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Projekt
Pregled projekta

Projekt ima za cilj potaknuti interes i postignuc¢a ucenika u znanosti, tehnologiji, inzenjerstvu,
umjetnosti i matematici (STEAM) kroz inovativnu upotrebu videoigara u neformalnim obrazovnim
okruzenjima. Integriranjem metodologija ucenja temeljenih na igrama u STEAM obrazovanje,
projekt nastoji stvoriti zanimljiva, ukljuc¢iva i na ucenika usmjerena obrazovna iskustva koja
unapreduju i nastavne prakse i ishode ucenja ucenika.

Projekt okuplja obrazovne ustanove iz razlicitih sektora—ukljucujuéi strukovno obrazovanje i
osposobljavanje (VET), opée srednje obrazovanje, visoko obrazovanje i nevladin sektor—radi
razvoja inovativnih obrazovnih resursa, jacanja suradnje medu dionicima i promicanja izvrsnosti u
STEAM obrazovanju diljem Europe.

Ciljevi projekta
Projekt ima sljedece ciljeve:
e Promicati interes uCenika za STEAM predmete koriStenjem videoigara u neformalnim
okruZenjima za ucenje.
e Obogatite skolske kurikulume razvojem inovativnih nastavnih materijala, nastavnih
scenarija i digitalnih obrazovnih resursa.
e Poboljsati akademski uspjeh ucenika u STEAM predmetima kroz zanimljiva, istrazivacki
utemeljena iskustva ucenja.
e Unaprijediti digitalnu pismenost, digitalnu spremnost, otpornost i digitalne kapacitete kako
nastavnika, tako 1 uc¢enika.
e Ojacati suradnju izmedu Skola, sveuciliSta, strukovnih obrazovnih ustanova, opcina,
poduzeca i organizacija civilnog drustva.
e Poticati inovacije u poducavanju kombiniranjem principa obrazovnog dizajna s pristupima
ucenju temeljenim na igrama.
e Poticati provedbu interdisciplinarnih i projektno temeljenih STEAM aktivnosti ucenja.
¢ Promicati suradnju i razmjenu znanja medu europskim obrazovnim institucijama.

Struktura partnerstva
Konzorcij se sastoji od organizacija koje predstavljaju razli¢ite obrazovne sektore, osiguravajuci da
projekt ima koristi od raznolike stru¢nosti i opseznih moguénosti Sirenja.

EK Kavalas (Skola strukovnog obrazovanja i osposobljavanja)

EK Kavalas doprinosi stru¢nim znanjem u strukovnom obrazovanju i usko suraduje s centrima za
struéno obrazovanje, poduze¢ima, opinama i srednjim Skolama. Institucija podrzava prakti¢nu
primjenu STEAM obrazovanja unutar strukovnih obrazovnih okruZenja i olakSava suradnju izmedu
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obrazovanja i industrije.

Srednja Skola (Strukovna $kola za obrazovanje i struénu obuku)

Kao obrazovna ustanova, Srednja Skola promice inovativne nastavne prakse stvaranjem snaznih veza
s pruzateljima strukovnog obrazovanja, poslodavcima, lokalnim vlastima i §kolama. Skola nudi
prakti¢ne primjere koji pokazuju kako ucenje kroz igre moze unaprijediti strukovho STEAM
obrazovanje.

Srednja $kola Riga 64

Riga 64 predstavlja sektor opceg srednjeg obrazovanja. Skola blisko suraduje s regionalnim
obrazovnim vlastima, nastavnicima i ucenicima kako bi integrirala inovativne STEAM pristupe
poducavanju u redovno obrazovanje.

2. gimnazija
Druga gimnazija ima bogato iskustvo u opéem srednjoskolskom obrazovanju. Kroz suradnju s
obrazovnim vlastima i lokalnim $kolama, podrzava provedbu i Sirenje inovativnih STEAM nastavnih
metodologija.

Sveuciliste Cukurova

Sveuciliste Cukurova pruza akademsko vodstvo unutar konzorcija. SveuciliSte doprinosi
istrazivackom stru¢nos¢u, pedagoskim smjernicama, osposobljavanjem nastavnika i osiguravanjem
kvalitete, istovremeno odrzavajuc¢i snazna partnerstva sa $kolama, centrima strukovnog obrazovanja,
istrazivackim institucijama, poduze¢ima, omladinskim organizacijama i donositeljima odluka.

ViSestruki ¢in

Multi Act je nevladina organizacija s bogatim iskustvom u formalnom, neformalnom i neformalnom
obrazovanju. Organizacija suraduje sa Skolama, sveuciliStima, omladinskim organizacijama,
centrima za obrazovanje odraslih, op¢inama, tvrtkama, malim i srednjim poduze¢ima i donositeljima
politika, podrzavaju¢i aktivnosti §irenja i osiguravajuci odrzivost rezultata projekata.

Ciljne skupine

STEAM nastavnici
Projekt podrzava nastavnike kroz:
e Pruzanje prilika za profesionalni razvoj kroz teorijsku i prakticnu obuku.
¢ PoboljSanje kompetencija nastavnika u integraciji videoigara u STEAM obrazovanje.
¢ Razvijanje inovativnih scenarija lekcija temeljenih na ucenju kroz igre.
¢ Modermizacija kurikuluma s novorazvijenim obrazovnim resursima.
e Povecanje samopouzdanja, samoucinkovitosti i digitalne kompetencije nastavnika.
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Podrzavanje nastavnika putem online alata za samoprocjenu koji identificiraju snage i
podrucja za profesionalni razvoj.
Poticanje inovativnih praksi u ucionici koje povecavaju motivaciju i sudjelovanje ucenika.

Ucenici (dob 14-18)
Studenti imaju koristi od projekta na sljede¢i nacin:

Povec¢avajuci njihov interes i motivaciju za STEAM predmete.

Razvijanje digitalne pismenosti kroz smisleno koristenje obrazovnih tehnologija.

Jacanje kreativnosti, kritickog razmisljanja, komunikacije, suradnje, istrazivanja i vjestina
rjeSavanja problema.

Poboljsanje samopostovanja, samopouzdanja i samoucinkovitosti.

Sudjelovanje u zanimljivim iskustvima u¢enja unutar i izvan ucionice.

Poboljsanje akademskih rezultata u STEAM disciplinama.

Proizvodnja inovativnih digitalnih projekata i obrazovnih artefakata.

Razvijanje timskog rada, vodstva, istrazivanja i zdrave konkurencije.

Postati aktivniji sudionici u regionalnim, nacionalnim i medunarodnim obrazovnim
inicijativama.

Cijenjenje kulturne, jezi¢ne i drustvene raznolikosti kroz medunarodnu suradnju.

Koristi za sudjelujuce organizacije
Projekt omogucuje sudjeluju¢im organizacijama da:

Unaprijediti europsku dimenziju njihovih obrazovnih aktivnosti.
Modernizirajte kurikulume kroz inovativne nastavne resurse.

Poboljsajte digitalne kompetencije ucitelja.

Povecati institucionalnu vidljivost na europskoj razini.

Uspostaviti odrziva partnerstva medu obrazovnim sektorima.

Ojacati suradnju izmedu pruzatelja formalnog i neformalnog obrazovanja.
Izgradnja dugoro¢nih mreza za buduce europske projekte.

Promicati kontinuirani profesionalni razvoj i inovacije.

Siri utjecaj
Ocekuje se da ¢e projekt donijeti znacajne koristi izvan neposrednog partnerstva kroz:

Promicanje inovativnih pristupa STEAM obrazovanju diljem Europe.

Nadahnjivanje nastavnika da usvoje metode ucenja temeljene na igrama.

Podrzavanje skola i obrazovnih organizacija putem slobodno dostupnih projektnih resursa.
Povecanje svijesti o europskim obrazovnim inicijativama medu uciteljima, ucenicima,
roditeljima i donositeljima politika.

Poticanje Sireg sudjelovanja u Erasmus+ i drugim europskim programima.

Podrska digitalnoj transformaciji unutar obrazovanja.

Izgradnja odrzivih mreza medunarodne suradnje koje traju i nakon trajanja projekta.
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DIO1-UVOD

1.2 Sto su videoigre u neformalnom obrazovanju?
Ciljevi ucenja
Nakon ¢itanja ovog poglavlja, nastavnici i edukatori mo¢i Ce:
e Razumite znacenje neformalnog obrazovanja.
¢ Razlikujte formalno, neformalno i neformalno ucenje.
e Objasnite kako videoigre mogu podrzati u¢enje u neformalnim obrazovnim okruZenjima.
o Identificirajte razlicite vrste edukativnih videoigara.
e Prepoznajte obrazovne prednosti i ogranicenja uCenja temeljenog na igrama.
¢ Odaberite odgovarajuce videoigre za STEAM obrazovanje.

1.2.1 Razumijevanje neformalnog obrazovanja

Obrazovanje se odvija u mnogim razlic¢itim kontekstima tijekom Zivota. lako $kole i sveucilista nude
strukturirana iskustva ucenja, vrijedno ucenje odvija se i izvan tradicionalnih uc¢ionica. Europska
komisija, UNESCO 1 Vije¢e Europe prepoznaju formalno, neformalno i neformalno ucenje kao
komplementarne oblike cjelozivotnog ucenja.

Formalno obrazovanje odnosi se na strukturirano ucenje koje provode priznate obrazovne
institucije. Slijedi sluzbeni kurikulum, vode ga kvalificirani nastavnici, a obi¢no vodi do certifikacije
ili kvalifikacija.

Neformalno obrazovanje odnosi se na organizirane aktivnosti ucenja koje se odvijaju izvan
formalnog kurikuluma. Te su aktivnosti namjerne, usmjerene na ucenika, fleksibilne i Cesto
dobrovoljne. Primjeri ukljucuju radionice, znanstvene klubove, kampove za programiranje,
natjecanja u robotici, makerspaceove, muzejske aktivnosti, projekte za mlade i edukativne gaming
sesije.

Neformalno ucenje dogada se prirodno kroz svakodnevni zivot, poput gledanja edukativnih videa,
istrazivanja digitalnog sadrzaja, rasprave ideja s vr$njacima ili samostalnog eksperimentiranja.

Za razliku od formalnog obrazovanja, neformalno ucenje pruza vecu fleksibilnost u sadrzaju,
metodama poucavanja, ocjenjivanju i sudjelovanju. Omogucuje nastavnicima da prilagode aktivnosti
ucenja interesima, potrebama i lokalnom kontekstu ucenika, istovremeno promicuci kreativnost,
suradnju i samostalno ucenje.

U okviru STEAM obrazovanja, neformalno ucenje nudi ucenicima prilike za suocavanje s
autenticnim, stvarnim izazovima koji nadilaze nastavu temeljenu na udzbenicima. Videoigre
predstavljaju jedan od najperspektivnijih alata za podrsku takvim iskustvima ucenja.

1.2.2 Sto su edukativne videoigre?

Obrazovne videoigre su digitalne igre namjerno dizajnirane ili prilagodene kako bi potaknule ucenje,
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a pritom zadrzale zanimljive karakteristike zabavnih igara. Umjesto da zamijene tradicionalno
poducavanje, edukativne igre nadopunjuju postojece pedagoske pristupe poticanjem aktivnog
sudjelovanja, istrazivanja, eksperimentiranja i rjeSavanja problema.
Obrazovne igre razlikuju se od iskljucivo rekreativnih igara jer ukljucuju jasne obrazovne ciljeve uz
zabavnu igru. Oni pruzaju smislen kontekst u kojem ucenici primjenjuju znanje, testiraju hipoteze,
donose odluke, dobivaju trenutne povratne informacije i razmisljaju o svojim postupcima.
Mnoge obrazovne videoigre simuliraju autenticna znanstvena, inzenjerska, tehnoloska, umjetnicka
ili matematicka okruZenja, omogucéujuci ucenicima da istrazuju sloZzene sustave koji bi inace bili
nedostupni u tradicionalnim ucionicama.
Primjeri ukljucuju:

e Minecraft obrazovanje

e Scratch
e mbBlock
e Tinkercad

e Kerbal svemirski program

¢ CodeCombat

¢ GeoGebra

e PhET interaktivne simulacije

Ove platforme poticu ucenike da aktivno grade znanje, umjesto da pasivno primaju informacije.

1.2.3 Ucenje temeljeno na igri

Ucenje temeljeno na igrama (GBL) odnosi se na koristenje stvarnih igara za postizanje obrazovnih
ciljeva. U GBL-u, sama igra postaje dio procesa uCenja, a ne samo kao motivacijska nagrada.

Ucenici uce kroz:
¢ cksperimentiranje,
e Istrazivanje,
e suradnju,
e donosenje odluka,
e iterativno rjeSavanje problema,
e Refleksija.

Ucenje temeljeno na igri temelji se na konstruktivistickim obrazovnim teorijama, koje predlazu da
ucenici aktivno grade znanje kroz smislena iskustva.

Za razliku od nastave temeljene na predavanjima, GBL pozicionira ucenike kao aktivne sudionike
odgovorne za donosenje odluka, rjeSavanje problema i razmisljanje o ishodima.

1.2.4 Ozbiljne igre

Ozbiljna igra je digitalna igra dizajnirana prvenstveno za svrhe koje nisu zabavne.
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Ozbiljne igre Siroko se koriste u:
e obrazovanje,
e inZenjering,
¢ medicina,
e vojna obuka,
¢ ckolosko obrazovanje,
e poslovanje,
e stru¢no usavrSavanje.

Edukativne ozbiljne igre kombiniraju zanimljivu igru s pazljivo osmisljenim obrazovnim ciljevima.
Primjeri ukljucuju inZenjerske simulacije, virtualne laboratorije i znanstvena istrazivanja u kojima
studenti vjezbaju vjestine iz stvarnog svijeta u sigurnim digitalnim okruZzenjima.

1.2.5 Gamifikacija nasuprot ucenju temeljenom na igri

Nastavnici Cesto brkaju gamifikaciju s ufenjem temeljenim na igri, iako predstavljaju razlicite
obrazovne pristupe.

Gamifikacija Ucenje temeljeno na igri

Dodaje elemente igre postojec¢im lekcijama Koristi kompletnu igru kao aktivnost ucenja
Bodovi, znacke, ljestvice Istrazivanje, misije, simulacije

Motivacija je vanjska Motivacija je urodena

Tradicionalna lekcija ostaje nepromijenjena Ucenje se odvija kroz igru

Usredotocite se na nagrade Usredotocite se na iskustva ucenja
Na primjer:

Nastavnik matematike dodjeljuje znacke za dovrSene domace zadace.

— Ovo je gamifikacija.

Nastavnik matematike trazi od ucenika da dizajniraju most unutar Minecraft Education dok
izraCunavaju mjere i strukturnu stabilnost.

— Ovo je ufenje temeljeno na igri.

Razumijevanje ove razlike pomaze edukatorima odabrati odgovarajuce pedagoske strategije za
razlicite ciljeve ucenja.

1.2.6 Zasto su videoigre ucinkovite u neformalnom STEAM obrazovanju?
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The Power of Play: Why Video Games - Nekoliko karakteristika ¢ini videoigre posebno u¢inkovitima
Excel in STEAM Education

e e peformalna obrazovna okruzenja.

REAL-WORLD APPLICATION

Aktivno ucenje
i Umjesto pasivnog sluSanja, ucenici manipuliraju predmetima, testiraju
THE ITERATIVE ( & <, S idej e

LEARNING CYCLE

Gradite modele i promatrajte rezultate.

. Sigurnosni neuspjeh

THE - f e .y h . .. . . e . .
meraTvE gl S % lgre poticu eksperimentiranje jer pogreske postaju prilike za ucenje, a
b g ne razlozi za kaznu.

Neposredna povratna informacija
Ucenici dobivaju trenutne odgovore na svoje odluke, §to im omogucuje
kontinuiranu prilagodbu strategija.

Autenti¢ni konteksti
Znanstveni koncepti postaju znacajni kada su ugradeni u realisticne izazove i simulacije.

Suradnja
Mnoge edukativne igre poticu timski rad, komunikaciju i zajednicko rjeSavanje problema.

Kreativnost
Ucenici stvaraju originalna rjeSenja umjesto da pamte unaprijed definirane odgovore.

Motivacija

Mehanike igre poput istrazivanja, autonomije, napretka i postignuca odrzavaju visoku razinu
angazmana tijekom duljih razdoblja.

1.2.7 Prednosti za STEAM obrazovanje

Obrazovne videoigre prirodno poticu interdisciplinarno ucenje.

Na primjer:

Znanost

Ucenici istrazuju ekosustave, fiziku, kemiju ili bioloske sustave kroz eksperimentiranje.
Tehnologija

Polaznici razvijaju digitalnu pismenost koristeci softverske alate, okruzenja za kodiranje i
simulacije.
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InZenjerstvo

Studenti projektiraju strukture, strojeve, prototipove i rjeSenja za inzenjerske izazove.

Umjetnost

Kreativni dizajn, pripovijedanje, animacija, glazba i vizualna komunikacija integrirani su u samu
igru.

