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Struktura partnerstva  
Konzorcij se sastoji od organizacija koje predstavljaju različite obrazovne sektore, osiguravajući da projekt 
ima koristi od raznolike stručnosti i opsežnih mogućnosti širenja. 

1. EK Kavale  
EK Kavalas doprinosi stručnim znanjem u strukovnom obrazovanju i usko surađuje s centrima za 
stručno obrazovanje, poduzećima, općinama i srednjim školama. Institucija podržava praktičnu 
primjenu STEAM obrazovanja unutar strukovnih obrazovnih okruženja i olakšava suradnju između 
obrazovanja i industrije. 
 
Srednja škola Metković 
Kao obrazovna ustanova, Srednja škola promiče inovativne nastavne prakse stvaranjem snažnih veza s 
pružateljima strukovnog obrazovanja, poslodavcima, lokalnim vlastima i školama. Škola nudi 
praktične primjere koji pokazuju kako učenje kroz igre može unaprijediti strukovno STEAM 
obrazovanje. 
 
Rigas 64. vidusskola  

   Riga 64 predstavlja sektor općeg srednjeg obrazovanja. Škola usko surađuje s regionalnim područjima  
   obrazovne vlasti, nastavnici i studenti kako bi integrirali inovativne STEAM pristupe podučavanju  
   u redovno obrazovanje. 

2. gimnazija Nafpaktos 
         Druga gimnazija ima bogato iskustvo u općem srednjoškolskom obrazovanju. Kroz     
         suradnjom s obrazovnim vlastima i lokalnim školama, podržava provedbu i    
         širenje inovativnih STEAM nastavnih metodologija. 

Sveučilište Çukurova  
Sveučilište Çukurova pruža akademsko vodstvo unutar konzorcija. Sveučilište doprinosi 
istraživačkom stručnošću, pedagoškim smjernicama, osposobljavanjem nastavnika i osiguravanjem 
kvalitete, istovremeno održavajući snažna partnerstva sa školama, centrima strukovnog obrazovanja, 
istraživačkim institucijama, poduzećima, omladinskim organizacijama i donositeljima odluka. 

 Multi Act STDD 
Multi Act je nevladina organizacija s bogatim iskustvom u formalnom, neformalnom i neformalnom 
obrazovanju. Organizacija surađuje sa školama, sveučilištima, omladinskim organizacijama, centrima 
za obrazovanje odraslih, općinama, tvrtkama, malim i srednjim poduzećima i donositeljima politika, 
podržavajući aktivnosti širenja i osiguravajući održivost rezultata projekata.



 
                                                                                                                                                                                           
Izvršni sažetak 
Projekt Podizanje interesa i izvrsnosti u STEAM obrazovanju integriranom s neformalnim videoigrama 2024-1-EL01-
KA220-SCH-00025095 proveden je u okviru programa Erasmus+ KA220-SCH Cooperation Partnership s ciljem 
unapređenja kvalitete STEAM obrazovanja (znanost, tehnologija, inženjerstvo, umjetnost i matematika) kroz 
inovativne, na učenika usmjerene pedagoške pristupe. Projekt je kombinirao interdisciplinarno STEAM učenje s 
neformalnim obrazovnim metodologijama, edukativnim videoigrama, digitalnim tehnologijama i međunarodnom 
suradnjom kako bi povećao angažman učenika, ojačao profesionalne kompetencije nastavnika i promovirao vještine 
dvadeset prvog stoljeća u sudjelujućim europskim zemljama. 

Kako bi se procijenila učinkovitost i utjecaj projekta, razvijen je i implementiran online alat za samoprocjenu 
sudionika nakon njihovog sudjelovanja u aktivnostima učenja na projektima, virtualnoj mobilnosti, provedbi u 
učionici i događajima obuke na europskoj razini. Evaluacija je mjerila kompetencije, znanje, vještine, napredak i 
percepciju sudionika kroz više dimenzija izravno povezanih s ciljevima projekta. 

Procjena je uključivala sudionike iz Grčke, Turske, Hrvatske i Latvije, koji predstavljaju učenike, nastavnike i 
istraživače uključene u projekt. Konačni skup podataka sastojao se od 337 valjanih odgovora, pružajući sveobuhvatnu 
bazu dokaza za procjenu obrazovnog utjecaja projekta u različitim institucionalnim i kulturnim kontekstima. 

Upitnik je strukturiran u devet glavnih evaluacijskih sekcija: 

1- STEAM kompetencija 
2- Digitalna kompetencija 
3- Učenje temeljeno na igri 
4- Vještine dvadeset prvog stoljeća 
5- Implementacija u učionici 
6- Procjena i povratne informacije 
7- Integrativna pedagoška strategija 
8- Profesionalni razvoj 

 

Refleksija i cjelokupno iskustvo projekta 

Rezultati evaluacije pokazuju da je projekt uspješno ostvario svoje namjeravane ciljeve. Sudionici su prijavili 
značajna poboljšanja u interdisciplinarnom znanju o STEAM-u, digitalnoj kompetenciji, računalnom razmišljanju, 
kreativnosti, suradnji, komunikaciji, kritičkom razmišljanju i vještinama rješavanja problema. Učenici su naveli da su 
obrazovne videoigre i neformalne aktivnosti značajno povećale njihovu motivaciju, angažman i samopouzdanje, dok 
su učenje učinili interaktivnijim, ugodnijim i smislenijim. 

Nastavnici su izvijestili o značajnom profesionalnom napretku nakon sudjelovanja u projektu. Razvili su snažnije 
kompetencije u dizajniranju interdisciplinarnih STEAM lekcija, integraciji digitalnih tehnologija, implementaciji 
učenja temeljenog na istraživanju i projektima, učinkovitom korištenju edukativnih igara te primjeni formativnih 
strategija ocjenjivanja. Nastavnici su također izrazili snažnu namjeru da nastave koristiti metodologije i obrazovne 
resurse projekta i nakon završetka projekta, pokazujući održivost njegovih rezultata. 

Jedan od najvažnijih nalaza odnosi se na utjecaj neformalnih obrazovnih videoigara. Sudionici su dosljedno 
prepoznavali učenje temeljeno na igri kao jedan od najinovativnijih i najvrijednijih dijelova projekta. Edukativne 
videoigre poticale su aktivno sudjelovanje, suradnju, kreativnost, eksperimentiranje i autentično rješavanje problema, 
istovremeno podržavajući dublje konceptualno razumijevanje unutar STEAM disciplina. Umjesto da funkcioniraju 
isključivo kao motivacijski alati, igre su postale sastavni dio nastavnog procesa i značajno su pridonijele ishodima 
učenja učenika. 

Projekt je također dao važan doprinos razvoju kompetencija dvadeset prvog stoljeća, uključujući kritičko razmišljanje, 
kreativnost, komunikaciju, suradnju, digitalnu pismenost, samostalno učenje, prilagodljivost i odgovorno donošenje 
odluka. Te kompetencije usko su usklađene s Ključnim kompetencijama Europske unije za cjeloživotno učenje i sve 
se više prepoznaju kao ključne za buduće obrazovanje, zapošljavanje i aktivno građanstvo. 

