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1. Uvod 
Početak 21. stoljeća označio je eru neviđenog tehnološkog napretka i društvene transformacije, 

zah@jevajući prateću evoluciju obrazovnih paradigmi. Tradicionalni, odvojeni pristup učenju sve je 

neadekvatniji u pripremi studenata za budućnost obilježenu složenošću, brzim promjenama i 

interdisciplinarnim izazovima. Kao odgovor, obrazovni sustavi diljem svijeta prelaze na integriranije, na 

probleme utemeljene i na učenike usmjerene metodologije. Među njima, STEAM (znanost, tehnologija, 

inženjerstvo, umjetnost i matema@ka) obrazovanje pojavilo se kao posebno snažan okvir, osmišljen za 

po@canje kri@čkog razmišljanja, krea@vnos@, suradnje i komunikacije – vješ@na koje se smatraju ključnima 

za uspjeh u modernoj radnoj snazi i kao angažirani globalni građani. Ova promjena nije samo o dodavanju 

"umjetnos@" STEM-u; Radi se o prepoznavanju unutarnje veze između inovacije i krea@vnog izražavanja, 

po@čući holis@čki pristup rješavanju problema koji obuhvaća i anali@čku rigoroznost i maštovi@ s@l. 

 

Među@m, unatoč sve većem prepoznavanju važnos@ STEAM-a, ostaje značajan izazov: kako učinkovito 

uključi@ raznolike učenike, osobito one kojima tradicionalna nastavna okruženja mogu bi@ manje 

inspira@vna. Današnji studen@ su digitalni urođenici, in@mno upozna@ s interak@vnim tehnologijama, i 

često gravi@raju prema iskustvima koja nude agenciju, trenutnu povratnu informaciju i osjećaj pos@gnuća. 

Neformalna okruženja za učenje, osobito ona omogućena digitalnim ala@ma poput videoigara, posjeduju 

urođene kvalitete koje duboko odjekuju s @m suvremenim preferencijama učenja. Videoigre, koje se često 

odbacuju kao puka zabava, zapravo su sofis@cirane plaVorme koje mogu po@ca@ složeno rješavanje 

problema, strateško razmišljanje, suradnju i ustrajnost – sve ključne komponente snažnog STEAM 

obrazovanja. 

 

Ovaj dokument, "Strategija implementacije za integraciju neformalnih videoigara u STEAM obrazovanje", 

ima za cilj pruži@ sveobuhvatan, primjenjiv i teorijski utemeljen okvir za edukatore, donositelje poli@ka i 

obrazovne tehnologe. Nastoji premos@@ percipirani jaz između strukturiranog akademskog učenja i 

dinamičnog, često samostalnog svijeta videoigara. Definirajući sustavan pristup, ova strategija nastoji 

osnaži@ nastavnike znanjem, ala@ma i samopouzdanjem kako bi iskoris@li uranjajuću i mo@virajuću moć 

neformalnih videoigara, pretvarajući ih iz rekrea@vnih ak@vnos@ u snažne pedagoške instrumente. 

Osnovna premisa je da strateškim uključivanjem pažljivo odabranih videoigara u STEAM kurikulum 

možemo stvori@ zanimljivija, relevantnija i učinkovi@ja iskustva učenja koja ne samo da poboljšavaju 

akademska pos@gnuća, već i razvijaju cjeloživotnu strast prema istraživanju, inovacijama i otkrivanju. 

 

Svrha ove strategije je višestruka. Prvo, nastoji razjasni@ proces integracije videoigara u formalne 

obrazovne okvire, pružajući jasne smjernice i prak@čne primjere. Drugo, cilj je ar@kulira@ duboke 

pedagoške koris@ takve integracije, utemeljene na ustaljenim teorijama učenja. Treće, nudi rješenja za 

uobičajene izazove s kojima se susreću nastavnici razmatrajući ovaj pristup, od ograničenja resursa do 
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usklađivanja kurikuluma. U konačnici, ovaj dokument služi kao nacrt za po@canje nove generacije učenika 

koji nisu samo korisnici tehnologije, već i ak@vni kreatori, kri@čki mislioci i inova@vni rješavači problema, 

potpuno pripremljeni za snalaženje i oblikovanje složenos@ 21. stoljeća. 

 

Dokument je strukturiran tako da vodi čitatelja kroz logičan napredak, počevši od temeljnih teorijskih 

temelja i prelazeći na prak@čne komponente implementacije. Počinje uspostavljanjem konceptualnog 

okvira, pojašnjavanjem načela STEAM obrazovanja i istraživanjem jedinstvene uloge neformalnog učenja i 

videoigara. Sljedeći dijelovi detaljno obrađuju specifičnos@ integra@vne pedagoške strategije, nudeći 

primjenjive metodologije za nastavnike, detaljno opisujući ključne komponente implementacije i pružajući 

uvide iz stvarnih studija slučaja. Strategija se također izravno suočava s potencijalnim izazovima, predlažući 

održiva rješenja i završava snažnim okvirom za praćenje i evaluaciju utjecaja ovih inova@vnih praksi. Kroz 

ovo sveobuhvatno istraživanje želimo pruži@ konačni vodič za otključavanje punog obrazovnog potencijala 

neformalnih videoigara unutar transforma@vnog područja STEAM obrazovanja. 

2. Teorijski okvir 
Učinkovitost i transforma@vni potencijal integracije neformalnih videoigara u STEAM obrazovanje nisu 

samo spekula@vni, već su duboko ukorijenjeni u ustaljenim obrazovnim teorijama. Ovaj odjeljak razlaže 

temeljne teorijske okvire koji podupiru ovu proširenu strategiju implementacije, pokazujući kako se 

jedinstvene mogućnos@ videoigara besprijekorno usklađuju s načelima učinkovitog učenja i razvoja. 

Utemeljenjem našeg pristupa na čvrs@m teorijskim konstrukcijama, možemo sustavno dizajnira@ iskustva 

učenja koja nisu samo zanimljiva, već i is@nski po@cajna za duboko razumijevanje i stjecanje vješ@na. 

2.1. Konstruk7vis7čka teorija učenja 

U središtu ove strategije nalazi se konstruk@vis@čka teorija učenja, koja pretpostavlja da učenici ak@vno 

grade vlas@to razumijevanje i znanje o svijetu kroz doživljavanje i refleksiju @h iskustava. Umjesto pasivnog 

primanja informacija, pojedinci grade značenje kroz interakciju s okolinom i integraciju novih informacija 

s postojećim strukturama znanja. U kontekstu videoigara, ova teorija je duboko relevantna. Igrači nisu 

samo primatelji sadržaja; Oni su ak@vni agen@ koji se bave složenim sustavima, eksperimen@raju sa 

strategijama, rješavaju probleme i izvode pravila kroz izravnu interakciju. 

Na primjer, u igri poput MinecraZa, učenicima se prikazuje virtualni svijet resursa. Kroz eksperimen@ranje 

(npr. kombiniranje različi@h blokova, tes@ranje fizičkih svojstava, gradnja struktura) grade razumijevanje 

pojmova poput geometrije, upravljanja resursima i inženjerskih principa. Učenje je samostalno usmjereno 

i emergentno, odražavajući temeljni princip konstruk@vizma: znanje se gradi, a ne prenosi. Ova ak@vna 

konstrukcija po@če dublje pamćenje i prenosivije vješ@ne nego mehaničko pamćenje. 
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2.2. Teorija iskustvenog učenja 
Nadovezujući se na konstruk@vizam, teorija iskustvenog učenja, koju je posebno razvio David Kolb, 

naglašava ulogu iskustva u procesu učenja. Kolbov model opisuje učenje kao ciklički proces koji uključuje 

če@ri faze: konkretno iskustvo, refleksivno promatranje, apstraktnu konceptualizaciju i ak@vno 

eksperimen@ranje. Videoigre same po sebi pružaju bogata konkretna iskustva. Igrači sudjeluju u akcijama, 

donose odluke i odmah promatraju posljedice svojih izbora unutar okruženja igre. 

Razmislite o igri poput Kerbal Space Programa, gdje igrači dizajniraju i lansiraju rakete. Svako lansiranje je 

konkretno iskustvo, često ispunjeno spektakularnim neuspjesima. Ti kvarovi po@ču refleksivno 

promatranje ("Zašto se moja raketa prevrnula?"). Ova refleksija vodi do apstraktne konceptualizacije 

(razumijevanje principa po@ska, otpora, orbitalne mehanike), što za@m informira ak@vno 

eksperimen@ranje (redizajn rakete za uspješnije lansiranje). Ovaj itera@vni ciklus djelovanja, refleksije, 

konceptualizacije i eksperimen@ranja savršena je utjelovljenje iskustvenog učenja, po@čući duboko, 

intui@vno razumijevanje složenih znanstvenih i inženjerskih načela. 

 

2.3. Sociokulturna teorija 

Društveno-kulturna teorija Leva Vygotskog naglašava temeljnu ulogu društvene interakcije i kulturnog 

konteksta u kogni@vnom razvoju. Učenje se promatra kao društveni proces, posredovan ala@ma (poput 

jezika, simbola, pa čak i digitalnih igara) i odvija se unutar "Zone proksimalnog razvoja" (ZPD) – razlike 

između onoga što učenik može učini@ samostalno i onoga što može pos@ći uz vodstvo upućenije osobe ili 

kroz suradničku interakciju s vršnjacima. 

Mnoge videoigre su inherentno društvene, olakšavajući suradnju, komunikaciju i zajedničko rješavanje 

problema. Posebno mul@player igre pružaju plodno tlo za sociokulturno učenje. Učenici mogu zajednički 

konstruira@ rješenja u igrama poput Portal 2 (co-op način), pregovara@ o strategijama, objašnjava@ svoje 

razloge i podržava@ međusobno učenje. Čak i single-player igre često po@ču društveno učenje kroz online 

zajednice, forume i zajednička iskustva koja vode do rasprava i zajedničkog stjecanja znanja. Nastavnici, 

djelujući kao upućeniji drugi, mogu usmjerava@ učenje unutar okruženja igre, usmjeravajući rasprave i 

povezujući iskustva u igri sa širim STEAM koncep@ma. 

 

2.4. Učenje temeljeno na igri (GBL) 

Učenje temeljeno na igrama (GBL) je pedagoški pristup koji integrira obrazovni sadržaj ili ciljeve učenja 

izravno u dizajn igre. Razlikuje se od gamifikacije, koja primjenjuje elemente slične igri (bodove, značke, 

ljestvice najboljih) na kontekste izvan igre. GBL koris@ inherentne mo@vacijske, interak@vne i rješavanje 

problema elemente igara kako bi pos@gao specifične ishode učenja. Snaga GBL-a leži u njegovoj 

sposobnos@ stvaranja uranjajućih, zanimljivih i često intrinzično mo@virajućih iskustava učenja. 
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Ključna načela GBL-a uključuju: 

 

Dobrovoljno uključivanje: Igrači biraju sudjelova@, po@čući unutarnju mo@vaciju. 

 

Jasni ciljevi i pravila: Pruža strukturu i smjer. 

 

Neposredna povratna informacija: Omogućuje brzo ponavljanje i učenje iz grešaka. 

 

Izazov i napredak: Održava angažman učenika kroz odgovarajuće skaliranje težine. 

 

Naracija i kontekst: Čini učenje relevantnijim i nezaboravnijim. 

 

Fokus na rješavanje problema: Po@če kri@čko razmišljanje i strateško planiranje. 

Kada se neformalne videoigre strateški odaberu i integriraju, one funkcioniraju kao moćni GBL ala@, 

pretvarajući apstraktne koncepte u opipljive, interak@vne izazove. 

 

2.5. Situirana kognicija 

Teorija situirane kognicije tvrdi da se znanje najbolje razumije i primjenjuje u kontekstu u kojem se uči. 

Pro@vi se ideji apstraktnog, dekontekstualiziranog znanja, sugerirajući da su vješ@ne i razumijevanje 

neraskidivo povezani sa specifičnim situacijama i ak@vnos@ma u kojima se razvijaju. Videoigre su izvrsne u 

stvaranju boga@h, uranjajućih i kontekstualno boga@h okruženja u kojima je učenje prirodno smješteno. 

Na primjer, učenje o ekološkoj ravnoteži u simulacijskim igrama poput SimCity ili Ci@es: Skylines je više 

situirano nego čitanje o tome u udžbeniku. Igrači odmah vide posljedice svojih odluka na urbanis@čko 

planiranje, raspodjelu resursa i utjecaj na okoliš. Ova trenutna, kontekstualna povratna informacija jača 

razumijevanje na način na koji to dekontekstualizirano učenje često ne može. "Znanje u akciji" stečeno kroz 

situiranu kogniciju u videoigrama vjerojatnije je primjenjivo na stvarne probleme. 

 

2.6. Okviri digitalne pismenos7 

U 21. stoljeću, digitalna pismenost nadilazi puku tehničku stručnost i obuhvaća kri@čko razmišljanje o 

digitalnom sadržaju, odgovorno online ponašanje te sposobnost stvaranja i učinkovite komunikacije u 

digitalnim okruženjima. Integracija videoigara u STEAM obrazovanje inherentno podržava razvoj različi@h 

aspekata digitalne pismenos@. Učenici uče kako se snalazi@ u složenim digitalnim sučeljima, razumje@ 

mehaniku igre (koja često odražava stvarne sustave), kri@čki procjenjiva@ informacije prikazane u igri i 

surađiva@ koristeći digitalne alate. 
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Nadalje, mnoge eduka@vne videoigre po@ču računalno razmišljanje – proces rješavanja problema koji 

uključuje razbijanje složenih problema na manje, lakše upravljive dijelove, prepoznavanje obrazaca, 

apstrahiranje informacija i dizajniranje algoritama. Igre poput Scratcha, Roblox Studija ili čak određenih 

puzzle igara izravno uključuju učenike u ove računalne procese, čime razvijaju ključne digitalne vješ@ne 

pismenos@ za tehnološki vođen svijet. 

 
2.7. Relevantnost za integraciju videoigara 
Svaki od ovih teorijskih okvira pruža uvjerljiv razlog za integraciju neformalnih videoigara u STEAM 

obrazovanje. Konstruk@vizam objašnjava kako igre pružaju prilike za ak@vno izgradnju znanja kroz 

prak@čnu interakciju i eksperimen@ranje. Iskustveno učenje is@če itera@vni ciklus djelovanja, refleksije i 

konceptualizacije koji igre prirodno omogućuju. Sociokulturna teorija naglašava potencijal za suradničko 

učenje, interakciju s vršnjacima i podučavanje unutar okruženja igara. Principi učenja temeljenog na igrama 

usmjeravaju odabir i pedagošku primjenu igara kako bi se maksimizirala angažiranost i ishodi učenja. 

Situirana kognicija osigurava da je učenje kontekstualizirano i izravno primjenjivo, premošćujući jaz između 

teorijskog znanja i prak@čne primjene. Okviri digitalne pismenos@ naglašavaju razvoj ključnih vješ@na 21. 

stoljeća, od računalnog razmišljanja do kri@čkog digitalnog angažmana. Razumijevanjem i strateškim 

korištenjem ovih teorijskih temelja, nastavnici mogu prijeći dalje od pukog "igranja igara" u učionici do 

dizajniranja is@nski transforma@vnih iskustava učenja koja koriste punu snagu neformalnih videoigara za 

razvoj STEAM kompetencija. Ova teorijska osnova osigurava da predložena strategija provedbe nije samo 

skup tak@ka, već koherentan i na dokazima utemeljen pristup suvremenom obrazovanju. 

3. Razumijevanje STEAM obrazovanja 

Obrazovni model doživio je značajne promjene u posljednjim desetljećima, potaknut nužnošću opremanja 

učenika vješ@nama relevantnim za sve složeniji, međusobno povezani i tehnološki napredniji svijet. Temelj 

ove evolucije je pojava i široka primjena STEAM obrazovanja, holis@čkog i interdisciplinarnog pristupa 

osmišljenog za po@canje inovacija, kri@čkog razmišljanja i sposobnos@ rješavanja problema. Za učinkovitu 

integraciju neformalnih videoigara, ključno je prvo ima@ sveobuhvatno razumijevanje što STEAM 

obrazovanje podrazumijeva, njegov povijesni @jek, temeljna načela i konačne ciljeve. 

 

3.1. Evolucija od STEM-a do STEAM-a 

Podrijetlo STEAM obrazovanja može se pra@@ do ranijeg naglaska na STEM-u, akronimu za znanost, 

tehnologiju, inženjerstvo i matema@ku. STEM inicija@va stekla je značaj krajem 20. i početkom 21. stoljeća, 

prvenstveno zbog zabrinutos@ oko nacionalne konkurentnos@ u tehnološkim inovacijama i percipiranog 

nedostatka kvalificiranih radnika u @m područjima. Fokus je uglavnom bio na razvoju snažne radne snage 

vješte u znanstvenom istraživanju, tehnološkoj primjeni, inženjerskom dizajnu i matema@čkom 



                                                                                    
                                                                                                            ERASMUS+ 2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956 

 

 
 10 

zaključivanju. Vlade i industrije diljem svijeta značajno su ulagale u promicanje STEM obrazovanja, 

prepoznajući njegovu ključnu ulogu u gospodarskom rastu i globalnom vodstvu. Među@m, s vremenom su 

edukatori i mislioci počeli prepoznava@ ključni nedostajući element u potpuno STEM-centričnom pristupu: 

krea@vnost, dizajnersko razmišljanje i rješavanje problema usmjereno na čovjeka. Iako je STEM pružao 

temeljno znanje i tehničke vješ@ne, često je zanemarivao maštovite i inova@vne procese koji vode do 

revolucionarnih otkrića i rješenja. Ovo priznanje dovelo je do integracije riječi "Arts" u akronim, 

pretvarajući STEM u STEAM. Slovo "A" u STEAM-u označava širok spektar disciplina, uključujući 

humanis@čke znanos@, dizajn, vizualne umjetnos@, izvedbene umjetnos@ i medijske umjetnos@. 

Uključivanje umjetnos@ nije samo adi@vna mjera; To je transforma@vna ideja, prepoznajući da inovacije 

često proizlaze iz interdisciplinarnih veza, estetskog uvažavanja i empa@čnog dizajna. Umjetnost po@če 

divergentno razmišljanje, vizualnu komunikaciju i sposobnost osmišljavanja rješenja na nove načine, što je 

jednako ključno za znanstvena otkrića i tehnološki napredak. 

 

3.2. Temeljna načela STEAM-a 

STEAM obrazovanje nije samo skup disciplina koje se podučavaju izolirano; to je filozofija koja vodi 

pedagošku praksu. Njegova temeljna načela naglašavaju integrirani pristup učenju koji briše tradicionalne 

granice između predmeta: 

Interdisciplinarnost: STEAM ak@vno po@če miješanje predmeta radi rješavanja stvarnih problema. Na 

primjer, dizajniranje održivog grada može uključiva@ primjenu znanstvenih načela (ekologija), tehnoloških 

alata (GIS soZver), inženjerskog dizajna (strukturni integritet), matema@čkog modeliranja (raspodjela 

resursa) i umjetničke vizije (urbana este@ka i zajednički prostori). 

Učenje temeljeno na problemima (PBL): Učenicima se predstavljaju auten@čni, složeni problemi koji 

zah@jevaju primjenu znanja i vješ@na iz više disciplina. To prelazi granice pukog pamćenja i po@če duboko 

razumijevanje i prak@čnu primjenu. 

Učenje temeljeno na istraživanju: Učenici se po@ču da postavljaju pitanja, istražuju, istražuju i grade 

vlas@to razumijevanje, umjesto da pasivno primaju informacije. To po@če zna@želju i doživotnu ljubav 

prema učenju. 

Design Thinking: Pristup inovacijama usmjeren na čovjeka koji uključuje empa@ju prema korisnicima, 

definiranje problema, osmišljavanje rješenja, izradu proto@pova i tes@ranje. Umjetnost ovdje igra ključnu 

ulogu u vizualizaciji i prenošenju ideja. 

Suradnja i komunikacija: STEAM projek@ često zah@jevaju od učenika rad u @movima, ar@kuliranje ideja, 

slušanje različi@h perspek@va i pregovaranje o rješenjima, čime se razvijaju ključne društvene i 

komunikacijske vješ@ne. 

Krea7vnost i inovacije: Osim tehničke stručnos@, STEAM daje prednost sposobnos@ razmišljanja izvan 

okvira, generiranja novih ideja i prilagodbe novim izazovima. 
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Prak7čno i iskustveno učenje: Učenje kroz praksu je središnje za STEAM. Učenici sudjeluju u 

eksperimen@ma, izrađuju proto@pove, provode simulacije i sudjeluju u projek@ma koji pružaju konkretna 

iskustva. 

 

3.3. Interdisciplinarna priroda STEAM-a 
Interdisciplinarna priroda STEAM-a možda je njegova najvažnija karakteris@ka. Priznaje da se stvarni izazovi 

rijetko uklapaju u pojedinačne akademske discipline. Medicinski proboj, primjerice, zah@jeva znanstveno 

razumijevanje (biologija, kemija), tehnološke alate (dijagnos@čka oprema), inženjerske principe 

(dizajniranje proteza), matema@čko modeliranje (epidemiologija) i umjetničku osjetljivost (dizajn sučelja 

prilagođen korisniku, empa@čna skrb za pacijente). 

Po@canjem interdisciplinarnih veza, STEAM pomaže studen@ma vidje@ širu sliku i razumje@ kako se različita 

područja međusobno informiraju i obogaćuju. Ovaj pristup njeguje cjelovi@ji intelektualni okvir, 

omogućujući učenicima da se oslone na širi spektar znanja i vješ@na prilikom rješavanja složenih problema. 

Također pomaže učenicima da shvate relevantnost naizgled različi@h predmeta, čineći učenje smislenijim 

i zanimljivijim. 

 

3.4. Ključne kompetencije koje po7če STEAM 

STEAM obrazovanje osmišljeno je da razvije niz ključnih kompetencija koje su ključne za uspjeh u 21. 

stoljeću: 

Kri7čko razmišljanje: Sposobnost analize informacija, procjene argumenata i oblikovanja promišljenih 

zaključaka. 

Rješavanje problema: Sposobnost prepoznavanja problema, generiranja rješenja i implementacije 

učinkovi@h strategija. 

Krea7vnost i inovacija: Generiranje originalnih ideja, prilagodba novim situacijama i divergentno 

razmišljanje. 

Suradnja: Učinkovit rad s drugima, doprinos grupnim ciljevima i korištenje različi@h snaga. 

Komunikacija: Jasno i uvjerljivo ar@kuliranje ideja kroz različite modalitete (usmene, pisane, vizualne, 

digitalne). 

Računalno razmišljanje: Razbijanje složenih problema, prepoznavanje obrazaca, apstrahiranje informacija 

i dizajniranje algoritama (relevantno za sva STEAM područja). 

Digitalna fluentnost: Kompetencija u korištenju digitalnih tehnologija za pristup, upravljanje, integraciju, 

evaluaciju i stvaranje informacija. 

Prilagodljivost i otpornost: Sposobnost prilagodbe promjenama, učenja iz neuspjeha i ustrajnos@ pred 

izazovima. 
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Te kompetencije nisu vrijedne samo u akademskom okruženju, već su vrlo tražene i u profesionalnom 

svijetu, pripremajući studente za dinamične karijere i cjeloživotno učenje. 

 

3.5. Priprema studenata za 21. stoljeće 

Glavni cilj STEAM obrazovanja je pripremi@ studente ne samo za specifične poslove, već i za budućnost 

koja se stalno razvija. Svjetski ekonomski forum dosljedno is@če važnost krea@vnos@, kri@čkog razmišljanja, 

složenog rješavanja problema i emocionalne inteligencije kao ključnih vješ@na za buduću radnu snagu. 

STEAM izravno odgovara na te potrebe kroz: 

Po7canje poduzetničkog načina razmišljanja: Po@canje učenika da prepoznaju prilike, preuzimaju 

proračunate rizike i inoviraju. 

Njegovanje digitalnog građanstva: Podučavanje odgovornog i e@čkog angažmana s tehnologijom. 

Promicanje globalne kompetencije: Razumijevanje različi@h perspek@va i suradnja preko kulturnih 

granica. 

Po7canje cjeloživotnog učenja: Usađivanje zna@želje i samostalnog pristupa stjecanju novih znanja i 

vješ@na. 

U suš@ni, STEAM obrazovanje ide dalje od pukog prenošenja činjenica; Cilj mu je razvi@ generaciju 

inovatora, mislilaca i rješavača problema koji s povjerenjem i krea@vnošću mogu navigira@ složenos@ma 

suvremenog svijeta. Integracija neformalnih videoigara u ovaj okvir pruža snažan put za pos@zanje ovih 

ambicioznih ciljeva, koristeći alate koji su inherentno bliski suvremenim učenicima i nude bogata okruženja 

za razvoj ovih ključnih kompetencija 21. stoljeća. Razumijevanjem dubokih ciljeva STEAM-a, nastavnici 

mogu strateški iskoris@@ jedinstvenu moć videoigara za stvaranje is@nski transforma@vnih iskustava 

učenja. 

 

4. Uloga neformalnog obrazovanja u STEAM-u 

Iako formalno obrazovanje, sa svojim strukturiranim kurikulumima i standardiziranim procjenama, čini 

okosnicu tradicionalnog školovanja, često se bori da u potpunos@ obuhva@ raznolike s@love učenja, 

unutarnje mo@ve i stvarne interese svih učenika. Tu neformalno obrazovanje igra ključnu, 

komplementarnu ulogu, osobito u dinamičnom i interdisciplinarnom okruženju STEAM-a. Ovaj dio 

istražuje važnost neformalnog obrazovanja, njegovu razliku od formalnih okruženja te kako njegova 

inherentna fleksibilnost i pristup usmjeren na učenika čine ga idealnim partnerom za unapređenje STEAM 

učenja putem alata poput videoigara. 

 

4.1. Definiranje neformalnog i neformalnog obrazovanja 

Da bismo razumjeli ulogu neformalnog obrazovanja, korisno je razlikova@ ga od njegovih kolega: 
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Formalno obrazovanje: Ovo je visoko strukturiran, ins@tucionalizirani i hijerarhijski organiziran obrazovni 

sustav, koji se obično provodi u školama, fakulte@ma i sveučiliš@ma. Karakteriziraju ga fiksni kurikulumi, 

napredovanje po dobi, standardizirani testovi i cer@ficirani učitelji, što vodi do prizna@h kvalifikacija. 

Primjeri uključuju K-12 obrazovanje, preddiplomske studije i programe strukovnog osposobljavanja. 

Neformalno obrazovanje: Ovo se odnosi na bilo koju organiziranu, sustavnu obrazovnu ak@vnost izvan 

okvira formalnog sustava, osmišljenu da služi određenom cilju učenja određene skupine učenika. Često je 

fleksibilnije, usmjereno na učenika, dobrovoljno i manje strukturirano od formalnog obrazovanja, iako i 

dalje ima definirane ciljeve i metode. Možda neće doves@ do formalne cer@fikacije, već se fokusira na 

prak@čne vješ@ne, osobni razvoj ili potrebe zajednice. Primjeri uključuju izvannastavne klubove, radionice 

u zajednici, tečajeve za razvoj vješ@na (npr. bootcampove za programiranje), muzejske programe i 

eduka@vne ljetne kampove. Videoigre, kada se integriraju s određenim ciljevima učenja, spadaju u ovu 

kategoriju zbog svojih strukturiranih okruženja i igre usmjerene na ciljeve. 

Neformalno obrazovanje: Ovo je cjeloživotni proces u kojem svaki pojedinac stječe stavove, vrijednos@, 

vješ@ne i znanje iz svakodnevnih iskustava i interakcija s okolinom – od obitelji, prijatelja, vršnjaka, medija 

i samog života. Nestrukturirana je, često nenamjerna i odvija se spontano. Učenje kroz ležerno istraživanje 

igre ili gledanje eduka@vnih YouTube videa bez specifičnog kurikuluma primjeri su neformalnog učenja. 

Razlika između neformalnog i neformalnog ponekad se može zamagli@, osobito kod digitalnih alata. 

Među@m, za potrebe ove strategije, neformalno se odnosi na svrhovita, osmišljena obrazovna iskustva 

korištenjem videoigara, čak i ako se odvijaju izvan tradicionalne učionice. 

 

4.2. Premošćivanje jaza: formalno nasuprot neformalnom 

Kruta struktura i sadržajno zahtjevna priroda formalnog obrazovanja, iako su nužni za temeljno znanje, 

ponekad mogu uguši@ krea@vnost, smanji@ unutarnju mo@vaciju i oteža@ se praćenju brzo mijenjajućih 

tehnoloških i društvenih potreba. Neformalno obrazovanje ulazi kako bi premos@lo te praznine nudeći: 

Fleksibilnost: Neformalna okruženja mogu se brže prilagodi@ novim interesima, tehnologijama i 

pedagoškim pristupima. Manje su ograničeni standardiziranim pri@scima tes@ranja i birokratskim 

procedurama. 

Relevantnost: Često vođeno trenutnim potrebama učenika ili stvarnim problemima, neformalno učenje 

može se čini@ relevantnijim i primjenjivijim na živote učenika. 

Angažman: Nudeći izbore, po@čući suradnju i fokusirajući se na prak@čne ak@vnos@, neformalna okruženja 

mogu bi@ duboko zanimljiva, po@čući prirodnu zna@želju učenika. 

Inkluzivnost: Mogu se prilagodi@  različi@m s@lovima i tempu učenja, pružajući alterna@vne puteve 

studen@ma koji možda ne uspijevaju u tradicionalnim akademskim okruženjima. 

U STEAM obrazovanju ova sposobnost povezivanja posebno je vrijedna. Dok formalne učionice podučavaju 

znanstvenu metodu, neformalne ak@vnos@ poput robotskog kluba ili inženjerskog izazova temeljenog na 

igri pružaju prak@čno, itera@vno iskustvo koje učvršćuje teorijsko razumijevanje i po@če dublji interes. 
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4.3. Prednos7 neformalnih postavki za STEAM 

Neformalna okruženja nude nekoliko jasnih prednos@ za po@canje STEAM učenja: 

Smanjen pri7sak: Izostanak tes@ranja s visokim ulozima može stvori@ opuštenije okruženje u kojem se 

učenici osjećaju sigurno eksperimen@ra@, griješi@ i uči@ iz njih bez straha od nega@vne ocjene. To po@če 

preuzimanje rizika, ključni element inovacije. 

Naglasak na procesu nad proizvodom: Dok se formalno obrazovanje često fokusira na pos@zanje 

određenog ishoda (npr. točan odgovor na testu), neformalne STEAM ak@vnos@ mogu da@ prioritet samom 

procesu učenja – itera@vnim ciklusima dizajna, eksperimen@ranja, neuspjeha i usavršavanja. 

Auten7čno rješavanje problema: Neformalna okruženja lakše mogu uključi@ otvorene, stvarne probleme 

koji nemaju jedan "ispravan" odgovor, što odražava pravu prirodu znanstvenog istraživanja i inženjerskog 

dizajna. 

Učenje vođeno interesima: Učenici su skloniji sudjelovanju u neformalnim ak@vnos@ma jer su iskreno 

zainteresirani za predmet ili medij (npr. videoigre). Ova intrinzična mo@vacija snažan je pokretač dubokog 

učenja. 

