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  UVOD 

U 21. stoljeću svijet se brzo mijenja zbog tehnološkog napretka, globalizacije te novih društvenih 
i gospodarskih izazova. Obrazovni sustavi moraju pratiti ove promjene kako bi pripremili učenike 
za nepredvidivu budućnost. Jedno od ključnih područja koja podržavaju ovu pripremu je STEAM—
F, Tehnologija, Inženjerstvo, Umjetnost i Matematika. STEAM pomaže učenicima razviti kritičko 
razmišljanje, rješavanje problema, kreativnost, suradnju i inovativnost. Međutim, mnogi 
obrazovni sustavi i dalje se suočavaju s ozbiljnim izazovima u pružanju STEAM obrazovanja na 
način koji motivira učenike i povezuje ih s vještinama iz stvarnog života. 
Jedan od najvećih problema je što mnogi nastavnici nisu u potpunosti pripremljeni za 
podučavanje STEAM tečajeva modernim i inovativnim pristupima. Mnoge učionice dominiraju 
tradicionalnim metodama poučavanja. Ove metode uglavnom se temelje na udžbenicima, 
predavanjima i ispitima. Često ne potiču učenike da istražuju, stvaraju ili primjenjuju znanje u 
stvarnom svijetu. Kao rezultat toga, studenti gube interes za STEAM tečajeve i ne uspijevaju 
razviti vještine potrebne za uspjeh u modernom životu i budućim karijerama. 
Ovaj projekt ima za cilj razviti i implementirati nove i kreativne scenarije studija u STEAM 
obrazovanju, stvarajući snažno partnerstvo među zemljama. Ti scenariji uključuju neformalne 
metode učenja, osobito putem videoigara. Neformalno obrazovanje studentima pruža priliku da 
uče izvan tradicionalnih struktura učionica. Više se fokusira na iskustvo, kreativnost, interakciju i 
aktivno sudjelovanje. Videoigre, posebno, nude moćan alat za podršku učenju. Omogućuju 
učenicima da pokušaju, ne uspijevaju, uče iz svojih pogrešaka i rješavaju probleme u interaktivnim 
i dinamičnim okruženjima. 
Korištenje videoigara u obrazovanju nije nova ideja, ali ovaj projekt ide korak dalje kombinirajući 
videoigre s STEAM temama na interdisciplinaran način. Kada učenici uče kroz videoigre, razvijaju 
digitalne vještine, logičko razmišljanje i kreativnost. Motiviraniji su i imaju dobre akademske 
rezultate. Igre poput Scratch, mBlock i Minecraft koriste se za dizajniranje i podršku scenarijima 
učenja. Ove platforme su prilagođene studentima, jednostavne za korištenje i omogućuju im da 
sami kreiraju svoja iskustva učenja. Kada nastavnici koriste ove alate u STEAM lekcijama, učenici 
su aktivno uključeni i preuzimaju odgovornost za svoje učenje. 
U ovom projektu, nastavnici iz šest različitih zemalja kreiraju ukupno 36 scenarija lekcija. Svaka 
zemlja kreira 6 scenarija koji kombiniraju STEAM teme s neformalnim aktivnostima učenja 
temeljenim na videoigrama. Ti scenariji slijede multidisciplinarni pristup. To znači da nastavni 
planovi povezuju dva ili više kolegija iz STEAM područja. Na primjer, kombinacija znanosti i 
tehnologije ili inženjerstva s matematikom i umjetnošću. Cilj je pokazati učenicima kako znanja iz 
različitih područja funkcioniraju zajedno u stvarnom životu. Na primjer, učenici koriste 
matematičke izračune, znanstvena načela i kreativni dizajn prilikom crtanja grada u Minecraftu. 
Ova vrsta učenja pomaže učenicima razumjeti važnost i korisnost STEAM-a u svakodnevnom 
životu. 

Nastavnici osmišljavaju scenarije lekcija uključujući elemente videoigara koje stvaraju koristeći 
Scratch, mBlock ili Minecraft. To uključuje interaktivne aktivnosti, eksperimente, timski rad, 
izazove i zadatke refleksije. Aktivnosti potiču učenike da istražuju probleme, raspravljaju o svojim 
idejama i steknu novo znanje kroz pokušaje i pogreške. Svaki scenarij uključuje jasne ciljeve 
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učenja, povezanost sa školskim kurikulumom, strategije ocjenjivanja te prilike za timski rad i 
kreativnost. 
Istovremeno, projekt se fokusira na razvoj vještina STEAM nastavnika. Mnogi edukatori još uvijek 
se ne osjećaju spremnima za korištenje digitalnih alata ili podučavanje interdisciplinarnim 
metodama. Možda ne znaju kako stvarati ili koristiti videoigre u obrazovanju, ili nemaju iskustva 
učenja usmjerena na učenika. Stoga projekt pruža obuku i podršku nastavnicima. Uče dizajnirati 
igre, osmisliti učinkovite lekcije i voditi učenike kroz procese učenja temeljenog na projektima i 
igri. Cilj je povećati samopouzdanje i sposobnosti nastavnika kako bi mogli pružiti 
visokokvalitetno STEAM obrazovanje u svojim učionicama. 
Kroz ovaj proces, nastavnici ne samo da poboljšavaju svoje individualne nastavne vještine, već i 
surađuju s kolegama iz različitih zemalja. Dijele ideje, uspoređuju metode i zajedno razvijaju nove 
strategije. Ova suradnja pomaže u izgradnji snažnih profesionalnih mreža među učiteljima, 
školama i obrazovnim liderima. Također potiče razmjenu najboljih praksi i razvoj europske 
zajednice inovativnih STEAM edukatora. Te mreže nastavljaju rasti i nakon završetka projekta, 
stvarajući dugoročne koristi za obrazovne sustave. 
Scenariji lekcija koje su nastavnici razvili u okviru ovog projekta pokrivaju mnoge različite STEAM 
teme i povezuju ih sa stvarnim životnim situacijama. Na primjer, učenici mogu koristiti Scratch za 
simulaciju kretanja planeta, dok istovremeno uče o fizici i programiranju. U drugom scenariju 
mogu napraviti igru koja objašnjava ciklus vode ili prijenos energije pomoću mBlocka. S 
Minecraftom mogu dizajnirati održiv grad, istraživati ekološke probleme ili stvarati povijesne 
rekonstrukcije. Ovi primjeri pokazuju kako videoigre pomažu učenicima razumjeti složene ideje 
na zabavan i zanimljiv način. 
Svaki scenarij lekcije uključuje ugrađene procjene, ne samo putem kvizova, već i kroz refleksiju 
učenika, grupne povratne informacije i prezentacije projekata. To potiče dublje učenje i pomaže 
učiteljima razumjeti napredak učenika. Također pokazuje učenicima da učenje nije samo 
polaganje ispita, već i razvijanje razumijevanja, rješavanje problema i kreativnost. 
Projekt također podržava nacionalne i međunarodne obrazovne ciljeve. Europsko obrazovno 
područje usklađeno je s prioritetima globalnih okvira, poput Akcijskog plana EU za digitalno 
obrazovanje, UNESCO-ove obrazovne agende za 2030. godinu i Ciljeva održivog razvoja 
Ujedinjenih naroda. Usredotočuje se na jednakost, uključivost i kvalitetu u obrazovanju. Potiče 
cjeloživotno učenje i priprema učenike za digitalni svijet. Projekt posebnu pažnju posvećuje 
učenicima koji nisu zainteresirani za tradicionalno podučavanje. Korištenjem igara i interaktivnih 
alata dopire do šire publike i nudi svim učenicima priliku da uspiju u STEAM kolegijima. 
Dugoročno, projekt ima za cilj imati snažan i održiv utjecaj. Izrađuje kolekciju od 36 spremnih, 
visokokvalitetnih scenarija lekcija koje škole diljem Europe mogu prilagoditi i koristiti. Ovi 
materijali su svestrani, kreativni i omogućuju učenicima i nastavnicima da 
na temelju njihovih stvarnih potreba. Također podržavaju kreatore obrazovnih politika 
uvođenjem novih modela modernog i zanimljivog STEAM obrazovanja. Rezultati projekta 
pokazuju kako poboljšati uspjeh učenika, kvalitetu nastavnika i okruženje za učenje na 
primijenjen, skalabilan i usmjeren na budućnost. 

Studenti koji pohađaju ove tečajeve ne samo da poboljšavaju svoje akademske vještine, već 
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stječu i važne životne vještine. Uče raditi u timovima, rješavati probleme, upravljati projektima i 
kritički razmišljati. Postaju samopouzdaniji, motiviraniji i znatiželjniji prema svijetu. Upravo te 
kvalitete učenici trebaju kako bi se suočili s izazovima budućnosti i postali aktivni, odgovorni 
građani u svijetu koji se brzo mijenja. 
Ovaj projekt razumije da učitelji igraju središnju ulogu u obrazovanju. Oni nisu samo pružatelji 
znanja, već i facilitatori, dizajneri i mentori. Kada učitelji imaju alate, obuku i podršku koja im je 
potrebna, mogu stvoriti snažna iskustva učenja za svoje učenike. Zato ovaj projekt ulaže u razvoj 
učitelja kao i u učenje učenika. Kao rezultat toga, projekt okuplja škole, odgajatelje i stručnjake 
za obrazovanje iz cijele Europe kako bi stvorili i implementirali novi STEAM obrazovni model. 
Integracijom neformalnog učenja temeljenog na videoigrama s interdisciplinarnim scenarijima 
kolegija, transformira podučavanje i učenje STEAM tečajeva. Povećava interes učenika, podržava 
inovacije nastavnika i poboljšava kvalitetu obrazovanja. Najvažnije, priprema učenike za svijet u 
kojem su znanje, kreativnost i digitalne vještine ključevi uspjeha. Kroz suradnju, kreativnost i 
angažman, ovaj projekt stvara trajne promjene u načinu na koji podučavamo i učimo STEAM 
diljem Europe i šire. 
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           Scenarij obuke 1: Intervencija u kriznim situacijama – Planiranje hitne stanice za pomoć 
Ciljne skupine: 
Za učenike u dobi od 14 do 18 godina (srednja ili strukovna škola): 

• Zdravstvene znanosti 
• Hitna skrb i sestrinstvo 
• Primijenjena STEAM područja 
• Timovi za civilnu zaštitu ili spašavanje od 2-3 učenika. 

 
Ciljevi učenja: 
Na kraju sesije, učenici: 

• Razumijevanje prostornog i operativnog planiranja u području hitne pomoći. 
• Implementacija osnovnih strategija selekcije i upravljanja krizama. 
• Simulirajte hitne scenarije koristeći Minecraftovo kooperativno okruženje. 
• Koristite Redstone ili Code Builder za automatska upozorenja i simulirane sustave. 
• Pokažite vodstvo, timski rad i komunikaciju u kriznim situacijama. 

 
Materijali i resursi: 
Minecraft Education Edition s studentskim računima 

• Papirnate kartice za projekcije i ažuriranja scenarija 
• Code Builder je omogućen na svim uređajima 
• Projektor za učiteljske demonstracije 
• Radni listovi za dnevnike pacijenata i zakazivanje 
• Opcionalno: Minecraft kamera/portfolio za snimke zaslona 

 
Dolazak (15 minuta): 
 

1. Predstavite simulirani scenarij željezničke nesreće :  "100 ljudi je ozlijeđeno. Vi ste prvi medicinski 
tim koji je stigao na mjesto događaja. Morat ćete postaviti i upravljati hitnom stanicom." 

2. Uvođenje osnovnih principa sortiranja (START metoda, kodovi boja: crvena, žuta, zelena, crna). 
3. Podijelite učenike u grupe i podijelite isprintane kartice s ulogama koje predstavljaju njihove razine 

invaliditeta. 
4. Pokažite primjer Minecraft sortiranja i objasnite odgovornosti tima. 

 
Prezentacija scenarija (korak po korak) 
Učenici mogu koristiti (opcionalne) CodeBlocks za automatsku instalaciju rasvjete ili izgradnju rampi. 
Misija 1: Dizajnirati hitnu sortirajuću stanicu (20 minuta) 

• Napravite jasan raspored pojasa: 
• Crvena zona: Kritična situacija 
• Žuta zona: Ozbiljno, ne kritično 
• Zelena zona: Ozlijeđeni hodač 
• Crna zona: Umiranje 

• Uključite označene scene, oznake i staze za pristup audio/invalidskim kolicima. 
• Koristite NPC-e ili točke za predstavljanje pacijenata i simptoma. 

Zadatak 2: Aktivacija sustava za hitna upozorenja (15 minuta) 
•  Izgradite Redstone ili CodeBlock sustave: 

• Naredba za chat aktivira "hitno" trepereće Redstone lampe. 
• Stvorite tipke za upozorenje koristeći pritisne ploče ili poluge blizu svake zone. 

• (Opcionalno) Simulirajte nestanak struje ili naknadni potres kako biste testirali reakcije alata. 
 
Izazov 3: Sortiranje i prilagodba u stvarnom vremenu (15 minuta) 

• U sredini, donesite  drugi val ozljeda ili simulirani požar ili  kolaps blizu Crvene zone. 
• Momčadi moraju: 
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• Ponovno određivanje prioriteta postojećih pacijenata 
• Pomicanje šatora po tlu ili postavljanje sigurnosnih barijera 
• Odluči pod vremenskim pritiskom 
• Dokumentacija odluka i postupaka 

 
Savjeti i strategije za nastavnike: 
Potaknite verbalnu simulaciju: "Pozovite podršku", "Pritisnite ranu" i slično. 

• Postavljajte promišljena pitanja: "Što je učinilo ovu bolesnu Crvenom?", "Kamo biste odveli 
onesviješteno dijete?" 

• Naglasite funkcionalnost i jasnoću umjesto vizualne savršenosti. 
• Prošetajte i slijedite logiku timskog rada i donošenja odluka. 

 
Ishodi učenja i vještine: 
Informacije o planiranju i provjeri hitnih slučajeva 

• Komunikacija i suradnja pod pritiskom 
• Prostorno rezoniranje i rješavanje problema 
• Redstone logika ili osnovno kodiranje s Code Builderom 
• Prilagodite se i donosite odluke scenarijima u stvarnom vremenu 

 
Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta): 
Koristite obrazac za raspravu ili obrazac za brzu recenziju: 

• Koji je bio vaš najveći izazov? 
• Što biste promijenili u rasporedu svoje stanice? 
• Kako je vaš tim upravljao usklađenošću u kriznim situacijama? 

 
Ocjena: 
Procjena temeljena na području procjene: 

• Jasnoća i funkcionalnost sortirne stanice 
• Pragmatična primjena načela selekcije 
• Timska suradnja i odgovor na promjene scenarija 
• Prezentacija strategija upravljanja pacijentima 
• Koristite Redstone ili Code Builder za simulaciju upozorenja 

(Opcionalno: Pošaljite snimke zaslona u zajednički portfelj razreda) 
 
Zaključak (5 minuta): 
Sažmite ključne lekcije o trijaži, timskom radu i planiranju prostora u hitnoj skrbi. Naglasite povezanost 
između gaminga, kritičkog razmišljanja i stvarnih zdravstvenih znanosti. Potaknite studente da razmisle o 
karijerama u hitnom odgovoru, sestrinstvu ili inženjerstvu kako bi planirali otpornost. 
Prijavite se za izazove i CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1_hirdoWQviNV2Ay1_Y2I9_pRDu8dUiKv5gQMCDcx8mo/edit?usp=s
haring 
Poveznica na utakmicu: 
Preporučeno: Počnite s ravnim zemljištem ili prilagođenim zemljištem s parcelama označenim za svaku 
grupu. 
https://education.minecraft.net/en-us 
 
       Edukativni scenarij 2: Igra razvrstavanja katastrofa – Dizajn i upravljanje centrom za hitnu pomoć 
Ciljne skupine: 
Idealno za studente zdravstvenih znanosti, hitnih intervencija ili profesionalnog sestrinstva u dobi od 14 do 
18 godina (viša srednja škola/veterinarska medicina). 
Veličina grupe: 2-3 učenika (male suradničke grupe) 
Ciljevi učenja: 

https://docs.google.com/document/d/1_hirdoWQviNV2Ay1_Y2I9_pRDu8dUiKv5gQMCDcx8mo/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1_hirdoWQviNV2Ay1_Y2I9_pRDu8dUiKv5gQMCDcx8mo/edit?usp=sharing
https://education.minecraft.net/en-us
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Na kraju ove sesije, učenici će moći: 
• Razumite osnove nadzora u slučaju katastrofa i planiranja hitnih lokacija. 
• Implementirajte donošenje odluka i prioritizaciju u stvarnom vremenu putem simulirane Minecraft 

sortirne stanice. 
• Učinkovito surađujte na stvaranju i organizaciji područja za hitne intervencije. 
• Pokazuju kritičko razmišljanje i komunikaciju u kriznim situacijama. 
• Razmotrite praktične izazove distribucije hitne pomoći. 

 
Materijali i resursi: 
 

• Minecraft Education Edition instaliran je na svim uređajima 
• Prijave studenata i pristup Code Builderu 
• Tiskane kartice za sortiranje (Crvena/Žuta/Zelena/Crna - razine invaliditeta) 
• Letci scenarija: "Željeznička nesreća – 100 nestalih" 
• Primijenite tajmer ili odbrojavanje 
• Opcionalno: projektor za prikaz grupnih struktura 
• Izazovni list (priložen zasebno) 
• Poveznica na CodeBlocks za automatizaciju sortiranja Redstonea (dostupno u zasebnoj datoteci) 

 
Dolazak (15 minuta): 
 
Ilustrirajte scenarij: "Dogodila se velika željeznička nesreća. Vi ste prvi koji su izgradili i upravljali hitnom 
stanicom na udaljenoj lokaciji." Raspravite osnove sortiranja katastrofa (Start/JumpSTART metoda, oznake 
boja, prioriteti). Dodijelite učenike grupama i podijelite kartice za trijažu (koje označavaju vrste pacijenata 
na koje trebaju reagirati). Pokažite osnovni raspored sortiranja u Minecraftu — scene, označene zone, 
znakove. Evo kratkog vodiča kako otvoriti Code Builder (pritisnite "C") i kako otvoriti osnovnu strukturu 
naredbenih blokova (ako je primjenjivo). 
 
Prezentacija scenarija (korak po korak) 
Ažuriranje misije (5 minuta):  
Objasnite misiju: Timovi moraju stvoriti funkcionalnu zonu za sortiranje u Minecraftu i upravljati s 10 
kodiranih slučajeva pacijenata na temelju realnih simptoma. Svaki tim odgovoran je za smještaj, procjenu i 
određivanje prioriteta. 
Početak izazova (60 minuta):  
Zadaci učenika su sljedeći: 

1. Dizajn rasporeda područja za hitnu procjenu (jasno označene zone: Crvena, Žuta, Zelena, Crna). 
2. Izgradnja terapijskih šatora ili skloništa za svaku kategoriju. 
3. Korištenje znakova ili NPC-a za dokumentiranje simptoma, simulaciju pacijenata. 
4. Opcionalno, upozorenja u stvarnom vremenu (npr. više žrtava, dolazak promjenjivih uvjeta) mogu 

se simulirati pomoću Code Builder/Redstone. 
5. Izvještavanje o prioritetu i statusu održavanja tijekom periodičnih inspekcija. 

 
Simulacija pacijenta (20 minuta):  
U 30 minuta otkrijte drugi val ozljeda ili iznenadni događaj (npr. požar ili nestanak struje u blizini postaje). 
Učenici moraju prilagoditi svoju strukturu, promijeniti prioritete slučajeva i raditi zajedno pod pritiskom. 
Prezentacija (15 minuta): Svaka  
grupa pruža kratak obilazak razvrstavajuće stanice, objašnjavajući opcije rasporeda, kako klasificiraju 
ozljede i kako reagiraju na iznenadne događaje. 
Savjeti i strategije za nastavnike: 
 

• Potaknite verbalnu igru uloga kako biste simulirali medicinski timski rad. 
• Povećajte vremenski pritisak kako biste oponašali hitne situacije. 
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• Idite okolo i postavljajte otvorena pitanja: "Zašto ste ovog pacijenta smjestili u Žutu kategoriju?", 
"Što biste učinili da se slučaj pogorša?" 

• Naglasite jasnoću, organizaciju i realističan dizajn umjesto estetske savršenosti. 
 
Ishodi učenja i vještine: 
 

• Planiranje hitnih slučajeva i prioritizacija pacijenata 
• Suradnja i vodstvo pod pritiskom 
• Pragmatična provedba načela zdravlja i sigurnosti 
• Koristi osnovno kodiranje ili Redstone za obavijesti i automatizaciju 
• Prostorno rezoniranje u visokorizičnim okruženjima 

 
Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta): 
 
Napravite kratku grupnu procjenu ili upitnik za evaluaciju: 

• Koja je bila najteža odluka koju je vaš tim donio? 
• Kako je vaš tim surađivao pod pritiskom? 
• Što biste promijenili u stvarnom sortirnom centru? 

 
Procjena i evaluacija: 
 
•Prisutnost i prisutnost tijekom simulacije (na temelju mjerenja mjerenja) 
•Integracija i funkcionalnost uređaja za sortiranje 
•Ispravna primjena načela probira (na temelju kartona pacijenata) 
•Kvaliteta prognoza i usklađenost odgovora na krize 
 
Zaključak (5 minuta): 
 
Sažmite ključne pouke: 

• Koliko su prostor, struktura i brzina važni u reagiranju na hitne situacije? 
• Važnost prioritizacije i jasnoće pod pritiskom 
• Prava važnost sortiranja i hitnih stanica 

Prijavite se za izazove i CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1ZyFHCTcIF_Y5hXcgDUaolgzoq3zouyYi04x8pdwkV1c/edit?usp=shari
ng 
Poveznica na utakmicu: 
https://education.minecraft.net/en-us 
 
       Scenarij učenja 3: Zajednica za skrb o starijima – Dizajniranje pristupačnog životnog prostora 
Ciljne skupine: 
Učenici srednjih ili strukovnih škola (14-18 godina) studiraju zdravstvene programe, socijalnu skrb, 
arhitekturu ili primijenjene STEAM programe. 
Ciljevi učenja: 
 

• Razumite svakodnevne životne potrebe starijih osoba. 
• Dizajnirajte prostore imajući na umu pristupačnost, udobnost i sigurnost. 
• Primijenite prostorno razmišljanje i principe univerzalnog dizajna u Minecraftu. 
• Razvijajte empatiju kroz dizajn usmjeren na korisnika. 
• Surađujte u timovima kako biste stvorili ciljana okruženja. 

 
Materijali i resursi: 
 

https://docs.google.com/document/d/1ZyFHCTcIF_Y5hXcgDUaolgzoq3zouyYi04x8pdwkV1c/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1ZyFHCTcIF_Y5hXcgDUaolgzoq3zouyYi04x8pdwkV1c/edit?usp=sharing
https://education.minecraft.net/en-us
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• Minecraft Education Edition (potreban je studentski račun) 
• Računala s omogućenim Code Builderom 
• Prikaži ili ekran za učitelja 
• Radni listovi za tiskani dizajn 
• Svjedočanstva iz stvarnog života (slike ili tlocrti korisnih životnih prostora) 
• Opcionalno: Minecraft kamera/alat za portfelj za studentsku dokumentaciju 

 
Dolazak (15 minuta): 
 
Započnite razgovorom o starenju i izazovima s kojima se starije osobe suočavaju u svakodnevnom životu. 
Koristite primjere iz stvarnog svijeta kako biste istaknuli prepreke poput stepenica, uskih hodnika, lošeg 
osvjetljenja ili nesigurnih toaleta. Predstavite rad: Dizajnirajte malu i pristupačnu životnu zajednicu koja 
zadovoljava potrebe starijih osoba. Raspoređuje učenike u male grupe i uvodi ih u tri glavna izazova koja 
moraju ispuniti. 
Prezentacija scenarija (korak po korak) 
Zadatak 1: Dizajnirajte sigurnu i pristupačnu stambenu jedinicu (35 minuta) 
Cilj: Izgradnja kuće s jednom sobom za starije osobe: 

• Nema stepenica ni stepenica 
• Široka vrata i hodnici 
• Pravilno osvjetljenje 
• Drške ili vodilice u ključnim područjima 
• Jasna signalizacija i raspored namještaja 

Učenici mogu koristiti (opcionalne) CodeBlocks za automatsku instalaciju rasvjete ili izgradnju rampi. 
Zadatak 2: Značajke zajednice za mobilnost i udobnost (30 minuta) 
Cilj: Stvoriti zajedničke prostore koji promiču tjelesnu, emocionalnu i društvenu dobrobit, kao što su: 

• Vrtna staza ili prostor za vježbanje s ravnom površinom 
• Središnje mjesto okupljanja (zajednička kuhinja, blagovaonica ili knjižnica) 
• Klinika ili centar prve pomoći s krevetima i potrepštinama 

Koristite blage nagibe (ne stepenice), klupe, oznake i otvorene prostore kako biste pokazali pristupačnost. 
 
Zadatak 3: Pripremljenost za hitne situacije (30 minuta) 
Cilj: Uključiti funkcije za pomoć starijim stanovnicima u hitnim slučajevima: 

• Tipke za hitne pozive (Redstone tipke ili pritisne ploče) 
• Treptajuća upozoravajuća svjetla (Redstone svjetla) 
• Jednostavni izlazi s oznakama 
• Grupno igranje uloga sigurnosne vježbe (simulirana verbalna ili pisana naredba) 

Opcionalni CodeBlock: Za aktivaciju Redstonea, upozoravajuće lampice se pale uz naredbu "alert" u chatu. 
Savjeti i strategije za nastavnike: 
 

• Potaknite empatiju pitanjem: "Bi li netko u ovom prostoru ušao u invalidska kolica?" 
• Usmjerite timove da promatraju stvarne crteže (ograde hodnika, rampe, automatska vrata). 
• Potaknite iterativno razmišljanje: testirajte, revidirajte i prilagođavajte planove. 
• Koristite vršnjačke mentore za poticanje kritičke refleksije dizajna. 

 
Ishodi učenja i vještine: 
 
 

• Podizanje svijesti o pristupačnosti i starenju planiranja prostora 
• Kritičko razmišljanje u prostornom planiranju 
• Kreativna upotreba Minecraft alata za simulaciju 
• Suradnja temeljena na ulogama i timski rad 
• Redstone/CodeBuilder logika automatizacije na ulazu 
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Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta): 
 
Učenici nude savjete za formu za razmišljanje ili grupnu raspravu: 

• Na koju dizajnersku značajku ste najponosniji? 
• Koji je bio najteži problem pristupačnosti s kojim ste se suočili? 
• Kako je vaš tim pristupio sigurnosti i udobnosti? 

 
Ocjena: 
 

• Završetak i kvaliteta triju izazovnih struktura 
• Realizam i promišljenost pristupačnih značajki 
• Timska komunikacija i planiranje 
• Odgovori na prezentaciju i refleksiju 
• Opcionalno: Snimke zaslona ili predaja portfelja 

 
Zaključak (5 minuta): 
 
Sažmite vrijednost dizajna s empatijom. Istaknite kako Minecraft može simulirati stvarno dizajnersko 
razmišljanje u zdravstvu i stanovanju. Potaknite učenike da razmisle o tome kako se ono što su naučili može 
primijeniti u sestrinstvu, arhitekturi, radnoj terapiji ili skrbi za starije. 
Prijavite se za izazove i CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/19s73Iue_bv2G5wLDjabsrpdgPNiTQoPbLgK6jSBWZZg/edit?usp=shar
ing 
Poveznica na utakmicu: 
Preporučeno: Počnite s ravnim zemljištem ili prilagođenim zemljištem s parcelama označenim 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: 
Srednjoškolci ili stručni učenici u dobi od 14 do 18 godina u područjima zdravstvenih znanosti, primaljstva, 
skrbi za djecu, sestrinstva ili primijenjenih STEAM programa. 
Ciljevi učenja: 
 

• Razumjeti prostorne i funkcionalne potrebe jedinica za prenatalnu i postnatalnu skrb 
• Dizajnirajte zdravstvena okruženja koja stavljaju udobnost, higijenu i emocionalnu sigurnost na prvo 

mjesto 
• Primijenite stvarne medicinske principe u Minecraft Education Edition 
• Razvijanje empatije za skrb o majci i bebi kroz dizajn usmjeren na korisnika 
• Surađujte u malim grupama kako biste stvorili podržavajuće medicinsko okruženje 

 
Materijali i resursi: 
 

• Minecraft Education Edition s studentskim računima 
• Code Builder je omogućen na svim uređajima 
• Ispisivi listovi dizajna i kontrolni popisi dizajna 
• Izvještaji iz stvarnog svijeta (fotografije ili crteži rodilišta) 
• Opcionalno: Minecraft kamera ili alat za dokumentaciju portfelja 

 
Dolazak (15 minuta): 
 

https://docs.google.com/document/d/19s73Iue_bv2G5wLDjabsrpdgPNiTQoPbLgK6jSBWZZg/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/19s73Iue_bv2G5wLDjabsrpdgPNiTQoPbLgK6jSBWZZg/edit?usp=sharing
https://education.minecraft.net/en-us
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Započnite raspravom u razredu o važnosti zdravlja majki. Istaknite poteškoće u prenatalnom razdoblju, 
porodu i postporođajnom razdoblju. Pokažite stvarne slike rodilišta, soba za oporavak i prostora za 
povezivanje majke i djeteta. Opišite misiju: Stvoriti Prenatalni i postnatalni centar za skrb u Minecraftu, 
podržavajući majke, novorođenčad i medicinske timove. 
Podijelite učenike u grupe od 2-3 i opišite tri ključna izazova. 
 
