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Uvod

Dobro dosli u jedan od prvih alata projekta My Box Of STEAM,
Pedagoski vodic za zanimljivu i inkluzivnu STEAM nastavu u
osnovnoj Skoli.

Projekt ima za cilj povecati ukljuCenost osnovnoskolaca u STEM
obrazovanje s fokusom na ukljuCivanje djece s manje mogucnosti,
poput uCenika s poremecajima u ucenju i djevojcica. Koristenjem
integriranog i multidisciplinarnog pristupa i uCenja temeljenog na
istrazivanju, My Box Of STEAM zeli poticati kritiCko razmisljanje i
promovirati inkluziju i raznolikost.

Prvi dio vodiCa pomoci ¢e vam kroz STE(A)M filozofiju i ishode.

U ovom cCete poglavlju nauciti vise o znacenju "A" i shvatiti da ono
znaci mMnogo vise od umjetnostil Zatim ¢emo promatrati ciljanu
publiku naseg projekta, za koju zelimo da bude sto inkluzivnija.
Razgovarat cemo o tome zasto je STEAM metoda primjerena za
ucenike mladih razreda te kako Ce izlaganje djevojcica STEM
aktivnostima od najranije dobi individualno osnaziti te pridonijeti
napretku drustva u cjelini. Posljednje u ovom prvom poglavlju
posveceno je STE(A)M-u za ucenike sa specificnim poremecajima
ucenja; saznat Cete §to je inkluzija, kako je inkluzija prilika za sve |
dobiti savjete o tome kako svoje STEAM satove uciniti inkluzivnijima.
Drugi dio ovog vodica je osmislien kako bi vam dao neke vrlo
konkretne ideje za aktivnosti koje ¢e vam pomoci da
implementirate STEAM metodu, a takoder c¢e vam dati neke
prakticne savjete za vodenje vaseg razreda dok podupire cilieve
poticanja znatizelje, kritickog mislienja , rjesavanje problemai
suradnju, te istovremeno osiguravanje sigurnog i produktivhog
okruzenja za ucenje. Zavrsit cemo objasnjavajuci proces stvaranja
nase prve kutije, suncanog sata.



Ova prva kutija nam je omogucila da uspostavimo formulu koja
Ce posluziti kao osnova za stvaranje ostalih 35 kutija u nasem
projektu!

Pocnimo sa STE(A)M filozofijom i ishodimal




STE(A)M filozofija i ishodi

STEAM obrazovanje je pedagoska filozofija koja naglasava
infegraciju umjetnosti u STEM disciplinu. Kombinirajuci ova
tradicionalno razlicita podrucja, STEAM nastoji u¢enicima pruziti
dobro zaokruzeno obrazovanje koje potice kreativhost, kriticko
razmisljanje i inovativnost. Ovaj pristup priznaje snaznu ulogu koju
umjetnost igra u poboljsanju ishoda ucenja STEM-a i pripremanju
ucCenika za visestrane izazove modernog svijeta.

U svojoj srzi, STEAM je izgraden na spoznaji da umjetnost donosi
jedinstvenu dimenziju STEM obrazovanju. Dok STEM predmeti nude
sustavno riesavanje problema i analitiCke vjestine, umjetnost pruza
puteve za izrazavanje, estetsko uvazavanje i divergentno
razmisljanje. UkljuCivanjem umjetnickih elemenata kao sto su
vizualna umjetnost, glazba, kazaliste i dizajn u STEM kurikulume,
nastavnici mogu njegovati okruzenje za ucenje koje ukljucuje
ucenike na vise razina, poticuci ih na istrazivanje,
eksperimentiranje i razvijanje dubljeg razumijevanja slozenih
koncepata.

Ishodi STEAM obrazovanja protezu se izvan ucionice i u razlicite
sfere zivota:

Holisticko ucenje:

STEAM potice u€enike da pristupe izazovima iz razlicitin kutova.
Ispreplicuci umjetnost sa STEM predmetima, ucenici razvijaju Siru
perspektivu koja poboljsava njihovu sposobnost sintetiziranja
informacija i riesavanja problema s kreativnoscu i inovativhoscu.