Učenje od vršnjaka do vršnjaka: Neformalna okruženja često po@ču suradnička okruženja u kojima učenici 

uče jedni od drugih i podučavaju jedni druge, jačajući svoje razumijevanje i razvijajući ključne vješ@ne 

@mskog rada. 

Integracija stras7: Za mnoge učenike videoigre su strast. Integracija ovih u neformalno STEAM obrazovanje 

omogućuje im povezivanje slobodnih interesa s akademskim ak@vnos@ma, čineći učenje manje obavezom, 

a više produžetkom osobnih interesa. 

 

4.4. Po7canje unutarnje mo7vacije i zna7želje 

Jedan od najvažnijih doprinosa neformalnog obrazovanja, osobito kada ga obogaćuju videoigre, jest 

njegova neusporediva sposobnost po@canja unutarnje mo@vacije i zna@želje. Unutarnja mo@vacija 

proizlazi iz unutarnjih želja i zadovoljstva, za razliku od vanjskih nagrada ili pri@saka. Videoigre su majstori 

unutarnje mo@vacije, koristeći elemente poput: 

Autonomija: Igrači imaju izbore i samostalnost u svojim postupcima. 

Kompetencija: Igrači osjećaju majstorstvo dok prevladavaju izazove. 

Povezanost: Igrači se osjećaju povezano s drugima, bilo kroz izravnu mul@player interakciju ili zajedničke 

online zajednice. 

Izazov i tok: Igre su osmišljene da pruže op@malne izazove koji vode do stanja "toka", gdje su učenici 

potpuno uronjeni i angažirani. 

Kada se @ elemen@ iskoriste u obrazovne svrhe unutar neformalnog STEAM konteksta, učenici postaju 

samostalni učenici. Vjerojatnije je da će se bavi@ teškim problemima, upušta@ se u dugotrajna razdoblja 



                                                                                    
                                                                                                            ERASMUS+ 2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956 

 

 
 15 

dubokog rada i traži@ dodatne resurse, ne zato što se od njih traži, već zato što to zaista žele. Ovo 

njegovanje unutarnje mo@vacije temelj je cjeloživotnog učenja i samostalnog istraživanja, što je središnje 

za filozofiju STEAM-a. 

 

4.5. Istraživanje kroz ruke i relevantnost u stvarnom svijetu 
Neformalno obrazovanje često briljira u pružanju prilika za prak@čno istraživanje i povezivanje učenja s 

kontekstom stvarnog svijeta. Za razliku od apstraktnih problema iz udžbenika, neformalne STEAM 

ak@vnos@ mogu uključiva@ izradu opipljivih proto@pova, provođenje eksperimenata s trenutnim 

rezulta@ma ili simulaciju složenih sustava. 

Videoigre su posebno vješte u pružanju "prak@čnih" iskustava u virtualnom okruženju. Učenici mogu: 

Virtualni eksperiment: Tes@rajte različite varijable u simulaciji fizike bez troškova ili rizika fizičke opreme. 

Dizajniraj i izgradi : Izgradi složene strukture ili strojeve u virtualnom svijetu (npr. MinecraZ, Roblox) koji 

primjenjuju inženjerska načela. 

Rješavanje kontekstualiziranih problema: Rješavanje izazova unutar nara@va igre koji se izravno odnose 

na znanstvene, tehnološke ili matema@čke koncepte (npr. op@mizacija vađenja resursa u simulacijskoj igri). 

Ta iskustva premošćuju jaz između apstraktnog teorijskog znanja i njegove prak@čne primjene, čineći 

učenje konkretnijim, pamtljivijim i relevantnijim. Izazovi koje donose eduka@vne videoigre često 

odražavaju stvarne probleme, od upravljanja ekosustavima do dizajniranja učinkovi@h prometnih mreža, 

čime se učenici pripremaju prak@čnim vješ@nama i razumijevanjem kako se STEAM primjenjuje na njihov 

svijet. 

Ukratko, uloga neformalnog obrazovanja u STEAM-u je pruži@ fleksibilno, angažirajuće i intrinzično 

mo@virajuće okruženje za učenje koje nadopunjuje formalno školovanje. Strateškim uključivanjem 

neformalnih videoigara, nastavnici mogu iskoris@@ urođenu zna@želju i strast učenika prema interak@vnim 

iskustvima, po@čući dublju uključenost, po@čući prak@čno istraživanje i razvijajući ključne vješ@ne 21. 

stoljeća ključne za uspjeh u STEAM područjima. Ova strategija koris@ snagu ovih neformalnih modaliteta 

učenja kako bi stvorila is@nski cjelovito i transforma@vno obrazovno iskustvo. 

5. Moć videoigara u obrazovanju 

Videoigre su se dugo doživljavale prvenstveno kao oblik zabave, slobodne ak@vnos@ ili čak kao distrakcija 

od akademskih ak@vnos@. Među@m, ta perspek@va temeljno podcjenjuje njihov duboki pedagoški 

potencijal. Osim bljeskajućih svjetala i uvjerljivih nara@va, moderne videoigre su sofis@cirani interak@vni 

sustavi koji zah@jevaju kri@čko razmišljanje, strateško planiranje, rješavanje problema, suradnju i 

prilagodljivost. Kada se promišljeno integriraju u obrazovni okvir, osobito unutar STEAM-a, pretvaraju se iz 

običnih igračaka u dinamične alate za učenje, nudeći jedinstvene mogućnos@ koje tradicionalne metode 

često ne mogu replicira@. Ovaj dio istražuje višeslojnu moć videoigara kao obrazovnih instrumenata, 

is@čući njihovu sposobnost po@canja dubokog učenja, razvoja ključnih vješ@na i stvaranja vrlo zanimljivih 

nastavnih okruženja. 
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5.1. Iza zabave: Obrazovne mogućnos@ igara 

Obrazovna vrijednost videoigara proizlazi iz njihovih inherentnih principa dizajna, koji se iznenađujuće 

dobro uklapaju u teorije učinkovitog učenja. Izgrađeni su za: 

Pružite trenutnu i dosljednu povratnu informaciju: Za razliku od mnogih učionica gdje povratne 

informacije mogu kasni@, igre nude trenutne odgovore na postupke igrača. Ova brza povratna petlja 

omogućuje učenicima brzo razumijevanje posljedica svojih izbora, prepoznavanje pogrešaka i prilagodbu 

strategija u stvarnom vremenu. Ovaj itera@vni proces pokušaja i pogreške, potpomognut trenutnim 

povratnim informacijama, snažan je mehanizam za učenje i usavršavanje. Na primjer, u igri zagonetki 

temeljenoj na fizici, neuspjeli pokušaj balansiranja objekta odmah pokazuje igraču zašto je njihov pristup 

bio pogrešan, po@čući ga da preispita svoje razumijevanje sila ili raspodjele težine. 

Po7canje ak7vnog angažmana i flowa: Igre su osmišljene da privuku i zadrže pažnju. To pos@žu 

postavljanjem jasnih ciljeva, pružanjem rastućih izazova i pružanjem osjećaja napretka i pos@gnuća. To 

često dovodi igrače u stanje "toka", gdje su potpuno uronjeni u ak@vnost, gube pojam o vremenu i rade 

na vrhuncu svojih kogni@vnih sposobnos@. Kada je sadržaj učenja ugrađen u ovo stanje toka, ono postaje 

duboko integrirano i intrinzično mo@virajuće. Učenici ne konzumiraju samo pasivno informacije; Ak@vno 

manipuliraju varijablama, tes@raju hipoteze i donose odluke u uvjerljivom kontekstu. 

Promicanje rješavanja problema i strateškog razmišljanja: U svojoj srži, većina videoigara su složene 

vježbe rješavanja problema. Bilo da se radi o rješavanju složenih zagonetki, porazu pro@vnika ili upravljanju 

ekonomijom, igrači se stalno suočavaju s izazovima koji zah@jevaju anali@čke vješ@ne, logično razmišljanje 

i stratešku predviđanje. Ti su problemi često višeslojni, pa igrači moraju razloži@ na manje dijelove, 

prepozna@ obrasce i osmisli@ dugoročne planove. To odražava proces znanstvenog istraživanja i 

inženjerskog dizajna, gdje se složeni izazovi sustavno razgrađuju i rješavaju. 

Razvijajte upornost i otpornost: Neuspjeh je sastavni dio većine videoigara. Igrači rijetko uspiju već pri 

prvom pokušaju, a dizajn igre često po@če ponovljene pokušaje dok se ne pos@gnu majstorstvo. To razvija 

ključnu sklonost učenju: ustrajnost pred poteškoćama. Igrači uče da pogreške nisu krajnji ciljevi, već prilike 

za učenje i napredak. Ovaj mentalitet "fail forward" neprocjenjiv je u STEAM područjima, gdje itera@vni 

dizajn i eksperimen@ranje često dovode do brojnih prepreka prije nego što se pos@gne proboj. 

Ponudite sigurne prostore za eksperimen7ranje: Igre pružaju okruženja s malim ulozima u kojima učenici 

mogu slobodno eksperimen@ra@ bez straha od stvarnih posljedica. To omogućuje hrabro preuzimanje 

rizika i istraživanje ideja koje bi mogle bi@ neprak@čne ili opasne u fizičkom okruženju. Student može 

"uniš@@" virtualni most u simulatoru fizike kako bi razumio strukturne slabos@ ili "pas@" virtualnu operaciju 

bezbroj puta kako bi savladao zahvat, stječući vrijedne uvide bez stvarnih posljedica. 
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5.2. Interak7vne simulacije i virtualni laboratoriji 
Jedna od najmoćnijih obrazovnih primjena videoigara leži u njihovoj sposobnos@ stvaranja vrlo 

interak@vnih simulacija i virtualnih laboratorija. Ta okruženja mogu: 

Replicirajte stvarne pojave: Od simulacije složenih ekosustava (SimCity, Ci@es: Skylines s modovima za 

okoliš) do modeliranja nebeskih mehanika (Kerbal Space Program), igre mogu precizno replicira@ stvarne 

sustave, omogućujući učenicima da promatraju, manipuliraju i razumiju složene odnose koje je možda 

nemoguće izravno proučava@. Student može, primjerice, vidje@ neposredni utjecaj krčenja šuma na 

bioraznolikost virtualnog ekosustava ili preciznu gravitacijsku silu potrebnu za stabilnu orbitu. 

Omogućite pristup skupoj ili nedostupnoj opremi: Mnoga znanstvena i inženjerska područja zah@jevaju 

skupu opremu (npr. mikroskope, specijalizirane strojeve) ili pristup okruženjima (npr. svemir, duboko more) 

koja su izvan dosega većine učionica. Virtualne simulacije u igrama mogu demokra@zira@ pristup @m 

iskustvima, omogućujući učenicima provođenje eksperimenata, upravljanje virtualnim ala@ma i 

istraživanje okruženja koja bi inače bila nedostupna. To izjednačava uvjete i proširuje opseg potencijalnih 

STEAM istraga. 

Olakšajte scenarije "Što ako": Simulacije omogućuju učenicima promjenu varijabli i promatranje ishoda 

na kontroliran način, po@čući duboko razumijevanje uzročno-posljedičnih odnosa. Što ako udvostručimo 

populaciju u našem virtualnom gradu? Što ako promijenimo kut putanje našeg svemirskog broda? Što ako 

za most koris@mo drugi materijal? Ova "što ako" pitanja po@ču znanstvena istraživanja i inženjersku 

op@mizaciju, omogućujući brzo tes@ranje hipoteza i prikupljanje podataka unutar okruženja igara. 

Vizualizirajte apstraktne koncepte: Mnogi STEAM koncep@ su apstraktni i teško ih je vizualizira@ (npr. 

molekularne interakcije, dinamika fluida, gravitacijska polja). Igre mogu pruži@ dinamične, zanimljive 

vizualne prikaze @h koncepata, čineći ih konkretnijima i razumljivijima. Na primjer, igra koja simulira 

kemijske reakcije mogla bi omogući@ učenicima vizualno kombiniranje molekula i promatranje nastalih 

spojeva i promjena energije. 

 

5.3. Rješavanje problema i kri7čko razmišljanje 

Videoigre su suš@nski dizajnirane oko rješavanja problema, što ih čini prirodnim sredstvima za razvoj 

kri@čkog razmišljanja. Oni igračima predstavljaju izazove koji zah@jevaju: 

Anali7čke vješ7ne: Razlaganje složenih problema na upravljive dijelove, prepoznavanje ključnih varijabli i 

razumijevanje odnosa između elemenata. Na primjer, učenik koji igra stratešku igru mora analizira@ snage 

i slabos@ različi@h jedinica, terena i tak@ke pro@vnika kako bi formulirao pobjedničku strategiju. 

Logičko zaključivanje: Primjena deduk@vnog i induk@vnog zaključivanja za zaključivanje pravila, 

predviđanje ishoda i dizajniranje učinkovi@h rješenja. Puzzle igre, posebno, zah@jevaju logičku dedukciju, 

često zah@jevajući od igrača da razumiju ograničenja sustava i manipuliraju elemen@ma u određenom 

slijedu kako bi pos@gli cilj. 



                                                                                    
                                                                                                            ERASMUS+ 2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956 

 

 
 18 

Strateško planiranje: Razvijanje višestupanjskih planova, predviđanje posljedica i prilagodba strategija kao 

odgovor na dinamična okruženja. Igre poput Factoria ili Sa@sfactory zah@jevaju složeno logis@čko 

planiranje za op@mizaciju proizvodnih lanaca, prisiljavajući igrače da razmišljaju nekoliko koraka unaprijed 

i upravljaju složenim međuovisnos@ma. 

Donošenje odluka pod neizvjesnošću: Mnoge igre uključuju nepotpune informacije ili uvode elemente 

slučajnos@, prisiljavajući igrače da donose odluke s ograničenim podacima i procjenjuju rizike. To usavršava 

njihovu sposobnost donošenja informiranih odluka u nejasnim situacijama, što je ključna vješ@na u 

znanstvenim istraživanjima i inženjerskom razvoju. 

Sistemsko razmišljanje: Razumijevanje kako različite komponente sustava međusobno djeluju i utječu 

jedna na drugu. Simulacijske igre, kao što je spomenuto, izvrsne su za to, jer igrači promatraju kako 

promjene u jednom dijelu sustava odjekuju kroz cijeli sustav. Ovaj holis@čki pogled ključan je za rješavanje 

složenih, međusobno povezanih problema iz stvarnog svijeta. 

 

5.4. Učenje i angažman temeljen na nara7vu 

Snaga nara@va u videoigrama značajno povećava njihov obrazovni potencijal. Priče pružaju kontekst, 

emocionalni odjek i osjećaj svrhe koji apstraktne pojmove čine smislenijima i pamtljivijima. 

Kontekstualizacija učenja: Uvjerljiva naracija može pruži@ razlog za učenje određenih koncepata ili 

vješ@na. Umjesto da uče samo o fizici, učenici mogu koris@@ principe fizike kako bi spasili izmišljeni svijet 

od katastrofe, čineći učenje intrinzično mo@viranim pričom igre. Ova kontekstualizacija pomaže učenicima 

razumje@ "zašto" iza onoga što uče. 

Emocionalna uključenost: Priče bude emocije, a emocionalna angažiranost snažan je pokretač pamćenja 

i zadržavanja. Kada učenici osjete povezanost s likovima, osjećaj hitnos@ ili zadovoljstvo zbog prevladavanja 

nara@vnog izazova, povezano učenje je dublje ukorijenjeno. 

Igranje uloga i uzimanje perspek7ve: Igre često omogućuju igračima da preuzimaju različite uloge, 

po@čući empa@ju i razumijevanje različi@h perspek@va. To može bi@ posebno korisno u područjima poput 

društvenih znanos@ unutar STEAM-a (npr. e@čka razmatranja u umjetnoj inteligenciji, urbanis@čko 

planiranje za raznolike zajednice). 

Mo7vacija i upornost: Snažna naracija pruža jasan sveobuhvatni cilj, po@čući igrače da ustraju kroz izazove 

kako bi vidjeli kako se priča razvija. Ova nara@vna mo@vacija može se pretvori@ u kon@nuirani trud u 

učenju. Na primjer, igra o istraživanju svemira može zah@jeva@ od igrača da savladaju orbitalne mehanike 

kako bi otključali nove dijelove priče, čineći fizičke koncepte izravno relevantnima za njihov napredak. 

 

5.5. Personalizirani putovi učenja 

Videoigre su po svojoj prirodi prilagodljive, omogućujući personalizirana iskustva učenja prilagođena 

individualnim potrebama i tempu. 
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Učenje vlas77m tempom: Igrači mogu napredova@ kroz sadržaj igre vlas@@m tempom, vraćajući se 

koncep@ma po potrebi ili ubrzavajući kroz pozna@ materijal. To je u kontrastu s tradicionalnim učionicama 

koje se često odvijaju fiksnim tempom, što neke učenike može ostavi@ iza ili drugima dosadi@. 

Diferencirana nastava: Mnoge igre nude više puteva ili razina težine, omogućujući učenicima da biraju 

izazove prikladne za svoju trenutnu razinu vješ@ne. To omogućuje nastavnicima da razlikuju nastavu bez 

stvaranja potpuno odvojenih ak@vnos@ za pojedine učenike. Učenik koji se muči može uze@ više vremena 

i pristupi@ savje@ma u igri, dok napredni učenik može rješava@ složenije izazove ili istraživa@ napredne 

značajke. 

Adap7vno učenje: Neke napredne eduka@vne igre mogu se prilagodi@ u stvarnom vremenu izvedbi igrača, 

prilagođavajući težinu, dajući ciljane savjete ili predlažući različite sadržaje učenja na temelju njihovih 

snaga i slabos@. To stvara visoko prilagođeno iskustvo učenja koje op@mizira izazov i podršku. 

Izbor i agencija: Pružanje igračima izbora (npr. koji zadatak slijedi@, koju vješ@nu razvi@, koji problem 

riješi@) osnažuje ih i povećava njihov osjećaj vlasništva nad procesom učenja. Ova agencija je snažan 

mo@vator i podržava samostalno učenje. 

 

5.6. Razvijanje kogni7vnih vješ7na (npr. prostorno rezoniranje, pamćenje) 

Osim znanja specifičnog za sadržaj, videoigre su snažni pokretači za razvoj niza temeljnih kogni@vnih 

vješ@na: 

Prostorno rezoniranje: Igre koje uključuju navigaciju, rješavanje zagonetki ili izgradnju u 3D okruženjima 

(npr. Portal, MinecraZ, Tetris) značajno poboljšavaju sposobnos@ prostornog razmišljanja. Ova vješ@na je 

ključna u inženjerstvu, arhitekturi, fizici, pa čak i matema@ci. Igrači uče mentalno ro@ra@ predmete, 

vizualizira@ složene strukture i razumje@ odnose u trodimenzionalnom prostoru. 

Radna memorija i pažnja: Mnoge igre zah@jevaju od igrača da istovremeno drže više informacija u svojoj 

radnoj memoriji (npr. pamćenje ciljeva zadataka, lokacija predmeta, obrazaca neprijatelja) i brzo prebacuju 

pažnju između različi@h podražaja. To trenira mozak da učinkovi@je upravlja informacijama i poboljšava 

fokus. 

Rješavanje problema i prepoznavanje obrazaca: Kao što je već spomenuto, igre su prepune problema koji 

zah@jevaju od igrača da prepoznaju temeljne obrasce, zaključe pravila i osmisle učinkovite strategije. To 

jača opće okvire za rješavanje problema koji se mogu primijeni@ u različi@m konteks@ma. 

Vrijeme reakcije i koordinacija ruka-oko: Iako nisu izravno povezane sa svim STEAM područjima, igre koje 

zah@jevaju brze reflekse i precizne pokrete mogu poboljša@ koordinaciju ruka-oko i vrijeme reakcije, 

vješ@ne koje imaju primjenu u raznim tehničkim i prak@čnim područjima. 

 

5.7. Razvijanje socijalno-emocionalnih vješ7na (npr. suradnja, komunikacija) 
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Uspon mul@playera i online igranja također je istaknuo njihovu značajnu ulogu u razvoju socijalno-

emocionalnog učenja (SEL) vješ@na, koje se sve više prepoznaju kao ključne za uspjeh u osobnom i 

profesionalnom životu. 

Suradnja i 7mski rad: Mnoge igre zah@jevaju suradnju kako bi se pos@gli zajednički ciljevi. Igrači moraju 

učinkovito komunicira@, delegira@ zadatke, sinkronizira@ radnje i rješava@ sukobe unutar @mskog 

okruženja. Igre poput Overcooked! ili online koopera@vne igre zah@jevaju preciznu koordinaciju i jasnu 

komunikaciju pod pri@skom, razvijajući vješ@ne koje se mogu izravno prenije@ na grupne projekte u 

STEAM-u. 

Komunikacija: U mul@player okruženjima igrači često moraju ar@kulira@ strategije, dava@ upute, opisiva@ 

zapažanja i sudjelova@ u konstruk@vnom dijalogu. To poboljšava i verbalne i neverbalne komunikacijske 

vješ@ne, uključujući ak@vno slušanje. 

Empa7ja i uzimanje perspek7ve: Igre uloga ili igre bogate nara@vom mogu potaknu@ igrače da razumiju i 

čak užive u perspek@ve različi@h likova ili skupina, po@čući empa@ju. U suradničkom okruženju, 

razumijevanje snaga i slabos@ suigrača također zah@jeva empa@ju. 

Vodstvo i sljedbeništvo: Unutar @mova za igre, igrači često preuzimaju vodeće uloge, usmjeravaju 

strategije ili postaju učinkovi@ sljedbenici, provodeći planove. To razvija razumijevanje dinamike @ma i 

odgovornos@ povezanih s različi@m ulogama. 

Emocionalna regulacija: Igre mogu bi@ izazovne, a ponekad i frustrirajuće. Učenje upravljanja frustracijom, 

suočavanja s neuspjehom i održavanja prisebnos@ pod pri@skom vrijedne su vješ@ne emocionalne 

regulacije razvijene kroz upornu igru. 

Zaključno, moć videoigara u obrazovanju nadilazi njihovu zabavnu vrijednost. Nude neusporedive 

interak@vne simulacije, razvijaju sofis@cirane vješ@ne rješavanja problema i kri@čkog razmišljanja, koriste 

privlačnu snagu nara@va, omogućuju personalizirano učenje, unapređuju temeljne kogni@vne funkcije i 

razvijaju ključne socijalno-emocionalne kompetencije. Strateškim iskorištavanjem ovih urođenih snaga, 

nastavnici mogu otključa@ nove dimenzije angažmana i učinkovitos@ u STEAM učenju, pripremajući 

učenike ne samo znanjem, već i dinamičnim skupovima vješ@na potrebnih za brzo mijenjajući svijet. 

6. Integra7vna pedagoška strategija:  
Pregled 

Uspješna integracija neformalnih videoigara u STEAM obrazovanje zah@jeva više od samog uvođenja igara 

u učionicu; zah@jeva promišljen, sustavan i pedagoški utemeljen pristup. Ovaj odjeljak opisuje temeljne 

komponente Integra@vne pedagoške strategije osmišljene kako bi videoigre služile kao moćni ala@ za 

pos@zanje specifičnih ishoda učenja, a ne samo kao izvor zabave. Ova strategija je namjeran proces koji 

spaja urođene snage učenja temeljenog na igrama s rigoroznim ciljevima STEAM obrazovanja, pružajući 

okvir za prelazak od koncepta do prak@čne primjene. 
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Integra@vna pedagoška strategija u svojoj je bi@ usmjerena na svrhovi@ dizajn. Priznaje da nisu sve igre 

prikladne za sve ciljeve učenja, te da čak i najboga@je obrazovne igre zah@jevaju pažljivo 

kontekstualiziranje i vođenje od strane vještog edukatora. Ova strategija predlaže četverostupanjski 

itera@vni ciklus koji vodi nastavnike kroz proces odabira, ugrađivanja, facilitacije i refleksije iskustava 

učenja temeljenih na igrama. Svaki je korak ključan za osiguravanje da je integracija smislena, učinkovita i 

usklađena sa širim obrazovnim ciljevima. 

 

6.1. Definiranje integra7vnog pristupa 

"Integra@vni pristup" podrazumijeva besprijekorno uklapanje sadržaja i mehanika igre u postojeći 

kurikulum, umjesto da ih tre@ramo kao izolirane, dopunske ak@vnos@. Radi se o dizajniranju iskustava 

učenja u kojima je igra sastavni dio pedagoške izvedbe, podržavajući pos@zanje specifičnih ishoda učenja 

u STEAM-u. Ovaj pristup nadilazi samo igranje igre; Uključuje: 

Svrhovi7 odabir: Odabir igara ne samo zbog njihove popularnos@ ili zabavne vrijednos@, već i zbog njihove 

izravne usklađenos@ sa standardima kurikuluma i specifičnim ciljevima učenja. 

Ugradnja kurikuluma: Dizajniranje lekcija ili jedinica gdje su ak@vnos@ igre logički poredane unutar 

ukupnog napretka učenja, nadograđujući prethodno znanje i vodeći do novog razumijevanja. 

Ak7vna facilitacija: Nastavnici djeluju kao vodiči i facilitatori, po@ču razmišljanje, postavljaju pitanja, 

povezuju iskustva u igri s stvarnim STEAM koncep@ma i pružaju potporu po potrebi. 

Refleksija i prijenos: Stvaranje prilika za učenike da ar@kuliraju ono što su naučili u igri, primijene to u 

različi@m konteks@ma i sinte@ziraju s drugim znanjem. 

Integra@vni pristup osigurava da učenje temeljeno na igrama nije novost, već snažna, strukturirana 

metodologija koja obogaćuje tradicionalnu nastavu i produbljuje angažman učenika s STEAM koncep@ma. 

 

6.2. Korak 1: Iden7ficiranje ishoda učenja i STEAM ciljeva 

Temelj svake učinkovite pedagoške strategije je jasno razumijevanje željenih ishoda učenja. Prije nego što 

uopće odluče koju videoigru koris@@, nastavnici moraju precizno definira@ što se od učenika očekuje da 

znaju, razumiju i što mogu radi@ kao rezultat iskustva učenja. Ovaj početni korak uključuje: 

Konzultantski standardi kurikuluma: Usklađivanje ak@vnos@ temeljenih na igrama s nacionalnim, 

državnim ili lokalnim okvirima kurikuluma (npr. Next Genera@on Science Standards, Common Core State 

Standards for Math, ISTE Standards for Technology). To osigurava da je integracija relevantna i doprinosi 

potrebnim akademskim pos@gnućima. 

Definiranje specifičnih ciljeva učenja (npr. korištenjem Bloomove taksonomije): Nadilaženje širokih tema 

kako bi se ar@kulirali mjerljivi i uočljivi ciljevi učenja. Na primjer, umjesto "Učenici će uči@ o fizici", 

specifičniji cilj mogao bi bi@: "Učenici će moći objasni@ odnos između sile, mase i ubrzanja nakon 
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manipulacije varijablama u virtualnoj simulaciji fizike" ili "Učenici će moći dizajnira@ stabilnu mostnu 

konstrukciju koristeći principe napetos@ i kompresije u inženjerskom izazovu temeljenom na igri." 

Prepoznavanje ključnih STEAM koncepata: Precizno određivanje temeljnih znanstvenih načela, 

matema@čkih koncepata, izazova u inženjerskom dizajnu, tehnoloških vješ@na ili umjetničkih izraza koje 

igra može učinkovito podučava@ ili ojača@. To može uključiva@ razumijevanje varijabli u eksperimentu, 

primjenu geometrijskih principa, analizu uzročno-posljedičnih odnosa ili iteraciju na dizajnu. 

Razmatranje vješ7na 21. stoljeća: Osim znanja o sadržaju, iden@ficiranje kojih transverzalnih vješ@na (npr. 

kri@čko razmišljanje, suradnja, krea@vnost, rješavanje problema, digitalna pismenost) je namijenjena 

razvoju ak@vnos@ temeljene na igri. Mnoge videoigre inherentno po@ču te vješ@ne, a njihovo eksplicitno 

prepoznavanje omogućuje ciljano osmišljavanje i procjenu nastave. 

Ovaj temeljni korak osigurava da odabir igre i dizajn nastave budu vođeni jasnim obrazovnim ciljevima, a 

ne samo privlačnošću određene igre. Pretvara igranje iz puke zabave u ciljano iskustvo učenja. 

 

6.3. Korak 2: Odabir prikladnih videoigara s obrazovnim potencijalom 

Kada su ishodi učenja i STEAM ciljevi jasno definirani, sljedeći ključni korak je iden@ficira@ videoigre koje 

posjeduju inherentni obrazovni potencijal za ispunjavanje @h ciljeva. To nije proizvoljan proces, već 

zah@jeva pažljivu procjenu prema specifičnim kriterijima. "Prikladna" igra je ona u kojoj se temeljne 

mehanike, nara@v i izazovi izravno poklapaju s željenim učenjem. 

Ključne stvari koje treba uze7 u obzir pri odabiru igre uključuju: 

Usklađivanje kurikuluma (izravno mapiranje): Povezuje li se gameplay igre izravno s STEAM koncep@ma 

iden@ficiranim u Koraku 1? Na primjer, ako je cilj razumje@ orbitalne mehanike, Kerbal Space Program je 

vrlo prikladan jer se njegova osnovna mehanika igre vr@ oko dizajniranja i lansiranja svemirskih letjelica 

prema realnoj fizici. Ako je cilj inženjerski dizajn, MinecraZ ili Bridge Constructor su relevantni. 

Pedagoška usklađenost (mehanika učenja): Kako igra olakšava učenje? Po@če li eksperimen@ranje, 

rješavanje problema, kri@čko razmišljanje ili suradnju? Jesu li mehanike učenja jasne i intui@vne? Pruža li 

igra mogućnos@ za itera@vni dizajn, povratne informacije i savladavanje? 

Prikladnost za dob i razvojnu fazu: Jesu li sadržaj, složenost i korisničko sučelje igre prikladni za ciljanu 

dobnu skupinu? Uzmite u obzir kogni@vno opterećenje, potrebne fine motoričke vješ@ne i tematsku 

zrelost. 

Pristupačnost: Mogu li svi učenici pristupi@ igri i uključi@ se u nju? Razmotrite jezične barijere, oštećenja 

vida/sluha (ako postoje relevantne značajke) i kogni@vnu pristupačnost. 

Tehnički zahtjevi i dostupnost: Ima li škola ili učenik potrebnu hardversku opremu, soZver i internetsku 

povezanost za pokretanje igre? Postoje li troškovi licenciranja ili besplatne/open-source alterna@ve? Je li 

igra dostupna na plaVormama s kojima su studen@ upozna@ (npr. PC, tablet, konzola)? 
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Poznavanje i podrška nastavnika: Postoji li adekvatna obuka ili resursi za nastavnike koji podržavaju 

učinkovitu upotrebu igre u obrazovnom kontekstu? Je li igra dovoljno intui@vna da nastavnici brzo shvate 

njezin obrazovni potencijal? 

Angažman i mo7vacija: Iako nije jedini kriterij, igra bi i dalje trebala bi@ zanimljiva i mo@virajuća za 

učenike. Igra koja je pedagoški ispravna, ali ne uspijeva privući pažnju učenika, bit će manje učinkovita. 

Tražite igre s zanimljivim pričama, izazovnim zagonetkama i zadovoljavajućim napretkom. 