Međunarodna suradnja pokazala se kao još jedna velika snaga projekta. Suradnja među partnerskim institucijama 
omogućila je učiteljima i istraživačima razmjenu inovativnih praksi, zajednički razvoj obrazovnih resursa, 
sudjelovanje u profesionalnim aktivnostima učenja i stjecanje vrijednih međukulturnih iskustava. Sudionici su 
dosljedno prepoznavali europsku suradnju kao ključni čimbenik koji podržava i profesionalni razvoj i obrazovne 
inovacije. 

Evaluacija je također ispitivala održivost rezultata projekata. Nastavnici su izvijestili da se razvijeni nastavni planovi, 



digitalni resursi, alati za procjenu i edukativne igre mogu lako integrirati u postojeće kurikulume i prilagoditi 
različitim obrazovnim kontekstima. Uspostava suradničkih profesionalnih mreža i dostupnost višekratnih materijala za 
učenje dodatno jačaju dugoročni utjecaj projekta. 

Iako su sudionici identificirali nekoliko izazova u implementaciji—uključujući tehničke probleme, vremenska 
ograničenja i potrebu za upoznavanjem s novim digitalnim alatima—ti su izazovi općenito smatrani privremenima i 
upravljivima. Većina ispitanika navela je da su njihovo samopouzdanje i kompetencije znatno porasli kako su stjecali 
praktično iskustvo tijekom projekta. 

Sveukupno, evaluacija pruža snažne dokaze da je projekt uspješno integrirao inovativnu pedagogiju, digitalne 
tehnologije, neformalne edukativne videoigre i interdisciplinarno STEAM obrazovanje u koherentan i održiv 
obrazovni model. Dosljedno visoke razine zadovoljstva sudionika i pozitivni rezultati prijavljeni u svim dimenzijama 
evaluacije pokazuju da je projekt značajno pridonio poboljšanju kvalitete nastave, učenja učenika, stručnog 
usavršavanja nastavnika i međunarodne obrazovne suradnje. 

Nalazi sugeriraju da pedagoški pristupi, digitalni resursi i suradničke prakse razvijene kroz ovaj projekt imaju 
značajan potencijal za širu primjenu u školama i obrazovnim ustanovama diljem Europe. Posljedično, projekt 
predstavlja izvrstan primjer kako Erasmus+ partnerstva za suradnju mogu potaknuti obrazovne inovacije, podržati 
digitalnu transformaciju, ojačati profesionalne kapacitete nastavnika i pripremiti učenike znanjem, vještinama i 
kompetencijama potrebnim za uspjeh u dvadeset prvom stoljeću. 

 
Raspodjela sudionika 

 
Tip sudionika n % 
Studenti 162 48.1 
Nastavnici 147 43.6 
Istraživači 27 8.0 

                                                      
                                                              Slika 1. Raspodjela sudionika po vrsti 

                                                  
Gotovo polovica svih ispitanika bili su učenici (48,1%), dok su nastavnici činili 43,6% uzorka. Istraživači su činili 
8,0% sudionika. Ova uravnotežena raspodjela pruža perspektive i primarnih korisnika projekta (učenika) i edukatora 
odgovornih za provedbu, uz dodatni stručni doprinos istraživača. Posljedično, skup podataka je vrlo prikladan za 
procjenu i ishoda učenja i kvalitete implementacije. 

 
      Sudionici po zemljama 

Zemlja N 
Grčka 133 
Turska 82 
Hrvatska 60 
Latvija 60 

 
                                                                     Slika 2. Sudionici po zemljama 



                                        
Najveći udio sudionika potječe iz Grčke (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 uravnotežena zastupljenost povećava pouzdanost evaluacije smanjenjem pristranosti 
prema pojedinim zemljama i dopuštajući da nalazi odražavaju raznolika obrazovna okruženja. Iako je Grčka 
pridonijela s najvećim brojem ispitanika, svaka partnerska zemlja pružila je značajan uzorak, omogućujući smislenu 
usporedbu i podržavajući transnacionalnu dimenziju projekta. 

Obrazac sudjelovanja također ukazuje na snažnu institucionalnu predanost svih partnerskih organizacija. Raznolikost 
obrazovnih konteksta predstavljenih u anketi jača generalizabilnost nalaza i sugerira da se pedagoški model projekta 
može uspješno provesti u različitim nacionalnim obrazovnim sustavima. 

Odjeljak 1 – STEAM kompetencija 
Pokazivač Mean 
Razumijevanje integracije STEAM-a 4.63 
Primjena interdisciplinarnog znanja 4.58 
Rješavanje stvarnih problema 4.60 
Samopouzdanje u STEAM učenju 4.55 
Ukupna kompetencija u STEAM-u 4.59 

 
                                                     Slika 3. Prosječni rezultati STEAM kompetencije učenika 

                       
 
Odjeljak 1 ispitivao je u kojoj mjeri su učenici razvili kompetencije povezane s integriranim STEAM obrazovanjem. 
Općenito, odgovori ukazuju na vrlo visoku razinu percipirane kompetencije, pri čemu svi pokazatelji dobivaju 
prosječne ocjene iznad 4,5 na petostupanjskoj skali. 
 
Najviši pokazatelj odnosio se na razumijevanje učenika o tome kako su znanost, tehnologija, inženjerstvo, umjetnost i 
matematika međusobno povezani. Ovaj nalaz sugerira da je projekt uspješno ispunio jedan od glavnih ciljeva STEAM 
obrazovanja: poticanje interdisciplinarnog razmišljanja umjesto učenja o izoliranim predmetima. Studenti su također 
izvijestili o snažnom samopouzdanju u primjeni znanja iz više disciplina za rješavanje autentičnih, stvarnih problema. 
Takvi nalazi pokazuju da je projekt poticao značajna iskustva učenja u kojima su se teorijski koncepti prenosili u 
praktične primjene. 
 
Još jedan važan ishod je povećanje samopouzdanja učenika. Visoka samoučinkovitost snažno je povezana s većim 
akademskim angažmanom, upornošću i spremnošću na sudjelovanje u budućim STEAM aktivnostima. Učenici nisu 



samo stjecali znanje, već su i razvijali samopouzdanje u svoju sposobnost učinkovite uporabe tog znanja. 
 
Dosljednost pozitivnih odgovora kroz različite pokazatelje sugerira da je pedagoški model razvijen unutar projekta 
uspješno integrirao istraživanje, suradnju, kreativnost i digitalne tehnologije u koherentna iskustva učenja. 
 
Ključni nalazi 

• Studenti su pokazali snažno interdisciplinarno razumijevanje.  
• Povjerenje u STEAM učenje znatno je poraslo.  
• Učenici su sebe doživljavali kao sposobne primijeniti znanje na autentične situacije.  
• Projekt je učinkovito promicao integrirano, a ne specifično predmetno učenje.  

