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l SAZETAK

Integrativna pedagoska strategija (IPS) pruza sveobuhvatan okvir za unapredenje STEAM (znanost,
tehnologija, inZenjerstvo, umjetnost i matematika) obrazovanja poticanjem interdisciplinarnog ucenja,
kreativnosti i rjeSavanja problema. Ova strategija naglasava integraciju razli¢itih STEAM disciplina kako bi se
studenti ukljudili u prakti¢ne, prakti¢ne primjene koje poticu kriticko razmisljanje, suradnju i komunikaciju
(Saavedra & Opfer, 2012). Klju¢ne komponente IPS okvira uklju¢uju ucenje temeljeno na projektima, ucenje
temeljeno na istrazivanju, integraciju umjetnosti u STEM, koristenje tehnologije i digitalnih alata te
angazman zajednice u stvarnom svijetu (Holbrook & Kolb, 2009). Dodatno, IPS pristup potice refleksivno i
iterativno ucenje kako bi se osiguralo kontinuirano poboljSanje. Pedagoske tehnike poput obrnutih ucionica,
dizajnerskog razmisljanja i gamifikacije dodatno povecavaju angazman i razumijevanje ucenika (Gee, 2003).
Okvir je podrzan razli¢itim strategijama procjene, ukljucujuci formativne, sumativne i portfeljne evaluacije,
s naglaskom na kreativnost, suradnju i rjesavanje problema (Marzano & Heflebower, 2012). Koristenjem
ovih strategija, IPS nastoji pripremiti u¢enike za buduée izazove razvijanjem vjestina 21. stolje¢a i poticanjem
inovacija.

Kljuéne rijeci: Integrativna pedagoska strategija, STEAM obrazovanje, interdisciplinarno uéenje, ucenje
temeljeno na projektima, ucenje temeljeno na istrazivanju, integracija umjetnosti, tehnologija, kriti¢ko
razmisljanje, rjeSavanje problema, suradnja, strategije procjene, kreativnost, inovacije.
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Ovaj dokument predstavlja Integrativhu pedagosku strategiju osmisljenu za unapredenje STEAM
(znanost, tehnologija, inZenjerstvo, likovna umjetnost, matematika) obrazovanje integriranjem
neformalnih videoigara kao pedagoskog alata. Ove neformalne videoigre — konkretno Scratch,
Mblock, Minecraft i 3D modeliranje s Tinkercadom — koriste se za podrsku interaktivnim i
multidisciplinarnim pristupima ucenju u svih pet klju¢nih STEAM disciplina.

Neformalne videoigre nude nekoliko prednosti, ukljucujuéi angazman ucenika, mogucnost primjene
teorije u prakticnim uvjetima i mogucénosti za suradnicko ucenje. Cilj ove strategije je opremiti STEAM
nastavnike alatima, metodama i okvirima potrebnim za ucinkovitu integraciju ovih videoigara u njihove
nastavne prakse.

Uskladivanjem svakog poglavlja lekcije s odredenim STEAM predmetom, ova strategija ima za cilj
produbiti razumijevanje nastavnika o tome kako koristiti ove digitalne alate za poticanje kreativnosti,
kritickog razmisljanja i vjestina rjeSavanja problema kod ucenika. Primarni cilj strategije je stvoriti
prakticno, angazirano okruZenje za ucenje u kojem ucenici mogu istraZivati slozene koncepte kroz
ucenje temeljeno na igri. Svako poglavlje pruza nastavnicima metodologije, alate i strategije za
integraciju videoigara u njihove lekcije, ¢ineé¢i STEAM predmete pristupacnijima, ugodnijima i
utjecajnijima.

Do kraja ove strategije, nastavnici ¢e moci samouvjereno koristiti digitalne igre kako bi pomogli
ucenicima istraZiti kljucne koncepte u disciplinama znanosti, tehnologije, inZenjerstva, umjetnosti i
matematike, istovremeno poticudi kriticko razmisljanje, kreativnost i vjestine rjeSavanja problema.

I Pregled STEAM obrazovanja

STEAM obrazovanje je interdisciplinarni pristup koji integrira znanost, tehnologiju, inZenjerstvo,
umjetnost i matematiku kako bi potaknuo kreativnost, rjeSavanje problema i primjenu u stvarnom
svijetu. Ovaj pristup naglasava medusobnu povezanost ovih disciplina, omogucujuéi u¢enicima da vide
prakticne i kreativne implikacije svog ucenja u viSe podrucja. Spajanjem umjetnosti sa STEM-om
(znanost, tehnologija),

InZenjerstvo, matematika), edukatori mogu stvoriti cjelovito iskustvo ucenja koje unapreduje kriticko
razmisljanje, kreativnost i inovativne sposobnosti ucenika (Bequette & Bequette, 2012). Ova integracija
podrzava razvoj niza vjestina 21. stoljeca, ukljucujuéi suradnju, komunikaciju i prilagodljivost, koje su
kljuéne za uspjeh u brzo mijenjaju¢em globalnom gospodarstvu (Beers, 2011).

STEAM obrazovanje naglasava iskustveno ucenje, gdje se ucenici suoc¢avaju s problemima iz stvarnog
svijeta i stvaraju opipljiva rjeSenja kombinirajuci tehnicke i kreativne vjestine (Saavedra & Opfer, 2012).
Spoj umjetnosti i STEM disciplina posebno je snaZzan u poticanju kritickog razmisljanja, jer ucenici uce
pristupiti problemima iz analiticke i kreativne perspektive. Prema Bequetteu i Bequetteu (2012),
ukljucivanje umjetnosti u STEM obrazovanje poboljSava sposobnost u¢enika da razmisljaju izvan okvira
i primjenjuju svoje znanje na inovativne i mastovite nacine, poticu¢i ih da pomicu granice
konvencionalnog razmisljanja. U kontekstu suvremenog svijeta, gdje je tehnologija sveprisutna, a
sloZeni problemi cCesto zahtijevaju interdisciplinarna rjeSenja, STEAM obrazovanje studentima pruza
vjestine potrebne za suocavanje s izazovima u tehnickim i kreativnim podrucjima (Beers, 2011). Na
primjer, dizajniranje odrZivog grada ukljucuje razumijevanje inZenjerskih principa, matematickih
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izraCuna i znanosti o okolisu, uz ukljucivanje umjetnickih elemenata kako bi dizajn bio vizualno

privlacan i usmjeren na covjeka. Ovaj holisticki pristup kljucan je za pripremu studenata za doprinos
stvarnim rjeSenjima u sve sloZenijem drustvu (Bequette & Bequette, 2012).

Nadalje, integracija umjetnosti sa STEM predmetima takoder potice angazman jer moze uciniti tipicno
umjetnickih disciplina u obrazovanje pomazZze ucenicima povezati apstraktne koncepte s osobnim
iskustvima i stvarnim kontekstima, cineci ucenje smislenijim i dostupnijim. Studije su pokazale da
ukljuc¢ivanje STEAM-a u kurikulume takoder moZe povecati angaZman i motivaciju ucenika. Kada se
ucenicima omoguci kombiniranje razlicitih vjestina i razmisljanje kroz discipline, veca je vjerojatnost da
¢e osjetiti vlasnistvo nad svojim ucenjem i motivirani su istraZivati nove mogucnosti (Wurdinger &
Carlson, 2010). To moZe dovesti do vecih postignuca ucenika, jer se poticu na rizike, eksperimentiranje
i prihvacanje neuspjeha kao dijela procesa ucenja (Saavedra & Opfer, 2012). Ukljucivanje tehnologije u
STEAM obrazovanje dodatno podrZava razvoj vjestina 21. stoljeéa omogucujuéi ucenicima rad s
digitalnim alatima, kodiranjem, 3D printanjem i drugim modernim tehnologijama (Capraro, Capraro i
Morgan, 2013). Ove tehnologije ne samo da poboljsavaju iskustvo ucenja, vec i pripremaju ucenike za
karijere u podrucjima gdje je tehnologija pokretacka snaga, poput racunalnih znanosti, robotike i
digitalnih umjetnosti.