Kreativnost i inovativnost:

Umjetnost promice otvoreno razmisljanje i eksperimentiranje,
poticuci okruzenje u kojem se ucenici ne boje riskirati i istrazivafi
nova riesenja. Ovaj kreativni nacin razmisljanja kljucan je za
suocavanje s izazovima 21. stoljeca kaji se stalno razvijaju.



Kriticko misljenje:

Integracija umjetnosti u STEM predmete potice ucenike na kriticko
razmisljanje i propitivanje. Ovaj interdisciplinarni pristup njeguje
njihnovu sposobnost analize,

evaluacije i povezivanja naizgled nepovezanih pojmova.

Suradnja:

STEAM obrazovanje potice suradnicko ucenje, odrazavajuci
scenarije iz stvarnog svijeta u kojima strucnjaci iz razlicitin

disciplina suraduju u riesavanju slozenih problema. Ucenici razvijaju
interpersonalne vjestine i uvazavanje razlicitih perspektiva.

Komunikacijske vjestine:

Umjetnost naglasava ucinkovitu komunikaciju i

samoizrazavanje. UkljuCivanjem

umjetnosti u STEM, ucenici uCe kako prenijeti slozene ideje razliCitoj
publici, Sto je neprocjenjiva vjestina u medusobno povezanom
svijetu.

Angazman i zadrzavanje:
Umjetnost moze izazovne STEM koncepte uciniti pristupacnijim i

zadrzavanja u tim predmetima.

Priprema za buduénost:

Moderna radna snaga zahtijeva pojedince koji se mogu snaci u
slozenim, interdisciplinarnim izazovima. STEAM oprema

ucenike prilagodljivim vjestinama koje ih pripremaju za rad koji se
brzo mijenja.



Zaklju¢no, STEAM filozofija obogacuje tradicionalno STEM
obrazovanje prepoznavanjem komplementarne uloge umjetnosti
U poticanju holistickog ucenja i kreativne inovacije. Prinvacanjem
STEAM-q, edukatori osnazuju u€enike da postanu dobro
zaokruzeni, inovativni mislioci koji su spremni pozabaviti se
slozeno$cu naseq svijeta. Kako se tehnologija i drustvo nastavljaju
razvijati, STEAM obrazovanje nudi dinamican pristup pripremi
sliedecCe generacije za uspjeh u raznim disciplinamaii
nastojanjima.
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Inacenje 'A' v STEAM-v

STEM metoda poucavanja i ucenja (nastala 2000. u Sjedinjenim
Americkim Drzavama) dosta se razvila u posljednjih dvadesetak
godina, kombiniraju¢i ne samo Cetiri discipline koje Cine akronim
(eng. Science, Technology, Engineering i Mathematics), vec prije
svega razmisljanje njinh u kontekstu stvarnog zivota, na ukljuCiv
nacin koji u najvecoj mogucoj mjeri ponistava razlike u rodnom i
drustveno-kulturnom kontekstu.

U tom stalnom teznji prema inkluzivnosti i razmjeni teorije i prakse,
2017. godine istrazivacCica Georgette Yakman sa svojom STEAM
piramidom predlozila je jos potpuniji pristup, predlazudi
humanisticku dimenziju znanstvenih disciplina, integrirajuci slovo
"A".

“A" za UMJETNOST?2 Ne samo! Umjetnost kao umjetnicki izraz, ali i
sve humanistiCke, drustvene i eticke discipline, takoder shvacene
kao ideali koji nas mogu voditi u zivotu, koji nam omogucuju da
prosirimo i poboljSamo aspekte kao sto su kreativnost, suradnja i
komunikacija. ,,Kutije" naseg projekta osmisljeni su kako bi ponudili
uciteljima materijale koji mogu stimulirati djecu koristenjem
usmenosti i niza kreativnin alata, kao i objediniti visestruka disciplin-
ska iskustva.