Prezentacija scenarija (korak po korak) 
Zadatak 1: Prenatalna kontrolna zona (35 minuta) 
Svrha: Dizajnirati ugodan i funkcionalan prostor za buduće žene kako bi redovito dobivale skrb. 
Zahtjevi: 

• Udobno sjedenje i osvjetljenje u čekaonici 
• Soba za pregled s preglednim krevetima, stolovima i medicinskim potrepštinama 
• Znakovi i NPC-evi s zdravstvenim savjetima ili savjetima o trudnoći 

Opcionalni CodeBlock: /prenatalZone za postavljanje kreveta, oznake i osvjetljenje 
 
Izazov 2: Mjesto rođenja i oporavak (30 minuta) 
Cilj: Stvoriti sigurnu i podržavajuću sobu za porod, porod i oporavak nakon poroda. 
Zahtjevi: 

• Barem jedna soba za porod u privatnosti (pregrade, zavjese, zatvoreni prostor) 
• Postporođajni prostor s krevetićima za majke i krevetićima za novorođenčad 
• Značajke čišćenja (perilice rublja, sudoperi) 
• Blago osvjetljenje i dekor za mirno okruženje 

Opcionalni CodeBlock: /birthRoom za automatsko pozicioniranje kreveta, pregrade i područja za 
novorođenčad 
 
Izazov 3: Obiteljsko zbližavanje i soba za čuvanje djece (30 minuta) 
Svrha: Stvoriti prostor u kojem se mlade obitelji mogu opustiti i učiti o njezi beba. 
Zahtjevi: 

• Udoban prostor s naslonjačima, igrama i policama za knjige 
• Stanica za hranjenje i mijenjanje 
• Znakovi ili NPC-evi koji nude savjete za njegu, informacije o dojenju ili roditeljstvo 
• Mirna, domaća atmosfera 

Opcionalni CodeBlock: /familyCorner, za montažu sofa, polica za knjige i ukrasnih predmeta 
 
Savjeti i strategije za nastavnike: 
 

• Pitajte: "Kako ova soba potiče udobnost i dostojanstvo majke?" 
• Podsjetite učenike da razmotre i medicinsku funkcionalnost i emocionalno blagostanje 
• Koristite vodiče za učenike kako biste razvili prostorni red i tok 
• Istaknite stvarne uloge: primalje, medicinske sestre, savjetnice za dojenje 

 
Ishodi učenja i vještine: 
 

• Informacije o okruženjima za zdravlje majki 
• Empatija i principi dizajna usmjerenog na korisnika 
• Primjena STEAM alata na simulaciju zdravlja 
• Komunikacija tima i planiranje izgradnje 
• Osnovno kodiranje s CodeBuilderom za unutarnju automatizaciju 

Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta): 
 
Koristite radni list za brzo razmišljanje ili grupni krug: 

• Koji aspekt vašeg dizajna najbolje podržava majke i bebe? 
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• Što biste dodali ili poboljšali u pravoj klinici? 
• Kako je vaš tim dijelio uloge i donosio odluke? 

Ocjena: 
 

• Sva tri područja težine i njihova kvaliteta 
• Realizam i empatija u svemirskom dizajnu 
• Grupna komunikacija i prezentacija 
• Korištenje Minecrafta i CodeBuilder značajki 
• Opcionalno: Snimke zaslona učenika ili narativni obilazak Minecrafta 

 
Zaključak (5 minuta): 
 
Sažmite važnost područja skrbi za majke i novorođenčad. Potaknite studente da razmisle o karijerama u 
sestrinstvu, primaljstvu, arhitekturi ili javnom zdravstvu. Istaknite kako digitalni alati mogu modelirati 
stvarna zdravstvena rješenja. 
Prijavite se za izazove i CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1DbZOz4AwnVqdhtVj5ZfleekYDnMHTA10Sk54csD31F4/edit?usp=sh
aring 
Poveznica na utakmicu: 
https://education.minecraft.net/en-us 
 
Obrazovni scenarij 5: Centar za podršku mentalnom zdravlju – Stvaranje sigurnog prostora 
Ciljne skupine: 
Srednjoškolci ili stručni učenici u dobi od 14 do 18 godina u područjima socijalne skrbi, 
zdravstvenih znanosti ili primijenjenih STEAM područja. 
Ciljevi učenja: 
 

• Razumite osnove oporavka nakon pandemije u zajedničkim okruženjima. 
• Dizajnirajte inkluzivne podržavajuće prostore koji zadovoljavaju fizičke i emocionalne 

potrebe. 
• Primijenite principe otpornosti, javnog zdravlja i dizajna okoliša na Minecraft. 
• Potaknite timski rad i empatiju kroz dizajn vođen zajednicom. 
• Integrirajte CodeBuilder i Redstone alate za simulaciju i automatizaciju. 

Materijali i resursi: 
 

• Minecraft Education Edition (potreban je studentski račun) 
• Računala s omogućenim Code Builderom 
• Prikaži ili ekran za učitelja 
• Radni listovi za ispis i skice sigurnih područja 
• Opcionalno: Za snimke zaslona s Minecraft kamere/portfelja 

 
Dolazak (15 minuta): 
 
Počnite raspravljati o tome kako se zajednice oporavljaju nakon pandemije. Otkrijte važnost 
sigurnih karantenskih područja, pristupa hrani i vodi, zajedničkih prostora i podrške mentalnom 
zdravlju. Predstavite rad: Dizajniranje kampa za oporavak koji podržava izmišljeno selo nakon 
pandemije. Dodjeljuje učenike 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 nezastrašujući prostor za ulaz i prijem. 

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
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• Područje bi trebalo uključivati: 
• Prijemni prostor s toplim osvjetljenjem, klupama i biljkama 
• Znakovi ili NPC-evi s umirujućim porukama 
• Staze od prirodnih stijena vode do glavnih područja 

Opcionalni CodeBlock: /welcomePath – Stvara put od kamene ploče i postavlja cvijeće na njega. 
Izazov 2: Sobe za refleksiju i terapiju (30 minuta) 
Cilj: Stvoriti prostore za tihu refleksiju, privatnost i emocionalnu podršku. 

• Područje bi trebalo uključivati: 
• 1–2 privatne sobe za tretman s krevetima, policama za knjige i ukrasima 
• Tiha zona s prozorima, biljkama i slikama za refleksiju 
• Stanica za emocije: znakovi ili knjige za dijeljenje osjećaja ili poruka 

Opcionalni CodeBlock: /therapyRoom – Izrađuje stolicu, policu za knjige i cvjetnu teglu. 
Izazov 3: Grupna terapija i prostor za aktivnosti (30 minuta) 
Svrha: Dizajn zajedničkih prostora koji potiču društvenu povezanost i kreativni izraz. 

• Područje bi trebalo uključivati: 
• Vrt za mindfulness ili art terapiju s cvijećem i sjedenjem 
• Otvorena soba s glazbenim blokovima ili kreativnim stanicama 
• Pozitivne preporuke pojavljuju se diljem regije 

Opcionalni CodeBlock: /groupGarden – Gradi travnate površine na kojima se sadi cvijeće. 
 
Savjeti i strategije za nastavnike: 
 

• Postavljajte promišljena pitanja poput: "Osjeća li se netko ovdje smireno i dobrodošlo?" 
• Koristite prave terapijske sobe ili senzorne prostore kao primjere. 
• Omogućite učenicima da personaliziraju svoje prostore s blokovima detalja. 
• Potaknite povratne informacije između timova o izvedbama tijekom sesije. 

 
Ishodi učenja i vještine: 
 

• Prostorno planiranje usmjereno na empatiju 
• Razumijevanje struktura podrške mentalnom zdravlju 
• Korištenje Minecraft alata za simulaciju 
• Timski rad i razmjena ideja 
• Kreativno razmišljanje za iskustva usmjerena na korisnika 

Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta): 
 
Učenici ispunjavaju obrazac za razmišljanje ili ga raspravljaju u grupama. Predloženi prijedlozi: - Što 
je vašem prostoru učinilo emocionalno sigurnim? - Kako je vaš tim odabrao koje značajke dati 
prioritet? - Što bi ti drugačije napravio u pravom centru za podršku? 
 
Ocjena: 
 

• Završetak i kvaliteta dizajna tri lokacije 
• Usklađivanje s načelima podrške mentalnom zdravlju 
• Kreativnost i realizam u rasporedu 
• Prezentacija i grupna refleksija 
• Opcionalno: Učitajte snimke zaslona i podijelite svoje Minecraft portfelje 
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Zaključak (5 minuta): 
 
Opišite važnost emocionalne sigurnosti i mentalnog zdravlja u planiranju. Potaknite učenike da 
razmišljaju o tome kako mogu primijeniti ono što su naučili u svojim školama, zajednicama ili 
budućim karijerama. 
 
Prijavite se za izazove i CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1DbZOz4AwnVqdhtVj5ZfleekYDnMHTA10Sk54csD31F4/edit
?usp=sharing 
Poveznica na utakmicu: 
https://education.minecraft.net/en-us 
 

Scenarij učenja 6: Pomoć selu nakon pandemije – Izgradnja kampa za oporavak 
Ciljne skupine: 
Srednjoškolci ili strukovni učenici u dobi od 14 do 18 godina u zdravstvu, planiranju zajednice, socijalnoj 
skrbi, primijenjenom STEAM-u ili civilnoj zaštiti. 
Ciljevi učenja: 
 

• Razumite osnove oporavka nakon pandemije u zajedničkim okruženjima. 
• Dizajnirajte inkluzivne podržavajuće prostore koji zadovoljavaju fizičke i emocionalne potrebe. 
• Primijenite principe otpornosti, javnog zdravlja i dizajna okoliša na Minecraft. 
• Potaknite timski rad i empatiju kroz dizajn vođen zajednicom. 
• Integrirajte CodeBuilder i Redstone alate za simulaciju i automatizaciju. 

Materijali i resursi: 
 

• Minecraft Education Edition (potreban je studentski račun) 
• Računala s omogućenim Code Builderom 
• Prikaži ili ekran za učitelja 
• Radni listovi scenarija za ispis i nacrt rasporeda sela 
• Svjedočanstva iz stvarnog života (slike mobilnih klinika, zajedničkih kuhinja itd.) 
• Opcionalno: Minecraft kamera/alat za portfelj za studentsku dokumentaciju 

Dolazak (15 minuta): 
 
Počnite raspravljati o tome kako se zajednice oporavljaju nakon pandemije. Otkrijte važnost sigurnih 
karantenskih područja, pristupa hrani i vodi, zajedničkih prostora i podrške mentalnom zdravlju. Predstavite 
rad: Dizajniranje kampa za oporavak koji podržava izmišljeno selo nakon pandemije. Dodjeljuje učenike 
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. 
Područje bi trebalo uključivati: 

•  Izolirani šator  s 2-4 kreveta, jasno odvojen od glavnih dijelova 
• Stanica   za pranje i čišćenje ruku  (poznavajući bojlere ili spremnike za vodu) 
•  Wellness šator  za laganu tjelovježbu i mentalni oporavak 
• Oznake i ograde za odvojene ulazne i izlazne točke 

Opcionalni CodeBlock: "/buildIso" za automatsko postavljanje kreveta i izolacijskih zidova. 
 
Izazov 2: Obnova i otpornost zajednice (30 minuta) 
Cilj: Stvoriti zajedničke prostore koji promiču dugoročnu dobrobit i sklad. 
Preporučeni artikli: 

•  Zajednički vrt  za zajedničku proizvodnju hrane 

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
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•  Vanjska učionica ili digitalni centar za  učenje učenika  
•  Krug priča ili oglasna ploča  za emocionalno izražavanje i informacije 
• Čisti hodnici, oznake i sjedeći prostori radi poticanja sigurnog kretanja i interakcije 

Opcionalni CodeBlock: "/gardenPath" za postavljanje staza s travom i cvijećem za raspored vrta. 
 
Zadatak 3: Buduća pripremljenost za izvanredne situacije (30 minuta) 
Cilj: Pripremiti  selo za buduće krize s preventivnom infrastrukturom. 
Ovaj pojas trebao bi uključivati: 

• Skladište  materijala  (s sanducima označenim: hrana, lijekovi, zaštitna oprema) 
•  Sustav upozorenja  koji koristi Redstone ili CodeBuilder 
• Zdravstvene informativne stanice koje koriste  NPC-e ili označavanje poruka  
•  Vježba uloge  o tome što učiniti u slučaju nove epidemije ili hitne situacije 

Opcionalni CodeBlock: "/alertNow" za treptanje Redstone žarulja koja simulira hitno upozorenje. 
 
Savjeti i strategije za nastavnike: 
 

• Potaknite razmišljanje: "Podržava li ovo ljude fizički i emocionalno?" 
• Možete vidjeti primjere iz stvarnog svijeta (mobilne klinike, modularna skloništa itd.). 
• Vodite timove kako crtati skice prije izgradnje 
• Potaknite povratne informacije i razmjenu ideja između timova 

 
Ishodi učenja i vještine: 
 

• Načela oporavka zajednice i znanje o zdravstvenoj infrastrukturi 
• Primjena dizajnerskog razmišljanja na dizajn zdravlja i okoliša 
• Timski rad i kolektivno donošenje odluka 
• Korištenje Minecrafta i CodeBuildera za realistične simulacije 
• Emocionalna inteligencija i empatija za stvarne prosudbe 

 
 
Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta): 
 
Koristite grupne rasprave ili refleksne forme s temama kao što su: 

• Koja je bila najvažnija značajka vašeg kampa? 
• Ako bi se pojavio novi virus, kakva bi bila prva reakcija vašeg tima? 
• Kako je vaš dizajn adresirao i fizičko i mentalno zdravlje? 

 
Ocjena: 

• Završetak i kvaliteta tri dizajnerska izazova 
• Važnost i realizam proizvedenih karakteristika 
• Timska suradnja i inovacije 
• Objašnjenje i prezentacija strategija oporavka 
• Opcionalno: Učitajte snimke zaslona i pošaljite Minecraft portfelj 

 
Zaključak (5 minuta): 
 
Sažmite kako design thinking može pomoći u obnovi zajednica nakon velikih zdravstvenih kriza. Potaknite 
učenike da razmotre kako se ono što su naučili može primijeniti u stvarnom zdravstvu, programiranju ili 
karijerama vezanim uz STEAM. 
Prijavite se za izazove i CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1pRvuH2onaLzA3ZKekCkg0rBZAERvH9hlO_dw8H9v5vA/edit?usp=sh
aring 

https://docs.google.com/document/d/1pRvuH2onaLzA3ZKekCkg0rBZAERvH9hlO_dw8H9v5vA/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1pRvuH2onaLzA3ZKekCkg0rBZAERvH9hlO_dw8H9v5vA/edit?usp=sharing
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Poveznica na utakmicu: 
Preporučeno: Počnite s ravnim zemljištem ili prilagođenim zemljištem s parcelama označenim za svaku 
grupu. 
https://education.minecraft.net/en-us 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://education.minecraft.net/en-us
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Scenarij učenja 1: Preživljavanje eko-inženjera: Programiranje za spas našeg svijeta 
Ciljne skupine: 

● Dob: 14–18 godina 
● Razina: Srednja do srednja škola (iskustvo kodiranja od početnika do srednje) 
● Veličina grupe: Pojedinačni igrači ili male grupe (2-3 učenika) 

Ciljevi učenja: 
Na kraju tečaja, studenti će: 

● Razumite osnovne koncepte kodiranja (petlje, uvjeti, slučajni brojevi) koristeći 
Minecraft Code Builder. 

● Primijeniti znanstvena načela poput održivosti i obnovljive energije, 
i obnovu ekosustava. 

● Razvijajte vještine rješavanja problema i kritičkog razmišljanja u simuliranom okruženju. 
● Potaknite kreativnost i umjetnički izraz kroz pixel art dizajn. 
● Surađujte i učinkovito komunicirajte u grupnim zadacima. 
● Matematičke obrasce zamislite kao proste brojeve u kreativnoj strukturi. 

Materijali i resursi: 
● Igrači s Minecraft Education Edition 
● Studentski računi/prijave 
● Pristupite Code Builderu (pritisnite "C" u igri) 
● Projektor/Ekran (opcionalno za grupno gledanje) 
● Ispisivi izazovni list (PDF koji smo napravili) 
● Olovka i papir za programiranje 
● Štoperica ili štoperica 

Dolazak (15 minuta): 
● Ukratko raspravite STEAM i njegovu važnost. 
● Promovirajte ideju: "Svijet treba ekološke inženjere!" 
● Pokažite primjer Minecraft kodiranja ili snimke zaslona (opcionalno). 
● Brzo objasnite kako pristupiti i koristiti Code Builder. 
● Ako radite u suradnji, podijelite učenike u grupe. 

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

Objasnite njihovu misiju — obnoviti pust svijet, izgraditi energetske parkove, zaštititi sela i 
inspirirati kroz umjetnost. 

2. Podijelite Izazovni list (2 minute): 
Pogledajte svih 6 izazova. 

3. Blokovi za pješački kodeks (8 minuta): 
Brzo pokažite početne primjere (sadnja drveća, mreža solarnih panela). 

4. Početak utakmice (5 minuta): 
Učenici ulaze u privatni/jednostavni svijet Minecrafta. 

5. Trajanje izazova (60 minuta): 
Učenici obavljaju 6 zadataka koristeći blokove kodiranja. 

6. Produženje bonusa (opcionalno): 
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Ponudite dodatne izazove kodiranja za brže timove. 
Savjeti i strategije za nastavnike: 

● Napravite model sporog kodiranja jednom — na primjer, prvo ručno posadite 
stablo, a zatim pokažite kako ga petlje automatiziraju. 

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

● Potaknite često testiranje: Podsjetite učenike da često testiraju kod umjesto da 
čekaju do kraja. 

● Podrška suradnji: dopustite članovima tima da podijele zadatak (a 
Propisi za navodnjavanje, drugi gradi solarnu energiju itd.). 

● Slavite pogreške: Pogreške u kodiranju dio su putovanja! 
Ishodi učenja 
i vještine: 

● Komunikacija — rad u grupama i objašnjavanje koda. 
● Rješavanje problema — ispravljanje grešaka i optimizacija koda. 
● Kritičko razmišljanje — dizajniranje rješenja prije kodiranja. 
● Kreativnost — dizajniranje pixel arta i strategija za raspored. 
● Matematičke vještine — razumijevanje mreža, koordinata i brojevnih obrazaca. 
● Znanstveno znanje — učenje o obnovljivim resursima. 

Kolekcija povratnih informacija 
(10 minuta): 

● Kratka anketa ili grupna rasprava: 
Koji je bio najteži izazov? Što vam je bilo najzabavnije? 
Kako biste poboljšali svoj kod da ih ima više? 
Vrijeme? 

Evaluacija i sudjelovanje: 
Aktivan doprinos programskim sesijama (rubrika: Izvrsno 
/ Dobro / Treba podršku). 

● Dovršavanje zadataka: 
Koliko su zadataka završili (skala: 0–6)? 

● Pregled koda: 
Petlje kontrole, uvjetnih i kreativnih modifikacija. 

● Kvaliteta prikaza: 
Učenici dijele što su naučili i svoje izazove tijekom povratnih informacija. 

Zaključak (5 minuta): 
● Slavite uspjeh! 
● Istaknite stvarne veze između programiranja i znanosti o okolišu. 
● Podsjetnik: Kodiranje može donijeti stvarnu promjenu — nije 

ne samo u Minecraftu, već i u budućim karijerama. 
 

Izazovi poveznica i CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1rNnVsvgJ9hmZgRKw3G8z1 
Llof3TZzeVSEcXE7o6sHsk/edit?tab=t.0 

https://docs.google.com/document/d/1rNnVsvgJ9hmZgRKw3G8z1Llof3TZzeVSEcXE7o6sHsk/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1rNnVsvgJ9hmZgRKw3G8z1Llof3TZzeVSEcXE7o6sHsk/edit?tab=t.0
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Poveznica na utakmicu: 
https://education.minecraft.net/joinworld/MywxNiw4LDE2 

 
Scenarij učenja 2: "Elementalna potraga: Minecraft avantura u znanosti" 

Ciljne skupine: 
● Dob: 14-18 godina 
● Tema: Znanost (fizika, kemija, biologija, znanosti o Zemlji) 
● Razina: srednjoškolci, 9. do 12. razred. Klase 
● Preduvjeti: Osnovno razumijevanje Minecraft gameplaya. Uvodno znanje o 

osnovnim znanstvenim konceptima (gravitacija, 
kemijske reakcije, ekosustavi, vrijeme). 

Ciljevi učenja: 
Na kraju ovog tečaja, studenti će moći: 

1. Primijenite znanstvena načela (kao što su fizika, kemija, biologija i znanost o Zemlji) 
kodiranjem naredbi u Minecraftu. 

2. Simulirajte stvarne znanstvene koncepte (npr. gravitacija, kemijske reakcije, 
ponašanje životinja, kontrola vremena) koristeći naredbene blokove u Minecraftu. 

3. Dizajnirati i implementirati niz izazova za demonstraciju znanstvenih principa 
koristeći Minecraftove Redstone i komandne blokove. 

4. Surađujte s kolegama kako biste timski riješili izazove 
Integracijom okolišnih i znanstvenih znanja. 

Materijali i resursi: 
● Minecraft Education Edition ili Java Edition s pristupom naredbenim blokovima. 
● Računala s Minecraftom. 
● Pristup internetu za (opcionalna) istraživanja o određenim mandatima ili 

znanstvenim konceptima. 
● Projektor ili bijela ploča za objašnjenje i ilustraciju lekcije 

Osnovni koncepti. 
● Naredbeni blokovi za svakog učenika ili grupu, s unaprijed konfiguriranim kodom za 

izazove. 
● Povezani materijali za aktivaciju redstone blokova i naredbi. 
● Tiskani ili digitalni radni list za napredak i razmišljanje 

Znanstvena načela. 
Uvod 
(15 minuta): 

Dolazak (10-15 minuta): 
1. Uvod za učitelja: 

Započnite uvođenjem koncepta korištenja Minecrafta kao alata za učenje znanosti. 
Objasnite da će to uključivati i dovršavanje današnje lekcije. 
Različiti izazovi vezani uz fiziku, kemiju, biologiju, 

 
i znanost o Zemlji u svijetu Minecrafta koristeći komandne blokove. 
Kratki pregled ključnih pojmova koje će učenici istraživati: 

https://education.minecraft.net/joinworld/MywxNiw4LDE2
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Kako gravitacija funkcionira, kako se odvijaju kemijske reakcije, kako funkcioniraju 
ekosustavi i kako se vremenski obrasci mogu kontrolirati. 

2. Motivacija: 
Ponudite kratki video ili demonstraciju koja pokazuje kako Minecraft komandni 
blokovi funkcioniraju, posebno kako igrači mogu simulirati stvarne znanstvene 
scenarije. 
Dajte primjere: "Danas ćemo uzgajati biljke brže, 
uništavanje gravitacije, kontrola vremena i simulacija kemijskih reakcija—sve 
unutar Minecrafta." 

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

Predstavite četiri znanstvene stanice na kojima će učenici raditi: 
▪ Physics Station: Simulacija učinaka gravitacije i sile. 
▪ Kemijska stanica: Stvaranje kemijskih reakcija . 
▪ Stanica biologije: Simulacija ekosustava, rasta biljaka i ponašanja 

životinja. 
▪ Stanica za znanost o Zemlji: Provjerite vremenske uvjete i klimu. 

Objasnite da svaka stanica ima sustav komandnih blokova s kojim će 
komunicirati kako bi aktivirala određene efekte. 

2. Upute (5 minuta po stanici): 
Physics Station: Učenici će simulirati manipulaciju gravitacijom koristeći naredbu 
/effect kako bi dobili polijetanje u zraku. Potaknite ih da eksperimentiraju s 
parametrima naredbe. 
Kemijska stanica: Učenici će simulirati kemijsku reakciju, poput stvaranja vatre, 
dok istovremeno komuniciraju s drvom koristeći naredbe /execute i /summon. 
Stanica biologije: Učenici će otkriti životinje poput krava ili stabala s naredbama 
temeljenim na biomu i uvjetima okoliša. 
Stanica za znanost o Zemlji: Učenici će provjeravati vremensku prognozu 
naredbama poput /weather thunder ili /time set day. 

3. Pregled stanice (5-10 minuta): 
Predstavite četiri znanstvene stanice na kojima će učenici raditi: 

▪ Physics Station: Simulacija učinaka gravitacije i sile. 
▪ Kemijska stanica: Stvaranje kemijskih reakcija . 
▪ Stanica biologije: Simulacija ekosustava, rasta biljaka i ponašanja 

životinja. 
▪ Stanica za znanost o Zemlji: Provjerite vremenske uvjete i klimu. 

Objasnite da svaka stanica ima sustav komandnih blokova s kojim će 
komunicirati kako bi aktivirala određene efekte. 

4. Upute (5 minuta po stanici): 
Physics Station: Učenici će simulirati manipulaciju gravitacijom koristeći naredbu 
/effect kako bi dobili polijetanje u zraku. Potaknite ih da eksperimentiraju s 
parametrima naredbe. 
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Kemijska stanica: Učenici će simulirati kemijsku reakciju, poput stvaranja vatre, 
dok istovremeno komuniciraju s drvom koristeći naredbe /execute i /summon. 
Stanica biologije: Učenici će otkriti životinje poput krava ili stabala s naredbama 
temeljenim na biomu i uvjetima okoliša. 
Stanica za znanost o Zemlji: Učenici će provjeravati vremensku prognozu 
naredbama poput /weather thunder ili /time set day. 

5. Trening u grupi (10 minuta po stanici): 
Podijelite učenike u male grupe (2-4 učenika po grupi). 
Dodijelite stanicu svakoj grupi i zamolite ih da slijede upute za izvršavanje 
znanstvenih zadataka. 
Učenici će istraživati korištenje Redstonea za aktiviranje različitih naredbi, 
eksperimentirati s efektima i zajedno dovršiti svaki izazov. 

Savjeti i strategije za nastavnike: 
1. Objasnite osnove Redstonea: 

Zamolite učenike da razumiju kako Redstone funkcionira. jer se može koristiti za 
pokretanje komandnih blokova. 
Pokažite kako se mogu napraviti tlačne ploče ili gumbi 
Naredbe za aktivaciju. 

2. Pružite podršku za programiranje: 
Neki učenici možda su novi u Minecraft komandnim blokovima. Pružite korak-po-
korak upute za pisanje i otklanjanje grešaka jednostavnim naredbama. 
Ostanite u blizini kako biste pomogli ukloniti greške i potaknuli učenike da testiraju 
svoje sustave prije nego što prijeđu na sljedeći zadatak. 
 

3. Potaknite eksperimentiranje: 
Predložite učenicima da eksperimentiraju s parametrima u svojim naredbama. 
Na primjer, promijeniti trajanje efekta ljuljačke ili roditi različite životinje u 
njihovim ekosustavima. 
Zamolite ih da predvide ishod određenih promjena prije izvršenja naredbe. 

4. Produženja izazova: 
Ako učenici završe ranije, predložite im da izazovu više stanica da spoje svoje 
znanstvene principe u jedan integrirani sustav. Na primjer, korištenje gravitacije za 
pokretanje kemijske reakcije, a zatim 
razmnožavaju se u određenom biomu. 
 

Ishodi učenja i vještine: 
Učenici: 

1. Steknite praktične uvide u naredbene blokove u Minecraftu i kako se oni odnose na 
stvarne znanstvene koncepte. 

2. Razvijanje suradničkih vještina rješavanja problema 
grupni događaji. 
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3. Naučite kako primijeniti principe kodiranja za simulaciju stvarnih događaja u okruženju 
igre. 

4. Kako bi povećali svoje znanstveno razumijevanje 
gravitacija, kemijske reakcije, ekosustavi i kontrola vremena. 

5. Razvijajte njihovo kritičko razmišljanje i kreativnost dok rješavaju probleme i dizajniraju 
vlastite sustave komandnih blokova. 

Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta): 
1. Razmišljanje: 

Nakon što završite stanice, zamolite učenike da procijene što su naučili o 
znanstvenim konceptima. Zamolite ih da napišu kratak sažetak svog iskustva i 
istaknu što je pomoglo, a što im je bilo teško. 

2. Povratne informacije kolega : 
Dopustite učenicima da podijele svoja rješenja s drugim grupama i objasne kako su 
pristupili izazovima. 
Poticanje konstruktivnih povratnih informacija među timovima i poticanje učenja. 