Stovise, istrazivanja sugeriraju da STEAM obrazovanje moZe premostiti jaz u postignuc¢ima, pruzajuci
prilike raznolikim populacijama ucenika za kreativno rjesavanje problema i kriticko razmisljanje na
nacine koji odgovaraju njihovim jedinstvenim snagama i interesima (Holbrook & Kolb, 2009). Stoga se
STEAM obrazovanje smatra transformativnom silom koja potice inkluzivnost i priprema ucenike za
buduce izazove u tehnickom i kreativhom sektoru. Zaklju¢no, STEAM obrazovanje pruza dinamican i
integriran pristup ucenju koji ne samo da poboljsava akademski uspjeh ucenika, veé i razvija kriticko
razmisljanje, suradnju i kreativnost potrebne za uspjeh u suvremenom svijetu. Integracija umjetnosti
sa STEM-om omogucuje ucenicima da pristupe problemima holisti¢ki, osiguravajuéi da su dobro
opremljeni za doprinos rjeSavanju sloZenih izazova buduénosti.

I VazZnost integrativne pedagoske strategije

Potreba za integrativnom pedagoskom strategijom (IPS) proizlazi iz izazova tradicionalnih odvojenih
metoda poucavanja. IPS pruZza strukturirani pristup edukatorima za dizajniranje i implementaciju
STEAM lekcija koje naglasavaju interdisciplinarnu suradnju i primjenu u stvarnom svijetu.

B ciljevi IPs okvira

Cilj je razviti sposobnost ucenika da primjenjuju znanja iz razli¢itih disciplina za rjeSavanje sloZenih,
stvarnih problema. Integracijom umjetnosti sa STEM-om, strategija potiCe kreativnost i kriticko
razmisljanje, poticuéi ucenike daizazove rjesavaju iz vise perspektiva. Ovaj pristup naglasava projektno,
istrazivacki vodene i suradnicke metode ucenja, koje studentima omogucéuju duboko bavljenje
gradivom i zajednicki pronalazak inovativnih rjesenja. Tehnologija igra klju¢nu ulogu u ovom procesu,
sluzeé¢i kao snazan alat za interdisciplinarno rjeSavanje problema, omogucujuéi studentima da
premoste jaz izmedu teorijskog znanja i prakticne primjene. Osim toga, strategija daje prioritet
unapredenju komunikacijskih i prezentacijskih vjestina ucenika, osiguravajué¢i da mogu ucinkovito
dijeliti svoje ideje i rjesenja s raznolikom publikom.

I Temeljne komponente IPS okvira
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I Interdisciplinarno ucenje temeljeno na projektima (PBL)

Projekti unutar ovog pristupa osmisljeni su tako da kombiniraju vise STEAM podrucja, poti¢uci ucenike
da kombiniraju razlicita podrucja znanja kako bi rjesavali probleme iz stvarnog svijeta. Na primjer,
ucenici mogu dizajnirati skulpturu na solarni pogon ili programirati interaktivnu umjetnicku instalaciju,
primjenjujuéi svoje teorijsko znanje za izradu prototipova i rjesavanje prakti¢nih izazova. Jedan
konkretan primjer mogao bi ukljucivati izradu 3D-printanog modela ekoloski prihvatljive kuce, gdje
ucenici integriraju koncepte iz znanosti o okoliSu, matematike — poput geometrije i mjerenja — i
inZenjerstva kako bi razvili funkcionalno i odrzZivo rjesenje. Kroz ove projekte ucenici sudjeluju u
prakticnom ucenju dok jacaju svoje interdisciplinarne vjestine.

I Ucenje temeljeno na istraZivanju (IBL)

Studente treba poticati da postavljaju pitanja i istrazuju rjesenja kroz prakti¢no eksperimentiranje i
promatranje. Usmjeravajuéi ih na razvoj hipoteza, provodenje eksperimenata i procjenu njihovih
rezultata, kroz aktivno istraZivanje stjecu dublje razumijevanje pojmova. Na primjer, u projektu koji
kombinira fiziku i umjetnost, ucenici mogu istraziti kako razli¢iti materijali utjeCu na akustiku
instrumenta koji dizajniraju. Ovaj proces im omogudéuje znanstveno razmisljanje, istovremeno
razvijajudi kreativnost i vjestine rjeSavanja problema.

I Integracija umjetnosti u STEM-u

Umjetnost sluZzi kao snazno sredstvo za pripovijedanje, kreativni dizajn i rjeSavanje problema
usmjereno na Covjeka, nudedi jedinstvene nacine za bavljenje sloZenim temama. Ukljudivanjem
vizualnih umjetnosti, drame i glazbe, tehnicke teme postaju pristupacnije i pristupacnije, pretvarajudi
apstraktne koncepte u opipljiva iskustva. Na primjer, multimedijska prezentacija koja modelira odrZivi
grad moze integrirati vizualizaciju podataka, arhitekturu i urbanisticko planiranje, pokazujuéi kako
umjetnicki izraz poboljSava razumijevanje i inovacije u razli¢itim podrucjima.

I Koristenje tehnologije i digitalnih alata

Ucenici mogu unaprijediti svoje iskustvo uéenja koristeéi razne digitalne alate, poput platformi za
kodiranje, softvera za 3D modeliranje i alata za digitalnu umjetnost, kako bi razvili svoje tehnicke i
kreativne vjestine. Integracija sustava za upravljanje ucenjem (LMS), virtualnih laboratorija i
suradnickih online prostora potice interaktivno i prakticno ukljudivanje. Na primjer, ucenici mogu
primijeniti ove resurse programiranjem Arduino ploce za upravljanje okolisSnim senzorima u vrtu, Sto
im omogucduje istraZivanje stvarnih primjena tehnologije dok razvijaju vjestine rjeSavanja problema i
timskog rada.

I Veze u stvarnom svijetu i angaZman zajednice

Suradnja s lokalnim zajednicama, tvrtkama i organizacijama moze pruZiti vrijedne prilike za prakticne
projekte koji unapreduju ucenje i primjenu u stvarnom svijetu. Suradnja s industrijskim struc¢njacima
kroz gostujuca predavanija ili mentorske sesije dodatno obogacuje iskustvo pruzanjem profesionalnih
uvida i smjernica. Na primjer, suradnja s lokalnim muzejem na dizajniranju interaktivne izloZbe za djecu
moZe integrirati teme znanosti i tehnologije, ¢ineci ucenje zanimljivim i utjecajnim.

I Refleksivno i iterativno ucenje
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Ucenici imaju veliku korist od razmisljanja o svom procesu ucenja, Sto im omogucuje da prepoznaju
podrucja za poboljsanje i rastu kroz povratne informacije i iteracije. Ukljucivanje alata poput dnevnika,
portfelja za ucenje ili video blogova (vlogova) potice dublju samoprocjenu i kontinuirani razvoj. Na
primjer, nakon dovrsetka robotskog projekta, ucenici mogu pisati refleksije o svojim iskustvima,
analizirajudi $to su naucili i razmatrajuci nacine za poboljSanje svog dizajna. Ova praksa potice kriticko
razmisljanje, otpornost i nacin razmisljanja o stalnom napretku.

I Pedagoske tehnike i prakse u ucionici

I Metodologija dizajnerskog razmisljanja

Design Thinking je dinamican i iterativan pristup rjeSavanju problema koji se fokusira na razumijevanje
potreba korisnika, usavrSavanje izazova, generiranje kreativnih rjeSenja i kontinuirano poboljsanje kroz
prototipiranje i testiranje. Dubokim suosje¢anjem s korisnicima otkriva uvide koji oblikuju jasno
definirane probleme, vodeci do inovativnih ideja. Te se ideje zatim pretvaraju u opipljive prototipove
koji se testiraju i usavrsavaju na temelju povratnih informacija. Ovaj ciklus potice prilagodljivost,
suradnju i pristup usmjeren na korisnika, osiguravajuéi da rjeSenja ucinkovito odgovaraju na stvarne
izazove.

I Strategije kombiniranog ucenja

Kombinirano ucenje stvara uranjaju¢e obrazovno iskustvo integracijom digitalnih resursa s osobnim
interakcijama. Online materijali pruzaju fleksibilnost, omogucujuéi ucenicima da se s sadrZajem
angatziraju vlastitim tempom, dok aktivnosti licem u lice poti¢u suradnju, raspravu i prakti¢nu praksu.
Ovaj pristup povecava angaZman prilagodavajuci se razli¢itim stilovima ucenja, poticuci aktivho
sudjelovanje i jacajuci koncepte kroz razli¢ite nacine izvodenja. Kombiniranjem dostupnosti online
platformi s osobnom povezanosc¢u tradicionalne nastave, kombinirano ucenje stvara dinamicno i
obogaceno okruzenje za ucenje koje potice dublje razumijevanje i smislene interakcije.