Ova multidisciplinarna metoda, koja integrira razlicite predmete,
ima za cilj razviti kriticko misljenje kod ucenika, potaknuti ih na
istrazivanje i suoCavanje dajuci relevantnost svim disciplinama.
STEAM podize STEM na visu razinu, uklanja ogranic¢enja i zamjenjuje
ih Cudenjem, kritikom, ispitivanjem i inovacijom.

Godine pandemije znacajno su produbile jaz povecavajuci ne
samo postotak djece u apsolutnom siromastvu, vec kao izravnu
posljedicu i kulturno i obrazovno siromastvo s visokim rizikom
iskljucenosti iz drustva.

(Prema Eurostat AROPE stopama, rizik od siromastva ili socijalne
iskljuCenosti za djecu u EU porastao je s 24,0 % na 24,4 % izmedu
2020.12021.)



Stoga je neophodno da skole, kroz obrazovanje i u€enje,
pomognu popraviti ovaj rascjep. STEAM metoda fokusirana je na
transverzalne kompetencije, tako da prvenstveno ucitelji, a kroz
njih i uCenici, mogu razvijati svoje vjestine na kolektivan i inkluzivan
nacin kako bi svatko mogao pronaci svoj put. Drustvo pojedinaca
koji rade zajedno na kreativan i inovativan nacin u kojem svatko
moze pronaci svoje mjesto.

“Umjetnost”, u gore opisanom Sirem smislu, tako postaje kamen
temeljac: ako su znanstveni predmeti potrebni za riesavanje
problema i razvoj na temelju logiCnog i preciznog znanstvenog
razmisljanja, umjetnost posjeduje transverzalan, slobodniji i lakse
razumljiv jezik koji moze i Cini vrata u druge discipline.

G. Yakman piSe da se svijet u kojem Zivimo razvio zahvaljujuci
znanosti koja se ne moze razumijeti bez tehnologije. Razmotrite, na
primijer, koliko je izum teleskopa unaprijedio otkrica. Tehnologija je
SNOZNO povezana s inzenjerstvom i njegovim razvojem. Inzenjerstvo
se temelji na matematici, ali i na umjetnosti. Zamislite na primjer
most ili zgradu.

Ovaqj koncept stoga pokazuje kako su “umjetnosti” sastavni dio
metode i pristupa, kao da svaka disciplina predstavlja dio
slagalice kojem su potrebni drugi da dopune sliku i uCine je
Citlivom. Ova medusobno povezana vizija dovela je Yakman do
osmisljavanja i pisanja novog akronima koji implicira dublje
znacenje: STEAM: znanost i tehnologija, tumaceni kroz inzenjerstvo
i umjetnost, sve temeljeno na jeziku matematike.






Od svakog pojedinca u zivotu se ocekuje da kroz ucenje razvije
Cetiri dimenzije, kognitivhu dimenziju kako bi naucio znati,
instrumentalnu dimenziju kako bi naucio Ciniti, individualnu
dimenziju kako bi naucio biti ono sto jesi, i konacno drustvenu
dimenziju kako bi naucili zivjieti u drustvu zajedno s drugim
pojedincima.

STEAM metoda moze pruziti sredstva jer filozofski pristup, kreativha i
emocionalna vizija koju ovi predmeti nude, omogucuje podizanje
razine ucenja i razine ukljucenosti, jer metoda potice trazenje
saMmospoznaje, upravljanje emocijama i stres, razvijanje
komunikacijskih vjestina i vjiestina rieSavanja problema.

Dizajner John Maeda (predsjednik Skole dizajna Rhode Island
2008.- 2013.) rekao je: "... umjetnici postavljaju duboka pitanja o
covjecanstvu koja otkrivaju koji je zapravo put naprijed.”

