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U 21. stoljedu svijet se brzo mijenja zbog tehnoloskog napretka, globalizacije te novih drustvenih
i gospodarskih izazova. Obrazovni sustavi moraju pratiti ove promjene kako bi pripremili u¢enike
za nepredvidivu budu¢nost. Jedno od klju¢nih podrucja koja podrzavaju ovu pripremu je STEAM—
F, Tehnologija, InZenjerstvo, Umjetnost i Matematika. STEAM pomaZe ucenicima razviti kriticko
razmisljanje, rjeSavanje problema, kreativnost, suradnju i inovativhost. Medutim, mnogi
obrazovni sustavi i dalje se suoCavaju s ozbiljnim izazovima u pruzanju STEAM obrazovanja na
nacin koji motivira ucenike i povezuje ih s vjestinama iz stvarnog Zivota.

Jedan od najvecih problema je Sto mnogi nastavnici nisu u potpunosti pripremljeni za
poducavanje STEAM tecajeva modernim i inovativnim pristupima. Mnoge ucionice dominiraju
tradicionalnim metodama poucavanja. Ove metode uglavnhom se temelje na udzbenicima,
predavanjima i ispitima. Cesto ne potiu uéenike da istrazuju, stvaraju ili primjenjuju znanje u
stvarnom svijetu. Kao rezultat toga, studenti gube interes za STEAM tecajeve i ne uspijevaju
razviti vjeStine potrebne za uspjeh u modernom Zivotu i buducim karijerama.

Ovaj projekt ima za cilj razviti i implementirati nove i kreativne scenarije studija u STEAM
obrazovanju, stvarajuéi snazno partnerstvo medu zemljama. Ti scenariji ukljuuju neformalne
metode ucenja, osobito putem videoigara. Neformalno obrazovanje studentima pruza priliku da
uce izvan tradicionalnih struktura ucionica. Vise se fokusira na iskustvo, kreativnost, interakciju i
aktivno sudjelovanje. Videoigre, posebno, nude modan alat za podrSku ucenju. Omogucuju
ucenicima da pokus$aju, ne uspijevaju, uCe iz svojih pogresaka i rjeSavaju probleme u interaktivnim
i dinamic¢nim okruzenjima.

KoriStenje videoigara u obrazovanju nije nova ideja, ali ovaj projekt ide korak dalje kombinirajudi
videoigre s STEAM temama na interdisciplinaran nacin. Kada ucenici uce kroz videoigre, razvijaju
digitalne vjestine, logicko razmisljanje i kreativnost. Motiviraniji su i imaju dobre akademske
rezultate. Igre poput Scratch, mBlock i Minecraft koriste se za dizajniranje i podrsku scenarijima
ucenja. Ove platforme su prilagodene studentima, jednostavne za koristenje i omogucuju im da
sami kreiraju svoja iskustva ucenja. Kada nastavnici koriste ove alate u STEAM lekcijama, ucenici
su aktivno ukljuceni i preuzimaju odgovornost za svoje ucenje.

U ovom projektu, nastavnici iz Sest razlicitih zemalja kreiraju ukupno 36 scenarija lekcija. Svaka
zemlja kreira 6 scenarija koji kombiniraju STEAM teme s neformalnim aktivnostima ucenja
temeljenim na videoigrama. Ti scenariji slijede multidisciplinarni pristup. To znaci da nastavni
planovi povezuju dva ili visSe kolegija iz STEAM podrucja. Na primjer, kombinacija znanosti i
tehnologije ili inZenjerstva s matematikom i umjetnoséu. Cilj je pokazati u¢enicima kako znanja iz
razli¢itih podrucja funkcioniraju zajedno u stvarnom Zivotu. Na primjer, ucenici koriste
matematicke izraCune, znanstvena nacela i kreativni dizajn prilikom crtanja grada u Minecraftu.
Ova vrsta uéenja pomaze ucenicima razumjeti vaznost i korisnost STEAM-a u svakodnevnom
Zivotu.

Nastavnici osmisljavaju scenarije lekcija uklju¢ujuéi elemente videoigara koje stvaraju koristedi
Scratch, mBlock ili Minecraft. To ukljuCuje interaktivne aktivnosti, eksperimente, timski rad,
izazove i zadatke refleksije. Aktivnosti poticu ucenike da istrazuju probleme, raspravljaju o svojim
idejama i steknu novo znanje kroz pokusaje i pogreske. Svaki scenarij ukljuCuje jasne ciljeve
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kreativnost.

Istovremeno, projekt se fokusira na razvoj vjestina STEAM nastavnika. Mnogi edukatori jo$ uvijek
se ne osjecaju spremnima za koriStenje digitalnih alata ili poducavanje interdisciplinarnim
metodama. MoZda ne znaju kako stvarati ili koristiti videoigre u obrazovanju, ili nemaju iskustva
ucenja usmjerena na uéenika. Stoga projekt pruza obuku i podrsku nastavnicima. Uce dizajnirati
igre, osmisliti u€inkovite lekcije i voditi u€enike kroz procese ucenja temeljenog na projektima i
igri. Cilj je povecati samopouzdanje i sposobnosti nastavnika kako bi mogli pruziti
visokokvalitetno STEAM obrazovanje u svojim uc¢ionicama.

Kroz ovaj proces, nastavnici ne samo da poboljSavaju svoje individualne nastavne vjestine, vel i
suraduju s kolegama iz razlicitih zemalja. Dijele ideje, usporeduju metode i zajedno razvijaju nove
strategije. Ova suradnja pomazZe u izgradnji snaznih profesionalnih mreza medu uciteljima,
Skolama i obrazovnim liderima. Takoder poti¢e razmjenu najboljih praksi i razvoj europske
zajednice inovativnih STEAM edukatora. Te mreZe nastavljaju rasti i nakon zavrsetka projekta,
stvarajudi dugorocne koristi za obrazovne sustave.

Scenariji lekcija koje su nastavnici razvili u okviru ovog projekta pokrivaju mnoge razlicite STEAM
teme i povezuju ih sa stvarnim Zivotnim situacijama. Na primjer, u¢enici mogu koristiti Scratch za
simulaciju kretanja planeta, dok istovremeno uce o fizici i programiranju. U drugom scenariju
mogu napraviti igru koja objasnjava ciklus vode ili prijenos energije pomoéu mBlocka. S
Minecraftom mogu dizajnirati odrziv grad, istraZivati ekoloske probleme ili stvarati povijesne
rekonstrukcije. Ovi primjeri pokazuju kako videoigre pomazu uc€enicima razumjeti sloZzene ideje
na zabavan i zanimljiv nacin.

Svaki scenarij lekcije ukljuCuje ugradene procjene, ne samo putem kvizova, vec i kroz refleksiju
ucenika, grupne povratne informacije i prezentacije projekata. To poti¢e dublje uCenje i pomaze
uciteljima razumjeti napredak ucenika. Takoder pokazuje ucenicima da ucenje nije samo
polaganje ispita, vec i razvijanje razumijevanja, rjeSavanje problema i kreativnost.

Projekt takoder podrzava nacionalne i medunarodne obrazovne ciljeve. Europsko obrazovno
podrucje uskladeno je s prioritetima globalnih okvira, poput Akcijskog plana EU za digitalno
obrazovanje, UNESCO-ove obrazovne agende za 2030. godinu i Ciljeva odrzivog razvoja
Ujedinjenih naroda. UsredotoCuje se na jednakost, ukljucivost i kvalitetu u obrazovanju. Potice
cjelozivotno ucenje i priprema ucenike za digitalni svijet. Projekt posebnu paZnju posvecuje
ucenicima koji nisu zainteresirani za tradicionalno poducavanje. Koristenjem igara i interaktivnih
alata dopire do Sire publike i nudi svim u€enicima priliku da uspiju u STEAM kolegijima.
Dugorocno, projekt ima za cilj imati snazan i odrziv utjecaj. Izraduje kolekciju od 36 spremnih,
visokokvalitetnih scenarija lekcija koje Skole diljem Europe mogu prilagoditi i koristiti. Ovi
materijali su svestrani, kreativni i omogucuju uc¢enicima i nastavnicima da

na temelju njihovih stvarnih potreba. Takoder podrZzavaju kreatore obrazovnih politika
uvodenjem novih modela modernog i zanimljivog STEAM obrazovanja. Rezultati projekta
pokazuju kako poboljsati uspjeh ucenika, kvalitetu nastavnika i okruzenje za ucenje na
primijenjen, skalabilan i usmjeren na buducnost.

Studenti koji pohadaju ove teCajeve ne samo da poboljSavaju svoje akademske vjestine, vec
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stjeCu i vazne Zivotne vjestine. UcCe raditi u timovima, rjeSavati probleme, upravljati projektima i

kriticki razmisljati. Postaju samopouzdaniji, motiviraniji i znatiZeljniji prema svijetu. Upravo te
kvalitete ucenici trebaju kako bi se suocili s izazovima buduénosti i postali aktivni, odgovorni
gradani u svijetu koji se brzo mijenja.

Ovaj projekt razumije da ucitelji igraju srediSnju ulogu u obrazovanju. Oni nisu samo pruzatelji
znanja, ved i facilitatori, dizajneri i mentori. Kada ucitelji imaju alate, obuku i podrsku koja im je
potrebna, mogu stvoriti snazna iskustva uéenja za svoje uéenike. Zato ovaj projekt ulaze u razvoj
ucitelja kao i u u€enje ucenika. Kao rezultat toga, projekt okuplja Skole, odgajatelje i stru¢njake
za obrazovanje iz cijele Europe kako bi stvorili i implementirali novi STEAM obrazovni model.
Integracijom neformalnog ucenja temeljenog na videoigrama s interdisciplinarnim scenarijima
kolegija, transformira poducavanje i u¢enje STEAM tecajeva. Povecava interes ucenika, podrzava
inovacije nastavnika i poboljsava kvalitetu obrazovanja. Najvaznije, priprema ucenike za svijet u
kojem su znanje, kreativnost i digitalne vjestine kljucevi uspjeha. Kroz suradnju, kreativnost i

angazman, ovaj projekt stvara trajne promjene u nacinu na koji podu¢avamo i u¢éimo STEAM
diljem Europe i Sire.
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Scenarij obuke 1: Intervencija u kriznim situacijama — Planiranje hitne stanice za pomo¢
Ciljne skupine:
Za ucenike u dobi od 14 do 18 godina (srednja ili strukovna skola):
e Zdravstvene znanosti
e Hitna skrb i sestrinstvo
e Primijenjena STEAM podrucja
e Timovi za civilnu zastitu ili spasavanje od 2-3 ucenika.

Ciljevi ucenja:
Na kraju sesije, ucenici:
e Razumijevanje prostornog i operativnhog planiranja u podrucju hitne pomodi.
e Implementacija osnovnih strategija selekcije i upravljanja krizama.
e Simulirajte hitne scenarije koristeéi Minecraftovo kooperativno okruzenje.
e Koristite Redstone ili Code Builder za automatska upozorenja i simulirane sustave.
e Pokazite vodstvo, timski rad i komunikaciju u kriznim situacijama.

Materijali i resursi:
Minecraft Education Edition s studentskim racunima
e Papirnate kartice za projekcije i azuriranja scenarija
e Code Builder je omogucen na svim uredajima
e Projektor za uciteljske demonstracije
e Radni listovi za dnevnike pacijenata i zakazivanje
e Opcionalno: Minecraft kamera/portfolio za snimke zaslona

Dolazak (15 minuta):

1. Predstavite simulirani scenarij Zeljeznicke nesrece : "100 ljudi je ozlijedeno. Vi ste prvi medicinski
tim koji je stigao na mjesto dogadaja. Morat ¢ete postaviti i upravljati hitnom stanicom."

2. Uvodenje osnovnih principa sortiranja (START metoda, kodovi boja: crvena, Zuta, zelena, crna).

3. Podijelite ucenike u grupe i podijelite isprintane kartice s ulogama koje predstavljaju njihove razine
invaliditeta.

4. Pokazite primjer Minecraft sortiranja i objasnite odgovornosti tima.

Prezentacija scenarija (korak po korak)
Ucenici mogu koristiti (opcionalne) CodeBlocks za automatsku instalaciju rasvjete ili izgradnju rampi.
Misija 1: Dizajnirati hitnu sortirajucu stanicu (20 minuta)
e Napravite jasan raspored pojasa:
e Crvena zona: Kriticna situacija
e Zuta zona: Ozbiljno, ne kriti¢no
e Zelena zona: Ozlijedeni hodac
e Crnazona: Umiranje
e Ukljucite oznacene scene, oznake i staze za pristup audio/invalidskim kolicima.
e Koristite NPC-e ili toCke za predstavljanje pacijenata i simptoma.
Zadatak 2: Aktivacija sustava za hitna upozorenja (15 minuta)
e lzgradite Redstone ili CodeBlock sustave:
e Naredba za chat aktivira "hitno" trepereée Redstone lampe.
e Stvorite tipke za upozorenje koristeci pritisne ploce ili poluge blizu svake zone.
e (Opcionalno) Simulirajte nestanak struje ili naknadni potres kako biste testirali reakcije alata.

Izazov 3: Sortiranje i prilagodba u stvarnom vremenu (15 minuta)
e U sredini, donesite drugi val ozljeda ili simulirani poZar ili kolaps blizu Crvene zone.
e Momcadi moraju:
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e Ponovno odredivanje prioriteta postojecih pacijenata

e Pomicanje Satora po tlu ili postavljanje sigurnosnih barijera
e Odluci pod vremenskim pritiskom

e Dokumentacija odluka i postupaka

Savjeti i strategije za nastavnike:
Potaknite verbalnu simulaciju: "Pozovite podrsku", "Pritisnite ranu" i sli¢no.
e Postavljajte promisljena pitanja: "Sto je ucinilo ovu bolesnu Crvenom?", "Kamo biste odveli
onesvijesteno dijete?"
e Naglasite funkcionalnost i jasno¢u umjesto vizualne savrSenosti.
e Prosetajte i slijedite logiku timskog rada i donosenja odluka.

Ishodi ucenja i vjestine:
Informacije o planiranju i provjeri hitnih sluc¢ajeva
e Komunikacija i suradnja pod pritiskom
e Prostorno rezoniranje i rjeSavanje problema
e Redstone logika ili osnovno kodiranje s Code Builderom
e Prilagodite se i donosite odluke scenarijima u stvarnom vremenu

Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta):
Koristite obrazac za raspravu ili obrazac za brzu recenziju:
e Koji je bio vas najveci izazov?
o Sto biste promijenili u rasporedu svoje stanice?
e Kako je vas tim upravljao uskladenoscu u kriznim situacijama?

Ocjena:
Procjena temeljena na podrucju procjene:
e Jasnoca i funkcionalnost sortirne stanice
Pragmatic¢na primjena nacela selekcije
e Timska suradnja i odgovor na promjene scenarija
Prezentacija strategija upravljanja pacijentima
Koristite Redstone ili Code Builder za simulaciju upozorenja
(Opcionalno: Posaljite snimke zaslona u zajednicki portfelj razreda)

Zakljucak (5 minuta):

Sazmite kljucne lekcije o trijazi, timskom radu i planiranju prostora u hitnoj skrbi. Naglasite povezanost
izmedu gaminga, kritickog razmisljanja i stvarnih zdravstvenih znanosti. Potaknite studente da razmisle o
karijerama u hitnom odgovoru, sestrinstvu ili inZenjerstvu kako bi planirali otpornost.

Prijavite se za izazove i CodeBlocks

https://docs.google.com/document/d/1 hirdoWQviNV2Ay1l Y219 pRDu8dUiKv5gQMCDcx8mo/edit?usp=s
haring

Poveznica na utakmicu:

Preporucéeno: Pocnite s ravnim zemljistem ili prilagodenim zemljiStem s parcelama oznacenim za svaku
grupu.

https://education.minecraft.net/en-us

Edukativni scenarij 2: Igra razvrstavanja katastrofa — Dizajn i upravljanje centrom za hitnu pomo¢
Ciljne skupine:
Idealno za studente zdravstvenih znanosti, hitnih intervencija ili profesionalnog sestrinstva u dobi od 14 do
18 godina (visa srednja skola/veterinarska medicina).
Velic¢ina grupe: 2-3 ucenika (male suradnicke grupe)

Ciljevi ucenja:
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Na kraju ove sesije, ucenici ¢e modi:
e Razumite osnove nadzora u slucaju katastrofa i planiranja hitnih lokacija.
e Implementirajte donosenje odluka i prioritizaciju u stvarnom vremenu putem simulirane Minecraft
sortirne stanice.
e Ucinkovito suradujte na stvaranju i organizaciji podrucja za hitne intervencije.
e Pokazuju kriticko razmisljanje i komunikaciju u kriznim situacijama.
e Razmotrite prakti¢ne izazove distribucije hitne pomaoci.

Materijali i resursi:

e Minecraft Education Edition instaliran je na svim uredajima

e Prijave studenata i pristup Code Builderu

e Tiskane kartice za sortiranje (Crvena/Zuta/Zelena/Crna - razine invaliditeta)

e Letci scenarija: "Zeljezni¢ka nesrec¢a — 100 nestalih"

e Primijenite tajmer ili odbrojavanje

e Opcionalno: projektor za prikaz grupnih struktura

e lzazovni list (priloZen zasebno)

e Poveznica na CodeBlocks za automatizaciju sortiranja Redstonea (dostupno u zasebnoj datoteci)

Dolazak (15 minuta):

llustrirajte scenarij: "Dogodila se velika Zeljeznic¢ka nesreca. Vi ste prvi koji su izgradili i upravljali hitnom
stanicom na udaljenoj lokaciji." Raspravite osnove sortiranja katastrofa (Start/JumpSTART metoda, oznake
boja, prioriteti). Dodijelite u¢enike grupama i podijelite kartice za trijazu (koje oznacavaju vrste pacijenata
na koje trebaju reagirati). Pokazite osnovni raspored sortiranja u Minecraftu — scene, oznacene zone,
znakove. Evo kratkog vodica kako otvoriti Code Builder (pritisnite "C") i kako otvoriti osnovnu strukturu
naredbenih blokova (ako je primjenjivo).

Prezentacija scenarija (korak po korak)
AZuriranje misije (5 minuta):
Objasnite misiju: Timovi moraju stvoriti funkcionalnu zonu za sortiranje u Minecraftu i upravljati s 10
kodiranih sluc¢ajeva pacijenata na temelju realnih simptoma. Svaki tim odgovoran je za smjestaj, procjenu i
odredivanje prioriteta.
Pocetak izazova (60 minuta):
Zadaci ucenika su sljededi:
1. Dizajn rasporeda podrudja za hitnu procjenu (jasno oznaéene zone: Crvena, Zuta, Zelena, Crna).
2. lzgradnja terapijskih Satora ili sklonista za svaku kategoriju.
3. Koristenje znakova ili NPC-a za dokumentiranje simptoma, simulaciju pacijenata.
4. Opcionalno, upozorenja u stvarnom vremenu (npr. viSe Zrtava, dolazak promjenjivih uvjeta) mogu
se simulirati pomoc¢u Code Builder/Redstone.
5. lzvjeStavanje o prioritetu i statusu odrzavanja tijekom periodicnih inspekcija.

Simulacija pacijenta (20 minuta):

U 30 minuta otkrijte drugi val ozljeda ili iznenadni dogadaj (npr. poZar ili nestanak struje u blizini postaje).
Ucenici moraju prilagoditi svoju strukturu, promijeniti prioritete slucajeva i raditi zajedno pod pritiskom.
Prezentacija (15 minuta): Svaka

grupa pruza kratak obilazak razvrstavajuce stanice, objasnjavajudi opcije rasporeda, kako klasificiraju
ozljede i kako reagiraju na iznenadne dogadaje.

Savjeti i strategije za nastavnike:

e Potaknite verbalnu igru uloga kako biste simulirali medicinski timski rad.
e Povecajte vremenski pritisak kako biste oponasali hitne situacije.
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« Idite okolo i postavljajte otvorena pitanja: "Zasto ste ovog pacijenta smjestili u Zutu kategoriju?",
"Sto biste ucinili da se slu¢aj pogor$a?"
e Naglasite jasnocu, organizaciju i realistican dizajn umjesto estetske savrSenosti.

Ishodi ucenja i vjestine:

e Planiranje hitnih slucajeva i prioritizacija pacijenata

e Suradnja i vodstvo pod pritiskom

e Pragmati¢na provedba nacela zdravlja i sigurnosti

e Koristi osnovno kodiranje ili Redstone za obavijesti i automatizaciju
e Prostorno rezoniranje u visokorizi¢nim okruzenjima

Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta):

Napravite kratku grupnu procjenu ili upitnik za evaluaciju:
e Koja je bila najteza odluka koju je vas tim donio?
e Kako je vas tim suradivao pod pritiskom?
¢ Sto biste promijenili u stvarnom sortirnom centru?

Procjena i evaluacija:

ePrisutnost i prisutnost tijekom simulacije (na temelju mjerenja mjerenja)
e|ntegracija i funkcionalnost uredaja za sortiranje

e|spravna primjena nacela probira (na temelju kartona pacijenata)
eKvaliteta prognoza i uskladenost odgovora na krize

Zakljucak (5 minuta):

Sazmite kljucne pouke:
e Koliko su prostor, struktura i brzina vazni u reagiranju na hitne situacije?
e Vaznost prioritizacije i jasnoée pod pritiskom
e Prava vaZnost sortiranja i hitnih stanica
Prijavite se za izazove i CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/1ZyFHCTcIF Y5hXcgDUaolgzog3zouyYi04x8pdwkVic/edit?usp=shari
ng
Poveznica na utakmicu:
https://education.minecraft.net/en-us

Scenarij u¢enja 3: Zajednica za skrb o starijima — Dizajniranje pristupac¢nog Zivotnog prostora
Ciljne skupine:
Ucenici srednijih ili strukovnih Skola (14-18 godina) studiraju zdravstvene programe, socijalnu skrb,
arhitekturu ili primijenjene STEAM programe.
Ciljevi ucenja:

e Razumite svakodnevne Zivotne potrebe starijih osoba.

e Dizajnirajte prostore imajuci na umu pristupacnost, udobnost i sigurnost.

e Primijenite prostorno razmisljanje i principe univerzalnog dizajna u Minecraftu.
e Razvijajte empatiju kroz dizajn usmjeren na korisnika.

e Suradujte u timovima kako biste stvorili ciljana okruzenja.

Materijali i resursi:
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e Minecraft Education Edition (potreban je studentski racun)

e Racunala s omoguéenim Code Builderom

e  PrikaZiili ekran za ucitelja

e Radni listovi za tiskani dizajn

e Svjedocanstva iz stvarnog Zivota (slike ili tlocrti korisnih Zivotnih prostora)

e Opcionalno: Minecraft kamera/alat za portfelj za studentsku dokumentaciju

Dolazak (15 minuta):

Zapocnite razgovorom o starenju i izazovima s kojima se starije osobe suocavaju u svakodnevnom Zivotu.
Koristite primjere iz stvarnog svijeta kako biste istaknuli prepreke poput stepenica, uskih hodnika, loSeg
osvjetljenja ili nesigurnih toaleta. Predstavite rad: Dizajnirajte malu i pristupacnu Zivotnu zajednicu koja
zadovoljava potrebe starijih osoba. Rasporeduje ucenike u male grupe i uvodi ih u tri glavna izazova koja
moraju ispuniti.
Prezentacija scenarija (korak po korak)
Zadatak 1: Dizajnirajte sigurnu i pristupacnu stambenu jedinicu (35 minuta)
Cilj: Izgradnja kuce s jednom sobom za starije osobe:

e Nema stepenica ni stepenica

e Siroka vrata i hodnici

e Pravilno osvjetljenje

e Drske ili vodilice u klju¢nim podrucjima

e Jasna signalizacija i raspored namjestaja
Ucenici mogu koristiti (opcionalne) CodeBlocks za automatsku instalaciju rasvjete ili izgradnju rampi.
Zadatak 2: Znacajke zajednice za mobilnost i udobnost (30 minuta)
Cilj: Stvoriti zajednicke prostore koji promicu tjelesnu, emocionalnu i drustvenu dobrobit, kao Sto su:

e Vrtna staza ili prostor za vjezbanje s ravnom povrsinom

e Sredisnje mjesto okupljanja (zajednicka kuhinja, blagovaonica ili knjiznica)

e Klinika ili centar prve pomodi s krevetima i potrepstinama
Koristite blage nagibe (ne stepenice), klupe, oznake i otvorene prostore kako biste pokazali pristupacnost.

Zadatak 3: Pripremljenost za hitne situacije (30 minuta)
Cilj: Ukljuciti funkcije za pomo¢ starijim stanovnicima u hitnim sluc¢ajevima:
e Tipke za hitne pozive (Redstone tipke ili pritisne ploce)
e Treptajuca upozoravajuca svjetla (Redstone svjetla)
e Jednostavni izlazi s oznakama
e Grupno igranje uloga sigurnosne vjezbe (simulirana verbalna ili pisana naredba)
Opcionalni CodeBlock: Za aktivaciju Redstonea, upozoravajuce lampice se pale uz naredbu "alert" u chatu.
Savjeti i strategije za nastavnike:

e Potaknite empatiju pitanjem: "Bi li netko u ovom prostoru usao u invalidska kolica?"

e Usmjerite timove da promatraju stvarne crteze (ograde hodnika, rampe, automatska vrata).
e Potaknite iterativno razmisljanje: testirajte, revidirajte i prilagodavajte planove.

e Koristite vrSnjacke mentore za poticanje kriticke refleksije dizajna.

Ishodi ucenja i vjestine:

e Podizanje svijesti o pristupacnosti i starenju planiranja prostora
e Kriticko razmisljanje u prostornom planiranju

e Kreativna upotreba Minecraft alata za simulaciju

e Suradnja temeljena na ulogama i timski rad

e Redstone/CodeBuilder logika automatizacije na ulazu
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Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta):

Ucenici nude savjete za formu za razmisljanje ili grupnu raspravu:
e Na koju dizajnersku znacajku ste najponosniji?
e Koji je bio najtezi problem pristupacnosti s kojim ste se suocili?
e Kako je vas tim pristupio sigurnosti i udobnosti?

Ocjena:

Zavrsetak i kvaliteta triju izazovnih struktura
Realizam i promisljenost pristupacnih znacajki
Timska komunikacija i planiranje

Odgovori na prezentaciju i refleksiju
Opcionalno: Snimke zaslona ili predaja portfelja

Zakljucak (5 minuta):

Sazmite vrijednost dizajna s empatijom. Istaknite kako Minecraft moZe simulirati stvarno dizajnersko
razmisljanje u zdravstvu i stanovanju. Potaknite ucenike da razmisle o tome kako se ono sto su naucili moze
primijeniti u sestrinstvu, arhitekturi, radnoj terapiji ili skrbi za starije.

Prijavite se za izazove i CodeBlocks

https://docs.google.com/document/d/19s73lue bv2G5wLDjabsrpdgPNiTQoPbLgK6{SBWZZg/edit?usp=shar
ing

Poveznica na utakmicu:

Preporucéeno: Pocnite s ravnim zemljistem ili prilagodenim zemljiStem s parcelama oznacenim za svaku
grupu.

https://education.minecraft.net/en-us

Obrazovni scenarij 4: Jedinica za zdravlje majki — Dizajn centara za prenatalnu i postnatalnu skrb
Ciljne skupine:
Srednjoskolci ili stru¢ni ucenici u dobi od 14 do 18 godina u podrucjima zdravstvenih znanosti, primaljstva,
skrbi za djecu, sestrinstva ili primijenjenih STEAM programa.
Ciljevi ucenja:

e Razumijeti prostorne i funkcionalne potrebe jedinica za prenatalnu i postnatalnu skrb

e Dizajnirajte zdravstvena okruZenja koja stavljaju udobnost, higijenu i emocionalnu sigurnost na prvo
mjesto

e Primijenite stvarne medicinske principe u Minecraft Education Edition

e Razvijanje empatije za skrb o majci i bebi kroz dizajn usmjeren na korisnika

e Suradujte u malim grupama kako biste stvorili podrzavaju¢e medicinsko okruzenje

Materijali i resursi:

¢ Minecraft Education Edition s studentskim racunima

e Code Builder je omogucen na svim uredajima

e |Ispisivi listovi dizajna i kontrolni popisi dizajna

e lzvjestaji iz stvarnog svijeta (fotografije ili crtezi rodilista)

e Opcionalno: Minecraft kamera ili alat za dokumentaciju portfelja

Dolazak (15 minuta):
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Zapocnite raspravom u razredu o vaZznosti zdravlja majki. Istaknite poteskoce u prenatalnom razdoblju,
porodu i postporodajnom razdoblju. PokaZite stvarne slike rodilista, soba za oporavak i prostora za
povezivanje majke i djeteta. OpiSite misiju: Stvoriti Prenatalni i postnatalni centar za skrb u Minecraftu,
podrzavajuéi majke, novorodencad i medicinske timove.
Podijelite ucenike u grupe od 2-3 i opisite tri klju¢na izazova.