Matematika

Mjerenje, geometrija, vjerojatnost, logi¢ko zakljucivanje, algebra i raCunalno razmisljanje ugradeni
su u mnoge edukativne igre.

Ova interdisciplinarna priroda usko je uskladena s ciljevima STEAM obrazovanja.

Prakti¢ne preporuke za nastavnike
Prije odabira edukativne videoigre, nastavnici bi trebali razmotriti sljedeca pitanja:
e Podrzava li igra specifi¢ne ciljeve ucenja?
e Je li sadrzaj primjeren dobi?
e Potice li igra kritiCko razmisljanje umjesto ponavljajuc¢ih zadataka?
e Mogu li u€enici suradivati tijekom igranja?
e Pruzali igra prilike za kreativnost?
e Mogu li se procijeniti ishodi ucenja?
e Je li igra pristupacna svim ucenicima?
e Promice li eticki i odgovorno digitalno gradanstvo?

Nastavnici bi trebali zapamtiti da obrazovna vrijednost ne lezi samo u samoj igri, ve¢ i u pedagoskim
aktivnostima prije, tijekom 1 nakon igranja. Strukturirane rasprave, aktivnosti refleksije i zajednicko
rjeSavanje problema znacajno poboljSavaju ishode ucenja.

Pitanja za razmiSljanje
1. Kako neformalno u¢enje nadopunjuje nastavu u ucionici?
Sto razlikuje udenje temeljeno na igrama od gamifikacije?
Koje se edukativne videoigre trenutno koriste u vasoj skoli?
Kako bi videoigra mogla podrzati jednu od vasih postoje¢ih STEAM lekcija?
Koji se izazovi mogu pojaviti pri uvodenju edukativnih igara u vasu nastavnu praksu?

kWb

Kljuéne zakljucke

e Neformalno obrazovanje pruza fleksibilne, na u¢enika usmjerene prilike koje nadopunjuju
formalno obrazovanje.

o Edukativne videoigre podrzavaju aktivno, suradnicko i ucenje temeljeno na istrazivanju.

e Ucenje temeljeno na igrama bitno se razlikuje od gamifikacije.

e Edukativne igre poticu kreativnost, kriticko razmisljanje, rjeSavanje problema i digitalnu
kompetenciju.

e Uspjesna provedba ovisi o promisljenom pedagoskom planiranju, a ne samo o igri.

12
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1.3 Podrijetlo videoigara u neformalnom obrazovanju
Ciljevi ucenja
Nakon zavrsetka ovog dijela, nastavnici i edukatori moci Ce:
e Opisite povijesni razvoj edukativnih videoigara.
¢ Objasnite kako je ucenje temeljeno na igrama proizaslo iz Sire obrazovne teorije.
o Identificirajte glavne prekretnice u razvoju digitalnih alata za ucenje.
e Razumite zasto su videoigre postale sve vaznije u STEAM obrazovanju.
¢ Prepoznajte ulogu neformalnih obrazovnih okruZenja u obrazovnim inovacijama.

1.3.1 Rani korijeni u¢enja kroz igru

Ideja da ljudi uc¢inkovito uce kroz igru mnogo je starija od digitalne tehnologije. Obrazovni filozofi
poput Jeana Piageta i Leva Vygotskog tvrdili su da djeca aktivno grade znanje kroz interakciju s
okolinom. Igra omoguc¢uje ucenicima da eksperimentiraju, grijeSe, testiraju ideje 1 razvijaju
kognitivne i socijalne vjestine.

Dugo prije nego $to su racunala postojala, nastavnici su koristili drustvene igre, zagonetke, simulacije
i aktivnosti uloga za poducavanje matematike, znanosti, jezika i rjeSavanja problema. Ovi pristupi
postavili su temelje za moderno ucenje temeljeno na igri.

Uvid ucitelja

Obrazovne videoigre nisu se pojavile iznenada. Razvili su se iz stoljeca istrazivanja koja pokazuju
da aktivno sudjelovanje i znacajni izazovi podrzavaju ucenje.

1.3.2 Prve edukativne racunalne igre

Tijekom 1960-ih i 1970-ih sveucilista i istrazivacke institucije pocele su eksperimentirati s racunalno
potpomognutom nastavom. Rane edukativne igre bile su jednostavne po danasnjim standardima, ali
su uvele vazne ideje poput interakcije, povratne informacije i simulacije.

Jedan utjecajan primjer bio je The Oregon Trail, koji je poducavao povijest, geografiju, upravljanje
resursima i donosenje odluka kroz simulirano putovanje kroz Sjedinjene Drzave.
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Ove rane igre pokazale su da racunala mogu pruziti
iskustveno ucenje, a ne samo predstavljanje informacija.

1.3.3 Uspon obrazovnog softvera (1980-e-1990-¢)

Kako su osobna rac¢unala postajala sve cesc¢a u Skolama i domovima, obrazovni softver se brzo Sirio.
Programi su bili usmjereni na vjezbu matematike, ucenje jezika, istraZivanje znanosti i osnovno
programiranje.
Tijekom tog razdoblja, nastavnici su poceli prepoznavati nekoliko prednosti digitalnih alata za
ucenje:

e Odmah povratna informacija.

e Individualizirano tempiranje.

e Vizualizacija slozenih koncepata.

e Povecana angaziranost ucenika.

e Prilike za istrazivanje.

Medutim, mnogi rani programi i dalje su se uvelike oslanjali na vjezbe i ponavljanje, a ne na dublje
aktivnosti rjeSavanja problema.

1.3.4 Pojava ucenja temeljenog na igri

Krajem 1990-ih i po¢etkom 2000-ih istrazivaci su poceli proucavati komercijalne videoigre i njihovu
potencijalnu obrazovnu vrijednost. Veliki utjecaj imao je rad Jamesa Paula Geeja, koji je tvrdio da
dobre videoigre utjelovljuju snazna nacela ucenja.
Gee je identificirao znacajke kao Sto su:

e Ucenje kroz praksu.

e Progresivni izazovi.

e Identitet i preuzimanje uloga.
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e Rjesavanje problema.

Suradnja.

Neprekidna povratna informacija.
Sigurno eksperimentiranje.

Te su ideje pomogle pomaknuti obrazovno razmisljanje s "igara kao nagrada" na "igre kao okruzenja
za ucenje."”

1.3.5 Digitalni domoroci i nova o¢ekivanja ucenja

Istovremeno, Marc Prensky popularizirao je izraz "digitalni domoroci", koji se odnosi na mlade ljude
koji su odrasli okruzeni digitalnim tehnologijama. lako je koncept bio predmet rasprava, skrenuo je
pozornost na promjene oc¢ekivanja ucenika.
Mnogi studenti provodili su znacajno vrijeme komunicirajuci s:

e Videoigre.

¢ Online zajednice.

e Mobilni uredaji.

e DruStvene mreze.

¢ Digitalni alati za stvaranje.
Nastavnici su sve viSe istrazivali kako se ta digitalna iskustva mogu povezati s smislenim ucenjem.

1.3.6 Rast neformalnog digitalnog ucenja

Izvan tradicionalnih ucionica, omladinske organizacije, znanstveni centri, knjiznice, programski
klubovi, makerspaceovi i zajednicki projekti poceli su koristiti digitalne igre i kreativne tehnologije
za ukljucivanje mladih.

Neformalna okruzenja nudila su nekoliko prednosti:

Karakteristike Zasto je vazino

Fleksibilnost Aktivnosti se mogu prilagoditi interesima ucenika.
Dobrovoljno sudjelovanje Motivacija je Cesto veca.

Ucenje temeljeno na projektima Ucenici stvaraju autenti¢ne proizvode.

Suradnja Timski rad se razvija prirodno.

Eksperimentiranje Ucenici mogu isprobavati nove ideje bez straha od neuspjeha.

Ti su prostori postali vazni laboratoriji za obrazovne inovacije.
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1.3.7 Zasto je STEAM Education usvojio videoigre

Tijekom 2010-ih, mnoge su zemlje promicale STEM, a kasnije i STEAM obrazovanje kako bi
pripremile u¢enike za brzo mijenjajuca gospodarstva.

Videoigre se dobro uklapaju u STEAM ciljeve jer kombiniraju:
Znanost

Promatranje, eksperimentiranje i sustavno razmisljanje.
Tehnologija

Digitalni alati, programiranje i racunalno razmisljanje.
InZenjerstvo

Dizajn, prototipiranje i rjeSavanje problema.
Umjetnost

Kreativnost, pripovijedanje i vizualni dizajn.
Matematika

Mjerenje, logika, geometrija i analiza podataka.

1.3.8 Moderne edukativne platforme za igre
Danasnje obrazovne platforme omogucéuju uc¢enicima ne samo igranje igara, ve¢ i njihovo stvaranje.
Primjeri ukljucuju:

Peron Glavni obrazovni fokus
Minecraft obrazovanje  Suradnja, kreativnost, STEAM projekti

Scratch Programiranje i ratunalno razmisljanje
mBlock Programiranje, robotika, umjetna inteligencija
Tinkercad 3D dizajn i inZenjering

CodeCombat Programiranje kroz gameplay

Kerbal svemirski program Fizika i zrakoplovno inzenjerstvo

1.3.9 Lekcije za ucitelje

Prakti¢ne preporuke
e Pocni s jasnim ciljevima ucenja, a ne s igrom samom.
o Koristite igre za podrsku istrazivanju, kreativnosti i suradnji.
¢ Kombinirajte igranje s raspravom, refleksijom i procjenom.
e Potaknite ucenike da dizajniraju, grade i stvaraju, a ne samo konzumiraju sadrzaj.
e Integrirajte aktivnosti u igri s stvarnim STEAM izazovima.
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Pitanja za razmiSljanje
e Kako se ucenje kroz igru razvijalo tijekom vremena?
¢ Koji su povijesni dogadaji omogucili edukativne videoigre?
e Zasto su neformalna okruZenja za ucenje Cesto fleksibilnija za inovacije?
e Kako moderne edukativne igre podrzavaju STEAM kompetencije?
¢ Koja platforma bi najbolje podrzala vas nastavni kontekst?

Kljuéne zakljucke
e Ucenje kroz igru ima duboke povijesne korijene.
e Obrazovne videoigre razvile su se iz ranih ra¢unalno potpomognutih nastava.
e Istrazivanja su pokazala da igre mogu podrzati duboko, aktivno ucenje.
e Neformalna okruzenja za ucenje postala su vazna mjesta za obrazovne inovacije.
e Modeme platforme za igre prirodno se uskladuju sa STEAM obrazovanjem integrirajuci
kreativnost, tehnologiju, rjeSavanje problema i suradnju.

1.4 Kako videoigre u neformalnom obrazovanju povecavaju interes za STEAM?
Ciljevi ucenja
Nakon zavrsetka ovog dijela, nastavnici ¢e moci:

e Objasnite zasto videoigre povecavaju motivaciju ucenika za u¢enje STEAM predmeta.

e Razumite psiholoske teorije koje stoje iza ucenja temeljenog na igrama.

e Prepoznajte kako videoigre poticu istrazivanje, kreativnost i rjeSavanje problema.

¢ Dizajnirajte iskustva ucenja koja koriste videoigre za povecanje angazmana u STEAM-u.
e Prepoznajte ulogu ucitelja u poticanju smislenog ucenja kroz edukativne igre.

Uvod

Jedan od najvecih izazova s kojima se edukatori danas suoCavaju jest odrzavanje interesa uc¢enika za
STEAM predmete. Mnogi uCenici znanost, matematiku, inZenjerstvo i tehnologiju dozivljavaju kao
teske, apstraktne ili odvojene od svakodnevnog zivota. Tradicionalna nastava usmjerena na ucitelja
Cesto naglasava pamcenje umjesto istrazivanja, smanjujuci prilike za razvoj znatizelje i kreativnosti
ucenika.

Obrazovne videoigre nude alternativni pristup stvaranjem uranjajucih okruzenja u kojima ucenici
aktivno istrazuju probleme, testiraju hipoteze i suraduju s vrSnjacima. Umjesto da u¢e o znanstvenim
ili matematickim konceptima izolirano, ucenici ih dozivljavaju unutar smislenih konteksta. Ovaj
iskustveni pristup uskladen je s nacelima konstruktivizma, u¢enja temeljenog na istrazivanju i ucenja
temeljenog na projektima, koji su Siroko prepoznati kao u¢inkovite pedagoske strategije za STEAM
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obrazovanje. Istrazivanja dosljedno pokazuju da dobro osmisljene edukativne igre mogu povecati
motivaciju, angazman i postignu¢a ucenika kada su integrirane s jasnim ciljevima ucenja i
ucinkovitim nastavnim praksama (Clark i sur., 2016; Plass i sur., 2015).

1.4.1 Za koga i od koga?

Ciljne skupine

Integracija videoigara u STEAM obrazovanje koristi vise dionika.

Ucenici (dob 14-18)

Studenti su glavni korisnici. Edukativne igre poti¢u aktivno sudjelovanje, eksperimentiranje i
upornost. Oni podrzavaju razvoj znanja specificnog za predmet uz transverzalne kompetencije poput
kritickog razmisljanja, suradnje, komunikacije, kreativnosti i digitalne pismenosti.

Nastavnici

Nastavnici djeluju kao facilitatori koji osmisljavaju smislena iskustva ucenja, a ne samo prenose
informacije. Njihove odgovornosti ukljucuju odabir prikladnih igara, uskladivanje aktivnosti s
ciljevima kurikuluma, vodenje refleksije i procjenu ishoda ucenja.

Skolski vode

Voditelji Skola igraju klju¢nu ulogu u podrsci inovacijama pruzajuci infrastrukturu, mogucnosti
struénog usavrsavanja i institucionalnu potporu za provedbu ucenja temeljenog na igri.

Roditelji i obitelji

Roditelji poticu ucenje poticanjem odgovornog digitalnog angazmana i podr§skom sudjelovanju
ucenika u obrazovnim igrama izvan ucionice.

Partneri zajednice

SveuciliSta, muzeji, znanstveni centri, tvrtke i nevladine organizacije doprinose autenti¢nim
iskustvima ucenja kroz radionice, natjecanja, makerspaceove i zajednicke projekte.

Promjena uloge ucitelja
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Uloga ucitelja razvija se od primarnog izvora znanja do postajenja:

e Voditelju,

e ftreneru,

e mentore,

e dizajner ucenja,
e promatracu,

e Procjenitel;.

Nastavnici vode ucenike kroz izazovne zadatke, poticu razmisljanje, pruzaju pravovremene povratne
informacije i stvaraju prilike za suradnju. Pomazu ucenicima povezati iskustva u igri s stvarnim
znanstvenim, tehnoloskim, inzenjerskim, umjetnickim i matematickim konceptima.

1.4.2 Kako to funkcionira?

Obrazovne videoigre ukljucuju ucenike kroz nekoliko medusobno povezanih mehanizama.

Aktivno ucenje

Ucenici uce interakcijom s virtualnim okruZenjima, a ne pasivnim primanjem informacija.
Manipuliraju predmetima, provode eksperimente i rjeSavaju autenticne probleme.

Neposredna povratna informacija

Igre pruzaju trenutne odgovore na postupke ucenika, omogucuju¢i ucenicima da prepoznaju
pogreske, revidiraju strategije i poboljsaju rezultate bez ¢ekanja na evaluaciju nastavnika.

Sigurnosni neuspjeh

Za razliku od tradicionalnih procjena gdje pogreske mogu negativno utjecati na ocjene, igre poticu
eksperimentiranje. UCenici mogu ne uspjeti, uciti iz pogreSaka i pokuSati ponovno bez straha,
poticuci otpornost i ustrajnost.

Autonomija

Igre cesto omogucuju ucenicima da donose znacajne odluke o strategijama, resursima ili putevima.
Ovaj osjecaj kontrole povecava unutarnju motivaciju.
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Suradnja
Mnoge edukativne igre zahtijevaju timski rad, komunikaciju i zajednicko donoSenje odluka.
Suradnicka igra odrazava profesionalna STEAM okruZenja u kojima interdisciplinarni timovi
suraduju na rjeSavanju slozenih izazova.
Autenti¢ni konteksti
Obrazovne igre smjeStaju ucenje u realisticne situacije. Studenti mogu upravljati ekosustavima,
projektirati odrzive gradove ili projektirati strukture, ¢ine¢i apstraktne koncepte konkretnima i
relevantnima.
1.4.3 Koja je tajna uspjeha videoigara integriranih u STEAM obrazovanje?
Ucinkovitost edukativnih videoigara proizlazi iz nekoliko komplementarnih obrazovnih teorija.
Teorija samoodredenja
Prema teoriji samoodredenja (Deci & Ryan, 2000), intrinzi¢na motivacija cvjeta kada ucenici iskuse:
e Autonomija: sloboda donosenja odluka;
¢ Kompetencija: samopouzdanje steCeno postupno izazovnim zadacima;
¢ Povezanost: znacajne drustvene veze i suradnja.
Edukativne igre cesto zadovoljavaju sve tri psiholoske potrebe, $to dovodi do trajnog angazmana.
Teorija toka
Flow se odnosi na stanje duboke koncentracije u kojem se ucenici potpuno urone u neku aktivnost.
Flow nastaje kada razina izazova odgovara vjestinama ucenika (Csikszentmihalyi, 1990). Edukativne
igre Cesto postizu ovu ravnotezu postupnim povecanjem sloZenosti uz kontinuirano pruzanje

povratnih informacija.