Ocjena: 
1. Kriteriji za ocjenjivanje: 

Procijenite učenike na temelju njihove kreativnosti i točnosti u primjeni 
znanstvenih principa kroz sustave naredbi i blokova. 
Procijenite njihovu sposobnost učinkovite suradnje u timovima i riješite njihov 
kod. 
Provjerite njihove refleksije i objašnjenja radi jasnoće i razumijevanja znanstvenih 
koncepata koje primjenjuju. 

2. Formalna evaluacija (opcionalno): 
Na kraju sesije napravite kratak kviz kako biste provjerili svoje razumijevanje 
obuhvaćenih znanstvenih načela 
(npr. "Kako gravitacija funkcionira u Minecraftu?" ili 
"Što se događa kad se vatra i drvo spoje u Minecraftu?"). 

Zaključak (5 minuta): 
● Sažetak: 

Sažmite znanstvene koncepte (gravitacija, kemijske reakcije, ekosustavi, vrijeme) 
koje učenici istražuju u Minecraftu. 
Potaknite učenike da razmišljaju o tome kako mogu primijeniti novo stečeno 
znanje u stvarnom svijetu ili drugim igrama. 

● Završna misao: 

Zamolite učenike da podijele što su naučili iz ove aktivnosti i kako mogu koristiti 
Minecraft kao alat za buduće učenje. 
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  Izazovi poveznica i CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1Oos1pjbmg2ySeUZqDt1sRclSYS2kpw_gMciOgbHeVMk/edit
?tab=t.0 
Poveznica na utakmicu: 
https://makecode.com/_f1DVWo4z9EpA 

 
Scenarij učenja 3: "Matematički izazov: Blok kod" – Rješavanje matematičkih izazova 

Ciljne skupine: 
● Dobna skupina: 14-18 godina 
● Tema: Matematika (STEAM obrazovanje) 
● Razina vještina: Srednja i napredna (učenici moraju imati osnovno znanje iz algebre, 

geometrije i programskih koncepata) 
● Tehnologija: Minecraft Education Edition, funkcija generatora koda 

Ciljevi učenja: 
Na kraju tečaja, studenti će: 

1. Primijenite matematičke koncepte (geometriju, algebru, vjerojatnost, volumen i 
površinu) na praktičan i interaktivan način koristeći Minecraft. 

2. Koristite osnovne naredbe kodiranja za manipulaciju svijetom Minecrafta. 
3. Poboljšajte vještine rješavanja problema kroz aktivnosti temeljene na igri. 
4. Poboljšajte timski rad, komunikaciju i logičko razmišljanje 

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. Računala/tableti s pristupom internetu za kod i pristup Minecraftu 
4. Unaprijed dizajniran Minecraft svijet s matematičkim zagonetkama (isporučeno) 

od strane učitelja) 
5. Projektor (za sve ekrane u učionici) 
6. Tiskane brošure ili digitalni izvori (opcionalno: matematički zadaci vezani uz kolegij) 

Dolazak (15 minuta): 
● Pozdrav i Icebreaker: Pozdravite učenike i uključite ih u kratku Minecraft raspravu. 

Pitajte: "Koliko vas je u prošlosti koristilo Minecraft? Kako misliš da možemo koristiti 
Minecraft za rješavanje matematičkih zadataka?" 

● Kontekst: Objasnite kako današnja lekcija kombinira matematičke koncepte s 
programiranjem u Minecraftu. Učenici rješavaju zagonetke temeljene na matematici u 
formatu igre i uče koristiti programiranje za manipulaciju svijetom oko sebe. 

● Cilj učenja Uvod: Istaknite ciljeve učenja i 
Objasnite kako se ti matematički koncepti koriste u stvarnim scenarijima poput 
arhitekture, razvoja igara i inženjerstva. 
 

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

Opis: Od učenika će se tražiti da konstruiraju geometrijske oblike (npr. kvadrate, 
pravokutnike) i izračunaju njihovu površinu i opseg. 

https://docs.google.com/document/d/1Oos1pjbmg2ySeUZqDt1sRclSYS2kpw_gMciOgbHeVMk/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1Oos1pjbmg2ySeUZqDt1sRclSYS2kpw_gMciOgbHeVMk/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1Oos1pjbmg2ySeUZqDt1sRclSYS2kpw_gMciOgbHeVMk/edit?tab=t.0
https://makecode.com/_f1DVWo4z9EpA


                     2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956 

28 

 

                                                                                                         

 

Zadatak: Kodirajte zgradu dimenzija 5x5 kvadrata i izračunajte opseg. Akcija 
učitelja: Pokažite kako stvoriti oblik pomoću naredbe /fill. Raspravite tip 
okruženja. 

2. Razina 2: Algebarski most 
Opis: Za prelazak mosta, učenici će rješavati linearne jednadžbe i postavljati 
točan broj blokova kako bi otključali sljedeću fazu. 
Zadatak: Riješite jednadžbe poput 2x + 3 = 13 i postavite odgovarajući broj 
blokova koristeći rješenje. 
Učiteljska radnja: Usmjerite učenike kako pronaći rješenje za x, zatim unesite 
rješenje u Minecraft kako biste postavili potrebne blokove. 

3. Razina 3: Put vjerojatnosti 
Opis: Učenici će simulirati slučajne događaje, poput bacanja novčića ili kockica, 
te izračunavati vjerojatnost određenih ishoda. 
Zadatak: Kodirati generator slučajnih događaja i izračunati vjerojatnost bacanja 
parnog broja. 
Nastavnikova radnja: Pokažite kako koristiti funkciju Math.random() za 
slučajnost i pratite rezultate. 

4. Razina 4: 3D labirint u smislu volumena i površine 
Opis: Učenici će naići na 3D objekte, poput kocki i pravokutnih prizmi, te moraju 
izračunati njihov volumen i površinu. Zadatak: Izraditi pravokutni prizmu s 
zadanim dimenzijama i izračunati njezin volumen i površinu. 
Nastavnikova radnja: Pokažite kako stvoriti 3D oblike i izračunajte njihov 
volumen i površinu pomoću formula. 

5. Razina 5: Izazov završne jednadžbe 
Opis: Ova razina objedinjuje sve što su naučili—učenici moraju rješavati 
jednadžbe, stvarati oblike, izračunavati volumen i završiti izazov simulirajući 
slučajne događaje. 
Misija:  Dovršite niz međusobno povezanih zadataka (pronađite okruženje, 
riješite jednadžbe, napravite kocku, bacite kocku) kako biste otključali konačnu 
nagradu. 
Djelovanje nastavnika: Pratite napredak, dajte savjete i poticajte strategije 
rješavanja problema. 

Savjeti i strategije za nastavnike: 
1. Poticanje suradnje: Podijelite učenike u male grupe 

Tako mogu surađivati, dijeliti ideje i rješavati probleme. Minecraft potiče timski rad, a 
suradničko programiranje ga potiče 
Poboljšajte učenje. 

 
Koristite projektor za projekcije: kodiranje  i rješavanje problema s projektorom 
 

2. Pokazati vam njihove upute korak po korak. Učenici također mogu ponavljati ove 
korake na vlastitim uređajima. 
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3. Prilagodite izazove razini vještina: Prilagodite složenost izazova prema razini vještina 
učenika. Na primjer, na razini 2 daju se jednostavnije jednadžbe ili ostavljaju više 
vremena za dovršetak. 

4. Dajte savjet kad zapnete: Ako se učenici muče, postavite usmjeravajuća pitanja. Na 
primjer: "Koju matematičku formulu možemo koristiti za izračun opsega?" ili "Što se 
događa kada pomnožimo duljinu, širinu i visinu volumena?" 

5. Pozitivno poticanje: Slavite napredak verbalno 
Priznanje. Pohvalite učenike kada stvaraju oblike, rješavaju jednadžbe ili simuliraju 
slučajne događaje. 

Ishodi učenja i vještine: 
Nakon uspješnog završetka kolegija, studenti bi trebali biti sposobni: 

1. Razumjeti i primijeniti matematičke koncepte (geometriju, algebru, vjerojatnost, 
volumen i površinu) u praktičnom, interaktivnom okruženju. 

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

3. Koristite logičko razmišljanje za rješavanje matematičkih i kodnih problema. 
4. Surađujte u timovima kako biste riješili izazove i dijelili znanje. 
5. Poboljšajte rješavanje problema i računalno razmišljanje 

Kroz primjenu matematike u stvarnom svijetu. 
Kolekcija povratnih informacija 
(10 minuta): 

● Izlazna karta: Zamolite studente da predaju na kraju kolegija 
Obrazac za procjenu (fizički ili digitalni) s odgovorima na sljedeća pitanja: 

Koji matematički koncept ste najviše voljeli riješiti? Kako vam je programiranje 
pomoglo da bolje razumijete matematiku? 
Koji je bio izazov na današnjoj lekciji? 
Što biste željeli sljedeće istražiti u učenju temeljenom na Minecraftu? 

● Rasprava u razredu: Nakon aktivnosti, održite kratku raspravu u razredu gdje učenici 
mogu podijeliti svoja iskustva i dati povratne informacije o izazovima. 

Ocjena: 
1. Formativna procjena: Promatrajte učenike dok rade na svim razinama. Procijenite 

njihove sposobnosti kodiranja, pristupe rješavanju problema i razumijevanje 
matematičkih koncepata. 

2. Recenzija vršnjaka: Zamolite učenike da ocijene rješenja svojih kolega za izazove. Na 
primjer, mogu provjeriti točnost rada jedni drugih nakon rješavanja jednadžbe. 
jedinstveni izazov. To će testirati njihovo razumijevanje cijelog kolegija. 

Zaključak (5 minuta): 
● Refleksija: Zamolite učenike da razmisle o iskustvu sažimajući lekciju. "Što si danas 

naučio što možeš primijeniti izvan učionice?" 
● Ojačajte ključne pojmove: Ukratko proučite sveobuhvatne matematičke koncepte — 

geometriju, algebru, vjerojatnost, volumen i površinu. 
● Pregled sljedeće lekcije: Ponudite demo za sljedeću lekciju. Na primjer, "Sljedeći put 
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ćemo istražiti kako koristiti kodiranje za izradu vlastitih 3D modela i rješavanje stvarnih 
inženjerskih problema." 

● Završna pohvala: Čestitke učenicima na završetku 
Rješavajte zagonetke koristeći programiranje i matematiku! 

Izazovi poveznica i CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1StA9nGdkS64Mn7Gdg-W-8tLmbEVBiBPYyt-
httClYIU/edit?tab=t.0#heading=h.jc2f44j4bsbd 
Poveznica na utakmicu: 
https://makecode.com/_8w7eDo6vKVuV 

 
Scenarij učenja 4: Stvaranje pikseliziranih spomenika: Stvaranje digitalne umjetnosti pomoću 
Minecraft kodnih blokova 

Ciljne skupine: 
● Učenici u dobi od 14 do 18 godina 
● Likovni, računalni ili STEAM tečajevi za nižu i srednju školu 

Ciljevi učenja: 
● Razumite kako se kodiranje može koristiti za stvaranje umjetničkih dizajna. 
● Razvijajte algoritamsko razmišljanje koristeći petlje, sekvence i uvjete. 
● Primijenite kreativno rješavanje problema kako biste dovršili digitalnu zgradu 

Posao. 
● Suradnja i učinkovita komunikacija u digitalnom prostoru. 

 
Materijali i resursi: 

● Minecraft s omogućenim Minecraft Education Edition ili Code Builderom 
● Računala ili tableti (po jedan za svakog učenika ili par) 
● Pristup internetu (opcionalno za seminare) Grafički papir i bojice 
● Unaprijed pripremljeni kod za učitelja (dostavljeno) 
● Projektor (opcionalno za prikaz) 

Dolazak (15 minuta): 
1. Započnite raspravom: "Može li programiranje biti umjetnost?" 
2.  Pokažite primjere  Minecraft pixel arta i pixel skulpture. 
3. Ukratko predstavite izazov dana: 

"Automatski ćeš generirati vlastiti kod koristeći Minecraftove kodne blokove 
Pixel art spomenik temeljen na kreativnoj temi!" 

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

● Učenici biraju temu nasumično ili im se dodjeljuju (npr. snovi, priroda, mitska bića). 
Korak 2: Pixel Art dizajn (10 minuta) 

● Učenici crtaju mrežasti crtež 10x10 na papiru obojenim olovkama. 
● Svaka boja predstavlja različiti blok. 

Korak 3: Instalacijski kod (5 minuta) 
● Otvori Minecraft, pritisni C i otvori Code Builder s blok kodiranjem. 
● Kreirajte pixelArray koji odgovara njihovom dizajnu. 

Korak 4: Kodiranje (15 minuta) 

https://docs.google.com/document/d/1StA9nGdkS64Mn7Gdg-W-8tLmbEVBiBPYyt-httClYIU/edit?tab=t.0&heading=h.jc2f44j4bsbd
https://docs.google.com/document/d/1StA9nGdkS64Mn7Gdg-W-8tLmbEVBiBPYyt-httClYIU/edit?tab=t.0&heading=h.jc2f44j4bsbd
https://makecode.com/_8w7eDo6vKVuV
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● Učenici dodaju navedene kodove: 
Konfigurirajte funkciju Create Art 
PixelArray 

● Promijenite blokove u kodu da odgovaraju svojim bojama. 
Korak 5: Izgradite i testirajte (10 minuta) 

● /buildArt, i njihova umjetnost se automatski generira.  
Možeš to vidjeti. 
● Ispravljanje grešaka ako je potrebno (postavljen pogrešan 

blok, pogrešna lokacija). Opcionalni izazov: 
● Napredni učenici mogu dodati /animateArt kako bi oživjeli drugu verziju! 

Korak 6: Prezentacija (5 minuta) 
● Učenici dijele i objašnjavaju svoje najnovije pikselizirane spomenike. 

Savjeti i strategije za nastavnike: 
● Kombinirajte slabe kodeke s jačim za podršku kolegama. 
● Potaknite kreativnost — podsjetite ih da pixel art ne mora biti "savršen." 
● Ostanite u blizini i pomažite u otklanjanju grešaka petlji ili ispravljanju grešaka agenata. 
● Prikazivanje malih promjena u sekvencama = velike vizualne promjene. 

Ishodi učenja i vještine: 
● Vještine kodiranja: Razumijevanje ciklusa, popisa, uvjeta. 
● Umjetničke vještine: Pixel art dizajn, praksa u teoriji boja. 
● Rješavanje problema: Otklanjanje grešaka kod i logičko strukturno razmišljanje. 
● Suradnja: Programiranje u parovima, vršnjačko podučavanje. 
● Kreativnost: Jedinstvena interpretacija apstraktnih tema. 

Kolekcija povratnih informacija 
(10 minuta): 

● Brzi izlazni listić: Učenici odgovaraju na 2 pitanja na sticky uređaju 
Napomena ili online obrazac: 

"Koji je dio kodificiranja umjetnosti bio najteži?" 
"Kad bi mogao nešto dodati pixel artu, što bi to bilo?" 

Ocjena: 
 

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

Uspješno izgrađeno bez ičega velikog 
Tehnička primjena                       10 bodova 

Pogreške 
Prezentacija Jasno objašnjava njihov proces                   5 bodova 
Suradnja (ako 

Učinkovit timski rad i dijeljenje 5 bodova 
Parovi) 
(Ukupno: 40 bodova) 
Zaključak (5 minuta): 

● Sažimajući ključne točke: 
"Danas ste naučili da petlje, sekvence i blok kodiranje mogu oživjeti vaše umjetničke vizije 
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u Minecraftu." 
● Potaknite učenike da nastave istraživati kako programiranje može izgledati 

Stvaraj umjetnost i inovacije, ne samo igre. 
Izazovi poveznica i CodeBlocks 

https://docs.google.com/document/d/1eza8JfjKLZ5qC56KNl04HhremweepMFehKcawr8ons/edit?ta
b=t.0 
Poveznica na utakmicu: 

https://makecode.com/_RF9bR2iki8gf 
 
Scenarij učenja 5: Mehanika i matematika: Izazov preživljavanja u tornju 

Ciljne skupine: 
● Učenici u dobi od 14 do 18 godina 
● Niža srednja škola ili srednja škola 
● Matematika, Osnove inženjerstva, Tehnologija/STEAM kolegiji 

Ciljevi učenja: 
Na kraju tečaja, studenti će moći: 

● Primijenite inženjerske principe poput stabilnosti konstrukcije i omjera baze i visine. 
● Površina, volumen i 

postotak. 
● Koristite blokovsko kodiranje za automatizaciju izazova u Minecraftu. 
● Kritički razmišljati i surađivati pod pritiskom vremena i okoline. 

 
Materijali i resursi: 

● Uređaji s Minecraft Education Edition (ili Bedrock + Code) 
Graditelj) 

● Internetska veza (multiplayer opcionalno) 
● Code Builder (MakeCode) instaliran/dostupan. 
● Materijal za lekciju (pravila, ocjenjivanje, važne matematičke formule) 
● Bijela ploča ili pametna ploča za brainstorming 
● 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: "Što čini toranj jakim?" 
3. Najava cilja: "Danas ćete postati Minecraft inženjer. Moraš izgraditi toranj koji može 

izdržati potrese i oluje vjetra — koristeći programiranje, matematiku i strategiju!" 
Prezentacija scenarija (korak po korak) 

Korak 1: Započnite izazov 
● Učenici pišu /start tipom. 
● Upute su prikazane u igri. 

Korak 2: Početna faza izgradnje 
● Učenici imaju 10 minuta da izgrade osnovni toranj (ne viši od 20 blokova). 

Korak 3: Otključajte bolje materijale 

https://docs.google.com/document/d/1eza8J-fjKLZ5qC56KNl04HhremweepMFehKcawr8ons/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1eza8J-fjKLZ5qC56KNl04HhremweepMFehKcawr8ons/edit?tab=t.0
https://makecode.com/_RF9bR2iki8gf
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● Učenici tipkaju /materijale za rješavanje matematičkih kvizova. 
● Točni odgovori pobjeđuju kamen, kamen po kamen, beton. 

Korak 4: Faza testiranja 
● Nakon 20 minuta gradnje, učenici rade /wind run kako bi simulirali oluje. 
● Zatim simulira potres pomoću /quake. 

Korak 5: Provjera preživljavanja 
● Studenti pišu/provjeravaju. 
● Tornjevi visoki preko 20 blokova koji još uvijek stoje su pobjednici! 

Savjeti i strategije za nastavnike: 
● Studenti su podijeljeni u grupe od 2-3 osobe radi suradnje. 
● Koristite vidljivi tajmer za stvaranje hitne situacije (npr. "Ostalo je 5 minuta za 

izgradnju!"). 
● Poticanje strateškog razmišljanja: "Prvo morate izgraditi puno ili 

Ojačati bazu?" 
● Raznolikost kvizova: Ponudite teže matematičke zadatke za dodatne materijale. 
● Ako propadne nakon prvog potresa, ostavite rundu obnove! 

Ishodi učenja i vještine: 
Učenici će razvijati: 

● Matematička sposobnost: Primjena površine, površine, proporcija. 
● Mehanički način razmišljanja: Rješavanje problema u stvarnom svijetu 

Simulacije fizike. 
● Pismenost programiranja: Razumijevanje programiranja temeljenog na događajima 

(chat naredbe, uvjeti). 
● Suradnja: Rad u timu pod vremenskim pritiskom. 
● Kritičko razmišljanje: Prilagođavanje dizajna na temelju povratnih informacija iz okoline. 

Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta): 
● Pitanja za brzu izlaznu kartu: 

Koji je bio najveći inženjerski izazov s kojim ste se suočili? 
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 bilježnicu.) 
Ocjena: 
Formativna evaluacija: 

● Promatrajte timski rad i strateške rasprave. 
● Provjerite primjenjuju li studenti proporcionalna pravila i matematiku ispravno. 

Sažetka procjene: 
● Ograničeni materijali (drvo, zemlja, pijesak). 

 
● Toranj prolazi testove i ispunjava zahtjeve visine (20 kvadrata ili više). 
● Uspješno polaganje najmanje 2 ispita iz programiranja. 

Opcionalne ocjenjivačke rubrike od 100 bodova: 
● 30 bodova: Dizajn i inženjering tornjeva. 
● 30 bodova: Točni odgovori iz matematike. 
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● 20 bodova: Korištenje koda i automatizacija. 
● 20 bodova: Timska suradnja i rješavanje problema. 

Zaključak (5 minuta): 
● Sažmite što su naučili o strukturama, fizici i programiranju. 
● Proslavite uspješne inženjere s certifikatom "Minecraft Bachelor of 

Engineering". 
● Pozovite učenike da razmisle: "Kad biste mogli obnoviti, što biste promijenili?" 

Prijavite se za izazove i CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1ZcmsoDb7PNOT8zNDAm9o9IzMXB1pMEvjYCMTBiOollw/e
dit?tab=t.0 
Poveznica na utakmicu: 
https://makecode.com/_i0HRHb7MkUkq 

 
Scenarij učenja 6: Eko-inženjeri: Izgradnja i unapređenje grada pomoću Minecraft kodnih 
blokova 

Ciljne skupine: 
● Učenici u dobi od 14 do 18 godina 
● STEAM izborni kolegiji, programski klubovi, radionice za prijelaz umjetnosti i tehnologije 
● Prikladno za početnike i srednje napredne Minecraft kodeke 
Ciljevi učenja: 
Na kraju ovog tečaja, studenti će moći: 

● Koristi kodne blokove za prikupljanje resursa i stvaranje Minecraft agenta. 
● Crtajte i dizajnirajte ekološki prihvatljive strukture koristeći Minecraft 

materijali. 
● Integrirajte umjetnost i dizajn u funkcionalne strukture. 
● Provedite strategije upravljanja resursima. 
● Učinkovito surađujte u malim timovima na složenim zadacima. 

 
Materijali i resursi: 

● Minecraft Education Edition ili uređaji s podrškom za Minecraft Bedrock 
(S pristupom Code Builderu) 

● Pristupite MakeCodeu u načinu rada temeljenom na blokovima 
● Unaprijed izrađena ravna karta svijeta (osnovno područje i područja resursa) 
● Slajdovi s predavanja (opcionalno) 
● Primijenite tajmer ili odbrojavanje (za izazove) 
● Popis bodova (opcionalno, za bodove izazova) 

Dolazak (15 minuta): 
● Kratka rasprava: "Što čini grad ekološki prihvatljivim?" 
● Pokažite primjere iz stvarnog svijeta: solarni paneli, zeleni parkovi, planovi za uštedu 

energije. 
● Objasnite: Danas ćete biti ekoinženjeri i umjetnici, pisat ćete kod 

Vaš agent za izgradnju održivog grada! 
 

https://docs.google.com/document/d/1ZcmsoDb7PNOT8zNDAm9o9IzMXB1pMEvjYCMTBiOollw/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1ZcmsoDb7PNOT8zNDAm9o9IzMXB1pMEvjYCMTBiOollw/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1ZcmsoDb7PNOT8zNDAm9o9IzMXB1pMEvjYCMTBiOollw/edit?tab=t.0
https://makecode.com/_i0HRHb7MkUkq
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Prezentacija scenarija (korak po korak) 
Korak 1: Izgradite svijet (5 minuta) 

● Majstor ispunjava ravnu zemlju građevinskim materijalom. 
● Učenici se teleportiraju na početnu bazu. 

Korak 2: Agent za odabir koda (10 minuta) 
● Učenici otvaraju Code Builder. 
● Nastavnik dijeli kodni blok za prikupljanje resursa (naredbu za prikupljanje). 
● Studenti prikupljaju i testiraju materijale. 

Korak 3: Izgradnja struktura prema propisima (15 minuta) 
● Podijelite blok koda Auto-Build House (naredba buildhouse). 
● Učenici grade svoj prvi dom blizu baze. 

Korak 4: Instalacija obnovljivih izvora energije (10 minuta) 
● Unesite kod za solarni panel (solar command). 
● Studenti instaliraju uređaje za obnovljivu energiju. 

Korak 5: Stvorite umjetnički park (15 minuta) 
● Podijelite kod parkirne zgrade (redoslijed parkiranja). 
● Učenici dizajniraju male parkove, dodajući umjetničke detalje ručno. 

Korak 6: Team Eco-City Challenge (20 minuta) 
● U parovima ili malim skupinama: 

Planirajte raspored grada (kuće, parkovi, električna energija) 
Koristite kod kreativno kako biste dovršili njihov grad prije nego što istekne 
vrijeme! 
 

Savjeti i strategije za nastavnike: 
● Ostanite blizu i vodite timove u optimizaciji koda (petlje, korištenje inventara). 
● Potičite vlastite naredbe (npr. "buildtower", "makefountain"). 
● Naglasak na dizajnu i učinkovitosti: ne samo veći gradovi, već i bolji gradovi! 
● Omogućite kreativnu fleksibilnost: timovi mogu ručno ukrašavati nakon kodiranja. 
● Održavajte ljestvicu živom ako koristite natjecateljski način! 
Ishodi učenja i vještine: 
● Strukturni dizajn, održivi dizajn Kodiranje temeljeno na blokovima, 

automatizacija Kreativni izraz, Design Thinking Optimizacija resursa 
i prostora Koncepti obnovljive energije 

Ishodi učenja i vještine: 
● Strukturni dizajn, održivi dizajn Kodiranje temeljeno na blokovima, 

automatizacija Kreativni izraz, Design Thinking Optimizacija resursa 
i prostora Koncepti obnovljive energije 

Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta): 
● Brzi izlazni listić: 3-2-1 Refleksija (3 naučene stvari, 2 izazova, 1 stvar koju žele 

poboljšati) 
● Opcionalno: Google Form Survey, s 3 brza pitanja: 

"Koji ti je bio najdraži dio Eco-City izazova?" 
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"Koji je dio kodiranja agenata bio najteži?" 
"Kako ćeš sljedeći put poboljšati svoj grad? 

Ocjena: 
Dovršite zadatke prikupljanja resursa 
Zgrada kodirane kuće 10 Instalacija obnovljivih izvora energije
 10 Formiranje umjetničkog parka 10 
bodova 
Učinkovita upotreba struktura kodiranja 10 bodova 

               
                  Opći dizajn ekološkog grada             10 bodova 

Zaključak (5 minuta): 
● Ukratko, koriste se STEAM vještine. 
● Istaknite izvrsne primjere iz gradova učenika. 
● Potaknite učenike da razmišljaju o tome kako programiranje i umjetnost mogu 

zajedno rješavati stvarne probleme. 
● Pozovite ih da kasnije razvijaju svoje gradove ili stvaraju nove! 

Prijavite se za izazove i CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1FQgcDTkFJohAw9jHK7RRju_XIS1FRiW21nLMhZO9Wns/edi
t?tab=t.0 
Poveznica na utakmicu: 

https://makecode.com/_4zW8K3VL7EyT 
 

https://docs.google.com/document/d/1FQgcDTkFJohAw9jHK7RRju_XIS1FRiW21nLMhZO9Wns/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1FQgcDTkFJohAw9jHK7RRju_XIS1FRiW21nLMhZO9Wns/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1FQgcDTkFJohAw9jHK7RRju_XIS1FRiW21nLMhZO9Wns/edit?tab=t.0
https://makecode.com/_4zW8K3VL7EyT
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Scenarij učenja 1: Izazov hvatanja algodoo zamki: Nevjerojatna mašina za lančanu reakciju 
Ciljne skupine: 

● Dob: 10–15 godina (osnovna do rana srednja škola) 
● Razina: Nije potrebno prethodno iskustvo s Algodooom. Smatra se osnovnim računalnim 

znanjem. 
● Veličina grupe: Male grupe (2-3 učenika) 

Ciljevi učenja: 
● Principi fizike: Razumjeti i primijeniti pojmove poput gravitacije, momenta, trenja, ruku, 

kolotura, sudara i prijenosa energije (dinamička kinetika). 
● Inženjerski dizajn: Stvorite funkcionalnu lančanu reakciju primjenom inženjerskog 

procesa dizajna (ideja, konstrukcija, testiranje, iteracija, razvoj). 
● Računalno razmišljanje: Razvijajte vještine logičkog redoslijeda i rješavanja problema. 

Planirajte kako će jedna radnja pokrenuti drugu. 
● Kreativnost i inovacija: Dizajnirajte jedinstvene i maštovite korake lančane reakcije 

koristeći Algodooove alate. 
● STEAM integracija: Kombinirajte module fizike (znanost), dizajna/konstrukcije 

(inženjerstvo/tehnologija), vizualne estetike (umjetnost) i prostornog 
razmišljanja/mjerenja (matematika). 

Materijali i resursi: 
● Računala s Algodoo (besplatno preuzimanje 

algadoo.com). 
● Koristite projektor ili pametnu ploču za emisiju. 

● Napisao je stranicu "Algodoo Chain Reaction Challenge" (vidi Faza 2 dolje). 
● Opcionalno: Papir za izradu početnih ideja. 

