kut u koji grupa dolazi.

Trener objasnjava da ¢e za svaki kut biti predvideno po 10 minuta te da ¢e se grupe
rotirati udesno.

Pri svakoj rotaciji, jedna osoba iz grupe koja je upravo stigla na kut ostaje i preuzima
ulogu facilitator(a) tog kuta za novu grupu koja dolazi.

Teme po kutovima su:

1. kut: Dnevni red i o¢ekivanja(Sudionici pregledavaju dnevni red koji je zalijepljen na
zidu, raspravljaju o tome Sto ¢ée biti ishodi ucenja svake sesije i na post-it papiric¢e
piSu svoja ocekivanja od dogadanja i lijepe ih pored dnevnog reda)

2. kut: Doprinosi: energizeri(Sudionici dobivaju papire i olovke kako bi sastavili popis
energizera koji ¢e se koristiti tijekom programa TC-a)

3. kut: Doprinosi: YouTube playlist(Sudionici dobivaju papire i olovke kako bi
sastavili popis pjesama koje ¢e se pustati tijekom pauza i samog programa TC-a)

4. kut: Ciljevi projekta i kako im mozemo dodatno doprinijeti(Sudionici dobivaju uvid
u ciljeve dogadanja i njihovu povezanost s dnevnim redom)

NEMOGUCA MISIJA (50 MINUTA)

Trener pusta glazbenu temu iz filma “Mission Impossible” i objasnjava grupi da u
sljedec¢ih 40 minuta moraju rijesiti Sto je mogucde viSe zadataka s popisa — kao tim.
Imaju priliku postaviti pitanja odmah nakon Sto im se prezentira popis zadataka;
nakon toga su prepusteni sami sebi.



Popis zadataka za igru:

. Napraviti logo projekta.

. Napraviti 5 ludih grupnih fotografija za objavu na drustvenim mrezama koje
predstavljaju projekt.

. Napraviti najvisi toranj koristeci iskljucivo vlastite cipele.

. Stvoriti najduzu liniju koriste¢i samo carape koje imate u svojim sobama.

. Prebrojiti broj kreveta, jastuka, ormara, televizora, klima uredaja, daljinskih
upravljaca, rola toalet papira — u svim svojim sobama.

. lzraCunati broj koraka od hotela do restorana, od hotela do supermarketa i od
restorana do supermarketa.

. lzraCunati koliko ljudi moze lezati na podovima svih vasSih soba i prikazati
jednadzbu koju ste koristili za izracun.

. Sastaviti poruku projekta koristeci iskljuivo materinske jezike zemalja sudionica,
ali pokusati da poruka bude razumljiva svima nama.

. Napraviti najvisu ljudsku piramidu i fotografirati je.

. Popiti 7 litara vode.

. Pronadi i predstaviti 5 ¢injenica o Mostaru i 5 ¢injenica o Blagaju.

Na kraju igre, trener vodi plenarnu refleksiju uz pomo¢ sljedecih pitanja:
1.Sto je proslo dobro tijekom igre?
2.Sto nije i$lo po planu? Da ponovno igrate igru sada, §to biste promijenili?
3.Kako su tekli procesi u grupi? Jeste li imali vode? Kako su se donosile odluke?
4.Sto mozemo nauditi o sebi iz ove vjezbe? Kako to mozemo primijeniti da bismo
funkcionirali na optimalnoj razini tijekom edukacijskog tecaja?

GRUPNI DOGOVOR (10 MINUTA)
Kao nastavak prethodne vjezbe, trener zapisuje popis grupnih dogovora. Na kraju, svi
sudionici potpisuju dogovor.

(TAJNI PRIJATELJ - IGRA) (10 MINUTA)
Trener zakljucuje sesiju predstavljanjem igre ,, Tajni prijatelj” sudionicima.

*4) MATERIJALI
. Flomasteri, plakati, post-it papirici
. Pripremljeni isprintani dnevni red (na zidu)
. Isprintani ciljevi projekta
. Papiri i olovke za prijedloge energizera i glazbe
. Zvucénik i glazbena playlist (za energizere i pauze)
. Isprintani popis zadataka za “Mission Impossible”
. Stoperica ili zvono za rotaciju aktivnosti
. Kamera ili pametni telefon za fotografije i videozapise
. Isprintane kartice s vrijednostima ili prazne kartice za grupni dogovor
. Predlozak grupnog dogovora (na plakatu ili velikom papiru)
. Opcionalno: isprintane kartice ili papiriéi za Tajnog prijatelja
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REZULTATI

Sudionici se upoznaju s timom, prostorom i ciljevima edukacije

Stvara se pozitivna i suradnic¢ka atmosfera u grupi

Sudionici se upoznaju medusobno na osobnoj i timskoj razini

Sudionici aktivho doprinose programu putem glazbe, energizera i ideja

Tim, kreativnost i vjesStine rjeSavanja problema se vjezbaju kroz izazov pun
energije

Stvara se grupni dogovor kako bi se postavila ocekivanja za posStovanje,
ukljucivost i produktivno sudjelovanje

