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

1. EK Kavale

EK Kavalas doprinosi stru¢nim znanjem u strukovnom obrazovanju i usko suraduje s centrima za
stru¢no obrazovanje, poduze¢ima, opéinama i srednjim $kolama. Institucija podrzava prakti¢nu
primjenu STEAM obrazovanja unutar strukovnih obrazovnih okruZenja i olakSava suradnju izmedu
obrazovanja i industrije.

Srednja Skola Metkovi¢

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

Rigas 64. vidusskola

Riga 64 predstavlja sektor opéeg srednjeg obrazovanja. Skola usko suraduje s regionalnim podru¢jima
obrazovne vlasti, nastavnici i studenti kako bi integrirali inovativne STEAM pristupe poducavanju

u redovno obrazovanje.

2. gimnazija Nafpaktos

Druga gimnazija ima bogato iskustvo u opéem srednjoskolskom obrazovanju. Kroz
suradnjom s obrazovnim vlastima i lokalnim Skolama, podrzava provedbu i

Sirenje inovativnih STEAM nastavnih metodologija.

Sveuciliste Cukurova

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

Multi Act STDD

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

Projekt Podizanje interesa i izvrsnosti u STEAM obrazovanju integriranom s neformalnim videoigrama 2024-1-ELO1-
KA220-SCH-00025095 proveden je u okviru programa Erasmus+ KA220-SCH Cooperation Partnership s ciljem
unapredenja kvalitete STEAM obrazovanja (znanost, tehnologija, inZzenjerstvo, umjetnost i matematika) kroz
inovativne, na ucenika usmjerene pedagoske pristupe. Projekt je kombinirao interdisciplinarno STEAM ucenje s
neformalnim obrazovnim metodologijama, edukativnim videoigrama, digitalnim tehnologijama i medunarodnom
suradnjom kako bi pove¢ao angazman ucenika, ojacao profesionalne kompetencije nastavnika i promovirao vjestine
dvadeset prvog stoljeca u sudjelujuc¢im europskim zemljama.

Kako bi se procijenila u¢inkovitost i utjecaj projekta, razvijen je i implementiran online alat za samoprocjenu
sudionika nakon njihovog sudjelovanja u aktivnostima ucenja na projektima, virtualnoj mobilnosti, provedbi u
ucionici 1 dogadajima obuke na europskoj razini. Evaluacija je mjerila kompetencije, znanje, vjestine, napredak i
percepciju sudionika kroz viSe dimenzija izravno povezanih s ciljevima projekta.

Procjena je ukljucivala sudionike iz Grcke, Turske, Hrvatske i Latvije, koji predstavljaju ucenike, nastavnike i
istrazivace ukljucene u projekt. Konacni skup podataka sastojao se od 337 valjanih odgovora, pruzajuci sveobuhvatnu
bazu dokaza za procjenu obrazovnog utjecaja projekta u razlic¢itim institucionalnim i kulturnim kontekstima.

Upitnik je strukturiran u devet glavnih evaluacijskih sekcija:

1- STEAM kompetencija

2- Digitalna kompetencija

3- Ucenje temeljeno na igri

4- Vjestine dvadeset prvog stoljeca
5- Implementacija u ucionici

6- Procjena i povratne informacije
7- Integrativna pedagoska strategija
8- Profesionalni razvoj

Refleksija i cjelokupno iskustvo projekta

Rezultati evaluacije pokazuju da je projekt uspjesno ostvario svoje namjeravane ciljeve. Sudionici su prijavili
znacajna poboljSanja u interdisciplinarnom znanju o STEAM-u, digitalnoj kompetenciji, racunalnom razmisljanju,
kreativnosti, suradnji, komunikaciji, kritickom razmisljanju i vjeStinama rjeSavanja problema. Ucenici su naveli da su
obrazovne videoigre i neformalne aktivnosti znacajno povecale njihovu motivaciju, angazman i samopouzdanje, dok
su ucenje ucinili interaktivnijim, ugodnijim i smislenijim.

Nastavnici su izvijestili o zna¢ajnom profesionalnom napretku nakon sudjelovanja u projektu. Razvili su snaznije
kompetencije u dizajniranju interdisciplinarnih STEAM lekcija, integraciji digitalnih tehnologija, implementaciji
ucenja temeljenog na istrazivanju i projektima, u¢inkovitom koristenju edukativnih igara te primjeni formativnih
strategija ocjenjivanja. Nastavnici su takoder izrazili snaznu namjeru da nastave koristiti metodologije i obrazovne
resurse projekta i nakon zavrSetka projekta, pokazuju¢i odrzivost njegovih rezultata.

Jedan od najvaznijih nalaza odnosi se na utjecaj neformalnih obrazovnih videoigara. Sudionici su dosljedno
prepoznavali ucenje temeljeno na igri kao jedan od najinovativnijih i najvrijednijih dijelova projekta. Edukativne
videoigre poticale su aktivno sudjelovanje, suradnju, kreativnost, eksperimentiranje i autenticno rjeSavanje problema,
istovremeno podrzavaju¢i dublje konceptualno razumijevanje unutar STEAM disciplina. Umjesto da funkcioniraju
iskljuc¢ivo kao motivacijski alati, igre su postale sastavni dio nastavnog procesa i znacajno su pridonijele ishodima
ucenja ucenika.

Projekt je takoder dao vazan doprinos razvoju kompetencija dvadeset prvog stoljeca, ukljucujuci kriticko razmisljanje,
kreativnost, komunikaciju, suradnju, digitalnu pismenost, samostalno ucenje, prilagodljivost i odgovorno donosenje
odluka. Te kompetencije usko su uskladene s Klju¢nim kompetencijama Europske unije za cjelozivotno ucenje i sve
se viSe prepoznaju kao klju¢ne za buduce obrazovanje, zaposljavanje i aktivno gradanstvo.

Medunarodna suradnja pokazala se kao jo$ jedna velika snaga projekta. Suradnja medu partnerskim institucijama
omogucila je uciteljima i istraziva¢ima razmjenu inovativnih praksi, zajednicki razvoj obrazovnih resursa,
sudjelovanje u profesionalnim aktivnostima ucenja i stjecanje vrijednih medukulturnih iskustava. Sudionici su
dosljedno prepoznavali europsku suradnju kao klju¢ni ¢imbenik koji podrzava i profesionalni razvoj i obrazovne
inovacije.

Evaluacija je takoder ispitivala odrzivost rezultata projekata. Nastavnici su izvijestili da se razvijeni nastavni planovi,



digitalni resursi, alati za procjenu i edukativne igre mogu lako integrirati u postojece kurikulume i prilagoditi
razli¢itim obrazovnim kontekstima. Uspostava suradnickih profesionalnih mreza i dostupnost visekratnih materijala za
ucenje dodatno jacaju dugorocni utjecaj projekta.