Prezentacija scenarija (korak po korak)
Zadatak 1: Prenatalna kontrolna zona (35 minuta)
Svrha: Dizajnirati ugodan i funkcionalan prostor za buduée Zene kako bi redovito dobivale skrb.
Zahtjevi:
e Udobno sjedenje i osvjetljenje u ¢ekaonici
e Soba za pregled s preglednim krevetima, stolovima i medicinskim potrepstinama
e Znakovi i NPC-evi s zdravstvenim savjetima ili savjetima o trudnodi
Opcionalni CodeBlock: /prenatalZone za postavljanje kreveta, oznake i osvjetljenje

Izazov 2: Mjesto rodenja i oporavak (30 minuta)
Cilj: Stvoriti sigurnu i podrzavajuéu sobu za porod, porod i oporavak nakon poroda.
Zahtjevi:
e Barem jedna soba za porod u privatnosti (pregrade, zavjese, zatvoreni prostor)
e Postporodajni prostor s kreveti¢ima za majke i kreveti¢ima za novorodencad
e Znacajke Cis¢enja (perilice rublja, sudoperi)
e Blago osvjetljenje i dekor za mirno okruzenje
Opcionalni CodeBlock: /birthRoom za automatsko pozicioniranje kreveta, pregrade i podrucja za
novorodencad

Izazov 3: Obiteljsko zblizavanje i soba za cuvanje djece (30 minuta)
Svrha: Stvoriti prostor u kojem se mlade obitelji mogu opustiti i uciti o njezi beba.
Zahtjevi:
e Udoban prostor s naslonjacima, igrama i policama za knjige
e Stanica za hranjenje i mijenjanje
e Znakovi ili NPC-evi koji nude savjete za njegu, informacije o dojenju ili roditeljstvo
e Mirna, domaca atmosfera
Opcionalni CodeBlock: /familyCorner, za montaZu sofa, polica za knjige i ukrasnih predmeta

Savjeti i strategije za nastavnike:

e Pitajte: "Kako ova soba potice udobnost i dostojanstvo majke?"

e Podsjetite ucenike da razmotre i medicinsku funkcionalnost i emocionalno blagostanje
e Koristite vodice za ucenike kako biste razvili prostorni red i tok

e |staknite stvarne uloge: primalje, medicinske sestre, savjetnice za dojenje

Ishodi ucenja i vjestine:

e Informacije o okruzenjima za zdravlje majki

e Empatija i principi dizajna usmjerenog na korisnika

e Primjena STEAM alata na simulaciju zdravlja

e Komunikacija tima i planiranje izgradnje

e Osnovno kodiranje s CodeBuilderom za unutarnju automatizaciju
Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta):

Koristite radni list za brzo razmisljanje ili grupni krug:
e Koji aspekt vaseg dizajna najbolje podrzava majke i bebe?
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o Sto biste dodali ili poboljsali u pravoj klinici?
e Kako je vas tim dijelio uloge i donosio odluke?
Ocjena:

e Sva tri podrucja tezine i njihova kvaliteta

e Realizam i empatija u svemirskom dizajnu

e Grupna komunikacija i prezentacija

e Koristenje Minecrafta i CodeBuilder znacajki

e Opcionalno: Snimke zaslona ucenika ili narativni obilazak Minecrafta

Zakljucak (5 minuta):

Sazmite vaznost podrucja skrbi za majke i novorodencad. Potaknite studente da razmisle o karijerama u
sestrinstvu, primaljstvu, arhitekturi ili javnom zdravstvu. Istaknite kako digitalni alati mogu modelirati
stvarna zdravstvena rjesenja.

Prijavite se za izazove i CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/1DbZ0z4AwnVqdhtVi5ZfleekYDnMHTA10Sk54csD31F4/edit?usp=sh
aring

Poveznica na utakmicu:

https://education.minecraft.net/en-us

Obrazovni scenarij 5: Centar za podrSsku mentalnom zdravlju — Stvaranje sigurnog prostora
Ciljne skupine:

Srednjoskolci ili stru¢ni ucenici u dobi od 14 do 18 godina u podrucjima socijalne skrbi,
zdravstvenih znanosti ili primijenjenih STEAM podrucja.

Ciljevi ucenja:

e Razumite osnove oporavka nakon pandemije u zajedni¢kim okruzenjima.
e Dizajnirajte inkluzivne podrzavajuée prostore koji zadovoljavaju fizicke i emocionalne
potrebe.
e Primijenite principe otpornosti, javnog zdravlja i dizajna okolisa na Minecraft.
e Potaknite timski rad i empatiju kroz dizajn voden zajednicom.
e Integrirajte CodeBuilder i Redstone alate za simulaciju i automatizaciju.
Materijali i resursi:

e Minecraft Education Edition (potreban je studentski racun)
e Racunala s omoguéenim Code Builderom

e Prikaziili ekran za ucitelja

e Radni listovi za ispis i skice sigurnih podrucja

e Opcionalno: Za snimke zaslona s Minecraft kamere/portfelja

Dolazak (15 minuta):

Pocnite raspravljati o tome kako se zajednice oporavljaju nakon pandemije. Otkrijte vaznost
sigurnih karantenskih podrucja, pristupa hrani i vodi, zajednickih prostora i podrske mentalnom
zdravlju. Predstavite rad: Dizajniranje kampa za oporavak koji podrzava izmisljeno selo nakon
pandemije. Dodjeljuje u¢enike malim grupama i uvodi tri glavna izazova.

Prezentacija scenarija (korak po korak)

Izazov 1: Siguran ulaz i prijemni prostor (35 minuta)

Cilj: Dizajnirati ugodan i nezastrasujuci prostor za ulaz i prijem.
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e Podrucje bi trebalo ukljucivati:
e Prijemni prostor s toplim osvjetljenjem, klupama i biljkama
e Znakovi ili NPC-evi s umiruju¢im porukama
e Staze od prirodnih stijena vode do glavnih podrucja
Opcionalni CodeBlock: /welcomePath — Stvara put od kamene ploce i postavlja cvijeée na njega.
Izazov 2: Sobe za refleksiju i terapiju (30 minuta)
Cilj: Stvoriti prostore za tihu refleksiju, privatnost i emocionalnu podrsku.
e Podrucje bi trebalo ukljucivati:
e 1-2 privatne sobe za tretman s krevetima, policama za knjige i ukrasima
e Tiha zona s prozorima, biljkama i slikama za refleksiju
e Stanica za emocije: znakovi ili knjige za dijeljenje osjecaja ili poruka
Opcionalni CodeBlock: /therapyRoom — Izraduje stolicu, policu za knjige i cvjetnu teglu.
Izazov 3: Grupna terapija i prostor za aktivnosti (30 minuta)
Svrha: Dizajn zajednickih prostora koji poti¢u drustvenu povezanost i kreativni izraz.
e Podrucje bi trebalo ukljucivati:
e Vrt za mindfulness ili art terapiju s cvije¢em i sjedenjem
e Otvorena soba s glazbenim blokovima ili kreativnim stanicama
e Pozitivne preporuke pojavljuju se diljem regije
Opcionalni CodeBlock: /groupGarden — Gradi travnate povrsine na kojima se sadi cvijece.

Savjeti i strategije za nastavnike:

e Postavljajte promisljena pitanja poput: "Osjeca li se netko ovdje smireno i dobrodoslo?"
e Koristite prave terapijske sobe ili senzorne prostore kao primjere.

e Omogucite ucenicima da personaliziraju svoje prostore s blokovima detalja.

e Potaknite povratne informacije izmedu timova o izvedbama tijekom sesije.

Ishodi ucenja i vjestine:

e Prostorno planiranje usmjereno na empatiju

e Razumijevanje struktura podrske mentalnom zdravlju

e Koristenje Minecraft alata za simulaciju

e Timskirad i razmjena ideja

e Kreativno razmisljanje za iskustva usmjerena na korisnika
Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta):

U&enici ispunjavaju obrazac za razmisljanje ili ga raspravljaju u grupama. PredloZeni prijedlozi: - Sto
je vasem prostoru ucinilo emocionalno sigurnim? - Kako je vas$ tim odabrao koje znacajke dati
prioritet? - Sto bi ti drugacije napravio u pravom centru za podriku?

Ocjena:

e ZavrSetak i kvaliteta dizajna tri lokacije

e Uskladivanje s nacelima podrske mentalnom zdravlju

e Kreativnost i realizam u rasporedu

e Prezentacija i grupna refleksija

e Opcionalno: Ucitajte snimke zaslona i podijelite svoje Minecraft portfelje
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Zakljucak (5 minuta):

Opisite vaznost emocionalne sigurnosti i mentalnog zdravlja u planiranju. Potaknite ucenike da
razmisljaju o tome kako mogu primijeniti ono $to su naucili u svojim skolama, zajednicamaili
buduc¢im karijerama.

Prijavite se za izazove i CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/1DbZ0z4AwnVqdhtVj5ZfleekYDnMHTA10Sk54csD31F4/edit
?usp=sharing

Poveznica na utakmicu:

https://education.minecraft.net/en-us

Scenarij u¢enja 6: Pomoc selu nakon pandemije — Izgradnja kampa za oporavak
Ciljne skupine:
Srednjoskolci ili strukovni ucenici u dobi od 14 do 18 godina u zdravstvu, planiranju zajednice, socijalnoj
skrbi, primijenjenom STEAM-u ili civilnoj zastiti.
Ciljevi ucenja:

e Razumite osnove oporavka nakon pandemije u zajednic¢kim okruzenjima.
e Dizajnirajte inkluzivne podrZavajuce prostore koji zadovoljavaju fizicke i emocionalne potrebe.
e Primijenite principe otpornosti, javnog zdravlja i dizajna okolisa na Minecraft.
e Potaknite timski rad i empatiju kroz dizajn voden zajednicom.
e Integrirajte CodeBuilder i Redstone alate za simulaciju i automatizaciju.
Materijali i resursi:

e Minecraft Education Edition (potreban je studentski racun)

e Racunala s omoguéenim Code Builderom

e PrikaZiili ekran za ucitelja

e Radni listovi scenarija za ispis i nacrt rasporeda sela

e Svjedocanstva iz stvarnog Zivota (slike mobilnih klinika, zajednickih kuhinja itd.)

e Opcionalno: Minecraft kamera/alat za portfelj za studentsku dokumentaciju
Dolazak (15 minuta):

Pocnite raspravljati o tome kako se zajednice oporavljaju nakon pandemije. Otkrijte vaznost sigurnih
karantenskih podrucja, pristupa hrani i vodi, zajednickih prostora i podrske mentalnom zdravlju. Predstavite
rad: Dizajniranje kampa za oporavak koji podrzava izmisljeno selo nakon pandemije. Dodjeljuje ucenike
malim grupama i uvodi tri glavna izazova.
Prezentacija scenarija (korak po korak)
Misija 1: Zona zdravlja i sigurnosti (35 minuta)
Cilj: Dizajnirati strukturirani prostor za karantenu, higijenu i oporavak.
Podrucje bi trebalo ukljucivati:
e Izolirani Sator s 2-4 kreveta, jasno odvojen od glavnih dijelova
e Stanica za pranje i ¢iS¢enje ruku (poznavajuci bojlere ili spremnike za vodu)
Wellness Sator za laganu tjelovjezbu i mentalni oporavak
e Oznake i ograde za odvojene ulazne i izlazne tocke
Opcionalni CodeBlock: "/buildlso" za automatsko postavljanje kreveta i izolacijskih zidova.

Izazov 2: Obnova i otpornost zajednice (30 minuta)
Cilj: Stvoriti zajednicke prostore koji promicu dugoroc¢nu dobrobit i sklad.
Preporuceni artikli:

e  Zajednicki vrt za zajednicku proizvodnju hrane

B L '\;',_ X 2 ois
&5 T - 17 R uLTI B
A (W) = RIGAS . K’ ,
2 A GANIDUSSKOLA ‘ > (e e g

< ~ \ vl -



https://docs.google.com/document/d/1DbZOz4AwnVqdhtVj5ZfleekYDnMHTA10Sk54csD31F4/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1DbZOz4AwnVqdhtVj5ZfleekYDnMHTA10Sk54csD31F4/edit?usp=sharing
https://education.minecraft.net/en-us

1IAPYMA
“ Co-funded by the AR n Erasmus+

Erasmus+ Programme adt " s .
of the European Union Enriching lives, opening minds.

2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956

e Vanjska ucionica ili digitalni centar za ucenje ucenika

e  Krug prica ili oglasna plo¢a za emocionalno izrazavanje i informacije

o Cisti hodnici, oznake i sjededi prostori radi poticanja sigurnog kretanja i interakcije
Opcionalni CodeBlock: "/gardenPath" za postavljanje staza s travom i cvije¢em za raspored vrta.

Zadatak 3: Buduca pripremljenost za izvanredne situacije (30 minuta)
Cilj: Pripremiti selo za buduce krize s preventivnom infrastrukturom.
Ovaj pojas trebao bi ukljucivati:
e Skladiste materijala (s sanducima oznacenim: hrana, lijekovi, zastitna oprema)
e Sustav upozorenja koji koristi Redstone ili CodeBuilder
e Zdravstvene informativne stanice koje koriste NPC-e ili oznacavanje poruka
e Vjezba uloge o tome sto uciniti u slu¢aju nove epidemije ili hitne situacije
Opcionalni CodeBlock: "/alertNow" za treptanje Redstone Zarulja koja simulira hitno upozorenje.

Savjeti i strategije za nastavnike:

e Potaknite razmisljanje: "PodrZava li ovo ljude fizicki i emocionalno?"

e Mozete vidjeti primjere iz stvarnog svijeta (mobilne klinike, modularna sklonista itd.).
e Vodite timove kako crtati skice prije izgradnje

e Potaknite povratne informacije i razmjenu ideja izmedu timova

Ishodi ucenja i vjestine:

e Nacela oporavka zajednice i znanje o zdravstvenoj infrastrukturi
e Primjena dizajnerskog razmisljanja na dizajn zdravlja i okolisa

e Timski rad i kolektivho donosenje odluka

e Koristenje Minecrafta i CodeBuildera za realisticne simulacije

e Emocionalna inteligencija i empatija za stvarne prosudbe

Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta):

Koristite grupne rasprave ili refleksne forme s temama kao Sto su:
e Koja je bila najvaznija znacajka vaseg kampa?
e Ako bi se pojavio novi virus, kakva bi bila prva reakcija vaseg tima?
e Kako je vas dizajn adresirao i fizicko i mentalno zdravlje?

Ocjena:
e ZavrSetak i kvaliteta tri dizajnerska izazova
e Vaznost i realizam proizvedenih karakteristika
e Timska suradnja i inovacije
e Objasnjenje i prezentacija strategija oporavka
e Opcionalno: Uditajte snimke zaslona i posaljite Minecraft portfelj

Zakljucak (5 minuta):

Sazmite kako design thinking moZe pomodi u obnovi zajednica nakon velikih zdravstvenih kriza. Potaknite
ucenike da razmotre kako se ono Sto su naucili moZe primijeniti u stvarnom zdravstvu, programiranju ili
karijerama vezanim uz STEAM.

Prijavite se za izazove i CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/1pRvuH20onalzA3ZKekCkgOrBZAERVHOhIO dw8H9v5vA/edit?usp=sh
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Poveznica na utakmicu:

Preporucéeno: Pocnite s ravnim zemljistem ili prilagodenim zemljiStem s parcelama oznacenim za svaku
grupu.

https://education.minecraft.net/en-us
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Scenarij u¢enja 1: PreZivljavanje eko-inZenjera: Programiranje za spas naseg svijeta
Ciljne skupine:
e Dob: 14-18 godina
e Razina: Srednja do srednja Skola (iskustvo kodiranja od pocetnika do srednje)
e Velicina grupe: Pojedinacni igraci ili male grupe (2-3 ucenika)
Ciljevi ucenja:
Na kraju tecaja, studenti ée:
e Razumite osnovne koncepte kodiranja (petlje, uvjeti, slucajni brojevi) koristeci
Minecraft Code Builder.
e Primijeniti znanstvena nacela poput odrzivosti i obnovljive energije,
i obnovu ekosustava.
e Razvijajte vjestine rjeSavanja problema i kritickog razmisljanja u simuliranom okruzenju.
e Potaknite kreativnost i umjetnicki izraz kroz pixel art dizajn.
e Suradujte i uCinkovito komunicirajte u grupnim zadacima.

e Matematicke obrasce zamislite kao proste brojeve u kreativnoj strukturi.
Materijali i resursi:
e lIgraci s Minecraft Education Edition

e Studentski racuni/prijave
e Pristupite Code Builderu (pritisnite "C" u igri)
e Projektor/Ekran (opcionalno za grupno gledanje)
e Ispisivi izazovni list (PDF koji smo napravili)
e Olovka i papir za programiranje
o Stoperica ili $toperica
Dolazak (15 minuta):
e Ukratko raspravite STEAM i njegovu vaznost.

e Promovirajte ideju: "Svijet treba ekoloske inZenjere!"
e Pokazite primjer Minecraft kodiranja ili snimke zaslona (opcionalno).
e Brzo objasnite kako pristupiti i koristiti Code Builder.
e Ako radite u suradnji, podijelite u¢enike u grupe.
Prezentacija scenarija (korak po korak)
1. lzvjestaj o radu (5 minuta):
Objasnite njihovu misiju — obnoviti pust svijet, izgraditi energetske parkove, zastititi sela i
inspirirati kroz umjetnost.
2. Podijelite Izazovni list (2 minute):
Pogledajte svih 6 izazova.
3. Blokovi za pjeSacki kodeks (8 minuta):
Brzo pokazite pocetne primjere (sadnja drveca, mreza solarnih panela).
4. Pocetak utakmice (5 minuta):

Ucenici ulaze u privatni/jednostavni svijet Minecrafta.
5. Trajanje izazova (60 minuta):

Ucenici obavljaju 6 zadataka koristeci blokove kodiranja.
6. ProduZenje bonusa (opcionalno):
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Ponudite dodatne izazove kodiranja za brze timove.
Savjeti i strategije za nastavnike:

e Napravite model sporog kodiranja jednom — na primjer, prvo ru¢no posadite
stablo, a zatim pokazite kako ga petlje automatiziraju.

e Da biste odgovorili na pitanja sintakse kodiranja, snalazite se u prostoriji i odgovarajte
na njih bez da sve razumijete.

e Potaknite Cesto testiranje: Podsjetite u¢enike da Cesto testiraju kod umjesto da
Cekaju do kraja.

e Podrska suradnji: dopustite ¢lanovima tima da podijele zadatak (a
Propisi za navodnjavanje, drugi gradi solarnu energiju itd.).

Slavite pogreske: Pogreske u kodiranju dio su putovanja!
Ishodi ucenja

i vjesStine:
e Komunikacija — rad u grupama i objasnjavanje koda.
e RjeSavanje problema — ispravljanje gresaka i optimizacija koda.
e Kriticko razmisljanje — dizajniranje rjesSenja prije kodiranja.
e Kreativnost — dizajniranje pixel arta i strategija za raspored.
e Matematicke vjeStine — razumijevanje mreza, koordinata i brojevnih obrazaca.

e Znanstveno znanje — ucenje o obnovljivim resursima.
Kolekcija povratnih informacija

(10 minuta):
e Kratka anketa ili grupna rasprava:
Koji je bio najtezi izazov? Sto vam je bilo najzabavnije?
Kako biste poboljsali svoj kod da ih ima viSe?
Vrijeme?
Evaluacija i sudjelovanje:
Aktivan doprinos programskim sesijama (rubrika: lzvrsno
/ Dobro / Treba podrsku).
e DovrSavanje zadataka:
Koliko su zadataka zavrsili (skala: 0-6)?
e Pregled koda:
Petlje kontrole, uvjetnih i kreativnih modifikacija.
e Kvaliteta prikaza:
Ucenici dijele Sto su naucili i svoje izazove tijekom povratnih informacija.
Zakljucak (5 minuta):
e Slavite uspjeh!
e Istaknite stvarne veze izmedu programiranja i znanosti o okoliSu.
e Podsjetnik: Kodiranje moze donijeti stvarnu promjenu — nije
ne samo u Minecraftu, ve¢ i u buduéim karijerama.

Izazovi poveznica i CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/1rNnVsvg)9hmZgRKw3G8z1

Llof3TZzeVSEcXE706sHsk/edit?tab=t.0
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Poveznica na utakmicu:
https://education.minecraft.net/joinworld/MywxNiw4LDE2

Scenarij u¢enja 2: "Elementalna potraga: Minecraft avantura u znanosti"
Ciljne skupine:
e Dob: 14-18 godina
e Tema: Znanost (fizika, kemija, biologija, znanosti o Zemlji)
e Razina: srednjoskolci, 9. do 12. razred. Klase
e Preduvijeti: Osnovno razumijevanje Minecraft gameplaya. Uvodno znanje o
osnovnim znanstvenim konceptima (gravitacija,
kemijske reakcije, ekosustavi, vrijeme).
Ciljevi ucenja:
Na kraju ovog tecaja, studenti ¢e moci:
1. Primijenite znanstvena nacela (kao sto su fizika, kemija, biologija i znanost o Zemlji)
kodiranjem naredbi u Minecraftu.
2. Simulirajte stvarne znanstvene koncepte (npr. gravitacija, kemijske reakcije,
ponasanje Zivotinja, kontrola vremena) koristeéi naredbene blokove u Minecraftu.
3. Dizajnirati i implementirati niz izazova za demonstraciju znanstvenih principa
koriste¢i Minecraftove Redstone i komandne blokove.
4. Suradujte s kolegama kako biste timski rijesili izazove

Integracijom okolisnih i znanstvenih znanja.
Materijali i resursi:

e Minecraft Education Edition ili Java Edition s pristupom naredbenim blokovima.

e Racunala s Minecraftom.

e Pristup internetu za (opcionalna) istrazivanja o odredenim mandatima ili
znanstvenim konceptima.

e Projektor ili bijela plo¢a za objasnjenje i ilustraciju lekcije
Osnovni koncepti.

e Naredbeni blokovi za svakog ucenika ili grupu, s unaprijed konfiguriranim kodom za
izazove.

e Povezani materijali za aktivaciju redstone blokova i naredbi.

e Tiskani ili digitalni radni list za napredak i razmisljanje
Znanstvena nacela.

Uvod

(15 minuta):
Dolazak (10-15 minuta):

1. Uvod za ucitelja:
Zapocnite uvodenjem koncepta koristenja Minecrafta kao alata za uéenje znanosti.
Objasnite da ce to ukljucivati i dovrSavanje danasnje lekcije.
Razliciti izazovi vezani uz fiziku, kemiju, biologiju,

i znanost o Zemlji u svijetu Minecrafta koristeé¢i komandne blokove.
Kratki pregled kljuénih pojmova koje ée ucenici istrazZivati:
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2. Motivacija:
Ponudite kratki video ili demonstraciju koja pokazuje kako Minecraft komandni
blokovi funkcioniraju, posebno kako igrac¢i mogu simulirati stvarne znanstvene
scenarije.
Dajte primjere: "Danas ¢emo uzgajati biljke brze,
uniStavanje gravitacije, kontrola vremena i simulacija kemijskih reakcija—sve

unutar Minecrafta."
Prezentacija scenarija (korak po korak)
1. Pregled stanice (5-10 minuta):

Predstavite Cetiri znanstvene stanice na kojima ¢e ucenici raditi:
= Physics Station: Simulacija ucinaka gravitacije i sile.
- Kemijska stanica: Stvaranje kemijskih reakcija .
= Stanica biologije: Simulacija ekosustava, rasta biljaka i ponasanja
Zivotinja.
= Stanica za znanost o Zemlji: Provjerite vremenske uvjete i klimu.
Objasnite da svaka stanica ima sustav komandnih blokova s kojim ¢e
komunicirati kako bi aktivirala odredene efekte.
2. Upute (5 minuta po stanici):
Physics Station: Ucenici ¢e simulirati manipulaciju gravitacijom koristeci naredbu
/effect kako bi dobili polijetanje u zraku. Potaknite ih da eksperimentiraju s
parametrima naredbe.
Kemijska stanica: Ucenici ée simulirati kemijsku reakciju, poput stvaranja vatre,
dok istovremeno komuniciraju s drvom koriste¢i naredbe /execute i /summon.
Stanica biologije: Ucenici ¢e otkriti Zivotinje poput krava ili stabala s naredbama
temeljenim na biomu i uvjetima okolisa.
Stanica za znanost o Zemlji: Ucenici ¢e provjeravati vremensku prognozu
naredbama poput /weather thunder ili /time set day.
3. Pregled stanice (5-10 minuta):
Predstavite Cetiri znanstvene stanice na kojima ¢e ucenici raditi:
= Physics Station: Simulacija ucinaka gravitacije i sile.
- Kemijska stanica: Stvaranje kemijskih reakcija .
= Stanica biologije: Simulacija ekosustava, rasta biljaka i ponasanja
Zivotinja.
= Stanica za znanost o Zemlji: Provjerite vremenske uvjete i klimu.
Objasnite da svaka stanica ima sustav komandnih blokova s kojim ¢e
komunicirati kako bi aktivirala odredene efekte.
4. Upute (5 minuta po stanici):
Physics Station: Ucenici ¢e simulirati manipulaciju gravitacijom koristec¢i naredbu
/effect kako bi dobili polijetanje u zraku. Potaknite ih da eksperimentiraju s

parametrima naredbe.
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dok istovremeno komuniciraju s drvom koristeéi naredbe /execute i /summon.
Stanica biologije: Ucenici ¢e otkriti Zivotinje poput krava ili stabala s naredbama
temeljenim na biomu i uvjetima okolisa.
Stanica za znanost o Zemlji: Ucenici ¢e provjeravati vremensku prognozu
naredbama poput /weather thunder ili /time set day.
5. Trening u grupi (10 minuta po stanici):
Podijelite u¢enike u male grupe (2-4 ucenika po grupi).
Dodijelite stanicu svakoj grupi i zamolite ih da slijede upute za izvrSavanje
znanstvenih zadataka.
Ucenici ¢e istrazivati koriStenje Redstonea za aktiviranje razlicitih naredbi,
eksperimentirati s efektima i zajedno dovrsiti svaki izazov.
Savjeti i strategije za nastavnike:
1. Objasnite osnove Redstonea:
Zamolite ucenike da razumiju kako Redstone funkcionira. jer se moze koristiti za
pokretanje komandnih blokova.
Pokazite kako se mogu napraviti tlacne ploce ili gumbi
Naredbe za aktivaciju.
2. Pruzite podrsku za programiranje:
Neki ucenici mozda su novi u Minecraft komandnim blokovima. PruZite korak-po-
korak upute za pisanje i otklanjanje greSaka jednostavnim naredbama.
Ostanite u blizini kako biste pomogli ukloniti greske i potaknuli u¢enike da testiraju
svoje sustave prije nego sto prijedu na sljedeci zadatak.

3. Potaknite eksperimentiranje:
Predlozite u¢enicima da eksperimentiraju s parametrima u svojim naredbama.
Na primjer, promijeniti trajanje efekta ljuljacke ili roditi razliite Zivotinje u
njihovim ekosustavima.
Zamolite ih da predvide ishod odredenih promjena prije izvrSenja naredbe.

4. Produzenjaizazova:
Ako ucenici zavrSe ranije, predloZite im da izazovu vise stanica da spoje svoje
znanstvene principe u jedan integrirani sustav. Na primjer, koristenje gravitacije za
pokretanje kemijske reakcije, a zatim
razmnozavaju se u odredenom biomu.

Ishodi uc¢enja i vjestine:
Ucenici:
1. Steknite prakti¢ne uvide u naredbene blokove u Minecraftu i kako se oni odnose na
stvarne znanstvene koncepte.

