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Cilj tečaja:

- upoznati STEAM pristup poučavanju

- istražiti mogućnosti AI alata u obrazovanju

- naučiti principe projektnog učenja (PBL)

- upoznati elemente gamifikacije

- razvijati kreativnost i kritičko mišljenje

- povezati online i offline aktivnosti



Što čini dobrog STEAM učitelja?

- postavlja kvalitetan problem

- vodi učenike od lakšeg prema težem

- dopušta pogrešku

- koristi pogrešku kao dio učenja

- daje kvalitetnu povratnu informaciju

- prihvaća različite pristupe rješenju

Pogreška nije neuspjeh.
Pogreška je dio procesa učenja.



Učenje kroz problem

Zadatak: Kako baciti jaje s određene visine, 
a da se ne razbije?

Ciljevi aktivnosti:

- razvijati kreativno razmišljanje

- postavljati hipoteze

- testirati rješenja

- učiti kroz pogreške

- surađivati u timu



Problemski zadaci i praktične aktivnosti

▪Tijekom edukacije rješavali smo niz problemskih zadataka kroz 
koje smo prolazili STEAM proces:

Bridge Challenge: kako izraditi most od kartona koji može izdržati 
veliko opterećenje?

Tale-Bot: programiranje robota za razvoj logičkog razmišljanja kod 
mlađe djece



Smart Sustainable House: izrada samoodržive kuće od LEGO 
kocaka, senzora i štapića

micro:bit – vlaga tla: mjerenje vlažnosti zemlje i automatizacija 
zalijevanja biljaka

Zajednički cilj svih aktivnosti: rješavanje stvarnog problema kroz 
istraživanje, testiranje i doradu.



Bridge Challenge – Projektiranje mosta

Zadatak:
Izraditi most od kartona koji može izdržati što veće opterećenje.

Ciljevi aktivnosti:
- razvijati inženjerski način razmišljanja
- planirati i testirati konstrukciju
- razumjeti važnost dorade i poboljšanja
- surađivati u timu
- argumentirati donesene odluke



Tale-Bot – Robotika za najmlađe

Tale-Bot je edukativni robot namijenjen djeci predškolske i rane 
školske dobi.

Razvija:
- logičko razmišljanje
- sekvenciranje
- prostornu orijentaciju
- osnove algoritamskog razmišljanja

Prednosti:
- programiranje bez ekrana
- jednostavne naredbe
- odmah vidljiv rezultat
- učenje kroz igru



Smart Sustainable House – Održivost u praksi

Problemski zadatak:
Kako zaštititi vrt od divljih životinja, a pritom koristiti održiva 
rješenja?

Ciljevi aktivnosti:
- razvijati inženjersko razmišljanje
- povezati tehnologiju i održivost
- koristiti senzore za rješavanje problema
- osmišljavati pametna rješenja za 

svakodnevne izazove



micro:bit – Pametno navodnjavanje biljaka

Zadatak:
Pomoću micro:bita i senzora mjeriti vlažnost tla te automatizirati 
zalijevanje biljaka.

Ciljevi aktivnosti:
- upoznati rad senzora
- prikupljati i očitavati podatke
- analizirati uvjete okoliša
- povezati programiranje i automatizaciju
- razvijati svijest o održivom korištenju resursa



Trello je digitalni alat za organizaciju zadataka i upravljanje 

projektima pomoću ploča, lista i kartica.



Primjena u nastavi

▪planiranje projektnog rada učenika 

▪ raspodjela zadataka u timu 

▪praćenje napretka i rokova 

▪organizacija nastavnih materijala i aktivnosti 

Zašto je koristan?
Trello potiče organiziranost, suradnju i odgovornost te učenicima i 
učiteljima omogućuje jednostavno praćenje tijeka rada na projektu.



QuestionWell je AI alat koji iz zadanog teksta automatski generira 
pitanja za provjeru znanja, kvizove i aktivnosti ponavljanja.



Omogućava brzo pretvaranje nastavnih sadržaja u kvalitetna pitanja 
različitih tipova, čime se olakšava priprema digitalnih kvizova i 
aktivnosti za učenike.

Primjena u nastavi

▪ izrada pitanja za provjeru znanja 

▪priprema kvizova i igara 

▪ponavljanje nastavnih sadržaja 

▪ formativno vrednovanje učenika



Wayground (bivši Quizizz) je digitalna platforma za izradu 
interaktivnih kvizova, zadataka i aktivnosti za učenje kroz igru.

Primjena u nastavi

▪provjera znanja kroz kvizove 

▪ponavljanje gradiva na zabavan način 

▪natjecateljske timske aktivnosti 

▪praćenje napretka učenika u 

stvarnom vremenu



▪Genially je digitalni alat za izradu interaktivnih prezentacija, 
infografika, kvizova i edukativnih sadržaja s elementima animacije 
i gamifikacije.

Primjena u nastavi

▪ izrada interaktivnih prezentacija 

▪kreiranje escape room aktivnosti i kvizova 

▪vizualizacija nastavnih sadržaja 

▪samostalno istraživanje i učenje 



Actionbound je digitalni alat za izradu interaktivnih edukativnih 
avantura, potraga i zadataka u stvarnom okruženju.

Primjena u nastavi

▪ izrada edukativnih potraga i misija 

▪ terenska nastava i istraživački zadaci 

▪povezivanje učenja i kretanja 

▪ timski rad i suradnja 

▪gamificirano ponavljanje gradiva



▪ARLOOPA je aplikacija za proširenu stvarnost (AR)                             
koja omogućuje prikaz 3D objekata i digitalnog                                     
sadržaja u stvarnom prostoru pomoću                                            
mobilnih uređaja.