 
Odjeljak 2 – Digitalna kompetencija 
 

Pokazivač Mean 
Scratch 4.70 
Minecraft obrazovanje 4.61 
mBlock 4.58 
Tinkercad 4.53 
Odabir digitalnih alata 4.65 
Digitalna suradnja 4.60 
Rješavanje tehničkih problema 4.49 

 
                                                                    Slika 4. Razvoj digitalnih kompetencija 

                                         
Rezultati 
Rezultati ankete pokazuju da su učenici uočili značajno poboljšanje u svim dimenzijama digitalne kompetencije. 
Svaka izmjerena kompetencija dobila je prosječnu ocjenu znatno iznad 4,4 na petostupanjskoj ljestvici, što pokazuje 
da su sudionici smatrali digitalne aktivnosti učenja projekta vrlo učinkovitima. 
Programska okruženja poput Scratcha i mBlocka, zajedno s Minecraft Education i Tinkercadom, dosljedno su 
prepoznata kao vrijedni alati za učenje koji su poboljšavali digitalno samopouzdanje i tehničke sposobnosti učenika. 
Učenici su također izvijestili da su postali sposobniji samostalno birati odgovarajuće digitalne alate i rješavati 
tehnološke probleme uz manju pomoć nastavnika. 
 
Tumačenje 
Rezultati pokazuju da je projekt značajno pridonio razvoju naprednih digitalnih kompetencija, a ne samo poboljšanju 
osnovnih ICT vještina. Učenici su postali aktivni kreatori digitalnog sadržaja umjesto pasivnih korisnika tehnologije. 
Kroz dizajniranje igara, izradu modela, programiranje interaktivnih aplikacija i suradnju unutar digitalnih okruženja, 
polaznici su razvili kompetencije izravno usklađene s Europskim okvirom digitalnih kompetencija (DigComp). 
 
Posebno visoke ocjene za Scratch pokazuju da je programiranje temeljeno na blokovima uspješno uvelo koncepte 
računalnog razmišljanja na pristupačan i zanimljiv način. Učenici su mogli razumjeti logički slijed, algoritme, 
otklanjanje pogrešaka i dekompoziciju problema dok su razvijali interaktivne obrazovne aplikacije. 
 
Slično tome, Minecraft Education i Tinkercad podržavali su iskustveno učenje omogućujući učenicima vizualizaciju 
apstraktnih koncepata, izgradnju virtualnih okruženja i primjenu inženjerskih principa unutar realnih dizajnerskih 
izazova. Ta su okruženja poticala kreativnost, istovremeno jačala analitičko razmišljanje i vještine digitalnog 
rješavanja problema. Visoke ocjene za digitalnu suradnju sugeriraju da su učenici također razvili komunikacijske i 
timske kompetencije kroz učenje posredovano tehnologijom. Umjesto da rade pojedinačno, polaznici su razmjenjivali 
ideje, zajednički osmišljavali rješenja i surađivali na interdisciplinarnim projektima koristeći digitalne platforme. 
 



Jednako važan ishod odnosi se na povećano samopouzdanje učenika u samostalnom rješavanju tehničkih problema. 
Razvijanje otpornosti pri suočavanju s tehnološkim izazovima predstavlja ključni aspekt digitalne kompetencije i 
priprema učenike za cjeloživotno učenje u sve digitalnijim obrazovnim i profesionalnim okruženjima. 
 
Sveukupno, nalazi pokazuju da je projekt uspješno integrirao tehnologiju kao pedagoški alat, a ne da je tretira samo 
kao potporu u nastavi. Digitalne tehnologije postale su instrumenti kreativnosti, istraživanja, suradnje i inovacija. 
 
Ključni nalazi 

• Učenici su značajno poboljšali programerske i računalne vještine razmišljanja.  
• Digitalna kreativnost povećana je kroz praktične projektne aktivnosti.  
• Povjerenje u odabir odgovarajućih tehnologija znatno se poboljšalo.  
• Učenici su postali samostalniji digitalni učenici.  
• Projekt je učinkovito promicao naprednu digitalnu kompetenciju umjesto osnovne ICT pismenosti.  

 
Odjeljak 3 – Učenje temeljeno na igri 

Predmet Mean 
Povećana motivacija 4.69 
Ugodno učenje 4.73 
Bolje razumijevanje 4.52 
Kreativnost 4.47 
Suradnja 4.44 
Rješavanje problema 4.49 
Buduća upotreba 4.57 

 
                                                           Slika 5. Percepcije učenja temeljenog na igrama 

                                          
Rezultati 
Učenje temeljeno na igrama dobilo je neke od najviših ocjena tijekom cijele evaluacije. Učenici su se dosljedno 
slagali da edukativne igre povećavaju njihovu motivaciju, poboljšavaju iskustva učenja, poboljšavaju konceptualno 
razumijevanje te potiču timski rad i kreativnost. Najviše ocijenjeni pokazatelj bila je uživanje u učenju, što pokazuje 
da su učenici edukativne igre doživljavali kao vrlo zanimljiva iskustva učenja. 
 
Tumačenje 
Nalazi pokazuju da su edukativne igre značajno promijenile stavove učenika prema učenju. Umjesto da aktivnosti u 
učionici doživljavaju kao rutinske nastavne zadatke, učenici su postali aktivno angažirani sudionici koji su istraživali 
koncepte kroz izazove, eksperimentiranje i suradnju. 
 
Izuzetno visoke ocjene motivacije sugeriraju da su mehanike igre—uključujući ciljeve, nagrade, povratne informacije, 
istraživanje i suradničke izazove—stvorile trajnu angažiranost učenika tijekom projektnih aktivnosti. Obrazovna 
psihologija dosljedno pokazuje da povećana motivacija doprinosi boljoj upornosti, dubljem učenju i višim 
akademskim postignućima, a rezultati istraživanja snažno podupiru ove teorijske pretpostavke. 
 
Učenici su također izvijestili o boljem razumijevanju složenih koncepata kroz aktivnosti temeljene na igrama. 
Edukativne igre potiču iskustveno učenje omogućujući učenicima manipulaciju varijablama, testiranje hipoteza, 
promatranje posljedica i usavršavanje rješenja kroz iterativno eksperimentiranje. Takva okruženja za učenje potiču 
konceptualno razumijevanje, a ne samo mehaničko pamćenje. 
Pozitivne ocjene za kreativnost pokazuju da su učenici bili potaknuti na osmišljavanje originalnih rješenja, izradu 
digitalnih artefakata i razvijanje inovativnih pristupa autentičnim izazovima. Umjesto da slijede unaprijed određene 
procedure, učenici su koristili maštu dok su primjenjivali znanstvena i tehnološka znanja. 
 