Prilike za procjenu: Pruža li igra prilike za promatranje učenja učenika, analizu njihovih strategija i 

prikupljanje podataka za ocjenjivanje? Neke igre imaju ugrađenu anali@ku ili omogućuju jasno promatranje 

procesa rješavanja problema. 

Ovaj proces odabira zah@jeva istraživanje, često uključujući igranje igara, pregled obrazovnih baza 

podataka igara i konzultacije s drugim edukatorima ili stručnjacima za učenje temeljeno na igrama. Radi se 

o pronalaženju "slatke točke" gdje se zanimljiva igra besprijekorno preklapa s jasnim obrazovnim ciljevima. 

 

6.4. Korak 3: Ugrađivanje sadržaja igre u nastavne jedinice 

Kada se pronađe prikladna igra, sljedeći ključni korak je strateško ugradi@ njezin sadržaj i mehanike u 

postojeće nastavne jedinice ili dizajnira@ nove jedinice oko same igre. To nadilazi samo posvećivanje 

"vremena za igru"; Uključuje kohezivnu integraciju koja igru čini središnjom komponentom nastave. 

Strategije ugradnje uključuju: 

Ak7vnos7 prije utakmice: Priprema učenika za igru uvođenjem ključnog vokabulara, relevantnih STEAM 

koncepata i ciljeva učenja. To može uključiva@ kratka predavanja, čitanja, rasprave ili uvodne eksperimente 

koji postavljaju temelje za iskustvo temeljeno na igri. Na primjer, prije igranja igre o krugovima, učenici 

mogu nauči@ osnovne koncepte električne energije. 

Facilitacija u igri i skeliranje: Ak@vno vođenje učenika @jekom igranja. To uključuje: 

Po7cajna pitanja: Postavljanje "što ako" pitanja, po@canje učenika da objasne svoje strategije i povezivanje 

radnji u igri s akademskim koncep@ma (npr. "Koji fizikalni princip objašnjava zašto vam je raketa 

jednostavno izmakla kontroli?"). 

Pružanje savjeta i podrške: Pružanje ciljane pomoći kada učenici imaju poteškoće, bez otkrivanja rješenja. 

Po7canje suradnje: Strukturiranje grupne igre ili zajedničkog rješavanja problema unutar igre. 

Promatranje i dokumen7ranje: Nastavnici mogu promatra@ strategije rješavanja problema, obrasce 

komunikacije i konceptualno razumijevanje @jekom igre. 

Refleksija i rasprava nakon igre: Ovo je vjerojatno najvažniji dio ugradnje sadržaja. Nakon igranja, 

učenicima su potrebne strukturirane prilike za: 

Jasno učenje: Opišite što su naučili, kako su rješavali probleme i s kakvim su se izazovima susreli. 

Povežite unutar igre sa stvarnim svijetom: Eksplicitno povežite mehanike i ishode igre s stvarnim STEAM 

aplikacijama i koncep@ma. Na primjer, rasprava o tome kako se izazovi upravljanja resursima u igri odnose 

na stvarnu ekonomiju ili znanost o okolišu. 
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Sinteza znanja: Integrirajte znanje stečeno u igri s drugim materijalima za učenje (npr. udžbenici, 

predavanja, eksperimen@). 

Izvještaji o rješavanju problema: Analiza uspješnih i neuspješnih strategija, iden@ficiranje op@malnih 

rješenja i rasprava o alterna@vnim pristupima. 

Integracija učenja temeljenog na projek7ma: Korištenje igre kao temeljne komponente ili alata unutar 

veće jedinice učenja temeljenog na projek@ma. Na primjer, učenici mogu koris@@ MinecraZ za dizajniranje 

održive zajednice kao dio urbanis@čkog projekta, za@m predstavi@ svoje dizajne i opravda@ svoje izbore na 

temelju znanstvenih i inženjerskih načela. 

Forma7vna procjena 7jekom igre: Korištenje opažanja o igri učenika, metrika izvedbe @jekom igre (ako su 

dostupne) i odgovora na po@caje kao kon@nuirana forma@vna procjena za procjenu razumijevanja i 

informiranje nastave. 

Ovaj korak pretvara ležerno igranje u strukturiranu ak@vnost učenja, osiguravajući da učenici izvuku 

maksimalnu obrazovnu vrijednost iz svojih interak@vnih iskustava i uspostave jasne veze između svijeta 

igre i akademskog sadržaja. 

 

6.5. Korak 4: Olakšavanje refleksije i prijenosa znanja 
Završna, ali kon@nuirana komponenta integra@vne pedagoške strategije jest osigura@ da učenje proizašlo 

iz iskustva temeljenog na igri nije izolirano unutar same igre, već se duboko reflek@ra i prenosi u šire 

kontekste. Ovaj korak učvršćuje učenje i čini ga primjenjivim izvan neposrednog okruženja igre. 

Strukturirana refleksija: Pružanje različi@h formata za razmišljanje učenika o učenju: 

Vođenje dnevnika/dnevnika učenja: Učenici dokumen@raju svoje strategije, otkrića, izazove i uvide 

stečene igranjem. 

Rasprave u razredu: Vođene rasprave u kojima učenici dijele iskustva, uspoređuju strategije i zajednički 

analiziraju sadržaj i lekcije igre. 

Misli-Par-Dijeli: Učenici razmišljaju pojedinačno, raspravljaju s partnerom, a za@m dijele s većom grupom. 

Konceptualno mapiranje: Stvaranje vizualnih prikaza kako se različi@ elemen@ igre povezuju sa STEAM 

koncep@ma. 

Povezivanje s primjenama u stvarnom svijetu: Eksplicitno povlačenje paralela između mehanika, izazova 

i ishoda igre s stvarnim STEAM problemima, profesijama i fenomenima. Na primjer, student koji je savladao 

upravljanje resursima u igri mogao bi istraživa@ stvarnu logis@ku opskrbnog lanca ili prakse održivih 

resursa. 

Primjena znanja u novim konteks7ma: Dizajniranje nastavnih ak@vnos@ u kojima učenici primjenjuju 

koncepte naučene u igri na nove situacije ili probleme. To bi moglo uključiva@: 

Tradicionalni zadaci: Odgovaranje na pitanja, rješavanje problema ili pisanje izvještaja koji zah@jevaju 

primjenu koncepata naučenih u igri. 
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Prak7čni projek7: Izrada fizičkih modela ili provođenje eksperimenata koji paralelno prate ak@vnos@ u igri. 

Debata ili prezentacija: Prezentacija na temu oblikovana njihovim iskustvom u igri ili rasprava o e@čkim 

dilemama koje igra izaziva. 

Povratne informacije i pregled vršnjaka: Po@canje učenika da daju konstruk@vne povratne informacije o 

strategijama, rješenjima ili refleksijama jedni drugih u igri. To poboljšava metakogniciju i komunikacijske 

vješ@ne. 

Razvoj metakognicije: Po@canje učenika da razmisle o tome kako su učili, koje su strategije bile učinkovite 

i kako mogu primijeni@ te pristupe učenju u drugim akademskim područjima. To po@če samosvijest 

učenika. 

Ovaj itera@vni proces refleksije i prijenosa ključan je za prelazak s pukog angažmana na is@nsko učenje. 

Pomaže učenicima da generaliziraju svoje razumijevanje, primjenjuju ga fleksibilno i internaliziraju 

konceptualne okvire ugrađene u igru. Sustavnom primjenom ovih če@ri koraka, edukatori mogu pretvori@ 

neformalne videoigre u snažna pedagoška sredstva unutar cjelovitog STEAM obrazovnog okvira. 

7. Strategija što-zašto-kako za nastavnike 
Uspjeh integracije neformalnih videoigara u STEAM obrazovanje uvelike ovisi o spremnos@ i 

sposobnos@ma nastavnika koji će proves@ ovu strategiju. Nastavnici, često već opterećeni opsežnim 

kurikulumima i raznolikim potrebama učenika, zah@jevaju ne samo teorijsko razumijevanje, već i jasan, 

prak@čan i mo@virajući okvir za usvajanje inova@vnih pristupa. Strategija "Što-Zašto-Kako" osmišljena je da 

pruži ovu ključnu podršku, odgovarajući na temeljna pitanja koja će učitelji ima@ kada se suoče s novim 

pedagoškim alatom poput videoigara. Ovaj okvir ima za cilj razjasni@ proces, ar@kulira@ koris@ i ponudi@ 

konkretne korake, čime se gradi povjerenje i olakšava učinkovita provedba. 

 

7.1. Što: Definiranje ključnih pojmova i ciljeva 

Prije nego što započnu s bilo kojom novom metodologijom podučavanja, učitelji moraju ima@ temeljno 

razumijevanje "što" ona podrazumijeva. To uključuje razjašnjenje osnovnih koncepata, terminologije i 

općih ciljeva integracije videoigara u STEAM. Radi se o uspostavljanju zajedničkog jezika i zajedničke vizije. 

Pojašnjenje učenja temeljenog na igrama (GBL) naspram gamifikacije: Česta zabluda je poistovjećivanje 

GBL-a s gamifikacijom. Nastavnici trebaju jasnu definiciju svakog od njih: 

Učenje temeljeno na igri (GBL): Integracija obrazovnog sadržaja izravno u mehaniku igre, nara@v i ciljeve 

igre. Učenje se događa organski kroz igranje igre. Primjeri: Učenje fizike dizajniranjem raketa u Kerbal 

Space Programu ili razumijevanje upravljanja resursima u MinecraZu. 

Gamifikacija: Primjena elemenata sličnih igri (bodovi, značke, ljestvice, trake napretka) na kontekste 

učenja izvan igara radi povećanja angažmana i mo@vacije. Primjer: Davanje bodova za dovršavanje 

zadataka ili ljestvica za sudjelovanje u nastavi. Iako je vrijedna, gamifikacija se razlikuje od GBL-a. Nastavnici 

moraju razumje@ da se ova strategija fokusira na GBL. 
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Razumijevanje evolucije i načela STEAM obrazovanja (Sažetak): Iako je  ranije obrađeno, sažet sažetak 

prilagođen učiteljima je neophodan. To uključuje i ponavljanje: 

Od STEM-a do STEAM-a: Ključni dodatak umjetnos@ za krea@vnost, dizajnersko razmišljanje i cjelovito 

rješavanje problema. 

Interdisciplinary Nature: Kako STEAM razbija subjek@vne silose. 

Usredotočite se na vješ7ne 21. stoljeća: Istaknite vješ@ne poput kri@čkog razmišljanja, suradnje, 

krea@vnos@, komunikacije, računalnog razmišljanja i rješavanja problema, koje su inherentno potaknute 

učinkovi@m GBL-om. 

"Zašto" iza STEAM-a: Priprema studenata za složene, promjenjive karijere i globalne izazove. 

Uloga neformalnog učenja u STEAM-u: Naglašavajući da se videoigre često nalaze u prostoru neformalnog 

učenja, što pruža fleksibilnost, intrinzičnu mo@vaciju i relevantnost u stvarnom svijetu koja nije uvijek 

moguća u formalnim okruženjima. To opravdava korištenje alata koji se često povezuju sa slobodnim 

vremenom. 

Definiranje "obrazovnog potencijala" u igrama: Pomaže učiteljima shva@@ da nisu sve igre inherentno 

obrazovne, ali mnoge imaju potencijal koji se može otključa@ odgovarajućim pedagoškim dizajnom. To 

uključuje prepoznavanje aspekata poput: 

Sistemsko razmišljanje: Igre kao složeni sustavi s međusobno djelujućim varijablama. 

Povratne petlje: Kako igre pružaju trenutnu povratnu informaciju za učenje. 

Strukture problema: Iden@ficiranje različi@h vrsta problema koje igre predstavljaju (npr. zagonetke, 

strategija, upravljanje resursima). 

Nara7vno angažiranje: Kako priča može kontekstualizira@ učenje. 

Društvena interakcija: Prilike za suradnju i komunikaciju. 

Jasni ciljevi integracije u igre: Jasno definiranje kako izgleda uspjeh. Je li to povećana angažiranost? 

Poboljšano konceptualno razumijevanje? Razvoj specifičnih vješ@na? Postavljanje jasnih, mjerljivih ciljeva 

predstavlja mjerilo za nastavnike i administratore. To bi moglo uključiva@, primjerice, cilj povećanja 

rezultata učenika na određenoj jedinici za 10% kroz integraciju igara ili poboljšanje uočenih suradničkih 

ponašanja u grupnim projek@ma. 

Jasnim definiranjem "Što" učitelji stječu temeljni vokabular i konceptualnu kartu teritorija u koji ulaze. To 

smanjuje nejasnoće i postavlja temelje za razumijevanje razloga i prak@čnih koraka. 

 

7.2. Zašto: Objašnjenje razloga i koris7 
Nastavnici će vjerojatnije uloži@ vrijeme i trud u usvajanje nove strategije ako razumiju uvjerljive razloge 

"zašto" je ona korisna za njihove učenike i njihovu nastavnu praksu. Ovaj dio fokusira se na ar@kuliranje 

vrijednosne ponude integracije videoigara u STEAM. 

Rješavanje nedostataka u angažmanu: Ovo je često najneposrednija i najvidljivija korist. Tradicionalne 

metode podučavanja ponekad imaju poteškoća u privlačenju i održavanju pažnje učenika, osobito za 
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apstraktne ili izazovne STEAM koncepte. Videoigre, sa svojom inherentnom interak@vnošću, izazovom i 

sustavima nagrađivanja, jedinstveno su pozicionirane za: 

Povećajte unutarnju mo7vaciju: Učenici su prirodno privučeni igrama; iskorištavanje ovog postojećeg 

interesa čini učenje manje napornim, a više samostalnim pothvatom. 

Smanjite dosadu i apa7ju: Dinamična, uranjajuća okruženja u igri mogu pretvori@ naizgled suhoparne 

teme u uzbudljiva istraživanja. 

Pružite agenciju: Igre često igračima daju izbor i kontrolu, po@čući osjećaj vlasništva nad njihovim putem 

učenja. 

Unapređenje razvoja vješ7na (izvan znanja sadržaja): Iako je savladavanje sadržaja ključno, "Zašto" se 

proteže i na razvoj ključnih vješ@na 21. stoljeća: 

Produbljivanje kri7čkog razmišljanja i rješavanja problema: Igre zah@jevaju analizu, strateško planiranje 

i itera@vna rješenja, često pod vremenskim pri@skom, gurajući učenike izvan površinskog razumijevanja. 

Pružite konkretne primjere iz konkretnih igara (npr. kako Portal podučava prostorno zaključivanje i logičko 

zaključivanje, ili kako Factorio razvija složeno sistemsko razmišljanje za op@mizaciju). 

Po7canje krea7vnos7 i inovacija: Mnoge igre su otvoreni sandbox (MinecraZ, Roblox Studio) gdje studen@ 

mogu dizajnira@, gradi@ i izumlja@, izravno primjenjujući STEAM principe na maštovit način. 

Poboljšanje suradnje i komunikacije: Mul7player igre ili projek@ temeljeni na grupnim igrama zah@jevaju 

učinkovit @mski rad, pregovaranje i jasno izražavanje ideja. 

Razvijanje otpornos7 i ustrajnos7: Inherentni ciklus izazova i neuspjeha-ponovnog pokretanja u igrama 

uči učenike da uče iz pogrešaka, prilagode se i ustraju kroz poteškoće — ključni način razmišljanja za svakog 

učenika, osobito u itera@vnim STEAM područjima. 

Razvijanje digitalne pismenos7 i računalnog razmišljanja: Bavljenje igrama prirodno gradi upoznatost s 

digitalnim sučeljima, algoritamskim razmišljanjem (čak i implicitno) i odgovornim digitalnim građanstvom. 

Pružanje diferenciranih prilika za učenje: Objasnite kako igre mogu zadovolji@ raznolike učenike: 

Samostalni napredak: Učenici mogu provodi@ više vremena na izazovnim područjima ili ubrza@ kroz 

savladani sadržaj. 

Više ulaznih točaka/s7lova učenja: Vizualni, kineste@čki i audi@vni učenici svi mogu pronaći načine za 

angažman. 

Remedijacija i obogaćivanje: Igre mogu pruži@ ciljanu praksu za učenike koji se muče ili napredne izazove 

za visokopos@gnuće. 

Povezivanje učenja sa stvarnim konteks7ma: Igre često simuliraju stvarne pojave ili predstavljaju 

probleme koji odražavaju profesionalne izazove, čineći apstraktne koncepte opipljivima i relevantnima. To 

pomaže odgovori@ na stalno pitanje učenika: "Kada ću ovo ikad koris@@?" Na primjer, razumijevanje 

termodinamike kroz upravljanje toplinom u simulaciji elektrane ili primjenu geometrije za izgradnju 

učinkovi@h struktura. 
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Osnaživanje nastavnika i profesionalni razvoj: Pozicionirajte integraciju igara kao priliku za nastavnike da 

inoviraju, eksperimen@raju i prošire svoj pedagoški alat, čineći nastavu dinamičnijom i učinkovi@jom. To 

može doves@ do povećanog zadovoljstva poslom i obnovljenog entuzijazma za podučavanje. 

Jasnim ar@kuliranjem ovih "Zašto" čimbenika, nastavnici mogu razumje@ dubok obrazovni utjecaj 

integracije igara, nadmašujući početni skep@cizam i prihvaćajući potencijal za boga@ja i smislenija iskustva 

učenja. 

 

7.3. Kako: Pružanje vodiča za implementaciju korak po korak 

"Kako" je prak@čna srž strategije, nudeći primjenjive, korak-po-korak smjernice nastavnicima za 

implementaciju učenja temeljenog na igri u svojim učionicama. Ovaj dio razlaže proces na upravljive, 

ponovljive faze, čineći integraciju ostvarivom, a ne preplavljujućom. 

Faza 1: Planiranje i priprema 

Ponovno razmotrite ishode učenja (Odjeljak 6.2): Naglasite apsolutnu nužnost započinjanja s jasnim, 

mjerljivim STEAM ciljevima. Pružite predložak ili kontrolni popis za njihovo definiranje. 

Odabir igre (Odjeljak 6.3 - Detaljnije istraživanje): 

Kurirane liste: Omogućite nastavnicima pristup kuriranim popisima eduka@vnih igara kategoriziranih 

prema STEAM predmetu, dobnoj skupini i cilju učenja. 

Rubrika za evaluaciju: Ponudite detaljnu rubriku za procjenu obrazovnog potencijala, tehničkih zahtjeva i 

pedagoške prikladnos@ igre. To može uključiva@ kriterije poput: usklađenost STEAM koncepta (1-5), razvoj 

kogni@vnih vješ@na (1-5), faktor angažmana (1-5), tehnička izvedivost (1-5), podrška nastavnicima (1-5). 

Probno razdoblje: Potaknite nastavnike da prvo sami igraju igru kako bi razumjeli njezine mehanike, 

prepoznali prilike za učenje i predvidjeli izazove. 

Mapiranje kurikuluma (Odjeljak 10.3): Usmjeravanje nastavnika kako eksplicitno mapira@ ak@vnos@ iz 

igara na određene lekcije ili jedinice unutar postojećeg kurikuluma. Pružite predloške za nastavne planove 

koji integriraju segmente igre. 

Procjena resursa: Pomozite učiteljima iden@ficira@ dostupnu tehnologiju, internetsku propusnost i 

potrebe za postavkama učionice. Pružite smjernice o upravljanju uređajima (npr. zajedničkim table@ma, 

vremenom u računalnoj učionici). 

Roditeljska komunikacija: Savjetujte kako roditeljima prenije@ obrazovne razloge, rješavajući moguće 

zabrinutos@ oko vremena provedenog pred ekranom ili percepcije "samo igranja igara". Priložite primjer 

pisma ili točaka za razgovor. 

Faza 2: Dizajn i postavljanje nastavnih materijala 

Ak7vnos7 prije utakmice: Navedite primjere učinkovi@h zagrijavajućih ak@vnos@: 

Postavljanje konteksta: Kratki video isječci, studije slučaja iz stvarnog svijeta ili mini-predavanja za uvod u 

STEAM problem kojim će se igra bavi@. 

Uvod u vokabular: Prije podučavanja specifične terminologije relevantne i za igru i za STEAM koncept. 
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Preduvje7 za vješ7ne: Kratke vježbe kako bi se osiguralo da učenici imaju potrebne temeljne vješ@ne. 

Dizajniranje sesije učenja temeljene na igrama: 

Struktura ak7vnos7: Koliko vremena traje igranje? Kada napravi@ pauzu za raspravu? Kako grupira@ 

učenike (pojedinačno, u parovima, u malim grupama)? 

Uloga učitelja 7jekom igre: Prijelaz s didak@čke nastave na facilitatora. To uključuje promatranje, 

postavljanje usmjeravajućih pitanja, prepoznavanje trenutaka za učenje i pružanje ciljane potpore. 

Radni listovi/po7caji za ak7vnos7: Pružite primjere pitanja ili zadataka koje učenici mogu riješi@ @jekom 

ili nakon igranja kako bi usmjerili pažnju na ciljeve učenja (npr. "Promatrajte što se događa kada 

udvostručite po@sak u Kerbal Space Programu i zabilježite ishod" ili "Dokumen@rajte tri različita načina na 

koja možete riješi@ ovaj inženjerski izazov u MinecraZu"). 

Upravljanje učionicom u igrama: Strategije za upravljanje angažmanom učenika, ponašanjem izvan 

zadatka i tehničkim problemima @jekom igranja. 

Faza 3: Facilitacija i izvedba 

Ak7vno praćenje i podrška: Naglasite hodanje po učionici, interakciju s učenicima i rješavanje problema. 

Fleksibilna prilagodba: Budite spremni prilagodi@ planove ovisno o angažmanu učenika i neočekivanim 

otkrićima unutar igre. 

Po7canje razmišljanja u stvarnom vremenu: Intervenirajte s pitanjima koja povezuju radnje u igri s STEAM 

koncep@ma (npr. "Koje dizajnersko ograničenje ovdje nailazimo? Kako se to odnosi na stvarni 

inženjering?") 

Po7canje suradnje: Ak@vno po@cajte učenje među vršnjacima i rješavanje problema. 

Faza 4: Ak7vnos7 nakon utakmice i procjena 

Strukturirani izvještaj (Odjeljak 6.5 - Detaljnije  istraživanje): Ponudite razne metode za refleksiju nakon 

igre: 

Sokratski seminari: Vođene rasprave usmjerene na ključne pouke i konceptualno razumijevanje. 

Dnevnici refleksije: Po@caji za učenike da ar@kuliraju svoj proces učenja i uvide. 

Prezentacije/Demonstracije: Učenici predstavljaju svoja rješenja ili kreacije u igri, objašnjavajući STEAM 

principe koji su uključeni. 

Ak7vnos7 prijenosa znanja: Dizajnirajte zadatke koji zah@jevaju od učenika primjenu koncepta naučenih 

iz igre na nove, ne-igre kontekste (npr. pisani izvještaj, fizički model, drugačiji problemski scenarij). 

Strategije procjene (Odjeljak 10.7): Pruži@ smjernice o tome kako procijeni@ učenje iz ak@vnos@ 

temeljenih na igri. To može uključiva@: 

Kontrolni popisi promatranja: Za bilježenje angažmana učenika, suradnje i pristupa rješavanju problema 

@jekom igre. 

Zadaci temeljeni na izvedbi: Procjena kreacija ili rješenja unutar igre. 

Rubrike za refleksiju: Procjena dubine razumijevanja učenika otkrivene u dnevnicima ili raspravama. 

Tradicionalne procjene: Kako učenje temeljeno na igri priprema učenike za tradicionalne testove. 
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Pružajući ovaj okvir "Što-Zašto-Kako", nastavnici dobivaju plan za integraciju neformalnih videoigara u 

svoju STEAM nastavu. Daje im i filozofsku osnovu i prak@čne korake potrebne za pretvaranje njihovih 

učionica u dinamična, igricom obogaćena okruženja za učenje. 

8. Stvaranje zanimljive atmosfere za podučavanje/učenje 
Učinkovitost bilo koje pedagoške strategije, osobito one dinamične poput integracije videoigara, duboko 

ovisi o atmosferi koja se stvara unutar okruženja za učenje. Zanimljiva atmosfera nadilazi puko površno 

uzbuđenje; Po@če psihološku sigurnost, intelektualnu zna@želju i osjećaj pripadnos@ koji po@če 

preuzimanje rizika i duboko učenje. Za STEAM obrazovanje, gdje su eksperimen@ranje i iteracija od 

presudne važnos@, i za učenje temeljeno na igri, koje se temelji na uranjanju i unutarnjoj mo@vaciji, 

stvaranje takve atmosfere nije samo korisno, već i ključno. Ovaj odjeljak istražuje temeljna načela i 

prak@čne pristupe stvaranju okruženja za podučavanje/učenje koje pogoduje uspješnoj integraciji igara u 

STEAM. 

 

8.1. Načela zanimljivog okruženja za učenje 
Zanimljivo okruženje za učenje je ono u kojem se učenici osjećaju mo@virano za sudjelovanje, intelektualno 

su s@mulirani i doživljavaju iskustvo učenja kao osobno relevantno i ispunjavajuće. Nekoliko temeljnih 

načela podupire takvu atmosferu: 

Psihološka sigurnost: Učenici se moraju osjeća@ sigurno izražava@ ideje, postavlja@ pitanja, griješi@ i 

eksperimen@ra@ bez straha od osude, ismijavanja ili nega@vnih posljedica. To je posebno važno u učenju 

temeljenom na igri, gdje su pokušaji i pogreške, pa čak i neuspjeh, sastavni dio procesa učenja. Okruženje 

u kojem se pogreške smatraju prilikama za učenje, a ne nedostacima, po@če iskreno istraživanje. 

Relevantnost i auten7čnost: Učenje je zanimljivije kada učenici percipiraju njegovu povezanost sa svojim 

živo@ma, interesima ili stvarnim izazovima. Integracija neformalnih videoigara prirodno se oslanja na 

postojeće interese učenika, a eksplicitno povezivanje izazova igara s auten@čnim STEAM problemima 

dodatno pojačava tu relevantnost. 

Autonomija i izbor: Omogućavanje učenicima određene kontrole nad njihovim učenjem, poput odabira 

specifičnih izazova u igrama, pristupa rješavanju problema ili čak tempa, povećava angažman. Kada 

studen@ osjete samostalnost, postaju više uključeni. 

Kompetencija i ovladavanje: Učenike mo@vira osjećaj napretka i pos@gnuća. Zanimljivo okruženje pruža 

odgovarajuće razine izazova koje studen@ma omogućuju da iskuse uspjeh, postupno razvijaju vješ@ne i na 

kraju se osjećaju kompetentno. Igre su majstori davanja povratne informacije kroz razine, bodove i jasne 

ciljeve. 

Društvena povezanost: Ljudi su po svojoj prirodi društvena bića. Okruženje koje po@če pozi@vne 

interakcije s vršnjacima, suradničko rješavanje problema i osjećaj zajedništva povećava angažman i pruža 

prilike za sociokulturno učenje. 
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Ak7vno sudjelovanje: Prelazeći granice pasivnog primanja informacija, angažirano okruženje zah@jeva 

ak@vno sudjelovanje – kroz djelovanje, raspravu, dizajniranje i stvaranje. Učenje temeljeno na igri je 

inherentno ak@vno, ali uloga učitelja je osigura@ da se ta ak@vnost usmjeri prema učenju. 

Jasna očekivanja i povratne informacije: Iako je fleksibilnost ključna, učenici imaju koris@ od razumijevanja 

što se od njih očekuje i pravovremenih, konstruk@vnih povratnih informacija o napretku. To im omogućuje 

da se sami isprave i usavrše svoje razumijevanje. 

Namjernim njegovanjem ovih principa, edukatori postavljaju temelje za bogato i produk@vno iskustvo 

učenja integrirano u igre i STEAM. 

 

8.2. Sigurnost i inkluzivnost 

Osjećaj sigurnos@ i pripadnos@ temelj je svakog učinkovitog okruženja za učenje, osobito pri uvođenju 

novih metoda poput učenja temeljenog na igri koje mogu izazva@ tradicionalne norme učionice. 

Inkluzivnost osigurava da se svi učenici osjećaju cijenjeno, poštovano i da imaju jednake prilike za 

sudjelovanje i uspjeh. 

Fizička sigurnost: Osiguravanje pravilnog ergonomskog postavljanja za dugotrajnu upotrebu ekrana, 

upravljanje kretanjem u učionici i rješavanje mogućih fizičkih opasnos@ povezanih s tehnologijom. 

Psihološka sigurnost: 

Prihva7te pogreške kao prilike za učenje: Jasno komunicirajte da je neuspjeh u igri (npr. eksplozija rakete 

u Kerbal Space Programu) podatak, a ne osobni propust. Modelirajte takav stav tako da razgovarate o 

vlas@@m neuspjesima u učenju. 

"Bez srama" okruženje: Stvorite kulturu u kojoj se po@če postavljanje "glupih pitanja" i slavi isprobavanje 

neortodoksnih rješenja. 

Konstruk7vna povratna informacija: Naučite učenike kako dava@ i prima@ povratne informacije s 

poštovanjem, fokusirajući se na radnju ili rješenje, a ne na osobu. 

Privatnost i digitalni o7sak: Educirajte učenike o odgovornom online ponašanju, zaš@@ osobnih podataka 

i trajnos@ digitalnih interakcija, osobito ako se koriste mul@player ili online komponente. 

Uključivost i jednakost: 

Rješavanje digitalnog jaza: Budite svjesni učenika koji možda imaju ograničen pristup tehnologiji izvan 

škole ili manje prethodnog iskustva s videoigrama. Pruži@ dodatnu podršku, pravedan pristup uređajima i 

temeljne prilike za razvoj vješ@na. 

Slavljenje raznolikih doprinosa: Pobrinite se da se svi glasovi čuju i da se cijene sve vrste doprinosa (npr. 

anali@čki, krea@vni, suradnički). Neki učenici mogu bi@ izvrsni u prak@čnoj izgradnji, drugi u strateškom 

planiranju, a treći u komunikaciji ideja. 

Rodna i kulturna osjetljivost: Odaberite igre i ak@vnos@ dizajniranja koje izbjegavaju rodne stereo@pe i 

kulturno su inkluzivne. Po@ca@ raznoliko sudjelovanje u svim ulogama unutar projekata temeljenih na 

igrama. 
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Diferencirana podrška: Pruži@ potporu i diferencijaciju kako bi se zadovoljile potrebe raznolikih učenika, 

uključujući one s poteškoćama u učenju ili one koji uče engleski jezik. To može uključiva@ pružanje vizualnih 

pomagala, pojednostavljene upute ili podršku vršnjaka. 

Poštena igra i poštovanje: Uspostavite jasna pravila za respektabilnu interakciju, kako u igri, tako i @jekom 

razgovora. Odmah i učinkovito riješite vršnjačko nasilje, uznemiravanje ili isključujuće ponašanje. 

Stvaranje sigurnog i uključivog okruženja ključno je za maksimalno iskorištavanje koris@ učenja temeljenog 

na igrama, jer omogućuje svim učenicima da se potpuno uključe bez straha. 

 

8.3. Po7canje suradnje i istraživanja 

STEAM učenje je inherentno suradničko, odražavajući način na koji se znanstvena otkrića i inženjerske 

inovacije odvijaju u stvarnom svijetu. Videoigre, osobito one za više igrača ili one dizajnirane za 

koopera@vnu igru, nude bogate prilike za po@canje suradnje i po@canje nesputanog istraživanja. 