Iako su sudionici identificirali nekoliko izazova u implementaciji—ukljucujuci tehnicke probleme, vremenska
ograniCenja i potrebu za upoznavanjem s novim digitalnim alatima—ti su izazovi opCenito smatrani privremenima i
upravljivima. Vecina ispitanika navela je da su njihovo samopouzdanje i kompetencije znatno porasli kako su stjecali
prakti¢no iskustvo tijekom projekta.

Sveukupno, evaluacija pruza snazne dokaze da je projekt uspjesno integrirao inovativnu pedagogiju, digitalne
tehnologije, neformalne edukativne videoigre i interdisciplinarno STEAM obrazovanje u koherentan i odrziv
obrazovni model. Dosljedno visoke razine zadovoljstva sudionika i pozitivni rezultati prijavljeni u svim dimenzijama
evaluacije pokazuju da je projekt znacajno pridonio pobolj$anju kvalitete nastave, ucenja ucenika, stru¢nog
usavr$avanja nastavnika i medunarodne obrazovne suradnje.

Nalazi sugeriraju da pedagoski pristupi, digitalni resursi i suradni¢ke prakse razvijene kroz ovaj projekt imaju
znacajan potencijal za Siru primjenu u §kolama i obrazovnim ustanovama diljem Europe. Posljedi¢no, projekt
predstavlja izvrstan primjer kako Erasmus+ partnerstva za suradnju mogu potaknuti obrazovne inovacije, podrzati
digitalnu transformaciju, ojacati profesionalne kapacitete nastavnika i pripremiti u¢enike znanjem, vjestinama i
kompetencijama potrebnim za uspjeh u dvadeset prvom stoljecu.

Raspodjela sudionika

T S 7

Studenti 162 48.1
Nastavnici 147 43.6
Istrazivaci 27 8.0

Slika 1. Raspodjela sudionika po vrsti
Participant Distribution by Type

Researchers

Students

Teachers

Gotovo polovica svih ispitanika bili su ucenici (48,1%), dok su nastavnici Cinili 43,6% uzorka. Istrazivaci su Cinili
8,0% sudionika. Ova uravnotezena raspodjela pruza perspektive i primarnih korisnika projekta (ucenika) i edukatora
odgovornih za provedbu, uz dodatni strucni doprinos istrazivaca. Posljedi¢no, skup podataka je vrlo prikladan za
procjenu i ishoda ucenja i kvalitete implementacije.

Sudionici po zemljama

Grcéka 133
Turska 82
Hrvatska 60
Latvija 60

Slika 2. Sudionici po zemljama
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Najveci udio sudionika potjece iz Grcke (39,5%), slijedi Turska (24,3%), dok su Hrvatska i Latvija svaka pridonijele s
17,8% ukupnog uzorka. Ova raspodjela pokazuje da su svi partneri konzorcija aktivno sudjelovali u provedbi i
evaluaciji projekta. Relativno uravnotezena zastupljenost povecava pouzdanost evaluacije smanjenjem pristranosti
prema pojedinim zemljama i dopustajuci da nalazi odraZavaju raznolika obrazovna okruZenja. lako je Grcka
pridonijela s najvecim brojem ispitanika, svaka partnerska zemlja pruzila je znacajan uzorak, omogucujuc¢i smislenu
usporedbu i podrzavajuci transnacionalnu dimenziju projekta.

Obrazac sudjelovanja takoder ukazuje na snaznu institucionalnu predanost svih partnerskih organizacija. Raznolikost

obrazovnih konteksta predstavljenih u anketi jaca generalizabilnost nalaza i sugerira da se pedagoski model projekta
moze uspjesno provesti u razli¢itim nacionalnim obrazovnim sustavima.

Odjeljak 1 —- STEAM kompetencija

Pokazivaé Mean

Razumijevanje integracije STEAM-a 4.63
Primjena interdisciplinarnog znanja 4.58
Rjesavanje stvarnih problema 4.60
Samopouzdanje u STEAM ucenju 4.55
Ukupna kompetencija u STEAM-u 4.59

Slika 3. Prosje¢ni rezultati STEAM kompetencije uc¢enika
Mean Scores of Students' STEAM Competence

Overall STEAM competence

Confidence in STEAM learning

Solving real-life problems

Applying interdisciplinary knowledge

Understanding STEAM integration

1 2 3 4
Mean score

Odjeljak 1 ispitivao je u kojoj mjeri su ucenici razvili kompetencije povezane s integriranim STEAM obrazovanjem.
Opcéenito, odgovori ukazuju na vrlo visoku razinu percipirane kompetencije, pri ¢emu svi pokazatelji dobivaju
prosjecne ocjene iznad 4,5 na petostupanjskoj skali.

Najvisi pokazatelj odnosio se na razumijevanje uc¢enika o tome kako su znanost, tehnologija, inzenjerstvo, umjetnost i
matematika medusobno povezani. Ovaj nalaz sugerira da je projekt uspjesno ispunio jedan od glavnih ciljeva STEAM
obrazovanja: poticanje interdisciplinarnog razmisljanja umjesto ucenja o izoliranim predmetima. Studenti su takoder
izvijestili o snaznom samopouzdanju u primjeni znanja iz vise disciplina za rjeSavanje autentic¢nih, stvarnih problema.
Takvi nalazi pokazuju da je projekt poticao znacajna iskustva ucenja u kojima su se teorijski koncepti prenosili u
prakti¢ne primjene.

Jos jedan vazan ishod je povecanje samopouzdanja ucenika. Visoka samoucinkovitost snazno je povezana s vecim
akademskim angazmanom, uporno$cu i spremnoscu na sudjelovanje u budu¢im STEAM aktivnostima. Uenici nisu



samo stjecali znanje, ve¢ su i razvijali samopouzdanje u svoju sposobnost u¢inkovite uporabe tog znanja.

Dosljednost pozitivnih odgovora kroz razli¢ite pokazatelje sugerira da je pedagoski model razvijen unutar projekta
uspjesno integrirao istrazivanje, suradnju, kreativnost i digitalne tehnologije u koherentna iskustva ucenja.

Kljuéni nalazi
¢ Studenti su pokazali snazno interdisciplinarno razumijevanje.
e Povjerenje u STEAM ucenje znatno je poraslo.
e UCcenici su sebe dozivljavali kao sposobne primijeniti znanje na autenti¢ne situacije.
¢ Projekt je uCinkovito promicao integrirano, a ne specificno predmetno ucenje.

Odjeljak 2 — Digitalna kompetencija

Pokazivaé Mean

Scratch 4.70
Minecraft obrazovanje 4.61
mBlock 4.58
Tinkercad 4.53
Odabir digitalnih alata 4.65
Digitalna suradnja 4.60
Rjesavanje tehnickih problema 4.49

Slika 4. Razvoj digitalnih kompetencija

Digital Competence Development
Digital Collaboration

Choosing Digital Tools

Tinkercad

mBlock

Minecraft Education

Scratch
1 2 3 4

Mean score

Rezultati

Rezultati ankete pokazuju da su ucenici uocili znacajno poboljsanje u svim dimenzijama digitalne kompetencije.
Svaka izmjerena kompetencija dobila je prosje¢nu ocjenu znatno iznad 4,4 na petostupanjskoj ljestvici, Sto pokazuje
da su sudionici smatrali digitalne aktivnosti ucenja projekta vrlo u¢inkovitima.