Konstruktivizam

Konstruktivisticka teorija naglasava da ucenici aktivno grade znanje kroz iskustva. Edukativne igre
stvaraju prilike za istrazivanje, eksperimentiranje i razmisljanje, umjesto da samo pamte informacije.
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Uc€enje temeljeno na istraZivanju

Ucenje temeljeno na istrazivanju potice ucenike da postavljaju pitanja, prikupljaju dokaze, testiraju
ideje i donose zakljucke. Videoigre prirodno podrzavaju te procese predstavljajuci izazove koji
zahtijevaju istrazivanje i kriticko razmisljanje.

Iskustveno ucenje

Kolbov ciklus iskustvenog ucenja opisuje ucenje kao kontinuirani proces koji ukljuc¢uje konkretno
iskustvo, refleksiju, konceptualizaciju i eksperimentiranje. Obrazovne igre usko su uskladene s ovim
modelom omogucujuci ucenicima da iskuse, reflektiraju, prilagode strategije i ponavljaju primjenu
novog znanja.

Videoigre i razvoj STEAM kompetencija

Edukativne igre doprinose razvoju klju¢nih kompetencija potrebnih za STEAM obrazovanje.

Kompetencije Kako videoigre podrzavaju razvoj
Znanstvena istrazivanja ~ Eksperimentiranje, promatranje, testiranje hipoteza
Racunalno razmisljanje =~ Programiranje, algoritmi, logicko zakljucivanje

Inzenjerski dizajn Prototipiranje, testiranje, optimizacija

Matematicko zakljucivanje Mjerenje, geometrija, statistika, rjeSavanje problema
Kreativnost Dizajniranje, gradnja, pripovijedanje

Suradnja Timski rad, komunikacija, zajednicko donosSenje odluka
Kriticko razmisljanje Analiza, evaluacija, zakljucivanje temeljeno na dokazima
Digitalna pismenost Ucinkovita upotreba digitalnih tehnologija i online suradnja

Prakti¢ne preporuke za nastavnike
Kako bi se maksimizirao obrazovni utjecaj videoigara u STEAM obrazovanju:

1. Uskladite gameplay s ciljevima ucenja. Jasno identificirajte koncepte i vjeStine koje
ucenici trebaju razvijati.

2. Pripremite ucenike prije igranja. Uvedite kljucne koncepte, objasnite ocekivanja i
postavite ciljeve ucenja.

3. OlakSajte tijekom igranja. Promatrajte interakcije ucenika, postavljajte usmjeravajuca
pitanja i pruzajte podrsku kad je potrebno.
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4. Potaknite razmiSljanje nakon igranja. Koristite rasprave, dnevnike ili prezentacije kako
biste pomogli ucenicima povezati iskustva iz igara s akademskim konceptima.

5. Promicajte suradnju. Dizajnirajte aktivnosti koje zahtijevaju timski rad i zajednicko
rjeSavanje problema.

6. Diferencirajte nastavu. Prilagodite zadatke raznolikim sposobnostima, interesima i
potrebama za ucenjem.

Primjer u ucionici

Predmet: Znanost o okolisu

Edukativni alat: Minecraft obrazovanje

Izazov: Ucenici osmisljavaju odrzivu zajednicu koja minimizira utjecaj na okolis.
Ishodi ucenja:

e Objasnite principe obnovljive energije.

¢ Primijenite matematicke koncepte za izracun potro$nje resursa.
e Dizajnerska inZenjerska rjesenja za upravljanje otpadom.

e Komunicirajte dizajnerske odluke putem prezentacija.

e Razmislite o izazovima odrZivosti u stvarnim zajednicama.

Pitanja za razmiSljanje

Koje motivacijske strategije trenutno koristite u svojoj STEAM ucionici?

Kako bi obrazovne videoigre mogle nadopuniti vase postojece metode poducavanja?

Koje su STEAM kompetencije najvaznije za razvoj vasih ucenika?

Kako aktivnosti refleksije mogu ojacati ucenje nakon igranja?

S kakvim se preprekama moZete susresti pri implementaciji ucenja temeljenog na igrama i
kako bi se one mogle rijesiti?

A e

Kljuéne zakljucke

e Obrazovne videoigre povecavaju motivaciju zadovoljavaju¢i potrebe ucenika za
autonomijom, kompetencijom i povezanoscu.

e Aktivno sudjelovanje, trenutna povratna informacija i siguran neuspjeh poticu dublje ucenje.

e Obrazovne igre uskladene su s konstruktivistickim, istrazivackim i iskustvenim teorijama
ucenja.
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e Nastavnici igraju srediSnju ulogu u osmisljavanju smislenih iskustava ucenja vezanih uz
gameplay.
o Ucinkovita integracija zahtijeva pazljivo planiranje, facilitaciju i razmisljanje.

1.5 Koji su elementi koji karakteriziraju obrazovne videoigre?
Ciljevi ucenja
Nakon zavrsetka ovog dijela, nastavnici ¢e moci:
o Identificirajte klju¢ne komponente obrazovnih videoigara.
e Razumite kako dizajn igara podrzava ucenje.
e Odaberite igre temeljene na pedagoskim, a ne zabavnim znacajkama.
¢ Dizajnirajte aktivnosti u ucionici koje maksimiziraju ucenje kroz mehaniku igre.
e Procijenite je li videoigra prikladna za STEAM obrazovanje.
Uvod

Nije svaka videoigra prikladna za obrazovne svrhe. Dok komercijalne igre Cesto daju prednost
zabavi, edukativne igre su namjerno dizajnirane — ili promisljeno prilagodene — kako bi postigle
odredene ishode ucenja. Njihova uc€inkovitost ovisi ne samo o sadrzaju koji prezentiraju, ve¢ i o
nacinu na koji angaziraju uc¢enike kroz pazljivo osmisljene elemente igre.

Istrazivanja u obrazovnoj psihologiji i ucenju temeljenom na igrama sugeriraju da uspjeSne
edukativne igre kombiniraju znacajne izazove, autenti¢ne kontekste, trenutnu povratnu informaciju,
suradnju 1 prilike za kreativnost (Gee, 2007; Plass i sur., 2015). Ti elementi poticu ucenike da
preuzmu odgovornost za svoje ucenje, ustraju kroz poteskoce i primjenjuju znanje u realnim
situacijama.

Za nastavnike je razumijevanje ovih komponenti kljucno pri odabiru ili dizajniranju iskustava ucenja
temeljenih na igrama. Sljede¢i odjeljci istrazuju klju¢ne elemente koji karakteriziraju ucinkovite
edukativne videoigre i objasnjavaju kako svaki od njih doprinosi STEAM ucenju.

1.5.1 Prica ili kontekst
Zasto je pripovijedanje vazno

Price su oduvijek bile mo¢ni alati za ucenje. Oni pruzaju kontekst, znacenje i emocionalnu
prica ili kontekst daje ucenicima svrhu za izvrSavanje zadataka i rjeSavanje problema.

Na primjer, umjesto da samo izra¢unaju mjere, ucenici bi mogli biti zamoljeni da dizajniraju most
koji povezuje dvije zajednice nakon prirodne katastrofe. Umjesto da pamte ekoloske koncepte, mogu
istrazivati kako obnoviti bioraznolikost u virtualnom ekosustavu. Ti narativi pretvaraju izolirane
vjeZbe u znacajne izazove.

Obrazovno pripojedanje takoder podrzava interdisciplinarno ucenje integriranjem znanstvenih,
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tehnoloskih, umjetnickih i drustvenih perspektiva unutar jednog scenarija.

Savjeti za nastavnike
Prilikom odabira igre, postavite pitanje:
e Odnosi li se pri¢a na stvarne probleme?
e Mogu li se ucenici emocionalno povezati s izazovom?
¢ Potice li kontekst na istrazivanje i raspravu?
e Podrzava li prica namjeravane ishode ucenja?

Primjer u ucionici

Predmet: Znanost o okolisu

Igra: Minecraft Edukacija

Scenarij: Ucenici imaju zadatak obnoviti obalni grad pogoden porastom razine mora. Moraju
dizajnirati odrzivu infrastrukturu, izracunati potrebe za resursima i opravdati svoje inzenjerske
odluke.

Ova aktivnost integrira znanost, inZenjerstvo, matematiku, geografiju i osvijestenost o okolisu.

1.5.2 Atmosfera

Stvaranje uranjajudih iskustava ucenja
Atmosfera se odnosi na vizualni dizajn, zvuk, interakcije i cjelokupno okruzenje igre. Zanimljiva
atmosfera potiCe uCenike da se urone u iskustvo ucenja, povecavajuéi koncentraciju i motivaciju.
Edukativne igre koriste atmosferu za:

e potaknuti znatizZelju,
smanjite anksioznost,

e poticanje istrazivanja,

e Podrska trajnoj paznji.
Na primjer, virtualni laboratorij moze replicirati autentiCnu znanstvenu opremu, omogucujuci
ucenicima provodenje eksperimenata koji bi bili nemoguc¢i ili nesigurni u $kolskom okruzenju. Igra
0 istrazivanju svemira moze uzivjeti ucenike u planetarnu znanost kroz realisticna okruzenja i
interaktivne simulacije.

Obrazovne prednosti
Dobro osmisljena atmosfera moze:
e povecati angazman,
e poboljsati zadrzavanje pamcenja,
e poticati znatizelju,
e poticanje trajnog sudjelovanja,
e Smanjite strah od pogresaka.

RIGAS
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Savjeti za nastavnike
Nastavnici bi trebali osigurati da vizualni i auditivni elementi obogacuju ucenje, a ne ometaju
ucenike. Jednostavnost i jasnoca Cesto su ucinkovitiji od pretjeranih vizualnih efekata.

1.5.3 1zazovi, misije i kodeksi

Uc€enje kroz izazove
Izazovi su u srediStu edukativnih igara. Zahtijevaju od ucenika da primjenjuju znanje, kriticki
razmisljaju i rjeSavaju probleme, a ne samo prisje¢aju se informacija.
Ucinkoviti izazovi su:
e znacajno,
e ostvarivo,
e postupno tesko,
e povezano s ciljevima ucenja.
Kako ucenici savladavaju sve slozenije zadatke, razvijaju samopouzdanje i otpornost.

Misije
Misije pruzaju strukturu i svrhu. Cesto uklju¢uju izvr§avanje niza povezanih zadataka koji doprinose
Sirem cilju.
Primjeri ukljucuju:
e izgradnja odrZivog grada,
e programiranje robota,
e projektiranje mosta,
e stvaranje matematickog modela,
e istrazujuci znanstveni fenomen.

Kodovi i programiranje
Mnoge STEAM igre uvode programiranje kao alat za rjeSavanje problema.
Platforme poput Scratcha i mBlocka poducavaju ra¢unalno razmisljanje omogucujuci ucenicima da:
e upute za sekvencu,
e koristite varijable,
e primijeniti logicko zakljucivanje,
e programima za otklanjanje gresaka,
e automatiziraj procese.
Kodiranje postaje smisleno jer je ugradeno u kreativne projekte, a ne poducava se kao izolirana
sintaksa.

Primjer u ucionici
Ucenici koriste Scratch za dizajniranje interaktivne simulacije koja demonstrira Newtonove zakone
gibanja. Programiraju kretanje objekata, izracunavaju brzinu i objaSnjavaju znanstvena nacela
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predstavljena u njihovoj animaciji.

1.5.4 Glumci

Uc¢enje kroz likove i suradnju
Glumci ukljucuju igraca, likove koji nisu igraci (NPC), suigrace, mentore i druge sudionike unutar
okruzenja igre.
Likovi pomaZzu ucenicima razumjeti razlicite perspektive, uloge i odgovornosti.
Na primjer, u¢enici mogu preuzeti ulogu:
e inZenjer,
e znanstvenik,
e arhitekt,
e konzultant za okolis,
e softverski programer,
e Medicinski istrazivac.
Igranje uloga potice empatiju, sustavno razmisljanje i autenticno rjesavanje problema.

Suradnicko ucenje
Mnoge edukativne igre zahtijevaju da ucenici rade zajedno.
Zajednicke aktivnosti mogu ukljucivati:
¢ dijeljenje informacija,
e podjela odgovornosti,
e pregovaranje o rjesenjima,
e Procjena dokaza,
e Predstavljanje nalaza.
Ta iskustva odrazavaju profesionalna STEAM radna mjesta, gdje je interdisciplinarna suradnja
kljuéna.

Dodatni elementi uspjeSnih edukativnih videoigara

Iako su price, atmosfera, izazovi i glumci temeljni, nekoliko dodatnih elemenata znacajno poboljsava
ucenje.

Neposredna povratna informacija

Neposredna povratna informacija pomaze uCenicima prepoznati pogreske, revidirati strategije i
pratiti napredak. Povratne informacije trebaju biti konstruktivne, informativne i povezane s ciljevima
ucenja.

Sigurnosni neuspjeh

Edukativne igre stvaraju okruZenja u kojima pogreske postaju prilike za ucenje, a ne izvor neugode.
Ucenici se poticu na eksperimentiranje, razmisljanje i napredak.

Napredak

Igre obicno postaju slozenije kako ucenici razvijaju kompetencije. Ovaj postupni napredak odrzava
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motivaciju uz izbjegavanje frustracije.

Nagrade

Nagrade poput znacki, novih razina ili alata za otkljuCavanje mogu motivirati ucenike kada
prepoznaju znaCajna postignuc¢a. Medutim, unutarnja motivacija—razvijanje kompetencija i
rjeSavanje autenti¢nih problema—trebala bi ostati primarni cilj.

Kreativnost

Najucinkovitije edukativne igre poti¢u ucenike na stvaranje, a ne samo na konzumaciju. Dizajniranje
modela, izgradnja virtualnih struktura, programiranje simulacija i razvoj originalnih rjeSenja poticu
kreativnost i inovacije.

Procjena edukativnih videoigara
Prije nego $to uvedu igru u ucionicu, ucitelji bi trebali razmotriti sljedec¢a pitanja.

Kriterij evaluacije Pitanja za nastavnike

Ciljevi u€enja Podrzava li igra ciljeve kurikuluma?

Znanstvena to¢nost Je li sadrzaj tocan i utemeljen na dokazima?

Angazman studenata Hoce li ucenici ostati motivirani tijekom cijele aktivnosti?

Suradnja Potice 1i igra timski rad?

Kreativnost Mogu li u€enici stvarati originalne proizvode ili rjeSenja?
Pristupacnost Je i igra upotrebljiva za raznolike ucenike?

Procjena Mogu li se ishodi u€enja u€inkovito evaluirati?

Digitalna sigurnost ~ Stiti li platforma privatnost i dobrobit studenata?

Prakti¢ne preporuke za nastavnike
e Birajte igre koje daju prednost ucenju, a ne samo zabavi.
e Povezite gameplay s jasnim ciljevima ucenja.
¢ Potaknite raspravu prije, tijekom i nakon igranja.
e Dopustite ucenicima da objasne svoje odluke i razloge.
e Koristite suradnicke izazove kad god je to moguce.
e Integrirajte aktivnosti refleksije za konsolidaciju ucenja.
e Procijenite i proces ucenja i konacni proizvod.

Pitanja za razmiSljanje
1. Koji elementi igre najjace motiviraju vase ucenike?
Kako pripovijedanje podrzava smisleno ucenje?
Kako se izazovi mogu prilagoditi ucenicima s razli¢itim sposobnostima?
Na koji nacin suradnja moze unaprijediti uenje kroz STEAM?
Koje kriterije biste koristili za evaluaciju nove edukativne igre?

2.
3.
4.
5.
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Kljuéne zakljucke

e Edukativne videoigre karakteriziraju smislene price, uranjaju¢a okruzenja, znacajni izazovi
i suradnicke uloge.

e Ucinkovite igre poticu istrazivanje, kreativnost i rjeSavanje problema, a ne puko pamdéenje.

e Trenutne povratne informacije, sigurni neuspjesi i progresivni izazovi poticu otpornost i
trajni angazman.

e Nastavnici bi trebali procjenjivati igre na temelju pedagoSke vrijednosti, uskladenosti
kurikuluma i pristupacnosti.

e Obrazovni utjecaj igre ovisi o promisljenoj integraciji u nastavne i obrazovne aktivnosti.

1.6 Vrste videoigara i digitalni alati za STEAM obrazovanje
Ciljevi ucenja
Nakon zavrsetka ovog dijela, nastavnici ¢e moci:
e Identificirajte digitalne platforme koje podrzavaju STEAM obrazovanje kroz ucenje
temeljeno na igrama.
e Usporedite obrazovne znacajke razlicitih alata.
e Odaberite odgovarajuce platforme prema dobi ucenika, prethodnom znanju i ciljevima
ucenja.
¢ Dizajnirajte interdisciplinarne STEAM aktivnosti koriste¢i edukativne videoigre i digitalna
okruzenja.
e Procijenite snage i ogranicenja svake platforme.