Dolazak (15 minuta): 
● Hook: Pokažite mi kratak, impresivan video Rube Goldbergovog stroja 

ili složena Algodoo lančana reakcija. Pitajte: "Kako je to bilo super? Što je učinio?" 
● Kontekst: Promovirajte Algohoo kao "2D igralište za fiziku" gdje mogu izgraditi gotovo sve 

i vidjeti kako se fizika razvija. Najavite da će danas biti "Građevinski inženjeri". 
● Relevantnost: Povežite  lančane reakcije s primjerima iz stvarnog svijeta (domine, 

proizvodne trake, uzrok i posljedica u prirodi ili sustavima) i zabavu rješavanja problema. 
● Algou  
● Brzo pregledavanje: Kratki prikaz Algodoo sučelja: 
● Svaka grupa predstavlja stroj za lančanu reakciju u učionici. Trebali bi objasniti korake i 

koje fizikalne principe smatraju učinkovitima. 
● Pokrenite svaki stroj! Slavite uspjehe i pametna rješenja, makar djelomično. 

Ne radi uvijek savršeno (to je mehanički!). 
Savjeti i strategije za nastavnike: 

● Počni jednostavno: Potakni jedan potez da uspije, a zatim prijeđi na sljedeći. 
● Često ponavljajte: Testirajte, testirajte, testirajte! Male prilagodbe mogu napraviti veliku 
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razliku 
razlika. Ctrl+Z (poništi) im je prijatelj. 

● Važan materijal: Potaknite ih da eksperimentiraju s različitim materijalima (drvo 
naspram čelika, visoko i nisko trenje). 

● Prihvatite "neuspjeh": Ako nešto ne uspije, to je prilika za učenje. "Zašto se ova kugla 
nije dovoljno kotrljala?" 

● Imajte na umu cilj: Koja je  konačna radnja koju žele da njihov stroj poduzme? 
Ishodi učenja i vještine: 

● Fizička praksa: Pokazano razumijevanje gravitacije, momenta itd. 
● Mehanički proces: Dokazi o dizajnu, proizvodnji, testiranju i remontima. 
● Rješavanje problema: Prevladavanje izazova u vođenju njihovih računala. 
● Kreativnost: Inovacija u koracima lančane reakcije. 
● Algodoo vještina: Vješta upotreba osnovnih alata. 

Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta): 
● Grupna rasprava: "Koji je bio najteži dio vašeg stroja za upravljanje?" "Koju si ideju iz 

fizike vidio u praksi koja te iznenadila?" "Da imaš više vremena, što bi dodao ili 
promijenio?" 

● Opcionalno: Učenici mogu napraviti snimku zaslona svog omiljenog dijela stroja i napisati 
rečenicu u kojoj objašnjavaju zašto je to cool ili kako funkcionira. 

Procjena i evaluacija: 
● Formativno promatranje: Interakcija , suradnja, korištenje fizikalnog vokabulara, napori u 

rješavanju problema. 
● Recenzija stranice izazova: Planirajte i dovršite korake  
● Pogledajte "Strojno crtanje". 
● Mehanički rad: Izvodi li lančana reakcija barem 2-3 različita uzastopna koraka počevši 

od jedne akcije? 
Želiš li pokušati doći do krajnjeg cilja? 

Prezentacija: Sposobnost objašnjavanja koraka i dizajna svog stroja 

Izbori. 
Zaključak (5 minuta): 

 
● Čestitajte im na pametnoj orkestraciji! 
● Ponovite kako principi fizike upravljaju svijetom oko nas, od jednostavnih igara do 

složenih strojeva. 
● Proces dizajna, testiranja i poboljšanja 

To je ključ svih mehaničkih i znanstvenih otkrića. 
Brzo pregledavanje Polypada: Ukratko pokažite sučelje Polypada: 

• Lijevi izbornik (točnije odjeljak Vjerojatnost i Podatke). 
• Kako kliziti kockice, novčiće i niti po platnu. 
• Čarobni gumbi "Roll" i "Turn" te klizač za bacanje 10 ili 100 puta istovremeno! 
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Solo postavka: Objasnite  da će svaki učenik samostalno osmisliti igru, postaviti pravila i simulirati 
je dok se igra. 

Prezentacija scenarija (korak po korak) 
Izvještaj o radu (5 minuta): 

Ažuriranje misije (5 minuta): "Dobrodošli na Mathigon karneval! Vaš cilj je izumiti novu, 
interaktivnu igru na sreću koristeći kockice i okretače. Postavit ćete pravila, pokrenuti simulaciju i 
koristiti grafikone podataka da dokažete je li vaša igra lagan ili težak izazov." 
Podijelite Challenge List (2 minute): Podijelite "Polypad Carnival Game Challenge Sheet". 
Transition Key Tools (8 minuta): Pokazuje kako ukloniti prilagođeni spinner i promijeniti njegove 
boje/klinove. Pokažite im kako spojiti spinner na stupasti grafikon da bi pratili okrete. 
Pokreni Polypad! (2 minute): Učenici odlaze na polypad.amplify.com i kliknu gumb "Otvori 
Polypad". 
Vrijeme izazova (40-50 minuta): Učenici osmišljavaju i testiraju svoje igre prevladavajući izazove. 
Učitelj obilazi i potiče navigaciju vozilima i matematičko razmišljanje ("Mislite li da crveni češće 
pobjeđuje od plavog? Pokušajmo!"). 
Nastup i proslava (10-15 minuta): Učenici mijenjaju mjesta. Moraju pročitati pravila igre svojih 
susjeda i "igrati" klikom na tipke za kotrljanje/okretanje kako bi vidjeli mogu li pobijediti!  
Savjeti i strategije za nastavnike: 
Moć simulacije: Obavijestite učenike da ne moraju ručno kliknuti spinner 100 puta. Kada je spiner 
odabran, prikažite gumb "Spin 100x" u donjem izborniku. 
Prihvatite igru "varanje": Potpuno je normalno (i zapravo vrlo edukativno) da student dizajnira 
igru koju je gotovo nemoguće pobijediti, sve dok to shvaća gledajući podatke! 
 
 
Ishodi učenja i vještine: 
Matematika i vjerojatnost: Razlika  između teorijske vjerojatnosti (kakva bi trebala biti) i 
eksperimentalne vjerojatnosti (što se zapravo događa u 100 spinova). 
Analiza podataka: Uspješno prikupljajte, vizualizirajte (koristite grafove) i interpretirajte velike 
skupove podataka. 
Razmišljanje o dizajnu igara: Uspostavljanje jasnih pravila i balansiranje mehanika igre kako bi igra 
bila "pravedna" ili namjerno izazovna. 
Rješavanje problema: Prilagođavanje  razine težine igre na temelju rezultata simulacija podataka. 
Digitalna pismenost: Korištenje računalne simulacije za brzo snalaženje u digitalnim 
manipulacijama i teorijskim testovima. 

 
Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta): 

 
Grupna rasprava: Pitajte razred: 

• "Čija je igra bila teža za pobijediti i kako su tvoji podaci to dokazali?" 
• "Je li dijagram (eksperimentalni podaci) točno odgovarao onome što ste očekivali gledajući 

spinner?" 
• "Kad bi htio da igrač osvoji punih 50%, kako bi promijenio pravila ili spinner?" 
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Izlazni list (opcionalno): Ispišite učenicima: "Nešto što sam danas naučio o šansama:" i "Način na 
koji sam promijenio svoju karnevalsku igru da bude zabavnija:" 

 
Procjena i evaluacija: 

 
Formativno promatranje: Promatrajte kako učenici komuniciraju s digitalnim alatima, postupcima 
testiranja i kako komuniciraju tijekom vršnjačke demonstracije. 
Pregled stranice izazova: Provjerite ispunjeni "Polypad Carnival Game Challenge Sheet" 
(Darbalapa) kako biste bili sigurni da su uspješno zabilježili svoje podatke i pažljivo odgovorili. 
Dizajn igre i poslodavac: Postoje li jasna i logična pravila za igru? Je li student uspješno spojio 
spinner na podatkovnu ploču kako bi vizualizirao razinu težine igre? 
Kratka bilješka: Procijenite sposobnost učenika   da objasni zašto je njihova igra pravedna ili 
"namještena" s matematičkim i podatkovnim vokabularom. 

 
Zaključak (5 minuta): 

 
Čestitke svima koji su postali dizajneri igara vođeni podacima! 
Ponovno naglasite da stvarni developeri igara (od tvoraca karnevalskih igara do velikih studija 
videoigara) koriste to svakodnevno kako bi uravnotežili svoje igre matematikom i vjerojatnošću te 
ih učinili zabavnima (ili profitabilnima). 
Potaknite ih da nastave istraživati alate Polypada ili ih izazovite da kasnije kodiraju nova pravila 
igre u Scratchu. 
Istaknite vezu sa STEAM-om: Danas su spojili matematičke podatke, dizajn igara i digitalnu 
tehnologiju u jedan projekt. 

 
Prijavite se za izazove i CodeBlocks 

https://docs.google.com/document/d/1dy_GULQsgY1_Wy3k3SqNFGJDddq0J_AG/edit?us
p=sharing&ouid=115364178447004618296&rtpof=true&sd=true 

Poveznica na utakmicu: 
https://polypad.amplify.com 

 
Scenarij učenja 3: Code Quest: Dizajniranje interaktivne igre labirinta u Scratchu 

Ciljne skupine: 
● Dob: 10–15 godina (osnovna ili rana srednja škola) 
● Razina: Osnovno računalno znanje. Nije potrebno prethodno iskustvo u 

programiranju. 
● Veličina grupe: Male grupe (2-3 učenika) 

Ciljevi učenja: 
● Razumjeti i primijeniti osnovne programske koncepte (događaji, gibanje, petlje, 

uvjeti, varijable) koristeći Scratch. 
● Razvijajte računalne vještine: dekompoziciju, prepoznavanje obrazaca, algoritamsko 

razmišljanje, otklanjanje grešaka. 

https://docs.google.com/document/d/1dy_GULQsgY1_Wy3k3SqNFGJDddq0J_AG/edit?usp=sharing&ouid=115364178447004618296&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1dy_GULQsgY1_Wy3k3SqNFGJDddq0J_AG/edit?usp=sharing&ouid=115364178447004618296&rtpof=true&sd=true
https://polypad.amplify.com/
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● Dizajnirajte interaktivnu igru, uključujući kontrole za igrače, prepreke i ciljeve. 
● Potaknite kreativnost s prilagođenim dizajnom spriteova/pozadina i mehanikom igranja. 
● Radite zajedno kao učinkovit tim na dizajniranju, stvaranju i testiranju digitalnog 

projekta. 
● Integracija s umjetnošću (dizajn spriteova/labirinta) i matematikom (koordinate) 

Tehnologija i inženjerstvo (programiranje). 
Materijali i resursi: 

● Računala ili tableti s pristupom internetu i Scratch (email: 

scratch.mit.edu ili offline editor). 
● Koristite projektor ili pametnu ploču za emisiju. 

● Napisao je "Izazovni list za umjetnike rukotvorina Nacrtaj labirint" (vidi Faza 2 dolje). 
● Opcionalno: Papir za skiciranje crteža labirinta. 

Dolazak (15 minuta): 
● Hook: Pokaži mi vrlo jednostavnu i zabavnu igru Scratch Maze (ili GIF) 

a). Pitajte: "Jeste li ikada željeli napraviti vlastitu igru? Danas ste vi dizajneri igara!" 
● Kontekst: Predstavite Scratch kao vizualni programski jezik koji programiranje čini 

sličnim izgradnji s digitalnim LEGO kockicama. Objasnite da će organizirati "Maze 
Masters Challenge." 

● Zanimljivo: Ukratko spomenite kako razvoj igara koristi programiranje, umjetnost, 
pripovijedanje i logiku – što su ključni elementi STEAM vještina. 

● Brzo Scratch pregledavanje: Ukratko pokažite Scratch sučelje: 
Scena, Sprite panel, Paleta blokova (Pokret, Prikaz, Događaji, Kontrola, Detekcija, 
Varijable). Pokazuje ti kako povlačiti i razbijati blokove. 
Formiranje timova: Podijelite učenike u grupe. Predložite uloge: 
Glavni programer: Fokusira se na implementaciju osnovne logike. 

● Umjetnički direktor: Dizajnira/odabire labirinte i spriteove. 

● Osiguranje kvalitete (QA tester): Često igra igru kako bi pronašao greške i 
predložio poboljšanja. (Potaknite dijeljenje/promjenu uloga ako imate 
vremena/interesa 
dopušta). 

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

● "Dobrodošli, Gospodari Labirinta! Nova tvrtka za igre, "Pixel Perfect Puzzles", treba 
nove talente. Zadatak vašeg tima je dizajnirati i programirati uzbudljivu igru labirinta. 
Sve ćeš graditi od nule: labirint, heroja, opasnosti i nagrade!" 
2. Podijelite Izazovni list (2 minute): 

● Podijelite "Izazov umjetnika za crtanje labirinta". 
● Ukratko spomenite izazove i "Popis značajki igre". 

3. Prebacivanje ključnih blokova (8 minuta): 
● Za prva 1-2 izazova pokažite vrste blokova koji će biti potrebni (npr. "za kretanje vidjet 
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ćete odjeljke "Događaji" i "Pokret"). Nemoj to rješavati umjesto njih, samo ih usmjeravaj. 
4. Počni izvlačenje! (2 minute): 

● Učenici otvaraju Scratch i stvaraju novi projekt. 

5. Trajanje izazova (40-50 minuta): 
● Učenici prevladavaju poteškoće na svojim stranicama koristeći Scratch. 

● Učitelj luta, facilitira, postavlja osnovna pitanja i rješava probleme. 
6. Probna verzija igre i demo (10-15 minuta): 

● Timovi imaju priliku igrati međusobne utakmice. 
● Svaki tim kratko prikazuje svoju igru u klasi, ističući osobinu na koju su ponosni ili izazov 

koji su prevladali. 
Savjeti i strategije za nastavnike: 

● Redukcija modela: Prikažite koncepte, a ne cijela rješenja. Na primjer, pokažite im 
kako strelica pomiče objekt, a zatim im dopustite da sami shvate ostale. 

● Chunk It: Challenge Sheet prirodno razdvaja zadatke. Podsjetite ih da se usredotoče na 
jedan izazov u jednom izazovu. 

● "Lov na bugove" je normalan: Označite bugove kao "bugove" i oni će biti pronađeni i 
ispravljeni 

– redoviti dio kodiranja. Potaknite sustavno testiranje. 
● Potaknite "savijanje gume": Ako se grupa zaglavi, zamolite ih da objasne svoj kod (i što 

žele) jedni drugima (ili "gumenu patkicu") prije nego što pitate učitelja . 
Potaknite prilagodbu: Nakon osnovnog inženjeringa, dopustite im da personaliziraju zvukove, 
boje, izgled spriteova. 

Ishodi učenja i vještine: 
● Osnove kodiranja: Korištenje činjenica, pokreta, uvjeta, varijabli. 
● Rješavanje problema: otklanjanje grešaka, logičko sekvenciranje. 

● Razmatranje dizajna: Dizajniranje toka igre ključno je za korisničko iskustvo. 
● Kreativnost: Prilagodba umjetničkih i elemenata igre. 
● Suradnja: Timska komunikacija i zajednička izgradnja. 

Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta): 
● Grupna rasprava: "Koji je bio najteži blok kodiranja i zašto?" "Na koji dio svoje igre si 

najponosniji?" "Da imaš više vremena, što bi dodao?" 
● Izlazni slip (opcionalno): "Naučio sam novi trik s grebalicama:" i "Nešto što želim 

pokušati programirati sljedeće:" 
Ocjena: 

● Formativno promatranje: sudjelovanje , suradnja, problemi 

Prilazi. 
Igra funkcionira kako je i zamišljena 

Jeste li završili posao? 
● (Jednostavna rubrika: Funkcionira ako se Sprite pomakne, blokira zidove, može 

se postići cilj, primijeni su Collectibles/Hazards). 
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● Kratka notacija: Procijenite sposobnost opisivanja značajke 

Igra. 
Zaključak (5 minuta): 

● Čestitke svima koji su postali developeri igara! 

● Ponovno naglasite da je logika koju koriste (ifs, petlje, nizovi) temelj svakog 
programiranja. 

● Potaknite ih da nastave istraživati Scratch, isprobavaju složenije projekte ili dijele 
svoje gameplay online. 

● Istaknite snagu kombiniranja koda, umjetnosti i fantastike (STEAM). 
Poveznica na Challenges & CodeBlocks 

https://docs.google.com/document/d/1PX4PMx4fo71I4xlgEq0Z 
7Wo1OoVz9lKS/edit?usp=sharing&ouid=115364178447004618296&rtp 
of=true&sd=true 
Poveznica na utakmicu: 
https://scratch.mit.edu/ 

 
Scenarij učenja 4: Istraživanje gustoće – istraživanje mase i volumena 

Ciljne skupine: 
Dob: 12–16 godina (osnovna ili rana srednja škola) 

Razina: Osnovne matematičke i znanstvene vještine (masa, volumen, dijeljenje) 

Veličina grupe: Pojedinačno ili u malim grupama (2-3 učenika) 
Ciljevi učenja: 

 
• Postavite gustoću kao masu podijeljenu s volumenom. 

• Istražite odnos između mase, volumena i gustoće 
interaktivna simulacija. 

• Usporedite gustoće različitih objekata i tvari (npr. drvo, 
aluminij, cigla). 

• Predvidite hoće li objekt plutati ili potonuti na temelju njegove gustoće. 
• Koristite mjerenja za izračun i usporedbu vrijednosti gustoće. 
• Vođeno istraživanje i eksperimentiranje. 

Materijali i resursi: 
• Računala ili tableti s pristupom internetu 

• Projektor ili pametna ploča za projekciju 
• Pristup: https://phet.colorado.edu/en/simulations/density 

• Tiskani ili digitalni 'Radni list za simulaciju gustoće' 
• Kalkulator (opcionalno) 
Dolazak (15 minuta): 
• Hook: Prikaz fotografije ili videa predmeta koji plutaju i uranjaju u vodu (na primjer, drvo 
i metal).  

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/
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• Pitajte: "Zašto neke stvari plutaju dok druge tonu?" 
• Kontekst: Uvedite pojam gustoće kao način razumijevanja koliko je tvar gusto zbijena. 
• Zanimljivo: Objasnite primjenu u stvarnom svijetu – brodogradnju, materijale 

Znanost i ronjenje. 
• PhET Brzi pogled na simulaciju gustoće: kako odabrati objekte, mjeriti masu i volumen te 

promatrati ponašanje ljuljanja. 
Prezentacija scenarija (korak po korak) 

● 1. Informacije o poslu (5 minuta): 
Dobrodošli u "Laboratorij gustoće"! Danas ste vi znanstvenici, otkrića stvari koje uzrokuju da 
stvari plutaju ili tonu. Testirat ćete materijale i izračunati njihovu gustoću." 

● 2. Radni list za razvoj (2 minute): 
Podijelite radni list s zadacima prognoze, tablicama zapisa podataka i analitičkim pitanjima. 

● 3. Vodič za simulaciju (5 minuta): 

Pokažite kako mjeriti masu i volumen pomoću PhET-ovih alata i kako ih mjeriti 
Izračunajte gustoću (masa ÷ volumen). 

● 4. Vrijeme istraživanja (30–35 minuta): 
Učenici istražuju simulacije, prikupljaju podatke o više objekata i odgovaraju na postavljena 
pitanja. 

● 5. Grupno razmišljanje (10 minuta): 
Raspravite nalaze. Koji su predmeti bili fantastični? Koje su obrasce primijetili kod plivanja i 
intenziteta? 
Savjeti i strategije za nastavnike: 
• Naglasite nagađanje i testiranje prije provjere 

rezultate. 
• Potaknite učenike da koriste jednadžbu: Gustoća = Masa ÷ Volumen. 

• Potaknite proces otkrivanja dopuštajući učenicima da odaberu predmete koje će isprobati. 
• Postavite vodeća pitanja: "Što primjećujete o plutajućim objektima?" 
• Koristite stvarne omjere: ulje naspram vode, metal naspram plastike. 
Ishodi učenja i vještine: 

      Znanstveni pojmovi: masa, volumen, gustoća, uzgon. 
• Matematička primjena: dijeljenje, jedinice, omjeri. 

• Prikupljanje i analiza podataka: Promatranje i mjerenje. 
• Kritičko razmišljanje: Uspoređivanje, predviđanje i tumačenje ishoda. 

• Znanstvena istraživanja: Testiranje hipoteza i zaključci temeljeni na dokazima. 
Povratne informacije 

Preuzimanje (10 minuta): 
Grupna rasprava: 

• Koji vas je predmet najviše iznenadio? 
• Je li se neka od tvojih predviđanja pokazala pogrešnima? Zašto? 
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• Jedna nova stvar koju sam naučio o gustoći je sljedeća:   
Ocjena: 
• Formativno promatranje: sudjelovanje, korištenje alata za simulaciju i 

Razmišljanje. 
• Pregled radnog lista: Točnost zabilježenih mjerenja i izračunatih gustoća. 
• Pitanja za refleksiju: Dubina razumijevanja i primjena 
Koncepti. 
Zaključak (5 minuta): 
• Sažmite ključne ideje: Gustoća opisuje zašto objekti plutaju ili tonu. 

• Potaknite znatiželju: Pokušajte isprobavati proizvode kod kuće ili u pravoj vodi. 
• Istaknite kako nam virtualni laboratoriji mogu pomoći da učimo 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 učenja 5: Cell Explorers: Misija otkrivanja organela 
Ciljne skupine: 

● Dob: 12–16 godina (osnovna ili rana srednja škola) 
● Razina: Osnovno znanje biologije. Poznavanje stanica je korisno 

Veličina grupe: pojedinci ili parovi 
Učenje 
Ciljevi: 

• Identificirati i razumjeti funkciju glavnih organela u biljkama 

životinjske stanice. 

• Oni razlikuju strukture u biljnim i životinjskim stanicama. 

• Koristite interaktivnu simulaciju za istraživanje koncepata stanične biologije. 

• Vježbajte znanstveni vokabular vezan uz stanice i organele. 

• Uključite se u učenje temeljeno na istraživanju i razvijajte vještine promatranja. 
Razmislite o učenju kroz pisane odgovore i grupne rasprave. 

Materijali i resursi: 
• Računala ili tableti s pristupom internetu 

• Projektor ili pametna ploča za projekciju 

• Pristup: https:// www.biomanbio.com/HTML5GamesandLabs/Cellgames/cellexpl 
orerpagehtml5.html 

https://docs.google.com/document/d/18xUAomg6-vnizWkkkwV28ZXSBYUTB1yx/edit?usp=sharing&ouid=101122000948706492484&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/18xUAomg6-vnizWkkkwV28ZXSBYUTB1yx/edit?usp=sharing&ouid=101122000948706492484&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/18xUAomg6-vnizWkkkwV28ZXSBYUTB1yx/edit?usp=sharing&ouid=101122000948706492484&rtpof=true&sd=true
https://phet.colorado.edu/en/simulations/density
http://www.biomanbio.com/HTML5GamesandLabs/Cellgames/cellexpl
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• Tiskani "Cell Explorer Challenge Sheet" 
Bilježnica ili papir za bilješke i skice (opcionalno) 

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

Pitajte: "Što ti znaš?" 

• Kontekst: Objasnite da su stanice osnovne životne jedinice i uključuju 

organele sa specifičnim funkcijama. 

• Zanimljivo: Razgovarajte o važnosti razumijevanja stanica za biologiju, 

Zdravstvo i biološke znanosti. 
• Pregled vozila: Pokažite kako Cell Explorer radi – povucite i ispustite organele, pročitajte 

informacije, napravite test. 
• Formiranje timova: Omogućavanje učenicima da rade sami ili u parovima 

dostupni uređaji. 
                                         Prezentacija scenarija (korak po korak) 
 
Izvještaj o radu (5 minuta): 

"Dobrodošli, istraživači ćelija! Ulaziš u mali svijet. Tvoj cilj je identificirati organele i naučiti kako 
funkcioniraju da bi održali ćeliju na životu!" 

Podijelite Izazovni list (2 minute): 
Podijelite radni list. Objasnite: Zabilježit će ime, funkciju i lokaciju svake organele. 

Prvi vodič za organelle (5 minuta): 

Ukratko pokažite kako povući organelu, proučite njezine informacije i zabilježite njezinu funkciju. 

Krenite u ekspediciju ćelije! (25–30 minuta): 

Učenici sudjeluju u igri, rješavaju aktivnost povlačenja i ispuštanja te kviz. 

Rasprava o razmišljanju i ispitivanju (10–15 minuta): 
Učenici dijele svoje rezultate ispita i raspravljaju o organelama koje je teško zapamtiti 

Savjeti i strategije za nastavnike: 
Pokažite kako komunicirati s igrom, ali nemojte otkrivati sve 

odgovore. 

Usmjerite učenike pitanjem: "Što se događa ako ova organela prestane? 

Radi li to?" 

Potaknite učenike da povezuju strukture s funkcijama (npr. 

mitohondriji = energija). 

Istaknite razlike između biljnih i životinjskih stanica (npr. stanična stijenka, stanična stijenka, 

kloroplasti). 
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Obnavljanje vokabulara: potičite učenike da koriste znanstvene pojmove 

objašnjavajući. 
Učenje 

Ishodi i vještine: 
• Znanje iz biologije: Dijelovi stanica i njihove funkcije. 

• Znanstveno razmišljanje: Promatranje i klasifikacija. 

• Digitalna pismenost: Korištenje online alata za učenje. 

• Razvoj jezika: Korištenje znanstvenog vokabulara. 

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

• Koja je organela bila najlakša ili najteža za zapamtiti? 

• Što ste naučili što vas je iznenadilo? 

• Pitanje koje mi još uvijek pada na pamet o stanicama:   
Procjena i evaluacija: 
• Formativno promatranje: Pratite angažman i angažman 

korištenje alata i vokabulara. 

• Pregled stranice izazova: Provjerite točnost dovršenih odgovora. 

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

učiti. 

• Razmjena refleksije: Procijenite sposobnost artikuliranja onoga što su naučili i 

Bilo mu je teško. 
Zaključak (5 minuta): 
• Proslavite završetak izazova Cell Explorer. 

• To dodatno potvrđuje ideju da je svaka stanica složena i organizirana 

sustav. 

• Potaknite učenike da nastave istraživati 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 

https://docs.google.com/document/d/18xUAomg6-vnizWkkkwV28ZXSBYUTB1yx/edit?usp=sharing&ouid=101122000948706492484&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/18xUAomg6-vnizWkkkwV28ZXSBYUTB1yx/edit?usp=sharing&ouid=101122000948706492484&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/18xUAomg6-vnizWkkkwV28ZXSBYUTB1yx/edit?usp=sharing&ouid=101122000948706492484&rtpof=true&sd=true


                     2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956 

49 

 

                                                                                                         

 

Poveznica na utakmicu: 
https://www.biomanbio.com/HTML5GamesandLabs/Cellgames/cellex plorerpagehtml5.html 

 
Scenarij lekcije 6: Kodiranje: Izrada interaktivne karte Europe Quiz 
Ciljne skupine: 
• Dob: 10–14 godina (niža srednja škola) 
• Razina: Osnovno znanje o računarstvu. Nije potrebno prethodno iskustvo u programiranju. 
• Veličina grupe: Samostalno (1 učenik po uređaju) 
Ciljevi učenja: 
 
• Geografija: Identificirajte europske zemlje i zapamtite njihove prijestolnice. 
• Kodiranje: Razumijevanje i implementacija događaja (klikom na spriteove), jednostavnih 
pojmova (za provjeru odgovora ako/inače) i varijabli (bodovanje). 
• Dizajn: Kreirajte interaktivno sučelje gdje klik na lokaciju pokreće pitanje. 
• Računalno razmišljanje: Analizirajte kviz s ponavljajućim obrascem (Pitanje -> Ulaz -> Kontrola 
odgovora -> Povratna informacija). 
Materijali i resursi: 
 
• Računala s pristupom internetu scratch.mit.edu.• Projektor za demonstraciju.• Element karte: 
Slika prazne karte Europe (ili učenici mogu koristiti predmet/scenu 'Europe' dostupnu u Scratchu 
ako je dostupna, ili je učitati). • Popis europskih zemalja i njihovih prijestolnica (u brošurama ili 
tablici). 
Dolazak (15 minuta): 
 

• Hook: "Koliko dobro poznaješ Europu? Danas, umjesto kviza, radit ćeš kviz koji će iznenaditi 
tvoje prijatelje!" 

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

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

• Zadatak: Kreirat ćete igru u kojoj igrači kliknu na zemlju, upišu glavni grad i dobivaju 
bodove za točne odgovore. 