Programska okruzenja poput Scratcha i mBlocka, zajedno s Minecraft Education i Tinkercadom, dosljedno su
prepoznata kao vrijedni alati za ucenje koji su poboljsavali digitalno samopouzdanje i tehnicke sposobnosti ucenika.
Ucenici su takoder izvijestili da su postali sposobniji samostalno birati odgovarajuce digitalne alate i rjeSavati
tehnoloske probleme uz manju pomo¢ nastavnika.

Tumacenje

Rezultati pokazuju da je projekt znacajno pridonio razvoju naprednih digitalnih kompetencija, a ne samo poboljSanju
osnovnih ICT vjestina. Ucenici su postali aktivni kreatori digitalnog sadrzaja umjesto pasivnih korisnika tehnologije.
Kroz dizajniranje igara, izradu modela, programiranje interaktivnih aplikacija i suradnju unutar digitalnih okruzenja,

polaznici su razvili kompetencije izravno uskladene s Europskim okvirom digitalnih kompetencija (DigComp).

Posebno visoke ocjene za Scratch pokazuju da je programiranje temeljeno na blokovima uspjes$no uvelo koncepte
racunalnog razmisljanja na pristupacan i zanimljiv na¢in. UCenici su mogli razumjeti logicki slijed, algoritme,
otklanjanje pogresaka i dekompoziciju problema dok su razvijali interaktivne obrazovne aplikacije.

Sli¢no tome, Minecraft Education i Tinkercad podrzavali su iskustveno uc¢enje omogucujuci ucenicima vizualizaciju
apstraktnih koncepata, izgradnju virtualnih okruZenja i primjenu inZenjerskih principa unutar realnih dizajnerskih
izazova. Ta su okruzenja poticala kreativnost, istovremeno jacala analiticko razmisljanje i vjestine digitalnog
rjeSavanja problema. Visoke ocjene za digitalnu suradnju sugeriraju da su ucenici takoder razvili komunikacijske i
timske kompetencije kroz ucenje posredovano tehnologijom. Umjesto da rade pojedinacno, polaznici su razmjenjivali
ideje, zajednicki osmisljavali rjesenja i suradivali na interdisciplinarnim projektima koriste¢i digitalne platforme.



Jednako vazan ishod odnosi se na povecano samopouzdanje ucenika u samostalnom rjeSavanju tehnickih problema.
Razvijanje otpornosti pri suoCavanju s tehnoloskim izazovima predstavlja kljucni aspekt digitalne kompetencije i
priprema ucenike za cjelozivotno ucenje u sve digitalnijim obrazovnim i profesionalnim okruzenjima.

Sveukupno, nalazi pokazuju da je projekt uspjesno integrirao tehnologiju kao pedagoski alat, a ne da je tretira samo
kao potporu u nastavi. Digitalne tehnologije postale su instrumenti kreativnosti, istrazivanja, suradnje i inovacija.

Kljuéni nalazi
¢ Ucenici su znacajno poboljsali programerske i racunalne vjestine razmisljanja.
¢ Digitalna kreativnost povecana je kroz prakticne projektne aktivnosti.
e Povjerenje u odabir odgovarajucih tehnologija znatno se poboljsalo.
e Ucenici su postali samostalniji digitalni ucenici.
e Projekt je uCinkovito promicao naprednu digitalnu kompetenciju umjesto osnovne ICT pismenosti.

Odjeljak 3 — Ucenje temeljeno na igri

Povecana motivacija 4.69
Ugodno ucenje 4.73
Bolje razumijevanje 4.52
Kreativnost 4.47
Suradnja 4.44
Rjesavanje problema 4.49
Buduca upotreba 4.57

Slika 5. Percepcije ucenja temeljenog na igrama

Perceptions of Game-Based Learning
Problem Solving

Collaboration
Creativity
Better Understanding

Enjoyable Learning

Increased Motivation
1 2 3 4
Mean score

Rezultati

Ucenje temeljeno na igrama dobilo je neke od najvisih ocjena tijekom cijele evaluacije. Ucenici su se dosljedno
slagali da edukativne igre povecavaju njihovu motivaciju, poboljSavaju iskustva uc¢enja, poboljsavaju konceptualno
razumijevanje te poti¢u timski rad i kreativnost. Najvise ocijenjeni pokazatelj bila je uzivanje u ucenju, Sto pokazuje
da su ucenici edukativne igre dozivljavali kao vrlo zanimljiva iskustva ucenja.

Tumacenje

Nalazi pokazuju da su edukativne igre znacajno promijenile stavove ucenika prema ucenju. Umjesto da aktivnosti u
ucionici dozivljavaju kao rutinske nastavne zadatke, ucenici su postali aktivno angazirani sudionici koji su istrazivali
koncepte kroz izazove, eksperimentiranje i suradnju.

Izuzetno visoke ocjene motivacije sugeriraju da su mehanike igre—ukljucujuci ciljeve, nagrade, povratne informacije,
istrazivanje i suradnicke izazove—stvorile trajnu angaziranost ucenika tijekom projektnih aktivnosti. Obrazovna
psihologija dosljedno pokazuje da povecana motivacija doprinosi boljoj upornosti, dubljem ucenju i visim
akademskim postignu¢ima, a rezultati istrazivanja snazno podupiru ove teorijske pretpostavke.

Ucenici su takoder izvijestili o boljem razumijevanju slozenih koncepata kroz aktivnosti temeljene na igrama.
Edukativne igre poticu iskustveno ucenje omogucujuéi ucenicima manipulaciju varijablama, testiranje hipoteza,
promatranje posljedica i usavrSavanje rjeSenja kroz iterativno eksperimentiranje. Takva okruZenja za ucenje poticu
konceptualno razumijevanje, a ne samo mehani¢ko pamcenje.

Pozitivne ocjene za kreativnost pokazuju da su ucenici bili potaknuti na osmisljavanje originalnih rjeSenja, izradu
digitalnih artefakata i razvijanje inovativnih pristupa autenticnim izazovima. Umjesto da slijede unaprijed odredene
procedure, ucenici su koristili mastu dok su primjenjivali znanstvena i tehnoloska znanja.

Aktivnosti temeljene na igri takoder su poticale suradnju. Ucenici su Cesto radili u timovima, dijelili odgovornosti,
razmjenjivali ideje 1 zajednicki rjeSavali slozene zadatke. Ova suradnicka iskustva pridonijela su ne samo akademskim



postignuéima, ve¢ i razvoju meduljudskih kompetencija koje su kljucne za buduée obrazovanje i zaposljavanje.
SnaZna spremnost za nastavkom koriStenja edukativnih igara pokazuje visoku prihvacenost inovativnih pedagoskih
pristupa. Sudionici su jasno gledali na uc¢enje temeljeno na igrama kao na ucinkovitu nastavnu strategiju, a ne samo na
zabavnu aktivnost u ucionici.