Uvod

Ne postoji jedna edukativna igra koja zadovoljava svaki cilj ucenja. Razliciti digitalni alati nude
razliCite moguénosti za razvoj znanstvenog istrazivanja, racunalnog razmisljanja, inzenjerskog
dizajna, umjetnicke kreativnosti i matematickog zaklju¢ivanja.

Prilikom odabira platforme, nastavnici bi trebali razmotriti:
e uskladivanje kurikuluma;
¢ dob ucenika i njihova digitalna kompetencija;
e ishode ucenja;
e dostupna tehnologija;
e  pristupacnost;
e vrijeme u ucionici;
e prilike za suradnju i kreativnost.

Ovaj odjeljak predstavlja nekoliko najrasirenijih platformi za STEAM obrazovanje. Odabrani su jer
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su potkrijepljeni obrazovnim istrazivanjima, Siroko prihvaceni u Skolama i prikladni za neformalna
okruzenja za ucenje.

1.6.1 Minecraft obrazovanje

Pregled

Minecraft Education je edukativna verzija popularne sandbox igre Minecraft. Pruza sigurno
digitalno okruZenje u kojem uc¢enici mogu istrazivati, dizajnirati, graditi, eksperimentirati i suradivati
dok razvijaju STEAM kompetencije.

Za razliku od tradicionalnog nastavnog softvera, Minecraft Education naglasava kreativnost i
otvoreno rjesavanje problema. Ucenici grade virtualne svjetove, simuliraju znanstvene procese i
rjeSavaju autenticne izazove kroz istrazivanje.

Obrazovne znacajke
e Okruzenje za ucenje otvorenog svijeta
e Multiplayer suradnja
¢ Kodiranje u MakeCodeu i Pythonu
¢ Kemijski laboratorij
e Aktivnosti umjetne inteligencije
¢ Primjene u matematici i geometriji
e Simulacije okolisa
e Alati za upravljanje ucionicom ucitelja
e Znacajke procjene

STEAM aplikacije
Znanost
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Studenti istrazuju ekosustave, bioraznolikost, obnovljive izvore energije, klimatske promjene i
kemijske reakcije.
Tehnologija
Polaznici razvijaju digitalnu pismenost koriste¢i alate za programiranje, module umjetne
inteligencije i digitalnu suradnju.
InZenjerstvo
Studenti projektiraju mostove, gradove, prometne sustave i odrzive zgrade.
Umjetnost
Kreativna arhitektura, pripovijedanje, vizualni dizajn i multimedijske prezentacije prirodno su
integrirani.
Matematika
Mjerenja, omjeri, koordinate, geometrija, mjerilo i statistika ugradeni su u gradevinske aktivnosti.
Primjer u ucionici
Tema: Odrzivi gradovi
Ucenici rade u timovima kako bi dizajnirali ekoloski prihvatljiv grad.
Ciljevi u¢enja ukljucuju:
e obnovljiva energija,
e upravljanje otpadom,
¢ urbanisti¢ko planiranje,
e matematicko mjerenje,
e odrzivost okolisa,
e Timski rad.

1.6.2 Scratch

Pregled
Scratch je vizualno programsko okruzenje koje je razvio MIT Media Lab. Omogucuje ucenicima
stvaranje animacija, simulacija, pri¢a i igara koriste¢i programske blokove povlacenja i ispustanja
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umjesto tekstualnog koda.
Scratch uvodi programerske koncepte na pristupacan nacin, ¢ine¢i ga prikladnim za pocetnike, a
istovremeno podrzavajuci sve slozenije projekte.
Obrazovne znacajke
e Programiranje temeljeno na blokovima
e Interaktivno pripovijedanje
e Animacija
e Dizajn igara
¢ Razvoj simulacija
e Suradnicka online zajednica
¢ Dijeljenje projekata
STEAM aplikacije
Ucenici razvijaju:
e racunalno razmisljanje,
e Logicko zakljucivanje,
e kreativnost,
e matematicko zakljuc¢ivanje,
e znanstveno modeliranje,
¢ Digitalno pripovijedanje.
Primjer u ucionici
Ucenici osmisljavaju interaktivnu simulaciju koja demonstrira Newtonove zakone gibanja.
Programiraju kretanje objekata, izraCunavaju brzinu 1 objaSnjavaju znanstvene koncepte
predstavljene u njihovom projektu.

1.6.3 mBlock

an \'JN/I/

O, <

S‘O&Q @ BANIDUSSKOLA MJ H
V) >~ 54.VIDUSS!

DI ch




S Co-funded by the
R Erasmus+ Programme
ol of the European Union

- Erasmus+

Enriching lives, opening minds.

Pregled

mBlock prosiruje Scratch omogucéujuc¢i ucenicima upravljanje fizickim uredajima poput robota,
senzora i mikrokontrolera. Kombinira vizualno programiranje s robotikom, umjetnom inteligencijom
i Internetom stvari (IoT).

Platforma je posebno vrijedna za obrazovanje u inZenjerstvu i robotici.

Obrazovne znacajke
¢ Vizualno programiranje
e Prijelaz programiranja u Pythonu
e Programiranje robotike
e Moduli umjetne inteligencije
e Integracija senzora
e Kompatibilnost s Arduinom
e  Projekti Interneta stvari
STEAM aplikacije
Ucenici mogu:
e programirati autonomne robote,
o prikupljati znanstvene podatke,
e prototipovi inZzenjerskog dizajna,
e istraziti automatizaciju,
¢ Analizirajte okoliSne uvjete.
Primjer u ucionici
Studenti dizajniraju automatizirani staklenik koriste¢i senzore koji prate temperaturu i vlagu dok
programiraju sustave navodnjavanja koriste¢i mBlock.

1.6.4 Tinkercad
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Pregled
Tinkercad je platforma za dizajn temeljena na pregledniku koja polaznicima predstavlja
trodimenzionalno modeliranje, elektroniku i inZenjerski dizajn.
Studenti izraduju digitalne prototipove prije nego Sto izrade fizicke modele koriste¢i 3D pisace ili
elektronicke komponente.
Obrazovne znacajke
e 3D modeliranje
e Simulacija krugova
e Arduino programiranje
e Dizajnersko razmisljanje
¢ Inzenjersko prototipiranje
¢ Digitalna proizvodnja
STEAM aplikacije
Ucenici uce:
e inZenjerski dizajn,
e geometriju,
e mjerenje,
e clektronika,
e rjesavanje problema,
e razvoj proizvoda.
Primjer u u€ionici
Ucenici dizajniraju most otporan na potrese koristec¢i Tinkercad prije nego Sto isprintaju fizicki model
1 testiraju njegovu Cvrstocu.

1.6.5 Ostale obrazovne platforme
Nekoliko dodatnih platformi moze obogatiti STEAM ucenje.
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CodeCombat

Ucenici uce programiranje kroz avanture igranja uloga koje zahtijevaju pisanje pravog koda za
rjeSavanje sve sloZenijih izazova.

Prikladno za: programiranje, algoritme, racunalno razmisljanje.

Kerbal svemirski program
Studenti dizajniraju rakete, izracunavaju putanje i istrazuju orbitalnu mehaniku.
Prikladno za: fiziku, astronomiju, inZenjerstvo, matematiku.

GeoGebra
GeoGebra kombinira dinami¢ku matematiku, geometriju, algebru, statistiku i graficki prikaz.
Prikladno za: matematiku, inZenjerstvo, modeliranje.

PhET interaktivne simulacije

Razvijen na Sveucilistu Colorado Boulder, PhET pruZza interaktivne simulacije koje pokrivaju fiziku,
kemiju, biologiju, znanost o Zemlji i matematiku.

Ucenici manipuliraju varijablama i promatraju znanstvene pojave koje bi inaCe bilo teSko
demonstrirati u u¢ionicama.

Roblox Studio

Ucenici dizajniraju vlastite igre i virtualna okruZzenja dok uce programiranje, dizajn i digitalnu
kreativnost.

Prikladno za napredno ucenje temeljeno na projektima i poduzetnistvo.

Usporedba obrazovnih platformi

Peron DOblfa Glavni fokus STEAM podrucdja
skupina

Minecraft 818+ Suradnja u otvorenom Znanost, inZzenjerstvo, matematika,

obrazovanje svijetu umjetnost

Scratch 816 Program Tehnologija, matematika

mBlock 10-18 ROb(.)tlka LU ctna Tehnologija, inzenjerstvo

inteligencija

Tinkercad 12-18 3D dizajn i elektronika  InZenjerstvo, matematika

GeoGebra 10-18 Dinamicka matematika ~ Matematika

PhET 12-18 Znanstvene simulacije ~ Znanost

Kerbal svemirski 13—-18+ Zrakoplovno inZenjerstvo Znanost, inZenjerstvo

program

Roblox Studio 13-18+ Dizajn igara Tehnologija, umjetnost
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Prakti¢ne preporuke za nastavnike
Prilikom odabira platforme:

Pocnite s jasnim ciljevima ucenja.

Uzmite u obzir prethodno digitalno iskustvo studenata.
Pocnite s malim, ostvarivim projektima.

Potaknite timski rad i podrsku vrsnjaka.

Ostavite vremena za razmisljanje i raspravu.

Integrirajte ocjenjivanje kroz cijeli proces ucenja.

Osigurajte pristupacnost i digitalnu sigurnost.

Poverzite virtualne aktivnosti s aplikacijama iz stvarnog svijeta.

Pitanja za razmiSljanje

L.

nhwbd

Koja platforma najbolje odgovara vasem trenutnom STEAM kurikulumu?

Kako bi se razli¢ite platforme mogle nadopunjavati u projektu?

Koje bi stru¢no usavrsavanje nastavnici mogli trebati prije nego $to uvedu ove alate?
Kako ove platforme mogu podrzati i formalno i neformalno ucenje?

Koja bi platforma najucinkovitije angazirala vase ucenike?

Kljuéne zakljucke

Razli¢ite platforme podrzavaju razlicite aspekte STEAM obrazovanja.

Odabir platforme trebao bi biti voden ciljevima ucenja, a ne samo tehnologijom.

Otvoreni, suradnicki alati poti¢u kreativnost, istraZivanje i rjeSavanje problema.

Nastavnici igraju srediSnju ulogu u dizajniranju smislenih iskustava ucenja oko digitalnih
alata.

Kombiniranje vise platformi moze stvoriti bogate interdisciplinarne STEAM projekte.

Drugi dio. ZaSto su videoigre korisne za STEAM obrazovanje

Ciljevi ucenja
Do kraja ovog poglavlja, nastavnici i edukatori mo¢i Ce:

Razumite zasto je ucCenje temeljeno na igri ucinkovit pedagoski pristup za STEAM
obrazovanje.

Objasnite kako obrazovne videoigre podrzavaju kognitivni, socijalni i emocionalni razvoj
ucenika.

Identificirajte prednosti integracije videoigara u formalno i neformalno STEAM ucenje.
Prepoznajte ulogu edukativnih igara u poticanju kompetencija 21. stoljeca.

Primijenite rezultate istrazivanja na dizajn zanimljivih STEAM iskustava ucenja.
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2.1 Uvod

Brzi napredak digitalnih tehnologija transformirao je nacin na koji mladi uce, komuniciraju i
komuniciraju sa svijetom. Danasnji uc¢enici — ¢esto nazvani digitalnim ucenicima — odrastaju u
okruzenjima gdje je tehnologija integrirana u njihov svakodnevni zivot. Posljedi¢no, obrazovni
pristupi moraju se razvijati kako bi odrazavali ove promjenjive stvarnosti, uz odrzavanje visokih
standarda poucavanja i ucenja.

STEAM obrazovanje potiCe interdisciplinarno ucenje integriranjem znanosti, tehnologije,
inZenjerstva, umjetnosti i matematike za rjesavanje autenticnih problema. Umjesto da ove discipline
tretira kao izolirane predmete, STEAM naglasava istrazivanje, kreativnost, suradnju i inovacije.
Edukativne videoigre prirodno se uklapaju u ovu filozofiju jer polaznike smjestaju u dinamic¢na
okruzenja gdje istrazuju probleme, testiraju ideje, stvaraju rjeSenja i dobivaju trenutne povratne
informacije.

Obrazovna vrijednost videoigara ne lezi samo u zabavi. Njihova ucinkovitost ovisi o promisljenom
pedagoskom dizajnu, uskladivanju kurikuluma i struc¢noj facilitaciji od strane nastavnika. Kada se
koriste na odgovaraju¢i nacin, edukativne igre postaju moc¢ni alati za podr§ku zna¢ajnim, na uceniku
usmjerenim iskustvima koja razvijaju i disciplinarno znanje i transverzalne vjestine.

2.2 Obrazovna vrijednost videoigara

Edukativne videoigre poticu aktivno ucenje ukljuCivanjem ucenika u autenticne zadatke, a ne u
pasivno primanje informacija. Polaznici se poticu da promatraju, pretpostavljaju, eksperimentiraju,
analiziraju i revidiraju svoje razmisljanje—procese koji odrazavaju prakse znanstvenika, inzenjera,
dizajnera i matematicara.
U usporedbi s tradicionalnom nastavom usmjerenom na nastavu, edukativne igre pruzaju prilike
ucenicima da:

e istrazivati sloZzene probleme;

e donoseci odluke neovisno;

e suradivati s kolegama;

e  primiti trenutnu povratnu informaciju;

e uciti metodom pokusaja i pogresaka;

¢ Razvijajte otpornost i upornost.
Ovaj pristup odrazava nacela konstruktivisticke teorije ucenja, koja tvrdi da se znanje aktivno gradi
kroz iskustvo, a ne izravno prenosi s ucitelja na ucenika.

2.3 Povecanje motivacije ucenika

Motivacija ucenika jedan je od najjacih pokazatelja akademskog uspjeha. Medutim, mnogi
adolescenti dozivljavaju STEAM predmete kao teske, apstraktne ili odvojene od svakodnevnog
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zivota. Obrazovne videoigre rjeSavaju ovaj izazov stvaranjem smislenih konteksta u kojima ucenje
postaje svrhovito i zanimljivo.

Nekoliko znacajki doprinosi povecanoj motivaciji:

Jasni ciljevi

Igre polaznicima nude specifi¢ne ciljeve i izazove, pruzajuéi osjecaj smjera i svrhe.

Neposredna povratna informacija

Ucenici dobivaju trenutne informacije o svom uspjehu, $to im omogucuje da stalno prilagodavaju
strategije i napreduju.

Progresivni izazov

Dobro dizajnirane igre postupno povecavaju slozenost, odrzavajuci odgovaraju¢u ravnotezu izmedu
tezine 1 vjestine.

Autonomija

Ucenici donose znacajne odluke o pristupu zadacima, povecavajuéi svoj osjecaj vlasniStva i
odgovornosti.

Postignuéa

Igre prepoznaju napredak kroz razine, znacke, dovrSene misije ili otklju¢ane resurse, jacajuci
samopouzdanje i upornost ucenika.

2.4 Podrska dubokom ucenju

Duboko ucenje nastaje kada ucenici razumiju koncepte, primjenjuju znanje u novim situacijama i
povezuju ideje iz razlicitih disciplina. Edukativne igre poticu duboko ucenje poticanjem istrazivanja,
eksperimentiranja i razmisljanja.
Na primjer, student koji dizajnira odrzivi grad u Minecraft Education mora integrirati znanje iz:

e Znanost o okoliSu,

e inZenjering,

e matematika,

e Geografija,

+ tehnologija,

e vizualni dizajn.
Umjesto pamcenja izoliranih Cinjenica, uCenik primjenjuje znanje za rjeSavanje autenticnog
problema, Sto rezultira smislenijim razumijevanjem.

2.5 Razvijanje vjestina 21. stoljeca

Moderna drustva zahtijevaju pojedince koji mogu kriticki razmisljati, uCinkovito komunicirati,
suradivati izmedu disciplina i prilagodavati se brzo mijenjaju¢im tehnologijama. Edukativne
videoigre podrzavaju razvoj tih kompetencija kroz autenti¢na, projektno utemeljena iskustva.
Kriticko razmisljanje

Ucenici procjenjuju dokaze, analiziraju informacije, usporeduju alternativna rjeSenja i opravdavaju

37

QY L,
O, &
© B ssen .
< N GANIDUSSKO!
- Ct




Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

- Erasmus+

Enriching lives, opening minds.

odluke.

Kreativnost

Otvorene igre poti¢u ucenike da dizajniraju originalne proizvode, price, simulacije i inzenjerska
rjeSenja.

Komunikacija

Zajednicke aktivnosti zahtijevaju od ucenika da objasnjavaju ideje, pregovaraju o strategijama i
prezentiraju nalaze vr$njacima.

Suradnja

Mnoge edukativne igre ukljucuju timski rad, §to odrazava interdisciplinarnu prirodu profesionalnih
STEAM okruZenja.