Ova fraza sazima izazov koji je STEAM metoda odavno prihvatila.
Ne samo za ponovno razvijanje i davanje novog znacenja skoli i
nastavi, vec i za pomoc¢ ucenicima u otkrivanju njinovih talenata
kroz konkretna iskustva koja ¢e ih poboljsati.

UCenje kao otkrice proslosti, povijesti, uCenje kao kolektivho
sjecanje koje postaje sredstvo oCuvanja i dekodiranja onoga sto
je bilo, kako bi se to ponovno procitalo, razradilo i unijelo u
buducnost kao temeljni element za izgradnju, stvarati i izmisljati
ono $to ¢e biti, na participativan i sviestan nacin. Kreativnost
shvacena i kao Cista masta, koja tako postaje kljuc koji potice i
podize razmisljanje.
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Na pocetnoj stranici naseg bloga stoji fraza Alberta Einsteina:
"Najveci znanstvenici su takoder umjetnici." jer "umjetnicka" vizija
omogucuje bezgranicnu viziju i mozda olakSava zamisljanje
rieSenja koja razum ne moze uvijek vidjeti.

Dakle, da nastavimo citirati Einsteina, mozemo zakljuciti sliedece:
"Umjetnost na jednostavan nacin izrazava najdublju misao
ljudskog bic¢a."
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"Umjetnost na
jednostavan nacin
izrazava najdublju misao
judskog bica."




STE "A" M za
miade
ucenike




Citanje i pisanje su sposobnosti koje djeca uce tijekom 3kolovanja.
To, dakle, nisu urodene sposobnosti koje zahtijevaju primjenu i
poucavanje kroz poznavanje slova koja Cine abecedu, od kojih se
tvore slogovi, rijeCi pa reCenice.

Prijelaz s govornog na pisani jezik od djece zahtijeva veliki napor.
Mnogi mozda nisu svjesni da je "brojenje" urodena i spontana
sposobnost, definirana kao inteligencija "kolicine"; ljudska bica od
malih nogu znaju razlikovati i prepoznati “jedno” od "mnogo”.
Stoga mozemo reci da smo sposobni brojati prije nego sto
mozemo govoriti. Primjena matematickih pravila, s druge strane,
druga je stvar, a da bi se to naucilo potrebno je, kao i za pisanje,
i¢i u Skolu. Nedavna istrazivanja pokazuju da je poucavanje
matematickog razmisljanja od ranog djetinjstva oblik treninga za
mozak, koji tako uci u€enike da pristupe problemima na izravniji
nacin razvijanjem numericke inteligencije. Tu u pomoc priskace
STEAM pristup: kroz igru, umjetnost i istrazivanje moguce je nauciti
djecu pristupiti ne samo matematici nego i svim drugim
disciplinama. No, vazno je naglasiti da je kod malih u¢enika
jednako vazna uloga roditelja. Njihov stav i iskustva koja izaberu za
svoju djecu ovisit Ce o njihovom razvoju i sposobnosti pristupa ovim
temama. Djeca koja su imala ovakva rana iskustva sa svojim
roditeljima i koja su zadrzala ne samo sjecanje nego i ugodne
osjecane, imat ¢e manje poteskoca s ucenjem.

No, vazno je naglasiti da i danas, kao i u proslosti, a kako pokazuju
novija istrazivanja (Muntoni i Retelsdorf, 2019; Starr i sur., 2021),
rodni stereotipi roditelja utjecu na djecu.

Pogresno uvjerenje da samo muskarci imaju sklonosti prema
znanstvenim predmetima ili matematici navodi roditelje da se
drugacije ponasaju prema svojoj djeci: jednima daju pofticaje i
informacije, a drugima "dezinformacije", stvarajuci tako duboku
neravnotezu, koju STEAM metoda pokusava popraviti.