2. Razvijanje suradnickih vjestina rjeSavanja problema
grupni dogadaji.
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3. Naucite kako primijeniti principe kodiranja za simulaciju stvarnih dogadaja u okruzenju

igre.
4. Kako bi povecali svoje znanstveno razumijevanje
gravitacija, kemijske reakcije, ekosustavi i kontrola vremena.
5. Razvijajte njihovo kriticko razmisljanje i kreativnost dok rjeSavaju probleme i dizajniraju
vlastite sustave komandnih blokova.
Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta):
1. Razmisljanje:
Nakon $to zavrsite stanice, zamolite uéenike da procijene sto su naucili o
znanstvenim konceptima. Zamolite ih da napiSu kratak saZetak svog iskustva i
istaknu Sto je pomoglo, a Sto im je bilo tesko.
2. Povratne informacije kolega :
Dopustite u€enicima da podijele svoja rjeSenja s drugim grupama i objasne kako su
pristupili izazovima.
Poticanje konstruktivnih povratnih informacija medu timovima i poticanje ucenja.
Ocjena:
1. Kriteriji za ocjenjivanje:
Procijenite ucenike na temelju njihove kreativnosti i to¢nosti u primjeni
znanstvenih principa kroz sustave naredbi i blokova.
Procijenite njihovu sposobnost ucinkovite suradnje u timovima i rijesite njihov
kod.
Provjerite njihove refleksije i objasSnjenja radi jasnoce i razumijevanja znanstvenih
koncepata koje primjenjuju.
2. Formalna evaluacija (opcionalno):
Na kraju sesije napravite kratak kviz kako biste provjerili svoje razumijevanje
obuhvacenih znanstvenih nacela
(npr. "Kako gravitacija funkcionira u Minecraftu?" ili
"Sto se dogada kad se vatra i drvo spoje u Minecraftu?").
Zakljucak (5 minuta):
e SaZetak:
Sazmite znanstvene koncepte (gravitacija, kemijske reakcije, ekosustavi, vrijeme)
koje ucenici istrazuju u Minecraftu.
Potaknite ucenike da razmisljaju o tome kako mogu primijeniti novo ste¢eno
znanje u stvarnom svijetu ili drugim igrama.
e ZavrSna misao:

Zamolite uCenike da podijele Sto su naucili iz ove aktivnosti i kako mogu koristiti
Minecraft kao alat za buduée ucenje.
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Izazovi poveznica i CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/100s1pjbmg2ySeUZgDt1sRclSYS2kpw gMciOgbHeVMk/edit
?tab=t.0

Poveznica na utakmicu:

https://makecode.com/ f1DVWo04z9EpA

Scenarij ucenja 3: "Matematicki izazov: Blok kod" — RjeSavanje matematickih izazova
Ciljne skupine:
e Dobna skupina: 14-18 godina
e Tema: Matematika (STEAM obrazovanje)
e Razina vjestina: Srednja i napredna (u€enici moraju imati osnovno znanje iz algebre,
geometrije i programskih koncepata)
e Tehnologija: Minecraft Education Edition, funkcija generatora koda
Ciljevi ucenja:
Na kraju tecaja, studenti ce:
1. Primijenite matematicke koncepte (geometriju, algebru, vjerojatnost, volumen i
povrsinu) na prakti¢an i interaktivan nacin koriste¢i Minecraft.
2. Koristite osnovne naredbe kodiranja za manipulaciju svijetom Minecrafta.
3. Poboljsajte vjestine rjeSavanja problema kroz aktivnosti temeljene na igri.
4. Poboljsajte timski rad, komunikaciju i logicko razmisljanje
Izazovi suradnje temeljeni na kodu.

Materijali i resursi:
1. Minecraft Education Edition (instalacija na PC-e ili tablete)

2. Generator koda (dostupan u Minecraft Education Edition)

3. Racunala/tableti s pristupom internetu za kod i pristup Minecraftu

4. Unaprijed dizajniran Minecraft svijet s matematickim zagonetkama (isporuceno)
od strane ucitelja)

5. Projektor (za sve ekrane u ucionici)

6. Tiskane brosure ili digitalni izvori (opcionalno: matematicki zadaci vezani uz kolegij)

Dolazak (15 minuta):

e Pozdravilcebreaker: Pozdravite ucenike i ukljucite ih u kratku Minecraft raspravu.
Pitajte: "Koliko vas je u proslosti koristilo Minecraft? Kako mislis da mozemo koristiti
Minecraft za rjeSavanje matematickih zadataka?"

e Kontekst: Objasnite kako danasnja lekcija kombinira matematicke koncepte s
programiranjem u Minecraftu. Uéenici rjeSavaju zagonetke temeljene na matematici u
formatu igre i uce koristiti programiranje za manipulaciju svijetom oko sebe.

e Cilj u€enja Uvod: Istaknite ciljeve ucenja i
Objasnite kako se ti matematicki koncepti koriste u stvarnim scenarijima poput
arhitekture, razvoja igara i inZenjerstva.

Prezentacija scenarija (korak po korak)
1. Razina 1: Geometrijska vrata

Opis: Od ucenika ¢e se traziti da konstruiraju geometrijske oblike (npr. kvadrate,
pravokutnike) i izracunaju njihovu povrsinu i opseg.
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ucitelja: PokaZite kako stvoriti oblik pomocéu naredbe /fill. Raspravite tip
okruzenja.

2. Razina 2: Algebarski most
Opis: Za prelazak mosta, ucenici Ce rjeSavati linearne jednadzbe i postavljati
tocan broj blokova kako bi otkljucali sljedecu fazu.
Zadatak: Rijesite jednadzbe poput 2x + 3 = 13 i postavite odgovarajudéi broj
blokova koristedi rjeSenje.
Uciteljska radnja: Usmjerite ucenike kako pronadi rjeSenje za x, zatim unesite
rieSenje u Minecraft kako biste postavili potrebne blokove.

3. Razina 3: Put vjerojatnosti
Opis: Ucenici ¢e simulirati slucajne dogadaje, poput bacanja novcica ili kockica,
te izraCunavati vjerojatnost odredenih ishoda.
Zadatak: Kodirati generator slucajnih dogadaja i izracunati vjerojatnost bacanja
parnog broja.
Nastavnikova radnja: Pokazite kako koristiti funkciju Math.random() za
sluCajnost i pratite rezultate.

4. Razina 4: 3D labirint u smislu volumena i povrsine
Opis: Ucenici ¢e naiéi na 3D objekte, poput kocki i pravokutnih prizmi, te moraju
izraCunati njihov volumen i povrsinu. Zadatak: Izraditi pravokutni prizmu s
zadanim dimenzijama i izracunati njezin volumen i povrsinu.
Nastavnikova radnja: PokaZite kako stvoriti 3D oblike i izracunajte njihov
volumen i povrSinu pomocu formula.

5. Razina 5: Izazov zavr$ne jednadzbe
Opis: Ova razina objedinjuje sve $to su naucili—ucenici moraju rjesavati
jednadzbe, stvarati oblike, izraCunavati volumen i zavrsiti izazov simulirajudi
sluajne dogadaje.
Misija: Dovrsite niz medusobno povezanih zadataka (pronadite okruZenje,
rijeSite jednadzbe, napravite kocku, bacite kocku) kako biste otkljucali konacnu
nagradu.

Djelovanje nastavnika: Pratite napredak, dajte savjete i poticajte strategije
rjeSavanja problema.
Savjeti i strategije za nastavnike:
1. Poticanje suradnje: Podijelite u¢enike u male grupe

Tako mogu suradivati, dijeliti ideje i rjeSavati probleme. Minecraft potice timski rad, a
suradnicko programiranje ga potice
Poboljsajte uéenje.

Koristite projektor za projekcije: kodiranje i rjeSavanje problema s projektorom

2. Pokazati vam njihove upute korak po korak. Ucenici takoder mogu ponavljati ove
korake na vlastitim uredajima.
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3. Prilagodite izazove razini vjestina: Prilagodite sloZenost izazova prema razini vjestina

ucenika. Na primjer, na razini 2 daju se jednostavnije jednadzbe ili ostavljaju vise
vremena za dovrsetak.

4. Dajte savjet kad zapnete: Ako se ucenici muce, postavite usmjeravajuca pitanja. Na
primjer: "Koju matemati¢ku formulu moZemo koristiti za izra¢un opsega?" ili "Sto se
dogada kada pomnozZimo duljinu, Sirinu i visinu volumena?"

5. Pozitivno poticanje: Slavite napredak verbalno
Priznanje. Pohvalite ucenike kada stvaraju oblike, rjeSavaju jednadzbe ili simuliraju
sluajne dogadaje.

Ishodi ucenja i vjestine:
Nakon uspjeSnog zavrsetka kolegija, studenti bi trebali biti sposobni:

1. Razumijeti i primijeniti matematicke koncepte (geometriju, algebru, vjerojatnost,
volumen i povrsinu) u praktiénom, interaktivnom okruzenju.

2. Pisite jednostavan kod u Minecraft Code Builderu
Manipuliranje svijetom Minecrafta.

3. Koristite logicko razmisljanje za rjeSavanje matematickih i kodnih problema.

4. Suradujte u timovima kako biste rijesili izazove i dijelili znanje.

5. Poboljsajte rjesavanje problema i racunalno razmisljanje

Kroz primjenu matematike u stvarnom svijetu.
Kolekcija povratnih informacija

(10 minuta):
e lzlazna karta: Zamolite studente da predaju na kraju kolegija

Obrazac za procjenu (fizi¢ki ili digitalni) s odgovorima na sljedeéa pitanja:
Koji matematicki koncept ste najvise voljeli rijesiti? Kako vam je programiranje
pomoglo da bolje razumijete matematiku?
Koji je bio izazov na danasnjoj lekciji?
Sto biste Zeljeli sljedece istraZiti u u€enju temeljenom na Minecraftu?

e Rasprava u razredu: Nakon aktivnosti, odrzite kratku raspravu u razredu gdje ucenici

mogu podijeliti svoja iskustva i dati povratne informacije o izazovima.
Ocjena:

1. Formativna procjena: Promatrajte ucenike dok rade na svim razinama. Procijenite
njihove sposobnosti kodiranja, pristupe rjeSavanju problema i razumijevanje
matematickih koncepata.

2. Recenzija vrSnjaka: Zamolite ucenike da ocijene rjeSenja svojih kolega za izazove. Na
primjer, mogu provjeriti to¢nost rada jedni drugih nakon rjeSavanja jednadzbe.
jedinstveni izazov. To Ce testirati njihovo razumijevanje cijelog kolegija.

Zakljucak (5 minuta):

e Refleksija: Zamolite u¢enike da razmisle o iskustvu sazimajuéi lekciju. "Sto si danas
naucio Sto mozes primijeniti izvan ucionice?"

e Ojacajte kljucne pojmove: Ukratko proucite sveobuhvatne matematicke koncepte —
geometriju, algebru, vjerojatnost, volumen i povrsinu.

e Pregled sljedece lekcije: Ponudite demo za sljedecu lekciju. Na primjer, "Sljedeci put
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¢emo istraziti kako koristiti kodiranje za izradu vlastitih 3D modela i rjeSavanje stvarnih

inzenjerskih problema."
e Zavrsna pohvala: Cestitke u¢enicima na zavrsetku

RjeSavajte zagonetke koristeci programiranje i matematiku!
Izazovi poveznica i CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/15tA9nNGdkS64Mn7Gdg-W-8tLmbEVBiBPYyt-
httClYIU/edit?tab=t.0O#heading=h.jc2f44j4bsbd
Poveznica na utakmicu:
https://makecode.com/ 8w7eDo6vkKVuV

Scenarij u¢enja 4: Stvaranje pikseliziranih spomenika: Stvaranje digitalne umjetnosti pomocéu
Minecraft kodnih blokova
Ciljne skupine:
e Ucenici u dobi od 14 do 18 godina
e Likovni, racunalni ili STEAM tecajevi za nizu i srednju Skolu
Ciljevi ucenja:
e Razumite kako se kodiranje moze koristiti za stvaranje umjetnickih dizajna.
e Razvijajte algoritamsko razmisljanje koristedi petlje, sekvence i uvjete.
e Primijenite kreativno rjeSavanje problema kako biste dovrsili digitalnu zgradu
Posao.
e Suradnja i u€inkovita komunikacija u digitalnom prostoru.

Materijali i resursi:
e Minecraft s omogucenim Minecraft Education Edition ili Code Builderom
e Racunala ili tableti (po jedan za svakog ucenika ili par)
e Pristup internetu (opcionalno za seminare) Graficki papir i bojice
e Unaprijed pripremljeni kod za ucitelja (dostavljeno)
e Projektor (opcionalno za prikaz)
Dolazak (15 minuta):
1. Zapocnite raspravom: "Moze li programiranje biti umjetnost?"
2. Pokazite primjere Minecraft pixel arta i pixel skulpture.
3. Ukratko predstavite izazov dana:
"Automatski ¢e$ generirati vlastiti kod koristeéi Minecraftove kodne blokove
Pixel art spomenik temeljen na kreativnoj temi!"

Prezentacija scenarija (korak po korak)
Korak 1: Brainstorming (5 minuta)

e UCcenici biraju temu nasumic¢no ili im se dodjeljuju (npr. snovi, priroda, mitska bica).
Korak 2: Pixel Art dizajn (10 minuta)

e Ucenici crtaju mrezasti crtez 10x10 na papiru obojenim olovkama.

e Svaka boja predstavlja razliciti blok.
Korak 3: Instalacijski kod (5 minuta)

e Otvori Minecraft, pritisni C i otvori Code Builder s blok kodiranjem.

e Kreirajte pixelArray koji odgovara njihovom dizajnu.
Korak 4: Kodiranje (15 minuta)
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e Ucenici dodaju navedene kodove:

Konfigurirajte funkciju Create Art
PixelArray
e Promijenite blokove u kodu da odgovaraju svojim bojama.
Korak 5: Izgradite i testirajte (10 minuta)
e /buildArt, i njihova umjetnost se automatski generira.
Mozes to vidjeti.
e Ispravljanje greSaka ako je potrebno (postavljen pogresan
blok, pogresna lokacija). Opcionalni izazov:
¢ Napredni u¢enici mogu dodati /animateArt kako bi oZivjeli drugu verziju!
Korak 6: Prezentacija (5 minuta)
e Ucenici dijele i objasnjavaju svoje najnovije pikselizirane spomenike.
Savjeti i strategije za nastavnike:
e Kombinirajte slabe kodeke s jac¢im za podrsku kolegama.
e Potaknite kreativnost — podsjetite ih da pixel art ne mora biti "savrsen."
e Ostanite u blizini i pomazite u otklanjanju gresaka petlji ili ispravljanju greSaka agenata.
e Prikazivanje malih promjena u sekvencama = velike vizualne promjene.
Ishodi ucenja i vjestine:
e Vjestine kodiranja: Razumijevanje ciklusa, popisa, uvjeta.
e Umjetnicke vjestine: Pixel art dizajn, praksa u teoriji boja.
e Rjesavanje problema: Otklanjanje gresaka kod i logi¢ko strukturno razmisljanje.
e Suradnja: Programiranje u parovima, vrsnjacko poducavanje.
e Kreativnost: Jedinstvena interpretacija apstraktnih tema.
Kolekcija povratnih informacija

(10 minuta):
e Brziizlazni listi¢: U¢enici odgovaraju na 2 pitanja na sticky uredaju
Napomena ili online obrazac:
"Koji je dio kodificiranja umjetnosti bio najtezi?"
"Kad bi mogao nesto dodati pixel artu, $to bi to bilo?"

Ocjena:

Kategorija Kriteriji Recenzije

Kreativnost Jedinstveni dizajn temeljen na temi 10 bodova Kvaliteta kodiranja
Ispravna upotreba petlji i uvjeta 10 stupnjeva

. o Uspjesno izgradeno bez iCega velikog

Tehnicka primjena 10 bodova
Pogreske

Prezentacija Jasno objasnjava njihov proces 5 bodova

Suradnja (ako .. e
Ucinkovit timski rad i dijeljenje 5 bodova

Parovi)
(Ukupno: 40 bodova)
Zakljucak (5 minuta):
e SaZimajudi klju¢ne tocke:
"Danas ste naucili da petlje, sekvence i blok kodiranje mogu oZivjeti vase umjetnicke vizije
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u Minecraftu."
e Potaknite ucenike da nastave istrazivati kako programiranje moze izgledati

Stvaraj umjetnost i inovacije, ne samo igre.

Izazovi poveznica i CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/1eza8)fiKLZ5gC56KNI04HhremweepMFehKcawr8ons/edit?ta
b=t.0
Poveznica na utakmicu:

https://makecode.com/ RF9bR2iki8gf

Scenarij u¢enja 5: Mehanika i matematika: Izazov prezivljavanja u tornju
Ciljne skupine:
e Ucenici u dobi od 14 do 18 godina
e NiZa srednja Skola ili srednja Skola
e Matematika, Osnove inZenjerstva, Tehnologija/STEAM kolegiji
Ciljevi ucenja:
Na kraju tecaja, studenti ¢e modi:
e Primijenite inZenjerske principe poput stabilnosti konstrukcije i omjera baze i visine.
e Povrsina, volumen i
postotak.
e Koristite blokovsko kodiranje za automatizaciju izazova u Minecraftu.
e KritiCki razmisljati i suradivati pod pritiskom vremena i okoline.

Materijali i resursi:
e Uredaji s Minecraft Education Edition (ili Bedrock + Code)

Graditelj)
e Internetska veza (multiplayer opcionalno)
e Code Builder (MakeCode) instaliran/dostupan.
e Materijal za lekciju (pravila, ocjenjivanje, vazne matematicke formule)
e Bijela ploca ili pametna ploca za brainstorming

e Tajmer (za odbrojavanje izazova)
Dolazak (15 minuta):

1. Udica: Prikazati kratki 1-minutni video poznatih kvarova tornjeva (npr. most
Tacoma Narrows, Kosi toranj u Pisi).

2. Rasprava: "Sto &ini toranj jakim?"

3. Najava cilja: "Danas cete postati Minecraft inZenjer. Moras izgraditi toranj koji moze
izdrZati potrese i oluje vjetra — koristeci programiranje, matematiku i strategiju!"

Prezentacija scenarija (korak po korak)
Korak 1: Zapocnite izazov

e Ucenici pisSu /start tipom.

e Upute su prikazane u igri.
Korak 2: Pocetna faza izgradnje

e Ucenici imaju 10 minuta da izgrade osnovni toranj (ne visi od 20 blokova).
Korak 3: Otkljucajte bolje materijale
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e Ucenici tipkaju /materijale za rjeSavanje matematickih kvizova.

e Tocni odgovori pobjeduju kamen, kamen po kamen, beton.
Korak 4: Faza testiranja

¢ Nakon 20 minuta gradnje, ucenici rade /wind run kako bi simulirali oluje.
e Zatim simulira potres pomocu /quake.

Korak 5: Provjera prezivljavanja
e Studenti piSu/provjeravaju.

e Tornjevi visoki preko 20 blokova koji jos uvijek stoje su pobjednici!
Savjeti i strategije za nastavnike:

e Studenti su podijeljeni u grupe od 2-3 osobe radi suradnje.
e Koristite vidljivi tajmer za stvaranje hitne situacije (npr. "Ostalo je 5 minuta za
izgradnju!").
e Poticanje strateskog razmisljanja: "Prvo morate izgraditi puno ili
Ojacati bazu?"
e Raznolikost kvizova: Ponudite teze matematicke zadatke za dodatne materijale.
e Ako propadne nakon prvog potresa, ostavite rundu obnove!
Ishodi ucenja i vjestine:
Ucenici ¢e razvijati:
e Matematicka sposobnost: Primjena povrsine, povrsine, proporcija.
e Mehanicki nacin razmisljanja: RjeSavanje problema u stvarnom svijetu
Simulacije fizike.
e Pismenost programiranja: Razumijevanje programiranja temeljenog na dogadajima
(chat naredbe, uvjeti).
e Suradnja: Rad u timu pod vremenskim pritiskom.
e Kriticko razmisljanje: Prilagodavanje dizajna na temelju povratnih informacija iz okoline.
Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta):
e Pitanja za brzu izlaznu kartu:
Koji je bio najvedi inZzenjerski izazov s kojim ste se suocili?
Kako vam je matematika pomogla izgraditi bolji toranj?
Koji vam je blok kodiranja bio najkorisniji? (Opcionalno: Koristite online obrazac
poput Google Forms ili jednostavnu ljepljivu biljeznicu.)
Ocjena:
Formativna evaluacija:
e Promatrajte timski rad i strateSke rasprave.
e Provjerite primjenjuju li studenti proporcionalna pravila i matematiku ispravno.
Sazetka procjene:
e Ograniceni materijali (drvo, zemlja, pijesak).

e Toranj prolazi testove i ispunjava zahtjeve visine (20 kvadrata ili vise).
e UspjeSno polaganje najmanje 2 ispita iz programiranja.
Opcionalne ocjenjivacke rubrike od 100 bodova:
e 30 bodova: Dizajn i inZenjering tornjeva.
e 30 bodova: To¢ni odgovori iz matematike.
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e 20 bodova: Koristenje koda i automatizacija.
e 20 bodova: Timska suradnja i rjeSavanje problema.
Zakljucak (5 minuta):
e Sazmite Sto su naucili o strukturama, fizici i programiranju.
e Proslavite uspjesSne inZenjere s certifikatom "Minecraft Bachelor of
Engineering".

e Pozovite ucenike da razmisle: "Kad biste mogli obnoviti, Sto biste promijenili?"
Prijavite se za izazove i CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/1ZcmsoDb7PNOT8zNDAM9091zMXB1pMEvjYCMTBIiOollw/e
dit?tab=t.0
Poveznica na utakmicu:
https://makecode.com/ iOHRHb7MkUkq

Scenarij u¢enja 6: Eko-inZenjeri: Izgradnja i unapredenje grada pomocu Minecraft kodnih
blokova
Ciljne skupine:
e Ucenici u dobi od 14 do 18 godina
e STEAM izborni kolegiji, programski klubovi, radionice za prijelaz umjetnosti i tehnologije
e Prikladno za pocetnike i srednje napredne Minecraft kodeke
Ciljevi ucenja:
Na kraju ovog tecaja, studenti ce modi:
e Koristi kodne blokove za prikupljanje resursa i stvaranje Minecraft agenta.
e Crtajte i dizajnirajte ekoloski prihvatljive strukture koristeéi Minecraft
materijali.
e Integrirajte umjetnost i dizajn u funkcionalne strukture.
e Provedite strategije upravljanja resursima.
e Ucinkovito suradujte u malim timovima na sloZzenim zadacima.

Materijali i resursi:
e Minecraft Education Edition ili uredaji s podrSkom za Minecraft Bedrock

(S pristupom Code Builderu)
e Pristupite MakeCodeu u nacinu rada temeljenom na blokovima
e Unaprijed izradena ravna karta svijeta (osnovno podrucje i podrucja resursa)
e Slajdovi s predavanja (opcionalno)
e Primijenite tajmer ili odbrojavanje (za izazove)

e Popis bodova (opcionalno, za bodove izazova)
Dolazak (15 minuta):

e Kratka rasprava: "Sto ¢ini grad ekolo3ki prihvatljivim?"

e PokazZite primjere iz stvarnog svijeta: solarni paneli, zeleni parkovi, planovi za ustedu
energije.

e Objasnite: Danas Cete biti ekoinZenjeri i umjetnici, pisat ¢ete kod
Vas agent za izgradnju odrZivog gradal!
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Prezentacija scenarija (korak po korak)
Korak 1: Izgradite svijet (5 minuta)

e Majstor ispunjava ravnu zemlju gradevinskim materijalom.
e Ucenici se teleportiraju na pocetnu bazu.
Korak 2: Agent za odabir koda (10 minuta)
e Ucenici otvaraju Code Builder.
e Nastavnik dijeli kodni blok za prikupljanje resursa (naredbu za prikupljanje).
e Studenti prikupljaju i testiraju materijale.
Korak 3: Izgradnja struktura prema propisima (15 minuta)
e Podijelite blok koda Auto-Build House (naredba buildhouse).

e Ucenici grade svoj prvi dom blizu baze.
Korak 4: Instalacija obnovljivih izvora energije (10 minuta)

e Unesite kod za solarni panel (solar command).

e Studentiinstaliraju uredaje za obnovljivu energiju.
Korak 5: Stvorite umjetnicki park (15 minuta)

e Podijelite kod parkirne zgrade (redoslijed parkiranja).

e Ucenici dizajniraju male parkove, dodajuc¢i umjetnicke detalje ru¢no.
Korak 6: Team Eco-City Challenge (20 minuta)

e U parovima ili malim skupinama:

Planirajte raspored grada (kuce, parkovi, elektri¢na energija)

Koristite kod kreativno kako biste dovrsili njihov grad prije nego sto istekne
vrijeme!

Savjeti i strategije za nastavnike:
e Ostanite blizu i vodite timove u optimizaciji koda (petlje, koriStenje inventara).

e Poticite vlastite naredbe (npr. "buildtower", "makefountain").
e Naglasak na dizajnu i u€inkovitosti: ne samo veci gradovi, vec i bolji gradovi!
e Omogudite kreativnu fleksibilnost: timovi mogu ru¢no ukrasavati nakon kodiranja.
e Odrzavajte ljestvicu Zivom ako koristite natjecateljski nacin!
Ishodi ucenja i vjestine:
e Strukturni dizajn, odrzivi dizajn Kodiranje temeljeno na blokovima,
automatizacija Kreativni izraz, Design Thinking Optimizacija resursa
i prostora Koncepti obnovljive energije
Ishodi ucenja i vjestine:
e Strukturni dizajn, odrzivi dizajn Kodiranje temeljeno na blokovima,
automatizacija Kreativni izraz, Design Thinking Optimizacija resursa
i prostora Koncepti obnovljive energije
Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta):
e Brziizlazni listi¢: 3-2-1 Refleksija (3 naucene stvari, 2 izazova, 1 stvar koju Zele
poboljsati)
e Opcionalno: Google Form Survey, s 3 brza pitanja:
"Koji ti je bio najdrazi dio Eco-City izazova?"
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"Koji je dio kodiranja agenata bio najtezi?"
"Kako ées sljededi put poboljsati svoj grad?

Ocjena:
Dovrsite zadatke prikupljanja resursa
Zgrada kodirane kuce 10 Instalacija obnovljivih izvora energije
10 Formiranje umjetnickog parka 10
bodova

Ucinkovita upotreba struktura kodiranja 10 bodova

Op¢i dizajn ekoloskog grada 10 bodova
Zakljucak (5 minuta):
e Ukratko, koriste se STEAM vjestine.
e Istaknite izvrsne primjere iz gradova ucenika.
e Potaknite uéenike da razmisljaju o tome kako programiranje i umjetnost mogu
zajedno rjeSavati stvarne probleme.
e Pozovite ih da kasnije razvijaju svoje gradove ili stvaraju nove!
Prijavite se za izazove i CodeBlocks

https://docs.google.com/document/d/1FQgcDTkFJohAw9jHK7RRju XIS1FRiIW21nLMhZO9Wns/edi
t?tab=t.0
Poveznica na utakmicu:

https://makecode.com/ 4z2W8K3VL7EyT
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Scenarij ucenja 1: Izazov hvatanja algodoo zamki: Nevjerojatna masina za lancanu reakciju
Ciljne skupine:

e Dob: 10-15 godina (osnovna do rana srednja Skola)

e Razina: Nije potrebno prethodno iskustvo s Algodooom. Smatra se osnovnim racunalnim
znanjem.

e Velicina grupe: Male grupe (2-3 ucenika)

Ciljevi ucenja:

e Principi fizike: Razumjeti i primijeniti pojmove poput gravitacije, momenta, trenja, ruku,
kolotura, sudara i prijenosa energije (dinamicka kinetika).

e InZenjerski dizajn: Stvorite funkcionalnu lanéanu reakciju primjenom inZenjerskog
procesa dizajna (ideja, konstrukcija, testiranje, iteracija, razvoj).

e Racunalno razmisljanje: Razvijajte vjestine logi¢kog redoslijeda i rjeSavanja problema.
Planirajte kako ¢e jedna radnja pokrenuti drugu.

e Kreativnost i inovacija: Dizajnirajte jedinstvene i mastovite korake lancane reakcije
koristeci Algodooove alate.

e STEAM integracija: Kombinirajte module fizike (znanost), dizajna/konstrukcije
(inZenjerstvo/tehnologija), vizualne estetike (umjetnost) i prostornog
razmisljanja/mjerenja (matematika).

Materijali i resursi:
e Racunala s Algodoo (besplatno preuzimanje

algadoo.com).
e Koristite projektor ili pametnu ploCu za emisiju.
e Napisao je stranicu "Algodoo Chain Reaction Challenge" (vidi Faza 2 dolje).
e Opcionalno: Papir za izradu pocetnih ideja.