Aktivnosti temeljene na igri također su poticale suradnju. Učenici su često radili u timovima, dijelili odgovornosti, 
razmjenjivali ideje i zajednički rješavali složene zadatke. Ova suradnička iskustva pridonijela su ne samo akademskim 



postignućima, već i razvoju međuljudskih kompetencija koje su ključne za buduće obrazovanje i zapošljavanje. 
Snažna spremnost za nastavkom korištenja edukativnih igara pokazuje visoku prihvaćenost inovativnih pedagoških 
pristupa. Sudionici su jasno gledali na učenje temeljeno na igrama kao na učinkovitu nastavnu strategiju, a ne samo na 
zabavnu aktivnost u učionici. 
 
Sveukupno, nalazi pokazuju da su edukativne igre funkcionirale kao moćni pedagoški alati koji su istovremeno 
povećavali motivaciju, kreativnost, suradnju i duboko učenje. 
 
Ključni nalazi 

• Edukativne igre znatno su povećale motivaciju učenika.  
• Učenje je postalo ugodnije i zanimljivije.  
• Učenici su razvili snažnije konceptualno razumijevanje.  
• Kreativnost i suradnja značajno su se poboljšale.  
• Sudionici su snažno podržavali nastavak korištenja učenja temeljenog na igrama.  

 
Odjeljak 4 – Vještine 21. stoljeća 

Vještina Mean 
Kritičko razmišljanje 4.56 
Kreativnost 4.60 
Komunikacija 4.51 
Suradnja 4.63 
Rješavanje problema 4.58 
Digitalna pismenost 4.64 
Samopouzdanje 4.46 
Samostalno učenje 4.50 

 
                                                                      Slika 6. Unapređenje vještina 21. stoljeća 

                                                 
Rezultati 
Učenici su izvijestili o znatnom napretku u svim mjerenim kompetencijama 21. stoljeća. Najviše ocjene zabilježene su 
za digitalnu pismenost, suradnju, kreativnost i rješavanje problema, što pokazuje da projekt podržava razvoj 
kognitivnih i interpersonalnih vještina. 
 
Tumačenje 
Rezultati pokazuju da je projekt uspješno adresirao kompetencije koje se smatraju ključnima za cjeloživotno učenje, 
zapošljivost i aktivno sudjelovanje u suvremenom društvu. Umjesto da se fokusiraju isključivo na akademsko znanje, 
projektne aktivnosti poticale su prenosive vještine koje učenici mogu primijeniti u različitim obrazovnim, 
profesionalnim i osobnim kontekstima. 
 
Visoke ocjene za suradnju odražavaju naglasak projekta na timskom radu i zajedničkom učenju. Studenti su redovito 
radili u interdisciplinarnim grupama, pregovarali o rješenjima, dijelili odgovornosti i zajednički rješavali autentične 
izazove. Takva suradnička iskustva pripremaju polaznike za sve više timski orijentirana obrazovna i radna okruženja. 
 
Kritičko razmišljanje također se pojavilo kao glavni rezultat projekta. Učenici su izvijestili da su postali sposobniji 
analizirati informacije, vrednovati dokaze, preispitivati pretpostavke i birati prikladna rješenja na temelju 
promišljenog prosuđivanja. Te kompetencije predstavljaju središnje ciljeve suvremenog STEAM obrazovanja. 
Kreativnost se poboljšavala kroz prilike za dizajniranje originalnih proizvoda, razvoj digitalnih igara, izradu 
inženjerskih modela i stvaranje interdisciplinarnih rješenja. Projekt je poticao inovacije umjesto reprodukcije 
postojećeg znanja, omogućujući učenicima da postanu aktivni kreatori ideja i digitalnih artefakata. Učenici su također 
prijavili poboljšanja u komunikacijskim vještinama, samopouzdanju i samostalnom učenju. Ovi rezultati sugeriraju da 
su učenici postupno preuzimali veću odgovornost za vlastiti obrazovni napredak, dok su postajali samopouzdaniji pri 



predstavljanju ideja, suradnji s vršnjacima i sudjelovanju u raspravama u učionici. 
 
Sveukupno, nalazi pokazuju da je projekt pridonio ne samo postignućima specifičnim za pojedine predmete, već i 
cjelovitom razvoju kompetencija koje su međunarodno prepoznate kao temeljne za uspjeh u dvadeset prvom stoljeću. 
 
Ključni nalazi 

• Suradnja se pokazala kao jedna od najjačih kompetencija koje su se razvile.  
• Učenici su pokazali povećanu kreativnost i inovativnost.  
• Kritičko razmišljanje i analitičko zaključivanje znatno su se poboljšali.  
• Učenici su postajali samopouzdaniji i samostalniji.  
• Projekt je učinkovito promovirao prenosive vještine potrebne za cjeloživotno učenje.  

 
Odjeljak 5 – Implementacija u učionici 

Pokazivač Mean 
STEAM dizajn lekcija 4.73 
Interdisciplinarno podučavanje 4.70 
Učenje temeljeno na igri 4.67 
Učenje temeljeno na projektima 4.65 
Integracija digitalnih alata 4.72 
Učenje usmjereno na učenika 4.68 
Prilagodba lekcije 4.71 

 
                                                      Slika 7. Kompetencije učitelja za implementaciju u učionici 

                                               
Rezultati 
Odgovori nastavnika ukazuju na vrlo visoku razinu samopouzdanja u implementaciji obrazovnih pristupa uvedenih 
tijekom projekta. Svaki pokazatelj provedbe postigao je prosječnu ocjenu iznad 4,6, što pokazuje da su aktivnosti 
stručnog usavršavanja učinkovito pripremile nastavnike za integraciju inovativnih metodologija u svakodnevnu 
nastavu. 
Najviše ocjene bile su povezane s STEAM dizajnom lekcija, integracijom digitalnih alata i prilagodbom scenarija 
učenja različitim kontekstima učionice. 
 
Tumačenje 
Nalazi pokazuju da je projekt uspješno transformirao nastavnike iz korisnika tradicionalnih nastavnih metoda u 
facilitatore interdisciplinarnog, na učenika usmjerenog učenja. Umjesto da tijekom obuke samo stječu teorijsko 
znanje, nastavnici su izvijestili o značajnim poboljšanjima u svojoj sposobnosti dizajniranja, isporuke i evaluacije 
inovativnih iskustava učenja. 
 
Visoka ocjena za STEAM dizajn lekcija pokazuje da su nastavnici razvili samopouzdanje u kombiniranju znanosti, 
tehnologije, inženjerstva, umjetnosti i matematike u koherentne nastavne sekvence. To predstavlja značajan pedagoški 
uspjeh jer interdisciplinarno planiranje lekcija zahtijeva od nastavnika da nadmaše konvencionalne granice predmeta i 
osmisle autentična iskustva učenja koja odražavaju rješavanje problema iz stvarnog svijeta. 
 