Primjena u nastavi

▪vizualizacija apstraktnih pojmova i modela 

▪prikaz 3D objekata u stvarnom prostoru 

▪ interaktivno istraživanje nastavnih sadržaja 

▪povezivanje tehnologije i iskustvenog učenja



▪Teachable Machine je AI alat koji omogućuje jednostavno 
treniranje modela strojnog učenja bez potrebe za programiranjem.

▪Tijekom edukacije koristili smo ga za izradu i treniranje 
jednostavnih AI modela pomoću slika, zvuka i pokreta te za 
razumijevanje osnovnih principa umjetne inteligencije i strojnog 
učenja.



Primjena u nastavi

▪upoznavanje osnova umjetne inteligencije 

▪ treniranje modela pomoću primjera 

▪klasifikacija slika, zvukova i pokreta 

▪ istraživački i projektni rad učenika 

Zašto je koristan?
Teachable Machine učenicima na jednostavan i vizualan način 
približava rad umjetne inteligencije te potiče eksperimentiranje, 
istraživanje i razvoj digitalnih kompetencija.



▪Tinkercad je online alat za 3D modeliranje, dizajn elektroničkih 
sklopova i simulaciju programabilnih uređaja.

Primjena u nastavi

▪ izrada 3D modela i prototipova 

▪simulacija elektroničkih sklopova 

▪ razvoj prostornog i inženjerskog razmišljanja 

▪projektni i istraživački rad učenika



MIT App Inventor je vizualni alat za razvoj mobilnih aplikacija 
pomoću blokovskog programiranja.

Primjena u nastavi

▪ izrada jednostavnih mobilnih aplikacija 

▪učenje logike programiranja kroz blokove 

▪ razvoj algoritamskog razmišljanja 

▪povezivanje programiranja i stvarnih problema 

▪projektni rad i razvoj kreativnosti 



NotebookLM je AI alat koji omogućuje analizu dokumenata, 
bilješki i izvora te generiranje sažetaka, objašnjenja i odgovora na 
pitanja.

Primjena u nastavi

▪sažimanje nastavnih materijala 

▪ izdvajanje ključnih informacija 

▪postavljanje pitanja na temelju izvora 

▪priprema za ponavljanje i učenje 

▪analiza i usporedba različitih sadržaja



▪PhET – Interaktivne simulacije za učenje kroz istraživanje

Primjena u nastavi

▪vizualizacija apstraktnih pojmova 

▪ izvođenje virtualnih eksperimenata 

▪ istraživačko učenje kroz simulacije 

▪ lakše razumijevanje uzročno-posljedičnih veza 

▪sigurno eksperimentiranje bez laboratorija

https://phet.colorado.edu/en/simulations/filter?type=html
https://phet.colorado.edu/en/simulations/filter?type=html


▪The Physics Aviary je online platforma s interaktivnim 
simulacijama, virtualnim pokusima i problemskim zadacima iz fizike 
i matematike.

Primjena u nastavi

▪ izvođenje virtualnih eksperimenata 

▪ istraživanje fizikalnih zakonitosti 

▪analiza podataka i donošenje zaključaka 

▪učenje kroz pokušaj i pogrešku 

▪samostalno i istraživačko učenje učenika

https://www.thephysicsaviary.com/Physics/Programs/Labs/find.php
https://www.thephysicsaviary.com/Physics/Programs/Labs/find.php
https://www.thephysicsaviary.com/Physics/Programs/Labs/find.php
https://www.thephysicsaviary.com/Physics/Programs/Labs/find.php


OLabs (Online Labs) je platforma koja omogućuje izvođenje virtualnih 
laboratorijskih pokusa iz STEM područja u digitalnom okruženju.

Primjena u nastavi

▪ izvođenje virtualnih pokusa i eksperimenata 

▪ povezivanje teorije i praktičnog rada 

▪ samostalno istraživanje i učenje 

▪ ponavljanje laboratorijskih postupaka 

▪ sigurno eksperimentiranje bez fizičkog                                                   
laboratorija

https://www.olabs.edu.in/


Gemini je AI alat koji pomaže u pretraživanju informacija, 
generiranju ideja, pisanju sadržaja i rješavanju problema.

Primjena u nastavi

▪generiranje ideja za projekte i aktivnosti 

▪pomoć pri istraživanju i učenju 

▪ izrada nastavnih materijala 

▪objašnjavanje složenih pojmova 

▪poticanje kreativnog i kritičkog mišljenja

Gemovi su prilagođene verzije Gemini AI asistenta koje korisnik 
može trenirati za specifične zadatke i potrebe.



Kako se izrađuju?

▪ Odabere se svrha AI asistenta
(npr. pomoć pri učenju, generiranje kvizova, planiranje projekata) 

▪ Zadaju se upute i pravila ponašanja

(kako treba odgovarati, koju razinu detalja koristiti, kakav ton komunikacije 
imati)

▪ Dodaju se izvori i primjeri (po želji)

▪ AI se testira i doradi 

▪ mijenjaju se upute 

▪ poboljšavaju odgovori 

▪ prilagođava namjeni



Završni projekt – Primjena alata u praksi

▪Posljednjeg dana edukacije radili smo završni projekt u kojem smo 
primijenili većinu alata s tečaja u osmišljavanju vlastitog STEAM 
scenarija učenja.

▪Moj projekt bio je usmjeren na postotke i recikliranje, pri čemu je 
cilj bio povezati matematičke sadržaje sa stvarnim problemima 
održivosti i ekologije.



Ne trebamo koristiti sve alate — dovoljno je odabrati one koji 
našu nastavu čine kvalitetnijom i smislenijom.
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