Svako dijete posjeduje je specificne vizualno-prostorne
sposobnosti koje Cine takozvanu neverbalnu inteligenciju,
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odnosno one vjestine vezane uz mislienje te vizualne i perceptivne
sposobnosti koje nam omogucuju procjenu prostornin odnosa
izmedu nas i okoline |

predmeta oko nas. Ta je sposobnost posebno vazna, a kljucno ju je
poticatii usavrsavatijer je takoder usko povezana sa sposobnoscu
ucenja matematike. Postoje razne "igre" koje roditelji i Skola mogu
igrati u ranom djetinjstvu, npr. drustvene igre (kao sto je puzle), igre
tijela ili grafomotoricke igre. No, vazno je i da djeca steknu
samopouzdanje, ali i da razvijaju govorne vjestine, upravo zato §to
suU razgovor, pricanje prica i opisivanje dozivljaja svakodnevne
aktivnosti koje su dio Skole i zivota.

Govornicke vjestine su, dakle, takoder umjetnost i kao takve se
mogu ubroijiti i uvrstiti u "A" STEAM-Q.

Kroz govornistvo, zapravo, i uz odgovarajucu upotrebu narativnin
alata, djeci se moze pomoci da bolje razumiju ono §to se
pripovijeda i poucava.

Stoga uvodenje STEAM metode od predskolske dobi, a potom i u
skolski kurikulum, pretvarajuci tfrenutak ucenja u multidisciplinarno
iskustvo, U kojem se znanstvene discipline prozimaju s umjetnoscu i
humanisticCkim znanostima, moze i mora postati praksa koja ¢e
djecu pratiti na inkluzivan nacin, na njihovom putu rasta.

15
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Zivimo u druitvu koje se brzo mijenja i ovisi o tehnologiji, a koje
takoder oblikuje trziste rada i biljezi porast automatizacije poslova.
STEM ekspertiza je sve trazenija, u svim vrstama poslova, jer se ti
poslovi mijenjaju, a radnicima su potrebna tehnicka znanja za
njihovo vodenje. Naravno, veca poftraznja utjece i na place, pa
su STEM poslovi bolje placeni i imaju bolje uvjete rada i beneficije.
Prema podacima Eurostata, u 2021. godini broj inzenjerki i
znanstvenica u EU biljezi porast s ukupno 41%. lako ukazuje da broj
zena i muskaraca u tim podrucjima nije jednak, situacija ne
izgleda posebno alarmantno. Nazalost, daljnjom analizom
dolazimo do stvarno zabrinjavajucin podataka. Samo oko 1 od
pet radnika (22%) u sektoru visoke tehnologije su zene. Buduci da
su to jedni od najbolje placenih poslova s visokim drustvenim
statusom, lako je vocCiti da prostora za napredak ima jos puno.
lako postoje odredene razlike u kognitivnim sposobnostima
djeCaka i djevojcica, istrazivanja dosljedno pokazuju da su te
razlike relativno male u predskolske djece. Te razlike postaju vece
kako djeca stare i bivaju izlozena razlicitim drustvenim i kulturnim
utiecajima. Od djevojcica se tradicionalno ocekuje da budu
brizne i ljubazne, dok se za djeCake smatra da su proaktivnijii
neovisniji. lako je oCekivati da netko bude brizan ne samo da je
dobro nego je i neophodno, ne bi tfrebala postojati razlicita
ocCekivanja na temelju spola djece Nazalost, razlicita oCekivanja
mogu biti vidljiva i u Skolskom sustavu, gdje se djecaci kojima
matematika i drugi prirodoslovni predmeti ne idu dobro cesto
smatraju lijenima, ali s potencijalom, dok se djevojke koje su
uspjesne dozivljavaju kao marljive.

Istrazivanja su pokazala da je vjerojatnije da ¢e djevojCice imati
nize samopoimanje kada je rijeC o matematici, u usporedbi s
djeCacima.
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To znaci da se djevojCice mogu smatrati manje

kompetentnima u matematici, Cak i ako su njihove stvarne
sposobnosti jednake djecacima.