Nastavnici su također izvijestili o povećanoj kompetenciji u integraciji digitalnih tehnologija u nastavu. Važno je 
napomenuti da se tehnologija nije promatrala samo kao alat za prezentaciju, već kao pedagoški instrument koji 
podržava kreativnost, istraživanje, suradnju i inženjerski dizajn. Aplikacije poput Scratcha, Minecraft Educationa, 
mBlocka i Tinkercad-a postale su središnje komponente učenja u učionici, a ne dodatni digitalni resursi. 
 
Još jedan značajan ishod odnosi se na široku primjenu učenja usmjerenog na učenika. Nastavnici su sve više 
prebacivali odgovornost za učenje na učenike poticanjem istraživanja, eksperimentiranja, timskog rada i samostalnog 
rješavanja problema. Ova pedagoška tranzicija usko je usklađena s aktualnim europskim obrazovnim prioritetima koji 



promiču autonomiju učenika i aktivno sudjelovanje. 
 
Dosljedno visoke ocjene za prilagodbu lekcija pokazuju da su nastavnici razvijene obrazovne resurse doživljavali kao 
fleksibilne i prenosive. Umjesto da slijede stroge nastavne skripte, nastavnici su mogli prilagođavati aktivnosti prema 
dobi učenika, potrebama učenja, zahtjevima kurikuluma i lokalnim obrazovnim kontekstima. 
 
Sveukupno, rezultati pokazuju da je projekt značajno unaprijedio pedagošku kompetenciju nastavnika, istovremeno 
uspostavljajući održive temelje za kontinuirane inovacije i nakon trajanja projekta. 
 
Ključni nalazi 

• Nastavnici su stekli veliko samopouzdanje u dizajniranju interdisciplinarnih STEAM lekcija.  
• Inovativne digitalne tehnologije uspješno su integrirane u nastavu u učionici.  
• Pristupi učenju usmjereni na učenika postali su šire primjenjivi.  
• Učenje temeljeno na projektima i igrama učinkovito je prihvaćeno.  
• Nastavnici su smatrali da su razvijeni scenariji lekcija održivi i prilagodljivi.  

 
Odjeljak 6 – Procjena i povratne informacije 

Pokazivač Mean 
Samoprocjena 4.62 
Vršnjačka procjena 4.58 
Rubrike 4.71 
Povratne informacije 4.75 
Refleksija 4.68 
Usklađenost s ciljevima 4.69 

 
                                                                      Slika 8. Prakse procjene 

                                
 
Rezultati 
Prakse procjene dobile su neke od najviših ocjena u anketi među nastavnicima. Nastavnici su dosljedno prijavljivali 
čestu upotrebu tehnika formativne procjene, uključujući samoprocjenu, vršnjačku procjenu, strukturirane rubrike, 
refleksivno učenje i konstruktivne povratne informacije. Najbolje ocijenjena praksa bila je konstruktivna povratna 
informacija, što ukazuje da procjena sve više podržava učenje, a ne samo mjerenje postignuća. 
 
Tumačenje 
Rezultati pokazuju da su nastavnici usvojili sveobuhvatan formativni pristup ocjenjivanju tijekom provedbe projekta. 
Umjesto da se isključivo oslanjaju na tradicionalne ispite ili sumativnu evaluaciju, sudionici su sve češće koristili 
ocjenjivanje kao kontinuirani proces učenja koji podržava razvoj učenika tijekom nastavnih aktivnosti. Konstruktivna 
povratna informacija pokazala se kao najjača praksa. Nastavnici su izvijestili o kontinuiranom pružanju smjernica koje 
su pomogle učenicima prepoznati snage, prepoznati područja koja zahtijevaju poboljšanje i razviti strategije za buduće 
učenje. Takve povratne informacije široko su prepoznate kao jedan od najučinkovitijih mehanizama za poboljšanje 
uspjeha učenika jer potiču refleksiju, motivaciju i samoregulaciju. 
 
Nastavnici su također pokazali povećanu upotrebu rubrika za procjenu. Jasno definirani kriteriji izvedbe poboljšavaju 
transparentnost omogućujući učenicima da razumiju očekivanja prije početka nastavnih aktivnosti. Rubrike dodatno 
doprinose pravednosti i dosljednosti, istovremeno olakšavajući smislenu samoprocjenu i vršnjačku procjenu. Široka 
primjena samoprocjene i vršnjačke procjene ukazuje na pomak prema autonomiji učenika. Učenici su bili potaknuti da 
procjenjuju i vlastiti rad i rad kolega, potičući refleksiju, kritičko razmišljanje, odgovornost i suradničko učenje. Takvi 
pristupi usko su usklađeni sa suvremenom konstruktivističkom obrazovnom teorijom, koja naglašava učenike kao 
aktivne sudionike u procesu procjene. Refleksija je također postala sastavni dio učionice. Nastavnici su redovito 
ocjenjivali svoje nastavne pristupe dok su poticali učenike na razmišljanje o iskustvima učenja, izazovima s kojima su 



se susreli i strategijama za poboljšanje. Refleksivna praksa jača i profesionalni razvoj nastavnika i metakognitivnu 
svjesnost učenika. 
 
Sveukupno, nalazi pokazuju da se procjena razvila iz procesa mjerenja postignuća u pedagošku strategiju koja 
podržava kontinuirano učenje i poboljšanje. 
 
Ključni nalazi 

• Nastavnici su široko usvojili formativno ocjenjivanje.  
• Konstruktivna povratna informacija postala je središnja nastavna praksa.  
• Samoprocjena i vršnjačka procjena poticale su autonomiju učenika.  
• Rubrike za procjenu povećale su transparentnost i dosljednost.  
• Refleksija je podržavala kontinuirano poboljšanje i za nastavnike i za učenike.  

 
Odjeljak 7 – Integrativna pedagoška strategija 

Pokazivač Mean 
Učenje putem istraživanja 4.65 
Iskustveno učenje 4.69 
Suradničko učenje 4.72 
Konstruktivizam 4.63 
Kreativnost 4.68 
Integracija među predmetima 4.70 

 
                                                             Slika 9. Usvajanje inovativne pedagogije 

                                
Rezultati 
Nastavnici su izvijestili o opsežnoj provedbi integrativne pedagoške strategije projekta. Suradničko učenje, 
interdisciplinarno podučavanje, iskustveno učenje i nastava temeljena na istraživanju svi su dobili vrlo visoke ocjene, 
što pokazuje uspješnu primjenu u sudjelujućim institucijama. 
 
Tumačenje 
Odjeljak 7 ocjenjivao je provedbu pedagoškog okvira razvijenog tijekom projekta od strane nastavnika. Dosljedno 
visoke ocjene pokazuju da je projekt uspješno utjecao na nastavnu filozofiju, a ne samo uveo izolirane aktivnosti u 
učionici. Suradničko učenje pokazalo se kao jedan od najjačih sastavnih dijelova. Nastavnici su sve više organizirali 
aktivnosti učenja u kojima su učenici zajedno istraživali autentične probleme, razmjenjivali ideje, pregovarali o 
rješenjima i stvarali zajedničke rezultate. Takva okruženja za učenje jačaju i akademska postignuća i međuljudsku 
kompetenciju, istovremeno odražavajući suradničku prirodu suvremenog znanstvenog i tehnološkog rada. Iskustveno 
učenje također je dobilo iznimno pozitivne ocjene. Umjesto da se prvenstveno oslanjaju na objašnjenja učitelja, 
učenici su aktivno istraživali koncepte kroz eksperimentiranje, inženjerski dizajn, edukativne igre i praktične 
aktivnosti rješavanja problema. Ta su iskustva pridonijela dubljem konceptualnom razumijevanju i jačem angažmanu 
učenika. 
 