Dolazak (15 minuta):
e Hook: Pokazite mi kratak, impresivan video Rube Goldbergovog stroja

ili slozena Algodoo lanéana reakcija. Pitajte: "Kako je to bilo super? Sto je uginio?"
e Kontekst: Promovirajte Algohoo kao "2D igraliste za fiziku" gdje mogu izgraditi gotovo sve
i vidjeti kako se fizika razvija. Najavite da ¢e danas biti "Gradevinski inZenjeri".
e Relevantnost: Povezite lancane reakcije s primjerima iz stvarnog svijeta (domine,
proizvodne trake, uzrok i posljedica u prirodi ili sustavima) i zabavu rjeSavanja problema.
e Algou
e Brzo pregledavanje: Kratki prikaz Algodoo sucelja:
e Svaka grupa predstavlja stroj za lan¢anu reakciju u ucionici. Trebali bi objasniti korake i
koje fizikalne principe smatraju ucinkovitima.
e Pokrenite svaki stroj! Slavite uspjehe i pametna rjesenja, makar djelomicno.
Ne radi uvijek savrseno (to je mehanicki!).
Savijeti i strategije za nastavnike:
e Pocni jednostavno: Potakni jedan potez da uspije, a zatim prijedi na sljededi.
o Cesto ponavljajte: Testirajte, testirajte, testirajte! Male prilagodbe mogu napraviti veliku

RIGAS
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38

&. il e




Erasmus+ Programme
of the European Union

m Erasmus+

Enriching lives, opening minds.

2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956

Co-funded by the

razliku

razlika. Ctrl+Z (ponisti) im je prijatelj.

VaZan materijal: Potaknite ih da eksperimentiraju s razli¢itim materijalima (drvo
naspram Celika, visoko i nisko trenje).

Prihvatite "neuspjeh": Ako nesto ne uspije, to je prilika za ucenje. "Zasto se ova kugla
nije dovoljno kotrljala?"

Imajte na umu cilj: Koja je konacna radnja koju Zele da njihov stroj poduzme?

Ishodi uéenja i vjestine:

Fizicka praksa: Pokazano razumijevanje gravitacije, momenta itd.
Mehanicki proces: Dokazi o dizajnu, proizvodniji, testiranju i remontima.
Rjesavanje problema: Prevladavanje izazova u vodenju njihovih racunala.
Kreativnost: Inovacija u koracima lancane reakcije.

Algodoo vjestina: VjeSta upotreba osnovnih alata.

Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta):

Grupna rasprava: "Koji je bio najtezi dio vaseg stroja za upravljanje?" "Koju si ideju iz
fizike vidio u praksi koja te iznenadila?" "Da ima$ viSe vremena, $to bi dodao ili
promijenio?"

Opcionalno: Ucenici mogu napraviti snimku zaslona svog omiljenog dijela stroja i napisati
recenicu u kojoj objasnjavaju zasto je to cool ili kako funkcionira.

Procjena i evaluacija:

Formativno promatranje: Interakcija , suradnja, koristenje fizikalnog vokabulara, napori u
rieSavanju problema.

Recenzija stranice izazova: Planirajte i dovrsite korake

Pogledajte "Strojno crtanje".

Mehanicki rad: I1zvodi li lan¢ana reakcija barem 2-3 razli¢ita uzastopna koraka pocevsi

od jedne akcije?

Zeli§ |i pokusati do¢i do krajnjeg cilja?

Prezentacija: Sposobnost objasnjavanja koraka i dizajna svog stroja

Izbori.

Zakljucak (5 minuta):

Cestitajte im na pametnoj orkestraciji!

Ponovite kako principi fizike upravljaju svijetom oko nas, od jednostavnih igara do
sloZzenih strojeva.
Proces dizajna, testiranja i poboljsanja

To je klju¢ svih mehanic¢kih i znanstvenih otkrica.

Brzo pregledavanje Polypada: Ukratko pokaZzite sucelje Polypada:

Lijevi izbornik (tocnije odjeljak Vjerojatnost i Podatke).
Kako kliziti kockice, novciée i niti po platnu.
Carobni gumbi "Roll" i "Turn" te kliza¢ za bacanje 10 ili 100 puta istovremeno!
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Solo postavka: Objasnite da e svaki uCenik samostalno osmisliti igru, postaviti pravila i simulirati

je dok se igra.

Prezentacija scenarija (korak po korak)

Izvjestaj o radu (5 minuta):
AZuriranje misije (5 minuta): "Dobrodosli na Mathigon karneval! Vas cilj je izumiti novu,
interaktivnu igru na srecu koristeéi kockice i okretace. Postavit ¢ete pravila, pokrenuti simulaciju i
koristiti grafikone podataka da dokazZete je li vasa igra lagan ili tezak izazov."
Podijelite Challenge List (2 minute): Podijelite "Polypad Carnival Game Challenge Sheet".
Transition Key Tools (8 minuta): Pokazuje kako ukloniti prilagodeni spinner i promijeniti njegove
boje/klinove. Pokazite im kako spojiti spinner na stupasti grafikon da bi pratili okrete.
Pokreni Polypad! (2 minute): Ucenici odlaze na polypad.amplify.com i kliknu gumb "Otvori
Polypad".
Vrijeme izazova (40-50 minuta): Ucenici osmisljavaju i testiraju svoje igre prevladavajuci izazove.
Ucitelj obilazi i poti¢e navigaciju vozilima i matematicko razmisljanje ("Mislite li da crveni ¢eSce
pobjeduje od plavog? Pokusajmo!").
Nastup i proslava (10-15 minuta): Ucenici mijenjaju mjesta. Moraju procitati pravila igre svojih
susjeda i "igrati" klikom na tipke za kotrljanje/okretanje kako bi vidjeli mogu li pobijediti!
Savjeti i strategije za nastavnike:
Mo¢ simulacije: Obavijestite ucenike da ne moraju ru¢no kliknuti spinner 100 puta. Kada je spiner
odabran, prikazite gumb "Spin 100x" u donjem izborniku.
Prihvatite igru "varanje": Potpuno je normalno (i zapravo vrlo edukativno) da student dizajnira
igru koju je gotovo nemoguce pobijediti, sve dok to shvaéa gledajuci podatke!

Ishodi uc¢enja i vjestine:

Matematika i vjerojatnost: Razlika izmedu teorijske vjerojatnosti (kakva bi trebala biti) i
eksperimentalne vjerojatnosti (Sto se zapravo dogada u 100 spinova).

Analiza podataka: Uspjesno prikupljajte, vizualizirajte (koristite grafove) i interpretirajte velike
skupove podataka.

Razmisljanje o dizajnu igara: Uspostavljanje jasnih pravila i balansiranje mehanika igre kako bi igra
bila "pravedna" ili namjerno izazovna.

Rjesavanje problema: Prilagodavanje razine teZine igre na temelju rezultata simulacija podataka.
Digitalna pismenost: Koristenje racunalne simulacije za brzo snalaZenje u digitalnim
manipulacijama i teorijskim testovima.

Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta):

Grupna rasprava: Pitajte razred:
« "Cija je igra bila teZa za pobijediti i kako su tvoji podaci to dokazali?"
o "Jelidijagram (eksperimentalni podaci) to¢no odgovarao onome Sto ste ocekivali gledajuci
spinner?"

e "Kad bi htio da igrac¢ osvoji punih 50%, kako bi promijenio pravila ili spinner?"
Ny
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I1zlazni list (opcionalno): IspiSite ucenicima: "Nesto $to sam danas naucio o Sansama:" i "Nacin na

koji sam promijenio svoju karnevalsku igru da bude zabavnija:"
Procjena i evaluacija:

Formativno promatranje: Promatrajte kako ucenici komuniciraju s digitalnim alatima, postupcima
testiranja i kako komuniciraju tijekom vrsnjacke demonstracije.

Pregled stranice izazova: Provjerite ispunjeni "Polypad Carnival Game Challenge Sheet"
(Darbalapa) kako biste bili sigurni da su uspjesno zabiljeZili svoje podatke i paZljivo odgovorili.
Dizajn igre i poslodavac: Postoje li jasna i logi¢na pravila za igru? Je li student uspjesno spojio
spinner na podatkovnu plo¢u kako bi vizualizirao razinu tezine igre?

Kratka biljeska: Procijenite sposobnost u¢enika da objasni zasto je njihova igra pravedna ili
"namjestena” s matematickim i podatkovnim vokabularom.

Zakljucak (5 minuta):

Cestitke svima koji su postali dizajneri igara vodeni podacima!

Ponovno naglasite da stvarni developeri igara (od tvoraca karnevalskih igara do velikih studija
videoigara) koriste to svakodnevno kako bi uravnotezili svoje igre matematikom i vjerojatnoscéu te
ih ucinili zabavnima (ili profitabilnima).

Potaknite ih da nastave istrazivati alate Polypada ili ih izazovite da kasnije kodiraju nova pravila
igre u Scratchu.

Istaknite vezu sa STEAM-om: Danas su spojili matematicke podatke, dizajn igara i digitalnu
tehnologiju u jedan projekt.

Prijavite se za izazove i CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/1dy GULQsgY1l Wy3k3SaNFGJDddq0) AG/edit?us
p=sharing&ouid=115364178447004618296&rtpof=true&sd=true

Poveznica na utakmicu:

https://polypad.amplify.com

Scenarij u¢enja 3: Code Quest: Dizajniranje interaktivne igre labirinta u Scratchu
Ciljne skupine:
e Dob: 10-15 godina (osnovna ili rana srednja Skola)
e Razina: Osnovno racunalno znanje. Nije potrebno prethodno iskustvo u
programiranju.
e Velicina grupe: Male grupe (2-3 ucenika)
Ciljevi ucenja:
e Razumijeti i primijeniti osnovne programske koncepte (dogadaji, gibanje, petlje,
uvjeti, varijable) koristeci Scratch.
e Razvijajte ra¢unalne vjestine: dekompoziciju, prepoznavanje obrazaca, algoritamsko
razmisljanje, otklanjanje gresaka.
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e Dizajnirajte interaktivnu igru, ukljucujuéi kontrole za igrace, prepreke i ciljeve.

e Potaknite kreativnost s prilagodenim dizajnom spriteova/pozadina i mehanikom igranja.

e Radite zajedno kao ucinkovit tim na dizajniranju, stvaranju i testiranju digitalnog
projekta.

e Integracija s umjetnoscu (dizajn spriteova/labirinta) i matematikom (koordinate)
Tehnologija i inZenjerstvo (programiranje).

Materijali i resursi:

e Racunala ili tableti s pristupom internetu i Scratch (email:
scratch.mit.edu ili offline editor).

e Koristite projektor ili pametnu ploCu za emisiju.

e Napisao je "lzazovni list za umjetnike rukotvorina Nacrtaj labirint" (vidi Faza 2 dolje).

e Opcionalno: Papir za skiciranje crteza labirinta.

Dolazak (15 minuta):

e Hook: Pokazi mi vrlo jednostavnu i zabavnu igru Scratch Maze (ili GIF)

a). Pitajte: "Jeste li ikada Zeljeli napraviti vlastitu igru? Danas ste vi dizajneri igara!"

e Kontekst: Predstavite Scratch kao vizualni programski jezik koji programiranje Cini
slicnim izgradniji s digitalnim LEGO kockicama. Objasnite da ¢e organizirati "Maze
Masters Challenge."

e Zanimljivo: Ukratko spomenite kako razvoj igara koristi programiranje, umjetnost,
pripovijedanje i logiku — Sto su klju¢ni elementi STEAM vjestina.

e Brzo Scratch pregledavanje: Ukratko pokazite Scratch sucelje:

Scena, Sprite panel, Paleta blokova (Pokret, Prikaz, Dogadaji, Kontrola, Detekcija,
Varijable). Pokazuje ti kako povlaciti i razbijati blokove.

Formiranje timova: Podijelite ucenike u grupe. Predlozite uloge:

Glavni programer: Fokusira se na implementaciju osnovne logike.

e Umjetnicki direktor: Dizajnira/odabire labirinte i spriteove.

e Osiguranje kvalitete (QA tester): Cesto igra igru kako bi pronasao greske i
predloZio poboljsanja. (Potaknite dijeljenje/promjenu uloga ako imate
vremena/interesa
dopusta).

Prezentacija scenarija (korak po korak)
1 Izvjestaj o radu (5 minuta):

e "Dobrodosli, Gospodari Labirinta! Nova tvrtka za igre, "Pixel Perfect Puzzles", treba
nove talente. Zadatak vaseg tima je dizajnirati i programirati uzbudljivu igru labirinta.
Sve ces graditi od nule: labirint, heroja, opasnosti i nagrade!"

2. Podijelite 1zazovni list (2 minute):

e Podijelite "lzazov umjetnika za crtanje labirinta".

e Ukratko spomenite izazove i "Popis znacajki igre".

3. Prebacivanje klju¢nih blokova (8 minuta):

e Zaprva 1-2 izazova pokazite vrste blokova koji ¢e biti potrebni (npr. "za kretanje vidjet
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¢ete odjeljke "Dogadaji" i "Pokret"). Nemoj to rjeSavati umjesto njih, samo ih usmjeravaj.

4. Pocni izvla¢enje! (2 minute):

Ucenici otvaraju Scratch i stvaraju novi projekt.

5. Trajanje izazova (40-50 minuta):

Ucenici prevladavaju poteskocée na svojim stranicama koristeéi Scratch.

Ucitelj luta, facilitira, postavlja osnovna pitanja i rjeSava probleme.

6. Probna verzija igre i demo (10-15 minuta):

Timovi imaju priliku igrati medusobne utakmice.

Svaki tim kratko prikazuje svoju igru u klasi, istiuci osobinu na koju su ponosni ili izazov
koji su prevladali.
Savjeti i strategije za nastavnike:
e Redukcija modela: Prikazite koncepte, a ne cijela rjeSenja. Na primjer, pokazite im
kako strelica pomice objekt, a zatim im dopustite da sami shvate ostale.
e Chunk It: Challenge Sheet prirodno razdvaja zadatke. Podsjetite ih da se usredotoce na
jedan izazov u jednom izazovu.
e "Lov na bugove" je normalan: Oznacite bugove kao "bugove" i oni ¢e biti pronadeni i
ispravljeni
— redoviti dio kodiranja. Potaknite sustavno testiranje.
e Potaknite "savijanje gume": Ako se grupa zaglavi, zamolite ih da objasne svoj kod (i Sto
zele) jedni drugima (ili "gumenu patkicu") prije nego sto pitate ucitelja .
Potaknite prilagodbu: Nakon osnovnog inZenjeringa, dopustite im da personaliziraju zvukove,
boje, izgled spriteova.
Ishodi uéenja i vjestine:
e Osnove kodiranja: Koristenje Cinjenica, pokreta, uvjeta, varijabli.
e RjeSavanje problema: otklanjanje gresaka, logicko sekvenciranje.
e Razmatranje dizajna: Dizajniranje toka igre klju¢no je za korisnic¢ko iskustvo.
e Kreativnost: Prilagodba umjetnickih i elemenata igre.
e Suradnja: Timska komunikacija i zajednicka izgradnja.
Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta):
e Grupna rasprava: "Koji je bio najtezi blok kodiranja i zasto?" "Na koji dio svoje igre si
najponosniji?" "Da imas vise vremena, sto bi dodao?"
e lzlazni slip (opcionalno): "Naucio sam novi trik s grebalicama:" i "Nesto Sto Zelim
pokusati programirati sljedeée:"
Ocjena:
e Formativno promatranje: sudjelovanje , suradnja, problemi
Prilazi.
Igra funkcionira kako je i zamisljena

Jeste li zavrsili posao?

e (Jednostavna rubrika: Funkcionira ako se Sprite pomakne, blokira zidove, moZe
se postici cilj, primijeni su Collectibles/Hazards).
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e Kratka notacija: Procijenite sposobnost opisivanja znacajke

Igra.
Zakljucak (5 minuta):
o Cestitke svima koji su postali developeri igaral!
e Ponovno naglasite da je logika koju koriste (ifs, petlje, nizovi) temelj svakog
programiranja.
e Potaknite ih da nastave istraZivati Scratch, isprobavaju sloZenije projekte ili dijele
svoje gameplay online.
e Istaknite snagu kombiniranja koda, umjetnosti i fantastike (STEAM).
Poveznica na Challenges & CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/1PX4PMx4fo7114xIgEq0Z
7Wo0100Vz9IKS/edit?usp=sharing&ouid=115364178447004618296&rtp
of=true&sd=true

Poveznica na utakmicu:
https://scratch.mit.edu/

Scenarij u¢enja 4: Istrazivanje gustoce — istraZivanje mase i volumena
Ciljne skupine:
Dob: 12—-16 godina (osnovna ili rana srednja Skola)
Razina: Osnovne matematicke i znanstvene vjestine (masa, volumen, dijeljenje)
Veli¢ina grupe: Pojedinacno ili u malim grupama (2-3 ucenika)
Ciljevi ucenja:

e Postavite gusto¢u kao masu podijeljenu s volumenom.
e |strazite odnos izmedu mase, volumena i gustoce
interaktivna simulacija.
e Usporedite gustoce razli¢itih objekata i tvari (npr. drvo,
aluminij, cigla).
* Predvidite hoce li objekt plutati ili potonuti na temelju njegove gustode.
e Koristite mjerenja za izrac¢un i usporedbu vrijednosti gustoce.
e Vodeno istraZivanje i eksperimentiranje.

Materijali i resursi:
e Racunala ili tableti s pristupom internetu
* Projektor ili pametna ploca za projekciju
e Pristup: https://phet.colorado.edu/en/simulations/density

e Tiskani ili digitalni 'Radni list za simulaciju gustoée'

e Kalkulator (opcionalno)

Dolazak (15 minuta):

* Hook: Prikaz fotografije ili videa predmeta koji plutaju i uranjaju u vodu (na primjer, drvo
i metal).

44

BAVIDUSSKOLA ¥ s



https://docs.google.com/document/d/1PX4PMx4fo71I4xlgEq0Z7Wo1OoVz9lKS/edit?usp=sharing&ouid=115364178447004618296&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1PX4PMx4fo71I4xlgEq0Z7Wo1OoVz9lKS/edit?usp=sharing&ouid=115364178447004618296&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1PX4PMx4fo71I4xlgEq0Z7Wo1OoVz9lKS/edit?usp=sharing&ouid=115364178447004618296&rtpof=true&sd=true
https://scratch.mit.edu/

m Erasmus+

Enriching lives, opening minds.

2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956

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

e Pitajte: "Zasto neke stvari plutaju dok druge tonu?"

¢ Kontekst: Uvedite pojam gustoce kao nacin razumijevanja koliko je tvar gusto zbijena.
e Zanimljivo: Objasnite primjenu u stvarnom svijetu — brodogradnju, materijale

Znanost i ronjenje.
¢ PhET Brzi pogled na simulaciju gustoce: kako odabrati objekte, mjeriti masu i volumen te
promatrati ponasanje ljuljanja.
Prezentacija scenarija (korak po korak)

e 1. Informacije o poslu (5 minuta):
Dobrodosli u "Laboratorij gustoée"! Danas ste vi znanstvenici, otkri¢a stvari koje uzrokuju da
stvari plutaju ili tonu. Testirat ¢ete materijale i izraCunati njihovu gustocu."

e 2. Radni list za razvoj (2 minute):
Podijelite radni list s zadacima prognoze, tablicama zapisa podataka i analiti¢kim pitanjima.

e 3. Vodic za simulaciju (5 minuta):
Pokazite kako mjeriti masu i volumen pomocu PhET-ovih alata i kako ih mjeriti
IzraCunajte gustoéu (masa + volumen).

e 4. Vrijeme istrazivanja (30-35 minuta):
Ucenici istrazuju simulacije, prikupljaju podatke o vise objekata i odgovaraju na postavljena
pitanja.

e 5. Grupno razmisljanje (10 minuta):
Raspravite nalaze. Koji su predmeti bili fantasti¢ni? Koje su obrasce primijetili kod plivanja i
intenziteta?
Savjeti i strategije za nastavnike:
e Naglasite nagadanje i testiranje prije provjere
rezultate.
e Potaknite ucenike da koriste jednadzbu: Gustoéa = Masa + Volumen.
e Potaknite proces otkrivanja dopustajuci u¢enicima da odaberu predmete koje ¢e isprobati.
e Postavite vodeca pitanja: "Sto primjecujete o plutaju¢im objektima?"
¢ Koristite stvarne omjere: ulje naspram vode, metal naspram plastike.
Ishodi ucenja i vjestine:

Znanstveni pojmovi: masa, volumen, gustoca, uzgon.
e Matematicka primjena: dijeljenje, jedinice, omjeri.
¢ Prikupljanje i analiza podataka: Promatranje i mjerenje.
e Kriticko razmisljanje: Usporedivanje, predvidanje i tumacenje ishoda.
¢ Znanstvena istraZivanja: Testiranje hipoteza i zakljucci temeljeni na dokazima.

Povratne informacije
Preuzimanje (10 minuta):
Grupna rasprava:
e Koji vas je predmet najviSe iznenadio?

e Je li se neka od tvojih predvidanja pokazala pogresnima? Zasto?
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e Jedna nova stvar koju sam naucio o gustoci je sljedeca:

Ocjena:

e Formativno promatranje: sudjelovanje, koristenje alata za simulaciju i

Razmisljanje.

¢ Pregled radnog lista: ToCnost zabiljeZzenih mjerenja i izraCunatih gustoca.

e Pitanja za refleksiju: Dubina razumijevanja i primjena

Koncepti.

Zakljucak (5 minuta):

* Sazmite klju€ne ideje: Gustodéa opisuje zasto objekti plutaju ili tonu.

¢ Potaknite znatizelju: Pokusajte isprobavati proizvode kod kuée ili u pravoj vodi.

e Istaknite kako nam virtualni laboratoriji mogu pomo¢i da u€imo znanost sigurno vizualno.
Prijavite se za izazove i CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/18xUAomg6-
vnizWkkkwV28ZXSBYUTB1yx/edit?usp=sharing&ouid=10112200094
8706492484&rtpof=istina&sd=istina
Poveznica na utakmicu:

https://phet.colorado.edu/en/simulations/density

Scenarij u¢enja 5: Cell Explorers: Misija otkrivanja organela
Ciljne skupine:
e Dob: 12-16 godina (osnovna ili rana srednja skola)
e Razina: Osnovno znanje biologije. Poznavanje stanica je korisno
Velicina grupe: pojedinci ili parovi
Ucenje
Ciljevi:
e |dentificirati i razumjeti funkciju glavnih organela u biljkama

Zivotinjske stanice.

® Oni razlikuju strukture u biljnim i Zivotinjskim stanicama.

e Koristite interaktivnu simulaciju za istraZivanje koncepata stani¢ne biologije.
e Vjezbajte znanstveni vokabular vezan uz stanice i organele.

e UkljuCite se u ucenje temeljeno na istrazivanju i razvijajte vjestine promatranja.
Razmislite o u¢enju kroz pisane odgovore i grupne rasprave.
Materijali i resursi:
e Racunala ili tableti s pristupom internetu

e Projektor ili pametna ploca za projekciju

e Pristup: https:// www.biomanbio.com/HTML5GamesandLabs/Cellgames/cellexpl
orerpagehtml5.html
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e Tiskani "Cell Explorer Challenge Sheet"
BiljeZnica ili papir za biljeSke i skice (opcionalno)

Dolazak (15 minuta):
e Hook: Prikaz slike stanice (biljke/Zivotinje) s zatvorenim oznakama.

Pitajte: "Sto ti zna$?"

¢ Kontekst: Objasnite da su stanice osnovne Zivotne jedinice i ukljucuju

organele sa specificnim funkcijama.

e Zanimljivo: Razgovarajte o vaznosti razumijevanja stanica za biologiju,

Zdravstvo i bioloSke znanosti.
* Pregled vozila: Pokazite kako Cell Explorer radi — povucite i ispustite organele, procitajte
informacije, napravite test.
® Formiranje timova: Omogucéavanje ucenicima da rade sami ili u parovima
dostupni uredaji.
Prezentacija scenarija (korak po korak)

Izvjestaj o radu (5 minuta):
"Dobrodosli, istrazivaci ¢elija! Ulazis u mali svijet. Tvoj cilj je identificirati organele i nauciti kako
funkcioniraju da bi odrzali ¢eliju na Zivotu!"

Podijelite 1zazovni list (2 minute):

Podijelite radni list. Objasnite: Zabiljezit ¢e ime, funkciju i lokaciju svake organele.

Prvi vodic za organelle (5 minuta):

Ukratko pokazite kako povuci organelu, proucite njezine informacije i zabiljezite njezinu funkciju.

Krenite u ekspediciju celije! (25-30 minuta):

Ucenici sudjeluju u igri, rjeSavaju aktivnost povlacenja i ispustanja te kviz.

Rasprava o razmisljanju i ispitivanju (10—15 minuta):

Ucenici dijele svoje rezultate ispita i raspravljaju o organelama koje je tesko zapamtiti
Savijeti i strategije za nastavnike:
Pokazite kako komunicirati s igrom, ali nemojte otkrivati sve

odgovore.

Usmijerite uéenike pitanjem: "Sto se dogada ako ova organela prestane?

Radi li to?"

Potaknite ucenike da povezuju strukture s funkcijama (npr.

mitohondriji = energija).

Istaknite razlike izmedu biljnih i Zivotinjskih stanica (npr. stani¢na stijenka, stani¢na stijenka,

kloroplasti).
N/
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Obnavljanje vokabulara: poticite u¢enike da koriste znanstvene pojmove
objasnjavajudi.
Ucenje
Ishodi i vjestine:
® Znanje iz biologije: Dijelovi stanica i njihove funkcije.

® Znanstveno razmisljanje: Promatranje i klasifikacija.
e Digitalna pismenost: Koristenje online alata za ucenje.
® Razvoj jezika: Koristenje znanstvenog vokabulara.

e Refleksija: Analiza i rasprava radi razumijevanja.
Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta):
Grupna rasprava:

» Koja je organela bila najlaksa ili najteza za zapamtiti?
« Sto ste naudili $to vas je iznenadilo?

e Pitanje koje mi jo$ uvijek pada na pamet o stanicama: _
Procjena i evaluacija:
e Formativno promatranje: Pratite angaZman i angazman

koristenje alata i vokabulara.
» Pregled stranice izazova: Provjerite to¢nost dovrsenih odgovora.

* Pregled rezultata testa: Koristite uspjeh na ispitu kao formativni pokazatelj

uditi.

e Razmjena refleksije: Procijenite sposobnost artikuliranja onoga Sto su naucili i
Bilo mu je tesko.

Zakljucak (5 minuta):

e Proslavite zavrSetak izazova Cell Explorer.

¢ To dodatno potvrduje ideju da je svaka stanica sloZena i organizirana

sustav.

* Potaknite ucenike da nastave istrazivati stanice i biologiju

Interaktivni resursi.
Connect Challenges i CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/18xUAomg6-

vnizWkkkwV28ZXSBYUTB1yx/edit?usp=sharing&ouid=101122000948
706492484 &rtpof=true&sd=true
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Poveznica na utakmicu:
https://www.biomanbio.com/HTML5GamesandLabs/Cellgzames/cellex plorerpagehtmI|5.html

Scenarij lekcije 6: Kodiranje: Izrada interaktivne karte Europe Quiz
Ciljne skupine:

* Dob: 10-14 godina (niza srednja skola)

e Razina: Osnovno znanje o ra¢unarstvu. Nije potrebno prethodno iskustvo u programiranju.
¢ Velicina grupe: Samostalno (1 ucenik po uredaju)

Ciljevi ucenja:

e Geografija: Identificirajte europske zemlje i zapamtite njihove prijestolnice.

e Kodiranje: Razumijevanje i implementacija dogadaja (klikom na spriteove), jednostavnih
pojmova (za provjeru odgovora ako/inace) i varijabli (bodovanje).

e Dizajn: Kreirajte interaktivno sucelje gdje klik na lokaciju pokrece pitanje.

e Racunalno razmisljanje: Analizirajte kviz s ponavljaju¢im obrascem (Pitanje -> Ulaz -> Kontrola
odgovora -> Povratna informacija).

Materijali i resursi:

® Racunala s pristupom internetu scratch.mit.edu.e Projektor za demonstraciju.® Element karte:

Slika prazne karte Europe (ili u¢enici mogu koristiti predmet/scenu 'Europe' dostupnu u Scratchu
ako je dostupna, ili je ucitati). ® Popis europskih zemalja i njihovih prijestolnica (u brosuramaiili
tablici).

Dolazak (15 minuta):

e Hook: "Koliko dobro poznajes Europu? Danas, umjesto kviza, radit ¢es kviz koji ée iznenaditi
tvoje prijatelje!"

o Kontekst: Objasnite da se interaktivne karte koriste svugdje (Google Maps, aplikacije za
putovanja). Klikom na zemlju kreirat éemo jednostavnu verziju u kojoj éemo vas zamoliti da
navedete njezin glavni grad.

o Scratch Quick Round: Kratko ih podsjetite na sucelje. PokaZite blokove za detekciju
(posebno [ ] asp, wait i answer) i kontrolne blokove (if/then/otherwise), jer su to alati za
kviz.

o Zadatak: Kreirat ¢ete igru u kojoj igraci kliknu na zemlju, upisu glavni grad i dobivaju
bodove za toCne odgovore.