Nacin na koji su odredeni predmeti prezentirani i oCekivanja koja
ucCitelji imaju od u€enika mogu uvelike utjecati na njihove izbore i
sklonosti. 1z tog je razloga kljucno izloziti djevojCice STEM
aktivhostima od najranije dobi. Bilo kroz redovitu nastavu ili
motiviranjem da se ukljuCe u izvannastavne aktivnosti, svima bi bilo
od koristi da se vise djevojCica zainteresira za STEM podrucje.
Raznolikost u STEM podrucju vodi do razlicitin perspektiva, koje
mogu potaknuti vecu inovativnost i rjeSavanje problema.
UkljuCivanje djevojaka u STEM donosi razlicita gledista, pristupe i
ideje na stol, Sto dovodi do kreativnijih rjesenja za slozene izazove.
UkljuCivanje djevojcica u STEM obrazovanje zahtijeva stvaranje
poticajnih okruzenja za ucenje, ponudu mentorskin programa,
suzbijanje stereotipa i aktivno promicanje vrijednosti razlicitosti u
STEM podrucju. U konacnici, poticanjem okruzenja u kojem se
djevojCice mogu istaknuti u STEM-u, ne samo da ih oshazujemo
pojedinacno, vec i pridonosimo napretku drustva u cjelini.
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STEAM za uéenike s tesko¢ama

Jedan od glavnih ciljeva projekta My Box Of STEAM je
ukljuCivanje i raznolikost. Projekt ima za cilj ukljuciti sve uCenike,
posebice poticanjem smanjenja nejednakosti izmedu
muskaraca i Zena u podrucju STEAM-q, alii vodeciracuna o
pofrebama ucenika s posebnim potrebama. Doista, prema
Europskoj grupi gradana za disleksiju i specificne poteskoce u
ucenju, 10-15% stanovnistva EU-a ima jednu ili vise poteskoca u
ucenju. Stoga je kljucno Siriti inkluzivhe nastavne prakse.

Sto je inkluzija?

UkljuCivanje znaci uCiniti uCenje | materijale fleksibilnima,
dostupnima i razumljivima svim ucenicima. Zahtijeva stalno
preispitivanje pedagoskih pristupa kako bi se osiguralo aktivho
sudjelovanje svih u€¢enika. Koncept "inkluzivhog dizajna" ima za
cilj pregledati pocetni dizajn procesa i izgraditi ga najinkluzivnije |
najucinkovitije za sve ucenike.

Specificni poremecaj ucéenja

Specificne poteskoce u ucenju dugoftrajna su stanja koja utjecu
na put ucenja pojedinca. Imaju neurobiolosko podrijetlo i utjecu
na obradu informacija u mozgu, ukljuCujuci primanje, integraciju,
zadrzavanje i izrazavanje. Kao rezultat toga, mogu poremetiti
kognitivni razvoj sposobnosti u€enja. Medutim, ne postoji veza
izmedu razine inteligencije osobe, individualnog truda, tjelesnog
ostecenja, socioekonomskog statusa ili kulturnog porijekla te
poteskoca u ucenju.
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Izazov DIS poremecaja

Disleksija : Disgrafija
« Citanje : « Fina motorika
e Pravopis @U * Rukopis
@ e Pamcenje ¢ Prostorno planiranje na
o Jezik- obrada . papiru
Diskalkulija : Dizortografija
BEE : glr«:?::;.:tifke funkcije @ . E_ravo,pis
. .. ¢ Pisanje
£ * Broj B e Pamcenje
e Pamcenje .
Dispraksija : Disfazija
* Fina motorika ¢ Govor
* Koordinacija e Usmena prozivodnja
* Pokret . zvuka
* Govor e Usmeno razumijevanje

Slika 1 Izvor: Logopsycom

Inkluzija je prilika za sve

Raznolikost je izvor obogacivanja, a primjena inkluzivnih metoda
poducavanja prednost je za sve: ucenika, ucitelja, druge ucenike
i drustvo opcenito.