Sveukupno, nalazi pokazuju da su edukativne igre funkcionirale kao mo¢ni pedagoski alati koji su istovremeno
povecavali motivaciju, kreativnost, suradnju i duboko ucenje.

Kljuéni nalazi
o Edukativne igre znatno su povecale motivaciju ucenika.
e Ucenje je postalo ugodnije i zanimljivije.
e Ucenici su razvili snaznije konceptualno razumijevanje.
e Kreativnost i suradnja znacajno su se poboljsale.
¢ Sudionici su snazno podrzavali nastavak koriStenja ucenja temeljenog na igrama.

Odjeljak 4 — VjeStine 21. stoljeca

Vjestina

Kriticko razmisljanje 4.56
Kreativnost 4.60
Komunikacija 4.51
Suradnja 4.63
Rjesavanje problema 4.58
Digitalna pismenost 4.64
Samopouzdanje 4.46
Samostalno ucenje 4.50

Slika 6. Unapredenje vjeStina 21. stolje¢a

Improvement of 21st Century Skills
Digital Literacy

Problem Solving
Collaboration
Communication

Creativity

Critical Thinking

1 2 3 4
Mean score

Rezultati

Ucenici su izvijestili o znatnom napretku u svim mjerenim kompetencijama 21. stoljeca. Najvise ocjene zabiljezene su
za digitalnu pismenost, suradnju, kreativnost i rjeSavanje problema, $to pokazuje da projekt podrzava razvoj
kognitivnih i interpersonalnih vjestina.

Tumacenje

Rezultati pokazuju da je projekt uspjesno adresirao kompetencije koje se smatraju kljucnima za cjelozivotno ucenje,
zaposljivost i aktivno sudjelovanje u suvremenom drustvu. Umjesto da se fokusiraju isklju¢ivo na akademsko znanje,
projektne aktivnosti poticale su prenosive vjestine koje uc¢enici mogu primijeniti u razli¢itim obrazovnim,
profesionalnim i osobnim kontekstima.

Visoke ocjene za suradnju odrazavaju naglasak projekta na timskom radu i zajednickom ucenju. Studenti su redovito
radili u interdisciplinarnim grupama, pregovarali o rjeSenjima, dijelili odgovornosti i zajednicki rjeSavali autenti¢ne
izazove. Takva suradnicka iskustva pripremaju polaznike za sve viSe timski orijentirana obrazovna i radna okruzenja.

Kriticko razmisljanje takoder se pojavilo kao glavni rezultat projekta. UCenici su izvijestili da su postali sposobniji
analizirati informacije, vrednovati dokaze, preispitivati pretpostavke i birati prikladna rjeSenja na temelju
promisljenog prosudivanja. Te kompetencije predstavljaju sredi$nje ciljeve suvremenog STEAM obrazovanja.
Kreativnost se poboljsavala kroz prilike za dizajniranje originalnih proizvoda, razvoj digitalnih igara, izradu
inzenjerskih modela i stvaranje interdisciplinarnih rjeSenja. Projekt je poticao inovacije umjesto reprodukcije
postojeceg znanja, omogucujuci ucenicima da postanu aktivni kreatori ideja i digitalnih artefakata. Ucenici su takoder
prijavili poboljSanja u komunikacijskim vjestinama, samopouzdanju i samostalnom u¢enju. Ovi rezultati sugeriraju da
su ucenici postupno preuzimali ve¢u odgovornost za vlastiti obrazovni napredak, dok su postajali samopouzdaniji pri



predstavljanju ideja, suradnji s vr$njacima i sudjelovanju u raspravama u ucionici.

Sveukupno, nalazi pokazuju da je projekt pridonio ne samo postignu¢ima specificnim za pojedine predmete, vec i
cjelovitom razvoju kompetencija koje su medunarodno prepoznate kao temeljne za uspjeh u dvadeset prvom stoljecu.

Kljuéni nalazi
¢ Suradnja se pokazala kao jedna od najjacih kompetencija koje su se razvile.
e Ucenici su pokazali povecanu kreativnost i inovativnost.
o Kiriticko razmiSljanje i analiticko zakljucivanje znatno su se poboljsali.
e Ucenici su postajali samopouzdaniji i samostalniji.
e Projekt je uCinkovito promovirao prenosive vjestine potrebne za cjelozivotno ucenje.

Odjeljak 5 — Implementacija u ucionici

Pokazivaé Mean

STEAM dizajn lekcija 4.73
Interdisciplinarno poducavanje 4.70
Ucenje temeljeno na igri 4.67
Ucenje temeljeno na projektima 4.65
Integracija digitalnih alata 4.72
Ucenje usmjereno na ucenika 4.68
Prilagodba lekcije 4.71

Slika 7. Kompetencije ucitelja za implementaciju u ucionici
Teachers' Classroom Implementation Competence

Student-centred Learning
Digital Tool Integration
Project-based Learning
Game-based Learning

Interdisciplinary Teaching

STEAM Lesson Design

1 2 3 4
Mean score

Rezultati

Odgovori nastavnika ukazuju na vrlo visoku razinu samopouzdanja u implementaciji obrazovnih pristupa uvedenih
tijekom projekta. Svaki pokazatelj provedbe postigao je prosjec¢nu ocjenu iznad 4,6, Sto pokazuje da su aktivnosti
struénog usavrSavanja ucinkovito pripremile nastavnike za integraciju inovativnih metodologija u svakodnevnu
nastavu.

Najvise ocjene bile su povezane s STEAM dizajnom lekcija, integracijom digitalnih alata i prilagodbom scenarija
ucenja razli¢itim kontekstima ucionice.

Tumacenje

Nalazi pokazuju da je projekt uspjesno transformirao nastavnike iz korisnika tradicionalnih nastavnih metoda u
facilitatore interdisciplinarnog, na u¢enika usmjerenog uc¢enja. Umjesto da tijekom obuke samo stjecu teorijsko
znanje, nastavnici su izvijestili o znacajnim poboljSanjima u svojoj sposobnosti dizajniranja, isporuke i evaluacije
inovativnih iskustava ucenja.

Visoka ocjena za STEAM dizajn lekcija pokazuje da su nastavnici razvili samopouzdanje u kombiniranju znanosti,
tehnologije, inzenjerstva, umjetnosti i matematike u koherentne nastavne sekvence. To predstavlja znacajan pedagoski
uspjeh jer interdisciplinarno planiranje lekcija zahtijeva od nastavnika da nadmase konvencionalne granice predmeta i
osmisle autenti¢na iskustva ucenja koja odrazavaju rjeSavanje problema iz stvarnog svijeta.

Nastavnici su takoder izvijestili o pove¢anoj kompetenciji u integraciji digitalnih tehnologija u nastavu. Vazno je
napomenuti da se tehnologija nije promatrala samo kao alat za prezentaciju, ve¢ kao pedagoski instrument koji
podrzava kreativnost, istrazivanje, suradnju i inZenjerski dizajn. Aplikacije poput Scratcha, Minecraft Educationa,
mBlocka i Tinkercad-a postale su sredi$nje komponente ucenja u ucionici, a ne dodatni digitalni resursi.