I Gamifikacija za angaZman studenata

U okruZenju za ucenje, ukljucivanje dinamike nalik igri moZe transformirati obrazovno iskustvo u
zanimljivo i motivirajuée putovanje. Integriranjem interaktivnih izazova, nagradivanjem napretka
bodovima i poticanjem osjecaja postignuca, ucenici se viSe uranjaju u svoje ucenje. Uzbudenje zbog
prevladavanja prepreka i postizanja novih prekretnica potice njihovu unutarnju motivaciju, poticudi
upornost i dublje angaZiranje s materijalom. Kroz ovaj pristup, ucionica se razvija u dinamican prostor
gdje znatiZelja i natjecanje poti¢u kontinuirano usavrSavanje, cineci proces ucenja i ugodnim i
ucinkovitim.

I Strategije procjene i evaluacije

I Formativne i sumativne procjene

Formativne procjene igraju klju¢nu ulogu u pracenju ucenja ucenika tijekom cijelog projekta. Ove se
procjene provode kontinuirano kako bi se pruZile pravovremene povratne informacije, omogucujudi i
ucenicima i nastavnicima da prepoznaju snage i podrucja za poboljSanje. Uklju¢ivanjem razlicitih
metoda poput kvizova, povratnih informacija vrsnjaka i refleksivnih rasprava, nastavnici mogu
procijeniti razumijevanje ucenika i prilagoditi nastavu u skladu s tim. Ovaj kontinuirani proces potice
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interaktivno okruzenje za ucenje u kojem se ucenici aktivno angaZiraju u materijalu, usavrsavaju svoje

vjestine i unapreduju kriticko razmisljanje. Kao rezultat toga, formativne procjene ne samo da prate
napredak, vec i potic¢u dublje uéenje i poticu nacin razmisljanja usmjeren na rast medu ucenicima.

Sumativne procjene usmjerene su na procjenu konacnog ishoda projekta, bilo da se radi o izvjescu,
prototipu ili prezentaciji. Ove procjene mjere ucinkovitost, potpunost i ukupnu kvalitetu rada, pruzajudi
sveobuhvatno razumijevanje sposobnosti u¢enika da primijeni znanje i vjestine. Ispitivanjem konac¢nog
proizvoda, sumativne procjene nude vrijedne uvide u dubinu razumijevanja i razinu postignute
kompetencije. Ova vrsta evaluacije osigurava da ucenici ne samo da shvate teorijske koncepte, vec i
pokazu njihovu primjenu u stvarnim situacijama, c¢ineci je klju¢nim dijelom procesa ucenja.

I Rubrike za kreativnost i suradnju

Procjena ucenika zahtijeva holisticki pristup koji nadilazi tehnicko znanje i ukljucuje kreativnost, timski
rad i vjeStine rjeSavanja problema. Dobro strukturirana rubrika trebala bi pruZiti jasne kriterije za
procjenu ovih aspekata, osiguravajuéi da ucenici budu prepoznati po sposobnosti inovativhog
razmisljanja, ucinkovite suradnje i pristupanja izazovima kritickim razmisljanjem. Kreativnost se moze
procijeniti na temelju originalnosti, prilagodljivosti i sposobnosti generiranja jedinstvenih rjesenja.
Suradnja se treba mjeriti komunikacijom, doprinosom grupnim naporima i sposobnos¢u suradnje s
kolegama. Vjestine rjeSavanja problema moraju se ocjenjivati u smislu analitickog razmisljanja,
donosenja odluka i sposobnosti primjene znanja u razliitim kontekstima. Integriranjem ovih
elemenata u rubrike, procjene postaju sveobuhvatnije, poticuéi okruzenje za ucenje koje cijeni i
individualnu domisljatost i suradnicki angazman.

I Procjene temeljene na portfelju

U procjeni temeljenoj na portfoliju, ucenici aktivno sastavljaju zbirku svojih radova tijekom vremena,
prikazujuéi svoj napredak u ucenju i razvoj kroz razlicite projekte. Ovakav pristup omogucuje im da
dokumentiraju svoje razvijajuce vjestine, reflektiraju svoj napredak i pokaZzu svoje razumijevanje kroz
opipljive dokaze. Odabirom raznolikih zadataka, projekata i razmisljanja, ucenici stjecu dublji uvid u
svoj akademski put, a istovremeno imaju priliku za samoprocjenu i primanje znacajnih povratnih
informacija. Ova metoda poti¢e sveobuhvatniju evaluaciju, istiCu¢i ne samo konacne rezultate, vec i
proces ucenja, kreativnost i vjestine kritickog razmisljanja razvijene tijekom procesa.

I Poglavlje 1: Znanstvena lekcija integrirana s neformalnim videoigrama

I Pregled

Poglavlje Znanost ima za cilj istraZiti temeljna znanstvena nacela koriste¢i neformalne videoigre kao
medij za iskustveno ucenje. Integracijom interaktivnih platformi poput Minecrafta i Tinkercada, ucenici
mogu pristupiti temeljnim konceptima iz fizike, biologije i kemije kroz prakticno digitalno
eksperimentiranje. Ovi alati nude dinami¢no okruZenje za ucenje u kojem ucenici mogu graditi modele,

simuliraju stvarne pojave i sudjeluju u virtualnim laboratorijima koji poboljSavaju njihovo
razumijevanje i zadrZavanje znanstvenog znanja.

Moderna obrazovna istrazivanja sugeriraju da gamifikacija i interaktivno ucenje znacajno povecavaju
motivaciju i kognitivni angazman ucenika. Integracija neformalnih videoigara omogucuje ucenicim
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vizualizaciju sloZenih teorija, manipulaciju varijablama i razvoj vjestina rjeSavanja problema na
zanimljiv i uranjajudi nacin.

B ciljevi

e Potaknuti dublje razumijevanje znanstvenih koncepata omogucujuci ucenicima istrazivanje i
eksperimentiranje unutar virtualnih okruzenja.

e Unaprijediti digitalnu pismenost korisStenjem alata temeljenih na simulacijama koji poticu
interaktivno ucenje.

e Olaksati eksperimentiranje omogucujudi uenicima izvodenje digitalnih simulacija
znanstvenih nacela i koncepata.

e Poticanje suradnje i rjeSavanja problema u znanstvenim kontekstima promicanjem timskog
rada u virtualnim prostorima za ucenje.

e Premostiti jaz izmedu teorije i prakse demonstriranjem stvarnih primjena znanstvenog
znanja kroz interaktivno ucenje.

I Strategije za provedbu

Koristenje Minecrafta za simulaciju znanstvenih okruZenja:

e Modelirajte prirodne ekosustave za proucavanje bioraznolikosti, utjecaja na klimu i ekoloske

ravnoteze.
e Simulirajte fizicke koncepte poput gravitacije, sile i momenta kroz mehanike unutar igre.
e Dizajnirajte modele obnovljive energije poput hidroelektrana, vjetroturbina i solarnih panela.

I Koristenje Tinkercad-a za 3D modeliranje i znanstvenu vizualizaciju:

e Konstruirati i manipulirati 3D modelima molekula i atoma kako bismo razumijeli kemijske veze.
e Razvijajte ljuskaste strukture bioloskih stanica za vizualizaciju organela i njihovih funkcija.

e Dizajnirajte mehanicke modele kako biste istrazili principe fizike, poput sustava prijenosa i
poluga.

I Olaksavanje aktivnosti rieSavanja problema temeljene na grupi:

e Dodijelite studentima zajednicke projekte koji zahtijevaju kriticko razmisljanje i timski rad.
e Potaknite u¢enje medu vrsnjacima kroz zajednicka iskustva temeljena na igrama.

e Integrirajte pristupe ucenja temeljene na istraZzivanju gdje ucenici pretpostavljaju,
eksperimentiraju i analiziraju rezultate unutar okruzenja igre.

Alati i metode Minecraft

Education Edition:
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odrzivosti, ugljicnog ciklusa i ljudskog utjecaja na okolis.
[}

Iskoristiti Minecraft za izradu interaktivnih modela ekosustava za proucavanje tema poput

Implementirajte izazove temeljene na fizici koji zahtijevaju od ucenika primjenu koncepata
sile, gibanja i transformacije energije.
[}

Potaknite ucenike da stvaraju znanstvene strukture, poput svemirskih postaja, podvodnih
istrazivackih laboratorija ili vulkanskih otoka, kako bi istrazili principe znanosti o Zemlji.