Prezentacija scenarija (korak po korak)
e 1. Informacije o poslu (5 minuta):
e Vascilj je napraviti kviz s barem 5 razlicitih europskih zemalja.
e Trebate "Game Mastera" (objekt koji postavlja pitanja) i klikabilne "Hotspotove" (objekte
postavljene iznad zemalja).
2. Postavljanje scene (5 minuta):

~
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https://www.biomanbio.com/HTML5GamesandLabs/Cellgames/cellexplorerpagehtml5.html
https://www.biomanbio.com/HTML5GamesandLabs/Cellgames/cellexplorerpagehtml5.html
https://scratch.mit.edu/
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e Game Master: Odaberite lik kao voditelja koji daje povratnu informaciju ("To¢no!" ili
"Pokusaj ponovno").
3. Vodic: "Hotspot" tehnika (10 minuta):

e Demonstracija ucitelja: Objasnite da ne moZzemo lako kliknuti samo na jedan dio
pozadinske slike. Trik je stvoriti nevidljive (ili vidljive) spriteove koji ¢e sluziti kao gumbi.

e Korak A: Nacrtajte novi predmet. Nacrtajte malu tocku ili krug.

e Korak B: Postavite tu tocku u zemlju (npr. Francuska).

e Korak A: Nazovite objekt "France Button".

o Pitajte ucenike: "Koji blok aktivnosti nam je potreban ako Zelimo da se nesto dogodi kad
kliknemo na ovu tocku?" (Odgovor: Kada kliknete na ovaj objekt).
4. Trajanje izazova (40-50 minuta):

e Faza 1: Tekst pitanja: U€enici kodiraju gumb za prvu zemlju.

e Kad ovaj duh klikne

e [Koji je glavni grad Francuske?] Postavljaj pitanja i ¢ekaj (osjeti)

e Ako <(odgovor) = [Pariz]>

e Reci[Istinal] na 2 sekunde

e Inace

e [Krivo! Ovo je Pariz.] Na 2 sekunde

e Faza 2: Skaliranje: Kopiraj objekt gumba, preseli se u novu zemlju (npr. Njemacka) i izmijeni
kod (P: Njemacka? Odgovor: Berlin). Opet za 5 zemalja.
Korak 3: Ocjena (Prosirenje): Kreirajte varijablu nazvanu "Ocjena". Unutar odjeljka "Ako je
istina" u skripti, dodajte Promjenu [Ocjena] s (1).
5. Probna verzija igre i demo (10 minuta):

¢ Ucenici mijenjaju racunala.

e lzazov: Moze li ispitivac postici savrSen rezultat na karti svog susjeda?

Savjeti i strategije za nastavnike:

e Nevidljivi gumbi: Za jasniji izgled, ucenici mogu postaviti "Efekt duha" spriteova tipki na
100. Objekt i dalje moze kliknuti, ali je nevidljiv!

o Pravopis je vazan: Podsjetite ucenike da je Scratch strog s pravopisom. Ako igra¢ napise
"paris" (s razmakom), to se mozZe smatrati neto¢nim. (Dva savjeta: Pokazite im kako
provjeriti odgovor Ukljucuje "Paris").

e Chunking: Nemojte im dopustiti da isprobaju svih 5 zemalja istovremeno. Prvo neka jedna
zemlja radi savr$eno, a zatim je pomnotite.

o Geografski asistent: Vodite popis velikih slova na kartici kako se kodiranje ne bi usporilo
zbog praznina u geografskom znanju tijekom faze postavljanja.

Ishodi uc¢enja i vjestine:
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1. Znanje i vjestine iz geografije:

o |dentificirajte i locirajte lokaciju: Ispravno identificirajte i kliknite na odredene europske
zemlje na karti na temelju tekstualne obavijesti.

e Geografska osvijesStenost: Bolje razumijevanje relevantnih stavova glavnih europskih
zemalja.

2. Koncepti programiranja od nule:

e Dogadaji: Koristim ga za kontrolu toka programa i interakcija objekata kada Green Flag
klikne, klikne na taj objekt i primi [broadcast] blokove.

e Varijable: Kreirajte i manipulirajte globalnom varijablom (Ciljna drZava) za upravljanje
stanjem igre (koja je zemlja trenutno poZeljna). Kreira se varijabla bodova za praéenje
napretka igraca.

e Preduvjeti: Primijeniti if/else naredbe za procjenu akcija igraca (klikova na spriteove) u
odnosu na varijablu TargetCountry, pruzajuci razlic¢ite odgovore za to¢ne i netoc¢ne
odgovore.

e Emitiranje: Koristite broadcast poruke (Next Level) kako biste osigurali u¢inkovitu
komunikaciju i sinkronizaciju izmedu razlicitih objekata (npr. prezenter postavlja novo
pitanje nakon to¢nog odgovora).

e Detect and Show: Koristite npr. blokove za pitanja i komentare, pokrenite zvu¢ne blokove
za akusticku povratnu informaciju, a moZete imati efekte skrivanja/pokazivanja ili duhova
za vidljivost spriteova.

e Upravljanje objektima: Kreirajte, postavite i imenujte vise interaktivnih objekata ("gumbi za
zemlje") koji predstavljaju klikabilne lokacije na karti.

3. Vjestine racunalnog razmisljanja:

o Analiza: RazloZite slozen zadatak izrade interaktivnog kviza na manje, upravljive
podzadatke (npr. postavljanje pitanja, biljezenje klikova, provjera odgovora, aZuriranje
rezultata, prelazak na sljedece pitanje).

e Prepoznavanje uzoraka: Identificirajte ponavljajuée obrasce u kodu (npr. kada ovaj objekt
klikne na skriptu za svaki gumb za zemlju, slicno kao u petlji pitanje-odgovor-povratna
informacija).

e Dedukcija: Razumijevanje kako varijabla Ciljna Zemlja sluzi kao dedukcija za pronalazenje
trenutne zemlje, Cineci logiku igre fleksibilnijom.

o Debugiranje: Prepoznavanje i otklanjanje gresaka u njihovom kodu. posebno one vezane uz
konzistentnost varijabli (mapiranje TargetCountry na imena spriteova), broadcast poruke i
uvjetnu logiku.

4. Dizajn igre i korisnicko sucelje (Ul):

e Interaktivni dizajn: Dizajnirajte i implementirajte interaktivni element (klikajuci sprite na
karti) za edukativnu igru.

e Mehanizmi povratne sprege: Dizajnirajte i implementirajte jasne vizualne i auditivne
povratne informacije koje usmjeravaju izvodaca (npr. ispravni/netocni zvukovi, aZuriranja

rezultata).
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Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta):

I1zlazni list:

Metoda: Brz i kratak odgovor prikupljen na kraju lekcije.
Zahtijevaju primjere:

"Nesto sam naucio o geografiji Europe danas..."

"Danas sam Scratch blok na kojem sam radio jer..."

n

"Jo$ sam malo zbunjen oko

Ocjena:
Nacini igre:
e Hoce li klik na zemlju pokrenuti pitanje? (Da/Ne)
e Odreduije liigra to¢no toc¢an odgovor? (Da/Ne)
e Daje liigra povratnu informaciju na pogresan odgovor? (Da/Ne)
Pregled koda: Provijerite koriste li ispravno blok Ask and Wait i If/Else.
Cesto pitanje: "Zasto smo koristili If/Else umjesto If/Else?" (Odgovor: Zato $to smo takoder htjeli
napraviti neSto konkretno kad je odgovor bio pogresan).

Zakljucak (5 minuta):

Cestitajte im na kombiniranju geografije i ra¢unalnih znanosti.

Ideja/prosirenje kuce: "Kako mozes otezati? Mozda Ce karta nestati i morat ¢es pogoditi gdje je ta
zemlja?"

Prijavite se za izazove i CodeBlocks
https://drive.google.com/drive/folders/1T8lLxLJg068QtoCci8BeH2YUubfrQ3DY

Poveznica na utakmicu:

https://scratch.mit.edu/
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Scenarij u¢enja 1: Scenarij Cities Minecraft — Edukativno izdanje
Ciljne skupine:
Ucenici u dobi od 15 do 18 godina
Ciljevi ucenja:
Razumjeti osnovne koncepte urbane odrzivosti i upravljanja resursima
e Prepoznati veze izmedu infrastrukture, okolisa, zdravlja stanovnistva i energije
e Primijeniti kriticko razmisljanje na razvoj gradova pod ograni¢enim resursima
e IstraZite zelene tehnologije, kontrolu onecdis¢enja, prometno planiranje i zoniranje
eRazvoj mekih vjestina : suradnja, pregovaranje, donosSenje odluka temeljenih na
scenarijima
e Uvod u pojmove cirkularnog gospodarstva, ekoloskih inovacija i dizajna javnih politika
¢ VVjeZzbajte koristenje alata za vizualizaciju podataka za praéenje oneciséenja, buke,
prometa i zadovoljstva gradana

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

Materijali i resursi:
Minecraft Education Edition racunala
e Projektor/pametna ploca za prezentaciju uspjesnih gradskih planova ili raspravu o
problemima s greSkama
e Brosura Dnevnika urbanista (za dizajnerske ideje, odluke i biljeZzenje utjecaja)
e Tiskani informativni listovi za izazove
e Opcionalno: pristup internetu za istrazivanja odrzivih gradova (npr. Kopenhagen, Singapur)

Dolazak (15 minuta):
Udica: Prikazite kratke video isjeCke iz stvarnog Zivota o urbanom smogu, prometnim guzvama,
zelenim zgradama i urbanoj poljoprivredi
o Kontekst: "Vi ste urbanisticki timovi angaZirani da dizajnirate novi ekoloski grad za 100.000
gradana. Tvoj posao? Ucinite ga odrzivim, Cistim, u€inkovitim i zelenim!"
e Zanimljivo: Povezivanje ciljeva simulacije s UN-ovim ciljevima odrZivog razvoja, a posebno
#11: Odrzivi gradovi i zajednice
e Predstavljanje vozila: Brza demonstracija poput dizajna zoniranja, izgradnje infrastrukture,
energetskih sustava, upravljanja vodom, ekoloskih mjera, alata za promatranje
e Formiranje tima: Dodijelite uloge ucenicima:
e Strateg odrZivosti (fokus na okolis i energiju)
e Dizajn infrastrukture (ceste, promet, prostorno planiranje)
o Citizen Defender (usluge, zdravstvo, obrazovanje, sreca)

Prezentacija scenarija (korak po korak)
Izvjestaj o radu (5 minuta):
e "Dizajniranje samodostatnog, ekoloski prihvatljivog grada s minimalnim zagadenjem i
prometnim guzvama unutar 60 dana igre."
¢ Raspodjela biljeznica (2 minute):
o Koristeci kalendare, studenti planiraju regije, infrastrukturu, strategije obnovljive energije
itd.
e Pocetak simulacije (5 minuta):
e Timovi pocinju planirati svoje gradove. Postavite ciljeve: niska zagadenost, obnovljiva
energija, pokazatelji srece gradana.
¢ Trajanje izazova (30-40 minuta):
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e Ucenici igraju igru u grupama, donosed¢i odluke u stvarnom vremenu i prilagodavajuci se
simuliranim problemima (npr. nedostatak resursa, nedovoljne zalihe hrane, degradacija
okolisa).

e Krizni scenariji (opcionalno, 10 minuta):

e Predstavljajte iznenadne izazove: prirodne katastrofe, rezove u proracunu, nestasice
energije. Timovi moraju reagirati uzivo.

e Gradska prezentacija i izvjeStaj (10—15 minuta):

o Timovi prikazuju snimke zaslona grada, objasnjavaju kljuéne strategije i dijele Sto je uspjelo
ili nije

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

Savjeti i strategije za nastavnike:
Potaknite razmisljanje: "Kakav bi bio pravi ishod dizajna vaseg grada?"
e Pitanje vozaca: "Sto uzrokuje prometne guive? Kako zoniranje utje¢e na okolig?"
e Raznolikost izazova:
e Izvorna misija: Prezivjeti 60 dana bez nestanaka struje
e Bududiizazov: Postizanje potrosnje obnovljive energije do 80% uz odrzavanje stope
zadovoljstva gradana > 75%

Ishodi uc¢enja i vjestine:
Ekoloska pismenost: Razumijevanje emisija, ciklusa otpada, zelene energije
o Sistemsko razmisljanje: Pogledajte kako razli¢iti gradski okruzi medusobno djeluju (npr.
zdravlje zbog <> prometnog zagadenja <)
o Digitalna pismenost: Funkcija sloZzenog simulacijskog okruzenja
o Politicka i globalna sposobnost: Razumite stvarne urbane izazove kroz simulaciju
o Komunikacija i vodstvo: Rad u razli¢itim ulogama unutar timskog okruzenja

Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta):
Teamthink: Koje je kompromise vas tim napravio?
e lzlazna karta: "Da je ovo tvoj pravi grad, Sto bi ti bilo prioritet sljedece?"

Procjena i evaluacija:
Formativno: Promatrajte timsku suradnju, donosSenje odluka, rjeSavanje problema
e SaZetak:
e Provjerite zapise timova za biljeSke o strategiji i prilagodbe
e Analiza snimki zaslona: Jesu li promet, energija i potrebe gradana u ravnotezi?
e Opcionalna rubrika: Zelena energija %| Razine oneciS¢enja | Ocjena srece |
Otpornost na krize

Zakljucak (5 minuta):
Proslavite uspjehe odrzivog grada i "lijepe neuspjehe"
e Raspravite o tome kako igre mogu simulirati sloZzene sustave iz stvarnog svijeta
e Potaknite ucenike da istraze karijere u zelenoj tehnologiji, urbanistickom planiranju, javnim
politikama
e PruZanje veza s pravim projektima pametnih gradova i otvorenim urbanim podatkovnim
pristupnicima

Izazovi i povezanost za CodeBlocks
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https://docs.google.com/document/d/1vUql53GMrpFpysQNLTwM-yktOOE628IBKIUHTS-
ein8/edit?usp=sharing
Poveznica na utakmicu:
https://education.minecraft.net/en-us

Scenarij u¢enja 2: "Vulkani u Minecraftu: eksplozija znanja i razumijevanja"
Ciljne skupine:
9. 10. razred. Ucenici geografije u ucionici
Ciljevi ucenja:
e Ucenici ce identificirati i opisati razliCite vrste vulkana i njihove procese formiranja.
e Studenti ¢e analizirati ucinke vulkanskih erupcija na okolis i ljudska naselja.
e Ucenici ¢e modelirati i simulirati vulkanske aktivnosti koristeci alate i znacajke
Minecraft Education Edition.
e Ucenici ¢e razumjeti geoloSke procese povezane s tektonikom ploca i njihov odnos
prema vulkanizmu.
e Ucenici €e razvijati prostorno razmisljanje i vjestine rjeSavanja problema kroz aktivnosti
temeljene na Minecraftu.
e Ucenici ¢e uCinkovito prenijeti svoja saznanja i interpretacije kroz prezentacije i
suradnju

projekata.
Materijali i resursi:

e PC/tableti s Minecraft Education Edition.

e Minecraft Education Edition je unaprijed dizajniran s arhivama svijeta, vulkanskim
krajolicima i scenarijima.

e lzvori informacija o vulkanima (udzbenici, online ¢lanci, videozapisi, geoloske
karte).

e Vodena pitanja, prijedlozi istraZivanja i
Rubrike za evaluaciju.

e Bijele ploce ili digitalni alati za suradnju za razmisljanje i planiranje.

e ZnacCajke fotoaparata i portfelja Minecraft Education Edition
Za dokumentaciju

Dolazak (15 minuta):

e Zapocnite s zanimljivim videom ili slikom koja prikazuje vulkansku erupciju i
njezine ucinke.

e Raspravite globalnu rasprostranjenost vulkana i njihov odnos prema tektonici
ploca.

e Na scenu stupa koncept razli¢itih vrsta vulkana (Stit, stratovulkan, stoZac pepela) i
njihovih karakteristika.

e Objasnite kako se Minecraft Education Edition moze koristiti za modeliranje i
istrazivanje vulkanskih fenomena.

e Ukratko ilustrirajte svijet Minecraft Education Edition stvoren za teca;.
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Prezentacija scenarija (korak po korak)

Dan 1: Formiranje i vrste vulkana (45 minuta)

Ucenici istrazuju svijet Minecrafta, prepoznajudi razliCite znacajke terena i vulkanske
strukture.

Studenti istrazuju i dokumentiraju procese formiranja razlicitih vrsta vulkana

Koristi Minecraftove opcije kamere i portfolija.

Ucenici izraduju modele razli¢itih vrsta vulkana koristec¢i Minecraft blokove i

materijale.

Domacda zadaca: Istrazivanje tektonike ploca i njezine povezanosti s vulkanskim sustavom
Aktivnost.

Dan 2: Simulacija vulkanskih erupcija (45 minuta)

Ucenici simuliraju vulkansko gibanje koristeéi Minecraftove komandne ploce i druge alate
eksplozije razlicitih stupnjeva intenziteta.

Ucenici analiziraju utjecaj simuliranih eksplozija na Minecraft okolis (npr. tok lave,
oblaci pepela).

Studenti dokumentiraju i predstavljaju rezultate simulacije, raspravljajuéi o ¢imbenicima
koji utjeCu na intenzitet eksplozije.

Dan 3: Utjecaji na okolis i ljude (45 minuta)

Ucenici osmisljavaju i konstruiraju Minecraft scenarije koji prikazuju ucinke

vulkanskih erupcija na ljudska naselja i ekosustave.

Ucenici istrazuju stvarne primjere vulkanskih katastrofa i svoje nalaze ukljucuju u
Minecraft scenarije.

Ucenici izraduju prezentacije ili videozapise koji prikazuju Minecraft scenarije i
raspravljaju o izazovima Zivota u blizini vulkana.

Dan 4: Tektonika ploca i vulkanska distribucija (45 minuta)

Ucenici izraduju Minecraft model Zemljinih tektonskih ploca, istiCuci granice ploca i
vulkanske vruce tocke.

Ucenici koriste Minecraft za demonstraciju razlicitih vrsta granica registarskih plocica i
kako ih napraviti

Sve vrste formiraju vulkane.
Ucenici predstavljaju svoje modele koji opisuju odnos izmedu tektonike ploca i globalne
rasprostranjenosti vulkana.

Savjeti i strategije za nastavnike:

Ponudite jasne upute i smjernice za Minecraft

Aktivnosti.

Potaknite suradnju i timski rad medu ucenicima.

Ukljucite podatke iz stvarnog svijeta i primjere u Minecraft simulacije.
Evo kako koristiti Minecraftovu kameru i portfelj znacajke
Dokumentacija i evaluacija.

Olaksajte rasprave u ucionici i poticite kriticko razmisljanje.
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e Koristite naredbene blokove Stedljivo i po potrebi osigurajte unaprijed

pripremljene sekvence naredbi.
e Potaknite kreativno rjeSavanje problema.
Ishodi ucenja i vjestine:
e Bolje razumijevanje vulkanskih procesa i njihovih ucinaka.
e PoboljSano prostorno razmisljanje i vjeStine rjeSavanja problema.
e Razvijanje digitalne pismenosti i vjeStine u Minecraftu.
e Komunikacijske i prezentacijske vjestine su se poboljsale.
e Povecane vjestine suradnje i timskog rada.
e Za bolje razumijevanje tektonike ploca.
Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta):
e Organizirajte raspravu u razredu kako biste prikupili povratne informacije od ucenika
o Minecraft aktivnostima.
e Koristite kratku anketu ili upitnik za procjenu sudjelovanja i uenja ucenika.
e Steknite uvide pregledavajuci studentske portfelje i prezentacije

Razumijevanje njih.
Ocjena:
e Evaluacija Minecraft modela i simulacija.

e Evaluacija studentskih prezentacija i istrazivackih radova.

e Pisane refleksije i ocjenjivanje dokumentacije.

e Procjena sudjelovanja u raspravama u ucionici i zajednickim aktivnostima.

e Evaluacijske metrike poput tocnosti modela, kvalitete istraZivanja i jasnoce prezentacija.
Zakljucak (5 minuta):

e Sazmite klju¢ne ishode ucenja i geoloSke koncepte obradene u tecaju.

e Naglasite vaznost razumijevanja vulkanskih procesa u procjeni i smanjenju rizika.

e Raspravite mogucénosti korisStenja Minecraft Education Edition za druge geografske i

znanstvene teme.

e Pojacajte dinamicnu prirodu svijeta.
Izazovi poveznica i CodeBlocks
Minecraft izazovi vulkana i codes.docx

Poveznica na utakmicu:
https://education.minecraft.net/en-us

Scenarij u¢enja 3: Tinkercad izazov: Misija spasSavanja obnovljive energije
Ciljne skupine:
Ucenici u dobi od 15 do 18 godina
Ciljevi ucenja:
Stvarajte i manipulirajte 3D objektima u digitalnom prostoru.
e Primijenite prostorno razmisljanje i geometriju za rjeSavanje prakti¢nih problema.
e Iskusite osnove dizajnerskog razmisljanja i digitalne proizvodnje.
e Poboljsanje digitalne pismenosti putem CAD alata.

Materijali i resursi:
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Racunala s pristupom internetu i Tinkercad racuni

e "Stranica zagonetki escape rooma"
o Projektor za uzorke
e Opcionalno: 3D printer (za aktivnosti nakon nastave)

Dolazak (15 minuta):

Udica: Digitalni sef mora se odvezati prije nego Sto istekne vrijeme!
o Kontekst: Predstavite Tinkercad kao alat koji koriste inZenjeri, umjetnici i izumitelji.
e Relevantnost: Objasnite CAD u podrucjima arhitekture, robotike, prototipiranja.
o Demo: Pokazi kako spojiti, poravnati, grupirati, promijeniti veli¢inu oblika.

Prezentacija scenarija (korak po korak)
Savjeti i strategije za nastavnike:
1. AZuriranje zadataka (5 minuta):
"Vas tim je zakljucan u virtualnoj sobi. Jedini izlaz? Nacrtajte pet tipki sa specificnim svojstvima
(volumen, kutovi, simetrija). Koristi Tinkercad da otvoris sva vrata!"
2. Raspodjela stranica zagonetki (2 minute): Svaka
zagonetka daje sljedece naznake: "Stvori klju¢ s 3 oblika, ukupnog volumena od 180 cm? i jednim
pravim kutom."
3. Tinkercad Refresh (5 minuta): Brzo identificirajte
najcesce koristene alate za ovaj zadatak.
4. Vrijeme izazova (30-40 minuta):
Radite kvizove za crtanje prema kriterijima ucitelja, zatim prelazite na sljede¢u zagonetku. Svaka
zagonetka postaje sve teza i teza.
5. Bijeg i slavlje (5-10 minuta):
Timovi koji rijeSe svih 5 brojeva mogu "pobjeéi" i vidjeti druge ishode u€enja i vjestine:
Razumijevanje izvora energije
e Primjene geografije, inZenjerstva i okolisnih znanosti
o Koristenje Tinkercada kao alata za dizajn i simulaciju
e Timski rad i kreativno rjeSavanje problema

Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta):
Promatrajte: prostornu logiku, suradnju, sudjelovanje.
¢ Recenzija stranice zagonetke: Izrac¢uni volumena, dokaz za snimke zaslona.

¢ lzlazno pitanje: "Koje stvarne objekte biste mogli crtati u Tinkercadu?"

Ocjena:
Formativno: Promatrajte suradnju ucenika i donosenje odluka tijekom procesa dizajna.
o Pregled rada: Procijenite pristigle nacrte i opise za promisljeno koriStenje sustava
obnovljive energije.
o Opcionalni kriteriji mjerenja: korisStenje viSe izvora energije, realizam u ucionici, rjeSavanje
59
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problema, timski rad.

Zakljucak (5 minuta):

e Proslavite dovrSene gradnje.

e Raspravite kako se te ideje odnose na stvarni dizajn gradske infrastrukture.

e Potaknite ih da istraZe karijere u inZenjerstvu okolisa ili urbanom dizajnu.
Prijavite se za izazove i CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/1KWdfaRCibyRhSofHd-Ph15nH4TGgn7HieVuuo-
Mvluc/edit?usp=sharing

Poveznica na utakmicu:
https://www.tinkercad.com/

https://education.minecraft.net/en-us

Obrazovni scenarij 4: Gradovi: Silhouette Lines — Edukativno izdanje
Ciljne skupine:
Ucenici u dobi od 15 do 18 godina
Ciljevi ucenja:
Razumjeti osnovne koncepte urbane odrzivosti i upravljanja resursima
Prepoznaju veze izmedu infrastrukture, okolisa, zdravlja stanovnistva i
Energija
Primjena kritickog razmisljanja u razvoju gradova s ograni¢enim resursima Zelene tehnologije
Pocetak simulacije (5 minuta):
e Timovi pocCinju planirati svoje gradove. Postavite ciljeve: niska zagadenost, obnovljiva
energija, srec¢a gradana.
Trajanje izazova (30—40 minuta):
Ucenici igraju igru u timovima, donoseci odluke u stvarnom vremenu i simulirajuci kontrolu
onecisc¢enja, planiranje prometa i zoniranje
Razvoj mekih vjestina : suradnja, pregovaranje, donosenje odluka temeljenih na scenarijima
Uvod u pojmove cirkularnog gospodarstva, ekoloskih inovacija i dizajna javnih politika
Vjeibajte koristenje alata za vizualizaciju podataka za zagadenje, buku i nadzor,
i zadovoljstvo gradana.
Materijali i resursi:
e Urban Computers: Skylines (poZeljno obrazovno izdanje)
e Projektor/pametna ploca za prezentaciju uspjesnih gradskih planova ili raspravu o
problemima s greSkama
e Brosura Dnevnika urbanista (za dizajnerske ideje, odluke i biljezenje utjecaja)

e Tiskani informativni listovi za izazove
Opcionalno: pristup internetu za istraZivanja odrzivih gradova (npr. Kopenhagen, Singapur)

Dolazak (15 minuta):
e Udica: Prikazite kratke video isjecke iz stvarnog Zivota o urbanom smogu, prometnim
guzvama, zelenim zgradama i urbanoj poljoprivredi
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e Kontekst: "Vi ste urbanisticki timovi angazirani da dizajnirate novi ekoloski grad za

100.000 gradana. Tvoj posao? Ucinite ga odrzivim, Cistim, u€inkovitim i zelenim!"
e Zanimljivo: Povezivanje ciljeva simulacije s UN-ovim ciljevima odrzivog razvoja, a
posebno #11: OdrzZivi gradovi i zajednice
e Predstavljanje vozila: Brza demonstracija regulacije zona, komunalnih usluga,
budZeta, prometnih vozila i praéenja onecis¢enja u igri
e Formiranje tima: Dodijelite uloge ucenicima:
e Strateg odrzivosti (fokus na okolis i energiju)
e Dizajn infrastrukture (ceste, promet, prostorno planiranje)

Prezentacija scenarija (korak po korak)

IzvjesStaj o radu (5 minuta):
e "Dizajniranje samodostatnog, ekoloski prihvatljivog grada s minimalnim zagadenjem i
prometnim guzvama unutar 60 dana igre."
Raspodjela biljeznica (2 minute):
e Koristeci kalendare, studenti planiraju regije, infrastrukturu, strategije obnovljive energije
itd.
Prilagodavaju se problemima (npr. nestanci struje, prometne guzve, prelijevanje
smeca).
Krizni scenariji (opcionalno, 10 minuta):
e Predstavljajte iznenadne izazove: prirodne katastrofe, rezove u proracunu, nestasice
energije. Timovi moraju reagirati uZivo.
Gradska prezentacija i izvjeStaj (10-15 minuta):
Timovi prikazuju snimke zaslona grada, objasnjavaju kljucne strategije i dijele Sto je
funkcioniralo ili nije uspjelo.
Savjeti i strategije za nastavnike:
Potaknite razmisljanje: "Kakav bi bio ishod u stvarnom svijetu
Plan vaseg grada?"
Pitanje vozaca: "Sto uzrokuje prometne skokove? Kako zoniranje utjeée na zagadenje?"
Raznolikost izazova:
e [Izvorna misija: PreZivjeti 60 dana bez nestanaka struje
e Buducdiizazov: Postizanje 80% potrosnje obnovljive energije uz odrzavanje sreée
gradana > 75%
Ishodi ucenja i vjestine:
e Ekoloska pismenost: Razumijevanje emisija, ciklusa otpada, zelene energije
e Sistemsko razmisljanje: Pogledajte kako razliiti dijelovi grada medusobno djeluju (na
primjer,
<> zagadenje zdravlja <)
o Digitalna pismenost: Funkcija sloZenog simulacijskog okruzenja
e Politicka i globalna sposobnost: Razumite stvarne urbane izazove kroz simulaciju
e Komunikacija i vodstvo: Rad u raznim ulogama
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Okruzenje tima
Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta):
e Teamthink: Koje je kompromise vas tim napravio?
e lzlazna karta: "Da je ovo tvoj pravi grad, Sto bi ti bilo prioritet sljedece?"
Ocjena:
e Formativno: Promatrajte timsku suradnju, donosenje odluka, rjeSavanje problema
e Sazetak:
e Provjerite zapise timova za biljeSke o strategiji i prilagodbe
e Analiza snimki zaslona: Jesu li promet, energija i potrebe gradana u ravnotezi?
e Opcionalna rubrika: Zelena energija %| Razine onecis¢enja |
Ocjena sreée | Otpornost na krize
Zakljucak (5 minuta):
e Proslavite uspjehe odrzivog grada i "lijepe neuspjehe"
e Raspravite o tome kako igre mogu simulirati sloZene sustave iz stvarnog svijeta
e Potaknite u€enike da istraZe karijere u zelenoj tehnologiji, urbanistickom
planiranju, javnim politikama
e Nudediveze s pravim projektima pametnih gradova i otvorenim urbanim podacima
Vrata
Poveznica na Challenges & CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/1vUql53GMrpFpysQNLTWM-yktOOE628IBKIUHTS8-
ein8/edit?usp=sharing