Jos jedan znacCajan ishod odnosi se na Siroku primjenu uc¢enja usmjerenog na ucenika. Nastavnici su sve vise
prebacivali odgovornost za ucenje na ucenike poticanjem istrazivanja, eksperimentiranja, timskog rada i samostalnog
rjeSavanja problema. Ova pedagoska tranzicija usko je uskladena s aktualnim europskim obrazovnim prioritetima koji



promicu autonomiju ucenika i aktivno sudjelovanje.

Dosljedno visoke ocjene za prilagodbu lekcija pokazuju da su nastavnici razvijene obrazovne resurse dozivljavali kao
fleksibilne i prenosive. Umjesto da slijede stroge nastavne skripte, nastavnici su mogli prilagodavati aktivnosti prema
dobi ucenika, potrebama ucenja, zahtjevima kurikuluma i lokalnim obrazovnim kontekstima.

Sveukupno, rezultati pokazuju da je projekt znac¢ajno unaprijedio pedagosku kompetenciju nastavnika, istovremeno
uspostavljajuci odrzive temelje za kontinuirane inovacije i nakon trajanja projekta.

Kljuéni nalazi
¢ Nastavnici su stekli veliko samopouzdanje u dizajniranju interdisciplinarnih STEAM lekcija.
¢ Inovativne digitalne tehnologije uspjesno su integrirane u nastavu u ucionici.
¢  Pristupi ucenju usmjereni na ucenika postali su §ire primjenjivi.
e Ucenje temeljeno na projektima i igrama ucinkovito je prihvaceno.
¢ Nastavnici su smatrali da su razvijeni scenariji lekcija odrzivi i prilagodljivi.

QOdjeljak 6 — Procjena i povratne informacije

Pokazivaé Mean

Samoprocjena 4.62
Vrs$njacka procjena 4.58
Rubrike 4.71
Povratne informacije 4.75
Refleksija 4.68
Uskladenost s ciljevima 4.69

Slika 8. Prakse procjene

Assessment Practices

Alignment with Objectives
Reflection

Feedback

Rubrics

Peer Assessment

Self-assessment

1 2 3 4
Mean score

Rezultati

Prakse procjene dobile su neke od najvisih ocjena u anketi medu nastavnicima. Nastavnici su dosljedno prijavljivali
¢estu upotrebu tehnika formativne procjene, ukljucujuci samoprocjenu, vrsnjacku procjenu, strukturirane rubrike,
refleksivno ucenje i konstruktivne povratne informacije. Najbolje ocijenjena praksa bila je konstruktivna povratna
informacija, §to ukazuje da procjena sve vise podrzava ucenje, a ne samo mjerenje postignuca.

Tumacenje

Rezultati pokazuju da su nastavnici usvojili sveobuhvatan formativni pristup ocjenjivanju tijekom provedbe projekta.
Umjesto da se iskljucivo oslanjaju na tradicionalne ispite ili sumativnu evaluaciju, sudionici su sve ¢es¢e koristili
ocjenjivanje kao kontinuirani proces ucenja koji podrzava razvoj ucenika tijekom nastavnih aktivnosti. Konstruktivna
povratna informacija pokazala se kao najjaca praksa. Nastavnici su izvijestili o kontinuiranom pruzanju smjernica koje
su pomogle ucenicima prepoznati snage, prepoznati podrucja koja zahtijevaju pobolj$anje i razviti strategije za buduce
ucenje. Takve povratne informacije Siroko su prepoznate kao jedan od najucinkovitijih mehanizama za poboljsanje
uspjeha ucenika jer poticu refleksiju, motivaciju i samoregulaciju.

Nastavnici su takoder pokazali povec¢anu upotrebu rubrika za procjenu. Jasno definirani kriteriji izvedbe poboljsavaju
transparentnost omogucujuéi ucenicima da razumiju ocekivanja prije pocCetka nastavnih aktivnosti. Rubrike dodatno
doprinose pravednosti i dosljednosti, istovremeno olak$avajuéi smislenu samoprocjenu i vrinjacku procjenu. Siroka
primjena samoprocjene i vr$njacke procjene ukazuje na pomak prema autonomiji ucenika. Ucenici su bili potaknuti da
procjenjuju i vlastiti rad i rad kolega, poti¢u¢i refleksiju, kriticko razmisljanje, odgovornost i suradni¢ko ucenje. Takvi
pristupi usko su uskladeni sa suvremenom konstruktivistickom obrazovnom teorijom, koja naglasava ucenike kao
aktivne sudionike u procesu procjene. Refleksija je takoder postala sastavni dio u€ionice. Nastavnici su redovito
ocjenjivali svoje nastavne pristupe dok su poticali ucenike na razmisljanje o iskustvima uc¢enja, izazovima s kojima su



se susreli i strategijama za poboljsanje. Refleksivna praksa jaca i profesionalni razvoj nastavnika i metakognitivnu
svjesnost ucenika.

Sveukupno, nalazi pokazuju da se procjena razvila iz procesa mjerenja postignuca u pedagosku strategiju koja
podrzava kontinuirano ucenje i poboljSanje.

Kljuéni nalazi
e Nastavnici su Siroko usvojili formativno ocjenjivanje.
¢ Konstruktivna povratna informacija postala je sredi$nja nastavna praksa.
e Samoprocjena i vr$njacka procjena poticale su autonomiju ucenika.
e Rubrike za procjenu povecale su transparentnost i dosljednost.
e Refleksija je podrzavala kontinuirano poboljSanje i za nastavnike i za ucenike.

Odjeljak 7 — Integrativna pedagoska strategija

Pokazivaé Mean

Ucenje putem istraZivanja 4.65
Iskustveno ucenje 4.69
Suradnicko ucenje 4.72
Konstruktivizam 4.63
Kreativnost 4.68
Integracija medu predmetima 4.70

Slika 9. Usvajanje inovativne pedagogije
Adoption of Innovative Pedagogy

Integration Across Subjects

Creativity

Constructivism

Collaborative Learning

Experiential Learning

Inquiry Learning

1 2 3 4
Mean score

Rezultati

Nastavnici su izvijestili o opseznoj provedbi integrativne pedagoske strategije projekta. Suradnicko ucenje,
interdisciplinarno poducavanje, iskustveno ucenje i nastava temeljena na istrazivanju svi su dobili vrlo visoke ocjene,
Sto pokazuje uspjesnu primjenu u sudjelujucim institucijama.