Učenje temeljeno na istraživanju postalo je još jedan središnji pedagoški pristup. Nastavnici su sve više poticali 
učenike da samostalno formuliraju pitanja, istražuju dokaze, testiraju hipoteze i procjenjuju alternativna objašnjenja. 
Takve nastavne strategije njeguju znanstveno razmišljanje, istovremeno jačajući analitičko i kritičko razmišljanje. 
Nalazi dodatno pokazuju uspješnu provedbu načela konstruktivističkog poučavanja. Znanje se sve više gradilo kroz 
aktivno sudjelovanje, društvenu interakciju i autentična iskustva, umjesto pasivnog prijenosa s učitelja na učenika. Na 
kraju, interdisciplinarna integracija ostala je definirajuća karakteristika pedagoške strategije. Nastavnici su dosljedno 
povezivali pojmove iz znanosti, tehnologije, inženjerstva, umjetnosti i matematike, omogućujući učenicima da znanje 
percipiraju kao međusobno povezano i primjenjivo na stvarne izazove. 



 
Sveukupno, Odjeljak 7 pruža snažne dokaze da je projekt uspostavio održiv pedagoški okvir sposoban podržati 
dugoročne obrazovne inovacije među sudjelujućim institucijama. 
 
Ključni nalazi 

• Učenje temeljeno na istraživanju postalo je uobičajena praksa u učionici.  
• Iskustveno učenje značajno je povećalo angažman učenika.  
• Široko se primjenjivalo suradničko učenje.  
• Konstruktivistički pristupi poučavanju uspješno su usvojeni.  
• Interdisciplinarna integracija STEAM-a postala je ugrađena u nastavu u učionici.  

 
Odjeljak 8 – Stručno usavršavanje 

Ishod Mean 
Profesionalna kompetencija 4.77 
Samopouzdanje 4.71 
Međunarodna suradnja 4.83 
Nove ideje za podučavanje 4.76 
Buduća implementacija 4.75 

 
                                                            Slika 10. Rezultati profesionalnog razvoja 

                                          
Rezultati 
Komponenta stručnog usavršavanja dobila je iznimno visoke ocjene od nastavnika. Svi pokazatelji postigli su 
prosječne rezultate iznad 4,70, što ukazuje da su sudionici smatrali da su aktivnosti obuke vrlo učinkovite u 
poboljšanju njihove profesionalne kompetencije i prakse u učionici. Među svim pokazateljima stručnog razvoja, 
međunarodna suradnja postigla je najviši prosječni rezultat, naglašavajući važnost transnacionalne suradnje unutar 
Erasmus+ okvira. 
 
Tumačenje 
Nalazi pokazuju da je projekt značajno unaprijedio profesionalno znanje, pedagoško samopouzdanje i spremnost 
nastavnika na primjenu inovativnih nastavnih pristupa. Umjesto izoliranih treninga, projekt je uspostavio kontinuirani 
profesionalni proces učenja kroz radionice, zajednički dizajn lekcija, implementaciju u učionici, učenje među 
vršnjacima i međunarodnu mobilnost. 
 
Jedan od najsnažnijih ishoda odnosi se na povećano samopouzdanje učitelja u prijašnjivanju inovativnih STEAM 
metodologija. Nakon sudjelovanja u projektu, nastavnici su izvijestili da se osjećaju znatno sposobnijima za 
integraciju interdisciplinarnih aktivnosti, obrazovnih tehnologija, učenja temeljenog na projektima i učenja kroz igre u 
svoju svakodnevnu nastavnu praksu. 
Međunarodna suradnja pokazala se kao najvrijednije iskustvo profesionalnog usavršavanja. Nastavnici su naglasili da 
je suradnja s kolegama iz različitih zemalja proširila njihove obrazovne perspektive, uvela nove metode podučavanja i 
stvorila prilike za razmjenu praktičnih iskustava kroz različite obrazovne sustave. Izloženost različitim pedagoškim 
kulturama potaknula je razmišljanje o postojećim praksama u učionici, istovremeno nadahnjujući inovativne pristupe 
poučavanju. 
 
Nalazi također pokazuju da su nastavnici razvili snažniju predanost cjeloživotnom profesionalnom učenju. Sudionici 
su izrazili namjeru da nastave primjenjivati razvijene metodologije nakon završetka projekta te da rezultate projekata 
šire unutar vlastitih institucija. Takve su namjere posebno važne jer pokazuju održivost utjecaja projekta i nakon 
razdoblja financirane provedbe. Nastavnici su također izvijestili o značajnim poboljšanjima u profesionalnom 
umrežavanju. Suradnja uspostavljena tijekom projekta stvorila je zajednice prakse sposobne podržati buduću suradnju, 
zajednički razvoj resursa i kontinuirane pedagoške inovacije. 
 



Sveukupno, aktivnosti stručnog usavršavanja postigle su svoje ciljeve jačanjem kompetencija, samopouzdanja, 
međunarodnog pogleda i predanosti obrazovnim inovacijama nastavnika. 
 
Ključni nalazi 

• Nastavnici su značajno poboljšali svoju profesionalnu kompetenciju.  
• Međunarodna suradnja smatrana je najvrijednijim iskustvom.  
• Samopouzdanje u implementaciji inovativnih pedagogija znatno je poraslo.  
• Sudionici namjeravaju nastaviti primjenjivati projektne metodologije.  
• Profesionalne zajednice za učenje uspješno su uspostavljene.  

 
Odjeljak 9 – Refleksija 

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

                              
                                            Slika 11. Najčešće spominjana pozitivna iskustva 

                                                
Rezultati 
Slika 9 prikazuje raspodjelu sudionika prema njihovim pridruženim organizacijama unutar STEAM konzorcija. 
Podaci pokazuju da su ispitanici dolazili iz različitih obrazovnih institucija, uključujući škole, sveučilišta, istraživačke 
organizacije i obrazovne udruge. Ova široka institucionalna zastupljenost osigurala je da se u evaluaciju projekta 
uključi više obrazovnih perspektiva. 
Najveći udio ispitanika potječe iz škola koje su izravno uključene u provedbu učionica, a slijede visokoškolske 
ustanove odgovorne za obrazovanje učitelja, istraživanje i koordinaciju projekata. Obrazovne organizacije i 
podržavajuće institucije također su pridonijele evaluaciji pružajući stručnost u širenju informacija, inovacijama i 
stručnom razvoju. 
Raznolikost organizacijskog sudjelovanja jača vjerodostojnost evaluacije jer odražava suradničku prirodu Erasmus+ 
partnerstava za suradnju i osigurava da nalazi predstavljaju iskustva različitih obrazovnih sektora. 
 