 
                                                     Prezentacija scenarija (korak po korak) 

• 1. Informacije o poslu (5 minuta): 
• Vaš cilj je napraviti kviz s barem 5 različitih europskih zemalja. 
• Trebate "Game Mastera" (objekt koji postavlja pitanja) i klikabilne "Hotspotove" (objekte 

postavljene iznad zemalja). 
• 2. Postavljanje scene (5 minuta): 

https://www.biomanbio.com/HTML5GamesandLabs/Cellgames/cellexplorerpagehtml5.html
https://www.biomanbio.com/HTML5GamesandLabs/Cellgames/cellexplorerpagehtml5.html
https://scratch.mit.edu/
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• Pozadina: Zamolite učenike da učitaju kartu Europe kao pozadinu. 
• Game Master: Odaberite lik kao voditelja koji daje povratnu informaciju ("Točno!" ili 

"Pokušaj ponovno"). 
3. Vodič: "Hotspot" tehnika (10 minuta): 

• Demonstracija učitelja: Objasnite da ne možemo lako kliknuti samo na jedan dio 
pozadinske slike. Trik je stvoriti nevidljive (ili vidljive) spriteove koji će služiti kao gumbi. 

• Korak A: Nacrtajte novi predmet. Nacrtajte malu točku ili krug. 
• Korak B: Postavite tu točku u zemlju (npr. Francuska). 
• Korak A: Nazovite objekt "France Button". 
• Pitajte učenike: "Koji blok aktivnosti nam je potreban ako želimo da se nešto dogodi kad 

kliknemo na ovu točku?" (Odgovor: Kada kliknete na ovaj objekt). 
4. Trajanje izazova (40-50 minuta): 

• Faza 1: Tekst pitanja: Učenici kodiraju gumb za prvu zemlju. 
• Kad ovaj duh klikne 
• [Koji je glavni grad Francuske?] Postavljaj pitanja i čekaj (osjeti) 
• Ako <(odgovor) = [Pariz]> 
• Reci [Istina!] na 2 sekunde 
• Inače 
• [Krivo! Ovo je Pariz.] Na 2 sekunde 
• Faza 2: Skaliranje: Kopiraj objekt gumba, preseli se u novu zemlju (npr. Njemačka) i izmijeni 

kod (P: Njemačka? Odgovor: Berlin). Opet za 5 zemalja. 
Korak 3: Ocjena (Proširenje): Kreirajte varijablu nazvanu "Ocjena". Unutar odjeljka "Ako je 
istina" u skripti, dodajte Promjenu [Ocjena] s (1). 
5. Probna verzija igre i demo (10 minuta): 

• Učenici mijenjaju računala. 
• Izazov: Može li ispitivač postići savršen rezultat na karti svog susjeda?  

 
Savjeti i strategije za nastavnike: 

 
• Nevidljivi gumbi: Za jasniji izgled, učenici mogu postaviti "Efekt duha" spriteova tipki na 

100. Objekt i dalje može kliknuti, ali je nevidljiv! 
• Pravopis je važan: Podsjetite učenike da je Scratch strog s pravopisom. Ako igrač napiše 

"paris" (s razmakom), to se može smatrati netočnim. (Dva savjeta: Pokažite im kako 
provjeriti odgovor  Uključuje "Paris"). 

• Chunking: Nemojte  im dopustiti da isprobaju svih 5 zemalja istovremeno. Prvo neka jedna 
zemlja radi savršeno, a zatim je pomnožite. 

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

 
 
Ishodi učenja i vještine: 
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1. Znanje i vještine iz geografije: 
• Identificirajte i locirajte lokaciju: Ispravno identificirajte i kliknite na određene europske 

zemlje na karti na temelju tekstualne obavijesti. 
• Geografska osviještenost: Bolje razumijevanje relevantnih stavova glavnih europskih 

zemalja. 
2. Koncepti programiranja od nule: 

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

• Varijable: Kreirajte i manipulirajte globalnom varijablom (Ciljna država) za upravljanje 
stanjem igre (koja je zemlja trenutno poželjna). Kreira se varijabla bodova za praćenje 
napretka igrača. 

• Preduvjeti: Primijeniti if/else naredbe za procjenu akcija igrača (klikova na spriteove) u 
odnosu na varijablu TargetCountry, pružajući različite odgovore za točne i netočne 
odgovore. 

• Emitiranje: Koristite broadcast poruke (Next Level) kako biste osigurali učinkovitu 
komunikaciju i sinkronizaciju između različitih objekata (npr. prezenter postavlja novo 
pitanje nakon točnog odgovora). 

• Detect and Show: Koristite npr. blokove za pitanja i komentare, pokrenite zvučne blokove 
za akustičku povratnu informaciju, a možete imati efekte skrivanja/pokazivanja ili duhova 
za vidljivost spriteova. 

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

3. Vještine računalnog razmišljanja: 
• Analiza: Razložite složen zadatak izrade interaktivnog kviza na manje, upravljive 

podzadatke (npr. postavljanje pitanja, bilježenje klikova, provjera odgovora, ažuriranje 
rezultata, prelazak na sljedeće pitanje). 

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

• Dedukcija: Razumijevanje kako varijabla Ciljna Zemlja služi kao dedukcija za pronalaženje 
trenutne zemlje, čineći logiku igre fleksibilnijom. 

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

4. Dizajn igre i korisničko sučelje (UI): 
• Interaktivni dizajn: Dizajnirajte i implementirajte interaktivni element (klikajući sprite na 

karti) za edukativnu igru. 
• Mehanizmi povratne sprege: Dizajnirajte i implementirajte jasne vizualne i auditivne 

povratne informacije koje usmjeravaju izvođača (npr. ispravni/netočni zvukovi, ažuriranja 
rezultata). 
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Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta): 
Izlazni list: 
Metoda: Brz i kratak odgovor prikupljen na kraju lekcije. 
Zahtijevaju primjere: 
"Nešto sam naučio o geografiji Europe danas..." 
"Danas sam _________ Scratch blok na kojem sam radio jer..." 
"Još sam malo zbunjen oko __________." 
 
Ocjena: 
Načini igre: 

• Hoće li klik na zemlju pokrenuti pitanje? (Da/Ne) 
• Određuje li igra točno točan odgovor? (Da/Ne) 
• Daje li igra povratnu informaciju na pogrešan odgovor? (Da/Ne) 

Pregled koda: Provjerite koriste li ispravno blok Ask and Wait i If/Else. 
Često pitanje: "Zašto smo koristili If/Else umjesto If/Else?" (Odgovor: Zato što smo također htjeli 
napraviti nešto konkretno kad je odgovor bio pogrešan). 
 
Zaključak (5 minuta): 
Čestitajte im na kombiniranju geografije i računalnih znanosti. 
Ideja/proširenje kuće: "Kako možeš otežati? Možda će karta nestati i morat ćeš 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/ 
 

https://drive.google.com/drive/folders/1T8lLxLJg068QtoCci8BeH2YUubfrQ3DY
https://scratch.mit.edu/
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                        Scenarij učenja 1: Scenarij Cities Minecraft – Edukativno izdanje 
Ciljne skupine: 

Učenici u dobi od 15 do 18 godina 
Ciljevi učenja: 
 Razumjeti osnovne koncepte  urbane održivosti i upravljanja resursima 

• Prepoznati veze između  infrastrukture, okoliša, zdravlja stanovništva i energije 
• Primijeniti  kritičko razmišljanje na razvoj gradova pod ograničenim resursima 
• Istražite  zelene tehnologije, kontrolu onečišćenja, prometno planiranje i zoniranje 
•Razvoj mekih vještina : suradnja, pregovaranje, donošenje odluka temeljenih na 
scenarijima   
• Uvod u pojmove  cirkularnog gospodarstva, ekoloških inovacija i dizajna javnih politika 
• Vježbajte korištenje alata za vizualizaciju podataka za praćenje onečišćenja, buke, 
prometa i zadovoljstva građana 
 

Materijali i resursi: 
Minecraft Education Edition računala  

• Projektor/pametna ploča za prezentaciju uspješnih gradskih planova ili raspravu o 
problemima s greškama 

• Brošura Dnevnika urbanista (za dizajnerske ideje, odluke i bilježenje utjecaja) 
•  Tiskani informativni listovi za izazove 
• Opcionalno: pristup internetu za istraživanja održivih gradova (npr. Kopenhagen, Singapur) 

 
Dolazak (15 minuta): 
Udica: Prikažite kratke video isječke iz stvarnog života o urbanom smogu, prometnim gužvama, 
zelenim zgradama i urbanoj poljoprivredi 

• Kontekst: "Vi ste urbanistički timovi angažirani da dizajnirate novi ekološki grad za 100.000 
građana. Tvoj posao? Učinite ga održivim, čistim, učinkovitim i zelenim!" 

• Zanimljivo: Povezivanje ciljeva simulacije s UN-ovim ciljevima održivog razvoja, a posebno 
#11: Održivi gradovi i zajednice 

• Predstavljanje vozila: Brza  demonstracija poput dizajna zoniranja, izgradnje infrastrukture, 
energetskih sustava, upravljanja vodom, ekoloških mjera, alata za promatranje 

• Formiranje tima: Dodijelite uloge učenicima: 
• Strateg održivosti (fokus na okoliš i energiju) 
• Dizajn infrastrukture (ceste, promet, prostorno planiranje) 
• Citizen Defender (usluge, zdravstvo, obrazovanje, sreća) 

 
Prezentacija scenarija (korak po korak) 

               Izvještaj o radu (5 minuta): 
• "Dizajniranje samodostatnog, ekološki prihvatljivog grada s minimalnim zagađenjem i 

prometnim gužvama unutar 60 dana igre." 
•  Raspodjela bilježnica (2 minute): 

• Koristeći kalendare, studenti planiraju regije, infrastrukturu, strategije obnovljive energije 
itd. 
•  Početak simulacije (5 minuta): 

• Timovi počinju planirati svoje gradove. Postavite ciljeve: niska zagađenost, obnovljiva 
energija, pokazatelji sreće građana. 
•  Trajanje izazova (30–40 minuta): 
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• Učenici igraju igru u grupama, donoseći odluke u stvarnom vremenu i prilagođavajući se 
simuliranim problemima (npr. nedostatak resursa, nedovoljne zalihe hrane, degradacija 
okoliša). 
•  Krizni scenariji (opcionalno, 10 minuta): 

• Predstavljajte iznenadne izazove: prirodne katastrofe, rezove u proračunu, nestašice 
energije. Timovi moraju reagirati uživo. 
•  Gradska prezentacija i izvještaj (10–15 minuta): 

• Timovi prikazuju snimke zaslona grada, objašnjavaju ključne strategije i dijele što je uspjelo 
ili nije 

 
Savjeti i strategije za nastavnike: 
Potaknite razmišljanje: "Kakav bi bio pravi ishod dizajna vašeg grada?" 

•  Pitanje vozača: "Što uzrokuje prometne gužve? Kako zoniranje utječe na okoliš?" 
•  Raznolikost izazova: 

• Izvorna misija: Preživjeti 60 dana bez nestanaka struje 
• Budući izazov: Postizanje potrošnje obnovljive energije do 80% uz održavanje stope 

zadovoljstva građana > 75% 
 

Ishodi učenja i vještine: 
Ekološka pismenost: Razumijevanje emisija, ciklusa otpada, zelene energije 

• Sistemsko razmišljanje: Pogledajte kako različiti gradski okruzi međusobno djeluju (npr. 
zdravlje zbog ↔ prometnog zagađenja ↔) 

• Digitalna pismenost: Funkcija složenog simulacijskog okruženja 
• Politička i globalna sposobnost: Razumite stvarne urbane izazove kroz simulaciju 
• Komunikacija i vodstvo: Rad u različitim ulogama unutar timskog okruženja 

 
Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta): 
Teamthink: Koje je kompromise vaš tim napravio? 

• Izlazna karta: "Da je ovo tvoj pravi grad, što bi ti bilo prioritet sljedeće?" 
 

Procjena i evaluacija: 
Formativno: Promatrajte timsku suradnju, donošenje odluka, rješavanje problema 

• Sažetak: 
• Provjerite zapise timova za bilješke o strategiji i prilagodbe 
• Analiza snimki zaslona: Jesu li promet, energija i potrebe građana u ravnoteži? 
• Opcionalna rubrika: Zelena energija %| Razine onečišćenja | Ocjena sreće | 

Otpornost na krize 
 

Zaključak (5 minuta): 
Proslavite uspjehe održivog grada i "lijepe neuspjehe" 

• Raspravite o tome kako igre mogu simulirati složene sustave iz stvarnog svijeta 
• Potaknite učenike da istraže karijere u zelenoj tehnologiji, urbanističkom planiranju, javnim 

politikama 
• Pružanje 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-yktOOE628lBKIUHT8-
ein8/edit?usp=sharing  

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

                                                                               
              Scenarij učenja 2: "Vulkani u Minecraftu: eksplozija znanja i razumijevanja" 

Ciljne skupine: 
9. i 10. razred. Učenici geografije u učionici 
Ciljevi učenja: 

● Učenici će identificirati i opisati različite vrste vulkana i njihove procese formiranja. 
● Studenti će analizirati učinke vulkanskih erupcija na okoliš i ljudska naselja. 
● Učenici će modelirati i simulirati vulkanske aktivnosti koristeći alate i značajke 

Minecraft Education Edition. 
● Učenici će razumjeti geološke procese povezane s tektonikom ploča i njihov odnos 

prema vulkanizmu. 
● Učenici će razvijati prostorno razmišljanje i vještine rješavanja problema kroz aktivnosti 

temeljene na Minecraftu. 
● Učenici će učinkovito prenijeti svoja saznanja i interpretacije kroz prezentacije i 

suradnju 
projekata. 

Materijali i resursi: 
● PC/tableti s Minecraft Education Edition. 
● Minecraft Education Edition je unaprijed dizajniran s arhivama svijeta, vulkanskim 

krajolicima i scenarijima. 
● Izvori informacija o vulkanima (udžbenici, online članci, videozapisi, geološke 

karte). 
● Vođena pitanja, prijedlozi istraživanja i 

Rubrike za evaluaciju. 
● Bijele ploče ili digitalni alati za suradnju za razmišljanje i planiranje. 
● Značajke fotoaparata i portfelja Minecraft Education Edition 

Za dokumentaciju 
Dolazak (15 minuta): 

● Započnite s zanimljivim videom ili slikom koja prikazuje vulkansku erupciju i 
njezine učinke. 

● Raspravite globalnu rasprostranjenost vulkana i njihov odnos prema tektonici 
ploča. 

● Na scenu stupa koncept različitih vrsta vulkana (štit, stratovulkan, stožac pepela) i 
njihovih karakteristika. 

● Objasnite kako se Minecraft Education Edition može koristiti za modeliranje i 
istraživanje vulkanskih fenomena. 

● Ukratko ilustrirajte svijet Minecraft Education Edition stvoren za tečaj. 
 
 

https://docs.google.com/document/d/1vUql53GMrpFpysQNLTwM-yktOOE628lBKIUHT8-ein8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1vUql53GMrpFpysQNLTwM-yktOOE628lBKIUHT8-ein8/edit?usp=sharing
https://education.minecraft.net/en-us
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Prezentacija scenarija (korak po korak) 
       Dan 1: Formiranje i vrste vulkana (45 minuta) 

● Učenici istražuju svijet Minecrafta, prepoznajući različite značajke terena i vulkanske 
strukture. 

● Studenti istražuju i dokumentiraju procese formiranja različitih vrsta vulkana 
Koristi Minecraftove opcije kamere i portfolija. 

● Učenici izrađuju modele različitih vrsta vulkana koristeći Minecraft blokove i 
materijale. 

● Domaća zadaća: Istraživanje tektonike ploča i njezine povezanosti s vulkanskim sustavom 
Aktivnost. 

● Dan 2: Simulacija vulkanskih erupcija (45 minuta) 
● Učenici simuliraju vulkansko gibanje koristeći Minecraftove komandne ploče i druge alate 

eksplozije različitih stupnjeva intenziteta. 
● Učenici analiziraju utjecaj simuliranih eksplozija na Minecraft okoliš (npr. tok lave, 

oblaci pepela). 
● Studenti dokumentiraju i predstavljaju rezultate simulacije, raspravljajući o čimbenicima 

koji utječu na intenzitet eksplozije. 
● Dan 3: Utjecaji na okoliš i ljude (45 minuta) 
● Učenici osmišljavaju i konstruiraju Minecraft scenarije koji prikazuju učinke 

vulkanskih erupcija na ljudska naselja i ekosustave. 
● Učenici istražuju stvarne primjere vulkanskih katastrofa i svoje nalaze uključuju u 

Minecraft scenarije. 
● Učenici izrađuju prezentacije ili videozapise koji prikazuju Minecraft scenarije i 

raspravljaju o izazovima života u blizini vulkana. 
● Dan 4: Tektonika ploča i vulkanska distribucija (45 minuta) 
● Učenici izrađuju Minecraft model Zemljinih tektonskih ploča, ističući granice ploča i 

vulkanske vruće točke. 
● Učenici koriste Minecraft za demonstraciju različitih vrsta granica registarskih pločica i 

kako ih napraviti 
Sve vrste formiraju vulkane. 

● Učenici predstavljaju svoje modele koji opisuju odnos između tektonike ploča i globalne 
rasprostranjenosti vulkana. 

 
Savjeti i strategije za nastavnike: 

● Ponudite jasne upute i smjernice za Minecraft 
Aktivnosti. 

● Potaknite suradnju i timski rad među učenicima. 
● Uključite podatke iz stvarnog svijeta i primjere u Minecraft simulacije. 
● Evo kako koristiti Minecraftovu kameru i portfelj značajke 

Dokumentacija i evaluacija. 
● Olakšajte rasprave u učionici i potičite kritičko razmišljanje. 
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● Koristite naredbene blokove štedljivo i po potrebi osigurajte unaprijed 
pripremljene sekvence naredbi. 

● Potaknite kreativno rješavanje problema. 
Ishodi učenja i vještine: 

● Bolje razumijevanje vulkanskih procesa i njihovih učinaka. 
● Poboljšano prostorno razmišljanje i vještine rješavanja problema. 
● Razvijanje digitalne pismenosti i vještine u Minecraftu. 
● Komunikacijske i prezentacijske vještine su se poboljšale. 
● Povećane vještine suradnje i timskog rada. 
● Za bolje razumijevanje tektonike ploča. 

Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta): 
● Organizirajte raspravu u razredu kako biste prikupili povratne informacije od učenika 

o Minecraft aktivnostima. 
● Koristite kratku anketu ili upitnik za procjenu sudjelovanja i učenja učenika. 
● Steknite uvide pregledavajući studentske portfelje i prezentacije 

Razumijevanje njih. 
Ocjena: 

● Evaluacija Minecraft modela i simulacija. 
● Evaluacija studentskih prezentacija i istraživačkih radova. 
● Pisane refleksije i ocjenjivanje dokumentacije. 
● Procjena sudjelovanja u raspravama u učionici i zajedničkim aktivnostima. 
● Evaluacijske metrike poput točnosti modela, kvalitete istraživanja i jasnoće prezentacija. 

Zaključak (5 minuta): 
● Sažmite ključne ishode učenja i geološke koncepte obrađene u tečaju. 
● Naglasite važnost razumijevanja vulkanskih procesa u procjeni i smanjenju rizika. 
● Raspravite mogućnosti korištenja Minecraft Education Edition za druge geografske i 

znanstvene teme. 
● Pojačajte dinamičnu prirodu svijeta. 

Izazovi poveznica i CodeBlocks 
Minecraft izazovi vulkana i codes.docx 
Poveznica na utakmicu: 
https://education.minecraft.net/en-us 

           
               Scenarij učenja 3: Tinkercad izazov: Misija spašavanja obnovljive energije 
Ciljne skupine: 
Učenici u dobi od 15 do 18 godina 
Ciljevi učenja: 
Stvarajte i manipulirajte 3D objektima u digitalnom prostoru. 

• Primijenite prostorno razmišljanje i geometriju za rješavanje praktičnih problema. 
• Iskusite osnove dizajnerskog razmišljanja i digitalne proizvodnje. 
• Poboljšanje digitalne pismenosti putem CAD alata. 

 
Materijali i resursi: 

https://education.minecraft.net/en-us
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Računala s pristupom internetu i Tinkercad računi 
• "Stranica zagonetki escape rooma" 
• Projektor za uzorke 
• Opcionalno: 3D printer (za aktivnosti nakon nastave) 

 
Dolazak (15 minuta): 
Udica: Digitalni sef mora se odvezati prije nego što istekne vrijeme! 

• Kontekst: Predstavite Tinkercad kao alat koji koriste inženjeri, umjetnici i izumitelji. 
• Relevantnost: Objasnite CAD u područjima arhitekture, robotike, prototipiranja. 
•  Demo: Pokaži kako spojiti, poravnati, grupirati, promijeniti veličinu oblika. 

 
Prezentacija scenarija (korak po korak) 
Savjeti i strategije za nastavnike: 
1. Ažuriranje zadataka (5 minuta):  
"Vaš tim je zaključan u virtualnoj sobi. Jedini izlaz? Nacrtajte pet tipki sa specifičnim svojstvima 
(volumen, kutovi, simetrija). Koristi Tinkercad da otvoriš sva vrata!" 
2. Raspodjela stranica zagonetki (2 minute): Svaka  
zagonetka daje sljedeće naznake: "Stvori ključ s 3 oblika, ukupnog volumena od 180 cm³ i jednim 
pravim kutom." 
3. Tinkercad Refresh (5 minuta): Brzo identificirajte  
najčešće korištene alate za ovaj zadatak. 
4. Vrijeme izazova (30–40 minuta):  
Radite kvizove za crtanje prema kriterijima učitelja, zatim prelazite na sljedeću zagonetku. Svaka 
zagonetka postaje sve teža i teža. 
5. Bijeg i slavlje (5–10 minuta):  
Timovi koji riješe svih 5 brojeva mogu "pobjeći" i vidjeti druge ishode učenja i vještine: 
Razumijevanje izvora energije 

• Primjene geografije, inženjerstva i okolišnih znanosti 
• Korištenje Tinkercada kao alata za dizajn i simulaciju 
• Timski rad i kreativno rješavanje problema 

 
Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta): 
Promatrajte: prostornu logiku, suradnju, sudjelovanje. 
•  Recenzija stranice zagonetke: Izračuni volumena, dokaz za snimke zaslona. 
•  Izlazno pitanje: "Koje stvarne objekte biste mogli crtati u Tinkercadu?" 
 
Ocjena: 
Formativno: Promatrajte suradnju učenika i donošenje odluka tijekom procesa dizajna. 

• Pregled rada: Procijenite pristigle nacrte i opise za promišljeno korištenje sustava 
obnovljive energije. 

• Opcionalni kriteriji mjerenja: korištenje više izvora energije, realizam u učionici, rješavanje 
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problema, timski rad. 
 
Zaključak (5 minuta): 
 

• Proslavite dovršene gradnje. 
• Raspravite kako se te ideje odnose na stvarni dizajn gradske infrastrukture. 
• Potaknite ih da istraže karijere u inženjerstvu okoliša ili urbanom dizajnu. 

Prijavite se za izazove i CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1KWdfaRCibyRhSofHd-Ph15nH4TGqn7HieVuuo-
MvIuc/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: 
Učenici u dobi od 15 do 18 godina 
Ciljevi učenja: 

 Razumjeti osnovne koncepte  urbane održivosti i upravljanja resursima 
 Prepoznaju veze između  infrastrukture, okoliša, zdravlja stanovništva i 

Energija 

Primjena kritičkog razmišljanja u razvoju gradova s ograničenim resursima Zelene tehnologije 
Početak simulacije (5 minuta): 
● Timovi počinju planirati svoje gradove. Postavite ciljeve: niska zagađenost, obnovljiva 

energija, sreća građana. 
Trajanje izazova (30–40 minuta): 
Učenici igraju igru u timovima, donoseći odluke u stvarnom vremenu i simulirajući kontrolu 
onečišćenja, planiranje prometa i zoniranje 

Razvoj mekih vještina : suradnja, pregovaranje, donošenje odluka temeljenih na scenarijima   
 Uvod u pojmove  cirkularnog gospodarstva, ekoloških inovacija i dizajna javnih politika 
Vježbajte korištenje alata za vizualizaciju podataka za zagađenje, buku i nadzor, 

i zadovoljstvo građana. 
Materijali i resursi: 

● Urban Computers: Skylines (poželjno obrazovno izdanje) 
● Projektor/pametna ploča za prezentaciju uspješnih gradskih planova ili raspravu o 

problemima s greškama 
● Brošura Dnevnika urbanista (za dizajnerske ideje, odluke i bilježenje utjecaja) 
●  Tiskani informativni listovi za izazove 

Opcionalno: pristup internetu za istraživanja održivih gradova (npr. Kopenhagen, Singapur) 
Dolazak (15 minuta): 

● Udica: Prikažite kratke video isječke iz stvarnog života o urbanom smogu, prometnim 
gužvama, zelenim zgradama i urbanoj poljoprivredi 

https://docs.google.com/document/d/1KWdfaRCibyRhSofHd-Ph15nH4TGqn7HieVuuo-MvIuc/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1KWdfaRCibyRhSofHd-Ph15nH4TGqn7HieVuuo-MvIuc/edit?usp=sharing
https://www.tinkercad.com/
https://education.minecraft.net/en-us
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● Kontekst: "Vi ste urbanistički timovi angažirani da dizajnirate novi ekološki grad za 
100.000 građana. Tvoj posao? Učinite ga održivim, čistim, učinkovitim i zelenim!" 

● Zanimljivo: Povezivanje ciljeva simulacije s UN-ovim ciljevima održivog razvoja, a 
posebno #11: Održivi gradovi i zajednice 

● Predstavljanje vozila: Brza demonstracija regulacije zona, komunalnih usluga, 
budžeta, prometnih vozila i praćenja onečišćenja u igri 

● Formiranje tima: Dodijelite uloge učenicima: 
● Strateg održivosti (fokus na okoliš i energiju) 
● Dizajn infrastrukture (ceste, promet, prostorno planiranje) 

 
                         Prezentacija scenarija (korak po korak) 

 
Izvještaj o radu (5 minuta): 
● "Dizajniranje samodostatnog, ekološki prihvatljivog grada s minimalnim zagađenjem i 

prometnim gužvama unutar 60 dana igre." 
Raspodjela bilježnica (2 minute): 
● Koristeći kalendare, studenti planiraju regije, infrastrukturu, strategije obnovljive energije 

itd. 
Prilagođavaju se problemima (npr. nestanci struje, prometne gužve, prelijevanje 
smeća). 

Krizni scenariji (opcionalno, 10 minuta): 
● Predstavljajte iznenadne izazove: prirodne katastrofe, rezove u proračunu, nestašice 

energije. Timovi moraju reagirati uživo. 
Gradska prezentacija i izvještaj (10–15 minuta): 

Timovi prikazuju snimke zaslona grada, objašnjavaju ključne strategije i dijele što je 
funkcioniralo ili nije uspjelo. 

Savjeti i strategije za nastavnike: 
Potaknite razmišljanje: "Kakav bi bio ishod u stvarnom svijetu 

Plan vašeg grada?" 
Pitanje vozača: "Što uzrokuje prometne skokove? Kako zoniranje utječe na zagađenje?" 
Raznolikost izazova: 
● Izvorna misija: Preživjeti 60 dana bez nestanaka struje 
● Budući izazov: Postizanje 80% potrošnje obnovljive energije uz održavanje sreće 

građana > 75% 
Ishodi učenja i vještine: 

● Ekološka pismenost: Razumijevanje emisija, ciklusa otpada, zelene energije 
● Sistemsko razmišljanje: Pogledajte kako različiti dijelovi grada međusobno djeluju (na 

primjer, 
↔ zagađenje zdravlja ↔ ) 

● Digitalna pismenost: Funkcija složenog simulacijskog okruženja 
● Politička i globalna sposobnost: Razumite stvarne urbane izazove kroz simulaciju 
● Komunikacija i vodstvo: Rad u raznim ulogama 
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Okruženje tima 
Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta): 

● Teamthink: Koje je kompromise vaš tim napravio? 
● Izlazna karta: "Da je ovo tvoj pravi grad, što bi ti bilo prioritet sljedeće?" 

Ocjena: 
● Formativno: Promatrajte timsku suradnju, donošenje odluka, rješavanje problema 
● Sažetak: 

● Provjerite zapise timova za bilješke o strategiji i prilagodbe 
● Analiza snimki zaslona: Jesu li promet, energija i potrebe građana u ravnoteži? 
● Opcionalna rubrika: Zelena energija %| Razine onečišćenja | 

Ocjena sreće | Otpornost na krize 
Zaključak (5 minuta): 

● Proslavite uspjehe održivog grada i "lijepe neuspjehe" 
● Raspravite o tome kako igre mogu simulirati složene sustave iz stvarnog svijeta 
● Potaknite učenike da istraže karijere u zelenoj tehnologiji, urbanističkom 

planiranju, javnim politikama 
● Nudeći veze s pravim projektima pametnih gradova i otvorenim urbanim podacima 

Vrata 
Poveznica na Challenges & CodeBlocks 
 https://docs.google.com/document/d/1vUql53GMrpFpysQNLTwM-yktOOE628lBKIUHT8-
ein8/edit?usp=sharing 
Poveznica na utakmicu: 
https://www.paradoxinteractive.com/games/cities-skylines/about 

 
                Scenarij učenja 5: MinecraftEDU izazov: Misija spašavanja obnovljive energije 

Ciljne skupine: 
Učenici u dobi od 15 do 18 godina 
Ciljevi učenja: 

● Stvarajte i manipulirajte 3D objektima u digitalnom prostoru. 
● Primijenite prostorno razmišljanje i geometriju za rješavanje praktičnih 

problema. 
● Iskusite osnove dizajnerskog razmišljanja i digitalne proizvodnje. 
● Poboljšanje digitalne pismenosti putem CAD alata. 