Tumacenje

Odjeljak 7 ocjenjivao je provedbu pedagoskog okvira razvijenog tijekom projekta od strane nastavnika. Dosljedno
visoke ocjene pokazuju da je projekt uspjesno utjecao na nastavnu filozofiju, a ne samo uveo izolirane aktivnosti u
ucionici. Suradni¢ko ucenje pokazalo se kao jedan od najjacih sastavnih dijelova. Nastavnici su sve vise organizirali
aktivnosti ucenja u kojima su ucenici zajedno istrazivali autenti¢ne probleme, razmjenjivali ideje, pregovarali o
rjeSenjima i stvarali zajednicke rezultate. Takva okruzenja za ucenje jacaju i akademska postignu¢a i meduljudsku
kompetenciju, istovremeno odrazavajuci suradnicku prirodu suvremenog znanstvenog i tehnoloskog rada. Iskustveno
ucenje takoder je dobilo iznimno pozitivne ocjene. Umjesto da se prvenstveno oslanjaju na objasnjenja ucitelja,
ucenici su aktivno istrazivali koncepte kroz eksperimentiranje, inzenjerski dizajn, edukativne igre i prakti¢ne
aktivnosti rjeSavanja problema. Ta su iskustva pridonijela dubljem konceptualnom razumijevanju i jaCem angazmanu
ucenika.

Ucenje temeljeno na istrazivanju postalo je jos jedan srediSnji pedagoski pristup. Nastavnici su sve vise poticali
ucenike da samostalno formuliraju pitanja, istrazuju dokaze, testiraju hipoteze i procjenjuju alternativna objasnjenja.
Takve nastavne strategije njeguju znanstveno razmisljanje, istovremeno jacaju¢i analiticko i kriticko razmisljanje.
Nalazi dodatno pokazuju uspjesnu provedbu nacela konstruktivistickog poucavanja. Znanje se sve vise gradilo kroz
aktivno sudjelovanje, druStvenu interakciju i autenti¢na iskustva, umjesto pasivnog prijenosa s ucitelja na ucenika. Na
kraju, interdisciplinarna integracija ostala je definirajuca karakteristika pedagoske strategije. Nastavnici su dosljedno
povezivali pojmove iz znanosti, tehnologije, inZenjerstva, umjetnosti i matematike, omogucujuci uenicima da znanje
percipiraju kao medusobno povezano i primjenjivo na stvarne izazove.



Sveukupno, Odjeljak 7 pruza snazne dokaze da je projekt uspostavio odrziv pedagoski okvir sposoban podrzati
dugorocne obrazovne inovacije medu sudjeluju¢im institucijama.

Kljuéni nalazi
¢ Ucenje temeljeno na istrazivanju postalo je uobicajena praksa u ucionici.
¢ Iskustveno ucenje znacajno je povecalo angazman ucenika.
 Siroko se primjenjivalo suradni¢ko uéenje.
e Konstruktivisticki pristupi poucavanju uspjesno su usvojeni.
¢ Interdisciplinarna integracija STEAM-a postala je ugradena u nastavu u ucionici.

Odjeljak 8 — Stru¢no usavrSavanje

\shod . Men |

Profesionalna kompetencija 4.77
Samopouzdanje 4.71
Medunarodna suradnja 4.83
Nove ideje za poducavanje 4.76
Buduca implementacija 4.75

Slika 10. Rezultati profesionalnog razvoja
Professional Development Outcomes

Future Implementation

New Teaching Ideas

International Collaboration

Confidence

Professional Competence
1 2 3 4 5
Mean score

Rezultati

Komponenta stru¢nog usavrSavanja dobila je iznimno visoke ocjene od nastavnika. Svi pokazatelji postigli su
prosjecne rezultate iznad 4,70, Sto ukazuje da su sudionici smatrali da su aktivnosti obuke vrlo u¢inkovite u
poboljsanju njihove profesionalne kompetencije i prakse u ucionici. Medu svim pokazateljima stru¢nog razvoja,
medunarodna suradnja postigla je najvisi prosjecni rezultat, naglaSavajuci vaznost transnacionalne suradnje unutar
Erasmus+ okvira.

Tumacenje

Nalazi pokazuju da je projekt znacajno unaprijedio profesionalno znanje, pedagosko samopouzdanje i spremnost
nastavnika na primjenu inovativnih nastavnih pristupa. Umjesto izoliranih treninga, projekt je uspostavio kontinuirani
profesionalni proces ucenja kroz radionice, zajednicki dizajn lekcija, implementaciju u ucionici, u¢enje medu
vr$njacima i medunarodnu mobilnost.

Jedan od najsnaznijih ishoda odnosi se na povec¢ano samopouzdanje ucitelja u prijasnjivanju inovativnih STEAM
metodologija. Nakon sudjelovanja u projektu, nastavnici su izvijestili da se osjecaju znatno sposobnijima za
integraciju interdisciplinarnih aktivnosti, obrazovnih tehnologija, ucenja temeljenog na projektima i u¢enja kroz igre u
svoju svakodnevnu nastavnu praksu.

Medunarodna suradnja pokazala se kao najvrijednije iskustvo profesionalnog usavrSavanja. Nastavnici su naglasili da
je suradnja s kolegama iz razlicitih zemalja prosirila njihove obrazovne perspektive, uvela nove metode poducavanja i
stvorila prilike za razmjenu prakticnih iskustava kroz razli¢ite obrazovne sustave. [zloZenost razli¢itim pedagoskim
kulturama potaknula je razmisljanje o postojec¢im praksama u ucionici, istovremeno nadahnjujuci inovativne pristupe
poucavanju.

Nalazi takoder pokazuju da su nastavnici razvili snazniju predanost cjelozivotnom profesionalnom ucenju. Sudionici
su izrazili namjeru da nastave primjenjivati razvijene metodologije nakon zavrsetka projekta te da rezultate projekata
Sire unutar vlastitih institucija. Takve su namjere posebno vazne jer pokazuju odrzivost utjecaja projekta i nakon
razdoblja financirane provedbe. Nastavnici su takoder izvijestili o znacajnim poboljSanjima u profesionalnom
umrezavanju. Suradnja uspostavljena tijekom projekta stvorila je zajednice prakse sposobne podrzati buducu suradnju,
zajednicki razvoj resursa i kontinuirane pedagoske inovacije.



Sveukupno, aktivnosti stru¢nog usavrSavanja postigle su svoje ciljeve jacanjem kompetencija, samopouzdanja,
medunarodnog pogleda i predanosti obrazovnim inovacijama nastavnika.

Kljuéni nalazi
e Nastavnici su zna¢ajno poboljsali svoju profesionalnu kompetenciju.
¢ Medunarodna suradnja smatrana je najvrijednijim iskustvom.
e Samopouzdanje u implementaciji inovativnih pedagogija znatno je poraslo.
¢ Sudionici namjeravaju nastaviti primjenjivati projektne metodologije.
e Profesionalne zajednice za ucenje uspjesno su uspostavljene.

Odjeljak 9 — Refleksija

Udestalost

Medunarodna mobilnost 48
STEAM aktivnosti 42
Edukativne igre 37
Digitalni alati 35
Timska suradnja 31
Razvoj lekcija 28

Slika 11. Najc¢eS¢e spominjana pozitivna iskustva

Most Frequently Mentioned Positive Experiences

International Mobility

STEAM Activities

Educational Games.