Uvodi se aktivhost Tajnog prijatelja kako bi se poticala ljubaznost i povezivanje
tijekom edukacije



Uvod, izgradnja tima i zatvaranje

osposobljavanja i/ili cjelozivotne edukacije

AKTIVNOST

Evaluacija i zatvaranje osposobljavanja

TRAJANJE

180 minuta

@ CILJEVI AKTIVNOSTI
. Reflektirati se na proces ucenja tijekom dogadaja i evaluirati individualne i grupne
ishode ucéenja
. Osigurati prostor i podrsku sudionicima kako bi nadogradili rezultate
osposobljavanja dijeljenjem ideja za nove projekte i suradnju medu ukljuéenim
organizacijama

TIJEK AKTIVNOSTI (OPIS PO KORACIMA)

Setnja kroz program (25 minuta)

Aktivnost se otvara interaktivnom Setnjom sudionika, zajedno s trenerskim timom, po
prostoriji. Tijekom Setnje, grupa obilazi sve flipchart papire razvijene tijekom sesija —
od prvog do posljednjeg dana. Kao dio Setnje, svi se prisje¢aju kako je tekao tijek
aktivnosti — od dolaska na lokaciju i upoznavanja prvog dana, do trenutne sesije.
Takoder — strahovi, o¢ekivanja i doprinosi koje su sudionici raspravljali u manjim
grupama drugog dana treninga, analiziraju se uz pitanja: “Je |li se nesto od ovoga
obistinilo? Kako?” Na kraju aktivnosti, treneri pozivaju sudionike da ponovno sjednu
u krug.



VJEZBA S DIXIT KARTAMA - KAKO SE OSJECAM U VEZI SUDJELOVANJA NA
OVOM DOGADAJU (35 MINUTA)

Nakon sto su se sudionici prisjetili programa i tijeka aktivnosti tijekom treninga,
treneri pustaju opustajucu glazbu u pozadini.

Uzmu Dixit karte i rasporede ih po podu. Sudionici su pozvani da u tiSini ustanu i
proSetaju prostorijom promatrajudi razli¢ite karte rasporedene po podu.

Trener poziva sudionike da svaki izabere jednu kartu koja odrazava njihovo osobno
iskustvo s treninga. Nakon s§to svi imaju kartu u ruci, pozvani su da ponovno sjednu u
krug.

Treneri zatim pozivaju sudionike da, dobrovoljno, ustanu i s grupom podijele koju su
kartu odabrali i kako ona odrazava njihovo iskustvo s dogadajem.

Aktivnost zavrsava kad svi sudionici dobiju priliku podijeliti svoju kartu.

PISANA EVALUACIJA PUTEM GOOGLE OBRASCA (30 MINUTA)

Sudionici su pozvani da ispune evaluacijski obrazac koristeci svoje uredaje. Dobivaju
prostor i vrijeme za individualno razmisljanje o treningu i ispunjavanje online
obrasca.

PORUKE S TONUCEG BRODA (30 MINUTA)

Budud¢i da je trening otvoren metaforom u kojoj je dogadaj predstavljen kao
putovanje u kojem je brod nasa ocekivanja, jedra su nasi doprinosi, a more su nasi
strahovi; sluZzbeni program zatvara se vjezbom “Toneci brod”.

Imena svih sudionika i ¢lanova organizacijskog tima ispisana su na flipchart papiru,
kao priprema za sesiju.

Svi su pozvani da jedni drugima napiSu poruke za oprosta;j.

Na kraju vjezbe, sudionici izrezuju dijelove flipcharta s porukama koje su im
ostavljene, kao nesto $to mogu ponijeti kuéi po zavrSetku dogadaja.

TRZNICA IDEJA ZA NOVE PROJEKTE | SURADNJU MEDPU ORGANIZACIJAMA
SUDIONICAMA (60 MINUTA)

Posljednjih 60 minuta ostavljeno je sudionicima za raspravu o idejama za buducde
projekte i suradnju.

Tijekom tog vremena, sudionici se mogu grupirati oko razliCitih ideja koje su bile
podijeljene tijekom prethodnih dana, i na temelju svojih interesa te interesa svojih
organizacija razgovarati o moguénostima suradnje.

Proces trznice ideja podrzavaju treneri, pruzajuci savjete i informacije sudionicima
gdje god je potrebno — unutar manjih grupa formiranih oko specificnih tema/ideja.



*4) MATERIJALI
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Dixit karte
Flipchart papyri
Kemijske olovke i obi¢ne olovke

REZULTATI

Sudionici reflektiraju na program treninga, identificirajuéi klju¢ne trenutke i
ishode

Sudionici se emocionalno povezuju sa svojim iskustvom treninga pomocu Dixit
karata

Sudionici daju konstruktivne povratne informacije putem online evaluacije
Sudionici razmjenjuju poruke za oprostaj, poticuéi osjec¢aj =zatvaranja i
povezanosti

Sudionici istrazuju prilike za buduc¢u suradnju i razvoj projekata



Sufinancira
Europska unija