Materijali i resursi: 
● Računala s pristupom internetu i Tinkercad računi 
● "Stranica zagonetki escape rooma" 
● Projektor za uzorke 
● Opcionalno: 3D printer (za aktivnosti nakon nastave) 

Dolazak (15 minuta): 
● Udica: Digitalni sef mora se odvezati prije nego što istekne vrijeme! 
● Kontekst: Predstavite Tinkercad kao alat koji koriste inženjeri, umjetnici i izumitelji. 
● Relevantnost: Objasnite CAD u područjima arhitekture, robotike, prototipiranja. 

https://docs.google.com/document/d/1vUql53GMrpFpysQNLTwM-yktOOE628lBKIUHT8-ein8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1vUql53GMrpFpysQNLTwM-yktOOE628lBKIUHT8-ein8/edit?usp=sharing
https://www.paradoxinteractive.com/games/cities-skylines/about
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● Demo: Pokaži  kako spojiti, poravnati, grupirati, promijeniti veličinu oblika. 

                                                     Prezentacija scenarija (korak po korak) 
 

Savjeti i strategije za nastavnike: 
1. Informacije o poslu (5 minuta): 
"Tvoj tim je zaključan u virtualnoj sobi. Jedini izlaz? Nacrtajte pet tipki sa specifičnim svojstvima 
(volumen, kutovi, simetrija). Koristi Tinkercad da otvoriš sva vrata!" 
2. Raspodjela stranica zagonetki (2 minute): 
Svaka zagonetka daje sljedeće naznake: "Napravite ključ na slici 3, ima ukupni volumen od 180 
cm³ i sastoji se od pravog kuta." 
3. Tinkercad Renovation (5 minuta): 
Brzo identificirajte najčešće korištene alate za ovaj zadatak. 
4. Trajanje izazova (30–40 minuta): 
Planirajte, testirajte prema kriterijima svog učitelja, a zatim prijeđite na sljedeću zagonetku. Svaki 
Zagonetka postaje sve teža i teža. 
5. Bijeg i slavlje (5–10 minuta): 
Timovi koji riješe svih 5 mogu "pobjeći" i vidjeti druge crteže. 
Ishodi učenja i vještine: 

● Razumijevanje izvora energije 
● Primjene geografije, inženjerstva i okolišnih znanosti 
● Korištenje Minecrafta kao alata za dizajn i simulaciju 
● Timski rad i kreativno rješavanje problema 

 
Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta): 

Promatrajte: prostornu logiku, suradnju, sudjelovanje. 
Recenzija stranice zagonetke: Izračuni volumena, dokaz za snimke zaslona. 
Završno pitanje: "S kojim stvarnim objektima možete crtati? 

Tinkerkant?" 
Ocjena: 

● Formativno: Promatrajte suradnju učenika i donošenje odluka 
u procesu dizajna. 

● Pregled rada: Procijenite pristigle nacrte i opise za promišljeno korištenje sustava 
obnovljive energije. 

● Opcionalni kriteriji rubrike: Korištenje više izvora energije, realizam 
Nastava, rješavanje problema, timski rad. 

Zaključak (5 minuta): Proslavite dovršene gradnje. 
● Raspravite kako se te ideje odnose na stvarni dizajn gradske infrastrukture. 
● Potaknite ih da istraže karijere u inženjerstvu okoliša ili 

Urbanističko planiranje. 
Poveznica na Challenges & CodeBlocks 
 https://docs.google.com/document/d/1KWdfaRCibyRhSofHd-

https://docs.google.com/document/d/1KWdfaRCibyRhSofHd-Ph15nH4TGqn7HieVuuo-MvIuc/edit?usp=sharing
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Ph15nH4TGqn7HieVuuo-MvIuc/edit?usp=sharing 
Poveznica na utakmicu: 
https://education.minecraft.net/en-us 

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

• Razumite osnove fizike: gravitaciju, pogon, brzinu i masu 
• Primjena znanstvene metode kroz dizajn i testiranje 
• Izgradnja stacionarnog svemirskog broda 
• Izgradnja otpornosti i ponavljajuće rješavanje problema 

 
Materijali i resursi: 
 

• računala s podrškom za mBlock 
• Sažetak misije i dnevnik lansiranja 
• Projektor ili pametna ploča za zajedničke čizme 

 
Dolazak (15 minuta): 
 

• Hook: Prikažite dramatične isječke bacanja/neuspjeha 
• Kontekst: Uvod studenata kao zrakoplovnih inženjera 
• Zanimljivo: Istraživanje svemira u stvarnom svijetu zahtijeva slične vještine 
• Vježba vozila: Osnove svemirskog broda, motori, faza, kontrole lansiranja 
• Formacija momčadi: Parovi ili trojci u ulogama poput pilota, dizajnera, analitičara  

Prezentacija scenarija (korak po korak) 
 

1. Brifing misije (5 minuta): "Dizajnirajte i lansirajte satelit u simulirani svijet." 
2. Distribuirajte bilježnice s dnevnikom (2 minute): Dodajte skice dizajna, testne zapise 
3. Obnova vozila (5 minuta): Provjerite ključne dijelove i koncepte 
4. Misija lansiranja (5 minuta): Timovi počinju graditi 
5. Trajanje izazova (30–40 minuta): Testiranje, ponavljanje i započinjanje zadataka 
6. Procjena zadatka (10 minuta): Rasprava  o uspješnim i neuspješnim zadacima 

 
Savjeti i strategije za nastavnike: 

 
• Naglasak na metodi pokušaja i pogreške 
• Postavite vodeća pitanja: "Gdje je vaše težište?" 
• Poticanje analize neuspjeha 

https://docs.google.com/document/d/1KWdfaRCibyRhSofHd-Ph15nH4TGqn7HieVuuo-MvIuc/edit?usp=sharing
https://education.minecraft.net/en-us
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Ishodi učenja i vještine: 

 
• Newtonova fizika i sile 
• Mehanički dizajn 
• Kritičko razmišljanje i ponavljanje 
• Znanstvena dokumentacija 

 
Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta): 

 
• Ocjene momčadi: "Što nije uspjelo i zašto?" 
• Izlazna karta: "Da je ovo pravi satelit, što bi promatrali?" 

 
Ocjena: 

 
• Formatiranje: Pratite napredak, ocjenjujte timski rad i koristite principe fizike. 
• Sažetak: Provjerite kalendare i konačne rezultate lansiranja. 
• Opcionalni kriteriji: stabilnost dizajna, znanstveno razmišljanje, pristup rješavanju 

problema. 
 

Zaključak (5 minuta): 
 

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

Prijavite se za izazove i CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1Z9eZIjKa3ZlT1yneHqxwwqn0QncEUmSXC19d9P1l
fK8/edit?usp=sharing  

Poveznica na utakmicu: 
https://mblock.cc/

https://docs.google.com/document/d/1Z9eZIjKa3ZlT1yneHqxwwqn0QncEUmSXC19d9P1lfK8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1Z9eZIjKa3ZlT1yneHqxwwqn0QncEUmSXC19d9P1lfK8/edit?usp=sharing
https://mblock.cc/
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                                      SCENARIJI VIŠEČINSKOG STDD TEČAJA 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                                                                                                              
Scenarij učenja 1: Elements Quest: Istraživanje kemije kroz Minecraft 

Ciljne skupine: 



                     2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956 

67 

 

                                                                                                         

 

● Učenici u dobi od 14 do 18 godina 
● Predmeti znanosti / kemije u nižim razredima srednje škole 
● STEAM klubovi ili gamificirane sesije učenja 

Ciljevi učenja: 
Na kraju tečaja, studenti će: 

● Razumijevanje kemijskih simbola i prepoznavanje ključnih elemenata 
● Pokažite znanje o kemijskim reakcijama (npr. formiranju vode) 
● Primijenite kritičko razmišljanje za rješavanje oksidacijske redukcije (redoks) 
● Zajednička rekonstrukcija dijela periodnog sustava 
● Razvijajte vještine timskog rada, rješavanja problema i kreativnosti u gamificiranom 

okruženju 
Materijali i resursi: 

● Minecraft Education Edition ili Java/Bedrock Edition (Kreativni način) 
● Unaprijed izgrađeni Minecraft svijet (s područjima Elements Quest) 
● Komandni blokovi, Redstone materijali 
● Računala/tableti s pristupom Minecraftu 
● Ispisivi radni list za bilježenje tijekom igranja (opcionalno) 
● Vodič za nastavnike (ovaj dokument!) 

Dolazak (15 minuta): 
● Započnite kratkim objašnjenjem što znači STEAM (znanost, tehnologija, 

inženjerstvo, umjetnost, matematika). 
● Pričajte o tome kako igre poput Minecrafta mogu koristiti znanstveni model 

koncepti (simulacija, eksperiment, suradnja). 
● Brzi ledolomac: Pitajte učenike za 5 činjenica koje znaju u 30 sekundi! 

Prezentacija scenarija (korak po korak) 
Područje 1: Laboratorij za elementarno istraživanje 

● Učenici odgovaraju na kemijska pitanja pronalaskom i pronalaskom tokena elemenata. 
● Igrači koriste nakovnje za preimenovanje karata kemijskim simbolima. 
● Pravi odgovori otvaraju vrata sljedećeg područja. 

Zona 2: Indukcija kemijskih reakcija 
● Učenici moraju "kombinirati" padajuće radove o vodiku i kisiku. 
● Prava kombinacija proizvodi Vodu (tijekom igre). 
● Pogrešne kombinacije pokreću poruku "nema reakcije". 

Zona 3: Redoks reakcijska zagonetka 
● Učenici interagiraju s rukama, koje predstavljaju oksidacijska stanja. 
● Postavke desne ruke otključavaju sljedeću zagonetku. 
● Pogrešni izbori prizivaju "Kemijske Čuvare" (skeletna stvorenja). 

Područje 4: Sastavljanje periodnog sustava 
● Učenici raspoređuju objekte s prilagođenim imenom u okvirima za objekte. 
● Pravilno postavljanje otvara krajnja vrata. 
● Nakon završetka, aktivira se banner "Čestitamo". 

Savjeti i strategije za nastavnike: 
● Dodijelite uloge: vođa , snimatelj, navigator (ako radite u timu). 
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● Vodič, nemoj govoriti: Daj savjet ako zapneš, ali pusti učenike da istražuju. 
● Vremenske kontrolne točke: Prijavite  preostalo vrijeme svakih 10 minuta 

Koristio je tajmer. 
● Vještine promatranja: Obratite pažnju na komunikaciju, logiku i kreativnost. 
● Koristite vizualno pomagalo: Objesite jednostavan pravi Table Magazine u učionici 

Za referencu! 
Ishodi učenja i vještine: 

● Znanje kemije: Elementarni simboli, kemijske reakcije, osnovni elementi 
redoksa. 

● Rješavanje problema: Logičan slijed koraka za postizanje ciljeva. 
● Suradnja: Radite kao tim na rješavanju zagonetki. 
● Kreativnost: Razmišljanje izvan okvira za pristup izazovima. 
● Tehnološke vještine: Primjena digitalnih vještina u učenju 

Okoliš. 
Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta): 

● Brza rasprava u razredu: 
"Što je bilo najteže?" 
"Ono što si naučio o kemiji je ono što nisi naučio, što nisi naučio 
Zna li to unaprijed?" 

● Opcionalno: Obrazac za evaluaciju postavlja sljedeća pitanja: 
1 Nova činjenica koju sam naučio 
1 izazov koji sam savladao 
1 Prijedlog za poboljšanje igre 

Ocjena: 
Kriteriji Metoda 

 
Kemija Postignuće u igri (prikupljeni žetoni, 

 
Informacije Reakcije su potpune) 

 
Rješavanje problema Promatranje tijekom igre 

 
TIMSKI RAD Komentari vršnjaka ili bilješke učitelja 
 

   Refleksija ("Što sam naučio") 
(Opcionalno, možete ih blago ocijeniti ako želite zapisivati bilješke.) 
Zaključak (5 minuta): 

● Proslavite završetak uz grupni pljesak ili nagradu s temom Minecrafta (poput ispisane 
potvrde "Top Alchemist"). 

● Povratak na aplikacije iz stvarnog svijeta: 
"Zašto je važno kombinirati elemente u pravoj kemiji?" 
"Kako suradnja može riješiti veće znanstvene izazove?" 

Potaknite učenike da razmišljaju o tome koje se lekcije mogu sljedeći put pretvoriti u igre 
(biologija? fizika?). 
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Izazovi poveznica i CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1J5cKq9p_BcwKycrItQ8tlEsT 
fgwGE6vKMeGsMZgXgKs/edit?tab=t.0 
Poveznica na utakmicu: 
https://makecode.com/_MT87q1dH0hoX 
 

Scenarij učenja 2: Pišite i stvarajte kod! – Izgradnja budućnosti znanosti i umjetnosti 
Ciljne skupine: 

Dob 14-18 
Umjetnost, znanost, tehnologija i 
Inženjering. 
Ciljevi učenja: 

● Učenici će moći stvarati 3D modele koristeći Minecraft temeljene na stvarnim 
znanstvenim konceptima. 

● Učenici će razumjeti važnost obnovljive energije i kako je modelirati koristeći Code 
Blocks unutar igre. 

● Uključivanjem u interaktivnu umjetnost, učenici će razviti dublje poštovanje prema 
stvaranju digitalne umjetnosti. 

● Studenti će steći praktično iskustvo u području programiranja 
Minecraft Okruženje blokova koda. 
Učenici će razvijati vještine suradnje i rješavanja problema kroz izazove timskog rada. 

Materijali i resursi: 
● Minecraft Education Edition instalira se na uređaje učenika. 
● Pristup blokovima koda u Minecraftu. 
● Projektor ili interaktivna ploča za demonstracije. 
● Knjižice s blokovima kodiranja i kratkim tutorijalima o korištenju Minecraft kodnih 

blokova. 
● Ispisane upute za razne STEAM zadatke. 

Markeri i papir za crtanje uzoraka (opcionalno). 
 

 Dolazak (15 minuta): 
● Uvod u Minecraft kodne blokove: Počnite s nečim kratkim 

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

● Pogledajmo pregled STEAM aktivnosti: Upoznajte učenike s glavnim STEAM izazovima: 
Izgradnja modela Sunčevog sustava korištenjem kodnih blokova 
(znanost). 
Dizajn i rekonstrukcija biosličnih tvari (umjetnost i znanost). Izum 
obnovljive energije u Minecraftu (tehnologija i inženjerstvo). 
Stvaranje interaktivne umjetničke galerije (Umjetnost i tehnologija). 

● Postavljanje ciljeva: Objasnite opći cilj aktivnosti: stvoriti Minecraft svijet koji prikazuje 
znanstvene koncepte i umjetnički dizajn koristeći kodiranje kao alat za konstrukciju. 

Prezentacija scenarija (korak po korak) 
1. Izazov modela Sunčevog sustava (10 minuta): 

https://docs.google.com/document/d/1J5cKq9p_BcwKycrItQ8tlEsTfgwGE6vKMeGsMZgXgKs/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1J5cKq9p_BcwKycrItQ8tlEsTfgwGE6vKMeGsMZgXgKs/edit?tab=t.0
https://makecode.com/_MT87q1dH0hoX
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Učenici će koristiti blokove koda za stvaranje planeta, mjeseca i sunca. Naglasite 
potrebu za realnim proporcijama i putanjama. 
Pokaži kako kodirati osnovno formiranje planeta, orbitalnu mehaniku i kako to 
napraviti 
koristi razne blokove (npr. zlato za sunce, trava za Zemlju). 

2. Izazov predstavljanja bioma (10 minuta): 
Učenici će odabrati biom (pustinja, šuma, ocean itd.) i ponovno ga stvoriti koristeći 
Code Blocks u Minecraftu. 
Pokažite kako stvoriti zemlju (pijesak za pustinju, drveće za šumu itd.) 
i biljni svijet (kaktusi, hrastovi itd.). 

3. Natjecanje u obnovljivim izvorima energije (10 minuta): 
Učenici će birati solarne panele, vjetroturbine ili vodene kotače te koristiti Code 
Blocks za automatizaciju proizvodnje energije. 
Pokažite kako stvarati i aktivirati izvore energije u Minecraftu, objašnjavajući 
znanost iza svakog (npr. kako solarna energija funkcionira tijekom dana). 

4. Interaktivna galerija (10 minuta): 
Učenici će stvoriti galeriju umjetnosti koja uključuje interaktivne umjetnosti poput 
slika, skulptura i zvukova. 

Pokažite učenicima kako izrađivati blokove za slike, skulpture i koristiti blokove koda za 
pokretanje zvukova ili prikaz opisa prilikom interakcije s umjetnošću. 

Savjeti i strategije za nastavnike: 
● Potaknite kreativnost: Podsjetite učenike da su izazovi ukorijenjeni u znanstvenim 

načelima, ali ima puno prostora za kreativnost u načinu na koji dizajniraju i grade. 
● Uparivanje učenika: Uparite učenike s raznolikim vještinama—one koji su izvrsni u 

kodiranju s onima koji uživaju u kreativnom dizajnu. To će potaknuti timski rad i 
osigurati uravnoteženo sudjelovanje. 

● Koristite primjere: Pokažite primjere svjetova ili isječke koda prije nego što učenici 
počnu davati referentne točke. 

● Detalji: Detaljno opisuje svaki izazov za početnike 
● To se prevodi u male, izvedive zadatke. Potaknite učenike da se fokusiraju korak po 

korak (npr. prvo kodiranje sunca, zatim dodavanje planeta itd.). Praćenje napretka: 
Prošetajte po učionici i pomozite učenicima prepoznati greške ili nadmašiti svoj kod 
Izazovi. 

Ishodi učenja i vještine: 
Na kraju lekcije učenici će vidjeti: 

● Vještine kodiranja i unutarnjeg rješavanja problema 
Minecraft. 

● Razumijevanje znanstvenih načela (npr. biomi, obnovljiva energija i solarni sustav) 
primijenjenih u virtualnom okruženju. 

● Razvio sam umjetničke dizajnerske vještine stvaranjem Minecraft svjetova. 
● Radio je kao tim na rješavanju programerskih izazova, unapređujući svoje 

sposobnosti suradnje i komunikacije. 



                     2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956 

71 

 

                                                                                                         

 

● Dobio sam praktičan uvod u programiranje koristeći grafiku 
Blokiraj. 

 
● Potaknite kreativnost: Podsjetite učenike da su izazovi ukorijenjeni u znanstvenim 

načelima, ali ima puno prostora za kreativnost u načinu na koji dizajniraju i grade. 
● Uparivanje učenika: Uparite učenike s raznolikim vještinama—one koji su izvrsni u 

kodiranju s onima koji uživaju u kreativnom dizajnu. To će potaknuti timski rad i 
osigurati uravnoteženo sudjelovanje. 

● Koristite primjere: Pokažite primjere svjetova ili isječke koda prije nego što učenici 
počnu davati referentne točke. 

● Detalji: Detaljno opisuje svaki izazov za početnike 
To se prevodi u male, upravljive zadatke. Potaknite učenike da se fokusiraju korak po 
korak (npr. prvo kodiranje sunca, zatim dodavanje planeta itd.). 

● Praćenje napretka: Prošetajte po učionici i pomozite učenicima prepoznati greške ili 
nadmašiti svoj kod 

Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta): 
● Povratne informacije kroz raspravu u učionici: Zamolite učenike da podijele što su 

naučili i što im je najzanimljivije. Razgovarajte o izazovima s kojima se suočavaju. 
● Izlazna karta: Podijelite kratak obrazac sa sljedećim pitanjima: 

Što ste danas naučili o obnovljivoj energiji? 
Ili biome? 
Koji je bio najteži dio programiranja u Minecraftu? Što biste promijenili ili 
poboljšali u svom završnom projektu? 

Ocjena: 
Formativna procjena: Pratite učenike tijekom 

● bilo kakav izazov. Bilježite rješenja za kodiranje i predanost zadacima. 
● Ocjena vršnjaka: Na kraju aktivnosti učenici će predstaviti svoj rad. Vršnjaci će dati 

povratne informacije o kreativnosti, točnosti (znanstvenoj i umjetničkoj) i timskom 
radu. 

● Završna evaluacija: Pregledajte svaki projekt (Solarni sustav, biomasa, obnovljiva 
energija i galerija umjetnosti). Procijenite na temelju sljedećih točaka: 

Kreativnost i preciznost u dizajnu modela i 
sustava. 
Koristite blokove koda za automatizaciju i stvaranje funkcionalnih komponenti. 
Pokazane suradničke i komunikacijske vještine 
tijekom grupnih aktivnosti. 

Zaključak (5 minuta): 
● Sažetak: Sažmite što su učenici naučili o znanosti, umjetnosti i programiranju u svijetu 

Minecrafta. Raspravite kako se ti koncepti odnose na stvarni svijet. 
● Refleksija: Zamolite učenike da razmisle o tome kako ovo iskustvo može inspirirati 

buduće projekte ili karijere u STEM područjima. 
● Završne napomene: Zahvalite studentima na njihovom trudu i kreativnosti tijekom cijelog 



                     2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956 

72 

 

                                                                                                         

 

tečaja. 
 
Izazovi poveznica i CodeBlocks 

https://docs.google.com/document/d/1qwOK1qSDdA- 
l_kcZymQhUW-Pvmugqj-JDTjNjVv-rvA 
/edit?tab=t.0#heading=h.sptd31r1uk78 
Poveznica na utakmicu: 
https://makecode.com/_1mhDut5LK94A 
 

 

Scenarij učenja 3: Izgradnja logike i automatizacije u virtualnom svijetu 
Ciljne skupine: 

● Dobna skupina: 14-18 godina 
● Vrsta kolegija: Studenti tehnologije/informacijske tehnologije 
● Razina vještine: Srednje znanje programiranja ili osnovno razumijevanje logike i 

automatizacije. 
Ciljevi učenja: 
Na kraju ovog tečaja, studenti će moći: 

1. Razumjeti i koristiti osnovne programske koncepte poput petlji, uvjeta i 
programiranja temeljenog na događajima. 

2. Kreirajte automatizirane sustave koristeći Minecraft kodne blokove 
i kontrolu objekata. 

3. Primijenite vještine rješavanja problema za dizajniranje funkcionalnih rješenja u svijetu 
Minecrafta. 

4. Pokažite sposobnost integracije kodiranja s igrom 
inženjerstvo (npr. Redstone, pokretne platforme, interakcija s umjetnom inteligencijom). 

Materijali i resursi: 
● Minecraft Education Edition (ili Java Edition s uključenim Code Blockovima) 
● Generator koda u Minecraftu 
● Računalo s pristupom internetu 
● Projektor za učiteljsku demonstraciju (opcionalno) 
● Minecraft World Standard s unaprijed definiranim izazovima kodiranja 
● Gotovi edukativni materijali ili vodiči korak po korak za učenike (ako je potrebno) 

Dolazak (15 minuta): 
1. Uvod za učitelja (5 minuta): 

Objasnite svrhu korištenja Minecrafta za učenje programiranja i kako se igra 
može koristiti kao platforma za stvarnu logiku i programerske koncepte. 
Raspravite o važnosti automatizacije, rješavanja problema i logike u današnjoj 
tehnologiji. 

2. Uvod u Minecraft Code Blocks (10 minuta): Ukratko predstavite alat Minecraft 
Code Generator. Opišite kako će učenici pisati osnovne skripte poput 
migracije platforme, izgradnje Redstone sklopova, automatizacije farmi i 
slično. 
Primjer bloka koda (kao što je pomicanje bloka) i ukratko opisati njegovu logiku. 

https://docs.google.com/document/d/1qwOK1qSDdA-l_kcZymQhUW-Pvmugqj-JDTjNjVv-rvA/edit?tab=t.0&heading=h.sptd31r1uk78
https://docs.google.com/document/d/1qwOK1qSDdA-l_kcZymQhUW-Pvmugqj-JDTjNjVv-rvA/edit?tab=t.0&heading=h.sptd31r1uk78
https://docs.google.com/document/d/1qwOK1qSDdA-l_kcZymQhUW-Pvmugqj-JDTjNjVv-rvA/edit?tab=t.0&heading=h.sptd31r1uk78
https://makecode.com/_1mhDut5LK94A
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Prezentacija scenarija (korak po korak) 
 
Korak 1: Priprema i uvod u izazov (10 minuta) 

● Predstavite prvi izazov: Napravite platformu za pokret koristeći blokove koda. 
● Objasnite izazov: Učenici moraju stvoriti platformu koja se kreće naprijed-natrag u 

svijetu Minecrafta koristeći kod. Prvo će riješiti ovaj problem s danim globalnim 
standardom. 

● Predstavite osnovni scenarij za početak. 
Korak 2: Samostalno učenje za izazove (25 minuta) 

● Učenici rade samostalno ili u parovima, pišu kod i testiraju svoja rješenja za 
izazove: 

Izazov 1: Platforma za pokret 
Izazov 2: Redstone Circuit Izazov 3: 
Smart Door Quest 4: Auto Farm Quest 
5: Battle Guard NPC 

Učitelj obilazi i daje smjernice po potrebi. Korak 3: Završna izrada projekta (10 minuta) 
● Koristeći znanje stečeno iz prethodnih izazova, učenici će izraditi završni projekt: 

jedinstveni projekt koji nadopunjuje ono što su naučili (npr. potpuno automatizirani grad 
s pokretnim platformama, vratima i stražarima). 

Učenici dijele svoje završne zadatke s razredom. 
Savjeti i strategije za nastavnike: 

1. Praktične smjernice: 
Pobrinite se da su svaki ili dva učenika aktivno uključeni u Code Builder i 
izvršavaju kod u Minecraftu. Važno je da odmah vide rezultate svog koda. 

2. Izazovi detaljno: 
Potaknite učenike da se usredotoče na jedan zadatak u isto vrijeme. Ako se muče, 
razložite problem na manje dijelove (npr. prvo pomaknite platformu, pa dodajte 
okidač). 

3. Suradničko učenje: 
Ako studenti zapnu, potaknite ih da razgovaraju sa svojim kolegama. Suradnja 
često vodi do novih ideja i rješenja. 

4. Produženja izazova: 
Za brže učenike možete ponuditi dodatne izazove poput izgradnje funkcionalnog lifta, ugradnje 
složenog Redstone kruga ili automatizacije sustava zamki. 

 
Ishodi učenja i vještine: 

1. Tehničke vještine: 
Osnovno razumijevanje sintakse kodiranja u MakeCodeu ili Pythonu u kontekstu 
Minecrafta. 
Mogućnost stvaranja automatiziranih sustava 
Redstone i Minecraft Command blokovi. 

2. Vještine rješavanja problema: 
Razvijajte kritičko razmišljanje stvaranjem učinkovitog koda za rješavanje izazova 



                     2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956 

74 

 

                                                                                                         

 

unutar igre. 
Primijenite logiku na dizajn operativnih sustava i otklanjanje grešaka. 

3. Suradnja i komunikacija: 
Radite zajednički na izazovima, dijelite ideje i raspravljajte o rješenjima. 

4. Kreativnost: 
Iskoristite svoju kreativnost za dizajniranje prilagođenih tehnoloških rješenja za 
igračko okruženje, poput izgradnje jedinstvenih pokretnih platformi, Redstone 
krugova ili automatiziranih farmi. 

Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta): 
● Koristite kratku, anonimnu anketu ili pitanja s brzim razmišljanjem za 
● Prikupite povratne informacije od učenika o lekciji. 
● Primjeri povratnih pitanja: 

1. Koji je bio najzanimljiviji izazov koji ste danas završili? 
2. Koji vam je dio aktivnosti bio najteži? 
3. Kako mislite da se vještine koje ste danas naučili mogu primijeniti izvan 

Minecrafta? 
● Alternativno, studenti mogu usmeno dati povratne informacije nakon predaje završnog 

projekta. 
Ocjena: 
1. Formativna evaluacija: 

Promatrajte sudjelovanje učenika tijekom faza izazova. Jesu li aktivno kodirani i 
rješavaju li probleme? Provjerite funkcionalnost koda za svaki izazov (npr. pomiče li se 
platforma, je li farma ispravno automatizirana?). 

2. Sažetka procjene: 
Procijenite završne zadatke učenika na temelju sljedećih metoda: 

▪ Složenost (ugraditi više od jednog? 
Kao komponente poput Redstonea, umjetne inteligencije ;) 

▪ Funkcionalizam (radi kako treba?) 
▪ Kreativnost (prilagodili su svoj rad?) 

