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Erasmus+ strukturirani tečaj



O tečaju

PRAG
9.3.-14.3.2026.

EUROPASS TEACHER
ACADEMY

7 DRŽAVA



Sudionici tečaja
Malta, Cipar, Španjolska, Portugal, Grčka, Njemačka i Hrvatska



istraživanje 3 stupa održivosti i 17 globalnih ciljeva
održivog razvoja Ujedinjenih naroda kroz multimedijski
sadržaj i igre
osmišljavanje aktivnosti koristeći nove digitalne alate 
provođenje aktivnosti učenja temeljene na igrama
unapređivanje vještine planiranja nastave te izrada plana
sata usmjerena na održivost koji uključuje pristup učenju
kroz igru
poticanje suradnje u radnim skupinama, sudjelovanje u
igrama i razmjenjivanje dobre prakse s drugim sudionicima

Ciljevi tečaja



Igre upoznavanja

POTRAGE
 ZA BLAGOM

AVATAR

POSTIZANJE CILJEVA



Stupovi održivog
razvoja





Razrada zadanog
cilja održivosti

Izrada kompasa Pisanje priče
pomoću kockica

pričalica



Važnost škole

Utjecaj školskog
sustava na održivi

razvoj

Ocjenjivanje
vlastitih škola





Učenje za održivost je proces koji uključuje kognitivne,
afektivne i psihomotorne sposobnosti. 

Razum (znanje) 
 Srce (stav) 

Ruke (vještine)

Spajanjem ove tri domene pomaže se djeci da steknu
potrebna znanja, vještine i stavove te tako izgrade održiviji,

mirniji i pravedniji svijet.



Analogne igre
UNO KARTE

DOBBLE KARTE

DRUŠTVENE 
IGRE

JENGA KOCKE



Digitalni alati

Flippity
Blooket

Interacty

Wordwall
H5P

Educaplay

Gemini
storybook

Goosechase
Actionbound



Potrage za blagom



Gemini storybook



Sve
aktivnosti na
jednom
mjestu

https://padlet.com/cosickristina896/introducing-sustainability-through-game-based-learning-and-g-anv0tlyf7tzwojpz
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