I Tinkercad:

[ J

PruZiti studentima platformu za dizajniranje molekularnih struktura koje ilustriraju razlicite
vrste kemijskih veza.

e Iskoristite 3D modeliranje za demonstraciju arhitekture stanica, organa i cijelih bioloskih
sustava.

Poticite uc¢enike da osmisljavaju simulacije temeljene na fizici, poput jednostavnih strojeva

i mostovnih konstrukcija, kako bi testirali koncepte poput raspodijele teZine i nosivosti.
I Primjeri aktivnosti

Minecraft Bio-Dome izazov:

Ucenici rade u timovima na dizajniranju i izgradnji samoodrzivih bio-kupola u Minecraftu.
[ J

Moraju uravnoteZiti razinu kisika, izvore vode, biljni svijet i populacije Zivotinja kako bi
odrzali stabilnost ekosustava.
[ J

lanci.

Obuhvacdeni pojmovi: Ekosustavi, odrZivost, znanost o okolisu, fotosinteza i hranidbeni

I Minecraft simulacija obnovljive energije:

Studenti grade i eksperimentiraju s raznim obnovljivim izvorima energije poput solarnih
elektrana, vjetroturbina i hidroelektrana.
[ J

Analiziraju ucinkovitost svakog izvora energije i raspravljaju o primjenama u stvarnom svijetu.
[ J

I Izgradnja molekularnog modela Tinkercad:

Obuhvacdeni koncepti: Transformacija energije, proizvodnja elektri¢ne energije, utjecaj na okolis.
[ J

Ucenici stvaraju 3D molekularne strukture uobicajenih spojeva, poput vode (H,0), ugljicnog
dioksida (CO,) i glukoze (CsH120s6).
[ J

Manipuliraju atomima i vezama kako bi razumjeli molekularnu geometriju i kemijske reakcije
[ J

Obuhvacdeni pojmovi: atomska struktura, kemijske veze, molekularna geometrija.
I Tinkercad laboratorij za inZenjersku fiziku:
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e Ucenici dizajniraju jednostavne strojeve (poluge, remenice, nagnute ravnine) i testiraju kako

funkcioniraju pod razli¢itim opterecenjima.
e Analiziraju ucinkovitost, mehanicku prednost i primjenu u stvarnom svijetu.
e Obuhvaceni pojmovi: Sile, mehanika, Newtonovi zakoni, oCuvanje energije.

B zokijucak

Integracijom neformalnih videoigara u znanstveno obrazovanje, studenti mogu premostiti jaz izmedu

teorijskog znanja i prakti(:ne primjene Prakti(":na priroda Minecrafta i Tinkercad-a poti(":e znatizelju,

Ovaj pristup podrzava vjestine ucenja 21. stoljeca, ukljucujudi digitalnu pismenost, kriticko razm|sIJanJe
i rjeSavanje problema, pripremajudi u¢enike za buduci znanstveni i tehnoloski napredak.

I Poglavlje 2: Tehnoloska lekcija integrirana s neformalnim videoigrama

I Pregled

Tehnolosko obrazovanje igra klju¢nu ulogu u suvremenom ucenju opremajuci ucenike potrebnim
vjestinama za razumijevanje i interakciju s digitalnim svijetom. Ne samo da pomaZe ucenicima da
shvate koncepte programiranja i dizajna, ve¢ i potiCe svijest o utjecaju tehnologije na drustvo.
Integracija videoigara u tehnoloske lekcije pruza zanimljiv i interaktivan pristup ucenju programiranja,
logike i racunalnog razmisljanja.

Ovo poglavlje istrazuje upotrebu Scratcha i Mblocka, dviju platformi za programiranje temeljene na
blokovima, u poboljSanju razumijevanja programerskih i tehnoloskih pojmova kod ucenika. Stvaranjem
vlastitih videoigara, ucenici mogu razviti logicko zakljudivanje, sposobnosti rjeSavanja problema i
kreativnost, a pritom stjecu izloZenost temeljnim principima racunarstva.

B ciljevi

e Upoznajte ucenike s programiranjem i racunalnim razmisljanjem na zanimljiv i interaktivan
nacin.

e |IstraZite vezu izmedu tehnologije i drustva proucavajudi ulogu digitalnih alata u svakodnevnom
Zivotu.

e Razvijajte vjestine rjeSavanja problema i kritickog razmisljanja koristeéi tehnoloske alate i
digitalne platforme.

e Potaknite kreativnost ucenika dopustajuci im da sami dizajniraju igre i interaktivne projekte.
e Potaknite suradnju i timski rad kroz grupne izazove i aktivnosti kodiranja.

I Strategije

e Koristite Scratch i Mblock za poducavanje osnova programiranja kroz kreiranje igara i
interaktivni dizajn.
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Implementirajte ucenje temeljeno na projektima gdje ucenici dizajniraju jednostavne
aplikacije ili interaktivne igre koje rjesavaju stvarne probleme.

Upoznajte ucenike s ispravljanjem gresaka i iterativnim rjeSavanjem problema dok
usavrSavaju i poboljSavaju svoje programerske projekte.

Potaknite ucenje i suradnju medu vrsnjacima poticuci ucenike da dijele svoje projekte i
programiranje s kolegama.

Integrirajte rasprave o etickim pitanjima u tehnologiji, poput digitalnog gradanstva,
kiberneticke sigurnosti i odgovornog razvoja igara.

I Alati i metode

Scratch: Iskoristite Scratch, vizualni programski jezik temeljen na blokovima, za upoznavanje
ucenika s osnovnim programerskim konceptima kroz razvoj igara, animacije i interaktivno
pripovijedanje.

Mblock: Koristite Mblock, jos jedno okruZenje za kodiranje temeljeno na blokovima, kako
biste studente upoznali s robotikom i fizickim racunalstvom, pomazudi im premostiti jaz
izmedu softvera i hardvera.

Elementi gamifikacije: Ukljucite elemente sli¢ne igri poput bodova, ljestvica i postignuéa
kako biste povecali angazman ucenika.

Ucenje temeljeno na projektima: Dopustite u¢enicima da rade na prakti¢nim projektima koji
zahtijevaju kriticko razmisljanje i primjenu principa programiranja.

Primjene u stvarnom svijetu: Poti¢ite u¢enike da stvaraju tehnoloski vodena rjeSenja za
svakodnevne izazove, jacajuci prakticnu vrijednost programerskih vjestina.

Primjeri dizajna igara

na scratch:

Ucenici izraduju jednostavne videoigre koristeci Scratch kako bi naudili logiku
programiranja, pripovijedanje i interakciju s korisnikom.

Primjeri projekata ukljucuju dizajniranje igre s labirintom, platformera ili kviza koji
poducava odredeni koncept.

Uvedite varijable, petlje, uvjete i rukovanje dogadajima kako bi igre bile interaktivnije i
dinamicnije.

I Mblock robotika:

Ucenici koriste Mblock za programiranje robota ili mikrokontrolera za obavljanje raznih
zadataka.

Primjeri projekata ukljucuju dizajn robotskog automobila koji prati tracnice, svjetlosno osjetljiv
alarmni sustav ili projekt automatizacije pametnog doma.

~\
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e Potaknite ucenike da istrazuju senzore, motore i integraciju umjetne inteligencije kroz prakti¢na

iskustva kodiranja.

I Izazovi kodiranja i hackathoni:

e Organizirajte mini-natjecanja gdje ucenici rade u timovima na dizajniranju i izradi
funkcionalnih igara ili robotskih rjesenja unutar zadanog vremenskog ogranicenja.

e Ponudite izazove koji se odnose na stvarne probleme, poput izrade edukativne igre za mlade
ucenike ili robota koji pomaze u kuc¢anskim poslovima.

I Medupredmetna integracija:

e Koristite Scratch za stvaranje interaktivnih simulacija za satove znanosti, povijesti ili
matematike. Primijenite pripovijedanje i animaciju kako biste unaprijedili jezicne umjetnosti i
kreativne vjestine pisanja.

e PovefZite programiranje s glazbom i umjetnosc¢u dopustajuci ucenicima da skladaju digitalnu
glazbu ili stvaraju animirane price.