Primjena inkluzivhe pedagogije omogucit ¢e ucenicima s
poteskocama u ucenju da bolje shvate svoje izazove. Inkluzija im
omogucuje da razviju vjestine koje ¢e im trebati za procvat u
buducem profesionalnom i osobnom zivotu.

Drugi ¢e ucenici imati koristi od ukljuCivanja razlic¢itin ucenika u
svoj razred, Sirenja svojih vidika i razvijanja tolerancije.

Takoder ¢e im pomoci da shvate vaznost timskog rada.

Sa stajalista nastavnika, inkluzija ¢e omoguciti odrzavanije
pravilnijeg ritma nastave, a ucenici c¢e manje zaostajati.

Za drustvo, ukljuCivanje vece neuroloske raznolikosti pruza
drugaciji pogled na stvari i donosi drugacija riesenja za sutrasnje
probleme. Osobe s poteskocama u ucenju cesto razvijaju
komplementarne vjestine koje su jednako korisne i bitne.
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Inkluzija u STEAM edukaciji

Primjena nekoliko bitnih prilagodbi moze znacajno poboljsati
inkluzivnost bilo koje ucionice i STEAM edukacije. Kutije, koje
proizvodimo u nasem projektu My Box Of STEAM, zbog svog
prakticnog pristupa su od pomoci ucenicima s teskocama.

Struktura lekcije:

Preporuca se zapoceti lekciju dajuci jasan i eksplicitan opis
aktivnosti, nudeci sazete smjernice i, ako je potrebno,
rasClanjivanjem zadataka na manje korake. Koristite vizualna
pomagala za ilustraciju koncepata i nabrajanja za strukturiranje
postupaka. Pobrinite se da ostavite dovoljno vremena za svaki
zadatak i da su svi u€enici unaprijed razumjeli zadatak.

Zadaci i upute:

UkljuCivanje razlicitin kratkih vjezbi uCinkovit je nacin
osposobljavanja ucenika za snalazenje u razlicitim situacijoma, jer
ih potiCe da se koncentriraju na jedan po jedan zadatak.
Preporucljivo je dati prednost viezbama koje se temelje na logici,
a ne onima koje zahtijevaju pamcenje. Kako biste izbjegli
multitasking, preporucljivo je smanijiti zadatke koji zahtijevaju finu
motoriku, poput pisanja. Ovaj pristup omogucuje ucenicima da
se usredotoce na sadrzagj lekcije umjesto da se zadrzavaju na
pomoc¢nim zadacima. Slicno tome, kada dajete upute, zadajte
jedan po jedan zadatak. Ako su upute dane usmeno, glagole
radnje mozete pratiti pomocu piktograma na ploci.

Koristenje medijskih sadrzaja:

Predstavljanje pisanih dokumenata moze biti problematicno.
Stoga je preporucljivo prikazati tekst na sliedeci nacin: lijevo
poravnanje, koristenje odgovarajucih fontova kao sto su Arial,
Century Gothic ili OpenDys, 1,5 proreda i velicinu slova izmedu 12
i 14.
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Takoder je preporucljivo podijeliti tekst na upravljive jedinice sa
sazetim, jasnim reCenicama koristeci odlomke.

UkljuCivanje podnaslova, boja (uz odrzavanje dosljiednosti s
bojama) i grafickin oznaka moze biti korisno. Tiskani materijal freba
tiskati samo s jedne strane. Priblizno bijeli papir je idealan.

Zakljucak

Kao sto smo vidjeli, usvajanje inkluzivnog pristupa koristi ne samo
pojedinacnim ucenicima, vec i uciteljima i drustvu u cjelini, u
konacnici povecavajuci potencijal grupe.
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Odabir nastavnog sadrzaja

Danas smo u mogucnosti pristupiti razlicitim STEM kurikulumima
online. Sveucilista, tehnoloske tvrtke, proizvodaci robotike i razlicita
okruzenja web aplikacija ucinili su ih lako dostupnima.