Poveznica na utakmicu:
https://www.paradoxinteractive.com/games/cities-skylines/about

Scenarij u¢enja 5: MinecraftEDU izazov: Misija spasavanja obnovljive energije
Ciljne skupine:
Ucenici u dobi od 15 do 18 godina
Ciljevi ucenja:
e Stvarajte i manipulirajte 3D objektima u digitalnom prostoru.
e Primijenite prostorno razmisljanje i geometriju za rjeSavanje prakti¢nih
problema.
e Iskusite osnove dizajnerskog razmisljanja i digitalne proizvodnje.

e Poboljsanje digitalne pismenosti putem CAD alata.
Materijali i resursi:

e Racunala s pristupom internetu i Tinkercad racuni
e '"Stranica zagonetki escape rooma"
e Projektor za uzorke

e Opcionalno: 3D printer (za aktivnosti nakon nastave)
Dolazak (15 minuta):
e Udica: Digitalni sef mora se odvezati prije nego Sto istekne vrijeme!

e Kontekst: Predstavite Tinkercad kao alat koji koriste inZenjeri, umjetnici i izumitelji.
e Relevantnost: Objasnite CAD u podrucjima arhitekture, robotike, prototipiranja.
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e Demo: Pokazi kako spojiti, poravnati, grupirati, promijeniti veli¢inu oblika.
Prezentacija scenarija (korak po korak)

Savjeti i strategije za nastavnike:
1. Informacije o poslu (5 minuta):
"Tvoj tim je zakljucan u virtualnoj sobi. Jedini izlaz? Nacrtajte pet tipki sa specifi¢nim svojstvima
(volumen, kutovi, simetrija). Koristi Tinkercad da otvoris$ sva vrata!"
2. Raspodjela stranica zagonetki (2 minute):
Svaka zagonetka daje sljedeée naznake: "Napravite kljuc na slici 3, ima ukupni volumen od 180
cm? i sastoji se od pravog kuta."
3. Tinkercad Renovation (5 minuta):
Brzo identificirajte naj¢es¢e koristene alate za ovaj zadatak.
4. Trajanje izazova (30-40 minuta):
Planirajte, testirajte prema kriterijima svog ucitelja, a zatim prijedite na sljede¢u zagonetku. Svaki
Zagonetka postaje sve teza i teza.
5. Bijeg i slavlje (5-10 minuta):
Timovi koji rijeSe svih 5 mogu "pobjeci" i vidjeti druge crteze.
Ishodi ucenja i vjestine:
e Razumijevanje izvora energije
e Primjene geografije, inZenjerstva i okoliSnih znanosti
e Koristenje Minecrafta kao alata za dizajn i simulaciju
e Timskirad i kreativno rjeSavanje problema

Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta):
Promatrajte: prostornu logiku, suradnju, sudjelovanje.
Recenzija stranice zagonetke: Izra¢uni volumena, dokaz za snimke zaslona.
Zavrsno pitanje: "S kojim stvarnim objektima mozZete crtati?

Tinkerkant?"
Ocjena:
e Formativno: Promatrajte suradnju u€enika i donosenje odluka

u procesu dizajna.

e Pregled rada: Procijenite pristigle nacrte i opise za promisljeno koristenje sustava
obnovljive energije.

e Opcionalni kriteriji rubrike: Koristenje viSe izvora energije, realizam
Nastava, rjeSavanje problema, timski rad.

Zakljucak (5 minuta): Proslavite dovrsene gradnje.
e Raspravite kako se te ideje odnose na stvarni dizajn gradske infrastrukture.
e Potaknite ih da istraze karijere u inZenjerstvu okolisa ili

Urbanisticko planiranje.
Poveznica na Challenges & CodeBlocks

https://docs.google.com/document/d/1KWdfaRCibyRhSofHd-
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Ph15nH4TGan7HieVuuo-Mvluc/edit?usp=sharing
Poveznica na utakmicu:

https://education.minecraft.net/en-us

Scenarij lekcije 6: MBlock misija: Simulacija lansiranja satelita
Ciljne skupine:
Ucenici u dobi od 15 do 18 godina
Ciljevi ucenja:

e Razumite osnove fizike: gravitaciju, pogon, brzinu i masu
e Primjena znanstvene metode kroz dizajn i testiranje

e lzgradnja stacionarnog svemirskog broda

e lzgradnja otpornosti i ponavljajuce rjeSavanje problema

Materijali i resursi:

e racunala s podrskom za mBlock
e SaZetak misije i dnevnik lansiranja
e Projektor ili pametna ploca za zajednic¢ke ¢izme

Dolazak (15 minuta):

e Hook: PrikaZite dramati¢ne isjecke bacanja/neuspjeha

e Kontekst: Uvod studenata kao zrakoplovnih inZenjera

e Zanimljivo: IstraZivanje svemira u stvarnom svijetu zahtijeva slicne vjestine

e Vjezba vozila: Osnove svemirskog broda, motori, faza, kontrole lansiranja

e Formacija momcadi: Parovi ili trojci u ulogama poput pilota, dizajnera, analiticara
Prezentacija scenarija (korak po korak)

Brifing misije (5 minuta): "Dizajnirajte i lansirajte satelit u simulirani svijet."
Distribuirajte biljeznice s dnevnikom (2 minute): Dodajte skice dizajna, testne zapise
Obnova vozila (5 minuta): Provjerite klju¢ne dijelove i koncepte

Misija lansiranja (5 minuta): Timovi pocinju graditi

Trajanje izazova (30—40 minuta): Testiranje, ponavljanje i zapocinjanje zadataka

oV hs wWN e

Procjena zadatka (10 minuta): Rasprava o uspjesSnim i neuspjesnim zadacima
Savijeti i strategije za nastavnike:
o Naglasak na metodi pokusaja i pogreske

e Postavite vodeda pitanja: "Gdje je vase teziste?"
e Poticanje analize neuspjeha
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Ishodi ucenja i vjestine:

o Newtonova fizika i sile

e Mehanicki dizajn

o Kriticko razmisljanje i ponavljanje
e Znanstvena dokumentacija

Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta):

e Ocjene mom¢adi: "Sto nije uspjelo i zasto?"
e lzlazna karta: "Da je ovo pravi satelit, Sto bi promatrali?"

Ocjena:

o Formatiranje: Pratite napredak, ocjenjujte timski rad i koristite principe fizike.

e Sazetak: Provjerite kalendare i konacne rezultate lansiranja.

e Opcionalni kriteriji: stabilnost dizajna, znanstveno razmisljanje, pristup rjeSavanju
problema.

Zakljucak (5 minuta):

e Razmislite o uspjesima i padovima.
e Povetite ciljeve misije sa stvarnim svemirskim misijama (npr. ESA, NASA).
e Potaknuti interes za karijere povezane sa STEM i fizikom.

Prijavite se za izazove i CodeBlocks

https://docs.google.com/document/d/179eZljKa3ZITlyneHgxwwgn0QncEUmMSXC19d9P1I

fK8/edit?usp=sharing
Poveznica na utakmicu:
https://mblock.cc/
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Scenarij u¢enja 1: Elements Quest: Istrazivanje kemije kroz Minecraft
Ciljne skupine:
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e Ucenici u dobi od 14 do 18 godina
e Predmeti znanosti / kemije u niZim razredima srednje skole

e STEAM klubovi ili gamificirane sesije ucenja
Ciljevi ucenja:
Na kraju tecaja, studenti ée:
e Razumijevanje kemijskih simbola i prepoznavanje klju¢nih elemenata
e Pokazite znanje o kemijskim reakcijama (npr. formiranju vode)
e Primijenite kriticko razmisljanje za rjeSavanje oksidacijske redukcije (redoks)
e Zajednicka rekonstrukcija dijela periodnog sustava
e Razvijajte vjestine timskog rada, rjeSavanja problema i kreativnosti u gamificiranom
okruzenju
Materijali i resursi:
e Minecraft Education Edition ili Java/Bedrock Edition (Kreativni nacin)

e Unaprijed izgradeni Minecraft svijet (s podrucjima Elements Quest)

e Komandni blokovi, Redstone materijali

e Racunala/tableti s pristupom Minecraftu

e Ispisivi radni list za biljeZenje tijekom igranja (opcionalno)

e Vodic za nastavnike (ovaj dokument!)

Dolazak (15 minuta):

e Zapocnite kratkim objasnjenjem Sto znaci STEAM (znanost, tehnologija,
inZenjerstvo, umjetnost, matematika).

e Pricajte o tome kako igre poput Minecrafta mogu koristiti znanstveni model
koncepti (simulacija, eksperiment, suradnja).

e Brziledolomac: Pitajte uéenike za 5 ¢injenica koje znaju u 30 sekundi!

Prezentacija scenarija (korak po korak)
Podruéje 1: Laboratorij za elementarno istrazivanje

e Ucenici odgovaraju na kemijska pitanja pronalaskom i pronalaskom tokena elemenata.
e Igraci koriste nakovnje za preimenovanje karata kemijskim simbolima.

e Pravi odgovori otvaraju vrata sljedeceg podrucja.
Zona 2: Indukcija kemijskih reakcija

e Ucenici moraju "kombinirati" padajuce radove o vodiku i kisiku.
e Prava kombinacija proizvodi Vodu (tijekom igre).
e Pogresne kombinacije pokrec¢u poruku "nema reakcije".
Zona 3: Redoks reakcijska zagonetka
e Ucenici interagiraju s rukama, koje predstavljaju oksidacijska stanja.
e Postavke desne ruke otklju¢avaju sljedecu zagonetku.
e Pogredni izbori prizivaju "Kemijske Cuvare" (skeletna stvorenja).
Podrudje 4: Sastavljanje periodnog sustava
e Ucenici rasporeduju objekte s prilagodenim imenom u okvirima za objekte.
e Pravilno postavljanje otvara krajnja vrata.

e Nakon zavrietka, aktivira se banner "Cestitamo".
Savjeti i strategije za nastavnike:

e Dodijelite uloge: voda , snimatelj, navigator (ako radite u timu).
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¢ Vremenske kontrolne tocke: Prijavite preostalo vrijeme svakih 10 minuta
Koristio je tajmer.
e VjeStine promatranja: Obratite paznju na komunikaciju, logiku i kreativnost.
e Koristite vizualno pomagalo: Objesite jednostavan pravi Table Magazine u ucionici
Za referencu!
Ishodi ucenja i vjestine:
e Znanje kemije: Elementarni simboli, kemijske reakcije, osnovni elementi
redoksa.
e Rjesavanje problema: Logican slijed koraka za postizanje ciljeva.
e Suradnja: Radite kao tim na rjeSavanju zagonetki.
e Kreativnost: Razmisljanje izvan okvira za pristup izazovima.
e Tehnoloske vjestine: Primjena digitalnih vjesStina u ucenju
Okolis.
Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta):
e Brzarasprava u razredu:
"Sto je bilo najteze?"
"Ono $to si naucio o kemiji je ono $to nisi naucio, $to nisi naucio
Zna li to unaprijed?"
e Opcionalno: Obrazac za evaluaciju postavlja sljedeca pitanja:
1 Nova Cinjenica koju sam naucio
1 izazov koji sam savladao
1 Prijedlog za poboljsanje igre

Ocjena:

Kriteriji Metoda

Kemija Postignude u igri (prikupljeni Zetoni,
Informacije Reakcije su potpune)

RjeSavanje problemaPromatranje tijekom igre

TIMSKI RAD Komentari vrinjaka ili biljeske ucitelja
Refleksija ("Sto sam naucio")
(Opcionalno, mozete ih blago ocijeniti ako Zelite zapisivati biljeske.)
Zakljucak (5 minuta):
e Proslavite zavrSetak uz grupni pljesak ili nagradu s temom Minecrafta (poput ispisane
potvrde "Top Alchemist").
e Povratak na aplikacije iz stvarnog svijeta:
"Zasto je vazno kombinirati elemente u pravoj kemiji?"
"Kako suradnja moze rijesiti vee znanstvene izazove?"
Potaknite ucenike da razmisljaju o tome koje se lekcije mogu sljedeci put pretvoriti u igre

(biologija? fizika?).
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Izazovi poveznica i CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/1J5cKq9p BcwKycrltQ8tIEST
fewGE6VKMeGsMZgXgKs/edit?tab=t.0

Poveznica na utakmicu:

https://makecode.com/ MT87q1dHOhoX

Scenarij ucenja 2: Pisite i stvarajte kod! — Izgradnja buduénosti znanosti i umjetnosti
Ciljne skupine:
Dob 14-18
Umijetnost, znanost, tehnologija i
InZenjering.
Ciljevi ucenja:
e Ucenici ¢e modi stvarati 3D modele koriste¢i Minecraft temeljene na stvarnim
znanstvenim konceptima.
e Ucenici ¢e razumjeti vaznost obnovljive energije i kako je modelirati koriste¢i Code
Blocks unutar igre.
e Ukljuc¢ivanjem u interaktivnu umjetnost, ucenici ¢e razviti dublje postovanje prema
stvaranju digitalne umjetnosti.
e Studenti ée stedi prakti¢no iskustvo u podrucju programiranja
Minecraft OkruZenje blokova koda.
Ucenici ¢e razvijati vjeStine suradnje i rjeSavanja problema kroz izazove timskog rada.
Materijali i resursi:
e Minecraft Education Edition instalira se na uredaje ucenika.
e Pristup blokovima koda u Minecraftu.
e Projektor ili interaktivna plo¢a za demonstracije.
e Knjizice s blokovima kodiranja i kratkim tutorijalima o koristenju Minecraft kodnih
blokova.

e Ispisane upute za razne STEAM zadatke.
Markeri i papir za crtanje uzoraka (opcionalno).

Dolazak (15 minuta):
Uvod u Minecraft kodne blokove: Pocnite s ne¢im kratkim

Opis Minecraft kodnih blokova i kako ih koristiti
Za kodiranje radnji u igri.

e Pogledajmo pregled STEAM aktivnosti: Upoznajte ucenike s glavnim STEAM izazovima:
Izgradnja modela Suncevog sustava koristenjem kodnih blokova
(znanost).
Dizajn i rekonstrukcija bioslicnih tvari (umjetnost i znanost). lzum
obnovljive energije u Minecraftu (tehnologija i inZenjerstvo).
Stvaranje interaktivne umjetnicke galerije (Umjetnost i tehnologija).

e Postavljanje ciljeva: Objasnite opdi cilj aktivnosti: stvoriti Minecraft svijet koji prikazuje

znanstvene koncepte i umjetnicki dizajn koristeéi kodiranje kao alat za konstrukciju.

Prezentacija scenarija (korak po korak)
1. lzazov modela Suncevog sustava (10 minuta):
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potrebu za realnim proporcijama i putanjama.

Pokazi kako kodirati osnovno formiranje planeta, orbitalnu mehaniku i kako to
napraviti

koristi razne blokove (npr. zlato za sunce, trava za Zemlju).

2. lzazov predstavljanja bioma (10 minuta):
Ucenici ¢e odabrati biom (pustinja, Suma, ocean itd.) i ponovno ga stvoriti koristeci
Code Blocks u Minecraftu.
Pokazite kako stvoriti zemlju (pijesak za pustinju, drveée za Sumu itd.)
i biljni svijet (kaktusi, hrastovi itd.).

3. Natjecanje u obnovljivim izvorima energije (10 minuta):
Ucenici ¢e birati solarne panele, vjetroturbine ili vodene kotace te koristiti Code
Blocks za automatizaciju proizvodnje energije.
Pokazite kako stvarati i aktivirati izvore energije u Minecraftu, objasnjavajuci
znanost iza svakog (npr. kako solarna energija funkcionira tijekom dana).

4. Interaktivna galerija (10 minuta):
Ucenici ¢e stvoriti galeriju umjetnosti koja ukljucuje interaktivne umjetnosti poput
slika, skulptura i zvukova.

Pokazite uc¢enicima kako izradivati blokove za slike, skulpture i koristiti blokove koda za
pokretanje zvukova ili prikaz opisa prilikom interakcije s umjetnoscu.
Savjeti i strategije za nastavnike:

e Potaknite kreativnost: Podsjetite ucenike da su izazovi ukorijenjeni u znanstvenim
nacelima, ali ima puno prostora za kreativnost u nacinu na koji dizajniraju i grade.

e Uparivanje ucenika: Uparite ucenike s raznolikim vjeStinama—one koji su izvrsni u
kodiranju s onima koji uzivaju u kreativhom dizajnu. To ¢e potaknuti timski rad i
osigurati uravnotezeno sudjelovanje.

e Koristite primjere: Pokazite primjere svjetova ili isjecke koda prije nego $to ucenici
pocnu davati referentne tocke.

e Detalji: Detaljno opisuje svaki izazov za poCetnike

e To se prevodi u male, izvedive zadatke. Potaknite ucenike da se fokusiraju korak po
korak (npr. prvo kodiranje sunca, zatim dodavanje planeta itd.). Pra¢enje napretka:
ProSetajte po ucionici i pomozite u¢enicima prepoznati greske ili nadmasiti svoj kod
Izazovi.

Ishodi ucenja i vjestine:
Na kraju lekcije ucenici ée vidjeti:

e Vjestine kodiranja i unutarnjeg rjeSavanja problema
Minecraft.

e Razumijevanje znanstvenih nacela (npr. biomi, obnovljiva energija i solarni sustav)
primijenjenih u virtualnom okruzenju.

e Razvio sam umjetnicke dizajnerske vjestine stvaranjem Minecraft svjetova.

e Radio je kao tim na rjeSavanju programerskih izazova, unapredujuci svoje
sposobnosti suradnje i komunikacije.
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Dobio sam prakti¢an uvod u programiranje koristeci grafiku
Blokiraj.

Potaknite kreativnost: Podsjetite uCenike da su izazovi ukorijenjeni u znanstvenim
nacelima, ali ima puno prostora za kreativnost u nacinu na koji dizajniraju i grade.
Uparivanje uéenika: Uparite uéenike s raznolikim vjeStinama—one koji su izvrsni u
kodiranju s onima koji uzivaju u kreativhom dizajnu. To ¢e potaknuti timski rad i
osigurati uravnotezeno sudjelovanje.

Koristite primjere: Pokazite primjere svjetova ili isjecke koda prije nego sto ucenici
pocnu davati referentne tocke.

Detalji: Detaljno opisuje svaki izazov za pocetnike

To se prevodi u male, upravljive zadatke. Potaknite uéenike da se fokusiraju korak po
korak (npr. prvo kodiranje sunca, zatim dodavanje planeta itd.).

Pracenje napretka: ProSetajte po ucionici i pomozite u€enicima prepoznati greske ili
nadmasiti svoj kod

Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta):

Povratne informacije kroz raspravu u ucionici: Zamolite ucenike da podijele Sto su
naucili i $to im je najzanimljivije. Razgovarajte o izazovima s kojima se suocavaju.
Izlazna karta: Podijelite kratak obrazac sa sljedeéim pitanjima:

Sto ste danas naucili o obnovljivoj energiji?

lli biome?

Koji je bio najteZi dio programiranja u Minecraftu? Sto biste promijenili ili

poboljsali u svom zavrSnom projektu?

Ocjena:

Zaklj

Formativna procjena: Pratite ucenike tijekom
bilo kakav izazov. BiljeZite rjeSenja za kodiranje i predanost zadacima.
Ocjena vrsnjaka: Na kraju aktivnosti ucenici ¢e predstaviti svoj rad. VrSnjaci ¢e dati
povratne informacije o kreativnosti, tocnosti (znanstvenoj i umjetnickoj) i timskom
radu.
Zavrsna evaluacija: Pregledajte svaki projekt (Solarni sustav, biomasa, obnovljiva
energija i galerija umjetnosti). Procijenite na temelju sljedecih tocaka:
Kreativnost i preciznost u dizajnu modela i
sustava.
Koristite blokove koda za automatizaciju i stvaranje funkcionalnih komponenti.
Pokazane suradnicke i komunikacijske vjestine
tijekom grupnih aktivnosti.
ucak (5 minuta):
Sazetak: Sazmite Sto su ucenici naucili o znanosti, umjetnosti i programiranju u svijetu
Minecrafta. Raspravite kako se ti koncepti odnose na stvarni svijet.
Refleksija: Zamolite ucenike da razmisle o tome kako ovo iskustvo moze inspirirati
buduée projekte ili karijere u STEM podrucjima.
Zavr$ne napomene: Zahvalite studentima na njihovom trudu i kreativnosti tijekom cijelog
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tecaja.

Izazovi poveznica i CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/1qwOK1gSDdA-

| keZymQhUW-Pvmugqj-JDTjNjVv-rvA

/edit?tab=t.0#fheading=h.sptd31r1uk78
Poveznica na utakmicu:
https://makecode.com/ 1mhDut5LK94A

Scenarij u¢enja 3: lzgradnja logike i automatizacije u virtualnom svijetu
Ciljne skupine:
e Dobna skupina: 14-18 godina
e Vrsta kolegija: Studenti tehnologije/informacijske tehnologije
e Razina vjestine: Srednje znanje programiranja ili osnovno razumijevanje logike i
automatizacije.
Ciljevi ucenja:
Na kraju ovog tecaja, studenti ¢e modi:
1. Razumijeti i koristiti osnovne programske koncepte poput petlji, uvjeta i
programiranja temeljenog na dogadajima.
2. Kreirajte automatizirane sustave koriste¢i Minecraft kodne blokove
i kontrolu objekata.
3. Primijenite vjestine rjeSavanja problema za dizajniranje funkcionalnih rjesenja u svijetu
Minecrafta.
4. PokaZite sposobnost integracije kodiranja s igrom

inZenjerstvo (npr. Redstone, pokretne platforme, interakcija s umjetnom inteligencijom).
Materijali i resursi:

e Minecraft Education Edition (ili Java Edition s uklju¢enim Code Blockovima)

e Generator koda u Minecraftu

e Racunalo s pristupom internetu

e Projektor za uditeljsku demonstraciju (opcionalno)

e Minecraft World Standard s unaprijed definiranim izazovima kodiranja

e Gotovi edukativni materijali ili vodici korak po korak za ucenike (ako je potrebno)

Dolazak (15 minuta):

1. Uvod za ucitelja (5 minuta):
Objasnite svrhu koriStenja Minecrafta za uCenje programiranja i kako se igra
moze koristiti kao platforma za stvarnu logiku i programerske koncepte.
Raspravite o vainosti automatizacije, rjeSavanja problema i logike u danasnjoj
tehnologiji.

2. Uvod u Minecraft Code Blocks (10 minuta): Ukratko predstavite alat Minecraft
Code Generator. Opisite kako ¢e ucenici pisati osnovne skripte poput
migracije platforme, izgradnje Redstone sklopova, automatizacije farmi i
slicno.
Primjer bloka koda (kao Sto je pomicanje bloka) i ukratko opisati njegovu logiku.
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Prezentacija scenarija (korak po korak)

Korak 1: Priprema i uvod u izazov (10 minuta)
e Predstavite prviizazov: Napravite platformu za pokret koristeéi blokove koda.
e Objasnite izazov: UCenici moraju stvoriti platformu koja se kre¢e naprijed-natrag u
svijetu Minecrafta koristeci kod. Prvo ¢e rijesiti ovaj problem s danim globalnim
standardom.
e Predstavite osnovni scenarij za pocetak.
Korak 2: Samostalno ucenje za izazove (25 minuta)
e Ucenici rade samostalno ili u parovima, piSu kod i testiraju svoja rjeSenja za
izazove:
Izazov 1: Platforma za pokret
Izazov 2: Redstone Circuit lIzazov 3:
Smart Door Quest 4: Auto Farm Quest
5: Battle Guard NPC
Ucitelj obilazi i daje smjernice po potrebi. Korak 3: ZavrSna izrada projekta (10 minuta)
e Koriste¢i znanje steCeno iz prethodnih izazova, ucenici Ce izraditi zavrSni projekt:
jedinstveni projekt koji nadopunjuje ono Sto su naucili (npr. potpuno automatizirani grad
s pokretnim platformama, vratima i strazarima).
Ucenici dijele svoje zavrsne zadatke s razredom.
Savjeti i strategije za nastavnike:
1. Prakti¢ne smjernice:
Pobrinite se da su svaki ili dva u€enika aktivno uklju¢eni u Code Builder i
izvrSavaju kod u Minecraftu. Vazno je da odmah vide rezultate svog koda.
2. lzazovi detaljno:
Potaknite u€enike da se usredotoce na jedan zadatak u isto vrijeme. Ako se muce,
razlozZite problem na manje dijelove (npr. prvo pomaknite platformu, pa dodajte
okidac).
3. Suradnicko ucenje:
Ako studenti zapnu, potaknite ih da razgovaraju sa svojim kolegama. Suradnja
Cesto vodi do novih ideja i rjesenja.
4. ProduZenjaizazova:

Za brze ucenike mozete ponuditi dodatne izazove poput izgradnje funkcionalnog lifta, ugradnje
sloZzenog Redstone kruga ili automatizacije sustava zamki.

Ishodi ucenja i vjestine:

1. Tehnicke vjestine:
Osnovno razumijevanje sintakse kodiranja u MakeCodeu ili Pythonu u kontekstu
Minecrafta.
Mogucnost stvaranja automatiziranih sustava
Redstone i Minecraft Command blokovi.