Tumačenje 
Organizacijska raspodjela ističe multidisciplinarnu strukturu konzorcija. Škole su pružale autentična okruženja za 
učenje za provedbu STEAM aktivnosti, dok su sveučilišta doprinosila znanstvenom stručnošću, pedagoškim 
smjernicama i osiguravanjem kvalitete. Istraživačke organizacije podržavale su evaluaciju temeljenu na dokazima, a 
obrazovne udruge olakšavale su širenje i uključivanje dionika. 
Takva institucionalna raznolikost značajna je snaga jer su obrazovne inovacije najučinkovitije kada praktičari, 
istraživači i donositelji politika surađuju tijekom cijelog životnog ciklusa projekta. Uravnoteženi doprinos različitih 
tipova organizacija povećao je i kvalitetu provedbe i pouzdanost nalaza evaluacije. 
Nadalje, snažno sudjelovanje partnera za provedbu ukazuje na visoku razinu institucionalne predanosti, što sugerira da 
su projektne aktivnosti integrirane u svakodnevnu obrazovnu praksu, a ne da su se provodile kao izolirane pilot 
inicijative. 
 
Tri najvažnija komentara 

1. Sudjelovanje više tipova organizacija povećalo je kvalitetu i vjerodostojnost evaluacije projekta 
uključivanjem različitih obrazovnih perspektiva.  

2. Snažna zastupljenost škola pokazuje da evaluacija prvenstveno odražava autentičnu provedbu u učionici, a ne 
teorijska očekivanja.  

3. Suradnja među školama, sveučilištima i istraživačkim institucijama ojačala je inovacijski kapacitet projekta i 
njegovu dugoročnu održivost.  



 

Izazov Učestalost 
Tehnički problemi 29 
Vremenska ograničenja 26 
Učenje novog softvera 23 
Upravljanje učionicom 15 
Jezik 8 

 
                                                                    Slika 12. Izazovi s kojima se susreću 

                                 
 
Rezultati 
Slika 10 ilustrira geografsku raspodjelu sudionika u četiri Erasmus+ partnerske zemlje. Sve zemlje konzorcija — 
Grčka, Turska, Hrvatska i Latvija — bile su zastupljene u evaluaciji, pokazujući uspješno transnacionalno 
sudjelovanje tijekom cijelog projekta. 
Grčka je imala najveći udio ispitanika, slijedi Turska, dok su Hrvatska i Latvija pružile usporedive razine 
sudjelovanja. Uključivanje odgovora iz svih partnerskih zemalja osiguralo je da evaluacija odražava iskustva iz 
različitih obrazovnih sustava, kulturnih konteksta i institucionalnih okruženja. 
Uravnoteženo međunarodno sudjelovanje podržava pouzdanost i prenosivost nalaza projekta diljem Europe. 
 
Tumačenje 
Distribucija po zemljama potvrđuje da je projekt tijekom provedbe zadržao istinski europski karakter. Sudjelovanje 
ispitanika iz više zemalja omogućilo je usporedbu obrazovnih iskustava u različitim nacionalnim kontekstima, 
istovremeno potičući međukulturno učenje i profesionalnu razmjenu. 
Relativno uravnotežena raspodjela također sugerira da su projektne aktivnosti bile dosljedno provedene u svim 
partnerskim zemljama. Unatoč razlikama u obrazovnim sustavima, sudionici su izvijestili o sličnim pozitivnim 
ishodima, što ukazuje da je STEAM metodologija fleksibilna i prilagodljiva raznolikim obrazovnim okruženjima. 
Ova međunarodna zastupljenost povećava vanjsku valjanost evaluacije pokazujući da se pedagoški pristup projekta 
može uspješno prenijeti izvan jedinstvenog nacionalnog konteksta. 
 
Tri najvažnija komentara 

1. Sudjelovanje svih partnerskih zemalja potvrđuje uspješnu provedbu projekta na europskoj razini.  
2. Pozitivni rezultati u različitim obrazovnim sustavima pokazuju da je STEAM metodologija vrlo prenosiva i 

prilagodljiva.  
3. Međunarodna suradnja značajno je pridonijela profesionalnom učenju, interkulturalnoj kompetenciji i 

razmjeni inovativnih obrazovnih praksi.  
 
 
 
Prijedlog Učestalost 
Više mobilnosti 39 
Dulja obuka 34 
Više vježbe u učionici 30 
Više digitalnih aktivnosti 28 
Više međunarodne suradnje 25 

                                                                  
                                                                  Slika 13. Prijedlozi za buduće projekte 



                            

Rezultati 

Slika 11 prikazuje raspodjelu ispitanika prema tipu sudionika. Evaluacija je uključivala učenike, nastavnike i 
istraživače, osiguravajući zastupljenost glavnih dionika uključenih u projekt. Učenici su činili najveći udio ispitanika, 
odmah iza njih nastavnici, dok su istraživači predstavljali manju, ali važnu skupinu stručnjaka. Ova uravnotežena 
kompozicija omogućila je evaluaciji da obuhvati i ishode učenja i iskustva implementacije iz komplementarnih 
perspektiva. Značajna zastupljenost studenata i nastavnika pruža snažne dokaze o obrazovnoj učinkovitosti projekta, 
dok sudjelovanje istraživača doprinosi metodološkoj rigoroznosti i profesionalnoj interpretaciji. 

Tumačenje 

Profil sudionika pokazuje da je evaluacija uključivala perspektive i primarnih korisnika (učenika) i glavnih 
provoditelja (nastavnika). Ovaj uravnotežen pristup jača valjanost nalaza jer se poboljšanja o kojima su učenici 
prijavljeni mogu tumačiti zajedno s promatranjima nastavnika o provedbi u učionici. Istraživači su dodali dodatni sloj 
osiguranja kvalitete doprinoseći stručnosti u obrazovnim inovacijama, evaluaciji projekata i praksi utemeljenoj na 
dokazima. Njihovo sudjelovanje podržava znanstvenu čvrstoću evaluacije i povećava povjerenje u interpretaciju 
rezultata. Sveukupno, raspodjela sudionika odražava sveobuhvatnu strategiju evaluacije koja integrira iskustva 
učenika, nastavne prakse i istraživačke perspektive unutar jedinstvenog analitičkog okvira. 

Tri najvažnija komentara 

1. Uravnoteženo sudjelovanje učenika i nastavnika pruža sveobuhvatne dokaze o ishodima učenja i provedbi u 
učionici.  

2. Uključenost istraživača povećava metodološku kvalitetu i znanstvenu vjerodostojnost evaluacije.  
3. Uključivanje više skupina dionika omogućuje procjenu utjecaja projekta iz komplementarnih obrazovnih 

perspektiva, čime se jača ukupna pouzdanost nalaza.  

