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Digitalni alat za inovativni razvoj
metodologije i nastavnog plana

Modul 4 - Resavanje problema

Metoda 4 — Simulacija odluéivanja
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Modul 4 — ReSavanje problema

Metod 4 — Simulacija donosenja odluka

Fokus na mekim vestinama

Ovaj metod ima za cilj unapredenije kritickog misljenja, strateSkog dono$enja odluka i
saradni¢kog redavanja problema kroz interesantna iskustva u¢enja zasnovana na
scenarijima.

Ishodi u€enja

Primjenom ovog metoda, ucesnici ¢e moci da:

— rasc€lane slozZene situacije na klju¢na pitanja i tacke odlucivanja;

— identifikuju i procene alternativna reSenja u realisti€énim ograni¢enjima;

— primenjuju logi¢ko rasudivanje i dono3enje odluka zasnovano na dokazima;
— efikasno saraduju u postizanju konsenzusa u grupnim okruzenjima.

Ciljna grupa

Uzrast — odrasli (20+)

Pol — svi

Nivo studija — razli€it (od strukovnih Skola do postdiplomskih studija)

Status — zaposleni, nezaposleni ili u tranziciji

grupa. Posebno je koristan za edukatore odraslih — kao $to su treneri i facilitatori — koji
rade u formalnim i neformalnim obrazovnim okruZenjima u partnerskim institucijama i
njihovim Sirim mrezama. KoriS¢enjem ovog metoda, edukatori mogu efikasnije osmisljati,
realizovati i evaluirati programe obrazovanja odraslih koji odgovaraju potrebama raznovrsnih
odraslih u¢enika.

Opis metoda

Simulacije donoSenja odluka su interaktivne vezbe u kojima se u€enici stavljaju u realistiCne,
visokorizi¢ne scenarije koji zahtevaju donoSenje strateskih odluka. Radedi individualno ili u
timovima, u€enici analiziraju informacije, raspravljaju o mogu¢nostima i biraju pravac
delovanja, uzimajuéi u obzir vremenska ogranienja i nepotpune podatke — ba$ kao u
stvarnim situacijama.

Uputstvo za implementaciju

Vreme: 60—90 minuta

Broj u€esnika: 8 do 20 (prilagodljivo manjim ili ve¢im grupama)

Potrebni materijali: opis scenarija (digitalni ili Stampani), Sablon za matricu odludivanja,
olovke ili digitalni alat za saradnju, tajmer, formular za povratne informacije.

Prostor: ucionica, sala za sastanke ili virtuelne sobe za rad u grupama.
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Implementacija u 5 koraka

Korak 1 — Predstaviti scenarijo

Podeliti scenario koji opisuje slozen izazov (npr. pokretanje novog programa obuke sa
ogranienim resursima, reSavanje sukoba u zajednici ili reagovanje na iznenadnu promenu
politike). Objediniti samo kljucne detalje, ostavljajuci odredenu dozu neizvesnosti kako bi se
podstakla istraga.

Korak 2 — Pojasnjenje ciljeva i ogranic¢enja

Zamoliti uesnike da identifikuju klju€ne ciljeve i ogranienja iz opisa. Ograni¢enja mogu da
obuhvate vreme, budzet, sastav tima ili interese zainteresovanih strana. Ohrabriti ih da
navedu informacije koje bi, u stvarnom zivotu, Zeleli da imaju.

Korak 3 — Razvoj opcija

U malim grupama, ucesnici generiSu moguce pravce delovanja. Koriste matricu odlucivanja
kako bi svaku opciju ocenili u odnosu na dogovorene kriterijume (npr. izvodljivost, uticaj,
rizik).

Korak 4 — Doneti odluku i predstaviti je

Grupe biraju svoje omiljeno reSenje i pripremaju kratko obrazlozZenje, istiCuci kako ono
reSava problem i ispunjava postavljena ograni€enja. Prezentacije mogu biti usmene ili
vizuelne (npr. na flip€artu ili virtuelnoj tabli).

Korak 5 — Diskusija i refleksija

Facilitirati diskusiju u kojoj se uporeduju reSenja, razmatraju pristupi odlucivanju i istrazuje
Sta je moglo biti uradeno drugacije. Pruziti konstruktivnu povratnu informaciju i povezati
vezbu sa praksom u realnom svetu.

Prakti€ni saveti

Savet 1 — Scenario treba da bude relevantan za profesionalan ili zajednicki kontekst
ucesnika kako bi angazovanost bila veca.

Savet 2 — Uvesti neoCekivane ,zaplete” tokom simulacije (npr. pojavljuje se nova
zainteresovana strana, sredstva se smanjuju) kako bi se simulirala realna dinamika.
Savet 3 — Koristiti digitalne alate (npr. Miro, MURAL, Google Jamboard) za onlajn ili
kombinovanu realizaciju.

Pitanja za refleksiju

Pitanje 1 — Koji faktori su najviSe uticali na vasu kona¢nu odluku?

Pitanje 2 — Kako je dinamika grupe oblikovala ishod?

Pitanje 3 — Da ste imali viSe vremena ili informacija, da li bi vaSa odluka bila drugacija?
Zasto?
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Prakti¢ni opis

Naslov: Simulacija dono$enja odluka — reSavanje problema

Svrha: Unapredenje kritickog misljenja, strateSkog donoSenja odluka i saradni¢kog
reSavanja problema kroz interesantne, na scenarijima zasnovane metode ucenja.
Trajanje: 60-90 minuta

Format: Grupni i individualni rad

Klju¢ni koraci: Predstavljanje scenarija — Pojasnjenje cilieva — Razvoj reSenja —
DonoSenje i prezentovanje odluka — Refleksija

Materijali: opis scenarija (digitalni ili tampani), $ablon matrice odlucivanja, olovke ili digitalni
alat, tajmer, formular za povratnu informaciju.

Klju€ne koristi: unapredeno kriticko midljenje, timsko reSavanje problema i donosenje
odluka.
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