2. Vjestine rjeSavanja problema:
Razvijajte kriticko razmisljanje stvaranjem ucinkovitog koda za rjeSavanje izazova
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unutar igre.
Primijenite logiku na dizajn operativnih sustava i otklanjanje gresaka.
3. Suradnja i komunikacija:
Radite zajednicki na izazovima, dijelite ideje i raspravljajte o rjeSenjima.
4. Kreativnost:
Iskoristite svoju kreativnost za dizajniranje prilagodenih tehnoloskih rjeSenja za
igracko okruzenje, poput izgradnje jedinstvenih pokretnih platformi, Redstone
krugova ili automatiziranih farmi.
Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta):
e Koristite kratku, anonimnu anketu ili pitanja s brzim razmisljanjem za
e Prikupite povratne informacije od ucenika o lekciji.
e Primjeri povratnih pitanja:
1. Koji je bio najzanimljiviji izazov koji ste danas zavrsili?
2. Koji vam je dio aktivnosti bio najtezi?
3. Kako mislite da se vjeStine koje ste danas naucili mogu primijeniti izvan
Minecrafta?
e Alternativno, studenti mogu usmeno dati povratne informacije nakon predaje zavrsnog
projekta.
Ocjena:
1. Formativna evaluacija:
Promatrajte sudjelovanje u€enika tijekom faza izazova. Jesu li aktivno kodirani i
rjeSavaju li probleme? Provjerite funkcionalnost koda za svaki izazov (npr. pomice li se
platforma, je li farma ispravno automatizirana?).
2. Saietka procjene:
Procijenite zavrSne zadatke ucenika na temelju sljedecih metoda:
» SloZenost (ugraditi vise od jednog?
Kao komponente poput Redstonea, umjetne inteligencije ;)
«  Funkcionalizam (radi kako treba?)
«  Kreativnost (prilagodili su svoj rad?)
3. Recenzija:
Dopustite u€enicima da predstave svoj zavrsni zadatak razredu. Potaknite povratne
informacije kolega, istaknite kreativne ideje i pristupe.
Zakljucak (5 minuta):
1. Saimite osnovne lekcije:
Sazmite kljuéne elemente kolegija: osnove kodiranja, primjenu logike i integraciju
tehnologije u Minecraft.
2. Potaknite daljnje istrazivanje:
Predlozite u€enicima da istraze naprednije zadatke kodiranja u Minecraftu i
razmotre primjenu naucenog na stvarne programerske projekte.
3. Osigurajte dodatne resurse:
Ponudite poveznice na MakeCode tutorijale, resurse za Minecraft modiranje ili
druge izazove kodiranja

RIGAS
GANVIDUSSKOLA
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MozZe nastaviti istrazivati izvan ucionice.
Izazovi poveznica i CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/11jWqiMjNHQG7Jj3rObqv9E
70Wg48IS7yVIKagpvnwphY/edit?tab=t.0
Poveznica na utakmicu:
https://makecode.com/ CRk6aDK9FdOs

Scenarij obuke 4: EcoTech inZenjeri: Izgradnja sustava obnovljive energije s kodom
Ciljne skupine:
e Dob: 14-18 godina
e Kolegiji: Tehnologija, Znanost, InZenjerstvo, Programiranje
e VeliCina grupe: Parovi ili grupe od 3-4 ucenika
Ciljevi ucenja:
Ucenici:
e Razumijeti i simulirati sustave obnovljive energije (solarna, vjetar, hidro) koristeci
koncepte kodiranja.
e Automatizacija i upravljanje koristenjem blok-baziranog rasporedivanja
simulacije okolisa.
e Radite zajedno u timovima kako biste stvorili uCinkovitu energetsku mrezu i mozete
rjeSavati probleme.
e Razvijajte kriticko razmisljanje o odrzivosti i integraciji tehnologije.
Materijali i resursi:
e Minecraft Education Edition se instalira na PC/tablete.
e Preuzmite svjetsku datoteku: GreenstoneValley_EcoTech.mcworld.
e Pristup MakeCodeu za Minecraft (sucelje za blok kodiranje).
e Koristite projektor ili pametnu ploCu za upute uciteljima.

e Studentski vodi¢/letak (opcionalno).
Dolazak (15 minuta):
1. Udica: Zapocnite kratkim razgovorom — "Odakle dolazi nasa energija?"

Odakle? Zasto nam trebaju obnovljivi izvori energije?"
2. Opisite misiju: "Danas ste EcoTech inZenjeri! Vas posao je stvoriti i kodirati sustave
obnovljive energije koji sluZe spasavanju Greenstone Valleyja!"

3. Ukratko pokazite osnovne koncepte blok kodiranja koristeéi Code Builder.
Prezentacija scenarija (korak po korak)
1. Mrijest u dolini Greenstone — Radaju se ucenici.

2. Zapocnite izazov "BuildSolar":

Tijekom dana kodirajte aktivne solarne panele blok kodiranjem.
3. Preseljenje na lokaciju vjetroturbine:

Kodirajte turbinu da se okrecée kada se aktivira naredba "vjetar".
4. Prijevoz do podrucja Watermilla :

Detektirajte tekucu vodu i automatski rotirajte vodeni kotac.
5. Zavrsni izazov: Poveizite sve sustave kako biste stvorili pametnu

mrezu: Solarni paneli (dani)

Vjetroturbine (oluja)
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Vodeni kotaci (detekcija vode)

Kreirajte centralizirani kontrolni centar na zahtjev koristeci chat naredbe.
6. Bonus izazov (ako vrijeme dopusta): Dodajte sustav s kodom za pohranu baterija.
Savjeti i strategije za nastavnike:

e Show Once: Dajte u€enicima osnovni primjer kodiranja uzivo.
e Koristite timski rad: Dodijelite uloge kodiranja, stvaranja i dizajna unutar timova.
e Potaknite ponavljanje: Dopustite u¢enicima da pokusaju, ne uspiju i prilagode svoj kod.
e Kontrolne tocke: Provjerite napredak nakon svakog izazova (sunce, vjetar, voda).
e Podrska za kodiranje sintakse: Pomoc¢ s logickim blokovima poput if
Opet, usput.
e Obavijesti o vremenu: ostalo je 10 minuta i 5 minuta oscilirajuéih podsjetnika.

Ishodi ucenja i vjestine:
Ucenici ¢e razvijati:
e Racunalno razmisljanje (programiranje temeljeno na ¢injenicama, automatizacija)
e Znanstvena pismenost (sustavi obnovljive energije, odrzivost)
e Suradnja i komunikacija (rad u grupama)
e Kriticko razmisljanje i rjeSavanje problema (optimizacija njihove mreze)

e Kreativnost i inovacije (dizajn kontrolnih centara i u¢inkoviti rasporedi)
Kolekcija povratnih informacija

(10 minuta):
e Expressizlazna karta (Google obrazac ili kagiz):
"Koji energetski sustav si najvise volio graditi?" "Koji je bio najveci izazov?"
"Jesi li danas nesto naucio o kodiranju ili znanosti?"
e Kratke povratne informacije kolega grupama:

"Jedna stvar koja mi se svida kod sustava naseg tima..."
Ocjena:

Kriteriji Recenzije

Solarni panel kodiran i funkcionalan +5

Kodiranje i animacija vjetroturbine +5
Vodeni mlin s detekcijom vode +5

+10 Integracija pametnih mreza

Bonus baterija/kontrolni centar +5
Timska suradnja i kreativnost +5

Ukupni moguci bodovi 35 bodova
e 30-35 bodova: Glavni inzenjer
e 20-29 bodova: Novi inZenjer

e Ispod 20 bodova: Pripravnik — zahtijeva dodatna testiranja
Zakljucak (5 minuta):

e Okupite sve i pitajte:
"Koji je bio najteZi dio koda?"
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"Kako se kodiranje odnosi na stvarnu tehnologiju obnovljive energije?"

e Proslavite sve timove i kreativne energetske mreze!

e Pregled sljedeée lekcije: Dodavanje senzora i komponenti pametnog grada.
Izazovi poveznica i CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/1i99tDgzEmTSdp5C8Bvulf4i
LjIT37270yTMR5n3Pim4/edit?usp=sharing

Poveznica na utakmicu:
https://makecode.com/ 7WHMjgbmofM5

Scenarij u¢enja 5: Fraktalni vrt - IstraZivanje flashbackova i kreativnog dizajna u Minecraftu
Ciljne skupine:
e Ucenici u dobi od 14 do 18 godina
e STEAM fokus (znanost, tehnologija, inZenjerstvo, umjetnost, matematika)
e Prikladno za programiranje mjeSovitih sposobnosti ili kreativne tecajeve
Ciljevi ucenja:
e Razumijevanje flashbacka kroz vizualno kodiranje.
e Primijenite matematicke koncepte (kutovi, skaliranje, omjer).
e Kreirajte umjetnicke dizajne koristeci algoritamske obrasce.
e Razvijajte vjestine rjeSavanja problema i kreativnog razmisljanja.
Materijali i resursi:
e Uredaji s Minecraft Education Edition
e Pristup generatoru koda (blokovi)
e Projektor ili veliki ekran za demonstraciju ucitelja
e BiljeZnice ucenika za crtanje crteza
Dolazak (15 minuta):
e Kratka rasprava:
= "Jesi li vidio drveée koje izgleda kao mini-drveée na njima?
Grane? To je retrospektiva!"
e Pokazite stvarne primjere fraktala (grane drveca, pahuljice, brokula).
e Objasnite svrhu:
=> "Danas ¢emo kodirati stabla u Minecraftu — stabla koja rastu matematicki i
umjetnicki."
Prezentacija scenarija (korak po korak)
1. Pokretanje i instalacija Minecrafta (5 minuta)
Otvorite ravni svijet.
Open Code Generator (pritisnite C).
2. Kreirajte osnovni scenarij (10 minuta)
Kreirajte naredbu za chat "stablo". Kreirajte
funkcijsko stablo (duljina).
Dodajte podatke o bloku koda.
3. Pokreni i testiraj (5 minuta)
Upisite /tree u razgovor kako biste pratili strukturu
agenta. Ako je duljina = 10, pogledajte koliko je stablo
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malo.
4. Modify and Explore (15 minuta)
Promjena duljine = 15 ili 20.
Promijeni kutove: napravi 20° ili 45°.
Pokusaj promijeniti 0,7 na 0,5 da vidi$ ostrije, izrazenije fraktale.
Ucenici mogu prilagoditi: mogu koristiti obojenu vunu za grane ili lisce.
Savjeti i strategije za nastavnike:
e Ostanite blizu dok programirate. Pomaze kod pogresaka u radu.

e PotiCite eksperimentiranje s kutovima i skaliranjem.

Za ucenike koji imaju poteskoca:
=> Ispunite ga koristeci unaprijed ispunjene predloske s nedostajuéim dijelovima.
e Zanapredne ucenike:
=> Uzrokujte da formiraju dvoslojne fraktale (drvo do stabla).
Ishodi ucenja i vjestine:
e Racunalno razmisljanje: Razumijevanje retrospektive.
e Matematicke vjestine: kutovi, faktori skaliranja, geometrijsko zakljucivanje.
e Umjetnicki izraz: Dizajniranje prekrasnih prirodnih fraktala.
e Timski rad (opcionalno): izazovi dupliciranog programiranja.
e Kriticko razmisljanje: rjeSavanje problema kada stabla "ne izgledaju ispravno".
Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta):
e Kratka izlazna karta:
"Sto je bilo najteze?"
"Sto ti je bilo ljep3e na tvom drvetu?" "Hoces li ga promijeniti sljedeéi put?"
ili
e Brzi razgovor u razredu: palac gore / strana / dolje
samopouzdanje.
Ocjena:
e Kljuéno postignuce: Agent gradi osnovno stablo.
e Srednje postignuée: Ucenici kreativno mijenjaju postavke duljine/kuta/skale.
e Napredna postignuca: Ucenici stvaraju umjetnicka ili tematska djela
Fraktalni vrtovi.
Rubrici ocjena:
Kriteriji Pocnite razvijati napredne moguénosti
Matematicki koncepti koristeni u kodiranju integracije
Zakljucak (5 minuta):
e Proslavite fraktalne vrtove — neka ucenici obidu svaki od njih
tvorevine drugih.
e Naglasite da programiranje + matematika mogu stvoriti prekrasna umjetnicka djela.
e lzazov za sljededu lekciju:
=> "Mozes li kodirati fraktal pahuljice? Planinski fraktal?"
Izazovi poveznica i CodeBlocks
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https://docs.google.com/document/d/1GP8FHIw-

TOjmzvZxLxt7cCUPfhL9zdnwTU2QiKeaRF4/edit?tab=t.0
Poveznica na utakmicu:
https://makecode.com/ MEL5Fk8ta48x

Scenarij u¢enja 6: PreZivljavanje stanica - Istrazivanje biologije kroz Minecraft
Cilj
Momcadi:
e Dob: 14-18 godina
e Razred: Srednja Skola
Ciljevi ucenja:
Na kraju tecaja, studenti ce:
1. Razumijetii objasniti osnovne strukture i funkcije stanice, ukljucujudi jezgru,
mitohondrije i staniénu membranu.
2. Koristite kodiranje za automatizaciju i rjeSavanje specifi¢nih izazova vezanih uz
biologiju u Minecraftu.
3. Primijenite znanje o stani¢nim procesima poput popravka DNK, obrane od virusa i
proizvodnje energije za rjeSavanje izazova.
4. Razvijajte kriticko razmisljanje i vjestine suradnje kroz timski rad i rjeSavanje
problema kodiranja.
5. Steknite prakti¢no iskustvo s Minecraft Education Edition i
Kodiranje temeljeno na blokovima.
Materijali i resursi:
e Minecraft Education Edition (Alchemy Resource Pack omoguden)
e Racdunala/tableti s Code Builder i MakeCode blokovima
Omoguceno
e Pristup internetu za istraZivanje (opcionalno)
e World/Minecraft karta: Unaprijed izradena karta "Cell World" (s regijom citoplazme,
jezgrom, membranskim vratima, mitohondrijskom regijom)
e Upute za kodiranje (dostupne putem vodica korak po korak)
e Minecraft Biome knjiZica (opcionalno: tiskani materijali za praéenje i dokumentiranje

napretka ucenika)
Dolazak (15 minuta):
1. Kontekst: Zapoclnite tecaj raspravom o osnovama stanicne biologije

Znacenja: Struktura stanice, Sto svaki dio radi (jezgra, mitohondriji, membrana) i
zasto je nuzno da bi prezivjela.

2. Interaktivnost: Pokazite kratki video ili demonstraciju kretanja stanica (npr. YouTube
video o popravku DNK ili stanicnom disanju). Zatim pitajte ucenike kako se ti procesi
mogu modelirati u Minecraftu.

3. Cilj: Objasniti da ¢e danas istrazivati unutrasnjost virtualnog okruzenja

Dovrsite misije vezane uz stanice i stani¢nu biologiju u Minecraftu koristeci kod.
Prezentacija scenarija (korak po korak)
1. Korak 1: Ukljucite se u izazove

Pokazite ucenicima sliku Minecraftovog "Cell Worlda" i opiSite svaki odjeljak:
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= Zona citoplazme: Siguran prostor za izgradnju i modifikaciju stanica.
= Jezgra: Mjesto gdje ¢e ucenici popravljati DNA.
= Membranska vrata: Gdje agens Stiti stanicu od virusa.
= Mitohondrijska regija: Izgradite energetski centar stanice.
Korak 2: Dodijelite uloge/zadatke
Podijelite razred u male grupe. Svakom timu dajte jedan od sljedecih izazova:

g

= Natjecanje u popravku DNK

= lzazov obrane od virusa

= Natjecanje u prikupljanju hrane

= lzazov izgradnje mitohondrijske energije

3. Korak 3: Vjezbajte kodiranje

Svaki tim ce koristiti Minecraft Education Edition Code Builder za uvoz priloZzenih
blokova koda. Svoje specifi¢ne izazove rjeSavaju tako da rasporeduju agenta za
obavljanje zadataka.

B

Korak 4: Suradnja i rjeSavanje problema
Zajedno ¢e studenti lektorirati i poboljsati svoj kod. Potaknite grupne rasprave i
suradnju kako biste im pomogli pronadi rjeSenje.

5. Korak 5: Pregledajte i podijelite

Kada su izazovi zavrSeni, zamolite svaku grupu da predstavi svoje rjeSenje i objasni
koncept biologije iza njega (npr. zasto popravak DNK
nuzne stvari poput nacina na koji mitohondriji osiguravaju energiju).

Savjeti i strategije za nastavnike:

1. Zapocnite s uputama: Za pocetak, vodite ucenike kroz proces kodiranja korak po korak.
Pomozite im razumjeti osnovne naredbe u Minecraft Code Builderu.

2. Potaknite timski rad: Potaknite timski rad tako da poticete uéenike na suradnju u
rjeSavanju problema. Potaknite ih da si medusobno pomazu popraviti kod.

3. Budite spremni na rjeSavanje problema: Ako studenti imaju tehnickih problemaili
greSaka u svom kodu, pripremite nekoliko uobicajenih rjeSenja ili savjeta.

4. Koristite optiku: Razmislite o vizualnoj vizualizaciji dovrSenih zadataka kako bi ucenici
bolje razumjeli koncept prije nego Sto zapocnu programirati.

5. Veze sa stvarnim svijetom: Povezuje zadatke u Minecraftu s biologijom stvarnog svijeta,
pomazuci ucenicima da vide vezu izmedu svojih postupaka u igri i stvarnih bioloskih
procesa
Djeluju.

Ishodi ucenja i vjestine:
Na kraju ovog tecaja, studenti ce modi:

1. Znanje: Steknite dublje razumijevanje klju¢nih bioloskih procesa poput popravka DNK,
obrane od virusa i stani¢nog disanja.

2. Vjestine: Pokazite vjestine kodiranja temeljenim na blokovima uz Minecraftov Code
Builder, $to vam omogucuje rjeSavanje problema logi¢kim razmisljanjem.
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3. Suradnja: Razvijajte vjestine timskog rada i komunikacije kroz grupno rjesavanje
problema i prezentaciju.

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

4. Kreativnost i inovacija: Razmisljajte kreativno kako biste razvili rjeSenja za izazove
unutar igre, primjenjujuéi i znanstveno znanje i tehnike kodiranja.
5. Kriticko razmisljanje: Razvijajte vjestine kritickog razmisljanja
tumacenje bioloskih koncepata i njihova primjena u Minecraft okruzenju.
Kolekcija povratnih informacija
(10 minuta):
1. Formativna povratna informacija: Promatrajte tijekom cijelog te¢aja
Pruzanje trenutnih povratnih informacija o sudjelovanju i napretku ucenika. Postavljajte
pitanja kako biste ih usmjerili u pravom smjeru ako je potrebno.
2. Povratne informacije nakon nastave: Nakon aktivnosti, zamolite uéenike da ispune brzu
anketu ili upitnik o:
Njihov omiljeni dio igre.
Koji su im izazovi najteii i zasto?
Primjeri pitanja:
"Koji si bioloski proces danas naucio?"
"Kako ti je pomogao razumijeti biologiju kodiranja
Celija?"
Procjena i evaluacija:
1. Kontinuirana procjena: Pratite napredak ucenika dok savladavaju izazove kodiranja.
Ponudite moderatorima povratne informacije i pomoc pri rjeSavanju problema.
2. Zavr$na ocjena:
Procijenite ucenike na osnovi:
= lzvrSavanje zadataka (Jesu li zavrsili zadatke kodiranja i ciljeve vezane uz
biologiju?).
= Razumijevanje koncepata biologije (moZe li objasniti bioloski proces iza
njih?).

»  Kreativnost u rjeSavanju problema (Jesu li pronasli inovativna rjeSenja u
igri?).

3. Recenzija vrinjaka: Omogucuje uéenicima da ocjenjuju rad jedni drugih
Uvodenje kodova i njihovih rjeSenja u ucionicu.

Zakljucak (5 minuta):

1. Sazetak: Zakljucite lekciju isticanjem klju¢nih bioloskih koncepata naucenih tijekom
igre. Raspravite kako mogu primijeniti kodiranje i dizajn igara za istrazivanje drugih
znanstvenih tema.

2. Refleksija: Zamolite ucenike da razmisle o onome $to su naudili u biologiji i kodiranju te
kako se to znanje moze primijeniti u drugim podrucjima njihovih studija ili Zivota.

3. Prosirenje: Za domace zadade ili dodatne lekcije, uéenici mogu istrazivati naprednije teme
iz biologije, poput genetskih mutacija, fotosinteze ili ekosustava, koristeéi Minecraft.
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Izazovi poveznica i CodeBlocks

https://docs.google.com/document/d/119bHbQP7HLYOfjcbvknR2id
YhgBOUjUZjQWIKwNoFm8/edit?usp=sharing
Poveznica na utakmicu:

https://makecode.com/ 80cYhLRCK2vR
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Scenarij u¢enja 1: Ekoloska spasilacka misija: Spasavanje planeta obnovljivom energijom
Ciljne skupine:
e Dob: 12-15 godina (niza srednja $kola)

e Razina: Osnovno znanje iz znanosti o okolisu (izmedu obnovljivih i
neobnovljivih izvora)
e Velicina grupe: Male grupe (2-3 ucenika)
Ciljevi ucenja:
e Razumijevanje razlika izmedu obnovljive i neobnovljive energije
Obnovljivi izvori energije.
e Primijenite inZenjerske principe za dizajniranje odrzivog energetskog rjeSenja u
okruzenju igara.
e Razvijajte vjestine rjeSavanja problema kroz energetske probleme
Razvojni izazovi.
e Poticanje timskog rada i kreativnosti kroz suradnju
Ucenje temeljeno naigri.
Materijali i resursi:
e Racunala/tabletis pristupom internetu

e Scratch (online ili offline editor)

e "Eco-Rescue Challenge Sheet" (s zadacima i pitanjima za razmisljanje)
e Projektor/pametni panel za monitore

e Opcionalno: Prirodni materijali za prototip (papir, olovka, materijali za

rukotvorine)
Dolazak (15 minuta):

e Udica: Prikazi kratki isjeCak distopijskog grada koji pati od zagadenja zbog fosilnih
goriva. Problem: "Kako moZemo spasiti ovaj grad koristeci obnovljive izvore energije?"

e Kontekst: Objasnite da ¢e studenti biti "Ekomehanika" i da ¢e igraci osmisliti igru u kojoj
igraCi moraju koristiti energiju koristeci solarnu, vjetroelektranu i hidroelektri¢nu
energiju u gradu.

e Predstavljanje vozila: Brza demonstracija Scratcha

blokovi pokreta/percepcije povezani s igrom (npr. "ako-onda" za aktivaciju energije).
Prezentacija scenarija (korak po korak)
1. lzvjestaj o radu (5 minuta):

e "Elektricna mreZa grada se pokvarila! Vas tim bi trebao stvoriti Scratch igru u
kojoj igraci prikupljaju obnovljivu energiju (solarnu, vjetar, vodu) i oporavljaju
energiju prije nego Sto istekne vrijeme."

2. Distribucija izazovnog lista (2 minute):

e DuzZnosti:

1. Dizajnirajte sprite za "Zeteoca energije" (npr. dron).
2. Animacija kodiranja (strelice) za navigaciju gradom.
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"Power Meter".
4. Dodajte tajmer koji odbrojava od 60 sekundi.
2. Prakticni rad (40 minuta):
e Faza 1: Izgraditi osnovne mehanike (kretanje, prikupljanje energije).
e Faza 2: Dodajte prepreke (npr. "oblake zagadenja" koji usporavaju igraca).
e Faza 3 (opcionalno): Prilagodba zvu¢nim efektima/umjetnickim umjetnostima.
2. Test igre i povratne informacije (10 minuta):
e Timovi mijenjaju igre i daju povratne informacije koristeci format "2 zvjezdice i 1
Zelja" (2 stvari koje im se svidaju, jedna recenica).
Savjeti za nastavnike i
Strategije:
¢ Diferencijacija: Pruzite unaprijed pripremljene isjecke koda
Ucenici koji se muce? lzazovite napredne ucenike da dodaju mehanizme za "pohranu
baterija".
e Ispravljanje greSaka: Potaknite "programiranje u paru" (jedno s kodom, jedno
testiranje).
e Povezivanje sa stvarnim svijetom: Razgovarajte o tome kako se mehanike igre odrazavaju
stvarne energetske mreZe (npr. povremena solarna/energija vjetra).
Ishodi ucenja
i vjesStine:
e Znanost: Koncepti obnovljive energije.
e InZenjering: Dizajn i ucinkovitost sustava .
e Tehnologija: Scratch kodiranje (dogadaiji, varijable).
¢ Umjetnost/Dizajn: Prilagodite sprite i pozadinu.
e Suradnja: RjeSavanje problema u timu.
Kolekcija povratnih informacija

(10 minuta):
e lzlazni list:
e "Definirajte obnovljivi izvor energije i kako on funkcionira u vasoj igri."
o "Koji je bio najteZi dio njegovog plana?"
Procjena i evaluacija:
e Formativno: Promatrajte timski rad i strategije otklanjanja gresaka.
e Sazetak: Ocjenjujte igre koristeci rubriku (npr.
funkcionalnost, kreativnost).
Zakljucak (5 minuta):
e lzgled: 1-2 momcadi pokazuju svoje igre.
e Razmisljanje: "Kako ova igra moZe nauciti druge o odrZivosti?"
e Prosirenje: Izazovite ucenike da izgrade prototip iz stvarnog svijeta
energetsko rjeSenje (npr. model na solarni pogon).
Blokovi poveznica i kod za izazove
https://docs.google.com/document/d/11peo74SglaSnxiivbE4llc-

2hdh6ucTb7poCWwIFp40/edit?usp=sharing
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Poveznica na utakmicu:
e Scratch Editor Online: https://scratch.mit.edu/

e Treninzi: https://scratch.mit.edu/ideas

e Voinja rolerkosterom
e Interaktivna redstone igra
e Umjetnicki ili dekorativni element izraden od crvenog kamena (npr. vatromet, glazba)

Scenarij u¢enja 2: "Redstone voznje: InZenjering tematskog parka temeljenog na fizici u
Minecraftu" (STEAM fokus: znanost, tehnologija, inZenjerstvo, umjetnost, matematika)
Ciljne skupine:
Dob: 12-15 godina
Razina: Uvod u pojmove fizike (sile, gibanje, energija)
Velic¢ina grupe: Grupe od 3-4 ucenika
Objektivno ucenje:
Razumite osnovna nacela fizike: dinamicku/kineticku energiju, silu, gibanje i jednostavne
strojeve
Dizajnirajte i izgradite funkcionalne roller coastere, klipna vrata, dizala i izazove temeljene na
zamkama
Mehanicka logika primjenjuje se koristenjem Redstone sklopova
Vjezbajte kreativnost i umjetnicki dizajn rekreacijskih podrucja i parkova. Radite zajedno kao
tim na dizajniranju, kreiranju, testiranju i poboljSanju radnih modela
Razvijanje rjeSavanja problema i iterativnog razmisljanja kroz pokusaje i pogreske
Materijal i resursi:
Racunala s projektorom ili pametnom plo¢om Minecraft Education

Edition
"Stranica nacrta Redstone tematskog parka" je tiskana
Pristup MakeCode/Code Builderu (opcionalno kodiranje)
Graficki papir i olovke za dizajnerske sklopove
Dolazak (15 minuta):
Hook: Pokazi mi 30-sekundni Minecraft rollercoaster video s cool redstoneom
znacajke (svjetla, zvuk, zamke). Pitajte: "Kako mislite da je ovo izgradeno?"
Kontekst: Objasnite da su timovi sada inZenjeri angazirani da dizajniraju i izgrade ultimativni
Minecraft tematski park koristeci redstone engine.
Pregled alata: Demonstracija osnova redstonea: napajanja (poluga, gumb, tla¢na ploca),
redstone prah, repetitor, klip, razdjelnik, tra¢nice, komandni blokovi.
Formiranje tima: Uloga: Redstone inZenjer, kreativni dizajner, voZznja
Tester, graditelj
Prezentacija scenarija (korak po korak)
IzvjesStaj o radu (5 minuta):
"Redstone Realm, najnoviji Minecraft tematski park na svijetu, zaposljava inZenjere za dizajn
uzbudljivih atrakcija! Od rolerkostera koji razbijaju prirodu do pametnih igara s crvenim
kamenjem—vas park ce sigurno impresionirati!”
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Faza dizajna (10 minuta):
Grupe planiraju 2-3 Setnje/atrakcije na Blueprint listu i biljeZe gdje e se koristiti crveni kamen

(vrata, automobili, zamke, svjetla). To bi trebalo ukljudivati:
Mini trening (opcionalno - 5 minuta):
Ucitelj pokazuje kako napraviti klipna vrata i kako koristiti repetitore za mjerenje vremena.
Vrijeme izrade (40-50 minuta):
e Timovi stvaraju zabavne parkove i interaktivne atrakcije
e Koristite redstone kabele, Zeljeznicke sustave i logicke blokove
e Testirajte znacajke, popravljajte greske, iterirajte planove.
Prezentacija i obilazak (10-15 minuta):
e Timovi vode jedni druge na svoja putovanja

e Prikazi barem jednu interaktivnu redstone znacajku uzivo
Savjeti i strategije za nastavnike:

Potaknite otklanjanje greSaka na temelju logike: "Gdje se put redstonea slomio?"
Osigurajte redstone setove (unaprijed pripremljene uzorke krugova) natjecateljskim timovima.
Dopustite djelomic¢nu automatizaciju: kombinirajte redstone s MakeCodeom,
Ucenici su na naprednoj razini
Dajte izazove za kreativnost: "ProSetajte i proSetajte pricu" ili "Ukljucite lift"
Unapredenje suradnje: Clanovi tima trebali bi rotirati tijekom svojih uloga
Faza izgradnje
Ishodi uéenja i vjestine:
Fizika: sila, gibanje, pretvorba energije Mehanika: krugovi, mehanizmi,
sustavno razmisljanje Tehnologija: komandni blokovi i redstone logika
Umjetnost: vizualni dizajn, tema, simetrija
Matematika: simetrija, prostorno razmisljanje, tajming s tikovima

Vjestine suradnje i komunikacije
Povratne informacije

Preuzimanje (10 minuta):
Dijeljenje tima: "Koja je bila najzabavnija znacajka?" "Sto nije uspjelo prvi put?"
Izlazni bilten: "Fizi¢ki koncept koji danas koristim:" i "Crveni kamen

Broj koji sam naucio:"
Ocjena:
Napomena: Kako ucenici medusobno komuniciraju, rjeSavaju probleme i testiraju rjesenja

Nacrt: Dizajn i namjera odrazavaju se u konacnim strukturama
Funkcionalnost voznje:
e Radili roller coaster glatko?
e Aktiviraju li se Redstone sustavi kako je planirano?
e Jeliiskustvo sigurno i uranjajuce?
Kreativnost: Tema, upotreba dekorativnih blokova, originalnost
Prezentacija: Jasnoéa, entuzijazam, sposobnost objasnjavanja redstone logike
Zakljucak (5 minuta):
Cestitke u¢enicima koji su postali "Redstone inZenjeri"
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Istaknite kako stvarni inZzenjeri dizajniraju, testiraju i iteriraju na sli¢nim principima.