Dizajniranje za suradnju: 

Grupni zadaci: Dodijelite studente @movima s određenim ulogama (npr. dizajner, inženjer, voditelj 

projekta, dokumentarist) unutar izazova temeljenog na igri. To po@če međuzavisnost. 

Zajednički ciljevi: Predstavite zadatke koji zah@jevaju zajednički trud i koje pojedinci ne mogu lako obavi@ 

sami (npr. zajedničko građenje složene strukture u MinecraZu, zajedničko rješavanje zagonetki u Portal 2 

co-op modu ili upravljanje zajedničkom kolonijom u Factorio). 

Komunikacijski protokoli: Potaknite eksplicitnu komunikaciju unutar grupa @jekom igre. Pružite početne 

rečenice za pregovaranje, rješavanje problema i pružanje pomoći. 

Rotacija uloga: Povremeno ro@rajte uloge unutar grupa kako biste osigurali da svi učenici iskuse različite 

odgovornos@ i razviju širi skup vješ@na. 

Po7canje istraživanja: 

Otvoreni izazovi: Ponudite otvorene probleme unutar igara koji po@ču divergentno razmišljanje i 

višestruka rješenja, umjesto da propisuju jedan ispravan put. 

"Sandbox" igranje: Odvojite vrijeme za nestrukturirano "sandbox" istraživanje unutar određenih igara, 

omogućujući učenicima slobodno eksperimen@ranje i otkrivanje mehanika i mogućnos@ bez neposrednog 

pri@ska da pos@gnu određeni rezultat. To po@če unutarnju zna@želju. 

Pitanja temeljena na istraživanju: Potaknite učenike da sami formuliraju svoja pitanja o tome kako 

funkcioniraju sustavi igara, što vodi do samostalnih istraživanja. 

Proslava otkrića: Prepoznajte i slavite neočekivana otkrića ili inova@vna rješenja pronađena @jekom 

istraživanja, čak i ako ne vode izravno do početnog cilja učenja. To dodatno naglašava vrijednost zna@želje 

i eksperimen@ranja. 

"Neuspjeh je opcija": Ponovite da je isprobavanje različi@h pristupa, čak i ako ne uspiju, vrijedan dio 

procesa učenja, osobito u itera@vnom dizajnu i znanstvenom eksperimen@ranju. 
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Namjernim strukturiranjem ak@vnos@ za po@canje suradnje i stvaranjem prostora za nevođeno 

istraživanje, nastavnici mogu iskoris@@ igre za razvoj ključnih vješ@na @mskog rada i njegova@ duboku, 

urođenu mo@vaciju za istraživanje unutar STEAM-a. 

 

8.4. Iskorištavanje pripovijedanja i naracije 
Nara@v je temeljni ljudski konstrukt za razumijevanje svijeta i ključni je element zanimljivih videoigara. 

Korištenje pripovijedanja u okruženju učenja može značajno poveća@ angažman i pruži@ smislen kontekst 

za STEAM koncepte. 

Korištenje nara7va iz igara kao konteksta: 

Kontekstualizacija problema: Frame STEAM izazovi unutar glavne naracije odabrane igre. Na primjer, ako 

igrate igru o svemirskim putovanjima, fizički ciljevi postaju spašavanje svemirske posade ili kolonizacija 

novog planeta. 

Prepoznavanje likova: Potaknite učenike da se poistovjete s likovima ili ulogama iz igre (npr. inženjer, 

znanstvenik, urbanist) kako biste ih uveli u simulirani kontekst i mo@virali da rješavaju probleme iz te 

perspek@ve. 

Emocionalna povezanost: Nara@vi mogu izazva@ emocije (zna@želju, hitnost, trijumf), što poboljšava 

pamćenje i čini učenje nezaboravnijim. 

Nara7vi koje stvaraju nastavnici: 

Dizajniranje zadataka za učenje: Nastavnici mogu kreira@ "zadatke" ili "misije" koje vode učenike kroz igru, 

pružajući nara@vni sloj ciljevima učenja. Ovi zadaci mogu razloži@ složene probleme na upravljive, priču 

vođene korake. 

Scenariji temeljeni na problemima: Predstavite STEAM problem kao zanimljiv nara@vni izazov koji učenici 

moraju riješi@ koristeći igru kao svoj alat. Na primjer, "Gradska elektroenergetska mreža otkazuje; morate 

ga redizajnira@ koristeći principe elektrotehnike unutar ove simulacijske igre." 

Igranje uloga: Potaknite učenike da glume znanstvenike, inženjere ili umjetnike unutar konteksta igre, 

raspravljajući o svojim odlukama i otkrićima iz te perspek@ve. 

Nara7vi koje stvaraju učenici: 

Pripowiadanje kroz igru: Potaknite učenike da stvaraju vlas@te nara@ve ili pozadinske priče za svoje 

kreacije u igri ili procese rješavanja problema. To po@če krea@vnost i dublje uključivanje u sadržaj. 

Refleksija kao priča: Potaknite učenike da razmisle o svom putu učenja kroz igru kao o priči – detaljno 

opisujući svoje početne izazove, prepreke koje su savladali i svoj konačni "trijumf" ili uvide u učenje. 

Digitalno pripovijedanje: Učenici mogu koris@@ alate za snimanje zaslona za snimanje svoje igre i naraciju 

procesa rješavanja problema ili objasni@ STEAM koncept kroz svoje radnje u igri, stvarajući mul@medijske 

prezentacije. 

Svjesnim uključivanjem pripovijedanja, edukatori mogu apstraktne STEAM principe pretvori@ u zanimljive 

izazove, čineći iskustvo učenja uranjajućim, pamtljivijim i intrinzično mo@virajućim. 
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8.5. Uključivanje elemenata zdrave konkurencije i gamifikacije 

Iako je srž ove strategije naglasak na GBL-u, određeni elemen@ gamifikacije i zdrave konkurencije, kada se 

primjenjuju promišljeno, mogu dodatno poveća@ angažman i mo@vaciju u okruženju učenja. Ključ je 

osigura@ da podržavaju učenje, a ne da postanu jedini fokus. 

Zdrava konkurencija: 

Izazovi temeljeni na 7movima: Natječete se u prijateljskom natjecanju u grupama kako bi najbrže ili 

najučinkovi@je riješili problem iz igre. Naglasite učenje i @mski rad umjesto same pobjede. 

Ljestvice za trud/vješ7nu, a ne samo za "pobjedu": Ako se koriste ljestvice, razmislite o praćenju metrika 

poput "najkrea@vnije rješenje", "najbolja suradnja", "najviše iteracija" ili "najdublje razmišljanje" umjesto 

samo brzine ili rezultata. To po@če različite oblike izvrsnos@. 

Utrke u rješavanju problema: Predstavite zajednički problem u igri i izazovite grupe da pronađu 

najelegantnije ili najučinkovi@je rješenje, po@čući strateško razmišljanje i op@mizaciju. 

Predstavljanje rješenja: Neka @movi predstave svoja rješenja, omogućujući recenziju kolega i 

razumijevanje različi@h pristupa. 

Promišljeni elemen7 gamifikacije (primijenjeni na proces učenja): 

Praćenje napretka: Koris@te vizualne trake napretka ili kontrolne liste kako biste pokazali učenicima koliko 

su daleko s@gli u višestupanjskom projektu temeljenom na igri, pružajući osjećaj pos@gnuća. 

"Level Up" za vješ7ne: Shvaćanje vješ@ne kao "levelanje" u određenim STEAM kompetencijama (npr. 

"Upravo si unaprijedio svoju inženjersku dizajnersku vješ@nu!"). 

Značke/Pos7gnuća za prekretnice u učenju: Dodijelite digitalne značke za savladavanje određenog 

koncepta, uspješno izvršavanje složenog izazova u igri ili demonstraciju određene vješ@ne 21. stoljeća (npr. 

značka "Katalizator suradnje"). Oni bi trebali bi@ smisleni i izravno povezani s učenjem. 

Izbor i prilagodba: Omogućite učenicima slobodu prilagodbe svojih avatara u igri ili puteva učenja kao 

oblik nagrade ili izražavanja, čime se povećava osobna uključenost. 

Otključivi sadržaj (obrazovni): Dizajnirajte ak@vnos@ učenja gdje savladavanje koncepta "otključava" 

pristup naprednijim razinama igre, novim ala@ma unutar igre ili dodatnim obrazovnim resursima. 

Ključno je uskladi@ natjecanje sa suradnjom i osigura@ da elemen@ gamifikacije podržavaju unutarnju 

mo@vaciju, a ne oslanjanje isključivo na vanjske nagrade. Fokus uvijek treba osta@ na putu učenja i razvoju 

STEAM kompetencija. 

 

8.6. Njegovanje krea7vnos7 i inovacija 

Slovo "A" u STEAM-u naglašava vitalnu ulogu umjetnos@, dizajnerskog razmišljanja i krea@vnog rješavanja 

problema. Zanimljiva atmosfera ak@vno njeguje te kvalitete, a videoigre, osobito sandbox i naslovi 

usmjereni na kreaciju, izvrsni su za to. 
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Pružanje krea7vne slobode: 

Izazovi otvorenog dizajna: Predstavljaju široke probleme unutar igara koji omogućuju širok spektar 

rješenja i po@ču nekonvencionalno razmišljanje. Na primjer, "Dizajnirajte prometni sustav za naš virtualni 

grad koji je i učinkovit i estetski ugodan." 

Fleksibilna ograničenja: Uvedite tek toliko ograničenja da usmjeravaju proces dizajna bez gušenja 

inova@vnih pristupa. 

Zona eksperimen7ranja: Odredite određena vremena ili područja u igri za čisto eksperimen@ranje i 

idejiranje, bez trenutnog pri@ska za "ispravan" ishod. 

Po7canje divergentnog razmišljanja: 

Sesije brainstorminga: Potaknite brainstorming sesije prije ili @jekom igre kako biste generirali više ideja 

za rješavanje problema, s naglaskom na količinu umjesto kvalitete na početku. 

"Što ako" scenariji: Redovito postavljajte pitanja "što ako" koja po@ču učenike da istraže alterna@vne 

mogućnos@ i predviđaju ishode. 

Slavljenje novos7: Istaknite i proslavite jedinstvena, inova@vna ili elegantna rješenja koja su učenici otkrili, 

čak i ako se razlikuju od očekivanih pristupa. 

Promicanje iteracije i usavršavanja: 

Dizajnerski ciklusi: Vodite studente kroz itera@vne cikluse dizajna (npr. proto@piranje, tes@ranje, 

usavršavanje) unutar igre. Naglasite da početna rješenja rijetko budu savršena i da je kon@nuirano 

poboljšanje ključno. 

Povratne petlje za dizajn: Potaknite sesije povratnih informacija vršnjaka gdje učenici daju konstruk@vne 

kri@ke dizajna u igri, po@čući kulturu kon@nuiranog poboljšanja. 

Dokumen7ranje procesa: Neka učenici dokumen@raju svoj dizajnerski put, uključujući početne ideje, 

izazove, neuspjehe i način na koji su usavršili svoja rješenja. To potvrđuje proces inovacije. 

Povezivanje s umjetničkim izražavanjem: 

Vizualni dizajn u igrama: Razgovarajte o tome kako vizualna este@ka, dizajn zvuka i nara@vni izbori 

doprinose ukupnom iskustvu i učinkovitos@ igre. Učenici mogu primijeni@ ove principe na vlas@te kreacije 

u igri. 

Umjetnička reprezentacija podataka/koncepata: Potaknite učenike da vizualno ili umjetnički predstave 

STEAM koncepte ili svoje podatke iz igre. Na primjer, izrada infografika iz podataka iz igre ili crtanje 

konceptualne umjetnos@ za njihove uređaje u igri. 

Svjesnim utkivanjem ovih načela u kulturu učionice, nastavnici mogu osigura@ da integracija neformalnih 

videoigara ne samo da unapređuje tehničko i znanstveno razumijevanje, već i oslobađa puni krea@vni i 

inova@vni potencijal njihovih učenika unutar sveobuhvatnog okvira STEAM obrazovanja. 
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9. Dizajn i implementacija logike u STEAM-u 
Integracija neformalnih videoigara u STEAM obrazovanje nije linearan, jednokratni događaj, već itera@van 

i dinamičan proces. Ona odražava samu bit inženjerskog dizajna, znanstvenog istraživanja i umjetničkog 

stvaralaštva, koji su srž samog STEAM-a. Okvir "Design-Implement Logic" pruža strukturiran, ali fleksibilan 

pristup edukatorima da konceptualiziraju, provedu i usavrše svoje inicija@ve učenja temeljene na igrama. 

Ova logika naglašava kon@nuirano poboljšanje, prilagodljivost potrebama učenika i duboku povezanost 

između mehanike odabrane igre i željenih STEAM ishoda učenja. Radi se o tome da postanete obrazovni 

"dizajner" koji kon@nuirano proto@pira, tes@ra i usavršava svoje pedagoške pristupe. 

 

9.1. Itera7vni proces dizajna 
U svojoj srži, logika dizajn-implementacija je itera@vni proces dizajna, sličan inženjerskom ciklusu dizajna 

ili znanstvenoj metodi. Ovaj ciklički pristup priznaje da su podučavanje i učenje složeni te da početni 

planovi često zah@jevaju prilagodbu na temelju povratnih informacija iz stvarnog svijeta. 

Ključne faze ovog itera7vnog procesa uključuju: 

Idejacija/konceptualizacija: Tu se odvija početno razmišljanje. Na temelju iden@ficiranih ishoda učenja (iz 

odjeljka 6.2), nastavnici generiraju ideje kako bi se specifične mehanike igre ili nara@vi mogli iskoris@@. To 

uključuje krea@vno razmišljanje o tome kako se inherentni izazovi ili sustavi igre mogu poveza@ sa 

znanstvenim konceptom, inženjerskim problemom ili umjetničkim principom. Na primjer, ako je cilj 

podučava@ principe upravljanja resursima i održivos@, faza ideje može razmotri@ igre poput MinecraZa, 

Ci@es: Skylines ili Factoria. 

Proto7piranje/Planiranje: Nakon što su ideje generirane, nastavnici prelaze u fazu planiranja gdje skiciraju 

specifičnos@ ak@vnos@ temeljene na igri. To uključuje izradu preliminarnih nastavnih planova, definiranje 

uloga učenika, izradu nacrta za raspravu i predviđanje mogućih izazova. Proto@p može bi@ jedna ak@vnost 

ili mali niz lekcija. Nije riječ o savršenstvu; radi se o stvaranju opipljivog, testabilnog plana. 

Implementacija/tes7ranje: Ovo je faza u kojoj se plan provodi u učionici. Učenici sudjeluju u igri, a učitelj 

olakšava učenje. Tijekom ove faze nastavnik djeluje kao promatrač i prikupljač podataka, bilježeći 

angažman učenika, razumijevanje, suradnju i eventualne neočekivane probleme (tehničke ili pedagoške). 

Ovo je "testno" mjesto za proto@p. 

Evaluacija/prikupljanje povratnih informacija: Odmah nakon implementacije, pa čak i @jekom nje, dolazi 

do kri@čke evaluacije. To uključuje prikupljanje i formalnih i neformalnih povratnih informacija. Što je 

dobro funkcioniralo? Što nije? Jesu li ciljevi učenja ispunjeni? Kako su studen@ reagirali? Te povratne 

informacije mogu doći iz refleksija učenika, promatranja, forma@vnih procjena i samoprocjene nastavnika. 

Usavršavanje/Revizija: Na temelju evaluacije i povratnih informacija, nastavnik za@m revidira ak@vnost, 

prilagođavajući je za buduću primjenu. To može uključiva@ prilagodbu odabira igre, prilagodbu planova 

lekcija, prilagodbu dinamike grupe ili usavršavanje strategija ocjenjivanja. To zatvara petlju, vraćajući se u 

fazu ideje za sljedeću iteraciju poboljšanja. 
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Ovaj kon@nuirani ciklus osigurava da integracija igara nije sta@čan dodatak kurikulumu, već živi, 

evoluirajući pedagoški pristup koji se poboljšava sa svakom iteracijom. Osnažuje nastavnike da budu 

istraživači i dizajneri u vlas@@m učionicama. 

 

9.2. Dizajniranje STEAM ak7vnos7 utemeljenih na mehanikama igre 
Snaga učenja temeljenog na igri proizlazi iz iskorištavanja inherentnih mehanika igre za olakšavanje učenja. 

Nije dovoljno samo igra@ igru; ak@vnos@ učenja moraju bi@ namjerno osmišljene tako da te mehanike 

osvijetle STEAM koncepte. 

Prepoznavanje osnovnih mehanika igre: Nastavnici trebaju analizira@ igre izvan njihove površinske 

naracije kako bi iden@ficirali njihove temeljne mehanike. To mogu uključiva@: 

Upravljanje resursima: Praćenje, pribavljanje i korištenje ograničenih resursa (npr. u strateškim igrama 

poput Civiliza@on ili survival igrama poput MinecraZa). To je u skladu s ekonomijom, znanošću o okolišu i 

op@mizacijom inženjerstva. 

Fizički motori: Realis@čne ili polurealis@čne simulacije gravitacije, trenja, momenta i sila (npr. Kerbal Space 

Program, Bridge Constructor, Portal). Izravno primjenjivo na fiziku i inženjerstvo. 

Logičke zagonetke: Izazovi koji zah@jevaju deduk@vno zaključivanje, prepoznavanje obrazaca i 

sekvencijalno razmišljanje (npr. Portal, The Witness, mnoge programske igre). Poboljšava računalno 

razmišljanje i matema@čku logiku. 

Međuzavisnost sustava: Kako različi@ dijelovi svijeta igre utječu jedni na druge (npr. ekološka ravnoteža u 

SimCityju, protok energije u Factorio). Povezuje se s biologijom, znanošću o okolišu i inženjerstvom 

složenih sustava. 

Itera7vni dizajn/proto7piranje: Igre koje po@ču izgradnju, tes@ranje i usavršavanje kreacija (npr. 

MinecraZ, Roblox Studio, Kerbal Space Program). Izravno podržava proces inženjerskog dizajna. 

Algoritamsko razmišljanje/Sekvenciranje: Igre koje zah@jevaju precizne sekvence radnji ili logičke 

naredbe (npr. igre vizualnog programiranja poput Scratcha, puzzle igre s određenim skupovima poteza). 

Središnje za računalne znanos@ i matema@čko rješavanje problema. 

Mapiranje mehanika na STEAM koncepte: Nakon što se mehanike iden@ficiraju, dizajn uključuje njihovo 

eksplicitno mapiranje na specifične STEAM ciljeve učenja. 

Primjer: Ako igra zah@jeva od igrača da balansiraju težinu na plaVormi, učitelj to izravno povezuje s 

matema@čkim konceptom momenta sile i fizičkim konceptom ravnoteže. Ak@vnost se za@m usredotočuje 

na to da učenici objasne zašto različi@ položaji težine dovode do različi@h ishoda te na predviđanje 

rezultata. 

Primjer: Ako igra uključuje izgradnju složenih krugova za napajanje virtualnog grada, učitelj to povezuje s 

principima elektrotehnike poput serijskih i paralelnih krugova, napona, struje i otpora. Ak@vnost bi 

uključivala projek@ranje, tes@ranje i otklanjanje problema na sklopovima, a za@m objašnjavanje 

dizajnerskih odluka koristeći znanstvenu terminologiju. 
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Izrada vođenih ak7vnos7: Dizajn se proteže na izradu po@caja, izazova i radnih listova koji usmjeravaju 

pažnju učenika na temeljna STEAM načela unutar igre. Ovo nije o "pobjeđivanju igre", već o izvlačenju 

naučenog. Na primjer, radni list može traži@ od učenika da zabilježe podatke iz svojih eksperimenata u igri, 

analiziraju obrasce i izvuku zaključke na temelju svojih opažanja. 

Iskorištavanje petlji igre: Igre često rade na osnovnim "petljama" (npr. Skupljanje -> Izrada -> Izgradnja -> 

Proširenje). Nastavnici mogu osmisli@ ak@vnos@ učenja koje paralelno prate te petlje, koristeći inherentnu 

strukturu igre za pokretanje ciklusa istraživanja, stvaranja i refleksije u STEAM-u. 

Utemeljivanjem ak@vnos@ u mehanici igre, nastavnici osiguravaju da interakcija s igrom nije površna, već 

duboko pedagoška, po@čući auten@čno uključivanje u STEAM sadržaj i procese. 

 
9.3. Implementacija nastavnih praksi za učenje temeljeno na igri 
Učinkovita primjena učenja temeljenog na igri zah@jeva specifične prakse u učionici koje se razlikuju od 

tradicionalne nastave temeljene na predavanjima. Uloga nastavnika mijenja se od prevoditelja sadržaja do 

facilitatora, vodiča i rješavača problema. 

Fleksibilan raspored učionice: Razmotrite fizičke aranžmane koji podržavaju zajedničku igru, lako kretanje 

za učitelja i pristup tehnologiji. To može uključiva@ male grupne klastere za zajedničke ekrane ili 

pojedinačne radne stanice s jasnim vidnim linijama za nadzor. 

Jasna očekivanja i pravila angažmana: Uspostavite jasne smjernice za odgovorno igranje, upravljanje 

vremenom pred ekranom, poštovanu komunikaciju (posebno u mul@player konteks@ma) i fokusiranje na 

ciljeve učenja. To uključuje pravila o tome kada je prikladno potraži@ pomoć, kako upravlja@ frustracijom i 

kako prelazi@ između ak@vnos@ igranja i refleksije. 

Učitelj kao voditelj ("Vodič sa strane"): 

Promatranje i slušanje: Ak@vno se kreta@ po učionici, promatra@ interakcije učenika, strategije rješavanja 

problema i konceptualno razumijevanje. Slušajte njihove rasprave. 

Postavljanje ispi7vačkih pitanja: Umjesto davanja odgovora, postavljajte pitanja koja po@ču dublje 

razmišljanje, refleksiju i povezivanje s STEAM koncep@ma (npr. "Koje varijable ovdje utječu na to?", "Kako 

se ova simulacija odnosi na ono što smo naučili o [konceptu iz stvarnog svijeta]?", "Koja je vaša hipoteza 

zašto se to dogodilo?"). 

Pravovremeno pružanje potpore: Pružite podršku u pravom trenutku, kada učenici imaju poteškoća, a da 

pritom ne uklonite izazov. To može bi@ nagovještaj, podsjetnik na relevantan koncept ili usmjeravanje 

prema kolegi. 

Preusmjeravanje fokusa: Nježno usmjerite učenike natrag na ciljeve učenja ako ih odvrate isključivo 

rekrea@vni aspek@ igre. 

Strukturirane sesije igranja: Iako je određeno istraživanje vrijedno, učinkovita implementacija često 

uključuje strukturirane segmente igranja isprepletene prilikama za raspravu, razmišljanje i vođenje 
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dnevnika. Na primjer, 15-minutna sesija igre, nakon čega slijedi 10-minutni grupni izvještaj i 5-minutna 

individualna refleksija. 

Upravljanje tehnologijom: Imajte jasan plan za distribuciju uređaja, procedure prijave, rješavanje 

uobičajenih tehničkih problema i osiguravanje stabilnos@ mreže. Odredite "tehničke pomoćnike" među 

učenicima ako je prikladno. 

Iskorištavanje učenja među vršnjacima: Potaknite učenike da pomažu jedni drugima, objašnjavaju 

koncepte vršnjacima i zajednički rješavaju probleme unutar igre. To jača njihovo vlas@to razumijevanje i 

razvija ključne vješ@ne @mskog rada. 

Prijelazi: Razvijte glatke prijelaze između igranja, rasprava i drugih ak@vnos@ učenja kako biste održali tok 

i fokus. Koris@te signale ili tajmere za učinkovito upravljanje prijelazima. Učinkovita provedba u učionici 

zah@jeva proak@vno planiranje i dinamičan, responzivan s@l podučavanja koji prihvaća jedinstvene 

karakteris@ke učenja temeljenog na igrama. 

 

9.4. Iteracija i usavršavanje na temelju povratnih informacija i rezultata 
Itera@vna priroda Design-Implement logike znači da refleksija i usavršavanje nisu opcionalni, već su ključni 

za kon@nuirano poboljšanje. Ova faza odnosi se na učenje iz svake implementacije i prilagodbe temeljene 

na podacima. 

Prikupljanje raznolikih povratnih informacija: 

Samorefleksija učenika: Koris@te po@caje za razmišljanje, ankete ili dnevnike kako biste prikupili 

perspek@ve učenika o njihovom iskustvu učenja, angažmanu, izazovima i onome što su naučili. 

Bilješke o promatranju nastavnika: Sustavno bilježite zapažanja @jekom igre, bilježeći uobičajene zablude, 

učinkovite strategije i područja u kojima su učenici imali poteškoća. 

Forma7vni podaci procjene: Analizirajte podatke iz kvizova, metrika izvedbe @jekom utakmice ili brzih 

provjera razumijevanja provedenih @jekom ili nakon sesije igre. 

Povratne informacije vršnjaka: Ako su učenici uključeni u zajedničke ak@vnos@, prikupite njihove povratne 

informacije o grupnoj dinamici i rješavanju problema. 

Analiza ishoda u odnosu na ciljeve: 

Jesu li učenici ispunili unaprijed definirane ishode učenja? U kojoj mjeri? 

Jesu li postojali neočekivani ishodi učenja? I pozi@vno i nega@vno? 

Je li igra učinkovito olakšala razumijevanje ciljanih STEAM koncepata? 

Koje su specifične mehanike igre bile najutjecajnije, a koje manje? 

Je li angažman učenika bio održiv i produk@van? 

Jesu li postojali značajni tehnički ili logis@čki problemi koji su otežavali učenje? 

Iden7ficiranje područja za usavršavanje: Na temelju analize, izdvojite specifične aspekte strategije koji 

zah@jevaju prilagodbu. To bi moglo uključiva@: 
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Odabir igre: Je li igra zaista bila najbolji izbor ili postoji neka druga igra koja bi mogla učinkovi@je ostvariva@ 

ciljeve? 

Instruk7vni dizajn: Jesu li ak@vnos@ prije utakmice bile dovoljne? Jesu li upute u igri bile jasne? Je li 

izvještaj bio učinkovito strukturiran? 

Facilitacija učitelja: Jesu li intervencije učitelja unaprijedile ili otežale učenje? Je li skela bila prikladna? 

Upravljanje učionicom: Jesu li pravila bila jasna? Je li tehnologija bila učinkovito upravljana? 

Procjena: Jesu li metode procjene zaista bilježile ono što se dogodilo? 

Implementacija izmjena: Napravite konkretne promjene u planu lekcije, ak@vnos@ma ili odabiru igre za 

sljedeći put kad se ak@vnost provede. To mogu bi@ manje prilagodbe (npr. promjena upita za raspravu) ili 

veće preinake (npr. odabir nove igre). 

Dijeljenje i dokumen7ranje: Dokumen@rajte revizije i razloge iza njih. Podijelite uvide i najbolje prakse s 

kolegama. To stvara bazu znanja za cijelu obrazovnu zajednicu. 

Ovaj itera@vni proces refleksije i usavršavanja ključan je za pretvaranje početnih eksperimenata u robusne 

i vrlo učinkovite prakse učenja temeljene na igrama unutar STEAM-a. Utjelovljuje znanstvenu metodu 

hipoteze, eksperimen@ranja, promatranja i prilagodbe. 

 

9.5. Dokumentacija i najbolje prakse 

Kako bi se osigurala održivost, skalabilnost i kon@nuirano poboljšanje STEAM obrazovanja integriranog u 

igre, sustavna dokumentacija i iden@fikacija najboljih praksi su nužni. To stvara vrijednu ins@tucionalnu 

memoriju i bazu resursa. 

 

Predlošci nastavnih planova: Razvijte standardizirane predloške za nastavne planove temeljene na igrama 

koji uključuju: 

 

Ciljevi učenja (STEAM i vješ7ne 21. stoljeća): Jasno navedeni. 

 

Game Chosen: Naslov, plaVorma, kratak opis relevantnih mehanika. 

 

Ak7vnos7 prije utakmice: Upute, materijali. 

 

Ak7vnos7 u igri: Specifični izazovi, po@caji, bilješke o vođenju nastavnika. 

 

Ak7vnos7 nakon utakmice: Pitanja za razmišljanje, po@caji za raspravu, zadaci nakon utakmice. 

 

Metode procjene: Kako će se mjeri@ učenje. 
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Bilješke o diferencijaciji: Strategije za podršku raznolikim učenicima. 

 

Tehnički zahtjevi: Hardver, soZver, mreža. 

 

Raspodjela vremena: Raspodjela svakog segmenta. 

 

Baza podataka recenzija igara: Kreirajte internu (ili dijeljenu) bazu podataka recenziranih igara, s 

detaljima: 

 

Naslov i žanr igre: 

 

STEAM koncep7 koji se podučavaju: 

 

Primjerenost dobi: 

 

Prednos7 i nedostaci obrazovanja: 

 

Tehnički zahtjevi: 

 

Licenciranje/Cijena: 

 

Primjeri ak7vnos7: 

 

Ocjene/recenzije nastavnika: 

 

"Priručnici poteza" za uobičajene scenarije: Razvijte kratke, prak@čne vodiče za uobičajene izazove (npr. 

"Rješavanje uobičajenih grešaka u igri", "Strategije za upravljanje ponašanjem izvan zadatka u igrama", 

"Kako vodi@ produk@van post-game debrief"). 

Dokumentacija studija slučaja: Sustavno dokumen@rajte uspješne implementacije, uključujući rad 

učenika, refleksije nastavnika i kvalita@vne/kvan@ta@vne podatke o utjecaju. Oni služe kao snažni primjeri 

i ala@ za učenje za druge edukatore. 

Vodiči za najbolje prakse: Des@lirajte uspješne strategije i uvide u sažete vodiče najboljih praksi koji 

pokrivaju područja poput: 

 

Učinkovit odabir igara: 
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Maksimiziranje angažmana studenata: 

 

Olakšavanje dubokog učenja: 

 

Procjena učenja temeljenog na igri: 

 

Integracija s postojećim kurikulumom: 

Plakorme za dijeljenje: Uspostavite interne plaVorme (npr. zajednički disk, školski wiki, moduli sustava za 

upravljanje učenjem) gdje nastavnici mogu lako pristupi@ i doprinosi@ ovoj dokumentaciji. 

Profesionalne zajednice za učenje (PLC): Potaknu@ redovite sastanke unutar PLC-ova kako bi nastavnici 

dijelili svoju dokumentaciju, raspravljali o iskustvima i zajednički usavršavali najbolje prakse. 

Pažljivim dokumen@ranjem i usvajanjem najboljih praksi, škole i okruzi mogu izgradi@ čvrste temelje za 

skaliranje obrazovanja integriranog u igre u STEAM-u, osiguravajući da se inova@vne prakse održavaju i 

kon@nuirano unapređuju @jekom vremena. 

10. Komponente strategije za provedbu 
Implementacija sveobuhvatne strategije integracije neformalnih videoigara u STEAM obrazovanje zah@jeva 

višeslojni pristup koji pokriva različite logis@čke, pedagoške i administra@vne aspekte. Ovaj odjeljak opisuje 

ključne komponente koje čine okosnicu uspješnog, skalabilnog i održivog plana provedbe. Svaka 

komponenta predstavlja ključno područje koje zah@jeva pažljivo planiranje, raspodjelu resursa i suradnju 

među dionicima. 