RjeSavanje problema

Igre predstavljaju sve sloZenije izazove koji zahtijevaju planiranje, eksperimentiranje i iterativno
usavrsavanje.

Digitalna pismenost

Ucenici razvijaju samopouzdanje u odgovornom, etickom i ucinkovitom koriStenju digitalnih
tehnologija.

2.6 Izgradnja racunalnog razmisljanja

Racunalno razmisljanje sve se viSe prepoznaje kao temeljna kompetencija za sve ucenike, ne samo
za one koji studiraju racunalne znanosti. Obrazovne platforme poput Scratcha i mBlocka uvode
racunalne koncepte kroz kreativne projekte, a ne kroz apstraktne programerske vjezbe.
Ucenici uce:

e dekomponirati sloZzene probleme;

e prepoznati obrasce;

e algoritme dizajna;

¢ rjeSenja za testiranje i otklanjanje greSaka;

e automatizirati procese;

¢ Procijenite ishode.
Te su vjestine prenosive kroz STEAM discipline i podrzavaju cjelozivotno ucenje.

2.7 Promicanje suradnje i druStvenog ucenja

Ucenje je inherentno drustveno. Obrazovne videoigre ¢esto zahtijevaju od uc¢enika da suraduju, dijele
znanje i koordiniraju akcije kako bi postigli zajednicke ciljeve.
Suradnicka igra potice:

e aktivno slusanje;

e postovana komunikacija;

e pregovorima;

e rjesavanje sukoba;
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e zajednicka odgovornost;

e Vrsnjacko poducavanje.
Istrazivanja pokazuju da suradnicka okruzenja za ucenje mogu poboljsati i akademska postignuca i
osjecaj pripadnosti kod ucenika.

2.8 Poticanje kreativnosti i inovacija

Inovacija pocinje kreativnoscu. Obrazovne videoigre pruzaju ucenicima priliku da zamisljaju,
dizajniraju, grade, testiraju i usavrSavaju originalne ideje.
Kreativne aktivnosti mogu ukljucivati:

e izgradnju virtualnih gradova;

e programiranje interaktivnih prica;

¢ dizajniranje robota;

¢ modeliranje znanstvenih sustava;

e izradu digitalnih umjetnickih djela;

e Kreiranje edukativnih igara.
Sudjeluju¢i u ovim aktivnostima, u€enici razvijaju samopouzdanje u generiranju i evaluaciji
inovativnih rjeSenja.

2.9 Podrska inkluzivnom STEAM obrazovanju

Edukativne videoigre mogu doprinijeti inkluzivnijim u¢ionicama nude¢i viSe puteva prema ucenju.
Znacajke poput podesivih razina tezine, vizualne podrSke, suradnickih zadataka i samostalnog
istrazivanja pomazu raznolikim ucenicima.
Nastavnici mogu dodatno promicati inkluziju kroz:

e diferenciranje aktivnosti;

e osiguravanje skele;

e poticanje podrske vrsnjaka;
odabir pristupac¢nih platformi;

¢ Cijeni viSestruke oblike sudjelovanja.
Medutim, pristupacnost uvijek treba uzeti u obzir pri odabiru digitalnih alata kako bi se osiguralo
ravnopravno sudjelovanje svih ucenika.

Prakti¢ne preporuke za nastavnike

Kako bismo maksimalno iskoristili obrazovnu vrijednost videoigara u STEAM obrazovanju:
1. Definirajte jasne ciljeve ucenja prije nego Sto uvedete igru.

Odaberite igre koje su uskladene s ishodima kurikuluma.

Olaksajte ucenje kroz pitanja i raspravu, a ne samo kroz izravnu nastavu.

Poticite suradnju i u¢enje medu vr$njacima.

Ukljucite aktivnosti refleksije nakon igranja.

Procijenite i proces ucenja i konacne rezultate.

2.
3.
4.
5.
6.
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7. Osigurajte da digitalni alati budu dostupni i ukljucivi.

Primjer u ucionici
Predmet: Matematika i inZenjerstvo
Alat: Tinkercad
Aktivnost: Ucenici dizajniraju most sposoban podnijeti odredeno opterec¢enje. Izracunavaju
dimenzije, testiraju virtualne prototipove, analiziraju kvarove i redizajniraju njihove strukture.
Ishodi ucenja:

¢ Primijenite geometrijska nacela.

e Razumite procese inZenjerskog dizajna.

e Razvijajte strategije rjeSavanja problema.

e Ucinkovito suradujte unutar timova.

e Razmislite o iterativnom poboljsanju.

Pitanja za razmiSljanje

1. Koji aspekti obrazovnih videoigara najvjerojatnije motiviraju vase ucenike?
Kako igre mogu podrzati interdisciplinarno STEAM ucenje u vasoj ucionici?
Koje su vjestine 21. stoljeca trenutno naglasene u vasem poducavanju?
Kako bi suradnicka igra mogla poboljsati ishode ucenja?
Kakvu podrsku biste trebali da samouvjereno integrirate edukativne igre?

nhkwbd

Kljuéne zakljucke

e Obrazovne videoigre podrzavaju aktivne, na ucenike usmjerene pristupe STEAM
obrazovanju.

e Oni pojacavaju motivaciju kroz znaCajne izazove, autonomiju i trenutnu povratnu
informaciju.

e Ucenje temeljeno na igrama potice duboko razumijevanje povezivanjem znanja izmedu
disciplina.

o Edukativne igre poticu kriticko razmisljanje, kreativnost, suradnju, komunikaciju i racunalno
razmisljanje.

e Nastavnici ostaju klju¢ni u dizajniranju, facilitaciji i procjeni u¢inkovitih iskustava ucenja
temeljenih na igrama.

Dio 3. Kako integrirati neformalne videoigre u $kolski kurikulum
Ciljevi ucenja

Nakon zavrsetka ovog poglavlja, nastavnici ¢e moci:
¢ Razumite principe integracije edukativnih videoigara u STEAM kurikulum.
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e Uskladite aktivnosti ucenja temeljene na igri s kurikulumskim standardima i ishodima
ucenja.

¢ Dizajnirajte ucinkovite planove lekcija koristec¢i edukativne videoigre.

¢ Upravljajte implementacijom ucionice prije, tijekom i nakon igranja.

e Procijenite ucenje i kompetencije ucenika razvijene kroz aktivnosti temeljene na igrama.

e Baviti se prakti¢nim izazovima vezanim uz tehnologiju, upravljanje u¢ionicom i inkluziju.

3.1 Uvod

Integracija edukativnih videoigara u kurikulum nije zamjena tradicionalnih metoda poucavanja;
radije se radi o obogacivanju ih inovativnim pedagoskim pristupima koji poti¢u angazman,
kreativnost, suradnju i dublje ucenje. Uspjesna integracija zahtijeva pazljivo planiranje, uskladenost
s ciljevima kurikuluma i promisljeno vodenje nastavnika.

Obrazovne videoigre treba promatrati kao okruZenja za ucenje , a ne samo kao digitalne alate. Kada
su ucinkovito integrirane, studentima pruzaju prilike za istrazivanje autenti¢nih problema, testiranje
hipoteza, primjenu znanja, suradnju s vr$njacima i razmisljanje o svom ucenju. U tom smislu, igre
postaju katalizatori za uCenje temeljeno na istrazivanju, projektima i iskustvenom ucenju.

Uloga ucitelja ostaje srediSnja. Nastavnici osmisljavaju znacajna iskustva ucenja, povezuju gameplay
s ishodima kurikuluma, poticu raspravu, daju povratne informacije i ocjenjuju ucenje. Sama igra ne
jamci obrazovni uspjeh; Pedagoski dizajn koji okruzuje igru odreduje njezinu ucinkovitost.

3.2 Uskladivanje obrazovnih videoigara s ciljevima kurikuluma

Jedna od najcescih zabluda jest da su obrazovne igre izvannastavne aktivnosti odvojene od formalnog
ucenja. U stvarnosti, oni se mogu u potpunosti uskladiti s nacionalnim kurikulumima kada nastavnici
zapocnu s namjeravanim ishodima ucenja, a ne s tehnologijom.
Kurikulum bi uvijek trebao usmjeravati izbor igre — a ne obrnuto.
Prije odabira platforme, nastavnici bi trebali identificirati:
koncepte koje ucenici trebaju razumjeti;
kompetencije koje se od njih oCekuje da razviju;
kriterije za procjenu;
e Mogucénosti za interdisciplinarne veze.
Na primjer, lekcija o odrzivom razvoju moze integrirati:
e Znanost: ckosustavi i obnovljiva energija;
¢ Tehnologija: digitalni alati za dizajn;
o InZenjerstvo: izgradnja odrzive infrastrukture;
¢ Umjetnost: vizualna komunikacija i dizajn;
¢ Matematika: mjerenje, skala i analiza podataka.
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Platforma poput Minecraft Education omogucuje da se ti ciljevi ostvare unutar jednog zajednickog
projekta.

3.3 Planiranje STEAM lekcije temeljene na igri

Ucinkovito ucenje temeljeno na igri zapocinje pazljivim planiranjem lekcija. Lekcija bi trebala
ukljucivati tri medusobno povezane faze:

Faza 1: Prije igranja
Priprema je kljucna za uspjesno ucenje.
Nastavnici bi trebali:
e Predstaviti ciljeve ucenja;
e objasniti znanstvene ili matematicke koncepte;
¢ demonstrirati okruZenje igre;
e uspostaviti o¢ekivanja u ucionici;
e organizirati studente u suradnicke grupe;
¢ Definirajte kriterije procjene.
Ucenici bi trebali razumijeti da je igra alat za uCenje, a ne samo prilika za zabavu.

Faza 2: Tijekom igranja
Tijekom igre, ucitelji promatraju, a ne dominiraju procesom ucenja.
Njihova uloga ukljucuje:
e postavljanju otvorenih pitanja;
e poticanje suradnje;
e podrska u¢enicima koji imaju poteskoce;
e pracenje napretka;
e poticanje rasprave;
o prikupljanje dokaza o ucenju.
Pitanja poput:
e Zasto ste odabrali ovaj dizajn?
o Koji dokazi podupiru vase rjesSenje?
e Kako bi se vas model mogao poboljsati?
Potaknuti dublje razmisljanje.

Faza 3: Nakon igranja
Refleksija pretvara igru u smisleno ucenje.
Nastavnici bi trebali poticati u¢enike da:

e objasniti njihove odluke;

e usporeduju razlicita rjesenja;

e analizirati uspjehe i neuspjehe;

UN;,

O, &

© B ssen .
< N GANIDUSSKO!

- Ct




Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

- Erasmus+

Enriching lives, opening minds.

e povezati iskustva iz igara sa znanstvenim konceptima;
e procijeniti timski rad;
e Identificirajte buduc¢a poboljsanja.
Aktivnosti refleksije mogu ukljucivati:
e rasprave u ucionici;
e obrazovne dnevnike;
o digitalne portfelje;
e prezentacije;
e Vrs$njacka procjena.

3.4 Integracija ucenja temeljenog na igrama kroz STEAM predmete

Obrazovne videoigre prirodno podrzavaju interdisciplinarno poducavanje.

Znanost

Ucenici istrazuju ekosustave, klimatske promjene, bioraznolikost, kemiju, fiziku ili ljudsku biologiju
kroz simulacije i virtualne eksperimente.

Primjer

Ucenici koriste Minecraft Education za modeliranje ciklusa vode i istrazivanje ucinaka onecis¢enja
na ekosustave.

Tehnologija

Ucenici razvijaju digitalnu pismenost kroz programiranje, simulacijski softver, digitalni dizajn i
suradniCka online okruZenja.

Primjer

Koriste¢i Scratch, ucenici stvaraju interaktivnhu animaciju koja objasnjava principe internetske
sigurnosti.

InZenjerstvo

Studenti primjenjuju inZenjerske dizajnerske procese za stvaranje, testiranje i poboljSanje rjeSenja.
Primjer

Koriste¢i Tinkercad, studenti projektiraju zgrade otporne na potrese prije nego Sto izrade fizicke
prototipove koristec¢i 3D pisace.

Umjetnost

Studenti integriraju kreativnost kroz arhitekturu, pripovijedanje, animaciju, digitalnu ilustraciju,
glazbu i multimedijske prezentacije.

Primjer

Studenti osmisljavaju virtualne muzeje koji prikazuju znanstvena otkrica i umjetnicke interpretacije
inovacija.
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Matematika
Edukativne igre pruzaju autenti¢ne prilike za primjenu matematickog zakljucivanja.
Studenti racunaju:

e povrsina;

e perimetar;

e volumen;

e vjerojatnosti;

e koordinate;

e omjeri;
e statistika.
Primjer

Ucenici koriste Minecraft Education za izracunavanje gradevinskih materijala, optimizaciju
koriStenja resursa i usporedbu geometrijskih struktura.

3.5 U¢itelj kao facilitator ucenja

U ucenju temeljenom na igrama, ucitelj postaje facilitator, a ne jedini izvor znanja.
Ucinkoviti facilitatori:

e poticati istrazivanje;

e postavljajte usmjeravajuca pitanja;

e promicati suradnju;

e pruZiti pravovremene povratne informacije;

e podrzati refleksiju;

e diferencirati aktivnosti ucenja;

e Stvorite inkluzivna okruZenja za ucenje.
Umjesto da samostalno rjesavaju probleme za ucenike, ucitelji poticu ucenike da samostalno
istrazuju, eksperimentiraju i otkrivaju rjesenja.

3.6 Upravljanje ucionicom tijekom aktivnosti vezanih uz igru

Uspjesna provedba zahtijeva promisljeno upravljanje razredom.
Nastavnici bi trebali:

Postavite jasna ocekivanja

Ucenici trebaju jasna ocekivanja u ponaSanju i ucenju prije pocetka igre.

Organizirajte suradnicke timove

Grupe od tri do pet ucenika Cesto poticu ucinkovitu komunikaciju, istovremeno osiguravajuci aktivno
sudjelovanje.

Dodjeljivanje uloga moze poboljsati suradnju.

Moguce uloge ukljucuju:
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e Voditelj projekta
e Inzenjer
e Programer
e Dizajner
e Istrazivac
e Voditelj
Rotacija ovih uloga pomaze ucenicima razviti Siri spektar kompetencija.

Pracenje sudjelovanja
Nastavnici bi trebali promatrati:
e komunikaciju;
e angazman;
e suradnju;
e donosenje odluka;
e rjesavanje problema;
¢ Digitalno gradanstvo.
Kontrolni popisi promatranja mogu pruziti vrijedne dokaze za procjenu.

Upravljajte vremenom

Lekcije temeljene na igri trebale bi ukljucivati posebno vrijeme za:
e pripreme;
e gameplay;

razmisljanje;
e procjena.

Bez razmisljanja, vrijedne prilike za ucenje mogu biti izgubljene.

Kutija za dobru vjezbu
Primjer: Projekt odrZive zajednice
Predmet: Integrirani STEAM
Platforma: Minecraft Education
Trajanje: Cetiri tjedna
Izazov: Ucenici osmiSljavaju odrzivu zajednicu koja obuhvaca energiju, vodu, promet,
bioraznolikost i stanovanje.
Ishodi ucenja
Ucenici:
e primijeniti koncepte znanosti o okoliSu;
e izraCunavanje potro$nje resursa;
e dizajnerska inZenjerska rjesenja;
e donosi odluke temeljene na dokazima;
e Ucinkovito suradujte unutar timova.
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Procjena
Nastavnici ocjenjuju:
e znanstveno razumijevanje;
e proces inZenjerskog dizajna;
e matematic¢ka to¢nost;
e  kreativnost;
e timski rad;
e Vjestine prezentacije.
Ovaj projekt pokazuje kako jedna obrazovna platforma moze integrirati vise ciljeva kurikuluma,
istovremeno poti¢uci autenti¢no rjesSavanje problema.

Pitanja za razmisljanje
1. Kako ucenje temeljeno na igrama moze podrzati vas postojec¢i kurikulum?
Koje teme u vaSim STEAM kolegijima najviSe bi imale koristi od edukativnih igara?
Kako c¢ete ocjenjivati ucenje ucenika tijekom igranja?
Koje ¢ete strategije upravljanja u¢ionicom koristiti?
Kako refleksijske aktivnosti mogu ojacati ucenje?

kWb

Kljuéne zakljucke

e Obrazovne igre trebale bi biti uskladene s ciljevima kurikuluma, a ne koristene kao izolirane
aktivnosti.

e Ucinkovite lekcije ukljucuju pripremu, vodenu igru i strukturiranu refleksiju.

e Nastavnici djeluju kao facilitatori koji podrzavaju istrazivanje, suradnju i kriticko
razmisljanje.

e Interdisciplinarni projekti omogucuju ucenicima povezivanje koncepata iz STEAM
predmeta.

e Procjena bi trebala uzeti u obzir i proces ucenja i konacni proizvod.