MozZete upravljati svojim projektima pomocu senzora, timera ili
Cinjenice o pri¢i
Blokovi poveznica i kod za izazove
https://docs.google.com/document/d/17VaBkVIXb06HBD9aVw70U9ZE
cX XvNgMoQy9CeD7b6Q/uredi?usp=dijeljenje
Poveznica na utakmicu:
https://education.minecraft.net/en-us

Scenarij u¢enja 3: "Symmetry Studio: Stvaranje digitalne umjetnosti s matematikom od temelja"

Ciljne skupine:

e Dob: 12-14 godina

e Razina: Osnovno razumijevanje koordinata, simetrije i Scratch sucelja

e Veli¢ina grupe: Grupe od 2-3 uéenika
Ciljevi ucenja:

e Razumijevanje matematickih transformacija: refleksija, povrat, translacija

e Koristite Scratch za simulaciju simetri¢nih uzoraka i dodavanje pokreta

e Dizajnirajte i kodirajte interaktivno umjetnic¢ko djelo koje reagira na korisnikove

informacije.

e Kombinirajte umjetni¢ku kreativnost s logickim redoslijedom i koordinatama

e Razvijajte vjestine algoritamskog razmisljanja, otklanjanja pogresaka i timskog rada
Materijali i resursi:

Racunalo za projektor ili pametnu plocu (Scratch (online: scratch.mit.edu)

Tiskani "Symmetry Studio Challenge Sheet"
Opcionalno: mreZzasti papir za skiciranje ideja simetrije Primjeri crtackih uzoraka
za inspiraciju (npr. predenje

kaleidoskop, alat za crtanje)

Dolazak (15 minuta):
Hook: Pokazi kratak primjer pokretne kaleidoskopske ogrebotine

Ili umjetnost uzoraka. Pitajte: "Kako mislite da je kodirano?"

Kontekst: Predstavite Scratch kao kreativni alat za kodiranje koji moze simulirati umjetnicku
simetriju koriste¢i matematicku logiku.

Matematicka povezanost: Raspravite vrste simetrija (vertikalne, horizontalne, rotacijske) i
koordinatnih transformacija.

Pregled ogrebotine: Brza demonstracija pokretnih blokova, produZetka olovke i poruka za
prijenos.

Timske uloge: Preporucujem: Logic Coder, Art Designer, Test Maker

Prezentacija scenarija (korak po korak)

IzvjesStaj o radu (5 minuta):
"Dobrodosli u Symmetry Studio! Danas cete kombinirati matematiku i umjetnost kako biste
stvorili interaktivnu digitalnu simetrijsku umjetnost u Scratchu. Zamislite to kao matematicku
kreativnost!"
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Faza dizajna (10 minuta): Povratak refleksije
e Konstrukcija i propisi (40-50 minuta):

Mozete crtati linije ili oblike koristeci produzetak olovke
e Dodajte blokove kretanja s matematickim postavljanjem (zrcalo na x- ili y-osi)
e Stvarajte ponavljajuce zavoje ili zavoje koristeci petlje
e Integrirajte korisni¢ku interakciju:
e Pritisnite tipku za promjenu boje ili pokretanje novog dizajna
e Pomaknite mis za povlacenje ili postavljanje oblika
IzloZba u galeriji umjetnosti (10-15 minuta):
e Timovi predstavljaju svoje projekte
e Podijelite koja se matematicka transformacija koristi

e Opcionalno, njihov projekt moZete poslati u studio u ucionici u Scratchu
Savjeti i strategije za nastavnike:
Pokazite dovoljno da zapocnete—neka ucenici istraze umjetnicke varijacije

Dostupni su primjeri isjeCaka koda (na primjer, "kako zrcaliti objekt u y?"
=0")
Potaknite peer-to-peer otklanjanje gresaka i ideje za remix
Potaknite ucenike da objasne izbor simetrije i kako ih kod podrzava
KoriStenje mreznog preklapanja na pozadini za prostorno razmisljanje
Ishodi uéenja i vjestine:
Matematika: simetrija, razina koordinata, transformacije Tehnologija: scratch block,
produZetak olovkom, interaktivnost Umjetnost i crtanje: upotreba boje, ponavljanje
i forma
Logic¢ko razmisljanje: redoslijed, petlje, ako recenice
Suradnja i kreativna komunikacija
Povratne informacije

Preuzimanje (10 minuta):

Grupni mislilac: "Koji vam je bio najdrazi dizajnerski element?" "Koliko je bilo tesko crtati
kodom?"

Izlazni list: "Iskoristio sam ga __ Simetrija i u¢enje u mom radu

”

Ocjena:

Recenzija Scratch projekta:
e Logika transformacije dokaza koncepta u kodu
e Funkcionalna interakcija
e Umjetnicka kvaliteta i simetrija

Pregled stranice dizajna: Jasan koncept i primjena matematicke umjetnosti
e Timovi crtaju svoje ideje za uzorke na mrezastom papiru (npr. leptirova krila,

mandale, vrtloZni cvijet)
e Odaberite koje vrste simetrije ukljuciti:
Prezentacija: Tim jasno objasnjava i dizajn i matematicke elemente

Opcionalne kategorije evaluacije:
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e Logika koda
e KoriStenje transformacija
e Kreativnost/umjetnicka vrijednost
e Timska suradnja
Zakljucak (5 minuta):
Proslavite sva djela u galeriji
Ojacajte kako matematika moze osnatziti kreativni izraz Potaknite ucenike da kod kuce
kombiniraju ili istrazuju projekte
Dizajnerski alati u Scratchu
Blokovi poveznica i kod za izazove

https://docs.google.com/document/d/1rtCplfg3-brzFT-8 PGfuhnaUcco8sHz7BoRGDuNK3U
/uredi?usp=share

Poveznica na utakmicu:
https://scratch.mit.edu
Obrazovni scenarij 4 (revidirano): "GeomeTricks: Slikanje od nule oblicima"
Ciljne skupine:
Dob: 12-15 godina
Razina: Upoznat sam s osnovnim geometrijskim konceptima. Pocinjem istraZivati
transformacije i programsku logiku
Velicina grupe: 2-3 ucenika
Ciljevi ucenja:
Primijenite geometrijska nacela u kodiranju i stvarajte to¢ne oblike u Scratchu

Razumijevanje i primjena transformacija: rotacija, refleksija i mecelacija

Koristite matematicko zakljuc€ivanje za izra¢unavanje kutova i duljina stranica pravilnih
poligona

Dizajnirajte sloZzenu geometrijsku umjetnost uklju€ivanjem ugnijezdenih petlji i varijabli u
Scratch

Istrazite odnos izmedu simetrije, uzorka i vizualne estetike

Suradnja i razmisljanje o sjecistu matematike

Umijetnicki izraz
Materijali i resursi:

scratch.mit.edu Racunala za pristup projektorima/pametnim plo¢ama

GeomeTricks tiskani crtez i dizajnerski list

Opcionalno: Sestar, kutak, grafi¢ki papir za dizajn izvan ekrana
Dolazak (15 minuta):

Hook: PokaZite stvarne primjere geometrijske umjetnosti (islamski podovi, digitalni
fraktali, Op Art). Pitajte: "MozZemo /i ponovno stvoriti ove uzorke koriste¢i matematiku i kod?"

STEAM okvir: Objasnite kako umjetnici i arhitekti koriste geometriju i kako softver moze
prevesti algoritme u vizualna djela

Demo alata za scratch: ProduZenje olovke, matematika kutova (360/n za poligone), koristenje
varijabli, ugnijezdenih petlji i prilagodenih blokova

Formiranje tima: Preporuka: Arhitekt koda, vizualni dizajner, QA tester
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Prezentacija scenarija (korak po korak)

IzvjesStaj o radu (5 minuta):
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"Vi ste umjetnici digitalne geometrije, zaduZeni za dizajniranje sloZenog umjetnickog djela
sastavljenog iskljucivo od kodiranih formi i matematickih transformacija. Zagrebi platno. Tvoji
alati su poligoni, petlje i tvoja masta."
Faza dizajna (10-15 minuta):
e Koristite dizajnerski list na sljede¢i nacin :
e lIzracunajte kutove za najmanje dva poligona (npr. peterokut: 360° + 5 = 72°
povrati)

e Planirajte kako Ce se rotirati, reflektirati ili teserirati
e Nacrtajte strukturu grafike (simetrija centra, radijalni raspored, efekt plocica)

Struktura i kodiranje (40-50 minuta):
e Crtajte poligone koristeci petlje i matematiku kutova
e Dinamicki mijenjajte duljinu stranice ili broj stranica pomocu varijabli
e Dodavanje ugnijezdenih petlji za stvaranje zavoja ili uzoraka
e Koristite if naredbe ili unose na tipkovnici za interakciju (npr. promjena boje,
resetiranje platna)
e Opcionalno: Kreirajte prilagodene blokove (funkcije) za crtanje razlicitih oblika ili uzoraka
Projekcija umjetnina i recenzija (10-15 minuta):
e Svaki tim nudi vlastiti Scratch umjetnicki rad
e Moraju objasniti:
e Koristena geometrija (npr. "ova spirala je rotirajuci trokut s rastu¢om duljinom
stranice")
e Skojim se izazovima suocavaju?

e Dopustite vrsnjacka pitanja i konstruktivnu kritiku
e Savijeti i strategije za nastavnike:

e Potaknite ucenike da idu dalje od jednostavnih oblika (npr. koriStenje poligona kao
elemenata veceg plana)

e Ponudite banku izazova: "Pokusaj nacrtati plocice jednakih trokuta i heksagona"

e Modeliranje kako podijeliti logiku oblika na ponovno upotrebljive prilagodene blokove
(oduzimanije)

e Naglasite preciznost u matematickom zakljucivanju pri kodiranju algoritama dizajna

e Potaknite kreativno rjeSavanje problema i mijesanje dizajna

e Ishodi ucenja i vjestine:

e Geometrija: Struktura poligona, zbroj kutova, transformacija, mozaik

e Primjena matematike: Upotreba formula i logickog zakljucivanja u dizajnu

e Kodiranje: Crtanje varijabli, petlji, posebnih blokova, interakcija Umjetnost i dizajn:
kompozicija, simetrija, ponavljanje, ravnoteza

e Timska suradnja: Komunikacija, dizajn, dijeljenje uloga

e Refleksija: Kod, matematika i estetika

Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta):
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Izlazni list: "Oblik na koji sam najponosniji je kodiranje _Jer

Pitanje za refleksiju vrSnjaka: "Koliko dobro ovaj crtez prikazuje ravnotezu ili simetriju?"
Ocjena:

Formativna napomena:
Ucitelj isti¢e koliko su ucenici dobri i Siri:
e Primijenite matematicko zakljucivanje (npr. izraCunavanje kutova, razumijevanje
transformacija)
e Koristi Scratch alate (olovka, petlje, varijable, prilagodeni blokovi)
Prikladno
e Suraduju i komuniciraju ideje unutar svog tima
Pregled dizajna i koda:
Ucitelj procjenjuje:
e Tocnost oblikovanja (npr. ispravna struktura poligona i logika rotacije)
e Koristenje petlji i varijabli za povecanje fleksibilnosti dizajna
e Implementacija interakcije (npr. gumb za resetiranje, kontrola boje)
e Koristenje opcionalnih prilagodenih blokova za uredivanje koda
Umjetnicka kvaliteta i kreativnost:
e Pokazuje li konacni dizajn simetriju, ponavljanje i vizualnu ravnotezu?
e Postoje li naznake pazljivog odabira boja i rasporeda?
Prezentacija tima:
Tijekom emisije, grupe daju kratak opis:
e Matematika iza koristenih oblik (npr. izra¢un kuta)
e Umjetnicke sklonosti u njegovim skladbama
Izazovi s kojima su se suocavali i kako su ih prevladali

Zakljucak (5 minuta):
Isticanje kreativnosti i preciznosti koju ucenici pokazuju Naglasak na ulozi matematike u
kreativnim tehnologijama i dizajnu

Potaknite ucenike da remiksiraju ili proSire svoju umjetnost na vlastiti Scratch racun
Povezivanje i kodni blokovi
https://docs.google.com/document/d/16bMsj1Xrg7eEDSFuc1hPi5Du02pA59E5EDbsCkO2jt0/
uredivanje?usp=share
Poveznica na utakmicu:
https://scratch.mit.edu/

Scenarij obuke 5: "Save the Stream: Simulacija oneci$¢enja vode pomoéu mBlocka"
Ciljne skupine:
Dob: 12-15 godina
Razina: Osnovno znanstveno znanje o vodenim ekosustavima i poznavanje logike kodiranja za
pocetnike
Veli¢ina grupe: 2-3 ucenika
Ciljevi ucenja:
Razumijevanje uzroka, vrsta i utjecaja oneciS¢enja vode na ekosustave i ljudsko zdravlje
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Simulirajte praéenje vode pomocu mBlock i virtualnih senzora (ili stvarnih, ako je

primjenjivo: pH, zamucenost, temperatura)
Kreirajte program za otkrivanje onecis¢enja vode koristedi vjestine kodiranja

Varijable i upotreba uvjetne logike
Dizajn virtualnog ili fizickog prototipa rjeSenja za procis¢avanje ili nadzor vode
Podizati svijest o okolisSnim izazovima i promicati rjeSenja
Usmjereno razmisljanje

Materijali i resursi:

Racdunala s instaliranim mBlockom (https://mblock.makeblock.com), mBotom ili
kompatibilnim robotom (opcionalno — dostupno ako je fizicki hardver dostupan)

Projektor/Pametna ploca
Izazovni list za isprintane vodene tragace
Pristup internetu za studije slucaja ili podatke o oneciscenju

Dolazak (15 minuta):
Hook: Prikazivanje kratkih isje¢aka ili snimki zagadenih rijeka i morskih okolida. Problem: "Sto
biste stvorili ili programirali da rijesite ovaj problem?"
Kontekst: Objasnite da ¢e studenti biti ekoinZenjeri i koristiti
Kodiranje + znanost za otkrivanje i borbu protiv onecis¢enja vode.
Science Connection: Brzi saZetak kako se kontroliraju zagadivaci vode (kemijske, plasti¢ne,
bioloske) i vode (pH, zamucenost, temperatura, vodljivost).
Tehnicka priprema: Kratki pregled mBlock sucelja i kako se povezati
Znanstvena logika s vizualnim programiranjem.
Prezentacija scenarija (korak po korak)
1. lzvjestaj o radu (5 minuta):
"PridruZi se Task Forceu Cuvara Vode! Vas je zadatak razviti simulaciju ili robota koji
detektira zagadenje lokalne vode i poduzima mjere — bilo upozoravanjem zajednice ili
aktiviranjem sanitarnog sustava."
2. Faza dizajna (10-15 minuta):
e Koristite Water Watchers Challenge Sheet s:
e Potrazite uobicajene zagadivaCe vode u jezerima, rijekama ili oceanima
e Dizajnirajte plan: sustav za detekciju oneciséenja, robot za upozorenje ili
prototip za Ciséenje
e Odaberite ulaze (npr. vrijednosti senzora ili simulirana mjerenja), i
izlazi (npr. LED upozorenje, motor, prikaz poruka)
2. Faza programiranja (40-50 minuta):
e U mBlocku ucenici kreiraju sljedeée programe:
e Simulira podatke sa senzora (ili oCitava podatke sa stvarnih senzora)
e Koristi if-else naredbe za pokretanje obavijesti
e Prikazuje ocitanja (na primjer, "Otkriveno veliko zamucenje! Upozorenje!")
e Opcionalno: upravlja motorima (npr. pomicanje robota na Cisto
podrucje ili simulacija odgovora)
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Integracija feedova, varijabli i petlji
[}

Ako se roboti ne koriste, koristite widgete scena za vizualnu simulaciju prljave
vode

2. Demo i dijeljenje (10—15 minuta)

Svaki tim nudi vlastiti prototip ili simulaciju
[ )

Objasnite kako radi, na koje podatke o onecis¢enju reagira i kako moze
pomoci u stvarnom Zivotu

Savjeti i strategije za nastavnike

Nema fizi¢kih robota? Simulacija mjerenja pomoc¢u mBlockovog simulatora uredaja i stage
spriteova

Trenutni rasponi podataka za simulaciju (npr

pH ispod 6 ili iznad 8 = problem")
Izazovite napredne ucenike da koriste vise senzora ili nadzornu plocu

Prikaz samostalnih cistaca smeca ili senzorskih bova
Ishodi uéenja i vjestine:

Razumijevanje znanosti: Pokazatelji kvalitete vode i utjecaji oneciséenja

Kodiranje: Uvjetna logika , simulacija senzora, pracenje varijabli Strojno razmisljanje: Dizajn
rjesenja, ulazno/izlazni sustavi EkoloSka osvijestenost: Kombiniranje tehnologije s globalnim
Ciljevi odrzivosti

Suradnja i komunikacija: Rad u timu, predstavljanje tehnickih ideja
Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta)

Pitanja za razmisljanje:

"Koji je bio najvediizazov koji je pomogao rijesiti tvoj program?"
. . i

"Kad bi imao vise automobila, kako bi poboljSao svoj dizajn?"
Izlazni list:

e '"Danas sam saznao

O zagadenju vode i
0 programiranju".

Ocjena:

Napomena:

Prilagodavaju li studenti svoje znanstveno znanje stvarnim uvjetima?
. . .

Koriste li ispravno mBlock blokove (senzore, logiku, izlaz)?

’
Komuniciraju li timovi i rjeSavaju li greske zajedno?
Recenzija stranice izazova:

[}

Potpunost i jasnoca izvornog plana i logican tijek
e Tocnost simulacije ili modela materijala
Procjena prototipa:

Funkcionalnost logicke detekcije oneciséenja
[}

Jasnoca i to¢nost obavijesti ili povratnih informacija
. .

Kreativnost i realizam predloZenog rjeSenja
Prezentacija:

e Objasnjenje kako sustav funkcionira

Razumljevanje problema zagadenja i znanosti iza njihovog kodeksa
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e Sposobnost razmisljanja o ogranicenjima i moguéim poboljSanjima
Zakljucak (5 minuta):

Proslava njihovih inovativnih i ekoloSki osvijeStenih napora Isticanje da male ideje
temeljene na kodu mogu dovesti do velikih promjena u znanosti o okoliSu i robotici
Povezivanje i kodni blokovi
https://docs.google.com/document/d/1rvHdOW dhG-

LZmYx20AmDTW!I 09IEnIDVFCOObS8cLiU/uredivanje?usp=share
Poveznica na utakmicu:
https://mblock.makeblock.com/

Edukativni scenarij 6: "ReCraft City: Dizajniranje sustava recikliranja u Minecraftu"
Ciljne skupine:
Dob: 12-15 godina
Razina: Srednja razina Poznavanje Minecrafta, osnovno znanje o vrstama otpada i recikliranju
Velicina grupe: Grupe od 2-3 ucenika
Ciljevi ucenja:
Razumjeti vrste otpada (organski, plasti¢ni, metalni, papirni) i vaznost recikliranja
Dizajnirajte i simulirajte sustav recikliranja na razini cijelog grada koriste¢i Minecraft Education
Edition
Primijeniti inZenjerske koncepte za izgradnju automatiziranih sortirnih stanica, centara za
reciklazu i infrastrukture za smanjenje otpada
Koristite Redstone logiku, naredbene blokove i kodiranje (MakeCode) za automatizaciju
Potaknite kreativnost integriranjem odrzivosti u dizajn gradova
Materijali i resursi:
Minecraft Education Edition Code Generator (MakeCode)
projekcija/pametna ploca Tiskani ReCraft City izazovni list za probu
Referentni materijal za procese recikliranja (videozapisi, plakati, stvarni grad)
modeli)
Dolazak (15 minuta):
Udica: Prikazivanje fotografija ili kratkih videozapisa modernog reciklaznog postrojenja ili krize
s otpadom (npr. plasti¢ni otok u oceanu). Problem: "Kako moZemo koristiti tehnologiju da to
popravimo?"
Kontekst: Predstavite izazov: "Vas tim ce stvoriti sustav recikliranja u Minecraftu koji pomaze
virtualnom gradu bolje upravljati otpadom."
Science Review: Pogledajmo ukratko vrste otpada i nacin na koji se reciklira
Tehnicka priprema: PokaZite kako Redstone moze simulirati mehanicko
sekvenciranje i kako Code Builder mozZe automatizirati detekciju
kretanja ili objekata
Prezentacija scenarija (korak po korak)
IzvjesStaj o radu (5 minuta):
e Obrazovni centar ili muzej
e Odaberite koje znacajke automatizacije koristiti (Redstone gatewayi, hopperi,
MakeCode logika sortiranja)
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Kreiranje i automatizacija (40-50 minuta):

e Kreirajte gradske Cetvrti i simulirajte prikupljanje s odlaganjem otpada
e Koristenjem Redstone+ naredbenih blokova, stvorite:

e Binovi kodirani bojama s objektnim filtrima

e Sustavi transportera rudarskih trolejbusa

e Sortirni strojevi ili transporteri

e Koristite MakeCode za automatizaciju poruka (npr. "Plasti¢na kutija je puna!") ili
bodovanja

Pravilno recikliranje
e Opcionalno: Izgradite "Ekolosku Skolu" gdje NPC-evi poducavaju dogadaje recikliranja
Izvedba i vodic¢ (10-15 minuta):
e Timovi vode svoje kolege kroz svoje sustave
e Istaknite klju¢nu inovaciju ili znacajku automatizacije

e Objasnite kako se to odnosi na stvarne probleme recikliranja
Savjeti i strategije za nastavnike:

Ponudite primjere ili modele redstone sekvenciranja kako biste timovima olaksali pocetak

Promovirajte ekoloSke poruke na znakovima, NPC-ima ili plakatima

Vodite ucenike kroz sustave automatizacije testiranja korak po korak: = tisu¢u - sortira
Produkcija

Nudi mogucénosti prosirenja za napredne uéenike: nadzorne ploce u stvarnom vremenu,
energetski ucinkovite sustave
Ishodi ucenja i vjestine:

EkoloSka pismenost: Razumijevanje kategorija otpada i procesa recikliranja

InZenjering: Izgradnja automatiziranih sustava koristenjem redstonea i bunkera

Tehnologija i kodiranje: Koristenje MakeCodea za simulaciju logike (if-then, petlji)

Design Thinking: Stvaranje funkcionalnog i vizualno Cistog sustava

Timska suradnja i razmisljanje: Dizajniranje, testiranje i objasnjavanje njihovog rada
Povratne informacije
Preuzimanje (10 minuta):

Brza povijest: "Koji je sustav bio najtezi i zasto?"

Izlazni list:

e "Prava ideja recikliranja koju sam ukljucio bilaje

”

”

¢ "Novi nacin na koji koristim Redstone/Code Builder
Ocjena:

Formativna napomena:
e Timovi medusobno komuniciraju, suraduju i testiraju sustave
e Studenti lektoriraju i revidiraju automatizaciju temeljenu na testovima
Recenzija Blueprinta:
"U ReCraft Cityju je kriza s otpadom! Vas tim je angaZiran da stvori pametan i odrZiv sustav
recikliranja. Morat cete postaviti sortirne stanice, educirati gradane i pokazati kako
tehnologija moZe pomoci u smanjenju otpada.”

Faza dizajna (10-15 minuta):
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e Timovi razmjenjuju ideje i skiciraju

Sustav recikliranja propuha

e Identificirajte glavne lokacije:
e Kante za kuéni otpad
e Centar za prikupljanje i sortiranje
e Postrojenje za reciklazu

e Kvaliteta dizajna, potpunost dijagrama sustava
e Povezanost izmedu vrsta otpada i logike spremnika
Procjena strukture:
e Sustav klasifikacije ispravno funkcionira (Redstone ili MakeCode logika)
e Proizvodi koji se mogu reciklirati idu na prava mjesta
e Vizualna jasnoca i kreativnost strukture
Prezentacija:
e Jasno objasnjenje kako sustavi funkcioniraju
e Demonstracija ekoloske svijesti
e Svaki u€enik doprinosi nec¢im
Zakljucak (5 minuta):
Cestitke uéenicima na izgradnji pametnih gradova
Razgovarajte o tome kako se inZenjeri i dizajneri u stvarnom svijetu suocavaju sa slicnim
izazovima
Potaknite ih da razmisljaju o stvarnim rjesenjima recikliranja
Skole i kuce
Povezite se za izazove i
Code Block
https://docs.google.com/document/d/1pRvuH20onalzA3ZKekCkgOrBZAERVHOhIO dw8H9v5vA/edi
t?tab=t.0
Poveznica na utakmicu:
https://education.minecraft.net/en-us
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ZAKLJUCAK

Zaklju¢no, razvoj 36 inovativnih i interdisciplinarnih STEAM scenarija ufenja predstavlja znacajan
relevantnijima za studente diljem Europe. Uklju¢ivanjem neformalnih metoda ucenja temeljenih
na igrama putem platformi poput Scratch, mBlock i Minecraft, ovaj projekt donosi svjezu energiju
u ucionice i podrzava razvoj klju¢nih vjestina 21. stoljeca poput kritickog razmisljanja, kreativnosti,
suradnje i rjeSavanja problema.

Ovi scenariji uenja ne samo da povecavaju interes i motivaciju ucenika, ve¢ i opremaju nastavnike
novim alatima i strategijama za pruzanje interaktivnijeg i smislenijeg STEAM obrazovanja. Kroz ovaj
zajednicki napor poticemo prijelaz s tradicionalnog obrazovanja temeljenog na testovima na
okruZenja za ucenje usmjerena na iskustvo i uéenika.

Ovo postignuce ne bi bilo moguce bez iznimne suradnje, kreativnosti i predanosti nasih projektnih
partnera. lzrazavamo najdublju zahvalnost svakoj partnerskoj zemlji i organizaciji za njihov
doprinos stvaranju ovih scenarija ucenja.

Iskreno zahvaljujemo Grckoj na snaznom vodstvu i doprinosu :
EK KAVALA (E10199014 - EL) za vodenje projekta s vizijom i izradu nastavnih scenarija koji
kombiniraju inovacije i obrazovnu vrijednost.
Nafpaktos 2. Za njegov predani rad na stvaranju za gimnaziju (E10222923 - EL)
Interdisciplinarni scenariji koji ukljucuju studente kroz prakti¢éne primjene i kreativno
razmisljanje.

Iskreno mu zahvaljujemo na njegovom dinami¢nom doprinosu Turskoj i obrazovnom iskustvu:
S SveuciliStem Cukurova (E10208716 - TR) za pruZanje visokokvalitetnih, akademski
bogatih studijskih scenarija koji spajaju znanost i tehnologiju s u¢enjem temeljenim na
igrama.
Multiaktivni STDD (E10283562 — TR) POSEBNO SE FOKUSIRA NA DIGITALNE INOVACIJE |
podrzavala je integraciju interaktivnih alata u STEAM naredbe.

Visoko cijenimo inovativni i inkluzivni pristup Latvije:
Rigas 64. vidusskola (E10150517 - LV) ocijenjen je za osmisljavanje zanimljivih, studentski
orijentiranih scenarija kolegija koji poti¢u aktivno ucenje i interdisciplinarne veze.

Takoder smo zahvalni na njihovim prakti¢nim i uc¢inkovitim doprinosima Hrvatskoj:
Srednja Skola Metkovi¢ (E10040054 - HR) za razvoj prakti¢nih scenarija uc¢enja koji
povezuju STEAM teme s izazovima iz stvarnog Zivota i pruzaju dublje razumijevanje.

Zajedno, ove organizacije postavile su vrijedne temelje za napredak STEAM obrazovanja kroz

interdisciplinarnu suradnju i neformalne strategije u¢enja. Generirani scenariji

oni ¢e sluZiti kao trajni resursi i za nastavnike i za ucenike tijekom ovog projekta, pomazuci

oblikovati ucenike spremne za buducnost diljem Europe.

Jo$ jednom Zelim zahvaliti svim nasim partnerima — Grckoj, Turskoj, Latviji i Hrvatskoj.

iznimna suradnja, zajednicka strast prema inovacijama i predanost izvrsnosti u obrazovanju.
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