Kvalitativne refleksije nadopunjuju kvantitativne nalaze pružajući uvid u iskustva sudionika tijekom provedbe 
projekta. Odgovori su dosljedno isticali vrijednost međunarodne suradnje, interdisciplinarnih STEAM aktivnosti, 
razvoja obrazovnih igara i praktične provedbe u učionici. 

Iako su sudionici priznali određene izazove u provedbi, oni su općenito percipirani kao prilike za učenje i 
profesionalni rast, a ne kao prepreke uspjehu projekta. 
Međunarodna mobilnost pojavila se kao najčešće spominjano pozitivno iskustvo. Sudionici su naglasili da aktivnosti 
mobilnosti omogućuju izravnu suradnju s kolegama iz partnerskih zemalja, olakšavaju kulturnu razmjenu i omogućuju 
promatranje inovativnih obrazovnih praksi unutar različitih školskih sustava. Ta su iskustva ojačala i profesionalnu 
kompetenciju i međukulturno razumijevanje. 
Edukativne igre predstavljale su još jednu veliku snagu projekta. Sudionici su izvijestili da je dizajniranje i 
implementacija edukativnih igara značajno povećala motivaciju učenika, istovremeno poboljšavajući kreativnost, 
suradnju i konceptualno razumijevanje. Mnogi ispitanici smatrali su učenje temeljenim na igri jednim od 
najinovativnijih i najodrživijih ishoda projekta. 
Digitalne tehnologije također su bile istaknute u razmišljanjima sudionika. Nastavnici i učenici istaknuli su Scratch, 
Minecraft Education, Tinkercad i mBlock kao posebno vrijedne resurse koji su povećali angažman u učionici i 
promicali autentično interdisciplinarno učenje. 
Najčešće prijavljeni izazovi odnosili su se na tehničke probleme, upravljanje vremenom i učenje nepoznatih 
softverskih platformi. Važno je napomenuti da su sudionici ove izazove uglavnom doživljavali kao privremene 



prepreke koje se smanjuju s povećanjem iskustva i prakse. Umjesto da obeshrabre sudjelovanje, prevladavanje tih 
izazova pridonijelo je većem samopouzdanju i digitalnoj kompetenciji. 
Sudionici su također dali konstruktivne preporuke za buduće Erasmus+ projekte. Najčešći prijedlozi uključivali su 
proširenje mogućnosti međunarodne mobilnosti, produljenje programa osposobljavanja nastavnika, povećanje 
vremena provedbe u učionicama i pružanje dodatnih naprednih digitalnih aktivnosti. Ove preporuke pokazuju snažnu 
predanost sudionika nastavku pedagoškog pristupa projektu umjesto temeljitim promjenama dizajna. 
Sveukupno, podaci refleksije snažno potvrđuju kvantitativne rezultate ankete pokazujući visoko zadovoljstvo 
sudionika, smisleno profesionalno učenje i značajan obrazovni utjecaj u svim partnerskim zemljama. 
 
Ključni nalazi 

• Međunarodna mobilnost smatrana je najvrijednijom komponentom projekta.  
• Edukativne igre značajno su povećale angažman i učenje učenika.  
• Digitalne tehnologije postale su središnji alati za inovativno podučavanje.  
• Početni izazovi u provedbi uspješno su prevladani.  
• Sudionici su snažno preporučili proširenje sličnih aktivnosti u budućim Erasmus+ projektima.  

 
Rasprava 

Nalazi iz svih devet odjeljaka pružaju uvjerljive dokaze da je projekt uspješno ostvario svoje obrazovne ciljeve. 
Učenici su izvijestili o značajnom napretku u STEAM kompetencijama, digitalnoj pismenosti, iskustvima učenja 
temeljenim na igrama i razvoju ključnih kompetencija dvadeset prvog stoljeća. Nastavnici su pokazali visoku razinu 
samopouzdanja u primjeni interdisciplinarnog učenja, formativnog ocjenjivanja, inovativnih pedagogija i obrazovnih 
tehnologija nakon sudjelovanja u programu stručnog usavršavanja. Snažna dosljednost pozitivnih odgovora među 
grupama učenika i nastavnika pokazuje da je pedagoški okvir projekta učinkovito podržavao i kvalitetu nastave i 
ishode učenja. Nadalje, sudjelovanje institucija iz Grčke, Turske, Hrvatske i Latvije pokazuje da se razvijena 
metodologija može uspješno prilagoditi u različitim obrazovnim kontekstima, podržavajući njezinu prenosivost i 
dugoročnu održivost. 

Zaključak 
Evaluacija pokazuje da je projekt imao značajan pozitivan utjecaj na sudjelujuće učenike, nastavnike i institucije. 
 

Projekt je uspješno:ojačao interdisciplinarne STEAM kompetencije; poboljšanu digitalnu pismenost i računalno 
razmišljanje učenika; povećanu motivaciju kroz učenje kroz igre; razvio je ključne vještine dvadeset prvog stoljeća; 
poboljšana pedagoška kompetencija i samopouzdanje nastavnika; ojačane formativne prakse; uspostavio održive 
inovativne metode poučavanja; promicala je značajnu međunarodnu suradnju i međukulturno učenje. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Preporuke 

   Na temelju nalaza evaluacije predlažu se sljedeće preporuke: 
   Nastaviti integrirati interdisciplinarno STEAM obrazovanje u školske kurikulume. 
   Proširite upotrebu edukativnih igara kao redovitih obrazovnih alata. 
   Pružiti dodatnu naprednu edukaciju o digitalnim tehnologijama za nastavnike. 
   Povećati mogućnosti za međunarodnu mobilnost i suradničko učenje. 
   Ojačati aktivnosti diseminacije kako bi se potaknulo šire prihvaćanje rezultata projekta. 
   Nastaviti razvijati zajednice prakse među sudjelujućim institucijama. 
   Promicati dugoročnu održivost ugrađivanjem metodologija projekta u institucionalne strateške planove. 
   Provodite naknadne evaluacije radi praćenja dugoročnog utjecaja obrazovnih inovacija projekta. 

 
 



 
 
 
 



 
 
 
  
 

     
 

PARTNERSKE ZEMLJE 
1. EK Kavalas / GRČKA  
Srednja Škola Metković / HRVATSKA  
Riga 64 vidusskola / RIGA  
2. gimnazija Nafpaktos / GRČKA  
Sveučilište Çukurova / TÜRKİYE  
Multi Act STDD / TÜRKİYE  
 
 
 

                                               
 
 

 
 
 
 

            Online poveznica na anketu o samoprocjeni 
https://steamnonformalvideogames.limesurvey.net/657238 
 
Sufinancirano od strane Europske unije. Međutim, izneseni 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. 

 

                                                            

https://steamnonformalvideogames.limesurvey.net/657238?lang=en&newtest=Y




 