3.7 Dizajniranje STEAM scenarija lekcija pomoc¢u edukativnih videoigara
Ciljevi ucenja
Nakon zavrsetka ovog dijela, nastavnici ¢e moci:
e Dizajnirajte STEAM lekcije koristec¢i edukativne videoigre.
e Integrirajte znanost, tehnologiju, inZenjerstvo, umjetnost i matematiku u jednu aktivnost
ucenja.
¢ Olaksati u¢enje temeljeno na istrazivanju i projektima.
¢ Procijenite znanje, vjestine i kompetencije uc¢enika kroz autenticne zadatke.
¢ Diferencirajte nastavu kako biste zadovoljili potrebe razlicitih ucenika.

Zasto su scenariji lekcija vazni
Uspjesna lekcija temeljena na igri ne pocinje s igrom — ona pocinje s ciljem ucenja. Obrazovne
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videoigre trebale bi sluziti kao alati koji pomazu ucenicima da postignu jasno definirane rezultate, a
ne da postanu fokus lekcije.
Ucinkoviti scenariji lekcija povezuju:

¢ ciljeve kurikuluma;

e probleme iz stvarnog svijeta;

e suradnicko ucenje;

e istrazivanje i eksperimentiranje;

e Refleksija i procjena.
Nastavnici bi trebali poticati uCenike da istrazuju, stvaraju, procjenjuju i komuniciraju, umjesto da
samo izvrSavaju zadatke unutar digitalnog okruzenja.

Scenarij lekcije 1
Dizajniranje odrzivog grada
Peron
Minecraft obrazovanje
Preporucena dob
14-18 godina
Trajanje
4-6 lekcija (otprilike 45—60 minuta svaka)
STEAM teme

e Znanost

e Tehnologija

¢ Inzenjerstvo

e Umjetnost

e Matematika

e Geografija

¢ Ekolosko obrazovanje

Ciljevi ucenja
Ucenici Ce:
e objasniti principe odrzivog razvoja;
e istrazivanje obnovljivih izvora energije;
e primijeniti matematicke izracune vezane uz povrsinu, volumen i potros$nju resursa;
e projektirati ekoloski prihvatljivu infrastrukturu;
e suradivati na rjeSavanju autenti¢nih urbanih izazova;
e predstaviti i opravdati dizajnerske odluke.

Povezanost s kurikulumom
Znanost
¢ Obnovljiva energija

Ny,

(o) &

2 S 64\MDUSSKO!

- Ct




Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

- Erasmus+

Enriching lives, opening minds.

¢ Klimatske promjene

e Bioraznolikost

e Upravljanje otpadom
Tehnologija

¢ Digitalni dizajn

e  Online suradnja
InZenjerstvo

e QOdrziva gradnja

o  Urbanisticko planiranje

¢ Dizajn infrastrukture
Umjetnost

e  Arhitektonski dizajn

e Vizualna komunikacija
Matematika

e Geometrija

¢ Mjerenje

e Omjeri
Interpretacija podataka

Potrebni materijali
e Minecraft obrazovanje
e Studentska racunala ili tableti
e Internetska veza
e Radni list za projekte
e Dnevnik refleksije

Postupak aktivnosti
Faza 1 — Uvod (30 minuta)
Ucitelj uvodi izazov:
"Vasa zajednica dobila je sredstva za izgradnju odrzivog grada za buducnost. Vas tim mora osmisliti
grad koji stiti okolis, a istovremeno zadovoljava potrebe svojih gradana."”
Ucenici raspravljaju o:

e obnovljiva energija,

e prijevoz,

e stanovanje,

e zeleni prostori,

e ocuvanje vode,

e Upravljanje otpadom.

Faza 2 — Istrazivanje (1 lekcija)
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Timovi istrazuju:
e solarna energija;
e cnergiju vjetra;
e odrzivu arhitekturu;
e javni prijevoz;
e Bioraznolikost.
Ucenici biljeze svoja otkrica prije pocetka gradnje.

Faza 3 — Dizajn (2-3 lekcije)
Timovi dizajniraju svoj grad unutar Minecraft obrazovanja.
Moraju ukljucivati:
e stambena podrucja;
e sustave obnovljive energije;
e javne parkove;
e Sskole;
e bolnice;
e postrojenja za procis¢avanje vode;
e centre za reciklazu;
e prometne mreZe.
Nastavnici poti¢u ucenike da svaku dizajnersku odluku opravdaju znanstvenim dokazima.

Faza 4 — Prezentacija
Svaki tim predstavlja svoj grad.
Ucenici objasnjavaju:
e znanstvena nacela;
e inzenjerska rjesenja;
e matematiCke izraCune;
e ckoloske koristi;
e buduca poboljsanja.

Rubrika za procjenu

Kriterij Izvrsno Dobro Razvoj
N Ispravno rimijenjeni . .. Ograniceno
Znanstvena tocnost P . primijen) Manje neto¢nosti granx .
koncepti razumijevanje

Inzenjerski dizajn Inovativni i funkcionalni Funkcionalno Nedovrseno
Matematicko P " oy .

Doy Toc¢ni izracuni Uglavnom to¢no  Ograniceni dokazi
zakljucivanje

. . . Dobra . .
Suradnja Izvrsna timska suradnja . . Nejednak doprinos
sudjelovanja
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Kriterij Izvrsno Dobro Razvoj
Kreativnost Izvorna rjeSenja Malo originalnosti Ogranic¢ena kreativnost
.. no 1 utemeljeno n . . N
Prezentacija Jasno . utemeyeno - ha Uglavnom bistro Potrebno je poboljsanje
dokazima
Diferencijacija

Nastavnici mogu:
e pruziti predloske dizajna za pocetnike;
e omoguciti naprednim ucenicima da ukljuce programiranje;
e dodijjeliti specificne uloge unutar timova;
e Koristite vr$njacko mentorstvo.

Refleksija ucitelja
Nakon zavrsetka lekcije, razmotrite:
¢ Koje su dizajnerske odluke pokazale duboko znanstveno razumijevanje?
¢ Koliko su studenti uc¢inkovito suradivali?
e Koje su se zablude pojavile?
e Kako bi se ta aktivnost mogla poboljsati?

Scenarij lekcije 2
Programiranje znanstvenih simulacija
Peron
Scratch
Preporucena dob
14-18 godina
Trajanje
3—4 lekcije
STEAM teme

e Znanost

e Matematika

e Tehnologija

Izazov ucenja
Ucenici stvaraju interaktivnu simulaciju koja objasnjava Newtonove zakone gibanja.

Ciljevi ucenja
Ucenici Ce:
e razumjeti silu i gibanje;
e razvijati racunalno razmisljanje;
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e kreirati interaktivne digitalne modele;
e objasniti znanstvene koncepte pomocu programiranja;
e Ispravljajte greske i poboljSavajte algoritme.

Djelatnost
Ucenici koriste Scratch za programiranje:
e pokretne objekte;
e gravitaciju;
e sudara;
e promjene brzine;
¢ Interakcija s korisnikom.
Dovrseni projekt trebao bi korisnicima omoguciti eksperimentiranje s razli¢itim silama i promatranje
rezultata.

Procjena
Ucitelji procjenjuju:
e znanstvena toCnost;
e programska logika;
e  kreativnost;
e upotrebljivost;
e Objasnjenje koncepata.

Scenarij lekcije 3

Projektiranje struktura otpornih na potrese
Peron

Tinkercad

Preporucena dob

15-18 godina

I1zazov
Studenti projektiraju zgrade sposobne izdrzati potrese.

Ciljevi ucenja
Studenti istrazuju:
¢ gradevinsko inZenjerstvo;
e CvrstoCa materijala;
e geometrijska stabilnost;
e testiranje prototipa.

Djelatnost
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Ucenici:
1. istrazivati arhitekturu otpornu na potrese;
2. dizajnirati digitalne modele;
3. analizirati snage i slabosti;
4. redizajnirati strukture nakon testiranja;
5. trenutacna inzenjerska poboljsanja.

Scenarij lekcije 4

Programiranje automatiziranog staklenika
Peron

mBlock

I1zazov
Ucenici razvijaju automatizirani staklenik koriste¢i senzore i programiranje.

Ciljevi ucenja
Ucenici uce o:
e znanost o okoliSu;
e automatizaciju;
e robotiku;
e programiranje;
e Inzenjerski dizajn.

Aktivnosti

Program za ucenike:
e sustave navodnjavanja;
e temperaturne senzore;
e pracenje vlage;
e automatska ventilacija.

Medupredmetne aktivnosti proSirenja
Nastavnici mogu kombinirati viSe platformi unutar jednog dugoro¢nog projekta.

Primjer
Ucenici istrazuju klimatske promjene.
Koristenje:

e Minecraft obrazovanje za izgradnju odrzivih gradova;
e Scratch da objasnim cikluse ugljika;
e Tinkercad za dizajn uredaja za obnovljivu energiju;
¢ mBlock za automatizaciju nadzora okolisa.
Ovaj integrirani pristup odrazava autenticnu profesionalnu STEAM praksu.
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Strategije procjene
Nastavnici bi trebali procijeniti i proces u¢enja i konacni proizvod.
Preporucene metode procjene ukljucuju:
Kontrolni popisi promatranja
Procijenite:
e suradnju;
e komunikaciju;
e  kreativnost;
e sudjelovanje.

Studentski dnevnici refleksije
Ucenici objasnjavaju:
e  Sto su naudili;
e izazovi s kojima se suocavaju,
e poboljsanja;
e Buduce primjene.

Digitalni portfelji
Studenti prikupljaju:
e snimke zaslona;
e videozapise;
e programske datoteke;
e projektne dokumente;
e prezentacije.
Portfelji pruzaju dokaze o dugoro¢nom ucenju i razvoju kompetencija.

Vr$njacka procjena
Ucenici medusobno ocjenjuju prema dogovorenim kriterijima.
To se razvija:

e komunikaciju;

e odgovornost;

e  kriticko razmisljanje.

Dobri savjeti za vjeZbu za nastavnike

v/ Pocénite s malim projektima prije nego §to uvedete velike interdisciplinarne aktivnosti.
v Potaknite udenike da svaku dizajnersku odluku opravdaju znanstvenim dokazima.

v Dopustite uenicima da grijese i redizajniraju rje$enja.

V Koristite suradnicko ucenje kad god je to moguce.
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V Povezite digitalne aktivnosti s problemima iz stvarnog svijeta.
V Slavite kreativnost jednako kao i tehni¢ku tocnost.

Uobicajeni izazovi i rjeSenja

Izazov Moguce rjesenje
Ucenici se fokusiraju Jasno komunicirajte ciljeve uCenja i redovito pravite pauze za
iskljucivo na igru raspravu.

Razli¢ite razine  digitalne Povezite iskusne ucenike s pocetnicima i osigurajte tutorijale s
kompetencije potporom.

. .. .. .. Podijelite projekte na manje prekretnice s privremenim
Ograni¢eno vrijeme u ucionici .
refleksijama.

. o Testirajte softver unaprijed, pripremite offline alternative i
Tehnicka pitanja L ..
napravite sigurnosne kopije.
. . Koristite kontrolne liste promatranja, procjenu kolega i
Procjena suradnje .. S
samorefleksiju uz konacni proizvod.
Pitanja za razmiSljanje
1. Koji scenarij lekcije najbolje odgovara vasem kurikulumu?
Kako biste mogli prilagoditi ove aktivnosti interesima i potrebama svojih ucenika?
Koja bi strategija procjene pruzila najjasniji dokaz ucenja?
Kako interdisciplinarni projekti mogu ojacati razumijevanje STEAM-a kod studenata?
Koja podrska ili profesionalni razvoj bi vam pomogli da ove aktivnosti provedete s
povjerenjem?

nhwbd

Kljuéne zakljucke
e Ucinkoviti scenariji lekcija pocCinju s ciljevima ucenja, a ne s tehnologijom.
e Obrazovne videoigre mogu podrzavati autenticne, interdisciplinarne STEAM projekte.
e Refleksija i procjena kljucni su dijelovi u¢enja temeljenog na igrama.
e Nastavnici bi trebali stvarati prilike za suradnju, kreativnost i iterativno usavrsavanje.
e Dobro osmisljeni projekti pomazu ucenicima povezati u¢enje u ucionici s izazovima iz
stvarnog svijeta.

Dio 4. Kako iskoristiti prethodno znanje uc¢enika i kako vrednovati vjeStine i znanja stecena
integracijom neformalnih videoigara u STEAM pristup

Ciljevi ucenja

Nakon zavrsetka ovog poglavlja, nastavnici ¢e moci:

e Identificirajte i nadogradite prethodno znanje ucenika prije nego §to provedete STEAM
aktivnosti temeljene na igrama.
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¢ Dizajnirajte iskustva ucenja koja povezuju prethodno ucenje s novim izazovima.

¢ Prepoznajte i procijenite kompetencije razvijene kroz obrazovne videoigre.

e Primijenite formativne i autentine strategije procjene.

e Podrzavajte ucenike u razmisljanju i komunikaciji o svom ucenju.

e Poticati cjelozivotno ucenje prepoznavanjem kompetencija steCenih formalnim,
neformalnim i neformalnim ucenjem.

4.1 Uvod

Svaki ucenik ulazi u u€ionicu s jedinstvenim iskustvima, znanjem, vjeStinama, interesima i nac¢inima
ucenja. Ta prethodna iskustva Cine temelj na kojem se gradi novo znanje. Uc¢inkovito STEAM
obrazovanje prepoznaje da se smisleno ucenje dogada kada ucenici povezuju nove ideje s onim $to
vec znaju.

Edukativne videoigre pruzaju bogate mogucnosti za aktivaciju prethodnog znanja jer uranjaju
ucenike u autentiCne situacije koje zahtijevaju primjenu postoje¢eg znanja dok usvajaju nove
koncepte. Umjesto da predstavljaju izolirane informacije, igre poticu ucenike da se prisjecaju
prethodnih iskustava, testiraju ideje i usavrSavaju svoje razmisljanje kroz eksperimentiranje i
refleksiju.

Nastavnici stoga igraju kljuénu ulogu u identificiranju pocetnih toCaka ucenika, osmisljavanju
aktivnosti koje se povezuju s prethodnim znanjem te prepoznavanju Sirokog spektra kompetencija
koje ucenici razvijaju tijekom procesa ucenja.

4.2 Razumijevanje prethodnog znanja

Prethodno znanje ukljucuje sva znanja, iskustva, stavove, uvjerenja i vjestine koje ucenici donose u
situaciju uc¢enja. Moze potjecati iz:

e prethodno Skolsko obrazovanje;

¢ hobije i osobne interese;

¢ sudjelovanje u programerskim klubovima, natjecanjima u robotici ili makerspaceovima;

e obiteljska iskustva;

¢ online ucenje;

o digitalne igre;

e svakodnevno rjesavanje problema.

Ucenici koji igraju strateske ili simulacijske igre izvan Skole, primjerice, ve¢ mogu posjedovati
vrijedne vjeStine vezane uz planiranje, upravljanje resursima, suradnju ili sistemsko razmisljanje.
Nastavnici bi ta iskustva trebali smatrati snagama koje mogu podrzati formalno ucenje.

Istrazivanja pokazuju da aktivacija prethodnog znanja poboljSava razumijevanje, motivaciju i
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dugoro¢no zadrzavanje jer ucenici mogu povezati nove informacije s postoje¢im kognitivnim
strukturama (Bransford, Brown i Cocking, 2000).

4.3 Strategije za aktivaciju prethodnog znanja

Prije nego $to zapocnu STEAM aktivnost temeljenu na igri, nastavnici bi trebali istraZiti ono §to
ucenici ve¢ znaju.
Ucinkovite strategije ukljucuju:
Brainstorming
Pozovite ucenike da podijele ideje vezane uz temu. Zabiljezite odgovore i ponovno ih pregledajte
nakon aktivnosti kako biste utvrdili kako se razvilo razumijevanje.
Konceptualne karte
Ucenici izraduju dijagrame koji prikazuju odnose izmedu klju¢nih pojmova. Konceptualne karte
otkrivaju zablude kao i postojece razumijevanje.
KWL Jjestvice
Ucenici ispunjavaju tablicu s tri stupca:
e K-Stoznam
e W —Sto Zelim znati
e L —Sto sam nautio
Ova jednostavna strategija potice razmisljanje tijekom cijelog procesa ucenja.
Dijagnosticka pitanja
Kratki kvizovi, poticaji za raspravu ili digitalne ankete mogu pomoc¢i uciteljima da prepoznaju snage
i potrebe ucenika prije pocetka nastave.
Osobna iskustva
Poticite ucenike da povezuju teme iz ucionice s iskustvima iz doma, hobijima, projektima u zajednici
ili prethodnim digitalnim igrama.

Kutija za dobru vjezbu
Aktiviranje prethodnog znanja prije Minecraft edukativne lekcije
Tema: Odrzive zajednice
Prije nego $to ucenici po¢nu graditi, ucitelj pita:
Sto &ini grad ekologki prihvatljivim?
Odakle dolazi elektri¢na energija?
Kako se moze smanjiti otpad?
e S kakvim se ekoloskim izazovima suoCava nasa lokalna zajednica?
Ucenici raspravljaju o svojim idejama u malim grupama i izraduju konceptualnu kartu. Te pocetne
ideje ponovno se razmatraju na kraju projekta kako bi se demonstrirao konceptualni razvoj.