3. Recenzija: 
Dopustite učenicima da predstave svoj završni zadatak razredu. Potaknite povratne 
informacije kolega, istaknite kreativne ideje i pristupe. 

Zaključak (5 minuta): 
1. Sažmite osnovne lekcije: 

Sažmite ključne elemente kolegija: osnove kodiranja, primjenu logike i integraciju 
tehnologije u Minecraft. 

2. Potaknite daljnje istraživanje: 
Predložite učenicima da istraže naprednije zadatke kodiranja u Minecraftu i 
razmotre primjenu naučenog na stvarne programerske projekte. 

3. Osigurajte dodatne resurse: 
Ponudite poveznice na MakeCode tutorijale, resurse za Minecraft modiranje ili 
druge izazove kodiranja 
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Može nastaviti istraživati izvan učionice. 
Izazovi poveznica i CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1IjWqiMjNHQG7Jj3rObqv9E 
7oWg48lS7yVIKqpvnwphY/edit?tab=t.0 
Poveznica na utakmicu: 
https://makecode.com/_CRk6aDK9Fd0s 

 
Scenarij obuke 4: EcoTech inženjeri: Izgradnja sustava obnovljive energije s kodom 
Ciljne skupine: 

● Dob: 14–18 godina 
● Kolegiji: Tehnologija, Znanost, Inženjerstvo, Programiranje 
● Veličina grupe: Parovi ili grupe od 3-4 učenika 

Ciljevi učenja: 
Učenici: 

● Razumjeti i simulirati sustave obnovljive energije (solarna, vjetar, hidro) koristeći 
koncepte kodiranja. 

● Automatizacija i upravljanje korištenjem blok-baziranog raspoređivanja 
simulacije okoliša. 

● Radite zajedno u timovima kako biste stvorili učinkovitu energetsku mrežu i možete 
rješavati probleme. 

● Razvijajte kritičko razmišljanje o održivosti i integraciji tehnologije. 
Materijali i resursi: 

● Minecraft Education Edition se instalira na PC/tablete. 
● Preuzmite svjetsku datoteku: GreenstoneValley_EcoTech.mcworld. 
● Pristup MakeCodeu za Minecraft (sučelje za blok kodiranje). 
● Koristite projektor ili pametnu ploču za upute učiteljima. 
● Studentski vodič/letak (opcionalno). 

Dolazak (15 minuta): 
1. Udica: Započnite kratkim razgovorom — "Odakle dolazi naša energija?" 

Odakle? Zašto nam trebaju obnovljivi izvori energije?" 
2. Opišite misiju: "Danas ste EcoTech inženjeri! Vaš posao je stvoriti i kodirati sustave 

obnovljive energije koji služe spašavanju Greenstone Valleyja!" 
3. Ukratko pokažite osnovne koncepte blok kodiranja koristeći Code Builder. 

                                Prezentacija scenarija (korak po korak) 
1. Mrijest u dolini Greenstone — Rađaju se učenici. 
2. Započnite izazov "BuildSolar": 

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

Kodirajte turbinu da se okreće kada se aktivira naredba "vjetar". 
4. Prijevoz do područja Watermilla : 

Detektirajte tekuću vodu i automatski rotirajte vodeni kotač. 
5. Završni izazov: Povežite sve sustave kako biste stvorili pametnu 

mrežu: Solarni paneli (dani) 
Vjetroturbine (oluja) 

https://docs.google.com/document/d/1IjWqiMjNHQG7Jj3rObqv9E7oWg48lS7yVIKqpvnwphY/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1IjWqiMjNHQG7Jj3rObqv9E7oWg48lS7yVIKqpvnwphY/edit?tab=t.0
https://makecode.com/_CRk6aDK9Fd0s
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Vodeni kotači (detekcija vode) 
Kreirajte centralizirani kontrolni centar na zahtjev koristeći chat naredbe. 

         6.  Bonus izazov (ako vrijeme dopušta): Dodajte sustav s kodom za pohranu baterija. 
Savjeti i strategije za nastavnike: 

● Show Once: Dajte učenicima osnovni primjer kodiranja uživo. 
● Koristite timski rad: Dodijelite uloge kodiranja, stvaranja i dizajna unutar timova. 
● Potaknite ponavljanje: Dopustite učenicima da pokušaju, ne uspiju i prilagode svoj kod. 
● Kontrolne točke: Provjerite napredak nakon svakog izazova (sunce, vjetar, voda). 
● Podrška za kodiranje sintakse: Pomoć s logičkim blokovima poput if 

Opet, usput. 
● Obavijesti o vremenu: ostalo je 10 minuta i 5 minuta oscilirajućih podsjetnika. 

 
Ishodi učenja i vještine: 
Učenici će razvijati: 

● Računalno razmišljanje (programiranje temeljeno na činjenicama, automatizacija) 
● Znanstvena pismenost (sustavi obnovljive energije, održivost) 
● Suradnja i komunikacija (rad u grupama) 
● Kritičko razmišljanje i rješavanje problema (optimizacija njihove mreže) 
● Kreativnost i inovacije (dizajn kontrolnih centara i učinkoviti rasporedi) 

Kolekcija povratnih informacija 
(10 minuta): 

● Express izlazna karta (Google obrazac ili kağız): 
"Koji energetski sustav si najviše volio graditi?" "Koji je bio najveći izazov?" 
"Jesi li danas nešto naučio o kodiranju ili znanosti?" 

● Kratke povratne informacije kolega grupama: 
"Jedna stvar koja mi se sviđa kod sustava našeg tima..." 

Ocjena: 
  Kriteriji Recenzije 

Solarni panel kodiran i funkcionalan +5  
 
  Kodiranje i animacija vjetroturbine +5   
  Vodeni mlin s detekcijom vode +5 
 +10 Integracija pametnih mreža  
 

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

 
Ukupni mogući bodovi     35 bodova 

● 30–35 bodova: Glavni inženjer 
● 20–29 bodova: Novi inženjer 
● Ispod 20 bodova: Pripravnik – zahtijeva dodatna testiranja 

Zaključak (5 minuta): 
● Okupite sve i pitajte: 

"Koji je bio najteži dio koda?" 
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"Kako se kodiranje odnosi na stvarnu tehnologiju obnovljive energije?" 
● Proslavite sve timove i kreativne energetske mreže! 
● Pregled sljedeće lekcije: Dodavanje senzora i komponenti pametnog grada. 

Izazovi poveznica i CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1i99tDqzEmTSdp5C8Bvulf4i 
LjlT37z7oyTMR5n3Pim4/edit?usp=sharing 
Poveznica na utakmicu: 
https://makecode.com/_7WHMjqbmofM5 

 
Scenarij učenja 5: Fraktalni vrt - Istraživanje flashbackova i kreativnog dizajna u Minecraftu 

Ciljne skupine: 
● Učenici u dobi od 14 do 18 godina 
● STEAM fokus (znanost, tehnologija, inženjerstvo, umjetnost, matematika) 
● Prikladno za programiranje mješovitih sposobnosti ili kreativne tečajeve 

Ciljevi učenja: 
● Razumijevanje flashbacka kroz vizualno kodiranje. 
● Primijenite matematičke koncepte (kutovi, skaliranje, omjer). 
● Kreirajte umjetničke dizajne koristeći algoritamske obrasce. 
● Razvijajte vještine rješavanja problema i kreativnog razmišljanja. 

Materijali i resursi: 
● Uređaji s Minecraft Education Edition 
● Pristup generatoru koda (blokovi) 
● Projektor ili veliki ekran za demonstraciju učitelja 
● Bilježnice učenika za crtanje crteža 

Dolazak (15 minuta): 
● Kratka rasprava: 

➔ "Jesi li vidio drveće koje izgleda kao mini-drveće na njima? 
Grane? To je retrospektiva!" 

● Pokažite stvarne primjere fraktala (grane drveća, pahuljice, brokula). 
● Objasnite svrhu: 

➔ "Danas ćemo kodirati stabla u Minecraftu — stabla koja rastu matematički i 
umjetnički." 

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) 
Upišite /tree u razgovor kako biste pratili strukturu 
agenta. Ako je duljina = 10, pogledajte koliko je stablo 

https://docs.google.com/document/d/1i99tDqzEmTSdp5C8Bvulf4iLjlT37z7oyTMR5n3Pim4/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1i99tDqzEmTSdp5C8Bvulf4iLjlT37z7oyTMR5n3Pim4/edit?usp=sharing
https://makecode.com/_7WHMjqbmofM5
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malo. 
4. Modify and Explore (15 minuta) 

Promjena duljine = 15 ili 20. 
Promijeni kutove: napravi 20° ili 45°. 
Pokušaj promijeniti 0,7 na 0,5 da vidiš oštrije, izraženije fraktale. 
Učenici mogu prilagoditi: mogu koristiti obojenu vunu za grane ili lišće. 

Savjeti i strategije za nastavnike: 
● Ostanite blizu dok programirate. Pomaže kod pogrešaka u radu. 
● Potičite eksperimentiranje s kutovima i skaliranjem.

Za učenike koji imaju poteškoća: 

➔ Ispunite ga koristeći unaprijed ispunjene predloške s nedostajućim dijelovima. 
● Za napredne učenike: 

➔ Uzrokujte da formiraju dvoslojne fraktale (drvo do stabla). 
Ishodi učenja i vještine: 

● Računalno razmišljanje: Razumijevanje retrospektive. 
● Matematičke vještine: kutovi, faktori skaliranja, geometrijsko zaključivanje. 
● Umjetnički izraz: Dizajniranje prekrasnih prirodnih fraktala. 
● Timski rad (opcionalno): izazovi dupliciranog programiranja. 
● Kritičko razmišljanje: rješavanje problema kada stabla "ne izgledaju ispravno". 

Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta): 
● Kratka izlazna karta: 

"Što je bilo najteže?" 
"Što ti je bilo ljepše na tvom drvetu?" "Hoćeš li ga promijeniti sljedeći put?" 

ili 
● Brzi razgovor u razredu: palac gore / strana / dolje 

samopouzdanje. 
Ocjena: 

● Ključno postignuće: Agent gradi osnovno stablo. 
● Srednje postignuće: Učenici kreativno mijenjaju postavke duljine/kuta/skale. 
● Napredna postignuća: Učenici stvaraju umjetnička ili tematska djela 

Fraktalni vrtovi. 
Rubrici ocjena: 
Kriteriji Počnite razvijati napredne mogućnosti 
Matematički koncepti korišteni u kodiranju integracije   
Zaključak (5 minuta): 

● Proslavite fraktalne vrtove — neka učenici  obiđu  svaki  od njih 
tvorevine drugih. 

● Naglasite da programiranje + matematika mogu stvoriti prekrasna umjetnička djela. 
● Izazov za sljedeću lekciju: 

➔ "Možeš li kodirati fraktal pahuljice? Planinski fraktal?" 
Izazovi poveznica i CodeBlocks 
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https://docs.google.com/document/d/1GP8FHlw- 
TOjmzvZxLxt7cCUPfhL9zdnwTU2QiKeaRF4/edit?tab=t.0 
Poveznica na utakmicu: 
https://makecode.com/_MEL5Fk8ta48x 

 
Scenarij učenja 6: Preživljavanje stanica - Istraživanje biologije kroz Minecraft 

Cilj 
Momčadi: 

● Dob: 14–18 godina 
● Razred: Srednja škola 

Ciljevi učenja: 
Na kraju tečaja, studenti će: 

1. Razumjeti i objasniti osnovne strukture i funkcije stanice, uključujući jezgru, 
mitohondrije i staničnu membranu. 

2. Koristite kodiranje za automatizaciju i rješavanje specifičnih izazova vezanih uz 
biologiju u Minecraftu. 

3. Primijenite znanje o staničnim procesima poput popravka DNK, obrane od virusa i 
proizvodnje energije za rješavanje izazova. 

4. Razvijajte kritičko razmišljanje i vještine suradnje kroz timski rad i rješavanje 
problema kodiranja. 

5. Steknite praktično iskustvo s Minecraft Education Edition i 
Kodiranje temeljeno na blokovima. 

Materijali i resursi: 
● Minecraft Education Edition (Alchemy Resource Pack omogućen) 
● Računala/tableti s Code Builder i MakeCode blokovima 

Omogućeno 
● Pristup internetu za istraživanje (opcionalno) 
● World/Minecraft karta: Unaprijed izrađena karta "Cell World" (s regijom citoplazme, 

jezgrom, membranskim vratima, mitohondrijskom regijom) 
● Upute za kodiranje (dostupne putem vodiča korak po korak) 
● Minecraft Biome knjižica (opcionalno: tiskani materijali za praćenje i dokumentiranje 

napretka učenika) 
Dolazak (15 minuta): 

1. Kontekst: Započnite tečaj raspravom o osnovama stanične biologije 
Značenja: Struktura stanice, što svaki dio radi (jezgra, mitohondriji, membrana) i 
zašto je nužno da bi preživjela. 

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

3. Cilj: Objasniti da će danas istraživati unutrašnjost virtualnog okruženja 
Dovršite misije vezane uz stanice i staničnu biologiju u Minecraftu koristeći kod. 

                                               Prezentacija scenarija (korak po korak) 
1. Korak 1: Uključite se u izazove 

Pokažite učenicima sliku Minecraftovog "Cell Worlda" i opišite svaki odjeljak: 

https://docs.google.com/document/d/1GP8FHlw-TOjmzvZxLxt7cCUPfhL9zdnwTU2QiKeaRF4/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1GP8FHlw-TOjmzvZxLxt7cCUPfhL9zdnwTU2QiKeaRF4/edit?tab=t.0
https://makecode.com/_MEL5Fk8ta48x
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▪ Zona citoplazme: Siguran prostor za izgradnju i modifikaciju stanica. 
▪ Jezgra: Mjesto gdje će učenici popravljati DNA. 
▪ Membranska vrata: Gdje agens štiti stanicu od virusa. 
▪ Mitohondrijska regija: Izgradite energetski centar stanice. 

2. Korak 2: Dodijelite uloge/zadatke 
Podijelite razred u male grupe. Svakom timu dajte jedan od sljedećih izazova: 

▪ Natjecanje u popravku DNK 
▪ Izazov obrane od virusa 
▪ Natjecanje u prikupljanju hrane 
▪ Izazov izgradnje mitohondrijske energije 

3. Korak 3: Vježbajte kodiranje 
Svaki tim će koristiti Minecraft Education Edition Code Builder za uvoz priloženih 
blokova koda. Svoje specifične izazove rješavaju tako da raspoređuju agenta za 
obavljanje zadataka. 

4. Korak 4: Suradnja i rješavanje problema 
Zajedno će studenti lektorirati i poboljšati svoj kod. Potaknite grupne rasprave i 
suradnju kako biste im pomogli pronaći rješenje. 

5. Korak 5: Pregledajte i podijelite 
Kada su izazovi završeni, zamolite svaku grupu da predstavi svoje rješenje i objasni 
koncept biologije iza njega (npr. zašto popravak DNK 
nužne stvari poput načina na koji mitohondriji osiguravaju energiju). 

Savjeti i strategije za nastavnike: 
1. Započnite s uputama: Za početak, vodite učenike kroz proces kodiranja korak po korak. 

Pomozite im razumjeti osnovne naredbe u Minecraft Code Builderu. 
2. Potaknite timski rad: Potaknite timski rad tako da potičete učenike na suradnju u 

rješavanju problema. Potaknite ih da si međusobno pomažu popraviti kod. 
3. Budite spremni na rješavanje problema: Ako studenti imaju tehničkih problema ili 

grešaka u svom kodu, pripremite nekoliko uobičajenih rješenja ili savjeta. 
4. Koristite optiku: Razmislite o vizualnoj vizualizaciji dovršenih zadataka kako bi učenici 

bolje razumjeli koncept prije nego što započnu programirati. 
5. Veze sa stvarnim svijetom: Povezuje zadatke u Minecraftu s biologijom stvarnog svijeta, 

pomažući učenicima da vide vezu između svojih postupaka u igri i stvarnih bioloških 
procesa 
Djeluju. 

Ishodi učenja i vještine: 
Na kraju ovog tečaja, studenti će moći: 

 
1. Znanje: Steknite dublje razumijevanje ključnih bioloških procesa poput popravka DNK, 

obrane od virusa i staničnog disanja. 
2. Vještine: Pokažite vještine kodiranja temeljenim na blokovima uz Minecraftov Code 

Builder, što vam omogućuje rješavanje problema logičkim razmišljanjem. 
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3. Suradnja: Razvijajte vještine timskog rada i komunikacije kroz grupno rješavanje 
problema i prezentaciju. 

4. Kreativnost i inovacija: Razmišljajte kreativno kako biste razvili rješenja za izazove 
unutar igre, primjenjujući i znanstveno znanje i tehnike kodiranja. 

5. Kritičko razmišljanje: Razvijajte vještine kritičkog razmišljanja 
tumačenje bioloških koncepata i njihova primjena u Minecraft okruženju. 

Kolekcija povratnih informacija 
(10 minuta): 

1. Formativna povratna informacija: Promatrajte tijekom cijelog tečaja 
Pružanje trenutnih povratnih informacija o sudjelovanju i napretku učenika. Postavljajte 
pitanja kako biste ih usmjerili u pravom smjeru ako je potrebno. 

2. Povratne informacije nakon nastave: Nakon aktivnosti, zamolite učenike da ispune brzu 
anketu ili upitnik o: 

Njihov omiljeni dio igre. 
Koji su im izazovi najteži i zašto? 
Što uči o biologiji tijekom igre. 

Primjeri pitanja: 
"Koji si biološki proces danas naučio?" 
"Kako ti je pomogao razumjeti biologiju kodiranja 
Ćelija?" 

Procjena i evaluacija: 
1. Kontinuirana procjena: Pratite napredak učenika dok savladavaju izazove kodiranja. 

Ponudite moderatorima povratne informacije i pomoć pri rješavanju problema. 
2. Završna ocjena: 

Procijenite učenike na osnovi: 
▪ Izvršavanje zadataka (Jesu li završili zadatke kodiranja i ciljeve vezane uz 

biologiju?). 
▪ Razumijevanje koncepata biologije (može li objasniti biološki proces iza 

njih?). 
 

▪ Kreativnost u rješavanju problema (Jesu li pronašli inovativna rješenja u 
igri?). 

3. Recenzija vršnjaka: Omogućuje učenicima da ocjenjuju rad jedni drugih 
Uvođenje kodova i njihovih rješenja u učionicu. 

Zaključak (5 minuta): 
1. Sažetak: Zaključite lekciju isticanjem ključnih bioloških koncepata naučenih tijekom 

igre. Raspravite kako mogu primijeniti kodiranje i dizajn igara za istraživanje drugih 
znanstvenih tema. 

2. Refleksija: Zamolite učenike da razmisle o onome što su naučili u biologiji i kodiranju te 
kako se to znanje može primijeniti u drugim područjima njihovih studija ili života. 

3. Proširenje: Za domaće zadaće ili dodatne lekcije, učenici mogu istraživati naprednije teme 
iz biologije, poput genetskih mutacija, fotosinteze ili ekosustava, koristeći Minecraft. 
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Izazovi poveznica i CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1l9bHbQP7HLYOfjcbvknR2id 
YhgBOUjUZjQWIKwNoFm8/edit?usp=sharing 
Poveznica na utakmicu: 
https://makecode.com/_80cYhLRCK2vR 

https://docs.google.com/document/d/1l9bHbQP7HLYOfjcbvknR2idYhgBOUjUZjQWIKwNoFm8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1l9bHbQP7HLYOfjcbvknR2idYhgBOUjUZjQWIKwNoFm8/edit?usp=sharing
https://makecode.com/_80cYhLRCK2vR
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  Nafpaktos 2. Scenariji obrazovanja u nižim razredima srednje škole 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                                                                                                            
 



                     2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956 

84 

 

                                                                                                         

 

Scenarij učenja 1: Ekološka spasilačka misija: Spašavanje planeta obnovljivom energijom 
Ciljne skupine: 

● Dob: 12-15 godina (niža srednja škola) 
● Razina: Osnovno znanje iz znanosti o okolišu (između obnovljivih i 

neobnovljivih izvora) 
● Veličina grupe: Male grupe (2-3 učenika) 

Ciljevi učenja: 
● Razumijevanje razlika između obnovljive i neobnovljive energije 

Obnovljivi izvori energije. 
● Primijenite inženjerske principe za dizajniranje održivog energetskog rješenja u 

okruženju igara. 
● Razvijajte vještine rješavanja problema kroz energetske probleme 

Razvojni izazovi. 
● Poticanje timskog rada i kreativnosti kroz suradnju 

Učenje temeljeno na igri. 
Materijali i resursi: 

● Računala/tableti s  pristupom internetu  
● Scratch (online ili offline editor) 
● "Eco-Rescue Challenge Sheet" (s zadacima i pitanjima za razmišljanje) 
● Projektor/pametni panel  za monitore  
● Opcionalno: Prirodni materijali za prototip (papir, olovka, materijali za 

rukotvorine) 
Dolazak (15 minuta): 

● Udica: Prikaži kratki isječak distopijskog grada koji pati od zagađenja zbog fosilnih 
goriva. Problem: "Kako možemo spasiti ovaj grad koristeći obnovljive izvore energije?" 

● Kontekst: Objasnite da će studenti biti "Ekomehanika" i da će igrači osmisliti igru u kojoj 
igrači moraju koristiti energiju koristeći solarnu, vjetroelektranu i hidroelektričnu 
energiju u gradu. 

● Predstavljanje vozila: Brza demonstracija Scratcha 
blokovi pokreta/percepcije povezani s igrom (npr. "ako-onda" za aktivaciju energije). 

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

● "Električna mreža grada se pokvarila! Vaš tim bi trebao stvoriti Scratch igru u 
kojoj igrači prikupljaju obnovljivu energiju (solarnu, vjetar, vodu) i oporavljaju 
energiju prije nego što istekne vrijeme." 

2. Distribucija izazovnog lista (2 minute): 
● Dužnosti: 

1. Dizajnirajte sprite za "žeteoca energije" (npr. dron). 
2. Animacija kodiranja (strelice) za navigaciju gradom. 
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3. Kreirajte "spriteove" koji, kada se pritisnu, povećavaju varijablu 
"Power Meter". 

4. Dodajte tajmer koji odbrojava od 60 sekundi. 
2. Praktični rad (40 minuta): 

● Faza 1: Izgraditi osnovne mehanike (kretanje, prikupljanje energije). 
● Faza 2: Dodajte prepreke (npr. "oblake zagađenja" koji usporavaju igrača). 
● Faza 3 (opcionalno): Prilagodba zvučnim efektima/umjetničkim umjetnostima. 

2. Test igre i povratne informacije (10 minuta): 
● Timovi mijenjaju igre i daju povratne informacije koristeći format "2 zvjezdice i 1 

želja" (2 stvari koje im se sviđaju, jedna rečenica). 
Savjeti za nastavnike i 
Strategije: 

● Diferencijacija: Pružite  unaprijed pripremljene isječke koda 
Učenici koji se muče? Izazovite napredne učenike da dodaju mehanizme za "pohranu 
baterija". 

● Ispravljanje grešaka: Potaknite "programiranje u paru" (jedno s kodom, jedno 
testiranje). 

● Povezivanje sa stvarnim svijetom: Razgovarajte o tome kako se mehanike igre odražavaju 
stvarne energetske mreže (npr. povremena solarna/energija vjetra). 

Ishodi učenja 
i vještine: 

● Znanost: Koncepti obnovljive energije. 
● Inženjering: Dizajn i učinkovitost sustava . 
● Tehnologija: Scratch kodiranje (događaji, varijable). 
● Umjetnost/Dizajn: Prilagodite sprite i pozadinu. 
● Suradnja: Rješavanje problema u timu. 

Kolekcija povratnih informacija 
(10 minuta): 

● Izlazni list: 
● "Definirajte obnovljivi izvor energije i kako on funkcionira u vašoj igri." 
● "Koji je bio najteži dio njegovog plana?" 

Procjena i evaluacija: 
● Formativno: Promatrajte timski rad i strategije otklanjanja grešaka. 
● Sažetak: Ocjenjujte igre koristeći rubriku (npr. 

funkcionalnost, kreativnost). 
Zaključak (5 minuta): 

● Izgled: 1-2 momčadi pokazuju svoje igre. 
● Razmišljanje: "Kako ova igra može naučiti druge o održivosti?" 
● Proširenje: Izazovite učenike da izgrade prototip iz stvarnog svijeta 

energetsko rješenje (npr. model na solarni pogon). 
Blokovi poveznica i kod za izazove 
https://docs.google.com/document/d/11peo74Sq1aSnxiivbE4llc- 
2hdh6ucTb7poCWwlFp40/edit?usp=sharing 

https://docs.google.com/document/d/11peo74Sq1aSnxiivbE4llc-2hdh6ucTb7poCWwlFp40/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/11peo74Sq1aSnxiivbE4llc-2hdh6ucTb7poCWwlFp40/edit?usp=sharing
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Poveznica na utakmicu: 
● Scratch Editor Online: https://scratch.mit.edu/ 
● Treninzi: https://scratch.mit.edu/ideas 

 
● Vožnja rolerkosterom 
● Interaktivna redstone igra 
● Umjetnički ili dekorativni element izrađen od crvenog kamena (npr. vatromet, glazba) 

 
Scenarij učenja 2: "Redstone vožnje: Inženjering tematskog parka temeljenog na fizici u 
Minecraftu" (STEAM fokus: znanost, tehnologija, inženjerstvo, umjetnost, matematika) 

Ciljne skupine: 
Dob: 12–15 godina 
Razina: Uvod u pojmove fizike (sile, gibanje, energija) 
Veličina grupe: Grupe od 3-4 učenika 

Objektivno učenje: 
Razumite osnovna načela fizike: dinamičku/kinetičku energiju, silu, gibanje i jednostavne 

strojeve 
Dizajnirajte i izgradite funkcionalne roller coastere, klipna vrata, dizala i izazove temeljene na 

zamkama 
Mehanička logika primjenjuje se korištenjem Redstone sklopova 
Vježbajte kreativnost i umjetnički dizajn rekreacijskih područja i parkova. Radite zajedno kao 
tim na dizajniranju, kreiranju, testiranju i poboljšanju radnih modela 
Razvijanje rješavanja problema i iterativnog razmišljanja kroz pokušaje i pogreške 

Materijal i resursi: 
Računala s projektorom ili pametnom pločom Minecraft Education 
Edition 
"Stranica nacrta Redstone tematskog parka" je tiskana 
Pristup MakeCode/Code Builderu (opcionalno kodiranje) 
Grafički papir i olovke za dizajnerske sklopove 

Dolazak (15 minuta): 
Hook: Pokaži mi 30-sekundni Minecraft rollercoaster video s cool redstoneom 

značajke (svjetla, zvuk, zamke). Pitajte: "Kako mislite da je ovo izgrađeno?" 
Kontekst: Objasnite da su timovi sada inženjeri angažirani da dizajniraju i izgrade ultimativni 

Minecraft tematski park koristeći redstone engine. 
Pregled alata: Demonstracija osnova redstonea: napajanja (poluga, gumb, tlačna ploča), 

redstone prah, repetitor, klip, razdjelnik, tračnice, komandni blokovi. 
Formiranje tima: Uloga: Redstone inženjer, kreativni dizajner, vožnja 

Tester, graditelj 
Prezentacija scenarija (korak po korak) 

Izvještaj o radu (5 minuta): 
"Redstone Realm, najnoviji Minecraft tematski park na svijetu, zapošljava inženjere za dizajn 
uzbudljivih atrakcija! Od rolerkostera koji razbijaju prirodu do pametnih igara s crvenim 
kamenjem—vaš park će sigurno impresionirati!" 

https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/ideas
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Faza dizajna (10 minuta): 
Grupe planiraju 2-3 šetnje/atrakcije na  Blueprint listu i bilježe gdje će se koristiti crveni kamen 
(vrata, automobili, zamke, svjetla). To bi trebalo uključivati: 

Mini trening (opcionalno - 5 minuta): 
Učitelj pokazuje kako napraviti klipna vrata i kako koristiti repetitore za mjerenje vremena. 

Vrijeme izrade (40–50 minuta): 
● Timovi stvaraju zabavne parkove i interaktivne atrakcije 
● Koristite redstone kabele, željezničke sustave i logičke blokove 
● Testirajte značajke, popravljajte greške, iterirajte planove. 