B Zakljucak

Integracija neformalnih videoigara u tehnolosko obrazovanje pruza inovativan nacin poducavanja
programiranja, rjeSavanja problema i racunalnog razmisljanja. Koristenjem platformi poput Scratch i
Mblock, ucenici ne stjecu samo tehnicke vjestine, vec i uCe kreativno razmisljati i suradnicki raditi. Ove
metode poticu dublje razumijevanje utjecaja tehnologije na drustvo, istovremeno cineci proces ucenja
ugodnim i zanimljivim. Na kraju, takav pristup pomaze pripremiti ucenike za buduénost u kojoj je
digitalna pismenost klju¢na za uspjeh u raznim podrucjima.

I Poglavlje 3: InZenjerska lekcija integrirana s neformalnim videoigrama

I Pregled

InZenjersko obrazovanje potice razvoj vjestina rjesavanja problema i razumijevanje kako se stvari grade
i funkcioniraju. U ovom poglavlju ucenici ée koristiti Minecraft i Tinkercad za istraZivanje inZenjerskih
koncepata poput strukturnog dizajna, mehanike i sustavnog razmisljanja. Ovi alati pruzaju zanimljiv i
interaktivan pristup razumijevanju inZenjerskih nacela kroz prakticna digitalna iskustva.

B ciljevi

e Razumjeti proces inZenjerskog dizajna kroz interaktivne aktivnosti.
e Poticanje kreativnosti u dizajniranju i testiranju prototipova u virtualnom prostoru.

e IstraZiti temeljna inZenjerska nacela koristenjem digitalnih alata u netradicionalnom okruzenju
za ucenje.

e Unaprijediti suradnju i timski rad kroz inZenjerske izazove u gaming okruZenjima.
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Razvijati vjestine kritickog razmisljanja kroz evaluaciju i usavrsavanje digitalnih inZzenjerskih
modela.

I Strategije

Iskoristite Minecraft za izgradnju i testiranje virtualnih struktura i sustava.
Implementirajte Tinkercad za dizajniranje, simulaciju i prototipiranje inZzenjerskih modela.
Potaknite iterativni dizajn i rjeSavanje problema metodom pokusaja i pogreske.

Potaknite timski rad i suradnju dodjeljivanjem grupnih projekata i izazova.

Integrirajte studije slucaja iz stvarnog inZenjerstva u aktivnosti digitalnog modeliranja.

I Alati i metode

Minecraft Education Edition: Pruza sandbox okruZenje u kojem ucenici mogu dizajnirati,
graditi i testirati inZenjerske strukture poput mostova, tornjeva i gradskih rasporeda.

Tinkercad: Omogucuje studentima izradu 3D modela inZenjerskih komponenti, poput
zupcanika, kolotura i jednostavnih strojeva, koji se mogu testirati virtualno ili 3D printati.

InZenjerske biljeZznice: Studenti dokumentiraju svoj proces dizajna, koriStene materijale i
rezultate testiranja kako bi analizirali performanse i predloZili poboljsanja.

Poticanje suradnje i timskog rada u izazovima temeljenim na matematici.
Unaprijediti kreativnost i vjestine rjeSavanja problema kroz uéenje kroz igre.

Integrirati STEM vjestine povezivanjem matematike s tehnologijom i inZzenjerstvom.

I Strategije

Iskoristite Minecraft za poducavanje temeljnih i naprednih geometrijskih koncepata, poput
mjerenja, skaliranja i transformacije.

Koristite Tinkercad za vizualizaciju i manipulaciju 3D geometrijskim oblicima, jacajudi
matematicke modele i principe.

Implementirajte izazove rjeSavanja problema koji zahtijevaju suradnju i kriticko razmisljanje.

Potaknite ucenike da dokumentiraju i prezentiraju svoja otkri¢a koriste¢i multimedijske
formate poput videa ili digitalnih portfolija.

Ukljucite elemente gamifikacije poput bodovnih sustava, ljestvica i bedZeva za povecanje
angazmana.

Alati i metode u

Minecraftu:
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e Gradite geometrijske strukture i istrazujte matematicka svojstva poput povrsine, volumena i

mjerila.
e Izradite modele stvarnih zgrada u mjerilu i analizirajte njihove proporcije.
e Koristite redstone sklopove za istrazivanje logickih vrata i binarnih operacija.
e Razvijajte aktivnosti koordinacije u ravnini gdje u€enici moraju navigirati i mapirati lokacije.

I Tinkercad:

e Kreirajte i manipulirajte 3D modelima geometrijskih oblika kako biste istraZili pojmove poput

simetrije, volumena i povrsine.
e Dizajnirajte sloZene strukture kombiniranjem jednostavnih geometrijskih figura.
e Eksperimentirajte s transformacijama, ukljucujuci rotacije, translacije i refleksije.
e Integrirajte inZenjerske principe izgradnjom mostova, tornjeva ili mehanickih dijelova.

I Primjeri aktivnosti

IstraZivanje geometrije u Minecraftu:

e Ucenici dizajniraju geometrijske strukture poput piramida, kocki i pravokutnih prizmi u

Minecraftu.
e Oniizracunavaju dimenzije, povrsinu i volumen svojih kreacija.

e Nastavnici mogu dodijeliti stvarne scenarije, poput dizajniranja modela poznate znamenitosti u

mjerilu.

I Tinkercad 3D geometrija:

e Ucenici izraduju 3D modele razlic¢itih geometrijskih oblika i istrazuju njihova svojstva.
e Eksperimentiraju s kombiniranjem i mijenjanjem oblika kako bi razumjeli sloZene strukture.

e Zadaci mogu ukljucivati dizajniranje futuristickog grada s matematickom preciznoscu.

I Izazov skaliranja i mjerenja:

e Ucenici biraju stvarni objekt i ponovno ga stvaraju u Minecraftu ili Tinkercadu, primjenjujudi

odgovarajuéu mjeru.
e Usporeduju svoje modele s mjerenjima iz stvarnog svijeta i analiziraju njihovu to¢nost.

I Simetrija i transformacije u Tinkercadu:

e Ucenici stvaraju simetri¢ne objekte i istrazuju transformacije poput rotacija i refleksija.

e Mogu izgraditi modele koji pokazuju uskladenost i slichnost u geometrijskim figurama.
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I Matematic¢ka escape room u Minecraftu:

e Dizajnirajte escape room u kojem ucenici moraju rjeSavati matematicke zagonetke kako bi
napredovali.

e lzazovi mogu ukljucivati rjeSavanje jednadzbi za pronalazak skrivenih kljuceva, izracunavanje
kutova za navigaciju kroz labirinte ili koristenje koordinatne geometrije za pronalazenje
objekata.

I Matemati¢ka umjetnost i obrasci:

e Koristeci i Minecraft i Tinkercad, ucenici stvaraju teselacije, fraktale ili uzorke nalik
mandalama koji slijede matematicka pravila.

e IstraZzuju pojmove poput Fibonaccijevog niza, zlatnog reza i matematicke simetrije.

I Procjena i refleksija

e Procjena temeljena na projektima: Ucenici predaju svoje Minecraft ili Tinkercad projekte
zajedno s objasnjenjima svojih matematickih primjena.

e Vr$njacka recenzija: Ucenici predstavljaju svoje dizajne i daju povratne informacije kolegama iz
razreda.

e Digitalni portfoliji: Ucenici dokumentiraju svoj put ucenja, ukljucujuci snimke zaslona,
pisane refleksije i izraune.

e Gamificirani kvizovi: Koristite interaktivne kvizove i mini-igre kako biste ojacali koncepte
naucene tijekom aktivnosti.

e Dnevnici samorefleksije: Potaknite uc¢enike da piSu o svom procesu rjeSavanja problema,
izazovima s kojima su se suoCili i nauc¢enim lekcijama.