 

10.1. Procjena potreba: Prepoznavanje praznina i prilika 
Prije pokretanja bilo koje nove obrazovne inicija@ve, temeljita procjena potreba je od presudne važnos@. 

Ova početna faza pomaže razumje@ trenutni krajolik, iden@ficira@ specifična područja u kojima učenje 

temeljeno na igri može ima@ najveći utjecaj te precizno iden@ficira@ potencijalne izazove ili prilike. Radi se 

o tome da znaš "gdje si" prije nego što odlučiš "kamo želiš ići." 

Analiza trenutnog stanja: 

Postojeća tehnološka infrastruktura: Procijenite postojeći hardver (računala, table@, mreža), soZverske 

licence i internetsku propusnost. Jesu li postojeći uređaji dovoljni ili su potrebne nadogradnje? Koje su 

plaVorme trenutno podržane? 

Pripremljenost nastavnika: Procijenite trenutnu razinu udobnos@ nastavnika s tehnologijom, poznavanje 

videoigara i prethodno iskustvo s učenjem temeljenim na igrama ili STEAM pedagogijom. To se može učini@ 

putem anketa, intervjua ili fokus grupa. Iden@ficirajte specifične praznine u obuci. 
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Interesi i pristup učenika: Razumite koje igre učenici trenutno igraju, njihovu opću razinu digitalne 

pismenos@ i eventualne razlike u pristupu tehnologiji kod kuće. To može utjeca@ na odabir igre i 

razmatranja o ravnopravnos@. 

Potencijal usklađivanja kurikuluma: Pregledajte postojeće STEAM karte kurikuluma kako biste 

iden@ficirali specifične jedinice ili ciljeve učenja koji bi se mogli poboljša@ integracijom igara. Gdje postoje 

"bolne točke" u angažmanu učenika ili konceptualnom razumijevanju koje bi igre mogle adresira@? 

Trenutni pedagoški pristupi: Dokumen@rajte postojeće metode poučavanja i procijenite njihovu 

učinkovitost u razvoju vješ@na 21. stoljeća i dubokog razumijevanja STEAM-a. 

Prepoznavanje praznina: Na temelju trenutnog stanja, precizno odredite gdje učenje kroz igre može 

zadovolji@ specifične potrebe. 

Primjer: Ako učenici imaju poteškoća s vizualizacijom složenih sustava u biologiji, simulacijska igra može 

popuni@ tu prazninu. 

Primjer: Ako učitelji nemaju učinkovite alate za po@canje suradničkog rješavanja problema, određene 

mul@player igre mogle bi pruži@ tu priliku. 

Prepoznavanje prilika: Tražite postojeće snage ili povoljne uvjete koje možete iskoris@@. 

Primjer: Škola s robusnim Wi-Fi-jem i snažnom skupinom tehnološki potkovanih nastavnika mogla bi bi@ 

idealna lokacija za pilot. 

Primjer: Postojeći izvannastavni klubovi usmjereni na programiranje ili robo@ku mogli bi bi@ prirodna 

ulazna mjesta za integraciju igara. 

Doprinos dionika: Uključite nastavnike, administratore, IT osoblje, učenike i roditelje u proces procjene 

potreba kako biste osigurali da se uzmu u obzir različite perspek@ve i izgradila rana suglasnost. 

Definiranje metrika uspjeha za procjenu: Uz iden@fikaciju potreba, počnite formulira@ kako će se mjeri@ 

uspjeh integracije. Koji će se osnovni podaci prikuplja@? 

Temeljita procjena potreba pruža temeljne podatke potrebne za prilagodbu strategije provedbe 

jedinstvenom kontekstu određene škole ili okruga, maksimizirajući njezine šanse za uspjeh. 

 

10.2. Kriteriji za odabir igre: pedagoški i tehnički aspek7 
Odabir određenih videoigara ključni je čimbenik koji izravno utječe na učinkovitost strategije. To zah@jeva 

čvrst skup kriterija koji nadilaze površinsku privlačnost, obuhvaćajući i pedagošku ispravnost i prak@čnu 

tehničku izvedivost. 

Pedagoški kriteriji: 

Usklađenost s STEAM ciljevima učenja: Najvažniji kriterij. Podučava li igra izravno ili neizravno 

iden@ficirane STEAM koncepte (znanost, tehnologija, inženjerstvo, umjetnost, matema@ka) i po@če 

vješ@ne 21. stoljeća (kri@čko razmišljanje, krea@vnost, suradnja, komunikacija, računalno razmišljanje)? 
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Mehanika igre koja podržava učenje: Zah@jevaju li osnovne mehanike igranja primjenu željenog STEAM 

znanja ili vješ@na? (npr. fizički motor za fiziku, upravljanje resursima za ekonomiju). Izbjegavajte "brokulu 

prekrivenu čokoladom" – gdje je igra samo tanka površina preko tradicionalnog sadržaja. 

Dubina i ponovljivost: Nudi li igra dovoljno dubine za dugotrajnu angažiranost i mogućnos@ za ponovljeno 

učenje? Mogu li učenici dublje istraživa@ koncepte ili pronaći više rješenja? 

Prikladnost za učenike: 

Dob i razvojna faza: Složenost, kogni@vno opterećenje, tematski sadržaj. 

Prethodno znanje i razine vješ7na: Je li pristupačna bez da bude prejednostavna, i izazovna, a da nije 

preplavljujuća? 

Značajke pristupačnos7: Opcije za učenike s invaliditetom (npr. načini rada za daltoniste, prilagodljive 

kontrole, @tlovi). 

Prilike za refleksiju i prijenos: Omogućuje li dizajn igre smislene analize, rasprave i primjenu učenja izvan 

same igre? 

"Flow" potencijal: Stvara li igra zanimljivo iskustvo koje može doves@ do duboke uronjenos@ i usmjerenog 

učenja? 

Agencija učitelja/Mogućnost izmjena: Mogu li nastavnici lako integrira@ igru u lekcije ili postoje ala@ za 

prilagodbu (npr. prilagođene karte, modovi) koji poboljšavaju pedagošku kontrolu? 

Tehnički i logis7čki kriteriji: 

Kompa7bilnost plakormi: Je li igra dostupna na postojećem hardveru škole (PC, Mac, Chromebook, tablet, 

konzola)? 

Sistemski zahtjevi: Radi li glatko na školskim uređajima (procesor, RAM, grafička kar@ca)? 

Propusnost mreže: Ako se koriste mul@player ili online komponente, može li školska mreža to podrža@ bez 

kašnjenja ili prekida? 

Licenciranje i cijena: Koji su modeli kupnje (jednokratna licenca, pretplata, besplatno igranje)? Postoje li 

eduka@vni popus@ ili licence za kupovinu na veliko? 

Instalacija i održavanje: Koliko je jednostavno instalira@, ažurira@ i rješava@ probleme s igrom na više 

uređaja? Jesu li dostupni namjenski IT resursi? 

Potrebe za internetskom povezanošću: Je li potrebna stalna internetska veza? Postoje li opcije offline 

igranja? 

Privatnost i sigurnost podataka: Koje podatke igra prikuplja? Je li u skladu s propisima o privatnos@ (npr. 

COPPA, GDPR)? 

Filtriranje/sigurnost sadržaja: Sadrži li igra odgovarajući sadržaj? Postoje li značajke chata u igri koje treba 

pra@@? 

Proces pregleda: Uspostavite jasan proces za pregled i odobravanje igara, idealno uz sudjelovanje odbora 

učitelja, IT osoblja i stručnjaka za kurikulum. Iskoris@te obrazovne stranice za recenzije igara i profesionalne 

zajednice. 
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Robustan proces odabira igara osigurava da su odabrani naslovi ne samo zanimljivi, već i strateški usklađeni 

s obrazovnim ciljevima i tehnički održivi unutar školskog ekosustava. 

 

10.3. Mapiranje kurikuluma: Usklađivanje igara sa standardima učenja 
Da bi integracija igara bila zaista učinkovita, a ne samo dodatak, mora bi@ pažljivo usklađena s postojećim 

standardima kurikuluma. Ova komponenta osigurava da ak@vnos@ učenja temeljene na igrama izravno 

doprinose propisanim ciljevima učenja i percipiraju se kao sastavni dio nastavnog programa. 

Iden7ficirajte ključne kurikularne standarde: Započnite navođenjem specifičnih nacionalnih, državnih ili 

okružnih standarda učenja za znanost, tehnologiju, inženjerstvo, umjetnost i matema@ku koje se očekuje 

da škola ili razred pokriva. 

Razložite ciljeve učenja: Razložite svaki standard na precizne, mjerljive ciljeve učenja (npr. od "razumje@ 

sile" do "objasni@ Newtonove zakone gibanja" i "izračuna@ silu s danom masom i ubrzanjem"). 

Usporedba s mehanikama igre i sadržajem: Za svaku odabranu igru iden@ficirajte koje specifične 

mehanike, izazovi ili sadržajni elemen@ izravno odgovaraju na razjašnjene ciljeve učenja. 

Primjer: Ako standard zah@jeva razumijevanje ravnoteže ekosustava, mapirajte ga na specifične značajke 

u igri poput SimCityja ili Eca, gdje igrači upravljaju varijablama okoline i promatraju dugoročne utjecaje. 

Primjer: Ako standard pokriva geometrijske transformacije, preslikajte ga u puzzle igre koje uključuju 

rotaciju, reflek@ranje ili prevođenje oblika. 

Razvijajte planove integracije na razini jedinica: Nemojte mapira@ samo pojedinačne ak@vnos@; planirajte 

kako će se učenje temeljeno na igri uklopi@ u cijele nastavne jedinice. 

Predprocjena: Kako će se ak@vnost temeljena na igri nadogradi@ na prethodno znanje? 

Uvod u koncepte: Kako će igra uves@ ili ojača@ temeljne koncepte? 

Vježba i primjena: Kako će igra pruži@ prilike učenicima da primijene naučene koncepte u dinamičnom 

okruženju? 

Suma7vna procjena: Kako će se ocjenjiva@ učenje iz igre uz ostale učenja? 

Izradite integrirane planove lekcija: Razvijte detaljne planove lekcija koji izričito povezuju sesije igre s 

određenim ciljevima učenja, ak@vnos@ma prije i poslije igre, po@cajima za raspravu i strategijama 

ocjenjivanja. Ti planovi trebali bi pokaza@ kako igra nadopunjuje, a ne zamjenjuje tradicionalnu nastavu. 

Vizualni ala7 za mapiranje: Koris@te vizualne karte kurikuluma (npr. tablice, digitalne alate) koje jasno 

pokazuju koje igre i određene ak@vnos@ u igrama odgovaraju kojim standardima i ciljevima učenja. To čini 

integraciju transparentnom za nastavnike, administratore i roditelje. 

Fleksibilnost unutar usklađenos7: Iako je usklađenost ključna, održavajte dovoljno fleksibilnos@ kako biste 

omogućili nove prilike za učenje ili istraživanje vođeno od strane učenika unutar igre. Mapiranje bi trebalo 

služi@ kao vodič, a ne kao strogo ograničenje. 
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Dijelite i surađujte: Osigurajte da se karte kurikuluma i integrirani planovi lekcija dijele među odjelima i 

razredima kako bi se potaknula dosljednost i zajedničko planiranje. 

Učinkovito mapiranje kurikuluma pretvara integraciju igara iz novog eksperimenta u svrhovit i sastavni dio 

STEAM obrazovnog okvira, osiguravajući odgovornost i maksimizirajući pedagoški učinak. 

 

10.4. Dizajn nastave: Kreiranje učinkovi7h iskustava učenja 

Dizajn nastave je sustavan proces stvaranja iskustava učenja koja su zanimljiva, učinkovita i usklađena s 

željenim ishodima. Za učenje temeljeno na igrama, ova komponenta odnosi se na prevođenje "što, zašto i 

kako" u konkretne, prak@čne nastavne planove i ak@vnos@ koje maksimiziraju obrazovni potencijal 

odabranih igara. 

Pristup dizajnu unatrag (UbD principi): 

Počnite s željenim rezulta7ma (ishodima učenja): Ponovno potvrdite specifično STEAM znanje i vješ@ne 

koje učenici trebaju steći. 

Odredite prihvatljive dokaze (Procjena): Kako će učenici pokaza@ svoje znanje? To uključuje i 

promatranje/izvedbu @jekom utakmice i tradicionalne procjene. 

Planirajte iskustva učenja i nastavu: Dizajnirajte ak@vnos@ (uključujući integraciju igara) koje će omogući@ 

učenicima pos@zanje željenih rezultata i demonstraciju svog znanja. 

Dizajniranje za cijeli ciklus učenja: 

Angažman/Hook: Kako će ak@vnost igre privući pažnju učenika i poveza@ ih s njihovim prethodnim 

znanjem? To može uključiva@ zanimljivu priču iz same igre ili stvarni problem predstavljen prije same igre. 

Istraživanje/Igranje: Strukturirano vrijeme za interakciju učenika s igrom, eksperimen@ranje i suočavanje 

s izazovima povezanim s ciljevima učenja. Dajte jasne upute i svrhu igre. 

Objašnjenje/Formiranje koncepta: Posvećeno vrijeme za analizu iskustva igre, eksplicitno povezivanje 

radnji i opažanja u igri s temeljnim STEAM koncep@ma. To često uključuje rasprave koje vode nastavnici, 

mini-predavanja ili prezentacije učenika. 

Elaboracija/Primjena: Ak@vnos@ koje zah@jevaju od učenika primjenu naučenih koncepata u novim 

konteks@ma, bilo unutar igre (npr. nova razina igre, samostalno osmišljeni izazov) ili izvan nje (npr. fizički 

projekt, istraživački rad). 

Evaluacija/Refleksija: Prilike za učenike da razmisle o svom procesu učenja i za nastavnike da procijene 

njihovo razumijevanje. 

Kreiranje učinkovi7h po7caja i pitanja: Razvijajte pitanja višeg reda razmišljanja koja usmjeravaju 

studentsko istraživanje @jekom i nakon igranja. Oni bi trebali ići dalje od površinskog razumijevanja kako 

bi potaknuli analizu, sintezu i evaluaciju. 

Strategije potpore: Planirajte kako podrža@ učenike na različi@m razinama razumijevanja ili prethodnog 

iskustva u igrama. To može uključiva@: 

Unaprijed snimljeni tutorijali ili vodiči: Za osnovne mehanike igre. 



                                                                                    
                                                                                                            ERASMUS+ 2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956 

 

 
 47 

Složeni izazovi: Različite razine težine unutar igre ili srodnih ak@vnos@. 

Jigsaw ak7vnos7: Gdje stručnjaci za različite aspekte igre podučavaju kolege. 

Početnici rečenica: Za razmišljanje ili raspravu. 

Diferencijacija: Integrirajte strategije za rješavanje raznolikih potreba učenika (npr. pružanje izbora u 

izazovima u igrama, strateško uparivanje učenika, pružanje vizualnih pomagala, produženo vrijeme). 

Integracija točaka za refleksiju: Dizajnirajte posebne trenutke za učenike da zastanu, razmisle i povežu 

svoje radnje u igri s STEAM koncep@ma koje se podučavaju. To može uključiva@ kratke po@caje za raspravu, 

brza pisanja ili provjere. 

Korištenje podataka iz igre (ako je primjenjivo): Istražite kako iskoris@@ podatke koje igra pruža (npr. 

rezultate, napredak, korištenje resursa) kao alat za samoprocjenu učenika ili forma@vnu procjenu 

nastavnika. 

Robustan dizajn nastave osigurava da učenje temeljeno na igrama nije nasumično, već promišljeno 

osmišljeno pedagoško iskustvo osmišljeno za maksimalan utjecaj na STEAM učenje. 

 

10.5. Moduli za obuku nastavnika: Opremanje edukatora vješ7nama 

Najsofis@ciranija strategija je učinkovita onoliko koliko su učinkovi@ odgajatelji koji je provode. Obuka 

nastavnika i profesionalni razvoj ključni su za osiguravanje da se nastavnici osjećaju samouvjereno, 

kompetentno i podržano u integraciji neformalnih videoigara u svoju STEAM nastavu. 

Moduli temeljnog znanja: 

Uvod u GBL i gamifikaciju: Pojašnjenje definicija, prednos@ i zabluda. 

Razumijevanje STEAM pedagogije: Duboko zaronite u interdisciplinarno učenje, dizajnersko razmišljanje i 

vješ@ne 21. stoljeća. 

Teorijske osnove: Kratki pregled konstruk@vizma, iskustvenog učenja i situirane kognicije u odnosu na igre. 

Digitalna pismenost za nastavnike: Unapređenje vlas@@h digitalnih kompetencija i razumijevanja 

sigurnos@ na internetu. 

Moduli prak7čnih vješ7na: 

Istraživanje i analiza igara: Prak@čne radionice u kojima nastavnici igraju i kri@čki analiziraju eduka@vne 

igre, iden@ficirajući njihov pedagoški potencijal i povezujući ih s određenim standardima. 

Primjena kriterija za odabir igara: Obuka o učinkovitom korištenju kriterija za odabir igara (iz verzije 10.2). 

Radionica o mapiranju kurikuluma: Vođene sesije o usklađivanju ak@vnos@ igara s postojećim 

kurikularnim dokumen@ma. 

Instruk7vni dizajn za GBL: Prak@čne radionice o razvoju nastavnih planova, izradi zanimljivih po@caja i 

dizajniranju ak@vnos@ prije i poslije igre. 

Upravljanje učionicom u igrama: Strategije za upravljanje angažmanom učenika, ponašanjem i tehničkim 

problemima @jekom ak@vnog igranja. 

Tehnike facilitacije: Obuka o učinkovitom postavljanju pitanja, potpori i vođenju produk@vnih izvještaja. 
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Procjena u GBL-u: Kako promatra@, dokumen@ra@ i evaluira@ učenje koje se događa unutar konteksta 

igara. 

Moduli tehničke stručnos7: 

Osnovno rješavanje problema: Uobičajeni problemi s instalacijom igara, mrežom i uređajima. 

Specifičnos7 plakorme: Navigacija određenim plaVormama za igre (npr. Steam, Epic Games, konzolne 

nadzorne ploče) i njihovim značajkama. 

Ala7 za snimanje/snimanje ekrana: Za dokumen@ranje studentskih radova ili izradu tutorial videa. 

LMS integracija: Kako uključi@ resurse i zadatke vezane uz igre u školski sustav za upravljanje učenjem. 

Stalna podrška i usavršavanje: 

Pilot programi: Potaknite postupno uvođenje s pilot nastavnicima koji dobivaju intenzivnu podršku i 

djeluju kao rani korisnici. 

Profesionalne zajednice za učenje (PLC): Uspostavi@ namjenske PLC-ove za nastavnike koji integriraju igre, 

pružaju forum za dijeljenje iskustava, rješavanje problema i zajedničko stvaranje resursa. 

Mentorski programi: Uparite iskusne "game-vable" nastavnike s onima koji su novi u ovom pristupu. 

Online Resource Hub: Uređujte i kon@nuirano ažurirajte repozitorij recenzija igara, nastavnih planova, 

tutorijala i istraživačkih članaka. 

Diferencirana obuka: Ponudite višeslojne puteve obuke kako bi se prilagodile različi@m razinama 

udobnos@ i stručnos@ nastavnika s tehnologijom i igrama. Neki učitelji mogu treba@ osnovnu pismenost o 

igrama, dok su drugi spremni za napredni dizajn nastave. 

Sveobuhvatna i kon@nuirana obuka nastavnika najvažnija je inves@cija za uspješnu dugoročnu provedbu 

ove strategije, osiguravajući da nastavnici nisu samo informirani, već i is@nski osnaženi. 

 

10.6. Tehnološka infrastruktura: Hardver, somver i mrežne potrebe 
Robusna i pouzdana tehnološka infrastruktura temelj je na kojem počiva STEAM obrazovanje integrirano 

u igre. Bez adekvatnog hardvera, odgovarajućeg soZvera i pouzdane mrežne povezanos@, čak i 

najpametnije osmišljene pedagoške strategije će zakaza@. Ova komponenta rješava prak@čne, logis@čke 

zahtjeve za primjenu učenja temeljenog na igrama. 

Procjena i nabava hardvera: 

Vrsta uređaja: Odredite op@malne uređaje za odabrane igre i ciljeve učenja (npr. stolna računala za grafički 

zahtjevne igre, table@ za zagonetke na dodir, Chromebookovi za simulacije na webu). 

Specifikacije: Osigura@ da uređaji zadovoljavaju ili premašuju minimalne sistemske zahtjeve za odabrane 

igre (brzina procesora, RAM, grafička kar@ca/integrirani GPU, pohrana). Pokretanje igara na slabijim 

strojevima dovodi do frustracije i nezainteresiranos@. 

Količina: Izračunajte broj uređaja potrebnih za individualni, parni ili grupni rad, uzimajući u obzir veličinu 

razreda i raspored. 
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Periferija: Procijenite potrebu za slušalicama (za uranjanje u zvuk ili fokus), miševima (za preciznu kontrolu) 

i @pkovnicama. 

Održavanje i upravljanje životnim ciklusom: Planirajte redovito održavanje, popravke i jasan ciklus 

osvježavanja hardvera kako biste spriječili zastarjelost i osigurali pouzdanost. 

Upravljanje somverom i licenciranje: 

Licence za igre: Istražite i nabavite odgovarajuće obrazovne licence za igre. To može uključiva@ masovnu 

kupnju, licence za stranice ili istraživanje slobodnih/open-source opcija. Razumite uvjete korištenja svake 

igre. 

Opera7vni sustavi i upravljački programi: Provjerite da svi uređaji rade kompa@bilne i ažurirane 

opera@vne sustave i grafičke upravljačke programe. 

Podržavajući somver: Instalirajte potreban pomoćni soZver (npr. alate za snimanje videa, komunikacijske 

aplikacije za suradnju, PDF čitače, uredske pakete za dokumentaciju). 

Somver za filtriranje sadržaja: Implemen@rajte i konfigurirajte rješenja za filtriranje sadržaja kako biste 

osigurali odgovarajući pristup i blokirali zlonamjerni sadržaj, posebno za online igre. 

Centralizirana implementacija: Implemen@rajte sustave za centraliziranu instalaciju, zakrpe i ažuriranja 

igara kako biste smanjili opterećenje nastavnika i osigurali dosljednost između uređaja (npr. SCCM, Jamf, 

GPO). 

Mrežna povezanost: 

Propusnost: Osigurajte dovoljnu internetsku propusnost za istovremeno preuzimanje igara, online igranje 

i streaming (ako je primjenjivo) za sve istovremene korisnike. Kašnjenje ili prekid veze su značajni prekidi. 

Bežične vs. žične: Procijenite pouzdanost i brzinu Wi-Fi mreža. Za igre s velikom potražnjom, žične veze 

mogu bi@ poželjnije u određenim laboratorijima. 

Sigurnost mreže: Implemen@rajte robusna pravila vatrozida, detekciju upada i druge sigurnosne mjere za 

zaš@tu školske mreže i podataka učenika, posebno pri povezivanju na vanjske servere za igre. 

Priori7zacija prometa (QoS): Konfigurirajte pravila kvalitete usluge (QoS) kako bi se priorite@zirao promet 

u igri @jekom posvećenih sesija učenja, sprječavajući da druge mrežne ak@vnos@ utječu na performanse. 

Postavka učionice i logis7ka: 

Stanice za punjenje/skladištenje: Planirajte sigurna rješenja za pohranu i punjenje prijenosnih uređaja. 

Upravljanje zvukom: Razmislite o korištenju slušalica za upravljanje razinom zvuka @jekom igranja i 

sprječavanje ometanja. 

Rješenja za prikaz: Projektori, interak@vne ploče ili veliki monitori za demonstracije nastavnika i izvještaje 

cijelog razreda. 

Planiranje za nepredviđene situacije: Pripremite rezervne planove za uobičajene tehničke probleme (npr. 

dodatni uređaji, unaprijed preuze@ sadržaj za offline upotrebu, alterna@vne ak@vnos@). 
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Posvećena IT podrška: Osigurajte da je IT osoblje educirano o specifičnim zahtjevima soZvera za igre, 

uobičajenim problemima vezanim uz igre i da su lako dostupni za podršku učiteljima @jekom sesija učenja 

temeljenih na igrama. To često zah@jeva prethodno planiranje i posebno planiranje termina. 

Ulaganje u tehnološku infrastrukturu i pažljivo upravljanje njom nije trošak, već temeljni čimbenik za 

uspješnu integraciju igara, izravno utječući na angažman učenika i ishode učenja. 

 

10.7. Ala7 za procjenu i rubrike: Mjerenje učenja i angažmana 

Mjerenje utjecaja učenja temeljenog na igri ključno je za pokazivanje njegove vrijednos@, informiranje 

nastave i osiguranje odgovornos@. Ova komponenta fokusira se na razvoj odgovarajućih alata za procjenu 

i rubrika koji obuhvaćaju raznolike ishode učenja potaknute integracijom igara u STEAM. 

Promjena paradigmi procjene: Prepoznajte da tradicionalni testovi na papiru možda neće u potpunos@ 

obuhva@@ učenje koje se događa u dinamičnim, interak@vnim okruženjima za igre. Idealan je uravnotežen 

pristup koji kombinira tradicionalne i auten@čne procjene. 

Strategije forma7vne procjene (7jekom i nakon igre): 

Kontrolni popisi za promatranje učitelja: Razvijte kontrolne popise za sustavno promatranje ponašanja 

učenika @jekom igre (npr. suradnja, strategije rješavanja problema, upornost, primjena specifičnih 

vješ@na). Koje opažene radnje ukazuju na razumijevanje? 

Podaci o izvedbi unutar igre: Za igre koje pružaju anali@ku (npr. stope dovršenos@, vrijeme provedeno, 

korišteni resursi, rezultat), iskoris@te te podatke kao forma@vnu povratnu informaciju. 

Vođena pitanja i rasprave: Koris@te ciljana pitanja @jekom i nakon igre kako biste ispitali razumijevanje, 

kri@čko razmišljanje i refleksiju učenika (npr. "Objasnite zašto ste odabrali taj dizajn," "Koji ste znanstveni 

princip primijenili za rješavanje te zagonetke?"). 

Po7caji "Pokaži svoj rad": Zamolite učenike da dokumen@raju svoj misaoni proces, strategiju ili izračune 

@jekom igre ili neposredno nakon toga, možda koristeći snimke zaslona ili kratke videozapise. 

Brzi kvizovi/ankete: Kratke, ciljane provjere za razumijevanje koncepata koje igra pojačava. 

Pristupi suma7vnoj procjeni: 

Zadaci/projek7 temeljeni na izvedbi: Zah@jevajte od učenika da pokažu majstorstvo stvaranjem nečega u 

igri (npr. funkcionalni stroj u MinecraZu, stabilna raketa u Kerbal Space Programu) ili primjenom naučenih 

koncepata na fizički projekt izvan igre. 

Dizajnerski dnevnici/porkoliji: Studen@ vode dnevnike u kojima dokumen@raju svoj proces dizajna u igri, 

znanstvena pitanja, razmišljanja i uvide iz učenja. 

Prezentacije i izvještaji: Učenici predstavljaju svoja rješenja ili otkrića u igri razredu, ar@kulirajući temeljna 

STEAM načela i svoj put rješavanja problema. 

Konceptualne karte: Učenici izrađuju konceptualne karte koje povezuju elemente igre, mehanike i ishode 

s formalnim STEAM koncep@ma. 
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Tradicionalne procjene s kontekstom: Uključite pitanja s tradicionalnih testova koja se izričito odnose na 

scenarije ili probleme u igri, pokazujući prijenos znanja. 

Razvijanje specifičnih rubrika: 

Rubrike temeljene na vješ7nama: Kreirajte rubrike za procjenu razvoja vješ@na 21. stoljeća (npr. "Rubrika 

za suradnju" za grupnu igru, "Rubrika za računalno razmišljanje" za rješavanje problema u logičkim igrama, 

"Rubrika za dizajn iteracije"). 

Rubrike specifične za sadržaj: Za procjenu razumijevanja specifičnih STEAM koncepata prikazanih u igri ili 

povezanim ak@vnos@ma. 

Rubrike refleksije: Procijeni@ dubinu, uvid i povezanost uspostavljene u studentskim refleksijama. 

Samoprocjena učenika i vršnjačka procjena: Osnažite učenike da procijene vlas@to učenje i učenje svojih 

vršnjaka, koristeći pojednostavljene rubrike ili kontrolne liste. To po@če metakogniciju i vješ@ne kri@čke 

evaluacije. 

Analiza i izvještavanje podataka: Uspostavite jasne metode prikupljanja, analize i izvještavanja o 

procjenama učenicima, roditeljima i administratorima, pokazujući utjecaj integracije igara na pos@gnuća i 

angažman učenika. 

Učinkovita procjena u učenju temeljenom na igri nadilazi puko mjerenje prisjećanja znanja na procjenu 

dubljeg razumijevanja, primjene vješ@na i razvoja ključnih STEAM kompetencija. 

 

10.8. Uključivanje dionika: Uključivanje roditelja, administratora i zajednice 

Uspješna provedba je zajednički pothvat. Uključivanje svih relevantnih dionika – roditelja, školskih 

administratora, članova zajednice, pa čak i lokalnih poduzeća – ključno je za izgradnju podrške, osiguranje 

resursa i dugoročnu održivost strategije. 

Uključivanje školskih administratora: 

Jasno izrazi7 viziju i obrazloženje: Jasno predstavite "Zašto" (koris@ za angažman učenika, vješ@ne 21. 

stoljeća, STEAM rezultate) i "Što" (samu strategiju) školskim voditeljima. 

Pokažite usklađenost: Pokažite kako integracija igara podržava ciljeve škole/okruga, strateške planove i 

standarde kurikuluma. 

Uspjeh pilot programa: Započnite s malim korakom s uspješnim pilot programom kako biste izgradili 

uvjerljiv slučaj s dokazima o pozi@vnom utjecaju na učenike i nastavnike. 

Riješite zabrinutos7: Budite spremni suoči@ se s pitanjima vezanim uz vrijeme pred ekranom, troškove, 

akademsku zahtjevnost i moguće ometanja. Pružite odgovore temeljene na dokazima. 

Istaknite mogućnos7 financiranja: Predložite potencijalne potpore ili partnerstva koja bi mogla pomoći u 

financiranju inicija@ve. 

Tražite podršku za profesionalni razvoj: Osigurajte administra@vnu obvezu za vrijeme i resurse za obuku 

učitelja. 

Uključivanje roditelja: 
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Informirajte i educirajte: Organizirajte informa@vne sesije (npr. večeri "Igranje za učenje") kako biste 

objasnili obrazovne razloge korištenja videoigara u školi. 

Predstavite rad učenika: Pokažite kako učenici uče i primjenjuju STEAM koncepte kroz igre. Neka učenici 

predstave svoje projekte u igri. 

Transparentno rješavajte zabrinutos7: Budite otvoreni o upravljanju vremenom pred ekranom, sigurnos@ 

sadržaja i akademskoj strogos@. Pružite roditeljima resurse o odgovornom igranju kod kuće. 

Potaknite povezanost između kuće i škole: Predložite načine na koje roditelji mogu podrža@ učenje 

temeljeno na igrama kod kuće (npr. pitanjem o rješavanju problema u igri, zajedničkim istraživanjem 

eduka@vnih igara). 