4.4 Izgradnja novog znanja kroz u¢enje temeljeno na igri

Obrazovne videoigre poti¢u izgradnju znanja omogucuju¢i ucenicima da istrazuju autenticne
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probleme.
Umjesto da pamte informacije, ucenici:

e postavljati pitanja;

o prikupljati dokaze;

e testna rjeSenja;

e analizirati rezultate;

e revidirati njihovo razumijevanje.
Ovaj proces uskladen je s konstruktivistickom teorijom ucenja, koja naglasava da ucenici aktivno
grade znanje kroz smislena iskustva.
Na primjer, kada ucenici dizajniraju sustav obnovljive energije u Minecraft Education, integriraju
prethodno znanje o elektricnoj energiji, matematici, znanosti o okoliSu i inZenjerstvu dok razvijaju
novo razumijevanje kroz eksperimentiranje.

4.5 Prepoznavanje vjestina razvijenih kroz edukativne videoigre

Obrazovne igre razvijaju vise od samog znanja iz predmeta. Takoder promicu transverzalne
kompetencije koje se sve viSe cijene u obrazovanju i zaposljavanju.

Te kompetencije ukljucuju:

Kriticko razmisljanje

Ucenici procjenjuju dokaze, usporeduju alternativna rjeSenja i opravdavaju odluke.

Kreativnost

Ucenici generiraju originalne ideje, dizajniraju inovativne proizvode i vizualno i digitalno
komuniciraju svoje razmisljanje.

Suradnja

Ucenici pregovaraju o ulogama, dijele odgovornosti i zajednicki rjeSavaju probleme.
Komunikacija

Ucenici objasnjavaju svoje razloge, predstavljaju nalaze i sudjeluju u konstruktivnoj raspravi.
Racunalno razmisljanje

Ucenici razvijaju logi¢ko =zakljudivanje, algoritamsko razmiSljanje, otklanjanje greSaka i
dekompoziciju problema.

Digitalna pismenost

Ucenici koriste digitalne tehnologije odgovorno, sigurno i ucinkovito.

Samoregulacija

Ucenici planiraju zadatke, prate napredak, upravljaju vremenom i razmisljaju o vlastitom ucenju.

4.6 Procjena u¢enja u STEAM obrazovanju temeljenom na igrama

Procjena bi trebala podrzavati uCenje, a ne samo mjeriti izvedbu.
Nastavnici bi trebali kombinirati viSe pristupa kako bi stekli i stjecanje znanja i razvoj kompetencija.
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Formativna procjena
Formativna procjena provodi se kontinuirano tijekom cijelog procesa ucenja.
Primjeri ukljucuju:

e promatranja u ucionici;

e preispitivanje;

e povratne informacije;

e vrSnjacke rasprave;

e Dnevnici za uCenje.

Primjer kontrolne liste promatranja
Kompetencije Dosljedno promatrano Ponekad Potrebna je podrska
Ucinkovito suraduje | | |

Primjenjuje znanstvene koncepte O

Kreativno rjesava probleme | | |
Samouvjereno koristi digitalne alate o | m]
Razmisljanja o ucenju | | |

Sumativna procjena
Sumativna procjena procjenjuje ucenje na kraju projekta.
Mogu¢i dokazi ukljucuju:
e dovrsene digitalne svjetove;
e programske projekte;
e inzenjerske prototipove;
e prezentacije;
e izvjescta;
¢ Digitalni portfelji.
Kriteriji ocjenjivanja trebaju biti podijeljeni s ucenicima prije pocetka aktivnosti.

4.7 Refleksija ucenika

Refleksija pomaze ucenicima konsolidirati ucenje i prepoznati vlastiti napredak.
Nastavnici mogu zamoliti u¢enike da razmotre:

o Sto sam naucio?

e Sto je bilo izazovno?

e Kako sam prevladao poteskoce?

e Sto bih sljedeéi put napravio drugacije?

¢ Koje sam vjestine razvio?

¢ Kako mogu primijeniti ove vjestine u drugim situacijama?
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Refleksija moze biti u obliku dnevnika, video dnevnika, grupnih rasprava ili digitalnih portfelja.

4.8 Prepoznavanje ucenja izvan ucionice

Ucenje ne prestaje kad lekcija zavrsi.
Studenti Cesto nastavljaju:
e poboljsanje projekata;
¢ gledanje tutorijala;
¢ sudjelovanje u online zajednicama;
e suradnja s kolegama iz razreda;
¢ samostalno eksperimentirajuci.
Nastavnici bi trebali priznati ova neformalna iskustva ucenja kad god je to prikladno.
Priznanja mogu ukljucivati:
¢ digitalne znacke;
e potvrde;
e showcaseove;
e izlozbe;
e Skolska natjecanja;
e sajmovima projekata;
e c-portfelji.
Takvo priznanje povecava motivaciju i potice cjeloZivotno ucenje.

Primjer dobre prakse
Digitalni portfelj
Svaki u€enik izraduje digitalni portfelj koji sadrzi:
e snimke zaslona projekata;
e programske datoteke;
¢ skice dizajna;
o fotografije;
e dnevnike refleksije;
e povratne informacije nastavnika;
¢ komentari vr$njaka.
Portfelj pokazuje ucenje kroz vrijeme i moze se dijeliti tijekom roditeljskih sastanaka, izlozbi ili
Skolskih dogadanja.

4.9 Samorefleksija ucitelja

Kontinuirano poboljSanje zahtijeva od ucitelja da promisle o vlastitoj praksi.
Nakon svakog projekta, razmotrite:
e Jesu li ciljevi uCenja ostvareni?
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Koje su aktivnosti izazvale najve¢i angazman?
Koje su se zablude pojavile?

Jesu li svi u€enici sudjelovali na znacajan nacin?
Jesu li metode procjene bile prikladne?

Kako bi se projekt mogao poboljsati?

Profesionalna refleksija podrzava kontinuirani razvoj i potice inovacije.

Prakti¢ne preporuke za nastavnike

Zapocnite svaki projekt identificiranjem prethodnog znanja ucenika.

Koristite otvorena pitanja kako biste potaknuli istraZivanje.

Procijenite i proces ucenja i konac¢ni proizvod.

Cijenite kreativnost, suradnju i rjeSavanje problema uz akademska postignuca.
Potaknite u¢enike da redovito razmisljaju o svom ucenju.

Prepoznajte kompetencije razvijene kroz formalna, neformalna i neformalna iskustva.
Koristite digitalne portfelje za dokumentiranje napretka tijekom vremena.

Pitanja za razmiSljanje

L.

nhwbd

Kljuén
[ ]

Kako trenutno identificirate prethodno znanje studenata?

Koje metode procjene najbolje biljeze kreativnost i suradnju?

Kako digitalni portfelji mogu podrzati dugorocno ucenje?

Kako prepoznavanje neformalnog u¢enja moze povecati motivaciju ucenika?

Koje kompetencije najvise Zelite da vasi uCenici razviju kroz STEAM obrazovanje?

e zakljucke

Prethodno znanje pruza temelj za smisleno ucenje.

Obrazovne videoigre pomazu ucenicima povezati postojee razumijevanje s novim
konceptima.

Procjena treba prepoznati i disciplinsko znanje i transverzalne kompetencije.

Refleksija je klju¢na za duboko ucenje i samoregulaciju.

Nastavnici bi trebali cijeniti uenje koje se dogada i unutar i izvan ucionice.

Dio 5. Kako integrirati razlicite profile u¢enika

Learing ciljevi

Do kraj
[ ]
[ ]

a ovog poglavlja, ucitelji ¢e moci:

Razumite principe inkluzivnog STEAM obrazovanja.

Dizajnirajte iskustva uCenja temeljena na igrama koja odgovaraju raznolikim ucenicima.
Diferencirajte nastavu prema sposobnostima, interesima i potrebama ucenja ucenika.
Poticanje ravnopravnog sudjelovanja u suradnickim STEAM projektima.
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e Promicati raznolikost, medukulturno razumijevanje i digitalnu ukljucenost putem
edukativnih videoigara.
¢ Primijenite principe univerzalnog dizajna za uc¢enje (UDL) u STEAM ucionicama.

5.1 Uvod

Svaka ucionica je raznolika. UCenici se razlikuju po prethodnom znanju, stilovima u¢enja, kulturnoj
pozadini, jezicima, interesima, digitalnim vjeStinama, motivaciji te kognitivnim, tjelesnim ili
emocionalnim potrebama. Inkluzivno obrazovanje prepoznaje te razlike ne kao prepreke, ve¢ kao
prilike za obogacivanje iskustva ucenja za sve.

Obrazovne videoigre pruzaju fleksibilna, interaktivna i zanimljiva okruzenja za ucenje koja mogu
podrzati inkluziju kada su namjerno dizajnirana i olakSana. Kroz prilagodljive razine tezine,
suradnicke zadatke, vizualnu podrsku i viSestruke nac¢ine demonstracije ucenja, pristupi temeljeni na
igri mogu pomoci da svi ucenici imaju znacajne prilike za sudjelovanje i uspjeh.

Medutim, sama tehnologija ne jamc¢i uklju¢enost. Nastavnici ostaju sredisnji u stvaranju pristupacnih
okruzenja za ucenje, prilagodbi aktivnosti i poticanju pozitivnih odnosa u ucionici.

5.2 Razumijevanje raznolikosti uc¢enika

Nastavnici bi trebali uzeti u obzir Sirok raspon karakteristika ucenika koje mogu utjecati na
sudjelovanje u STEAM aktivnostima.
To ukljucuje:

e razlike u akademskim postignuc¢ima;

e razlicite razine digitalne kompetencije;

¢ ucenike s posebnim obrazovnim potrebama ili invaliditetom;

e darovite i talentirane u¢enike;

e viSejezicne ucenike;

e ucenike iz razli¢itih kulturnih i socioekonomskih sredina;

e Razlike u samopouzdanju, motivaciji i preferencijama ucenja.
Prepoznavanje ovih razlika omogucéuje nastavnicima da osmisle iskustva uCenja koja pruzaju
odgovarajucu podrsku i izazov svakom uceniku.

5.3 Univerzalni dizajn za u¢enje (UDL)

Univerzalni dizajn za ucenje (UDL) je obrazovni okvir koji promice fleksibilne metode poucavanja
kako bi zadovoljio potrebe svih ucenika. Umjesto da prilagodavaju lekcije nakon S§to se pojave
poteskoce, UDL potice nastavnike da od samog pocetka osmisle inkluzivna iskustva ucenja.

Okvir se temelji na tri temeljna nacela:
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ViSestruki nacini angaZzmana
Pruzite razlicite nacine za motivaciju i uklju¢ivanje ucenika u ucenje.
Primjeri ukljucuju:
e omogucujuci ucenicima da biraju teme projekta;
nudeci suradnicke i1 individualne zadatke;
povezivanje aktivnosti s problemima iz stvarnog Zivota;
¢ Ukljucivanje studentskih interesa u projekte.
ViSestruki nacini predstavljanja
Predstavite informacije u razli¢itim formatima kako biste zadovoljili razlicite preferencije ucenja.
Nastavnici mogu kombinirati:
e pisana objaSnjenja;
e dijagrame i infografike;
e videozapise;
e demonstracije;
e interaktivne simulacije;
o Usmene upute.
ViSestruka sredstva djelovanja i izraZavanja
Dopustite ucenicima da pokazu ucenje na razli¢ite nacine.
Na primjer, u¢enici mogu:
e izgraditi digitalni model;
e izraditi prezentaciju;
e proizvesti video;
e napisati izvjestaj;
e dizajnirati igru;
¢ Razvijte prototip.
Ova fleksibilnost cijeni razliCite snage, a pritom odrzava visoka ocekivanja.

5.4 Razlikovanje STEAM aktivnosti temeljenih na igrama

Diferencijacija ukljucuje prilagodbu nastave kako bi zadovoljila razliCite potrebe ucenika bez
smanjenja ocekivanja u ucenju.
Diferenciranje sadrzaja
Nastavnici mogu pruZiti razli¢ite razine pozadinskih informacija, tutorijala ili pomo¢nih materijala
ovisno o prethodnom znanju ucenika.
Proces diferenciranja
Ucenici mogu raditi:
e pojedinacno;
e U parovima;
e usuradni¢kim grupama;
e uz vodstvo nastavnika;
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®  neovisno.
Slozenost zadataka takoder se moze prilagoditi.
Razlikovanje proizvoda
Ucenici bi trebali imati vise opcija za pokazivanje svog razumijevanja.
Moguc¢i proizvodi ukljucuju:

e digitalnim svjetovima;

e projekte kodiranja;

e plakati;

e inzenjerske prototipove;

e prezentacije;

e refleksivni dnevnici.

5.5 Podrska ucenicima s posebnim obrazovnim potrebama i invaliditetom (SEND)

Obrazovne videoigre mogu povecati sudjelovanje mnogih ucenika kada su osigurane odgovarajuce
prilagodbe.
Nastavnici bi trebali razmotriti:
e pojednostavljene upute;
¢ demonstracije korak po korak;
e dodatno vrijeme obrade;
e vizualne rasporede;
o titlove i titlove;
¢ alternativne ulazne uredaje po potrebi;
e asistivne tehnologije;
e Podrska vr$njaka.
Projekti bi trebali biti usmjereni na snage ucenika i poticati aktivno sudjelovanje.

5.6 Podrska darovitim i vrlo sposobnim u¢enicima

Ucenje temeljeno na igri pruza izvrsne prilike za produljenje ucenja.
Nastavnici mogu poticati darovite ucenike da:
e razvijati napredne programerske projekte;
e dizajnirati slozena inZenjerska rjesenja;
e mentori vr$njaci;
e istrazivati dodatna znanstvena pitanja;
e izraditi tutorijale za kolege;
e vodite suradnicke dizajnerske timove.
Ekstenzijske aktivnosti trebale bi poticati kreativnost i razmisljanje viSeg reda, a ne samo povecavati
opterecenje.

AUN/,
©) <
© B ssen o
% > 54 VIDUSS!
IS Ct




Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

- Erasmus+

Enriching lives, opening minds.

5.7 Podrska viSejezi¢nim i kulturno raznolikim u¢enicima

STEAM obrazovanje ima koristi od kulturne raznolikosti jer ucenici donose razliite perspektive u
rjeSavanje problema.
Nastavnici mogu podrzati visejezi¢ne ucenike na sljedeci nacin:
e koristeci vizualne upute;
e uvodenje klju¢nog vokabulara prije aktivnosti;
e poticanje suradnickog ucenja;
e dopustanje ucenicima da koriste svoj prvi jezik tijekom planiranja kada je to prikladno;
e pruzanje dvojezicnih resursa gdje god je to moguce.
Zajednicki projekti poti¢u komunikaciju uz postivanje jezicne raznolikosti.

Kutija za dobru vjezbu

Projekt multikulturalnog odrZivog grada
Ucenici iz razli¢itih kulturnih sredina zajedno rade na dizajniranju odrzivog grada u Minecraft
obrazovanju.
Svaki tim ukljucuje ideje inspirirane razlic¢itim zemljama, kao Sto su:
e sustave obnovljive energije;
e arhitektonskih stilova;
e javni prijevoz;
e upravljanje vodama;
zajednicki prostori.
Aktivnost promice ekolosku osvijestenost uz medukulturno razumijevanje i suradnju.

5.8 Promicanje rodne ravnopravnosti u STEAM-u

Unato¢ sve vecem sudjelovanju, rodni stereotipi i dalje utjeCu na percepciju ucenika o STEAM
predmetima.
Nastavnici bi trebali:

e Kkoristiti inkluzivan jezik;

e predstavljaju raznolike uzore u znanosti i tehnologiji;

e poticati ravnopravno sudjelovanje u rukovode¢im i tehnickim ulogama;

e izazivati stereotipe s poStovanjem,;

e Osigurajte uravnotezen sastav grupe.
Obrazovne igre trebale bi svim ucenicima pruziti jednake prilike za istrazivanje programiranja,
inzenjerstva, dizajna i znanstvenih istrazivanja.

5.9 Izgradnja inkluzivnih suradnickih timova

Suradnicko ucenje najucinkovitije je kada su timovi pazljivo organizirani.
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Nastavnici bi trebali razmotriti:

e sposobnosti balansiranja;

e osiguravanje raznolikosti;
rotirajuce odgovornosti;
Dodjeljivanje smislenih uloga.
Moguce uloge ukljucuju:

Uloga Odgovornosti

Koordinator projekta Organizira tim i prati napredak
Znanstvenik Istrazivanja znanstvenih koncepata
Inzenjer Razvija tehnicka rjeSenja

Programer Stvara kod i digitalne sustave

Dizajner Razvija vizualne i umjetnicke elemente
Voditelj Komunicira rezultate projekta

Rotiraju¢e uloge omogucuju ucenicima da iskuse razlicite aspekte STEAM prakse.