Prezentacija i obilazak (10–15 minuta): 
● Timovi vode jedni druge na svoja putovanja 
● Prikaži barem jednu interaktivnu redstone značajku uživo 

Savjeti i strategije za nastavnike: 
Potaknite otklanjanje grešaka na temelju logike: "Gdje se put redstonea slomio?" 
Osigurajte redstone setove (unaprijed pripremljene uzorke krugova) natjecateljskim timovima. 
Dopustite djelomičnu automatizaciju: kombinirajte redstone s MakeCodeom, 

Učenici su na naprednoj razini 
Dajte izazove za kreativnost: "Prošetajte i prošetajte priču" ili "Uključite lift" 
Unapređenje suradnje: Članovi tima trebali bi rotirati tijekom svojih uloga 

Faza izgradnje 
Ishodi učenja i vještine: 

Fizika: sila, gibanje, pretvorba energije Mehanika: krugovi, mehanizmi, 
sustavno razmišljanje Tehnologija: komandni blokovi i redstone logika 
Umjetnost: vizualni dizajn, tema, simetrija 
Matematika: simetrija, prostorno razmišljanje, tajming s tikovima 
Vještine suradnje i komunikacije 

Povratne informacije 
Preuzimanje (10 minuta): 

Dijeljenje tima: "Koja je bila najzabavnija značajka?" "Što nije uspjelo prvi put?" 
Izlazni bilten: "Fizički koncept koji danas koristim:" i "Crveni kamen 

Broj koji sam naučio:" 
Ocjena: 

Napomena: Kako učenici međusobno komuniciraju, rješavaju probleme i testiraju rješenja 
Nacrt: Dizajn i namjera odražavaju se u konačnim strukturama 
Funkcionalnost vožnje: 
● Radi li roller coaster glatko? 
● Aktiviraju li se Redstone sustavi kako je planirano? 
● Je li iskustvo sigurno i uranjajuće? 

Kreativnost: Tema, upotreba dekorativnih blokova, originalnost 
Prezentacija: Jasnoća , entuzijazam, sposobnost objašnjavanja redstone logike 

Zaključak (5 minuta): 
Čestitke učenicima koji su postali "Redstone inženjeri" 
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Istaknite kako stvarni inženjeri dizajniraju, testiraju i iteriraju na sličnim principima. 
 
Možete upravljati svojim projektima pomoću senzora, timera ili 

Činjenice o priči 
Blokovi poveznica i kod za izazove 
https://docs.google.com/document/d/17VaBkVIXb06HBD9aVw7oU9ZE 
cX_XvNqMoQy9CeD7b6Q/uredi?usp=dijeljenje 
Poveznica na utakmicu: 
https://education.minecraft.net/en-us 

 
Scenarij učenja 3: "Symmetry Studio: Stvaranje digitalne umjetnosti s matematikom od temelja" 

Ciljne skupine: 
● Dob: 12–14 godina 
● Razina: Osnovno razumijevanje koordinata, simetrije i Scratch sučelja 
● Veličina grupe: Grupe od 2-3 učenika 

Ciljevi učenja: 
● Razumijevanje matematičkih transformacija: refleksija, povrat, translacija 
● Koristite Scratch za simulaciju simetričnih uzoraka i dodavanje pokreta 
● Dizajnirajte i kodirajte interaktivno umjetničko djelo koje reagira na korisnikove 

informacije. 
● Kombinirajte umjetničku kreativnost s logičkim redoslijedom i koordinatama 
● Razvijajte vještine algoritamskog razmišljanja, otklanjanja pogrešaka i timskog rada 

Materijali i resursi: 
Računalo za projektor ili pametnu ploču (Scratch (online: scratch.mit.edu) 
Tiskani "Symmetry Studio Challenge Sheet" 
Opcionalno: mrežasti papir za skiciranje ideja simetrije Primjeri crtačkih uzoraka 
za inspiraciju (npr. predenje 

kaleidoskop, alat za crtanje) 
Dolazak (15 minuta): 

Hook: Pokaži kratak primjer pokretne kaleidoskopske ogrebotine 
Ili umjetnost uzoraka. Pitajte: "Kako mislite da je kodirano?" 

Kontekst: Predstavite Scratch kao kreativni alat za kodiranje koji može simulirati umjetničku 
simetriju koristeći matematičku logiku. 

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

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

Timske uloge: Preporučujem: Logic Coder, Art Designer, Test Maker 
Prezentacija scenarija (korak po korak) 

Izvještaj o radu (5 minuta): 
"Dobrodošli u Symmetry Studio! Danas ćete kombinirati matematiku i umjetnost kako biste 
stvorili interaktivnu digitalnu simetrijsku umjetnost u Scratchu. Zamislite to kao matematičku 
kreativnost!" 

https://docs.google.com/document/d/17VaBkVIXb06HBD9aVw7oU9ZEcX_XvNqMoQy9CeD7b6Q/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/17VaBkVIXb06HBD9aVw7oU9ZEcX_XvNqMoQy9CeD7b6Q/edit?usp=sharing
https://education.minecraft.net/en-us
https://scratch.mit.edu/
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Faza dizajna (10 minuta): Povratak refleksije 
● Konstrukcija i propisi (40–50 minuta): 

Možete crtati linije ili oblike koristeći produžetak olovke 
● Dodajte blokove kretanja s matematičkim postavljanjem (zrcalo na x- ili y-osi) 
● Stvarajte ponavljajuće zavoje ili zavoje koristeći petlje 
● Integrirajte korisničku interakciju: 

● Pritisnite tipku za promjenu boje ili pokretanje novog dizajna 
● Pomaknite miš za povlačenje ili postavljanje oblika 

Izložba u galeriji umjetnosti (10–15 minuta): 
● Timovi predstavljaju svoje projekte 
● Podijelite koja se matematička transformacija koristi 
● Opcionalno, njihov projekt možete poslati u studio u učionici u Scratchu 

Savjeti i strategije za nastavnike: 
Pokažite dovoljno da započnete—neka učenici istraže umjetničke varijacije 
Dostupni su primjeri isječaka koda (na primjer, "kako zrcaliti objekt u y?" 

= 0") 
Potaknite peer-to-peer otklanjanje grešaka i ideje za remix 
Potaknite učenike da objasne izbor simetrije i kako ih kod podržava 
Korištenje mrežnog preklapanja na pozadini za prostorno razmišljanje 

Ishodi učenja i vještine: 
Matematika: simetrija, razina koordinata, transformacije Tehnologija: scratch block, 
produžetak olovkom, interaktivnost Umjetnost i crtanje: upotreba boje, ponavljanje 
i forma 
Logičko razmišljanje: redoslijed, petlje, ako rečenice 
Suradnja i kreativna komunikacija 

Povratne informacije 
Preuzimanje (10 minuta): 

Grupni mislilac: "Koji vam je bio najdraži dizajnerski element?" "Koliko je bilo teško crtati 
kodom?" 

Izlazni list: "Iskoristio sam ga  Simetrija i učenje u mom radu 
 .” 
Ocjena: 

Recenzija Scratch projekta: 
● Logika transformacije dokaza koncepta u kodu 
● Funkcionalna interakcija 
● Umjetnička kvaliteta i simetrija 

Pregled stranice dizajna: Jasan koncept i primjena matematičke umjetnosti 
● Timovi crtaju svoje ideje za uzorke na mrežastom papiru (npr. leptirova krila, 

mandale, vrtložni cvijet) 
● Odaberite koje vrste simetrije uključiti: 

Prezentacija: Tim jasno objašnjava i dizajn i matematičke elemente 
Opcionalne kategorije evaluacije: 
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● Logika koda 
● Korištenje transformacija 
● Kreativnost/umjetnička vrijednost 
● Timska suradnja 

Zaključak (5 minuta): 
Proslavite sva djela u galeriji 
Ojačajte kako matematika može osnažiti kreativni izraz Potaknite učenike da kod kuće 
kombiniraju ili istražuju projekte 

Dizajnerski alati u Scratchu 
Blokovi poveznica i kod za izazove 
https://docs.google.com/document/d/1rtCpJfg3-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. Počinjem istraživati 

transformacije i programsku logiku 
       Veličina grupe: 2-3 učenika 
Ciljevi učenja: 

Primijenite geometrijska načela u kodiranju i stvarajte točne oblike u Scratchu 
Razumijevanje i primjena transformacija: rotacija, refleksija i mecelacija 
Koristite matematičko zaključivanje za izračunavanje kutova i duljina stranica pravilnih 

poligona 
Dizajnirajte složenu geometrijsku umjetnost uključivanjem ugniježđenih petlji i varijabli u 

Scratch 
Istražite odnos između simetrije, uzorka i vizualne estetike 
Suradnja i razmišljanje o sjecištu matematike 
Umjetnički izraz 

Materijali i resursi: 
scratch.mit.edu Računala za pristup   projektorima/pametnim pločama 
GeomeTricks tiskani crtež i dizajnerski list 
Opcionalno: šestar, kutak, grafički papir za dizajn izvan ekrana 

Dolazak (15 minuta): 
Hook: Pokažite stvarne primjere geometrijske umjetnosti (islamski podovi, digitalni 

fraktali, Op Art). Pitajte: "Možemo li ponovno stvoriti ove uzorke koristeći matematiku i kod?" 
STEAM okvir: Objasnite kako umjetnici i arhitekti koriste geometriju i kako softver može 

prevesti algoritme u vizualna djela 
Demo alata za scratch: Produženje olovke, matematika kutova (360/n za poligone), korištenje 

varijabli, ugniježđenih petlji i prilagođenih blokova 
Formiranje tima: Preporuka: Arhitekt koda, vizualni dizajner, QA tester 

https://docs.google.com/document/d/1rtCpJfg3-brzFT-8_PGfuhnaUcco8sHz7BoRGDuNK3U/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1rtCpJfg3-brzFT-8_PGfuhnaUcco8sHz7BoRGDuNK3U/edit?usp=sharing
https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
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Prezentacija scenarija (korak po korak) 
Izvještaj o radu (5 minuta): 

"Vi ste umjetnici digitalne geometrije, zaduženi za dizajniranje složenog umjetničkog djela 
sastavljenog isključivo od kodiranih formi i matematičkih transformacija. Zagrebi platno. Tvoji 
alati su poligoni, petlje i tvoja mašta." 

Faza dizajna (10–15 minuta): 
● Koristite dizajnerski list na sljedeći način : 

● Izračunajte kutove za najmanje dva poligona (npr. peterokut: 360° ÷ 5 = 72° 
povrati) 

● Planirajte kako će se rotirati, reflektirati ili teserirati 
● Nacrtajte strukturu grafike (simetrija centra, radijalni raspored, efekt pločica) 

Struktura i kodiranje (40–50 minuta): 
● Crtajte poligone koristeći petlje i matematiku kutova 
● Dinamički mijenjajte duljinu stranice ili broj stranica pomoću varijabli 
● Dodavanje ugniježđenih petlji za stvaranje zavoja ili uzoraka 
● Koristite if naredbe ili unose na tipkovnici za interakciju (npr. promjena boje, 

resetiranje platna) 
● Opcionalno: Kreirajte prilagođene blokove (funkcije) za crtanje različitih oblika ili uzoraka 

Projekcija umjetnina i recenzija (10–15 minuta): 
● Svaki tim nudi vlastiti Scratch umjetnički rad 
● Moraju objasniti: 

● Korištena geometrija (npr. "ova spirala je rotirajući trokut s rastućom duljinom 
stranice") 

● S kojim se izazovima suočavaju? 
● Dopustite vršnjačka pitanja i konstruktivnu kritiku 

● Savjeti i strategije za nastavnike: 
● Potaknite učenike da idu dalje od jednostavnih oblika (npr. korištenje poligona kao 

elemenata većeg plana) 
● Ponudite banku izazova: "Pokušaj nacrtati pločice jednakih trokuta i heksagona" 
● Modeliranje kako podijeliti logiku oblika na ponovno upotrebljive prilagođene blokove 

(oduzimanje) 
● Naglasite preciznost u matematičkom zaključivanju pri kodiranju algoritama dizajna 
● Potaknite kreativno rješavanje problema i miješanje dizajna 
● Ishodi učenja i vještine: 
● Geometrija: Struktura poligona, zbroj kutova, transformacija, mozaik 
● Primjena matematike: Upotreba formula i logičkog zaključivanja u dizajnu 
● Kodiranje: Crtanje varijabli, petlji, posebnih blokova, interakcija Umjetnost i dizajn: 

kompozicija, simetrija, ponavljanje, ravnoteža  

● Timska suradnja: Komunikacija, dizajn, dijeljenje uloga 
● 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 vršnjaka: "Koliko dobro ovaj crtež prikazuje ravnotežu ili simetriju?" 

Ocjena: 
Formativna napomena: 

Učitelj ističe koliko su učenici dobri i širi: 
● Primijenite matematičko zaključivanje (npr. izračunavanje kutova, razumijevanje 

transformacija) 
● Koristi Scratch alate (olovka, petlje, varijable, prilagođeni blokovi) 

Prikladno 
● Surađuju i komuniciraju ideje unutar svog tima 

Pregled dizajna i koda: 
Učitelj procjenjuje: 

● Točnost oblikovanja (npr. ispravna struktura poligona i logika rotacije) 
● Korištenje petlji i varijabli za povećanje fleksibilnosti dizajna 
● Implementacija interakcije (npr. gumb za resetiranje, kontrola boje) 
● Korištenje opcionalnih prilagođenih blokova za uređivanje koda 

Umjetnička kvaliteta i kreativnost: 
● Pokazuje li konačni dizajn simetriju, ponavljanje i vizualnu ravnotežu? 
● Postoje li naznake pažljivog odabira boja i rasporeda? 

Prezentacija tima: 
Tijekom emisije, grupe daju kratak opis: 

● Matematika iza korištenih oblik (npr. izračun kuta) 
● Umjetničke sklonosti u njegovim skladbama 

Izazovi s kojima su se suočavali i kako su ih prevladali 

 
Zaključak (5 minuta): 

Isticanje kreativnosti i preciznosti koju učenici pokazuju Naglasak na ulozi matematike u 
kreativnim tehnologijama i dizajnu  

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

 
Scenarij obuke 5: "Save the Stream: Simulacija onečišćenja vode pomoću mBlocka" 
Ciljne skupine: 

Dob: 12–15 godina 
Razina: Osnovno znanstveno znanje o vodenim ekosustavima i poznavanje logike kodiranja za 

početnike 
       Veličina grupe: 2-3 učenika 
Ciljevi učenja: 

Razumijevanje uzroka, vrsta i utjecaja onečišćenja vode na ekosustave i ljudsko zdravlje 

https://scratch.mit.edu/
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 Simulirajte praćenje vode pomoću mBlock i virtualnih senzora (ili stvarnih, ako je 
primjenjivo: pH, zamućenost, temperatura) 

Kreirajte program za otkrivanje onečišćenja vode koristeći vještine kodiranja 
Varijable i upotreba uvjetne logike 

Dizajn  virtualnog ili fizičkog prototipa rješenja za pročišćavanje ili nadzor vode 
Podizati svijest o okolišnim izazovima i promicati rješenja 
Usmjereno razmišljanje 

Materijali i resursi: 
 Računala s instaliranim mBlockom (https://mblock.makeblock.com), mBotom ili 
kompatibilnim robotom (opcionalno – dostupno ako je fizički hardver dostupan) 

Projektor/Pametna ploča 
Izazovni list za isprintane vodene tragače   
Pristup internetu za studije slučaja ili podatke o onečišćenju 

 
Dolazak (15 minuta): 

Hook: Prikazivanje kratkih isječaka ili snimki zagađenih rijeka i morskih okoliša. Problem: "Što 
biste stvorili ili programirali da riješite ovaj problem?" 

Kontekst: Objasnite  da će studenti biti ekoinženjeri i koristiti 
Kodiranje + znanost za otkrivanje i borbu protiv onečišćenja vode. 

Science Connection: Brzi sažetak kako se kontroliraju zagađivači vode (kemijske, plastične, 
biološke) i vode (pH, zamućenost, temperatura, vodljivost). 

Tehnička priprema: Kratki pregled  mBlock sučelja i kako se povezati 
Znanstvena logika s vizualnim programiranjem. 

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

"Pridruži se Task Forceu Čuvara Vode! Vaš je zadatak razviti simulaciju ili robota koji 
detektira zagađenje lokalne vode i poduzima mjere — bilo upozoravanjem zajednice ili 
aktiviranjem sanitarnog sustava." 

2. Faza dizajna (10–15 minuta): 
● Koristite Water Watchers Challenge Sheet s:  

● Potražite uobičajene zagađivače vode u jezerima, rijekama ili oceanima 
● Dizajnirajte plan: sustav za detekciju onečišćenja, robot za upozorenje ili 

prototip za čišćenje 
● Odaberite ulaze (npr. vrijednosti senzora ili simulirana mjerenja), i 

izlazi (npr. LED upozorenje, motor, prikaz poruka) 
2. Faza programiranja (40–50 minuta): 

● U mBlocku učenici kreiraju sljedeće programe:  
● Simulira podatke sa senzora (ili očitava podatke sa stvarnih senzora) 
● Koristi  if-else naredbe za pokretanje obavijesti 
● Prikazuje očitanja (na primjer, "Otkriveno veliko zamućenje! Upozorenje!") 
● Opcionalno: upravlja motorima (npr. pomicanje robota na čisto 

područje 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 onečišćenju reagira i kako može 

pomoći u stvarnom životu 
 

 
Savjeti i strategije za nastavnike: 

Nema fizičkih robota? Simulacija mjerenja pomoću mBlockovog simulatora uređaja i stage 
spriteova 

Trenutni rasponi podataka za simulaciju (npr. "pH ispod 6 ili iznad 8 = problem") 
Izazovite napredne učenike  da koriste  više senzora ili nadzornu ploču 

Prikaz samostalnih  čistača  smeća ili senzorskih bova 
Ishodi učenja i vještine: 

Razumijevanje znanosti: Pokazatelji kvalitete vode i utjecaji onečišćenja 
Kodiranje: Uvjetna logika , simulacija senzora, praćenje varijabli Strojno razmišljanje: Dizajn 
rješenja, ulazno/izlazni sustavi Ekološka osviještenost: Kombiniranje tehnologije s globalnim 

Ciljevi održivosti 
Suradnja i komunikacija: Rad u timu, predstavljanje tehničkih ideja 

Prikupljanje povratnih informacija (10 minuta): 
Pitanja za razmišljanje: 
● "Koji je bio najveći izazov koji je pomogao riješiti tvoj program?" 
● "Kad bi imao više automobila, kako bi poboljšao svoj dizajn?" 

Izlazni list: 
● "Danas sam saznao  O zagađenju vode i   

o programiranju". 
Ocjena: 

Napomena: 
● Prilagođavaju li studenti svoje znanstveno znanje stvarnim uvjetima? 
● Koriste li ispravno mBlock blokove (senzore, logiku, izlaz)? 
● Komuniciraju li timovi i rješavaju li greške zajedno? 

Recenzija stranice izazova: 
● Potpunost i jasnoća izvornog plana i logičan tijek 
● Točnost simulacije ili modela materijala 

Procjena prototipa: 
● Funkcionalnost logičke detekcije onečišćenja 
● Jasnoća i točnost obavijesti ili povratnih informacija 
● Kreativnost i realizam predloženog rješenja 

Prezentacija: 
● Objašnjenje kako sustav funkcionira 
● Razumijevanje problema zagađenja i znanosti iza njihovog kodeksa 
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● Sposobnost razmišljanja o ograničenjima i mogućim poboljšanjima 
Zaključak (5 minuta): 

Proslava njihovih inovativnih i ekološki osviještenih napora Isticanje da male ideje 
temeljene na kodu mogu dovesti do velikih promjena u znanosti o okolišu i robotici 

Povezivanje i kodni blokovi 
https://docs.google.com/document/d/1rvHdOW_dhG- 
LZmYx2oAmDTWl_o9IEnlDVFC0Ob8cLiU/uređivanje?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 

       Veličina grupe: Grupe od 2-3 učenika 
Ciljevi učenja: 

Razumjeti vrste otpada (organski, plastični, metalni, papirni) i važnost recikliranja 
Dizajnirajte i simulirajte sustav recikliranja na razini cijelog grada koristeći Minecraft Education 

Edition 
Primijeniti inženjerske koncepte za izgradnju automatiziranih sortirnih stanica, centara za 

reciklažu i infrastrukture  za smanjenje otpada 
Koristite Redstone logiku, naredbene blokove i kodiranje (MakeCode) za automatizaciju 
Potaknite kreativnost integriranjem održivosti u dizajn gradova 

Materijali i resursi: 
Minecraft Education Edition Code Generator (MakeCode)  
projekcija/pametna ploča 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 reciklažnog postrojenja ili krize 

s otpadom (npr. plastični otok u oceanu). Problem: "Kako možemo koristiti tehnologiju da to 
popravimo?" 

Kontekst: Predstavite izazov: "Vaš tim će stvoriti sustav recikliranja u Minecraftu koji pomaže 
virtualnom gradu bolje upravljati otpadom." 

Science Review: Pogledajmo ukratko vrste otpada i način na koji se reciklira 
Tehnička priprema: Pokažite kako Redstone može simulirati mehaničko 
sekvenciranje i kako Code Builder može automatizirati detekciju 
kretanja ili objekata 

                                                   Prezentacija scenarija (korak po korak) 
Izvještaj o radu (5 minuta): 

● Obrazovni centar ili muzej 
● Odaberite koje značajke automatizacije koristiti (Redstone gatewayi, hopperi, 

MakeCode logika sortiranja) 

https://docs.google.com/document/d/1rvHdOW_dhG-LZmYx2oAmDTWl_o9IEnlDVFC0Ob8cLiU/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1rvHdOW_dhG-LZmYx2oAmDTWl_o9IEnlDVFC0Ob8cLiU/edit?usp=sharing
https://mblock.makeblock.com/
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Kreiranje i automatizacija (40–50 minuta): 
● Kreirajte gradske četvrti i simulirajte prikupljanje s odlaganjem otpada 
● Korištenjem Redstone+ naredbenih blokova, stvorite: 

● Binovi kodirani bojama s objektnim filtrima 
● Sustavi transportera rudarskih trolejbusa 
● Sortirni strojevi ili transporteri 

● Koristite MakeCode za automatizaciju poruka (npr. "Plastična kutija je puna!") ili 
bodovanja 
Pravilno recikliranje 

● Opcionalno: Izgradite "Ekološku školu" gdje NPC-evi podučavaju događaje recikliranja 
Izvedba i vodič (10–15 minuta): 
● Timovi vode svoje kolege kroz svoje sustave 
● Istaknite ključnu inovaciju ili značajku automatizacije 
● Objasnite kako se to odnosi na stvarne probleme recikliranja 

Savjeti i strategije za nastavnike: 
Ponudite primjere ili modele redstone sekvenciranja kako biste timovima olakšali početak 
Promovirajte ekološke poruke na znakovima, NPC-ima ili plakatima 
Vodite učenike kroz sustave automatizacije testiranja korak po korak: → tisuću → sortira 

Produkcija 
Nudi mogućnosti proširenja za napredne učenike: nadzorne ploče u stvarnom vremenu, 

energetski učinkovite sustave 
Ishodi učenja i vještine: 

Ekološka pismenost: Razumijevanje kategorija otpada i procesa recikliranja 
Inženjering: Izgradnja automatiziranih sustava korištenjem redstonea i bunkera 
Tehnologija i kodiranje: Korištenje MakeCodea za simulaciju logike (if-then, petlji) 
Design Thinking: Stvaranje funkcionalnog i vizualno čistog sustava 
Timska suradnja i razmišljanje: Dizajniranje, testiranje i objašnjavanje njihovog rada 

Povratne informacije 
Preuzimanje (10 minuta): 

Brza povijest: "Koji je sustav bio najteži i zašto?" 
Izlazni list: 
● "Prava ideja recikliranja koju sam uključio bila je  .” 
● "Novi način na koji koristim Redstone/Code Builder  .” 

Ocjena: 
Formativna napomena: 
● Timovi međusobno komuniciraju, surađuju i testiraju sustave 
● Studenti lektoriraju i revidiraju automatizaciju temeljenu na testovima 

Recenzija Blueprinta: 
 "U ReCraft Cityju je kriza s otpadom! Vaš tim je angažiran da stvori pametan i održiv sustav 
recikliranja. Morat ćete postaviti sortirne stanice, educirati građane i pokazati kako 
tehnologija može pomoći u smanjenju otpada." 

Faza dizajna (10–15 minuta): 
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● Timovi razmjenjuju ideje i skiciraju  
Sustav recikliranja propuha 
● Identificirajte glavne lokacije: 

● Kante za kućni otpad 
● Centar za prikupljanje i sortiranje 
● Postrojenje za reciklažu 

 
● Kvaliteta dizajna, potpunost dijagrama sustava 
● Povezanost između vrsta otpada i logike spremnika 

Procjena strukture: 
● Sustav klasifikacije ispravno funkcionira (Redstone ili MakeCode logika) 
● Proizvodi koji se mogu reciklirati idu na prava mjesta 
● Vizualna jasnoća i kreativnost strukture 

Prezentacija: 
● Jasno objašnjenje kako sustavi funkcioniraju 
● Demonstracija ekološke svijesti 
● Svaki učenik doprinosi nečim 

Zaključak (5 minuta): 
Čestitke učenicima na izgradnji pametnih gradova 
Razgovarajte o tome kako se inženjeri i dizajneri u stvarnom svijetu suočavaju sa sličnim 

izazovima 
Potaknite ih da razmišljaju o stvarnim rješenjima recikliranja 

Škole i kuće 
Povežite se za izazove i 
Code Block 
https://docs.google.com/document/d/1pRvuH2onaLzA3ZKekCkg0rBZAERvH9hlO_dw8H9v5vA/edi
t?tab=t.0 

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

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://docs.google.com/document/d/1pRvuH2onaLzA3ZKekCkg0rBZAERvH9hlO_dw8H9v5vA/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1pRvuH2onaLzA3ZKekCkg0rBZAERvH9hlO_dw8H9v5vA/edit?tab=t.0
https://education.minecraft.net/en-us
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ZAKLJUČAK 
Zaključno, razvoj 36 inovativnih i interdisciplinarnih STEAM scenarija učenja predstavlja značajan 
napredak u modernizaciji obrazovanja i čini STEAM tečajeve pristupačnijima, zanimljivijima i 
relevantnijima za studente diljem Europe. Uključivanjem neformalnih metoda učenja temeljenih 
na igrama putem platformi poput Scratch, mBlock i Minecraft, ovaj projekt donosi svježu energiju 
u učionice i podržava razvoj ključnih vještina 21. stoljeća poput kritičkog razmišljanja, kreativnosti, 
suradnje i rješavanja problema. 
Ovi scenariji učenja ne samo da povećavaju interes i motivaciju učenika, već i opremaju nastavnike 
novim alatima i strategijama za pružanje interaktivnijeg i smislenijeg STEAM obrazovanja. Kroz ovaj 
zajednički napor potičemo prijelaz s tradicionalnog obrazovanja temeljenog na testovima na 
okruženja za učenje usmjerena na iskustvo i učenika. 
Ovo postignuće ne bi bilo moguće bez iznimne suradnje, kreativnosti i predanosti naših projektnih 
partnera. Izražavamo najdublju zahvalnost svakoj partnerskoj zemlji i organizaciji za njihov 
doprinos stvaranju ovih scenarija učenja. 

 
 Iskreno zahvaljujemo Grčkoj na  snažnom vodstvu i doprinosu : 

EK KAVALA (E10199014 - EL) za vođenje 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 uključuju studente kroz praktične primjene i kreativno 
razmišljanje. 

Iskreno  mu zahvaljujemo na njegovom dinamičnom doprinosu Turskoj i obrazovnom iskustvu: 
S Sveučilištem Cukurova (E10208716 - TR) za pružanje visokokvalitetnih, akademski 
bogatih studijskih scenarija koji spajaju znanost i tehnologiju s učenjem temeljenim na 
igrama. 
Multiaktivni STDD (E10283562 — TR)  POSEBNO SE FOKUSIRA NA DIGITALNE INOVACIJE I 
podržavala je integraciju interaktivnih alata u STEAM naredbe. 

 Visoko cijenimo inovativni i inkluzivni pristup Latvije: 
Rigas 64. vidusskola (E10150517 - LV)  ocijenjen je za osmišljavanje zanimljivih, studentski 
orijentiranih scenarija kolegija koji potiču aktivno učenje i interdisciplinarne veze. 

Također smo zahvalni  na njihovim praktičnim i učinkovitim doprinosima Hrvatskoj: 
Srednja škola Metković (E10040054 - HR) za razvoj praktičnih scenarija učenja koji 
povezuju STEAM teme s izazovima iz stvarnog života i pružaju dublje razumijevanje. 

Zajedno, ove organizacije postavile su vrijedne temelje za napredak STEAM obrazovanja kroz 
interdisciplinarnu suradnju i neformalne strategije učenja. Generirani scenariji 

oni će služiti kao trajni resursi i za nastavnike i za učenike tijekom ovog projekta, pomažući 
oblikovati učenike spremne za budućnost diljem Europe. 
Još jednom želim zahvaliti svim našim partnerima – Grčkoj, Turskoj, Latviji i Hrvatskoj. 
iznimna suradnja, zajednička strast prema inovacijama i predanost izvrsnosti u obrazovanju. 
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Sufinancira ga Europska unija. Međutim, izraženi stavovi i mišljenja isključivo su autora i ne odražavaju nužno stavove Europske 
unije ili Nacionalne agencije. Ni Europska unija ni Nacionalna agencija ne mogu biti odgovorni za njih.
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