Radionice za roditelje: Nudite radionice o digitalnoj pismenos@ i zdravim tehnološkim navikama za obitelji. 

Uključivanje zajednice i lokalnih poduzeća: 

Industrijska partnerstva: Tražite partnerstva s lokalnim tehnološkim tvrtkama, inženjerskim tvrtkama ili 

studijima za razvoj igara. Mogu ponudi@ gostujuće predavače, mentorstvo, izlete ili čak donacije 

financija/opreme. 

Događaji za predstavljanje zajednice: Organizirajte događaje na kojima učenici mogu predstavi@ svoje 

STEAM projekte temeljene na igrama široj zajednici. 

Lokalni stručnjaci: Pozovite lokalne inženjere, znanstvenike, umjetnike ili developere igara da podijele 

svoja iskustva i povežu svoje profesije s učenjem učenika u igri. 

Prilike za volon7ranje: Regru@rajte volontere iz zajednice da pomognu tehničkom podrškom ili 

mentorstvom projekata @jekom ak@vnos@ vezanih uz igre. 

Komuniciranje uspjeha: Redovito dijelite pozi@vne rezultate, pos@gnuća učenika i svjedočanstva 

nastavnika putem biltena, školskih web stranica, društvenih mreža i lokalnih medija. Slavljenje uspjeha 

gradi zamah i trajnu podršku. 

Mehanizmi povratnih informacija: Uspostavite formalne i neformalne kanale za dionike da daju povratne 

informacije i doprinesu idejama, po@čući osjećaj zajedničkog vlasništva. 

Učinkovito uključivanje dionika pretvara provedbu iz školske inicija@ve u pokret podržan od strane 

zajednice, prikupljajući potrebne resurse, razumijevanje i podršku za dugoročni uspjeh. 

 

10.9. Usklađivanje poli7ka: Integracija u školske i okružne poli7ke 

Da bi STEAM obrazovanje integrirano u igre bilo is@nski ins@tucionalizirano i održivo, mora bi@ usklađeno 

i ugrađeno u postojeće školske i okružne poli@ke. Ova komponenta osigurava da inicija@va nije izolirani 

eksperiment, već priznat i podržan dio obrazovnog okvira. 

Integracija kurikulumskih poli7ka: 

Formalno uključivanje: Zagovarajte eksplicitno spominjanje učenja temeljenog na igri kao odobrenog 

pedagoškog pristupa unutar STEAM kurikuluma i nastavnih poli@ka. 
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Raspodjela resursa: Osigurajte da proračunske linije, poli@ke nabave i procesi raspodjele resursa 

podržavaju nabavu eduka@vnih igara i potrebne tehnologije. 

Poli7ke korištenja tehnologije (Acceptable Use Policies - AUPs): 

Specifične smjernice za GBL: Pregledajte i ažurirajte AUP-ove kako bi se eksplicitno obuhva@la upotreba 

eduka@vnih videoigara. To uključuje pravila o prikladnos@ sadržaja, online interakcijama, privatnos@ 

podataka i intelektualnom vlasništvu. 

Smjernice za vrijeme provedeno pred ekranom: Razvijte jasne, zdrave preporuke za vrijeme pred ekranom 

unutar školskog konteksta, razlikujući rekrea@vno i obrazovno vrijeme pred ekranom. 

Upravljanje uređajima: Poli@ke za korištenje, brigu, pohranu i punjenje uređaja, osobito u 1:1 ili 

zajedničkim okruženjima uređaja. 

Poli7ke stručnog razvoja: 

Obavezna obuka: Osigura@ da se profesionalni razvoj učenja temeljen na igrama formalno prizna, pa čak i 

obavezno, za relevantne STEAM edukatore. 

Zasluge i priznanja: Utvrdite kako sudjelovanje u GBL obuci doprinosi sa@ma profesionalnog usavršavanja 

ili stjecanju kvalifikacija. 

Budže7ranje za programsko usavršavanje: Dodijelite poseban budžet za kon@nuiranu obuku nastavnika, 

radionice i sudjelovanje na konferencijama vezanim uz GBL. 

Poli7ke procjene i izvještavanja: 

Priznavanje auten7čne procjene: Osigura@ da školske i okružne poli@ke procjene prepoznaju i cijene 

raznolike oblike procjene, uključujući zadatke temeljene na izvedbi i procjene u porVelju proizašle iz učenja 

kroz igre. 

Prikupljanje podataka i privatnost: Poli@ke prikupljanja podataka o uspjehu učenika s utakmica i 

osiguravanja usklađenos@ s propisima o privatnos@ podataka (npr. FERPA u SAD-u). 

Poli7ke jednakos7 i pristupa: 

Osiguranje ravnopravnog pristupa: Poli@ke za rješavanje digitalnog jaza, osiguravajući da svi učenici imaju 

pravedan pristup uređajima, internetu i mogućnos@ma učenja bez obzira na socio-ekonomsku pozadinu. 

Inkluzivne prakse: Poli@ke koje promiču inkluzivan dizajn u odabiru igara i nastavne strategije za raznolike 

učenike. 

Poli7ke sigurnos7 i cyberbullyinga: 

Mehanizmi prijavljivanja: Jasni protokoli za prijavljivanje i rješavanje cyberbullyinga, neprimjerenog 

sadržaja ili drugih sigurnosnih problema koji se mogu pojavi@ u online ili mul@player igrama. 

Proces pregleda sadržaja: Formalizirajte proces pregleda i odobravanja igara za obrazovnu upotrebu kako 

biste osigurali da zadovoljavaju sigurnosne i dobne standarde. 

Usklađivanje i utjecaj na školske i okružne poli@ke osigurava da STEAM obrazovanje integrirano u igre nije 

samo prolazni trend, već duboko ukorijenjen i sustavno podržan dio obrazovnog ekosustava, koji koris@ 

dugoročnu predanost i resurse. 
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11. Profesionalni razvoj i podrška 
Najvažniji čimbenik u uspješnoj i održivoj integraciji neformalnih videoigara u STEAM obrazovanje je 

kon@nuirani profesionalni rast i trajna podrška koja se pruža nastavnicima. Nastavnici su glavni provoditelji 

ove strategije, a njihovo samopouzdanje, kompetencija i entuzijazam izravno su proporcionalni kvalite@ i 

dosljednos@ profesionalnog usavršavanja koje primaju. Ova komponenta definira sveobuhvatan sustav 

opremanja edukatora potrebnim znanjem, vješ@nama i kon@nuiranom podrškom za izvrsnost u 

podučavanju STEAM-a temeljenom na igri. 

 

11.1. Kon7nuirano učenje za nastavnike 
Obrazovanje je područje koje se stalno razvija, a učinkovito podučavanje zah@jeva predanost 

kon@nuiranom učenju. Za STEAM integriran u igre to znači njegovanje kulture u kojoj su edukatori 

cjeloživotni učenici, stalno istražujući nove igre, tehnologije i pedagoške pristupe. 

Po7canje mentaliteta rasta: Potaknite mindset rasta među edukatorima, naglašavajući da je učenje novih 

tehnologija i metoda podučavanja stalno putovanje, a ne fiksna des@nacija. Izazove predstavite kao prilike 

za profesionalni rast. 

Vrijeme za istraživanje i eksperimen7ranje: Tijekom školskog dana ili dana stručnog usavršavanja odvojite 

posebno vrijeme za nastavnike da slobodno istražuju eduka@vne igre, eksperimen@raju s novim soZverom 

i surađuju na idejama za lekcije. To omogućuje organsko otkrivanje i smanjuje osjećaj preplavljenos@. 

Pristup istraživanjima i trendovima: Omogući@ edukatorima pristup aktualnim istraživanjima o učenju 

temeljenom na igrama, novim obrazovnim tehnologijama i trendovima u STEAM obrazovanju. To može bi@ 

putem pretplata na akademske časopise, kurirane biltene ili profesionalne organizacije. 

Podrška osobnoj pismenos7 u igrama: Prepoznajte da nisu svi učitelji igrači. Pruži@ učiteljima prilike bez 

osuđivanja da izgrade vlas@tu gaming pismenost, razumiju mehanike igre, nara@ve i kulturu. To može 

uključiva@ ležerne sesije igranja, klubove "igre mjeseca" ili mentorstvo iskusnijih kolega iz igara. 

Po7canje inovacijskih potpora/fondova: Uspostavite male potpore ili inovacijske fondove za koje 

nastavnici mogu aplicira@ za eksperimen@ranje s novim igrama, stjecanje specifičnih licenci ili pohađanje 

specijalizirane obuke vezane uz učenje temeljeno na igrama. To po@če duh poduzetništva u pedagogiji. 

Priznanje i slavlje: Javno priznajte i slavite nastavnike koji uspješno integriraju igre u svoje učionice. 

Podijelite njihove uspjehe i uvide kako biste inspirirali druge i potvrdili njihove napore. To može bi@ putem 

školskih biltena, sastanaka nastavnika ili dodjele nagrada. 

Ugrađivanjem kon@nuiranog učenja u profesionalnu kulturu, edukatori postaju proak@vni akteri u 

vlas@tom razvoju, po@čući dinamičnu i prilagodljivu nastavnu snagu sposobnu učinkovito koris@@ nove 

alate. 
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11.2. Radionice i webinari: prak7čna obuka 

Strukturirano, prak@čno profesionalno usavršavanje ključno je za razvoj specifičnih vješ@na. Radionice i 

webinari pružaju ciljanu obuku u ključnim područjima STEAM-a integriranog u igre. 

Uvodne radionice ("GBL 101"): 

Svrha: Uves@ temeljne koncepte učenja temeljenog na igrama, njegovu usklađenost sa STEAM-om i 

početne prak@čne korake. 

Sadržaj: Što je GBL? Zašto ga koris@@? Pregled relevantnih teorija. Uvod u nekoliko pristupačnih 

eduka@vnih igara. Prak@čno istraživanje osnovnih mehanika igre. 

Format: Interak@vno, prak@čno, okruženje bez pri@ska. Usredotočite se na izgradnju samopouzdanja i 

po@canje interesa. 

Srednje radionice ("Dizajniranje GBL jedinica"): 

Svrha: Vodi@ nastavnike kroz proces dizajniranja vlas@@h jedinica za učenje temeljene na igrama. 

Sadržaj: Detaljna analiza mapiranja kurikuluma, dizajna nastave (Odjeljak 10.4), izrade učinkovi@h po@caja, 

integracije ak@vnos@ prije i poslije igre te procjene učenja. Nastavnici bi donosili vlas@te ciljeve kurikuluma 

na kojima bi radili. 

Format: Suradničke, projektno temeljene radionice. Nastavnici rade u malim grupama, razvijaju i kri@ziraju 

nastavne planove. 

Napredne radionice ("Savladavanje GBL-a i specifičnih igara"): 

Svrha: Za nastavnike spremne dublje zaroni@ u specifične igre ili napredne pedagoške tehnike. 

Sadržaj: Detaljna obuka o složenim igrama (npr. napredna fizika Kerbal Space Programa, Factorio 

automa@zacijska logika, projek@ Scratch kodiranja). Također može pokri@ napredne vješ@ne facilitacije, 

analizu podataka iz igara ili izradu prilagođenog sadržaja temeljenog na igrama. 

Format: Vođen od strane stručnjaka, vrlo interak@van, potencijalno uključujući gostujuće predavače iz 

razvoja igara ili specifičnih STEAM područja. 

Webinari i online moduli: 

Fleksibilnost: Omogući@ učiteljima asinkrone prilike za učenje kako bi mogli pristupi@ obuci vlas@@m 

tempom i rasporedom. 

Ciljani sadržaj: Kratki, fokusirani webinari na određene teme (npr. "5 savjeta za upravljanje MinecraZom 

u učionici", "Procjena suradnje u @mskim igrama"). 

Gostujući predavači: Dovedite stručnjake iz industrije videoigara, akademske zajednice ili drugih škola da 

podijele svoja iskustva. 

Model "Podučavaj učitelja": Obučite skupinu entuzijas@čnih ranih učitelja (GBL prvakinje) da potom vode 

radionice za svoje kolege, gradeći unutarnje kapacitete i vjerodostojnost među kolegama. 
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Stalne radionice tehničke podrške: Redovite radionice koje vodi IT osoblje radi rješavanja uobičajenih 

tehničkih izazova, novih soZverskih ažuriranja i najboljih praksi za upravljanje uređajima u kontekstu 

temeljenom na igri. 

Radionice i webinari trebaju bi@ prak@čni, relevantni i osmišljeni tako da se odmah pretoče u primjenu u 

učionici, osnažujući nastavnike prak@čnim vješ@nama. 

 

11.3. Vršnjačko mentorstvo i zajednice za učenje 

Učenje je često najučinkovi@je kada se dijeli. Uspostava programa vršnjačkog mentorstva i snažnih 

zajednica za učenje pruža kon@nuiranu, neformalnu i vrlo relevantnu podršku nastavnicima koji istražuju 

STEAM integriran u igre. 

Programi vršnjačkog mentorstva: 

Usklađivanje: Uparite manje iskusne ili manje tehnološki potkovane nastavnike s "GBL prvacima" ili 

iskusnijim kolegama. Mentori mogu pruži@ individualne savjete, dijeli@ resurse i nudi@ prak@čne savjete. 

Strukturirani check-inovi: Potaknite redovite, neformalne provjere ili posebne termine za sastanke 

mentora i menteea radi rasprave o izazovima, proslave uspjeha i zajedničkog planiranja ak@vnos@. 

Prilike za zajedničko podučavanje: Omogući@ mentorima i mentoriranim mentorima zajedničko 

podučavanje lekcija temeljenih na igrama, omogućujući izravno promatranje, povratne informacije i 

zajedničko rješavanje problema. 

Profesionalne zajednice za učenje (PLC) / Zajednice prakse: 

Namjenski GBL/STEAM PLC-ovi: PLC-ovi specifični za obrasce fokusirani isključivo na integraciju igara u 

STEAM. Ove grupe mogu se redovito sastaja@ kako bi: 

Podijelite planove lekcija: Razmjenjujte i kri@zirajte planove lekcija temeljene na igri. 

Raspravljajte o izazovima: Razmislite o rješenjima za uobičajene probleme (npr. nezainteresiranost 

učenika, tehničke poteškoće, prepreke pri ocjenjivanju). 

Birajte resurse: Zajednički iden@ficirajte i pregledajte nove eduka@vne igre ili online resurse. 

Analizirajte rad učenika: Podijelite primjere rada učenika iz ak@vnos@ temeljenih na igri i raspravljajte o 

strategijama ocjenjivanja. 

Zajedničko istraživanje: Suradnja na akcijskim istraživačkim projek@ma vezanim uz učinkovitost učenja 

temeljenog na igrama. 

Online forumi/komunikacijski kanali: Uspostavite digitalne plaVorme (npr. MicrosoZ Teams kanal, Google 

Classroom grupa, posvećeni forum) gdje nastavnici mogu postavlja@ pitanja, dijeli@ resurse i surađiva@ 

asinkrono. 

Suradnja između odjela: Po@ca@ PLC-ove koji okupljaju nastavnike iz različi@h STEAM disciplina (npr. 

nastavnike likovne umjetnos@ s nastavnicima inženjerstva) da po@ču interdisciplinarne ideje integracije 

igara. 
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"Show and Tell" sesije: Organizirajte redovite neformalne sesije na kojima nastavnici mogu ukratko 

predstavi@ uspješnu ak@vnost temeljenu na igri, podijeli@ savjet ili postavi@ izazov kolegama. To po@če 

neformalno učenje i inspiraciju. 

"Game Jamovi" za edukatore: Organizirajte kratke, suradničke "game jamove" gdje nastavnici rade u 

@movima na dizajniranju ili prilagodbi jednostavnih eduka@vnih igara ili lekcija temeljenih na brzim 

proto@pima igara. To produbljuje razumijevanje principa dizajna igara i po@če krea@vno rješavanje 

problema. 

Podrška vršnjaka i zajednice suradničkog učenja stvaraju otporan i samoodrživ ekosustav za integraciju 

inova@vnih pedagoških praksi, smanjenje izolacije i ubrzavanje razvoja vješ@na među odgajateljima. 

 

11.4. Online repozitoriji resursa: kurirani sadržaj i ala7 

Kako bi podržali kon@nuirano učenje i implementaciju, edukatori trebaju jednostavan pristup 

visokokvalitetnim, pažljivo odabranim resursima. Online repozitorij resursa djeluje kao centralizirano 

središte za sve informacije vezane uz STEAM obrazovanje integrirano u igre. 

Kurirana baza podataka igara: 

Strukturirani unosi: Detaljni unosi za svaku preporučenu igru uključujući naslov, izdavača, plaVorme, 

cijenu, relevantne STEAM standarde, specifične ciljeve učenja koje obrađuje, dobnu skupinu, 

prednos@/nedostatke i poveznice na vanjske recenzije. 

Recenzije/ocjene nastavnika: Dopus@te učiteljima da ocjenjuju igre i dodaju vlas@te pedagoške bilješke i 

savjete za implementaciju. 

Funkcionalnost pretraživanja i filtriranja: Omogući@ učiteljima jednostavno pretraživanje igara po 

predmetu, razini razreda, cilju učenja ili plaVormi. 

Banka planova lekcija: 

Predlošci za preuzimanje: Pružite standardizirane predloške za izradu nastavnih planova temeljenih na 

igrama. 

Primjeri nastavnih planova: Rastuća zbirka potpuno razvijenih, spremnih za korištenje nastavnih planova 

koje predaju i provjeravaju nastavnici unutar okruga ili škole. 

Primjeri studentskih radova: Predstavite uzorne studentske radove ili refleksije iz ak@vnos@ vezanih uz 

igre. 

Tutorijali i vodiči s uputama: 

Tehnički tutorijali: Vodiči korak po korak za instalaciju igara, rješavanje uobičajenih problema, upravljanje 

postavkama igre ili korištenje određenih alata unutar igre (npr. MinecraZ naredbe, Scratch blokovi). 

Pedagoški tutorijali: Kratki videozapisi ili vodiči o specifičnim nastavnim strategijama (npr. "Kako vodi@ 

debrifing", "Složeni izazovi u igri"). 

Ala7 za procjenu i rubrike: 
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Rubrike za preuzimanje: Spremne za korištenje rubrike za procjenu različi@h STEAM vješ@na i ishoda 

učenja unutar konteksta igara. 

Kontrolne liste promatranja: Prilagodljive kontrolne liste za forma@vnu procjenu @jekom igre. 

Po7caji za razmišljanje: Zbirka po@caja za samorefleksiju i vođenje dnevnika učenika. 

Istraživanje i najbolje prakse: 

Probavljivi sažeci: Kratki, pristupačni sažeci ključnih istraživačkih nalaza o učenju temeljenom na igrama. 

Bijele knjige/studije slučaja: Interna dokumentacija uspješnih pilot programa i najboljih praksi 

iden@ficiranih unutar škole/okruga. 

Poveznice na vanjske resurse: Provjereni popis uglednih vanjskih web stranica, eduka@vnih organizacija 

za igre i akademskih publikacija. 

Forum zajednice/Forum za raspravu: Integrirani forum na kojem nastavnici mogu postavlja@ pitanja, 

dijeli@ brze savjete i sudjelova@ u asinkronim raspravama. 

Redovita ažuriranja i kuracija: Posvećena osoba ili @m odgovoran za kon@nuirano ažuriranje, organizaciju 

i uređivanje repozitorija kako bi se osigurala njegova relevantnost i točnost. 

Pristupačan, dobro organiziran i redovito ažuriran online repozitorij resursa značajno smanjuje 

opterećenje pojedinih nastavnika, demokra@zira pristup vrijednom sadržaju i po@če kulturu dijeljenja i 

zajedničkog izgradnji znanja. 

 

11.5. Sustavi coachinga i povratnih informacija: Personalizirano vođenje 

Osim grupnih radionica i zajedničkih resursa, individualizirani coaching i ciljane povratne informacije 

pružaju najutjecajniji oblik profesionalnog razvoja. Ovaj personalizirani pristup odgovara specifičnim 

potrebama učitelja i pomaže u usavršavanju njihove prakse u stvarnom vremenu. 

Model instruk7vnog coachinga: 

Posvećeni GBL treneri: Imenujte ili obučavajte iskusne edukatore (ili vanjske konzultante) kao posvećene 

GBL instruktore. Ti bi pojedinci imali duboko znanje i u učenju temeljenom na igrama i u STEAM pedagogiji. 

Ciklusi promatranja i povratnih informacija: Treneri redovito promatraju nastavnike kako provode lekcije 

temeljene na igri, pružajući konstruk@vne, konkretne i primjenjive povratne informacije. Ove povratne 

informacije usmjerene su na područja poput tehnika facilitacije, angažmana učenika i povezivanja 

gameplaya s ciljevima učenja. 

Zajedničko planiranje sesija: Treneri surađuju s nastavnicima na planiranju lekcija temeljenih na igrama, 

pomažući im da predvide izazove i usavrše svoj instruk@vni dizajn. 

Modeliranje najboljih praksi: Treneri mogu modelira@ učinkovite strategije učenja temeljene na igri kroz 

zajedničko podučavanje ili demonstraciju lekcija u učionicama. 

Trening temeljen na videu: 

Samorefleksija putem videa: Nastavnici snimaju vlas@te lekcije temeljene na igrama i koriste snimke za 

samorefleksiju, iden@ficirajući područja za poboljšanje. 
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Pregled trenera: Treneri mogu pregledava@ video snimke i dava@ povratne informacije s vremenskim 

oznakama, čineći povratnu informaciju vrlo specifičnom i kontekstualnom. 

Vršnjačka recenzija videa: Nastavnici mogu dijeli@ video isječke s vršnjacima za zajedničku analizu i 

povratne informacije unutar sigurnog, strukturiranog okruženja. 

Ciljane naknadne sesije: Nakon radionica ili početnih implementacija, treneri mogu zakaza@ individualne 

ili male grupne naknadne sesije kako bi odgovorili na specifična pitanja ili izazove koji se pojave. 

Forma7vna povratna informacija o nastavnim planovima: Pružite konstruk@vne povratne informacije o 

nacr@ma nastavnih planova temeljenih na igri, pomažući učiteljima da usavrše svoje ciljeve, ak@vnos@ i 

metode ocjenjivanja prije implementacije. 

Postavljanje ciljeva i praćenje napretka: Suradnja s nastavnicima na postavljanju osobnih ciljeva 

profesionalnog razvoja vezanih uz integraciju igara i pružanje podrške u praćenju njihovog napretka prema 

@m ciljevima. 

Podrška u rješavanju problema: Ponudite trenutnu, na zahtjev podršku za rješavanje neočekivanih 

tehničkih ili pedagoških problema koji se pojave @jekom ak@vnos@ vezanih uz igru. To smanjuje frustraciju 

i osigurava glatku implementaciju. 

Mentorstvo vanjskih stručnjaka: Povežite nastavnike s vanjskim stručnjacima za dizajn igara, obrazovnu 

tehnologiju ili određena STEAM područja za specijalizirano vođenje ili mentorstvo. 

Robustan sustav coachinga i povratnih informacija pomiče profesionalni razvoj izvan jednokratnih treninga 

u kon@nuirani, personalizirani proces koji izravno utječe na učinkovitost nastavnika i ubrzava uspješnu 

integraciju neformalnih videoigara u STEAM obrazovanje. To osigurava da se svaki nastavnik osjeća 

podržano u transformaciji svoje učionice. 

12. Izazovi i rješenja 

Provedba bilo koje inova@vne obrazovne strategije, osobito one koja koris@ neformalne alate poput 

videoigara, neizbježno se suočava s nizom izazova. One mogu proizaći iz duboko ukorijenjenih percepcija, 

prak@čnih ograničenja i sustavnih prepreka. Prepoznavanje i proak@vno rješavanje ovih izazova ključno je 

za uspješnu i održivu integraciju učenja temeljenog na igrama u STEAM obrazovanje. Ovaj odjeljak opisuje 

najčešće prepreke s kojima se susreću i predlaže konkretna, provediva rješenja za njihovo prevladavanje. 

 

12.1. Otpor promjenama: Rješavanje skep7cizma i straha 

Možda je najznačajniji netehnički izazov inherentni ljudski i ins@tucionalni otpor promjenama. Odgajatelji, 

roditelji i administratori mogu gaji@ skep@cizam ili strah u pogledu učinkovitos@ i prikladnos@ videoigara u 

akademskom okruženju. 

Percepcija igara kao "samo zabave": Široko rasprostranjeno društveno mišljenje je da su videoigre samo 

rekrea@vne, ometajuće ili čak štetne za akademske ak@vnos@. Ova duboko ukorijenjena pristranost može 

doves@ do nedostatka percipirane rigoroznos@ ili obrazovne vrijednos@. 



                                                                                    
                                                                                                            ERASMUS+ 2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956 

 

 
 60 

Izazov: Nastavnici se mogu boja@ da će korištenje igara bi@ viđeno kao "igra" umjesto "podučavanja", što 

može izazva@ zabrinutost oko njihove profesionalnos@ ili zaostajanja učenika. Roditelji bi se mogli brinu@ 

zbog prekomjernog vremena provedenog pred ekranom ili umanjenja tradicionalnih akademskih rezultata. 

Rješenje: Zagovaranje temeljeno na podacima i prikazivanje uspjeha. 

Radionice za edukatore: Pružajte stručno usavršavanje koje eksplicitno rješava ove zablude, prikazujući 

istraživanja i studije slučaja koje pokazuju pedagošku vrijednost igara. 

Informa7vne sesije za roditelje: Organizirajte večeri "Igranje za učenje" gdje roditelji mogu vidje@ 

ak@vnos@ temeljene na igrama u akciji, promatra@ angažman učenika i ču@ svjedočanstva učenika i 

nastavnika o konkretnim ishodima učenja. Ponudite roditeljima "Zašto, Što, Kako". 

Prezentacije učenika: Osnažite učenike da predstave svoje projekte temeljene na igrama i ar@kuliraju svoje 

učenje, jer su njihov entuzijazam i razumijevanje snažni zagovornici. 

Pilot programi: Provedite male, dobro dokumen@rane pilot programe koji jasno pokazuju poboljšani 

angažman, razvoj vješ@na ili konceptualno razumijevanje, što se potom može podijeli@ sa širom 

zajednicom. 

Strah od nepoznatog/nedostatak poznatos7: Mnogi edukatori i administratori možda nisu upozna@ s 

videoigrama osim s popularnim stereo@pima. Ova nepoznatost može izazva@ nelagodu i nevoljkost prema 

istraživanju novih metodologija. 

Izazov: Nastavnici se mogu osjeća@ nedostatno ako nisu toliko potkovani tehnologijom ili nemaju 

prethodno iskustvo u igranju, što dovodi do tjeskobe oko kontrole učionice ili upravljanja novom 

tehnologijom. 

Rješenje: Ciljana obuka i podrška vršnjaka. 

Temeljna obuka: Ponudite uvodne radionice koje demis@ficiraju kulturu igranja i osnovne mehanike igre 

u podržavajućem, neprisuzujućem okruženju. Usredotočite se na izgradnju opće digitalne pismenos@. 

Radionice "Igraj s ciljem": Vodite radionice u kojima nastavnici sami igraju eduka@vne igre, vođeni jasnim 

ciljevima učenja, doživljavajući potencijal učenja iz prve ruke. 

Vršnjačko mentorstvo: Uparite manje iskusne nastavnike s "GBL prvacima" koji mogu pruži@ individualne 

savjete, zajednički planira@ lekcije i tehničku pomoć. 

Postupna implementacija: Potaknite učitelje da započnu s malim stvarima, integrirajući igre u jednu 

cjelinu ili ak@vnost prije nego što pokušaju masovno prihvaćanje, gradeći samopouzdanje postupno. 

Udobnost s postojećim stanjem: Promjena zah@jeva trud, a mnogi su odgajatelji već iscrpljeni. 

Pridržavanje pozna@h, ustaljenih metoda podučavanja može se čini@ manje opterećujućim. 

Izazov: Vremenska ograničenja za planiranje lekcija, zabrinutost oko pokrivenos@ kurikuluma i percipirani 

nedostatak trenutnog povrata ulaganja za uloženi trud. 

Rješenje: Is@canje učinkovitos@ i dugoročnih koris@. 

Predstavite strategije uštede vremena: Pokažite kako pažljivo odabrani resursi za igre i unaprijed 

dizajnirane ak@vnos@ mogu pojednostavi@ planiranje lekcija nakon što je početna postavka završena. 



                                                                                    
                                                                                                            ERASMUS+ 2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956 

 

 
 61 

Usredotočite se na duboko učenje, a ne samo na pokrivanje: Naglasite da učenje temeljeno na igrama 

može doves@ do dubljeg i trajnijeg razumijevanja, potencijalno smanjujući potrebu za opsežnim ponovnim 

podučavanjem. 

Administra7vna podrška: Osigurajte da administratori izričito prepoznaju i nagrađuju trud u usvajanju 

inova@vnih praksi, osiguravajući posvećeno vrijeme za planiranje ili sate profesionalnog usavršavanja. 

Podijelite svjedočanstva: Prikupite i podijelite priče učitelja koji su uspješno implemen@rali igre, is@čući 

kako su one revitalizirale njihovu nastavu i angažman učenika. 

Prevladavanje otpora promjenama zah@jeva višeslojni pristup temeljen na jasnoj komunikaciji, empirijskim 

dokazima, trajnoj podršci i suradničkom duhu koji osnažuje sve dionike. 

 

12.2. Ograničeni resursi: proračunska i vremenska ograničenja 

Prak@čna provedba obrazovanja integriranog u igre STEAM često se suočava sa značajnim preprekama 

povezanim s nedostatnim financiranjem i prevelikim vremenskim pri@scima. 

Proračunska ograničenja: Nabava potrebne hardverske opreme, soZverskih licenci i pružanje 

kon@nuiranog stručnog usavršavanja mogu predstavlja@ značajnu financijsku inves@ciju za škole i okruge. 

Izazov: Visoki početni troškovi za robusna računala/prijenosna računala sposobna za igranje, licence za 

obrazovne igre (koje se mogu razlikova@ od licenci za potrošače), IT podrška i specijalizirani profesionalni 

razvoj. 

Rješenje: Strateško financiranje i maksimizacija resursa. 

Traženje grantova: Ak@vno tražite potpore za obrazovne tehnologije, STEAM potpore i inova@vne potpore 

za učenje od državnih agencija, zaklada i korpora@vnih sponzora. 

Fazna implementacija: Započnite s manjim pilot programom u nekoliko učionica ili razreda kako biste 

dokazali učinkovitost prije nego što krenete u veća ulaganja. To omogućuje postupnu raspodjelu 

proračuna. 

Iskorištavanje postojećih resursa: Maksimalno iskoris@te postojeće uređaje (npr. školske računalne 

učionice, postojeće tablete). Istražite besplatne eduka@vne igre ili alterna@vne soZverske opcije otvorenog 

koda gdje je to prikladno. 

Partnerstva: Tražite partnerstva s lokalnim tvrtkama, sveučiliš@ma ili zajedničkim organizacijama koje bi 

mogle pruži@ opremu, stručnost ili financiranje. 

Modeli dijeljenih licenci: Istražite licence ili pretplate za obrazovne volumene koje mogu smanji@ troškove 

po korisniku. 

Vremenska ograničenja za nastavnike: Nastavnici se već suočavaju s ogromnim pri@skom da pokriju 

opsežne kurikulume, upravljaju raznovrsnim potrebama učenika i obavljaju administra@vne zadatke. 