5.10 Stvaranje inkluzivne kulture u u¢ionici

Inkluzivne ucionice karakteriziraju postovanje, suradnja i zajednicka odgovornost.
Nastavnici bi trebali poticati u¢enike da:

e cijeniti razlicite perspektive;

e slaviti kreativnost;

e ucli iz pogresaka;

e podrzavati Skolske kolege;

¢ komunicirati s postovanjem,;

¢ Konstruktivno rjeSavajte sukobe.
Pozitivna kultura u ucionici povecava sudjelovanje i jaca samopouzdanje ucenika.

Primjer u ucionici
Izazov klimatskih promjena
Platforma: Minecraft Education
Studenti rade u timovima mjeSovitih sposobnosti na redizajnu zajednice pogodene klimatskim
promjenama.
Svaki ucenik doprinosi prema svojim snagama:
e istrazivanje znanstvenih dokaza;
e projektiranje zgrada;
e izraCunavanje koriStenja resursa;
e izrada prezentacija;
e programiranje automatiziranih sustava.
Procjena prepoznaje i individualne doprinose i rezultate tima.
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Strategije inkluzivne procjene
Nastavnici bi trebali pruziti viSe prilika u€enicima da pokazu ucenje.
Procjena moze ukljucivati:

e promatranje;

¢ digitalne portfelje;

e usmene prezentacije;

e demonstracije;

e vrSnjacka procjena;

e samoprocjenu;

¢ multimedijskim projektima.
Rubrike bi trebale ocjenjivati:

e razumijevanje STEAM koncepata;

e suradnju;

e  kreativnost;

e komunikaciju;

e rjesavanje problema;

¢ Digitalna kompetencija.

Prakti¢ne preporuke za nastavnike
e Planirajte raznolikost od samog pocetka.
¢ Dajte jasne upute koristec¢i viSe formata.
e Potaknite timski rad i podrsku vr$njaka.
e Ponudite fleksibilne nacine za u¢enike da pokazu ucenje.
e Slavite napredak kao i postignuca.
e Stvorite prilike za svakog ucenika da znacajno doprinese.
e Redovito razmisljajte o ukljucivosti nastavnickih praksi.

Pitanja za razmiSljanje
1. Kako vasa ucionica trenutno podrzava raznolikost u¢enika?
Koje UDL strategije biste mogli odmah primijeniti?
Kako edukativne igre mogu promicati uklju¢ivost umjesto natjecanja?
Koje bi prilagodbe mogle biti potrebne za ucenike s razli¢itim potrebama ucenja?
Kako suradnicki projekti mogu ojacati medukulturno razumijevanje?

kWb

Kljuéne zakljucke
e Inkluzivno STEAM obrazovanje cijeni raznolikost kao snagu.
e Obrazovne videoigre pruzaju fleksibilna okruzenja za ucenje koja mogu podrzati sve
ucenike.
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e Universal Design for Learning pomaze uciteljima planirati ukljucive aktivnosti od samog
pocetka.

¢ Diferencijacija osigurava da svaki ucenik moze smisleno sudjelovati.

¢ Inkluzivna procjena prepoznaje visestruke oblike postignuca i razvoja kompetencija.

Zakljucak

Osnazivanje buduénosti STEAM obrazovanja kroz neformalne videoigre

Brza evolucija digitalnih tehnologija promijenila je nacin na koji mladi uce, komuniciraju i rjeSavaju
probleme. Stoga su Skole izazvane da pruze iskustva ucenja koja ne samo da razvijaju znanje iz
predmeta, ve¢ i pripremaju ucenike za zahtjeve 21. stolje¢a. STEAM obrazovanje pojavilo se kao
interdisciplinarni pristup koji poti¢e kreativnost, istrazivanje, suradnju, inovacije i kriticko
razmi$ljanje. Integracija edukativnih videoigara u STEAM obrazovanje nudi ucinkovit nacin za
postizanje tih ciljeva.

Kroz ovaj vodic¢ istrazili smo pedagoske temelje, prakti¢ne strategije provedbe i inkluzivne pristupe
koji podrzavaju uspjesnu upotrebu neformalnih videoigara u obrazovanju. Edukativne igre nisu
namijenjene zamjeni tradicionalnog poducCavanja; umjesto toga, obogacuju ucenje stvaranjem
autenticnih konteksta u kojima ucenici istrazuju stvarne probleme, primjenjuju znanstvene koncepte,
osmisljavaju kreativna rjeSenja i razmisljaju o svom ucenju.

Istrazivanja dosljedno pokazuju da dobro osmisljeno ucenje temeljeno na igrama moze povecati
motivaciju, poboljsati akademska postignuca, ojacati digitalne kompetencije i potaknuti kljucne
transverzalne vjeStine poput komunikacije, suradnje, racunalnog razmisljanja i samoregulacije. Te
su kompetencije temeljne za cjelozivotno ucenje i aktivno sudjelovanje u sve digitalnijim drustvima.

Medutim, sama tehnologija ne moze transformirati obrazovanje. Ucitelj ostaje najutjecajniji
¢imbenik u uspjesnoj provedbi. Nastavnici osmiSljavaju smislena iskustva ucenja, poticu
istrazivanje, poticu razmisljanje, procjenjuju ucenje i stvaraju ukljuciva okruzenja u ucionicama u
kojima svaki ucenik moze uspjeti. Kontinuirani profesionalni razvoj i suradnja medu odgajateljima
stoga su klju¢ni za maksimiziranje obrazovnog potencijala digitalnog ucenja temeljenog na igrama.

Ovaj vodi¢ takoder naglasava vaznost inkluzije, osiguravaju¢i da obrazovne prilike budu dostupne
ucenicima razli¢itih pozadina, sposobnosti, kultura i profila ucenja. Primjenom nacela Univerzalnog
dizajna za ucenje, diferencirane nastave i suradnickih pedagogija, nastavnici mogu stvoriti pravedna
okruzenja za ucenje u kojima raznolikost postaje izvor inovacija i kreativnosti.

Na kraju, partnerstvo Erasmus+ pokazuje vrijednost medunarodne suradnje u rjeSavanju zajednickih
obrazovnih izazova. Kroz suradnju skola, sveucilista, pruzatelja strukovnog obrazovanja, op€ina,
nevladinih organizacija i poslovnog sektora, inovativne nastavne prakse mogu se razvijati, evaluirati
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i 8iriti diljem Europe. Takva suradnja jaca kvalitetu obrazovanja, podrzava digitalnu transformaciju
i doprinosi ostvarivanju ciljeva Europskog obrazovnog prostora.

Obrazovne videoigre stoga treba promatrati ne samo kao tehnoloske alate, ve¢ kao snazna okruzenja
zaucenje koja omogucuju uCenicima da postanu znatizeljni istrazivaci, kreativni dizajneri, odgovorni
digitalni gradani i suradnicki rjeSavaci problema spremni za izazove buduc¢nosti.

Preporuke za nastavnike
Prije implementacije
e Pocnite s jasno definiranim ishodima ucenja.
e Odaberite obrazovne igre koje su u skladu s ciljevima kurikuluma.
e Osigurajte da svi ucenici imaju pristup potrebnoj tehnologiji.
¢ Upoznajte se s platformom prije uvodenja u ucionicu.
e Planirajte strategije procjene uz aktivnosti ucenja.

Tijekom provedbe

e Uvedite obrazovnu svrhu aktivnosti.
Potaknite istrazivanje umjesto davanja trenutnih odgovora.
Potaknite timski rad i komunikaciju.
Kontinuirano pratiti sudjelovanje.
Tijekom igranja pruzajte formativne povratne informacije.
Potaknite ucenike da objasne i opravdaju svoje odluke.

Nakon implementacije

Provodite strukturirane sesije refleksije.

Povezite gameplay s konceptima kurikuluma.
Potaknite povratne informacije kolega.
Procijenite i proces ucenja i ishode.

e Dokumentirajte dobre prakse za buducu upotrebu.

Preporuke za $kolske voditelje
Skolski voditelji igraju kljuénu ulogu u stvaranju uvjeta koji podrzavaju inovativno poducavanje.
Trebali bi:

e omoguciti pristup digitalnoj infrastrukturi,

e podrzavati profesionalni razvoj nastavnika;

e poticanje interdisciplinarne suradnje;

e odvojiti vrijeme za ucenje temeljeno na projektima;

e prepoznati inovativne nastavne prakse;

e razvijati strategije digitalnog obrazovanja;

e Promicati partnerstva s vanjskim organizacijama.
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Preporuke za donositelje politika
Obrazovna politika trebala bi podrzavati odrzivu integraciju obrazovnih videoigara unutar STEAM
obrazovanja kroz:

¢ ulaganje u digitalnu infrastrukturu;

e promicanje osposobljavanja ucitelja;

e podrsku otvorenim obrazovnim resursima;

e poticanje interdisciplinarnih kurikuluma;

e prepoznavanje kompetencija razvijenih kroz neformalno ucenje;

e poticanje suradnje izmedu obrazovanja, istrazivanja, industrije i civilnog drustva;

¢ financiranje inovacija kroz nacionalne i europske inicijative.

Preporuke za roditelje
Roditelji su vrijedni partneri u podrsci ucenju ucenika.
Mogu:
e poticati odgovorno koriStenje obrazovnih tehnologija;
e razgovarati o iskustvima ucenja kod kuce;
e podrzavati sudjelovanje u STEAM projektima;
e slaviti kreativnost i rjeSavanje problema;
¢ Promovirajte uravnotezene digitalne navike.

Odrzivost projekta
Kako bi se osigurao dugoroCni utjecaj, rezultati projekta trebali bi ostati dostupni i nakon trajanja
projekta.
Predlozene mjere odrzivosti ukljucuju:
e odrzavanje projektne web stranice i digitalnog repozitorija;
e redovito azurirati obrazovne materijale;
e organiziranje godi$njih radionica za ucitelje;
e stvaranje zajednica prakse;
e integraciju materijala u programe osposobljavanja nastavnika;
e Sirenje partnerstava sa Skolama i sveuciliStima.

Utjecaj projekta
Ocekuje se da ¢e provedba ovog prirucnika doprinijeti:
Studenti

e povecana motivacija;

e poboljsana akademska postignuca;

e poboljsanu digitalnu kompetenciju;

e jacCe vjestine rjeSavanja problema;

e povecana kreativnost i suradnja.
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Nastavnici
e poboljsane pedagoske prakse;
e vece povjerenje u digitalno obrazovanje;
¢ jace interdisciplinarno poducavanje;
¢ PoboljSano strucno usavrsavanje.

¢ modernizaciju kurikuluma;
e povecane inovacije;
e jacCa partnerstva sa zajednicom;
¢ unaprijedila je europsku suradnju.
Zajednice
e poboljsanu svijest o STEAM obrazovanju;
e jace veze izmedu obrazovanja i industrije;
e povecano sudjelovanje u europskim inicijativama.

Rjecnik pojmova

Mandat Definicija
Procjena Proces prikupljanja dokaza o ucenju i kompetencijama ucenika.

Pristup rjeSavanju problema koji ukljucuje dekompoziciju,

Racunalno razmisljanje . o .
prepoznavanje uzoraka, apstrakciju 1 dizajn algoritama.

Konstruktivizam Teorija ucenja koja tvrdi da ucenici aktivno grade znanje kroz iskustvo.
. . . Sposobnost u¢inkovitog, sigurnog 1 odgovornog koriStenja digitalnih
Digitalna pismenost p . & slgumog & & Ja dig
tehnologija.
Edukativna videoigra Digitalna igra dizajnirana ili prilagodena za podrsku ciljevima ucenja.
Formativna procjena Kontinuirana procjena koristi se za poboljSanje ucenja tijekom nastave.

Ucenje temeljeno na igri  Ucenje kroz koriStenje igara s jasno definiranim obrazovnim ciljevima.

Ucenje  temeljeno na,.. . C . o
oeeme J Ucenje kroz ispitivanje, istragu i otkrivanje dokaza.
1strazivanju

Organizirano ucenje izvan formalnih obrazovnih sustava, Cesto

Neformalno ucenje S . ‘-
J fleksibilno i usmjereno na ucenika.

Ucenje  temeljeno  na Ucenje kroz rjeSavanje autenti¢nih, slozenih problema.
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Definicija

Ucenje kroz prosirene projekte koji se bave stvarnim izazovima.

Procjena ucenika vlastitog u¢enja i napretka.
Znanost, tehnologija, inZenjerstvo, umjetnost i matematika.
Procjena provedena na kraju razdoblja ucenja radi procjene postignuca.

Univerzalni  dizajn  za Okvir za dizajniranje ukljuCivih iskustava ucenja koja ukljucuju

ucenje (UDL)

raznolikost ucenika.

Dodatak A. Predlozak za planiranje lekcija

Naslov lekcije:
Predmet(i):

Razina razreda:
Trajanje:

Obrazovna platforma:
Ciljevi ucenja

Znanje:

Vjestine:

Stavovi:

STEAM kompetencije

L] Znanstvena istrazivanja
[0 Racunalno razmisljanje
O Kreativnost
O] Suradnja
0 Komunikacija
O] Rjesavanje problema
Potrebni materijali
Postupak lekeije

1. Uvod

2. Igranje/Aktivnost

3. Refleksija

4. Procjena
Strategije diferencijacije
Metode procjene
Refleksija ucitelja
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Dodatak B. Obrazac za samoprocjenu ucenika

Naslov projekta:

Svaku izjavu ocijenite od 1 (SnaZno se ne slazem) do 5 (SnaZno se slazem).
Izjava 12345
Razumio sam ciljeve ucenja. oOoooao
Aktivno sam doprinosio svom timu. oooon
Digitalne alate sam koristio odgovorno. ooOooaa
Rjesavao sam probleme kreativno. ooOooaa

Pobolj$ao sam svoje razumijevanje STEAM koncepata. [0 [0 [ OO0 O
Pitanja za razmisljanje:

e Sto sam naucio?

o Sto me najvise izazvalo?

e Na sto sam ponosan?

o Sto bih poboljsao sljedeéi put?

Dodatak C. Kontrolni popis promatranja ucitelja

Kompetencije Da Djelomi¢no Ne

Aktivno sudjeluje O O O

Pokazuje znanstveno razumijevanje O O O

Ucinkovito suraduje O O O

Primjenjuje strategije rjeSavanja problema [J [] O

Jasno prenosi ideje O O O

Odgovorno koristi digitalne tehnologije [ [ O

Komentari:

Dodatak D. Rubrika za evaluaciju projekta

I Zadovoljavaju¢e  Potrebno

Kriterij Izvrsno (4) Dobro (3) ) poboljsanje (1)
Pokazuje

Razumijevanje sveobuhvatno Primjenjuje Pokazuje  osnovno Ograni¢eno

STEAM razumijevanje i koncepte s manjim razumijevanje, ali s razumijevanje

koncepata tono primjenjuje netocnostima. prazninama. koncepata.
koncepte.

QY L,
O, &
© B ssen .
% N GANIDUSSKO!
NI c




Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Kcriterij Izvrsno (4) Dobro (3)
Proizvodi vrlo Pokazuje
Kreativnost i originalna, originalnost
inovacije ucinkovita i dobro ucinkovitim
opravdana rjeSenja. rjeSenjima.
Doslj‘edn'o . Aktivno sudjeluje,
. doprinosi, podrzava
Suradnja Kol L diteli Y2 povremenu
olege i ijeli “
potrebnu podrsku.
odgovornost.
Neovisno analizira RjeSava probleme
Rjesavanje probleme 1 koriste¢i
problema procjenjuje viSe odgovarajuce
rjeSenja. strategije.
Jasno  objasnjava
ideje koristec¢i Jasno prenosi ideje
Komunikacija  odgovarajuce s manjim
dokaze i izostavljanjima.
terminologiju.
Koristi  digitalne Koristi  digitalne
Digitalna alate samouvjereno, alate prikladno uz
kompetencija  sigurno 1 povremenu
ucinkovito. podrsku.

Dodatak E. Predlozak digitalnog portfelja
Ucenici bi trebali ukljucivati:

Naziv projekta i ciljevi.

Biljeske o planiranju i istrazivanje.

Snimke zaslona ili fotografije njihovog rada.

Dnevnici refleksije.

Povratne informacije od ucitelja.
Povratne informacije kolega.

Zavrsna prezentacija ili izvjestaj.

Dokazi o revizijama i poboljSanjima.
Osobni ciljevi ucenja za buduce projekte.

- Erasmus+
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Potrebno
poboljsanje (1)

Zadovoljavajuce

2

Neki kreativni Ogranicena
kreativnost

. S ili
elementi su prisutni. . .
originalnost.

Rijetko doprinosi
grupnom radu.

Sudjeluje
nedosljedno.

Rjesava jednostavne Ima poteskoca s
probleme uz pomo¢ rjeSavanjem
smjernica. problema.

Osnovna T
o Komunikacija je
komunikacija . ot
o nejasna ili
ogranic¢enim nenotpuna
dokazima. potp
. . Z korisStenje
Koristi digitalne & J
y digitalnih  alata
alate  uz este .
o potrebna je
smjernice. o <
znacajna podrska.

Programski kod ili dizajnerske datoteke (gdje je primjenjivo).
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