Digital Tools

Team Collaboration

Lesson Development

20 30 40 50

Frequency

Rezultati

Slika 9 prikazuje raspodjelu sudionika prema njihovim pridruzenim organizacijama unutar STEAM konzorcija.
Podaci pokazuju da su ispitanici dolazili iz razli¢itih obrazovnih institucija, ukljucujuéi Skole, sveucilista, istrazivacke
organizacije 1 obrazovne udruge. Ova Siroka institucionalna zastupljenost osigurala je da se u evaluaciju projekta
ukljuci vise obrazovnih perspektiva.

Najveci udio ispitanika potjece iz $kola koje su izravno ukljucene u provedbu ucionica, a slijede visokoskolske
ustanove odgovorne za obrazovanje uclitelja, istrazivanje i koordinaciju projekata. Obrazovne organizacije i
podrzavajuce institucije takoder su pridonijele evaluaciji pruzajuci stru¢nost u Sirenju informacija, inovacijama i
struénom razvoju.

Raznolikost organizacijskog sudjelovanja jaca vjerodostojnost evaluacije jer odrazava suradnicku prirodu Erasmus+
partnerstava za suradnju i osigurava da nalazi predstavljaju iskustva razli¢itih obrazovnih sektora.

Tumacenje

Organizacijska raspodjela isti¢e multidisciplinarnu strukturu konzorcija. Skole su pruzale autenti¢na okruZzenja za
ucenje za provedbu STEAM aktivnosti, dok su sveuciliSta doprinosila znanstvenom stru¢nosc¢u, pedagoskim
smjernicama i osiguravanjem kvalitete. Istrazivacke organizacije podrzavale su evaluaciju temeljenu na dokazima, a
obrazovne udruge olakSavale su Sirenje i ukljucivanje dionika.

Takva institucionalna raznolikost znacajna je snaga jer su obrazovne inovacije najucinkovitije kada prakticari,
istrazivaci i donositelji politika suraduju tijekom cijelog zivotnog ciklusa projekta. Uravnotezeni doprinos razlicitih
tipova organizacija povecao je i kvalitetu provedbe i pouzdanost nalaza evaluacije.

Nadalje, snazno sudjelovanje partnera za provedbu ukazuje na visoku razinu institucionalne predanosti, $to sugerira da
su projektne aktivnosti integrirane u svakodnevnu obrazovnu praksu, a ne da su se provodile kao izolirane pilot
inicijative.

Tri najvaznija komentara
1. Sudjelovanje vise tipova organizacija povecalo je kvalitetu i vjerodostojnost evaluacije projekta
uklju¢ivanjem razlicitih obrazovnih perspektiva.
2. Snazna zastupljenost Skola pokazuje da evaluacija prvenstveno odrazava autenti¢nu provedbu u ucionici, a ne
teorijska ocekivanja.
3. Suradnja medu skolama, sveucilitima i istrazivackim institucijama ojacala je inovacijski kapacitet projekta i
njegovu dugoro¢nu odrZivost.
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Slika 10 ilustrira geografsku raspodjelu sudionika u ¢etiri Erasmus+ partnerske zemlje. Sve zemlje konzorcija —
Grcka, Turska, Hrvatska 1 Latvija — bile su zastupljene u evaluaciji, pokazujuci uspje$no transnacionalno
sudjelovanje tijekom cijelog projekta.

Grcka je imala najve¢i udio ispitanika, slijedi Turska, dok su Hrvatska i Latvija pruZzile usporedive razine
sudjelovanja. Ukljucivanje odgovora iz svih partnerskih zemalja osiguralo je da evaluacija odrazava iskustva iz
razlicitih obrazovnih sustava, kulturnih konteksta i institucionalnih okruzenja.

Uravnotezeno medunarodno sudjelovanje podrzava pouzdanost i prenosivost nalaza projekta diljem Europe.

Tumacenje

Distribucija po zemljama potvrduje da je projekt tijekom provedbe zadrzao istinski europski karakter. Sudjelovanje
ispitanika iz vise zemalja omogucilo je usporedbu obrazovnih iskustava u razli¢itim nacionalnim kontekstima,
istovremeno poti¢u¢i medukulturno ucenje i profesionalnu razmjenu.

Relativno uravnotezena raspodjela takoder sugerira da su projektne aktivnosti bile dosljedno provedene u svim
partnerskim zemljama. Unato¢ razlikama u obrazovnim sustavima, sudionici su izvijestili o slicnim pozitivnim
ishodima, $to ukazuje da je STEAM metodologija fleksibilna i prilagodljiva raznolikim obrazovnim okruzenjima.
Ova medunarodna zastupljenost povecava vanjsku valjanost evaluacije pokazujuci da se pedagoski pristup projekta
moze uspjesno prenijeti izvan jedinstvenog nacionalnog konteksta.

Tri najvaznija komentara
1. Sudjelovanje svih partnerskih zemalja potvrduje uspjesnu provedbu projekta na europskoj razini.

2. Pozitivni rezultati u razli¢itim obrazovnim sustavima pokazuju da je STEAM metodologija vrlo prenosiva i
prilagodljiva.

3. Medunarodna suradnja znacajno je pridonijela profesionalnom ucenju, interkulturalnoj kompetenciji i
razmjeni inovativnih obrazovnih praksi.

Vise mobilnosti 39
Dulja obuka 34
Vise vjezbe u ucionici 30
Vise digitalnih aktivnosti 28
Vise medunarodne suradnje 25

Slika 13. Prijedlozi za buduée projekte
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Slika 11 prikazuje raspodjelu ispitanika prema tipu sudionika. Evaluacija je ukljucivala ucenike, nastavnike i
istrazivace, osiguravajuci zastupljenost glavnih dionika ukljucenih u projekt. Ucenici su €inili najveci udio ispitanika,
odmah iza njih nastavnici, dok su istrazivaci predstavljali manju, ali vaznu skupinu stru¢njaka. Ova uravnotezena
kompozicija omogucila je evaluaciji da obuhvati i ishode ucenja i iskustva implementacije iz komplementarnih
perspektiva. Znacajna zastupljenost studenata i nastavnika pruza snazne dokaze o obrazovnoj u¢inkovitosti projekta,
dok sudjelovanje istrazivaca doprinosi metodoloskoj rigoroznosti i profesionalnoj interpretaciji.

Tumacenje

Profil sudionika pokazuje da je evaluacija ukljucivala perspektive i primarnih korisnika (u€enika) i glavnih
provoditelja (nastavnika). Ovaj uravnotezen pristup jaca valjanost nalaza jer se poboljSanja o kojima su ucenici
prijavljeni mogu tumaciti zajedno s promatranjima nastavnika o provedbi u ucionici. Istrazivaci su dodali dodatni sloj
osiguranja kvalitete doprinoseci stru¢nosti u obrazovnim inovacijama, evaluaciji projekata i praksi utemeljenoj na
dokazima. Njihovo sudjelovanje podrzava znanstvenu ¢vrstocu evaluacije i povecava povjerenje u interpretaciju
rezultata. Sveukupno, raspodjela sudionika odrazava sveobuhvatnu strategiju evaluacije koja integrira iskustva
ucenika, nastavne prakse i istrazivacke perspektive unutar jedinstvenog analitickog okvira.