Integracija nove metodologije zah@jeva značajno početno vrijeme za učenje, planiranje i prilagodbu. 
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Izazov: Nedostatak posvećenog vremena za profesionalni razvoj, nedovoljno vremena za planiranje za 

osmišljavanje lekcija temeljenih na igrama i zabrinutost da bi ak@vnos@ temeljene na igri mogle oduze@ 

vrijeme "temeljnog" kurikuluma. 

Rješenje: Pojednostavljene strategije podrške i učinkovitos@. 

Posvećeno vrijeme za PD: Odvojite određene dane profesionalnog razvoja ili dane ranog izlaska za obuku 

i zajedničko planiranje kroz igre. 

Pažljivo odabrani resursi: Osigurajte učiteljima unaprijed provjerene popise igara, gotove predloške 

nastavnih planova i primjere instruk@vnog dizajna kako biste smanjili vrijeme pripreme. 

Model "Obučavaj trenera": Razvijte interne "GBL prvake" koji mogu pruži@ podršku na vrijeme i brzi 

profesionalni razvoj, smanjujući oslanjanje na vanjske i skupe konzultante. 

Integracija, a ne dodavanje: Naglasite da je učenje temeljeno na igrama integrirano u postojeće ciljeve 

kurikuluma, a ne dodano na njih, pokazujući kako to poboljšava pokrivenost. 

Timsko podučavanje/suradnja: Potaknite zajedničko planiranje i zajedničko podučavanje lekcija 

temeljenih na igrama među razrednim ili predmetnim @movima radi dijeljenja opterećenja i iskorištavanja 

raznolike stručnos@. 

Fleksibilno raspoređivanje: Istražite modele fleksibilnog rasporeda koji omogućuju duže vremenske 

blokove potrebne za uranjajuće sesije učenja temeljene na igrama. 

Rješavanje ograničenja resursa zah@jeva krea@vno budže@ranje, strateška partnerstva i predanost 

op@mizaciji vremena nastavnika kroz učinkovite strukture podrške i pažljivo odabrane resurse. 

 

12.3. Neusklađenost sa standardima: Osiguravanje relevantnos7 kurikuluma 

Zajednička briga među nastavnicima i administratorima jest da integracija videoigara može doves@ do 

odstupanja od propisanih kurikulumskih standarda, što može ugrozi@ akademsku zahtjevnost ili oteža@ 

uspjeh učenika na standardiziranim testovima. 

Percepcija nesklada između igre i formalnog učenja: Ležerna priroda mnogih neformalnih igara može 

stvori@ dojam da im nedostaje akademska dubina potrebna za rigoroznu STEAM nastavu. 

Izazov: Osigura@ da ak@vnos@ temeljene na igrama izravno doprinose specifičnim ciljevima učenja i da se 

mogu dokazivo poveza@ sa standardima kurikuluma, a ne da se doživljavaju kao puka "praznina". 

Rješenje: Rigorozno mapiranje kurikuluma i eksplicitni pedagoški dizajn. 

Dizajn unatrag: Obavezno i educirajte nastavnike u korištenju pristupa dizajnu unatrag (Odjeljak 10.4), 

počevši od jasnih STEAM ishoda učenja, a za@m iden@ficirajući kako mehanike igre prirodno olakšavaju te 

rezultate. 

Detaljne karte kurikuluma: Razvijte sveobuhvatne karte kurikuluma (Odjeljak 10.3) koje izričito povezuju 

naslove igara, specifične ak@vnos@ unutar igre, pa čak i određene mehanike igara s nacionalnim, državnim 

i lokalnim standardima učenja. Te karte služe kao jasan vodič i opravdanje. 
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Kontrolni popis ciljeva učenja: Dajte nastavnicima kontrolni popis ili rubriku za procjenu koliko dobro igra 

ili ak@vnost obrađuje specifično znanje iz sadržaja, konceptualno razumijevanje i razvoj vješ@na (npr. 

anali@čko razmišljanje, rješavanje problema, suradnja). 

Obuka nastavnika o pedagoškom usklađivanju: Posve@te značajno vrijeme profesionalnom razvoju obuci 

nastavnika o prepoznavanju obrazovnog potencijala unutar igara i kako osmisli@ ak@vnos@ koje taj 

potencijal izvlače, osiguravajući usklađenost sa standardima. Ovo ide dalje od pukog igranja igre i namjerno 

koris@ njezine mehanike za učenje. 

Teškoće u procjeni učenja temeljenog na igri: Tradicionalne metode procjene možda ne obuhvaćaju 

složeno, emergentno učenje koje se događa u interak@vnim igrama, što dovodi do zabrinutos@ oko 

odgovornos@. 

Izazov: Kako procijeni@ procese rješavanja problema, suradničke vješ@ne i konceptualno razumijevanje 

pokazano u igraćim okruženjima na način koji je valjan, pouzdan i usklađen s poli@kama ocjenjivanja. 

Rješenje: Raznoliki ala@ za procjenu i razvoj rubrika. 

Auten7čna procjena: Implemen@rajte niz auten@čnih metoda procjene (Odjeljak 10.7) poput zadataka 

temeljenih na izvedbi (npr. dizajniranje specifične strukture u MinecraZu, uspješno lansiranje rakete u 

Kerbal Space Programu), učenja temeljenog na projek@ma, digitalnih porVelja i dizajnerskih časopisa. 

Protokoli promatranja: Razvijte specifične kontrolne liste i rubrike za promatranje koje će nastavnici 

koris@@ @jekom igre za sustavno bilježenje dokaza o učenju, primjeni vješ@na i suradnji učenika. 

Po7caji za refleksiju: Koris@te strukturirane po@caje za refleksiju (usmene i pisane) koji zah@jevaju od 

učenika da povežu svoja iskustva u igri s formalnim STEAM koncep@ma i ar@kuliraju svoje učenje. 

Pre/Post-Assessment: Koris@te tradicionalne pre- i post-testove za mjerenje konceptualnih dobitaka, 

nadopunjujući opažanja i zadatke izvedbe. 

Integracija podataka: Istražite kako iskoris@@ anali@ku unutar igre ili značajke praćenja napretka kao dio 

sveobuhvatne strategije procjene. 

Pažljivim planiranjem relevantnos@ kurikuluma i razvojem robusnih metoda ocjenjivanja, škole mogu 

osigura@ da je STEAM obrazovanje integrirano u igre ne samo zanimljivo, već i akademski zahtjevno i 

odgovorno. 

 

12.4. Digitalni jaz i pitanja jednakos7 

"Digitalni jaz" i dalje predstavlja značajan izazov, koji se ne očituje samo kao nedostatak pristupa 

tehnologiji, već i kao razlike u digitalnoj pismenos@, prethodnom iskustvu u igranju i podršci kod kuće. To 

može pogorša@ postojeće razlike u kapitalu ako se ne rješava proak@vno. 

Nejednak pristup tehnologiji: Nisu svi učenici opremljeni brzim internetom ili snažnim računalnim 

uređajima kod kuće, što utječe na njihovu sposobnost dugotrajnog učenja ili vježbanja putem igara izvan 

školskih sa@. 
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Izazov: Stvaranje nejednakog iskustva učenja u kojem su neki učenici u nepovoljnom položaju zbog svog 

socio-ekonomskog podrijetla ili nedostatka kućnih resursa. 

Rješenje: Pravedan pristup i raspodjela resursa. 

Pristup u školi: Prioritet je osigura@ dovoljne, kvalitetne uređaje i snažnu internetsku povezanost unutar 

školskog okruženja kako bi svi učenici imali ravnopravan pristup @jekom nastave. To može znači@ ulaganje 

u namjenske računalne laboratorije ili mobilna kolica. 

Posudbeni programi: Istražite programe posuđivanja uređaja ili mobilne pristupne točke za učenike kojima 

su potrebni za produžene projekte kod kuće. 

Partnerstva sa zajednicom: Surađujte s lokalnim knjižnicama, društvenim centrima ili neprofitnim 

organizacijama kako biste omogućili pristup tehnologiji i internetu izvan školskih sa@. 

Offline opcije: Kad je moguće, odaberite igre ili dizajnirajte ak@vnos@ koje se mogu igra@ offline ili 

zah@jevaju minimalnu internetsku povezanost nakon početnog preuzimanja. 

Razlike u digitalnoj pismenos7 i iskustvu igranja: Neki učenici mogu ima@ opsežno iskustvo u igranju, dok 

drugi mogu ima@ vrlo malo. To može doves@ do nejednakih uvjeta u igrama vezanim uz igre. 

Izazov: Učenici s manje iskustva mogu se osjeća@ preplavljeno, frustrirano ili zaostaja@, dok iskusni igrači 

mogu žuri@ kroz sadržaj bez dubokog angažmana. 

Rješenje: Diferencirana nastava i izgradnja temeljnih vješ@na. 

Temeljne digitalne vješ7ne: Pruži@ eksplicitnu poduku o osnovnoj digitalnoj pismenos@, navigaciji na 

računalu i mehanikama upravljanja igrom za sve učenike, osiguravajući zajedničku osnovu. 

Višeslojne ak7vnos7: Dizajnirajte ak@vnos@ s različi@m razinama izazova ili potpore, omogućujući 

učenicima da započnu na ugodnoj početnoj točki i napreduju vlas@@m tempom. 

Strateško grupiranje: Stvorite heterogene grupe koje spajaju iskusne igrače s početnicima, po@čući 

vršnjačko mentorstvo i suradničko učenje. 

Tutorijali prije igre: Iskoris@te ili napravite kratke, nastavne tutorijale za specifične mehanike igre prije 

nego što započnete s glavnom ak@vnošću učenja. 

Slavite raznolike snage: Prepoznajte i cijenite različite vrste doprinosa (npr. anali@čkih, krea@vnih, 

suradničkih, tehničkih) unutar projekata temeljenih na igrama, osiguravajući da se svi učenici osjećaju 

uspješno. 

Kulturna relevantnost i zastupljenost: Igre, kao i svaki medij, mogu nosi@ kulturne pristranos@ ili 

nedostatak zastupljenos@, što može otuđi@ neke studentske populacije. 

Izazov: Osigura@ da odabir igara i dizajn ak@vnos@ budu kulturno osjetljivi i uključivi, izbjegavajući 

održavanje stereo@pa ili isključivanje određenih skupina. 

Rješenje: inkluzivni dizajn i kri@čka medijska pismenost. 

Raznolik izbor igara: Tražite igre koje prikazuju raznolike likove, okruženja i kulturne perspek@ve gdje je to 

prikladno. 
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Kri7čka medijska pismenost: Integrirajte rasprave o dizajnu igara, reprezentaciji i mogućim pristranos@ma 

unutar kurikuluma, po@čući učenike da budu kri@čki korisnici digitalnih medija. 

Doprinos učenika: Uključite učenike u proces odabira igara gdje god je moguće, cijeneći njihove poglede 

na ono što vam se čini relevantnim i zanimljivim. 

Rješavanje digitalnog jaza i pitanja jednakos@ zah@jeva namjerno planiranje, pravednu raspodjelu resursa 

i uključive pedagoške prakse koje prepoznaju i podržavaju raznolike pozadine i iskustva svih učenika. 

 

12.5. Upravljanje vremenom provedenim pred ekranom i odgovorno korištenje 

Zabrinutost zbog prekomjernog vremena provedenog pred ekranom česta je među roditeljima, 

odgajateljima i zdravstvenim djelatnicima. Integracija videoigara u školu neizbježno otvara pitanja o 

ravnoteži digitalnog angažmana s drugim oblicima učenja i promicanju zdravih digitalnih navika. 

Zabrinutost zbog prekomjernog vremena provedenog pred ekranom: Roditelji i zdravstvene ustanove 

često zagovaraju ograničavanje rekrea@vnog vremena pred ekranom. Korištenje igara u školi može izgleda@ 

kao da proturječi @m preporukama. 

Izazov: Opravda@ korištenje ekrana za učenje, a istovremeno promica@ zdrave digitalne navike i rješava@ 

roditeljske tjeskobe. 

Rješenje: Svrhovita integracija i jasna komunikacija. 

Kvaliteta nad količinom: Naglasite da je fokus na svrhovitom, kvalitetnom, interak@vnom vremenu pred 

ekranom koje vodi do mjerljivih ishoda učenja, a ne na pasivnoj potrošnji. 

Uravnoteženi kurikulum: Osigurajte da učenje temeljeno na igri bude dio uravnoteženog kurikuluma koji 

uključuje prak@čne ak@vnos@, tjelesno kretanje, čitanje i tradicionalnu socijalnu interakciju. 

Jasna vremenska ograničenja: Postavite izričita vremenska ograničenja za ak@vnos@ temeljene na igrama 

unutar učionice, osiguravajući da su integrirane kao jedan dio šire lekcije. 

Komunikacija s roditeljima: Proak@vno komunicirajte pedagoške razloge, specifične ciljeve učenja i 

vrijeme namijenjeno učenju temeljenom na igri. Pružite resurse za upravljanje vremenom provedenim 

pred ekranom kod kuće. 

Ometanja i ponašanje izvan zadatka: Vrlo zanimljiva priroda igara ponekad može doves@ do toga da se 

učenici previše usredotoče na rekrea@vne aspekte ili im bude teško vra@@ se na akademske zadatke. 

Izazov: Održavanje fokusa na ciljeve učenja, sprječavanje da učenici skreću s zadataka i upravljanje 

mogućnošću ovisnos@ ili neprimjerenog sadržaja u online okruženju. 

Rješenje: Strukturirana facilitacija i obrazovanje o digitalnom građanstvu. 

Izričita očekivanja: Uspostavite jasna pravila za korištenje igre, uključujući akademski fokus, prikladno 

ponašanje @jekom igre i signale za prijelaz. 

Ak7vno vođenje nastavnika: Nastavnici moraju ak@vno pra@@ @jek igre, postavlja@ usmjeravajuća pitanja 

i preusmjerava@ pažnju učenika na ciljeve učenja (Odjeljak 9.3). 
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Strukturirane sesije igre: Razbijte učenje temeljeno na igrama na upravljive segmente s planiranim 

pauzama za raspravu, razmišljanje i povezivanje s koncep@ma. 

Kurikulum digitalnog građanstva: Integrirajte sveobuhvatno obrazovanje o digitalnom građanstvu koje 

pokriva odgovorno online ponašanje, medijsku pismenost, kiberne@čku sigurnost i zdrave tehnološke 

navike. To osnažuje učenike da se sami reguliraju. 

Filtriranje i nadzor sadržaja: Koris@te soZver za filtriranje sadržaja na razini škole i razmotrite alate za 

praćenje u učionici kako biste osigurali da učenici pristupaju odgovarajućem sadržaju i ostaju usredotočeni 

na zadatke. 

Rješavanje problema s ovisnošću: Budite svjesni znakova problema@čnog ponašanja u igranju i imajte 

dostupne resurse za učenike i obitelji kojima je potrebna podrška. To treba rješava@ s osjetljivošću i 

stručnim vodstvom. 

Kupnje unutar igre i mone7zacija: Mnoge neformalne igre uključuju mikrotransakcije ili "freemium" 

modele, što može bi@ problem za škole i roditelje. 

Izazov: Sprječavanje da učenici budu izloženi ili sudjeluju u kupovinama @jekom nastave. 

Rješenje: Poli@ka i predselekcija. 

Stroge poli7ke: Uvedite jasne školske poli@ke koje zabranjuju kupnju u igri na školskim uređajima ili 

@jekom školskih sa@. 

Odabir igara: Dajte prednost igrama s transparentnim modelima mone@zacije ili onima posebno 

dizajniranim za obrazovanje bez kupnje unutar igre. Mnoge obrazovne verzije igara ili licence za škole 

uklanjaju ove značajke. 

Značajke blokiranja: Iskoris@te mrežne i soZverske postavke za blokiranje pristupa trgovinama unutar igre 

ili opcijama kupnje. 

Upravljanje vremenom pred ekranom i osiguravanje odgovornog korištenja zah@jeva proak@van, višestruki 

pristup koji spaja pedagoški dizajn s jasnim poli@kama, tehnološkim zaš@tama i sveobuhvatnim 

obrazovanjem o digitalnom građanstvu za učenike i obitelji. 

 

12.6. Rješenja: zagovaranje, financiranje, fleksibilnost i obuka 

Iako su prethodni dijelovi detaljno opisivali konkretna rješenja za pojedinačne izazove, ključno je 

prepozna@ da rješavanje @h prepreka zah@jeva holis@čku i međusobno povezanu strategiju. Rješenja se 

mogu široko kategorizira@ u če@ri glavna stupa: zagovaranje, financiranje, fleksibilnost i obuka. 

Zagovaranje: 

Izgradnja slučaja: Sustavno prikupljajte i prezen@rajte podatke, studije slučaja i svjedočanstva koja is@ču 

pozi@van utjecaj učenja temeljenog na igrama na angažman učenika, pos@gnuća i razvoj vješ@na u 21. 

stoljeću. To uključuje stvaranje uvjerljivih nara@va za administratore, roditelje i školske odbore. 
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Komunikacijske kampanje: Razvijte jasne, dosljedne poruke koje demis@ficiraju učenje temeljeno na igri, 

razbijaju uobičajene zablude i naglašavaju usklađenost s obrazovnim ciljevima. Koris@te više kanala: 

roditeljske večeri, newsle{ere, društvene mreže, školsku web stranicu. 

Vođenje mišljenja: Potaknite edukatore i administratore da predstave svoje uspjehe na konferencijama, 

objavljuju članke i sudjeluju u profesionalnim dijalozima kako bi utjecali na širi obrazovni diskurs. 

Partnerstva dionika: Ak@vno uključite roditelje, vođe zajednice i lokalne stručnjake iz industrije kao 

zagovornike koji mogu zagovara@ inicija@vu. 

Financiranje: 

Raznoliki izvori financiranja: Istražite kombinaciju školskih/okružnih proračuna, potpora (lokalnih, 

nacionalnih, korpora@vnih, zaklada), doprinosa PTA/PTO-a i privatnih donacija. 

Ispla7ve strategije: Dajte prednost besplatnim/open-source eduka@vnim igrama gdje je to prikladno, 

iskoris@te postojeću tehnologiju i istražite modele dijeljenog licenciranja kako biste maksimizirali utjecaj 

na proračun. 

Dugoročni inves7cijski plan: Razvijte višegodišnji plan proračuna koji uključuje cikluse osvježavanja 

hardvera, tekuće soZverske licence i kon@nuirani profesionalni razvoj. 

Fleksibilnost: 

Pedagoška prilagodljivost: Po@čite nastavnike da prilagode ak@vnos@ temeljene na igrama specifičnim 

konteks@ma učionice, potrebama učenika i tempu kurikuluma, umjesto da se strogo pridržavaju 

propisanog modela. 

Točke integracije kurikuluma: Iden@ficirajte više ulaznih točaka unutar kurikuluma gdje se igre mogu 

smisleno integrira@, omogućujući nastavnicima izbor i vlasništvo. 

Fleksibilnost upravljanja vremenom: Istražite fleksibilne opcije rasporeda koje omogućuju dulje, 

neprekinute vremenske blokove potrebne za uranjajuće sesije učenja temeljene na igrama. 

Itera7vna implementacija: Prihva@te logiku dizajn-implementacija, omogućujući kon@nuirano 

usavršavanje i prilagodbu na temelju povratnih informacija i stvarnih rezultata. Prepoznajte da savršenstvo 

nije nužno za uspješnu implementaciju. 

Obuka: 

Sveobuhvatno profesionalno usavršavanje: Pružanje slojevitog, prak@čnog profesionalnog usavršavanja 

koje obuhvaća temeljno znanje, prak@čne vješ@ne (analiza igara, instrukcijski dizajn, facilitacija) i tehničku 

stručnost. 

Mogućnos7 kon7nuiranog učenja: Njegujte kulturu kon@nuiranog profesionalnog razvoja kroz radionice, 

webinare, online module i pristup aktualnim istraživanjima. 

Sustavi vršnjačke podrške: Uspostavite snažne programe vršnjačkog mentorstva i zajednice 

profesionalnog učenja (PLC) gdje nastavnici mogu surađiva@, dijeli@ najbolje prakse i prima@ podršku u 

pravom trenutku. 
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Instruk7vni coaching: Implemen@rajte individualizirane sustave coachinga i povratnih informacija koji 

pružaju personalizirane smjernice i podršku učiteljima u njihovim učionicama. 

Obuka IT podrške: Osigurajte da IT osoblje dobro poznaje podršku tehnologiji učenja temeljenoj na igrama 

i može pruži@ brzo rješavanje problema. 

Uklapanjem ovih rješenja u kohezivnu strategiju, škole i okruzi mogu proak@vno rješava@ izazove 

integracije neformalnih videoigara, pretvarajući potencijalne prepreke u prilike za inovacije i unaprijeđeno 

STEAM obrazovanje. 

 

13. Praćenje i evaluacija 

Uspješna integracija neformalnih videoigara u STEAM obrazovanje nije samo stvar implementacije; U 

svojoj bi@ radi se o pokazivanju utjecaja i osiguravanju kon@nuiranog poboljšanja. Praćenje i evaluacija 

(M&E) čine ključnu povratnu petlju koja školama i okruzima omogućuje procjenu učinkovitos@ njihove 

strategije, opravdanje ulaganja, informiranje o doradama i na kraju osiguranje odgovornos@. Robustan 

okvir za M&E nadilazi anegdotske dokaze i sustavno prikuplja i analizira podatke o angažmanu učenika, 

ishodima učenja, učinkovitos@ nastavnika i ukupnom utjecaju inicija@ve. 

 

13.1. Važnost robusne evaluacije 

Evaluacija nije opcionalni dodatak, već sastavni dio svake obrazovne inovacije. Za STEAM integriran u igre, 

robustan okvir za evaluaciju služi nekoliko ključnih svrha: 

Pokazivanje utjecaja i vrijednos7: 

Obrazloženje ulaganja: Pruža empirijske dokaze školskim odborima, administratorima i poreznim 

obveznicima da resursi namijenjeni učenju temeljenom na igrama donose pozi@vne rezultate u smislu 

učenja i razvoja učenika. 

Izgradnja povjerenja: Konkretni podaci o uspjehu i angažiranos@ učenika mogu snažno utjeca@ na 

skep@čne roditelje, učitelje i članove zajednice, prelazeći iz skep@cizma u podršku. 

Odgovornost: Osigurava da inicija@va ispunjava svoje navedene ciljeve i doprinosi ukupnoj obrazovnoj 

misiji škole ili okruga. 

Informiranje i usavršavanje strategije: 

Prepoznavanje snaga i slabos7: Iden7ficira koji aspek@ strategije integracije igre dobro funkcioniraju, a 

koji zah@jevaju poboljšanje, omogućujući ciljane prilagodbe. 

Op7mizacija pedagoških praksi: Otkriva koje su igre, instruk@vni dizajni ili tehnike facilitacije 

najučinkovi@je za specifične ciljeve učenja ili populacije učenika. 

Raspodjela resursa: Usmjerava odluke o ulaganju budućih resursa (npr. više u određenu igru, drugačiji 

profesionalni razvoj). 
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Rješavanje problema: Pruža podatke koji pomažu u dijagnos@ciranju i rješavanju trajnih izazova, poput 

nezainteresiranos@ učenika za određene igre ili ponavljajućih tehničkih problema. 

Osiguravanje pravičnos7 i inkluzivnos7: 

Praćenje nejednakos7: Omogućuje praćenje ishoda kroz različite demografske skupine učenika (npr. spol, 

socioekonomski status, prethodno iskustvo) kako bi se osiguralo da strategija jednako koris@ svim 

učenicima. 

Prilagodba podrške: Iden@ficira specifične skupine učenika ili nastavnika kojima je potrebna dodatna 

podrška ili diferencirani pristupi. 

Njegovanje kulture kon7nuiranog usavršavanja: 

Donošenje odluka temeljeno na podacima: Po@če edukatore i administratore da svoje odluke temelje na 

dokazima, a ne na pretpostavkama ili trendovima. 

Profesionalni razvoj: Pruža nastavnicima uvid u vlas@tu učinkovitost i područja za profesionalni razvoj, 

po@čući refleksivnu praksu. 

Održivost: Kon@nuiranim pokazivanjem vrijednos@ i prilagodbom povratnim informacijama, proces 

evaluacije osigurava dugovječnost i razvoj strategije integracije igre. 

Bez temeljite evaluacije, integrirani STEAM u igri riskira da ostane neprovjerena novost, a ne temelj 

moderne obrazovne prakse. 

 

13.2. Metode za mjerenje angažmana i pos7gnuća učenika 

Mjerenje angažmana učenika (koliko su ak@vno uključeni i mo@virani) i pos@gnuća (onoga što uče) u učenju 

temeljenom na igri zah@jeva kombinaciju kvalita@vnih i kvan@ta@vnih metoda. 

Mjerenje angažmana učenika: 

Promatrački kontrolni popisi/rubrike: Nastavnici sustavno promatraju učenike @jekom igre, bilježeći 

pokazatelje angažmana kao što su: usmjerena pažnja, ustrajnost kroz izazove, ak@vno sudjelovanje u 

raspravama, suradnja, izražavanje užitka i kon@nuirani trud. 

Studentske ankete/upitnici: Provodite ankete kako biste prikupili podatke koje učenici sami prijavljuju o 

uživanju, mo@vaciji, percipiranom učenju i osjećaju samostalnos@ ili izazova. Koris@te Likertove ljestvice i 

otvorena pitanja. 

Fokus grupe: Vodite male grupne rasprave sa studen@ma kako biste dublje istražili njihova iskustva, 

percepcije relevantnos@ igre i specifične aspekte koji su po@cali ili ometali angažman. 

Anali7ka unutar igre (ako je dostupna): Neke eduka@vne igre ili plaVorme pružaju podatke o ak@vnos@ma 

igrača, poput vremena provedenog u igri, završenih razina, pokušaja izazova i napretka. Ovi kvan@ta@vni 

podaci mogu bi@ pokazatelj angažmana. 

Video/audio snimke: Zabilježite isječke iz igranja učenika ili grupnih rasprava (uz suglasnost) za kasniju 

analizu obrazaca interakcije, rješavanja problema i izraženog entuzijazma. 

Mjerenje pos7gnuća učenika: 
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Pre/Post-Testovi: Provodi@ standardizirane ili nastavnike izrađene testove prije i poslije jedinica temeljenih 

na igri kako biste mjerili napredak u specifičnom STEAM znanju. 

Procjene temeljene na učinku: 

Kreacije/rješenja u igri: Procijenite kvalitetu, složenost i učinkovitost građevina izgrađenih (npr. u 

MinecraZu), strojeva dizajniranih (npr. u Factorio) ili rješenja razvijenih unutar igre (npr. uspješno lansirana 

raketa u Kerbal Space Programu). Koris@te rubrike vezane uz STEAM principe dizajna. 

Zadaci rješavanja problema: Predstavite učenicima nove zadatke (bilo u igri ili u stvarnom svijetu) koji 

zah@jevaju primjenu koncepata naučenih kroz igru. 

Digitalni porkelji: Učenici biraju zbirku svojih rada u igri, refleksija i analiza, pokazujući svoj put učenja i 

razvoj vješ@na. 

Dizajnerski dnevnici/Dnevniki učenja: Procijenite studentske dnevnike u kojima dokumen@raju svoje 

strategije, otkrića, izazove i uvide, izričito povezujući iskustva igara s STEAM koncep@ma. 

Rubrike za razvoj vješ7na: Razvijte rubrike za procjenu razvoja vješ@na 21. stoljeća poput kri@čkog 

razmišljanja, suradnje, krea@vnos@ i računalnog razmišljanja, što se vidi u ak@vnos@ma temeljenim na igri. 

Konceptualno mapiranje: Neka učenici izrade konceptualne karte koje vizualno predstavljaju njihovo 

razumijevanje kako se različi@ elemen@ igre odnose na šire STEAM principe. 

Prezentacije/izvještaji učenika: Procijenite sposobnost učenika da ar@kuliraju svoje procese rješavanja 

problema, objasne STEAM koncepte i obrane svoje dizajnerske odluke @jekom rasprava ili prezentacija 

nakon igre. 

Kvizovi/zadaci koje kreiraju nastavnici: Dizajnirajte kratke, ciljane procjene koje izravno temelje na 

scenarijima ili izazovima iz igre. 

Sveobuhvatan pristup procjeni koris@ različite metode za triangulaciju podataka, pružajući cjelovi@ju i 

točniju sliku učenja i angažmana učenika. 

 

13.3. Procjena samopouzdanja i učinkovitos7 nastavnika 

Uspjeh integracije igara izravno je povezan s povjerenjem i percipiranom učinkovitošću edukatora koji je 

provode. Procjena ovih čimbenika ključna je za usavršavanje stručnog usavršavanja i osiguravanje trajne 

podrške nastavnika. 

Mjerenje razine pouzdanos7: 

Ankete/samoprocjene nastavnika: Provodite ankete prije i poslije (prije i poslije ciklusa stručnog 

usavršavanja ili implementacije) koristeći Likertove skale za procjenu razine ugodnos@ nastavnika s: 

 

Korištenje obrazovne tehnologije i specifičnih igara. 

 

Integracija igara u njihov kurikulum. 
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Upravljanje učionicama temeljenim na igrama. 

 

Procjena učenja temeljenog na igri. 

 

Rješavanje tehničkih problema. 

 

Fokus grupe/intervjui: Provedite kvalita@vne intervjue ili fokus grupe s nastavnicima kako biste istražili 

nijanse njihovog samopouzdanja, iden@ficirali specifična područja anksioznos@ i razumjeli njihovu 

percipiranu spremnost. 

Anegdotalni dokazi: Potaknite učitelje da podijele svoja osobna iskustva, izazove i uspjehe u neformalnim 

okruženjima. 

Procjena percipirane učinkovitos7: 

Ljestvice učinkovitos7 nastavnika: Koris@te validirane ljestvice samoučinkovitos@ prilagođene obrazovnoj 

tehnologiji ili inova@vnoj pedagogiji za mjerenje vjere nastavnika u njihovu sposobnost pozi@vnog utjecaja 

na učenje učenika putem metoda temeljenih na igrama. 

Refleksivni dnevnici: Zamolite nastavnike da vode dnevnike u kojima razmišljaju o učinkovitos@ svojih 

lekcija temeljenih na igri, specifičnim trenucima učenja učenika i vlas@tom rastu kao facilitatora. 

Promatranje vršnjaka: Potaknite promatranja vršnjaka gdje učitelji promatraju lekcije temeljene na igri 

jedni drugih i daju konstruk@vne povratne informacije o pedagoškim tehnikama. 

Prepoznavanje potreba za profesionalnim razvojem: 

Pre-PD ankete: Koris@te ankete prije profesionalnog usavršavanja kako biste iden@ficirali specifične 

nedostatke u vješ@nama i područja u kojima se nastavnici osjećaju najmanje sigurno, omogućujući 

prilagođenu obuku. 

Povratne informacije nakon PD-a: Prikupite povratne informacije odmah nakon radionica ili treninga kako 

biste procijenili relevantnost, korisnost i utjecaj pruženog profesionalnog usavršavanja. 

Mjerenje utjecaja na nastavnu praksu: 

Analiza nastavnog plana: Pregledajte nastavnike koje su razvili nastavnici kako biste vidjeli koliko 

učinkovito integriraju igre, usklađuju se sa standardima i uključuju relevantne pedagoške strategije. 