B Zakljucak

Integracija Minecrafta i Tinkercada u matematicke lekcije premoscuje jaz izmedu apstraktnih
koncepata i stvarnih primjena. Koristenjem ovih digitalnih alata, edukatori mogu razviti dublje
razumijevanje geometrijskih principa, prostornog zakljucivanja i vjestina rjeSavanja problema. Ova
zanimljiva, interaktivna iskustva ne samo da ¢ine matematiku ugodnijom, vec i pripremaju ucenike za
buduc¢e STEM aktivnosti. Suradnicka i kreativna priroda ovih aktivnosti poti¢e okruZzenje u kojem
ucenici razvijaju kriticko razmisljanje, komunikaciju i timski rad — klju¢ne vjestine za 21. stoljece.

l ZAKLJUCAK

Integrativna pedagoska strategija (IPS) predstavlja transformativni pristup STEAM obrazovaniju,
naglasavajudi interdisciplinarno ucenje, kreativnost i praktican angazman. Utemeljen na nacelima
ucenja temeljenog na projektima, umjetnickog istrazivanja i tehnoloske integracije, IPS oprema ucenike
kljuénim vjestinama 21. stoljeca, pripremajudi ih za suocavanje sa sloZenim izazovima stvarnog svijeta.
Ovaj okvir poti¢e obrazovno okruzenje u kojem kriticko razmisljanje, suradnja i inovacije postaju
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14 P uLTI TR
4.|\||)| SSKOLA Eé‘; M s




Co-funded by the 1APYMA “
Erasmus+ Programme Sherroon Erasmus+

of the European Union IKY Enriching lives, opening minds.

ERASMUS+ 2024-1-ELO1-KA220-SCH-000250956
sredisnji dio procesa ucenja, poticuéi ucenike da postanu aktivni rjesavaci problema, a ne pasivni
primatelji znanja.

Koristenjem IPS-a, nastavnici mogu osmisliti dinamicne i utjecajne lekcije koje nadilaze tradicionalne
granice predmeta, poticudi cjelovito razumijevanje STEAM disciplina. Strategija podrzava iterativne i
refleksivne prakse ucenja, omogucujuci uc¢enicima duboko bavljenje konceptima, eksperimentiranje s
idejama i usavrSavanje pristupa kroz kontinuirane povratne informacije i prilagodbu. Ovaj proces
iskustvenog ucenja njeguje otpornost i prilagodljivost, kvalitete koje su sve vrijednije u promjenjivom
globalnom okruZenju.

Klju€ni aspekt IPS-a je integracija digitalnih alata i interaktivnih platformi, ukljucujuéi Scratch, Mblock,
Minecraft i Tinkercad, koji sluze kao mocni instrumenti za uranjajuca iskustva ucenja. Ove tehnologije
omogucuju studentima razvoj racunalnog razmisljanja, inZenjerskih vjestina i umjetnicke kreativnosti
dok se istovremeno bave aktivnostima rjesavanja problema koje odrazavaju primjenu u stvarnom
svijetu. Videoigre, posebno, pojavljuju se kao ucinkovit medij za STEAM obrazovanje, pruzajuci
ucenicima interaktivan, gamificiran pristup koji povecava motivaciju, angazman i zadrZavanje znanja.

Nastavnici mogu koristiti strategije, alate i metodologije opisane u okviru IPS-a za izradu nastavnih
planova koji ne samo da su uskladeni s obrazovnim standardima, vec i poticu znatiZelju i inovacije.
Besprijekornim spajanjem kreativnosti s rigoroznim akademskim istraZivanjem, IPS ja¢a temeljnu
filozofiju STEAM obrazovanja—integriraju¢i znanost, tehnologiju, inZenjerstvo, umjetnost i
matematiku u kohezivno iskustvo ucenja. Ovaj interdisciplinarni pristup osigurava da studenti razvijaju
svestran skup vjestina koji ih priprema za buduénost rada i tehnoloskog napretka.

Implementacija IPS-a ima potencijal preoblikovati STEAM obrazovanje, nudeci bogatije, zanimljivije i
smislenije iskustvo ucenja. Poticanjem interdisciplinarnog razmisljanja, prakticnog istraZivanja i
digitalne pismenosti, ova strategija otvara put buducnosti u kojoj obrazovanje nije ograniceno na krute
strukture, vec se razvija kao dinamicno i medusobno povezano podrucje. Dok ucenici prolaze kroz ovaj
inovativni obrazovni model, osnaZeni su da znacajno doprinesu drustvu, potaknu tehnoloski napredak
i prihvate izazove i prilike suvremenog svijeta.

e Simulacija i testiranje: Koristite simulacije fizike unutar igre u Minecraftu i mehanicka
testiranja u Tinkercadu za procjenu ucinkovitosti dizajna.

Primjeri aktivnosti

Minecraft Bridge izazov:

e Ucenici dizajniraju i grade razliCite vrste mostova (npr. grede, lukove, ovjesenja) u
Minecraftu.

e Uzimaju se u obzir faktori poput raspodjele tezine, odabira materijala i strukturnog
integriteta.

e Mostovi se testiraju simuliranjem razlicitih optereéenja i naprezanja u igri.
e Ucenici analiziraju neuspjehe i predlazu poboljSanja na temelju svojih opazanja.

Tinkercad inZenjerski dizajn:
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Studenti izraduju 3D modele strojeva ili alata dizajniranih za rjeSavanje specificnih inZzenjerskih

problema.

Primjeri ukljucuju dizajniranje jednostavnog sustava kolotura za ucinkovito podizanje objekata ili
izradu zupcanika koji medusobno djeluju u mehanickom sustavu.

Studenti predstavljaju svoje dizajne i objasnjavaju inZenjerske principe iza svojih modela.

Prototipovi se mogu 3D printati za daljnja prakti¢na testiranja.

I Redstone inZenjering u Minecraftu:

Ucenici istrazuju osnovne koncepte elektrotehnike koristeéi Minecraftov Redstone sustav.

Zadaci ukljucuju izgradnju funkcionalnih sklopova, automatiziranih vrata ili cak logickih vrata za
razumijevanje elektricnog toka i automatizacije.

Analiziraju kako Redstone mehanika moze simulirati stvarne primjene elektrotehnike.

I Tinkercad eksperiment strukturnog integriteta:

Ucenici dizajniraju razlicite potporne strukture i testiraju njihovu stabilnost u simuliranim
uvjetima.

Usporeduju ucinke koristenja razlicitih materijala i geometrijskih rasporeda u dizajnu.

Rezultati se dokumentiraju i prikazuju, raspravljajuci o poboljSanjima i primjenama u stvarnom
svijetu.

I Urbanisticko planiranje i razvoj infrastrukture u Minecraftu:

e Studenti projektiraju i grade funkcionalan grad s osnovnom infrastrukturom poput cesta,
mostova, elektrana i sustava opskrbe vodom.

e U svojim dizajnima uzimaju u obzir ¢imbenike poput odrZivosti, protoka prometai
pripremljenosti za hitne situacije.

e Kolegij ocjenjuje razli¢ite dizajne na temelju ucinkovitosti, realizma i inovativnosti.

I Izazov reverznog inZenjeringa:

e Ucenici biraju stvarni stroj ili strukturu i pokusavaju ga rekonstruirati u Minecraftu ili
Tinkercadu.

e Analiziraju funkciju, materijale i proces dizajna prije nego sto izgrade svoj model.

e Nakon testiranja modela, raspravljaju o tome kako inZenjeri poboljSavaju dizajne u
stvarnim primjenama.

B zokijucak

N -

16 R uLTl TR
RIGAS ; ﬁ\, 4 \ / § &
GAVIDUSSKOLA N o Vs

.\.\“““"()
e 7
-y -
z
o

TS

™
/l‘



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

m Erasmus+

Enriching lives, opening minds.

ERASMUS+ 2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956
Koristenje neformalnih videoigara poput Minecrafta i Tinkercada u inZenjerskom obrazovanju

povecava angaZman, kreativnost i vjesStine rjeSavanja problema. PruZajuci studentima interaktivnu
platformu za eksperimentiranje s inZenjerskim principima, stjecu dublje razumijevanje procesa dizajna,
testiranja i iteracije. Ovi digitalni alati premoscuju jaz izmedu teorije i primjene, poticuci prakti¢an
pristup ucenju koji je uskladen s modernim obrazovnim metodologijama.

I Poglavlje 4: Likovna lekcija integrirana s neformalnim videoigrama

I Pregled

Umijetnicko obrazovanje u kontekstu STEAM-a (znanost, tehnologija, inZenjerstvo, umjetnost i
matematika) naglasava kreativnost i dizajnersko razmisljanje, poti¢uéi ucenike da istovremeno razvijaju
umjetnicke i tehnoloske vjestine. Ovo poglavlje integrira Tinkercad i Minecraft kao digitalne platforme
koje studentima omogucuju istraZivanje umjetnickog dizajna, digitalne kreativnosti i uloge umjetnosti
u tehnologiji i inZenjerstvu. Ukljuc¢ivanjem neformalnih videoigara u satove likovne umjetnosti, ucenici
mogu sudjelovati u uranjajuc¢im, prakti¢nim iskustvima koja premoscuju jaz izmedu tradicionalnih
umjetnickih formi i digitalnih inovacija.