Tri najvaznija komentara

1. Uravnotezeno sudjelovanje ucenika i nastavnika pruza sveobuhvatne dokaze o ishodima ucenja i provedbi u
ucionici.
Ukljucenost istrazivaca povecava metodolosku kvalitetu i znanstvenu vjerodostojnost evaluacije.

3. Ukljucivanje vise skupina dionika omogucuje procjenu utjecaja projekta iz komplementarnih obrazovnih
perspektiva, ¢ime se jaca ukupna pouzdanost nalaza.

Kuvalitativne refleksije nadopunjuju kvantitativne nalaze pruzajuci uvid u iskustva sudionika tijekom provedbe
projekta. Odgovori su dosljedno isticali vrijednost medunarodne suradnje, interdisciplinarnih STEAM aktivnosti,
razvoja obrazovnih igara i prakti¢ne provedbe u ucionici.

Iako su sudionici priznali odredene izazove u provedbi, oni su opéenito percipirani kao prilike za ucenje i
profesionalni rast, a ne kao prepreke uspjehu projekta.

Medunarodna mobilnost pojavila se kao najcesce spominjano pozitivno iskustvo. Sudionici su naglasili da aktivnosti
mobilnosti omogucuju izravnu suradnju s kolegama iz partnerskih zemalja, olakSavaju kulturnu razmjenu i omogucuju
promatranje inovativnih obrazovnih praksi unutar razlicitih skolskih sustava. Ta su iskustva ojacala i profesionalnu
kompetenciju i medukulturno razumijevanje.

Edukativne igre predstavljale su jos jednu veliku snagu projekta. Sudionici su izvijestili da je dizajniranje i
implementacija edukativnih igara znacajno povecala motivaciju ucenika, istovremeno poboljsavajuci kreativnost,
suradnju i konceptualno razumijevanje. Mnogi ispitanici smatrali su u¢enje temeljenim na igri jednim od
najinovativnijih i najodrzivijih ishoda projekta.

Digitalne tehnologije takoder su bile istaknute u razmisljanjima sudionika. Nastavnici i ucenici istaknuli su Scratch,
Minecraft Education, Tinkercad i mBlock kao posebno vrijedne resurse koji su povecali angazman u ucionici i
promicali autenti¢no interdisciplinarno ucenje.

Najcesce prijavljeni izazovi odnosili su se na tehnicke probleme, upravljanje vremenom i ucenje nepoznatih
softverskih platformi. Vazno je napomenuti da su sudionici ove izazove uglavnom dozivljavali kao privremene



prepreke koje se smanjuju s povecanjem iskustva i prakse. Umjesto da obeshrabre sudjelovanje, prevladavanje tih
izazova pridonijelo je ve¢em samopouzdanju i digitalnoj kompetenciji.

Sudionici su takoder dali konstruktivne preporuke za buduc¢e Erasmus+ projekte. Najceséi prijedlozi ukljucivali su
prosirenje mogucnosti medunarodne mobilnosti, produljenje programa osposobljavanja nastavnika, povecanje
vremena provedbe u u€ionicama i pruzanje dodatnih naprednih digitalnih aktivnosti. Ove preporuke pokazuju snaznu
predanost sudionika nastavku pedagoskog pristupa projektu umjesto temeljitim promjenama dizajna.

Sveukupno, podaci refleksije snazno potvrduju kvantitativne rezultate ankete pokazujuci visoko zadovoljstvo
sudionika, smisleno profesionalno ucenje i znacajan obrazovni utjecaj u svim partnerskim zemljama.

Kljuéni nalazi
¢ Medunarodna mobilnost smatrana je najvrijednijom komponentom projekta.
o Edukativne igre znacajno su povecale angazman i ucenje ucenika.
¢ Digitalne tehnologije postale su sredis$nji alati za inovativno poducavanje.
e Pocetni izazovi u provedbi uspjesno su prevladani.
¢ Sudionici su snazno preporucili pro§irenje slicnih aktivnosti u budu¢im Erasmus+ projektima.

Rasprava
Nalazi iz svih devet odjeljaka pruzaju uvjerljive dokaze da je projekt uspjesno ostvario svoje obrazovne ciljeve.
Ucenici su izvijestili o znacajnom napretku u STEAM kompetencijama, digitalnoj pismenosti, iskustvima ucenja
temeljenim na igrama i razvoju klju¢nih kompetencija dvadeset prvog stoljeca. Nastavnici su pokazali visoku razinu
samopouzdanja u primjeni interdisciplinarnog ucenja, formativnog ocjenjivanja, inovativnih pedagogija i obrazovnih
tehnologija nakon sudjelovanja u programu stru¢nog usavrsavanja. Snazna dosljednost pozitivnih odgovora medu
grupama ucenika i nastavnika pokazuje da je pedagoski okvir projekta uc¢inkovito podrzavao i kvalitetu nastave i
ishode ucenja. Nadalje, sudjelovanje institucija iz Grcke, Turske, Hrvatske i Latvije pokazuje da se razvijena
metodologija moze uspjesno prilagoditi u razliitim obrazovnim kontekstima, podrzavaju¢i njezinu prenosivost i
dugoro¢nu odrzivost.

Zakljucak
Evaluacija pokazuje da je projekt imao znacajan pozitivan utjecaj na sudjelujuce ucenike, nastavnike i institucije.

Projekt je uspjesno:ojacao interdisciplinarne STEAM kompetencije; poboljSanu digitalnu pismenost i racunalno
razmisljanje ucenika; povecanu motivaciju kroz ucenje kroz igre; razvio je kljucne vjestine dvadeset prvog stoljeca;
poboljsana pedagoska kompetencija i samopouzdanje nastavnika; ojacane formativne prakse; uspostavio odrzive
inovativne metode poucavanja; promicala je znacajnu medunarodnu suradnju i medukulturno ucenje.

Preporuke

Na temelju nalaza evaluacije predlazu se sljedece preporuke:
Nastaviti integrirati interdisciplinarno STEAM obrazovanje u Skolske kurikulume.
~hu edukativnih igara kao redovitih obrazovnih alata.
‘adnu edukaciju o digitalnim tehnologijama za nastavnike.
medunarodnu mobilnost i suradni¢ko ucenje.
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PARTNERSKE ZEMLJE

1. EK Kavalas / GRCKA

Srednja Skola Metkovi¢ / HRVATSKA
Riga 64 vidusskola / RIGA

2. gimnazija Nafpaktos / GRCKA
Sveuciliste Cukurova / TURKIYE
Multi Act STDD / TURKIYE

Online poveznica na anketu o samoprocjeni
https://steamnonformalvideogames.limesurvey.net/657238

Sufinancirano od strane Europske unije. Medutim, izneseni stavovi i misljenja isklju¢ivo su autora i ne odraZavaju nuzno stavove Europske unije ili Nacionalne agencije. Ni Europska unija ni Nacionalna
agencija ne mogu biti odgovorni za njih.
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