Promatranja u učionici (od strane trenera/administratora): Sustavna promatranja od strane instruk@vnih 

trenera ili administratora mogu pruži@ objek@vne podatke o tome kako nastavnici olakšavaju učenje kroz 

igre, upravljaju učionicom i po@ču razmišljanje učenika. 

Analiza ishoda učenika: Iako neizravno, poboljšana angažiranost i pos@gnuća učenika mogu bi@ snažan 

pokazatelj učinkovi@h nastavnih praksi. 

Svjedočanstva nastavnika i priče o uspjehu: Prikupite i širite priče učitelja o tome kako je integracija igara 

transformirala njihove učionice ili ponovno probudila njihovu strast prema podučavanju. Ovi kvalita@vni 

nara@vi snažni su i za unutarnju mo@vaciju i za vanjsko zagovaranje. 
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Procjena samopouzdanja i učinkovitos@ nastavnika pruža neprocjenjive uvide za usavršavanje programa 

profesionalnog razvoja, pružanje ciljane podrške i izgradnju snažne, predane skupine edukatora za STEAM 

integriran u igre. 

 

13.4. Procjena dugoročnog utjecaja na ishode učenja 
Iako su trenutna uključenost i kratkoročni napredak u znanju važni, zaista robustan okvir za evaluaciju 

također uzima u obzir dugoročni utjecaj STEAM obrazovanja integriranog u igre na ishode učenja učenika 

i šire kompetencije. To zah@jeva longitudinalno razmišljanje i višegodišnje prikupljanje podataka. 

Trajno konceptualno razumijevanje: 

Longitudinalne procjene: Provodite naknadne procjene mjesecima ili čak godinama nakon jedinica 

temeljenih na igrama kako biste utvrdili zapamćuju li učenici bolje osnovne STEAM koncepte naučene kroz 

igre nego tradicionalnim metodama. 

Prijenos znanja: Procijenite mogu li studen@ primijeni@ naučene koncepte na nove, nepovezane probleme 

ili različite STEAM discipline u sljedećim kolegijima ili konteks@ma. 

Rezulta7 na standardiziranim testovima: Iako to nije jedina mjera, pra@te uspjeh učenika na relevantnim 

dijelovima standardiziranih testova @jekom vremena kako biste vidjeli znači li dublje angažiranje više 

rezultata. 

Razvoj vješ7na 21. stoljeća: 

Analiza porkelja: Pregledajte studentske porVelje kroz razrede kako biste promatrali napredak vješ@na 

poput kri@čkog razmišljanja, rješavanja problema, suradnje i krea@vnos@ @jekom više godina. 

Promatranja ponašanja (longitudinalna): Pra@@ učestalost i kvalitetu suradničkih ponašanja, upornost u 

rješavanju problema i inova@vno razmišljanje u različi@m učionicama @jekom vremena. 

Samoprocjene i procjene vršnjaka: Koris@te ponavljajuće alate za samoprocjenu i vršnjačke procjene 

vješ@na, omogućujući učenicima da prate vlas@@ napredak i daju povratne informacije o razvoju drugih. 

Longitudinalne ankete nastavnika: Povremeno anke@rajte nastavnike koji su godinama podučavali iste 

učenike kako biste prikupili njihova kvalita@vna zapažanja o dugoročnom razvoju vješ@na učenika. 

Njegovanje STEAM iden7teta i puteva: 

Praćenje odabira kolegija: Pra@te trendove upisa studenata u napredne STEAM kolegije (npr. AP kemija, 

robo@ka, napredna matema@ka) kako biste vidjeli utječe li integracija igara na njihove interese i izbore. 

Ankete o karijernim ambicijama: Provedite ankete sa starijim učenicima kako biste procijenili njihov 

interes za karijere povezane sa STEAM-om i kako je učenje kroz igre moglo utjeca@ na te ambicije. 

Praćenje alumnija: Pra@te alumnije kako biste vidjeli jesu li iskustva učenja integrirana u igre utjecala na 

njihovo visoko obrazovanje ili karijerni put u STEAM područjima. 

Angažman i mo7vacija (dugoročno): 

Stope prisutnos7 i sudjelovanja: Pra@te dugoročnu prisutnost i sudjelovanje u STEAM predme@ma ili 

izvannastavnim ak@vnos@ma. 



                                                                                    
                                                                                                            ERASMUS+ 2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956 

 

 
 73 

Upornost učenika: Pra@te upornost učenika u zahtjevnim STEAM predme@ma, tražeći smanjenje stope 

odustajanja ili povećan trud. 

Kvalita7vna povratna informacija: Provedite intervjue sa studen@ma u različi@m fazama njihovog 

akademskog puta kako biste razumjeli trajan utjecaj učenja temeljenog na igrama na njihov stav prema 

STEAM-u. 

 

Procjena dugoročnog utjecaja nadilazi trenutnu sa@sfakciju i pokazuje duboku, trajnu vrijednost integracije 

neformalnih videoigara u oblikovanju akademskih putova, vješ@na i budućih puteva učenika u STEAM-u. 

 

13.5. Ala7 za prikupljanje podataka i analiza 

Učinkovito praćenje i evaluacija oslanjaju se na sustavno prikupljanje podataka i promišljenu analizu. 

Odabir odgovarajućih alata i primjena kvalitetnih anali@čkih metoda ključni su za generiranje primjenjivih 

uvida. 

Ala7 za prikupljanje podataka: 

Sustavi za upravljanje učenjem (LMS): Iskoris@te LMS plaVorme (npr. Canvas, Moodle, Google Classroom) 

za upravljanje zadacima, prikupljanje digitalnih prijava (npr. dizajnerski časopisi, refleksivni dokumen@) i 

praćenje napretka učenika. Mnoge LMS plaVorme nude ugrađenu anali@ku. 

Online plakorme za ankete: Koris@te alate poput Google Forms, SurveyMonkey ili Qualtrics za učinkovito 

provođenje anketa među učenicima i nastavnicima te prikupljanje kvan@ta@vnih podataka (Likertove skale, 

višestruki izbor) i kvalita@vnih podataka (otvoreni odgovori). 

Aplikacije/somver za promatranje: Koris@te digitalne alate za promatranje (npr. ClassDojo, specifične 

aplikacije za promatranje na table@ma) kako biste pojednostavili proces bilježenja kvalita@vnih i 

kvan@ta@vnih opažanja @jekom ak@vnos@ u učionici, uključujući vremenske oznake i označavanje 

određenih ponašanja ili vješ@na. 

Ala7 za procjenu temeljeni na rubricama: Integrirajte rubrike u digitalne plaVorme za procjenu ili koris@te 

namjenski soZver za rubrike koji omogućuje dosljedno bodovanje i agregaciju podataka. 

Anali7čke ploče unutar igre: Ako odabrana obrazovna igra ili plaVorma pruža administra@vnu nadzornu 

ploču, iskoris@te njezine podatke o uspjehu, napretku i angažmanu učenika. 

Digitalni porkelji: PlaVorme (npr. Seesaw, Google Sites) na kojima učenici mogu bira@ svoje projekte 

temeljene na igrama, refleksije i dokaze o učenju kroz vrijeme. 

Studentski informacijski sustavi (SIS): Iskoris@@ postojeće SIS za prikupljanje demografskih podataka, 

prisutnos@ i dugoročnih akademskih rezultata. 

Somver za snimanje zaslona/video snimanje: Ala@ poput OBS Studija ili ugrađenih OS-ovih snimača 

zaslona mogu se koris@@ (uz suglasnost) za snimanje igranja učenika ili grupnih interakcija za kasniju 

analizu. 

Metode analize podataka: 
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Kvan7ta7vna analiza: 

Deskrip7vna sta7s7ka: Izračunajte srednje vrijednos@, medijane, načine rada, standardne devijacije za 

sažetak odgovora na ankete, rezultate testova i metrike u igri (npr. prosječno vrijeme provedeno, stope 

dovršenos@). 

Inferencijalna sta7s7ka: Koris@te t-testove, ANOVA-u ili regresijsku analizu za određivanje sta@s@čki 

značajnih razlika u ishodima učenja između grupa (npr. učenici u GBL-u naspram tradicionalne nastave), ili 

za iden@fikaciju korelacija između angažmana i pos@gnuća. 

Analiza trendova: Pra@te promjene ključnih pokazatelja @jekom vremena (npr. samopouzdanje učenika, 

rezulta@ angažmana, rezulta@ testova) kako biste iden@ficirali trendove i izmjerili dugoročni utjecaj. 

Kvalita7vna analiza: 

Tematska analiza: Pregledajte odgovore na otvorene ankete, transkripte fokus grupa, bilješke s intervjua i 

dnevnike promatranja kako biste iden@ficirali ponavljajuće teme, obrasce i uvide vezane uz studentska 

iskustva, izazove i učenje. 

Kodiranje: Sustavno kategorizirajte kvalita@vne podatke u kodove i teme kako biste iden@ficirali 

prevladavajuće ideje ili ponašanja. 

Studije slučaja: Razvijte detaljne studije slučaja određenih učionica, učitelja ili studentskih grupa kako biste 

ilustrirali jedinstvene uspjehe, izazove i obrazovne puteve. 

Pristup mješovi7m metodama: Najsnažnija evaluacija često kombinira i kvan@ta@vne i kvalita@vne 

podatke. Kvan@ta@vni podaci mogu pokaza@ što se događa, dok kvalita@vni podaci mogu objasni@ zašto i 

pruži@ bogate kontekstualne detalje. 

Triangulacija: Koris@te više izvora podataka (npr. ankete, promatranja, rezultate testova) za potvrdu nalaza 

i povećanje valjanos@ i pouzdanos@ evaluacije. 

Učinkovito prikupljanje podataka i rigorozna analiza pružaju dokaznu osnovu potrebnu za razumijevanje 

utjecaja integriranog STEAM-a u igri, informirajući strateške prilagodbe i po@čući kon@nuirano poboljšanje. 

 

13.6. Povratne petlje za kon7nuirano poboljšanje 

Svrha praćenja i evaluacije nije samo izrada izvještaja, već i po@canje kon@nuiranog ciklusa poboljšanja. 

Uspostavljanje učinkovi@h povratnih petlji osigurava da se rezulta@ evaluacije pretoče u primjenjive uvide 

i dovedu do kon@nuiranog usavršavanja strategije. 

Redovito izvještavanje i distribucija: 

Kreiranje nadzornih ploča: Razvijajte pristupačne nadzorne ploče ili sažetka izvještaja koja is@ču ključne 

M&E nalaze za različite dionike (npr. brzi pregledi za administratore, detaljna izvješća za kurikularne 

odbore, sažeci prilagođeni roditeljima). 

Zakazani pregledi: Provedite redovite (npr. kvartalne, dvogodišnje) sastanke s glavnim @movima za 

implementaciju, nastavnicima i administratorima radi rasprave o podacima o M&E. 
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Transparentnost: Otvoreno i transparentno dijelite nalaze sa svim dionicima, uključujući učenike, po@čući 

kulturu zajedničkog učenja i odgovornos@. 

Planiranje djelovanja temeljeno na nalazima: 

Iden7ficirajte primjenjive uvide: Prijeđite dalje od pukog izvještavanja podataka na prepoznavanje jasnih 

implikacija i specifičnih područja za poboljšanje. 

Razvijajte akcijske planove: Za svako iden@ficirano područje razvijte konkretne akcijske planove s 

dodijeljenim odgovornos@ma, rokovima i mjerljivim ciljevima. 

Primjer: Ako evaluacija otkrije nisko povjerenje nastavnika u tehničko rješavanje problema, akcijski plan 

može uključiva@ osmišljavanje niza fokusiranih, prak@čnih radionica za IT podršku. 

Primjer: Ako je angažman učenika visok, ali je konceptualno razumijevanje nisko za određenu igru, akcijski 

plan može uključiva@ usavršavanje instruk@vnog dizajna, dodavanje više po@caja za refleksiju ili odabir 

druge igre. 

Raspodjela resursa: Osigurajte da su akcijski planovi potkrijepljeni odgovarajućom raspodjelom resursa 

(vrijeme, proračun, osoblje). 

Itera7vno usavršavanje strategije: 

"Uči, prilagodi se, poboljšaj": Ojačajte itera@vnu "Logiku dizajn-implementacija" (Odjeljak 9) naglašavajući 

da rezulta@ M&E-a izravno utječu na sljedeći ciklus planiranja i provedbe. 

Povratne informacije o pilot-programu: Iskoris@te neposredne povratne informacije iz pilot programa za 

brzu iteraciju početnih dizajna prije šire primjene. 

Pregled poli7ka: Povremeno preispitujte školske i okružne poli@ke (Odjeljak 10.9) u svjetlu nalaza M&E 

kako biste osigurali da nastave podržava@ učenje integrirano u igre. 

Proslava uspjeha i učenje iz izazova: 

Istaknite pozi7van utjecaj: Javno slavite uspjehe i pozi@vne rezultate evaluacije kako biste mo@virali 

dionike i izgradili zamah. 

Prepoznajte i rješavajte izazove: Otvoreno razgovarajte o izazovima i neuspjesima kao prilikama za učenje, 

po@čući kulturu psihološke sigurnos@ u kojoj se kon@nuirano poboljšanje cijeni više od početnog 

savršenstva. 

Formalizirani ciklusi pregleda: Uspostavite formalne cikluse pregleda na kraju svake akademske godine ili 

faze projekta radi provođenja sveobuhvatnih evaluacija i strateških prilagodbi za sljedeću godinu. To može 

uključiva@ godišnja izvješća, forume dionika i strateške planerske sesije. 

Ugradnjom robusnih povratnih petlji, škole transformiraju praćenje i evaluaciju iz zahtjevnog zahtjeva u 

dinamični pokretač inovacija, osiguravajući da se obrazovanje integrirano u igre kon@nuirano razvija kako 

bi zadovoljilo potrebe učenika i nastavnika. 
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14. Zaključak 
Prethodni odjeljci pomno su postavili sveobuhvatan okvir za integraciju neformalnih videoigara u 

obrazovanje iz znanos@, tehnologije, inženjerstva, umjetnos@ i matema@ke (STEAM). Ovo istraživanje 

obuhva@lo je povijesni razvoj gaminga, detaljno opisalo neusporedivi pedagoški potencijal interak@vnih 

digitalnih iskustava, izložilo stratešku "Logiku dizajn-implementacija", nabrojalo ključne komponente za 

prak@čnu primjenu i priznalo inherentne izazove uz predlaganje pragma@čnih rješenja. Kao što 

zaključujemo, ključno je ponovno saže@ temeljne principe ove transforma@vne strategije, naglasi@ njezin 

duboki potencijal i upu@@ poziv na akciju za budućnost obrazovanja. 

 

14.1. Rekapitulacija temeljnih načela strategije 
U svojoj srži, ova integra@vna pedagoška strategija temelji se na nekoliko temeljnih načela: 

Svrhovita integracija, a ne samo igra: Strategija naglašava da videoigre nisu samo slobodna ak@vnost koju 

treba tolerira@ u školama, već su moćni obrazovni ala@ koje treba strateški odabra@ i namjerno integrira@ 

kako bi se pos@gli specifični, mjerljivi ishodi učenja. Svaki izbor igre i dizajn ak@vnos@ izravno su povezani 

sa STEAM ciljevima i razvojem vješ@na 21. stoljeća. 

Iskorištavanje intrinzične mo7vacije i angažmana: Prepoznajući da igre inherentno privlače pažnju i 

po@ču osjećaj izazova i nagrade, strategija nastoji iskoris@@ tu unutarnju mo@vaciju za po@canje dubljeg 

učenja i ustrajnos@ u složenim STEAM predme@ma. 

Holis7čki razvoj vješ7na: Osim znanja o sadržaju, okvir daje prioritet razvoju ključnih transverzalnih 

vješ@na—kri@čkog razmišljanja, rješavanja problema, suradnje, krea@vnos@, komunikacije, računalnog 

razmišljanja i otpornos@—koje se organski po@ču kroz dobro osmišljena iskustva temeljena na igrama. 

Itera7vni dizajn i kon7nuirano poboljšanje: Odražavajući itera@vnu prirodu znanstvenog istraživanja i 

inženjerskog dizajna, sama pedagoška strategija je ciklična, obuhvaćajući kon@nuirano praćenje, evaluaciju 

i usavršavanje temeljeno na stvarnim povratnim informacijama i rezulta@ma učenika. 

Osnaživanje nastavnika kao facilitatora: Nastavnici su pozicionirani kao stručni facilitatori, vodiči i 

dizajneri iskustava učenja, a ne samo kao prevoditelji sadržaja. Sveobuhvatan profesionalni razvoj i 

kon@nuirana podrška ključni su za njihovo samopouzdanje i učinkovitost u ovoj promjenjivoj ulozi. 

Jednakost i inkluzivnost: Strategija izričito priznaje i nudi rješenja za rješavanje digitalnog jaza, 

osiguravajući da svi učenici, bez obzira na pozadinu ili prethodno iskustvo, imaju pravedan pristup 

prilikama koje pruža učenje integrirano kroz igre. 

Uravnotežena i odgovorna upotreba: Dok zagovara snagu igara, strategija također naglašava uravnotežen 

pristup vremenu provedenom pred ekranom i podučavanju odgovornog digitalnog građanstva, 

osiguravajući cjelovitu dobrobit učenika. 

Ovi temelji čine okosnicu robusnog, prilagodljivog i naprednog pristupa modernom STEAM obrazovanju. 
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14.2. Transforma7vni potencijal videoigara u STEAM-u 
Integracija neformalnih videoigara ima ogroman transforma@vni potencijal za STEAM obrazovanje, 

nadilazeći tradicionalne metode i otključavajući nove dimenzije učenja: 

Opipljivanje apstraktnih koncepata: Igre mogu vizualno i interak@vno prikaza@ složene, apstraktne STEAM 

koncepte — od molekularnih interakcija do orbitalne mehanike — čineći ih opipljivima, manipula@vnima i 

razumljivima na načine na koje udžbenici ili predavanja često ne mogu. 

Po7canje auten7čnog rješavanja problema: Igre studen@ma nude auten@čne, višeslojne probleme koji 

zah@jevaju kri@čku analizu, strateško planiranje, itera@vni dizajn i donošenje odluka u stvarnom vremenu, 

vjerno oponašajući izazove s kojima se suočavaju znanstvenici, inženjeri i umjetnici iz stvarnog svijeta. 

Njegovanje dubokog angažmana i flowa: Pružanjem trenutnih povratnih informacija, rastućim izazovima 

i osjećajem napretka, igre mogu izazva@ stanje "flowa", gdje su učenici duboko uronjeni i intrinzično 

mo@virani za savladavanje složenog sadržaja. To pretvara učenje iz pasivnog posla u ak@vnu, privlačnu 

ak@vnost. 

Razvijanje mentaliteta "Fail Forward": U igrama, neuspjeh je sastavni dio ciklusa učenja. To normalizira 

eksperimen@ranje, smanjuje strah od pogrešaka i razvija otpornost — ključnu sklonost inovacijama u 

STEAM područjima gdje su itera@vni dizajn i učenje iz poteškoća od presudne važnos@. 

Unapređenje suradnje i komunikacije: Mul7player i koopera@vne igre pružaju prirodna, niskorizična 

okruženja u kojima učenici razvijaju ključne vješ@ne @mskog rada, pregovaraju o rješenjima i učinkovito 

komuniciraju pod pri@skom, pripremajući ih za suradničko profesionalno okruženje. 

Personalizirano učenje u velikom opsegu: Igre se inherentno mogu prilagodi@ individualnom tempu i 

pruži@ diferencirane izazove, omogućujući samostalne puteve učenja koji učinkovi@je odgovaraju 

raznolikim potrebama i s@lovima učenja učenika nego pristup "jedna veličina za sve". 

Premošćivanje jaza između formalnog i neformalnog učenja: Korištenjem alata s kojima se učenici već 

susreću izvan škole, strategija premošćuje jaz između formalnog akademskog učenja i njihovih neformalnih 

interesa, čineći obrazovanje relevantnijim i cjelovi@jim. 

U konačnici, transforma@vni potencijal leži u preusmjeravanju STEAM obrazovanja s pukog prenošenja 

znanja na ak@vno njegovanje cjeloživotnih učenika, kri@čkih mislilaca i inova@vnih rješavača problema 

prilagođenih složenos@ma 21. stoljeća. 

 

14.3. Osnaživanje nastavnika i angažiranje učenika 

Prednos@ ove strategije jednako se protežu na obje strane učionice: 

Osnaživanje edukatora: 

Prošireni pedagoški alat: Nastavnici dobivaju pristup dinamičnom i vrlo zanimljivom skupu alata koji mogu 

oživje@ njihove metode poučavanja i odgovori@ na raznolike potrebe učenja. 

Profesionalni razvoj: Prihvaćanje učenja temeljenog na igrama po@če kon@nuirani profesionalni razvoj, 

po@čući inovacije i obnovljenu strast prema podučavanju. 
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Uvidi temeljeni na podacima: Strukturirani okvir za M&E pruža nastavnicima konkretne podatke o 

angažmanu i učenju učenika, omogućujući im donošenje informiranijih obrazovnih odluka. 

Povećano zadovoljstvo poslom: Svjedočenje dubokoj angažiranos@ učenika i dokazivom učenju kroz igre 

može bi@ iznimno nagrađujuće i ispunjavajuće za nastavnike. 

Uključivanje učenika: 

Povećana mo7vacija: Učenici su prirodno privučeni igrama, što dovodi do viših razina unutarnje mo@vacije 

i ak@vnog sudjelovanja u učenju. 

Dublje razumijevanje: Interak@vna i iskustvena priroda igara omogućuje dublje i trajnije razumijevanje 

složenih STEAM koncepata u usporedbi s pasivnim prijemom. 

Razvoj osnovnih vješ7na: Učenici organski razvijaju ključne vješ@ne 21. stoljeća poput kri@čkog 

razmišljanja, suradnje i rješavanja problema kroz auten@čnu, izazovnu igru. 

Personalizirani putovi učenja: Prilagodljivost igara omogućuje učenicima da uče vlas@@m tempom i slijede 

područja osobnog interesa, po@čući autonomiju i vlasništvo nad svojim obrazovanjem. 

Formiranje STEAM iden7teta: Pozi@vna i zanimljiva iskustva s STEAM koncep@ma kroz igre mogu pomoći 

učenicima da zamisle sebe u STEAM ulogama, po@čući osjećaj iden@teta i pripadnos@ u @m područjima. 

Osnaživanjem nastavnika inova@vnim ala@ma i istovremenom po@canjem angažmana učenika, ova 

strategija stvara vrlinski ciklus dinamičnog i učinkovitog učenja. 

 

14.4. Njegovanje doživotne stras7 prema STEAM-u 

Osim neposrednih akademskih dobitaka, temeljna težnja ove integra@vne pedagoške strategije je 

potaknu@ doživotnu strast prema STEAM-u kod studenata. U svijetu koji je sve više oblikovan znanstvenim, 

tehnološkim, inženjerskim i umjetničkim napretkom, njegovanje te stras@ nije samo poželjno, već nužno 

za individualno ispunjenje i društveni napredak. 

Povezivanje učenja s radošću i svrhom: Za mnoge učenike videoigre su izvor rados@, izazova i svrhe. 

Izriči@m povezivanjem tog užitka s STEAM koncep@ma, strategija pomaže učenicima da ova područja ne 

vide kao suhoparne akademske predmete, već kao dinamične, uzbudljive puteve za stvaranje, otkrivanje i 

rješavanje problema. To mijenja percepciju iz "Moram ovo nauči@" u "Želim ovo nauči@." 

Izgradnja temelja za buduće istraživanje: Rana, pozi@vna i zanimljiva iskustva s STEAM koncep@ma kroz 

igre mogu postavi@ čvrste temelje, čineći studente sklonijima da se odluče za napredne kolegije, 

izvannastavne ak@vnos@ i na kraju karijere u STEAM područjima. 

Demis7ficiranje složenih polja: Igre mogu demis@ficira@ zastrašujuće znanstvene ili matema@čke 

koncepte, čineći ih pristupačnima i zabavnima. Ovo smanjenje zastrašivanja može potaknu@ širi krug 

studenata, osobito one koji bi inače bili otuđeni, da istraže STEAM. 

Njegovanje zna7želje i istraživanja: Inherentna istraživačka priroda mnogih igara po@če zna@želju i želju 

da se razumije "kako stvari funkcioniraju." Ovaj duh istraživanja temelj je znanstvenih otkrića i inženjerskih 

inovacija. 
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Razvijanje načina razmišljanja usmjerenog na rješavanje problema: Upornost izazova u igrama usađuje 

način razmišljanja rasta – uvjerenje da se sposobnos@ mogu razvija@ kroz predanost i naporan rad. Ovaj 

način razmišljanja ključan je za rješavanje složenih, stvarnih problema u STEAM-u koji zah@jevaju ustrajnost 

i prilagodljivost. 

Povezivanje formalnog obrazovanja s primjenom u stvarnom svijetu: Pokazujući kako mehanike igara 

odražavaju stvarne STEAM principe, učenici počinju uviđa@ opipljivu važnost svog učenja, što ih nadahnjuje 

da svoje znanje primijene izvan učionice. 

Činjenjem učenja relevantnim, zanimljivim i osobno značajnim, integra@vna pedagoška strategija ima za 

cilj zapali@ iskru u učenicima koja nadilazi zidove učionice, po@čući doživotnu zna@želju i strast prema 

raznolikom i stalno mijenjajućem svijetu STEAM-a. 

 

14.5. Budući smjerovi i poziv na akciju 

Put integracije neformalnih videoigara u STEAM obrazovanje tek počinje. Kako se tehnologija nastavlja 

razvija@, tako će se razvija@ i prilike i izazovi. Gledajući u budućnost, nekoliko smjerova zaslužuje pažnju, 

što kulminira jasnim pozivom na akciju. 

Integracija novih tehnologija: 

Virtualna stvarnost (VR) i proširena stvarnost (AR): Istražite potencijal VR-a i AR-a za uranjajuće STEAM 

simulacije koje nude neusporedivo iskustveno učenje (npr. virtualni kemijski laboratoriji, inženjerski dizajn 

u 3D prostoru, istraživanja anatomije). 

Umjetna inteligencija (UI) u obrazovanju: Istražite kako UI može unaprijedi@ adap@vno učenje unutar 

obrazovnih igara, pružajući personalizirane povratne informacije i dinamične prilagodbe kurikuluma. AI 

također može bi@ predmet STEAM učenja unutar samih igara. 

Esport u obrazovanju: Osim igranja, razmotrite obrazovni potencijal organiziranog natjecateljskog igranja 

(esport) za po@canje @mskog rada, strateškog razmišljanja, vodstva, pa čak i puteva prema STEAM 

karijerama u razvoju igara, prijenosu i anali@ci podataka. 

Gamificirane plakorme za učenje: Nastavite istraživa@ i razvija@ sveobuhvatne plaVorme za učenje koje 

besprijekorno integriraju module temeljene na igrama s tradicionalnim sadržajem. 

Istraživanje i generiranje dokaza: 

Longitudinalne studije: Provodite rigoroznija, dugoročna istraživanja o trajnom utjecaju učenja 

integriranog u igre na akademska pos@gnuća, razvoj vješ@na i karijerne putove. 

Širenje najboljih praksi: Financira@ i podržava@ inicija@ve koje sustavno prikupljaju, potvrđuju i šire 

najbolje prakse za učenje temeljeno na igrama u različi@m obrazovnim konteks@ma. 

Neuroznanstvena istraživanja: Nastavi@ istraživa@ kogni@vne i neurološke učinke igranja na učenje, 

pamćenje i rješavanje problema kako biste dodatno informirali pedagoški dizajn. 

Razvoj i standardizacija kurikuluma: 



                                                                                    
                                                                                                            ERASMUS+ 2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956 

 

 
 80 

Okviri kurikuluma: Razvijte detaljnije nacionalne/međunarodne okvire kurikuluma koji eksplicitno 

uključuju učenje temeljeno na igri kao priznat i cijenjen pedagoški pristup za STEAM. 

Otvoreni obrazovni resursi (OER): Po@canje izrade i dijeljenja visokokvalitetnih, otvorenih igara temeljenih 

na planovima lekcija i ak@vnos@ma. 

Zagovaranje poli7ka: 

Podržavajuće poli7ke: Zagovarajte obrazovne poli@ke koje osiguravaju financiranje, infrastrukturu i 

posvećeno vrijeme za profesionalni razvoj za inicija@ve učenja integrirane u igre. 

Inicija7ve za digitalnu jednakost: Zagovarajte poli@ke koje ak@vno rješavaju digitalni jaz, osiguravajući 

pravedan pristup tehnologiji i vješ@nama digitalne pismenos@ za sve učenike. 

Suradnja industrije i obrazovanja: 

Partnerstva s developerima: Potaknu@ jaču suradnju između obrazovnih ins@tucija i studija za razvoj igara 

radi stvaranja pedagoški kvalitetnih eduka@vnih igara, prilagodbe postojećih neformalnih igara za učenje i 

dijeljenja stručnos@. 

STEAM karijerni putovi: Stvorite jasnije veze između učenja temeljenog na igrama u školama i puteva 

prema visokom obrazovanju te karijerama u industriji igara i širim STEAM područjima. 

Globalna suradnja: 

Međunarodno dijeljenje: Olakša@ međunarodnu suradnju među edukatorima i istraživačima radi 

razmjene najboljih praksi i uvida u učenje temeljeno na igrama iz različi@h kulturnih konteksta. 

Poziv na akciju: 

Vrijeme je sada da se prihva@ transforma@vni potencijal neformalnih videoigara kao moćnih saveznika u 

STEAM obrazovanju. Ne radi se o zamjeni tradicionalnog podučavanja, već o njegovom unapređenju, čineći 

učenje relevantnijim, zanimljivijim i učinkovi@jim za izazove 21. stoljeća. 

 

Pozivamo: 

Edukatori: Hrabro istraživa@, eksperimen@ra@ i integrira@ učenje temeljeno na igrama u svoje učionice, 

prihvaćajući svoju ulogu inova@vnih dizajnera iskustava učenja. 

Administratori i donositelji poli7ka: Pruži@ potrebnu viziju, vodstvo, resurse i podržavajuće poli@ke za 

osnaživanje nastavnika i omogućavanje ravnopravnog pristupa učenju integriranom kroz igre za sve 

učenike. 

Roditelji i članovi zajednice: Uključi@ se otvorenog uma, razumje@ pedagošku vrijednost i podrža@ zdravo, 

svrhovito digitalno angažiranje svoje djece. 

Razvojni 7m igara: Nastavi@ stvara@ zanimljive, visokokvalitetne igre s inherentnim obrazovnim 

potencijalom i surađiva@ s edukatorima u premošćivanju jaza između igre i pedagogije. 

Istraživači: Nastavi@ generira@ rigorozne dokaze koji informiraju najbolje prakse i potvrđuju dubok utjecaj 

učenja temeljenog na igrama. 
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Suradnjom možemo otključa@ puni potencijal neformalnih videoigara za razvoj generacije zna@željnih, 

sposobnih i strastvenih učenika, dobro opremljenih za inovacije i napredak u složenom svijetu koji pokreće 

STEAM. Igra je počela, a budućnost obrazovanja ovisi o tome da igramo promišljenu i stratešku ulogu. 
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