Ciljevi

e Poticanje kreativnosti i umjetnickog izrazavanja kod ucenika.

e |[straZite sjeciSte umjetnosti, tehnologije i inZenjerstva.

e Razvijajte dizajnerske i vizualizacijske vjestine koristeci digitalne alate.

e Potaknite rjesavanje problema i kriticko razmisljanje kroz umjetnicko stvaralastvo.

e Promicajte suradnju i timski rad u virtualnim umjetnickim projektima.

e Pruzite zanimljivo i interaktivno iskustvo ucenja koristeéi platforme temeljene na igrama.
Strategije

e Koristite Tinkercad za digitalne vjezbe kiparstva, prototipiranja i dizajnerskog razmisljanja.

e Koristite Minecraft za izradu, dizajn i kuriranje virtualnih umjetnickih djela u 3D okruzeniju.
e Potaknite ucenike na suradnju na velikim virtualnim umjetnickim projektima.

e Integrirajte elemente pripovijedanja kako biste poboljsali umjetnicka djela i angazman.

e Ukljucite sesije refleksije i kritike za raspravu o umjetnickim odlukama i tehnikama.

Alati i metode Tinkercad:

e Jednostavan alat za 3D modeliranje temeljen na pregledniku, prikladan za stvaranje
skulptura, modela i digitalnih umjetnickih djela.
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e Omoguduje ucenicima da istraZze temeljna nacela 3D dizajna poput oblika, ravnoteze,

simetrije i proporcija.
e Omoguduje ucenicima prototipiranje i vizualizaciju svojih kreativnih ideja u digitalnom formatu.

e Potice eksperimentiranje s tehnikama digitalnog kiparstva i geometrijskim transformacijama.

I Minecraft:

e Sandbox videoigra koja ucenicima pruza otvoreno okruZenje za izradu i dizajn virtualnih

umjetnickih djela.
e Potice ucenike da stvaraju pixel art, skulpture i arhitektonske strukture.
e Podrzava stvaranje interaktivnih umjetnickih galerija i instalacija.
e Poboljsava prostornu svijest i rjesavanje problema kroz digitalnu gradnju.

e Omoguduje suradnju u multiplayer nac¢inu, omogucujuci uenicima zajednicki rad na

umjetnickim projektima.

I Primjeri aktivnosti

Izazov skulpture Tinkercad:

e Ucenici izraduju 3D digitalne skulpture apstraktnih dizajna, funkcionalnih umjetnickih djela ili

prikaza poznatih umjetnickih djela.
e Mogu istraZivati razlicite teksture, oblike i uzorke kako bi obogatili svoje kreacije.

e Gotovi dizajni mogu se izvesti za 3D ispis ili prikazati u digitalnom portfoliju.

I IzloZzba Minecraft Art Gallery:

e Ucenici dizajniraju i grade virtualnu umjetnicku galeriju u Minecraftu kako bi prikazali svoje

pixel art, 3D kreacije i digitalne skulpture.

e Mogu kurirati tematske izloZbe i ukljucivati interaktivne elemente poput vodenih tura ili

digitalnih umjetnickih izjava.
e Zavrsna galerija mozZe se predstaviti vrSnjacima ili izloZiti na Skolskom virtualnom dogadaju.

I Pixel art i pripovijedanje u Minecraftu:

e Ucenici stvaraju pixel art unutar Minecrafta koji predstavlja lik, temu ili element price.

e Pisu kratku pricu ili opis koji prati njihovo umjetnicko djelo, povezujudéi vizualnu i knjizevnu

kreativnost.

e Pixel art se mozZe prikazati u zajednickom digitalnom muralu ili integrirati u veci svijet igre.

I Suradnicki virtualni vrt skulptura:

pe uéeqika zajedno osmisljavaju tematski vrt skulptura u Minecraftu.
N UN/

2 ~ g
\Ib T AGAS 18 IR uLTl 85 -
) < GAVIDUSSKOLA Y o sz
: N yo ji Qsrom s

OEURG,



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

m Erasmus+

Enriching lives, opening minds.

ERASMUS+ 2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956
e Svaki ucenik doprinosi jedinstvenom skulpturom, koriste¢i Minecraftovu strukturu

temeljenu na blokovima za stvaranje umjetnickih formi.

e Zavrsni projekt moZe se istraziti u virtualnoj galerijskoj Setnji, gdje ucenici raspravljaju o
svojim inspiracijama i tehnikama.

I IstraZivanje digitalne umjetnosti s temom STEAM-a:

e Ucenici koriste Tinkercad i Minecraft za stvaranje umjetnosti inspirirane STEAM konceptima
(npr. matematicki uzorci, znanstvene ilustracije ili arhitektonski modeli).

e Istrazuju umjetnicku tehniku koja ukljucuje tehnologiju i primjenjuju je na svoje digitalne
kreacije.

e Nakon toga slijedi rasprava na satu koja istice kako se umjetnost i tehnologija ispreplic¢u u
modernim kreativnim industrijama.

I Procjena i refleksija

e Pregledi portfolija: Ucenici sastavljaju svoja digitalna umjetnicka djela u portfolio i
razmisljaju o svom kreativnom procesu.

e Kritike vrsnjaka: Ucenici prezentiraju svoj rad i daju konstruktivne povratne informacije
kolegama.

e Samoprocjena: Ucenici pisu refleksije o svom umjetni¢ckom putu, raspravljajuéi o izazovima i
postignuc¢ima.

e Evaluacija instruktora: Nastavnici ocjenjuju u¢enike na temelju kreativnosti, tehnicke
izvedbe, rjesavanja problema i angazmana u umjetnickom procesu.

B Zakljucak

Integracija Tinkercada i Minecrafta u umjetnicko obrazovanje studentima nudi dinamican i zanimljiv
nacin istrazivanja umjetnickog izraza unutar digitalnog okruzenja. Spajajuci kreativnost s tehnologijom,
ucenici ne samo da razvijaju svoje umjetnicke sposobnosti, ve¢ i poboljSavaju vjestine rjesavanja
problema, suradnje i digitalne pismenosti. Kroz ove interaktivne platforme, umjetnost postaje
pristupacnija, uranjajuca i relevantnija za suvremeni svijet.

I Poglavlje 5: Matematicka lekcija integrirana s neformalnim videoigrama

I Pregled

Matematicko obrazovanje najucinkovitije je kada ucenici mogu prepoznati njegovu relevantnost u
svakodnevnom Zivotu. Tradicionalne metode poucavanja ¢esto imaju poteskoca u angaZiranju ucenika,
osobito u apstraktnim temama poput geometrije i prostornog razmisljanja. Integracijom digitalnih
alata poput Minecrafta i Tinkercada, nastavnici mogu stvoriti dinami¢no i uranjajuce iskustvo ucenja
koje produbljuje razumijevanje matematickih koncepata. Ove platforme omoguduju ucenicima
prakticnu interakciju s geometrijskim principima, simetrijom i prostornim razmisljanjem, cinedi

e koncgpt\g konkretnijima i zanimljivijima.
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B ciljevi

e Primijeniti matematicke koncepte u rjesavanju stvarnih problema.

e Razvijati prostorno zakljucivanje i geometrijsko razmisljanje kroz interaktivne digitalne alate.
e Poticanje suradnje i timskog rada u izazovima temeljenim na matematici.

e Unaprijediti kreativnost i vjestine rjeSavanja problema kroz ucenje kroz igre.

e Integrirati STEM vjestine povezivanjem matematike s tehnologijom i inZzenjerstvom.

I Strategije

e Iskoristite Minecraft za poducavanje temeljnih i naprednih geometrijskih koncepata, poput
mjerenja, skaliranja i transformacije.

e Koristite Tinkercad za vizualizaciju i manipulaciju 3D geometrijskim oblicima, jacajudi
matematicke modele i principe.

e Implementirajte izazove rjeSavanja problema koji zahtijevaju suradnju i kriticko razmisljanje.

e Potaknite ucenike da dokumentiraju i prezentiraju svoja otkric¢a koristeé¢i multimedijske
formate poput videa ili digitalnih portfolija.

e Ukljucite elemente gamifikacije poput bodovnih sustava, ljestvica i bedZeva za povecéanje
angazmana.

Alati i metode u

Minecraftu:

e Gradite geometrijske strukture i istrazujte matematicka svojstva poput povrsine, volumena i
mjerila.

e lIzradite modele stvarnih zgrada u mjerilu i analizirajte njihove proporcije.
e Koristite redstone sklopove za istrazivanje logickih vrata i binarnih operacija.

e Razvijajte aktivnosti koordinacije u ravnini gdje ucenici moraju navigirati i mapirati lokacije.

I Tinkercad:

e Kreirajte i manipulirajte 3D modelima geometrijskih oblika kako biste istraZili pojmove poput
simetrije, volumena i povrsine.

e Dizajnirajte sloZene strukture kombiniranjem jednostavnih geometrijskih figura.
e Eksperimentirajte s transformacijama, ukljucujuci rotacije, translacije i refleksije.

e Integrirajte inZenjerske principe izgradnjom mostova, tornjeva ili mehanickih dijelova.

Primjeri aktivnosti
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IstraZivanje geometrije u Minecraftu:

e Ucenici dizajniraju geometrijske strukture poput piramida, kocki i pravokutnih prizmi u
Minecraftu.

e Oniizracunavaju dimenzije, povrsinu i volumen svojih kreacija.

e Nastavnici mogu dodijeliti stvarne scenarije, poput dizajniranja modela poznate znamenitosti u
mjerilu.

I Tinkercad 3D geometrija:

e Ucenici izraduju 3D modele razlic¢itih geometrijskih oblika i istrazuju njihova svojstva.
e Eksperimentiraju s kombiniranjem i mijenjanjem oblika kako bi razumijeli sloZzene strukture.

e Zadaci mogu ukljucivati dizajniranje futuristickog grada s matematickom preciznoscu.

I Izazov skaliranja i mjerenja:

e Ucenici biraju stvarni objekt i ponovno ga stvaraju u Minecraftu ili Tinkercadu, primjenjujudi
odgovarajuéu mjeru.

e Usporeduju svoje modele s mjerenjima iz stvarnog svijeta i analiziraju njihovu to¢nost.

I Simetrija i transformacije u Tinkercadu:

e Ucenici stvaraju simetri¢ne objekte i istrazuju transformacije poput rotacija i refleksija.

e Mogu izgraditi modele koji pokazuju uskladenost i slicnost u geometrijskim figurama.

I Matematic¢ka escape room u Minecraftu:

e Dizajnirajte escape room u kojem ucenici moraju rjeSavati matematicke zagonetke kako bi
napredovali.

e lzazovi mogu ukljucivati rjeSavanje jednadzbi za pronalazak skrivenih kljuceva, izracunavanje
kutova za navigaciju kroz labirinte ili koristenje koordinatne geometrije za pronalazenje
objekata.

I Matemati¢ka umjetnost i obrasci:

e Koristeci i Minecraft i Tinkercad, ucenici stvaraju teselacije, fraktale ili uzorke nalik mandalama
koji slijede matematicka pravila.

e IstraZzuju pojmove poput Fibonaccijevog niza, zlatnog reza i matematicke simetrije.

I Procjena i refleksija

e Procjena temeljena na projektima: Ucenici predaju svoje Minecraft ili Tinkercad projekte
zajedno s objasnjenjima svojih matematickih primjena.

InUAN/

P
~

A N
A i 7 21 uLTI
48 5 = RIGAS | ol
2 Ay GAVDUSSKOLA \ ? ct
N 2 o \



Co-funded by the 1APYMA H
Erasmus+ Programme Sherroon Erasmus+
of the European Union IKY Enriching lives, opening minds.

ERASMUS+ 2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956
e Vrs$njacka recenzija: UCenici predstavljaju svoje dizajne i daju povratne informacije kolegama iz
razreda.

e Digitalni portfoliji: Ucenici dokumentiraju svoj put ucenja, uklju¢ujuci snimke zaslona, pisane
refleksije i izracune.

e Gamificirani kvizovi: Koristite interaktivne kvizove i mini-igre kako biste ojacali koncepte
naucene tijekom aktivnosti.

e Dnevnici samorefleksije: Potaknite uc¢enike da piSu o svom procesu rjeSavanja problema,
izazovima s kojima su se suocili i nauc¢enim lekcijama.

N zakijucak

Integracija Minecrafta i Tinkercada u matematicke lekcije premoscuje jaz izmedu apstraktnih
koncepata i stvarnih primjena. KoriStenjem ovih digitalnih alata, edukatori mogu razviti dublje
razumijevanje geometrijskih principa, prostornog zakljucivanja i vjestina rjeSavanja problema. Ova
zanimljiva, interaktivna iskustva ne samo da ¢ine matematiku ugodnijom, vec i pripremaju ucenike za
buduc¢e STEM aktivnosti. Suradnicka i kreativna priroda ovih aktivnosti potice okruzenje u kojem
ucenici razvijaju kriticko razmisljanje, komunikaciju i timski rad — klju¢ne vjestine za 21. stoljece.

l ZAKLJUCAK

Integrativna pedagoska strategija (IPS) predstavlja transformativni pristup STEAM obrazovanju,
naglasavajuci interdisciplinarno ucenje, kreativnost i praktican angazman. Utemeljen na nacelima
ucenja temeljenog na projektima, umjetnickog istrazivanja i tehnoloske integracije, IPS oprema
ucenike klju¢nim vjestinama 21. stoljeca, pripremajudi ih za suocavanje sa sloZzenim izazovima stvarnog
svijeta. Ovaj okvir potice obrazovno okruzenje u kojem kriticko razmisljanje, suradnja i inovacije
postaju sredisnji dio procesa ucenja, poticuci uéenike da postanu aktivni rjeSavaci problema, a ne
pasivni primatelji znanja.

Koristenjem IPS-a, nastavnici mogu osmisliti dinamicne i utjecajne lekcije koje nadilaze tradicionalne
granice predmeta, poticudi cjelovito razumijevanje STEAM disciplina. Strategija podrzava iterativne i
refleksivne prakse ucenja, omogucujuci ucenicima duboko bavljenje konceptima, eksperimentiranje s
idejama i usavrsavanje pristupa kroz kontinuirane povratne informacije i prilagodbu. Ovaj proces
iskustvenog ucenja njeguje otpornost i prilagodljivost, kvalitete koje su sve vrijednije u promjenjivom
globalnom okruzenju.

Kljucni aspekt IPS-a je integracija digitalnih alata i interaktivnih platformi, ukljucujuci Scratch, Mblock,
Minecraft i Tinkercad, koji sluZze kao mo¢ni instrumenti za uranjajuca iskustva ucenja. Ove tehnologije
omogucuju studentima razvoj racunalnog razmisljanja, inZzenjerskih vjestina i umjetnicke kreativnosti
dok se istovremeno bave aktivnostima rjeSavanja problema koje odrazavaju primjenu u stvarnom
svijetu. Videoigre, posebno, pojavljuju se kao ucinkovit medij za STEAM obrazovanje, pruzajuci
ucenicima interaktivan, gamificiran pristup koji povecava motivaciju, angazman i zadrZavanje znanja.

Nastavnici mogu koristiti strategije, alate i metodologije opisane u okviru IPS-a za izradu nastavnih
planova koji ne samo da su uskladeni s obrazovnim standardima, vec i poti¢u znatizelju i inovacije.
Besprijekornim spajanjem kreativnosti s rigoroznim akademskim istrazivanjem, IPS jaca temeljnu
filozofiju STEAM obrazovanja—integriraju¢i znanost, tehnologiju, inZenjerstvo, umjetnost i
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matematiku u kohezivno iskustvo ucenja. Ovaj interdisciplinarni pristup osigurava da studenti razvijaju

svestran skup vjestina koji ih priprema za buduénost rada i tehnoloskog napretka.

Implementacija IPS-a ima potencijal preoblikovati STEAM obrazovanje, nudeci bogatije, zanimljivije i
smislenije iskustvo ucenja. Poticanjem interdisciplinarnog razmisljanja, prakti¢nog istrazivanja i
digitalne pismenosti, ova strategija otvara put buducnosti u kojoj obrazovanje nije ograniceno na krute
strukture, vec se razvija kao dinami¢no i medusobno povezano podrucje. Dok ucenici prolaze kroz ovaj
inovativni obrazovni model, osnaZeni su da znacajno doprinesu drustvu, potaknu tehnoloski napredak
i prihvate izazove i prilike suvremenog svijeta.
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