Nastavnim sadrzajima mozete pristupiti putem razlicitih online
platformi kao sto su:

Tynker - www.tynker.com

Code - www.code.org

Lego Education - https://education.lego.com/en-us/lessons
STEMpedia - https://thestempedia.com/curriculum
TeachEngineering - https://www.teachengineering.org

Ovi materijali su besplatni za koristenje, a viih mozete
prilagoditi svojim potrebama. Takoder, vrlo su dobro
kategorizirani i brzo mozete pronaci ono $to vam treba.

Kako napraviti pravi izbor za
implementaciju STEM kurikuluma?

e Kurikulum mozete izraditi sami ili odabrati neki od postojecih.
Mnogo je faktora koje treba uzeti u obzir kada stvarate nastavni
plan i program ili usvajate onaj koji je izradio netko drugi. Ostanite

usredotocCeni na svoje potrebe;

e Tezina nastavnog plana i programa treba biti primjerena dobi
ucenika i odrzavati ih aktivnima;

e Utvrdite koji su tehnoloski alati dostupni u vasoj skoli;

e Saznajte koji su financijski resursi vase Skole kako biste osigurali
alate koji nedostaju, ali su potrebni;
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e Provjerite je li veliCina ucCionice odgovarajuca;

e Prije nego pocnete predavati STEM predmete, pitajte svoje
ucenike koja su njihova oCekivanja i interesi. Odaberite aktivhosti
koje ste sposobni voditi i koje su i vama zanimljive.

Odabir odgovarajucih aktivnosti

Uzmite u obzir dobnu skupinu u€enika - mnoge STEM aktivnosti
prikladne su za razliCite dobne skupine, medutim, potrebno je
promijeniti razinu zadataka. Na primjer, problemi udaljenosti i
brzine mogu se razigranije rijesiti i u nizim razredima pomocu
jednostavnih edukacijskin robota s jednostavnim vizualnim
programskim jezikom koji uCenicima omogucuje izvodenje formula
na temelju rezultata testa.

Neophodno je vodstvo nastavnika o tome kako oblikovati
rezultate testa. Naravno, postoje lekcije koje nisu prikladne za sve
dobne skupine. Mladi u€enici mogu obavljati zadatke u kojima je
potrebno puno dokazivanja i koristenja argumentacije. Za mlade
ucenike konstrukcija filtra za vodu je jednostavna, ali mjerenje
zamucenosti vode Vernierovim senzorom zamucenosti,
prikupljanje podataka Vernierovim kolektorom podataka i
izvodenje zakljucaka iz toga je prezahtjevno. Ponekad se izbor
temelji na vremenu. Neke aktivnosti u¢enja mozda nece biti
prikladne jer oduzimaju previse vremena i koristenje ucionice dulje
vremensko razdoblje nije moguce.

Ponekad ucionica nije prikladna; na primjer, nema dovoljno
prostora za provodenje pokusa. Neke aktivnhosti zahtijevaju
materijale koji mogu biti skupi ili ih je teSko nabaviti, poput baterija,
razliCitih robotskin kompleta ili razlicitin senzora.
(The-Global-STEM-Toolkit, 2023.)
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Mapiranje interesqa, poireba i usporedba sa
skolskim kurikulumom

Prije koristenja kurikuluma identificirajte preferencije ucenika,
njihovih roditelja i zajednice. Pronadite puno zajednickih interesa;
na taj nacin stopa ukljuCenosti u aktivnosti moze biti veca.
Svakako se upoznaijte s trenutnim skolskim nastavnim planom i
programom i saznajte koji se STEM predmeti obraduju u kojim
razredima. Integrirajte ove aktivnosti u svoje eksperimente s
kurikulumom. Medutim, kada pregledavate glavne nastavne
planove i programe i uvidite da se neke teme prirodoslovnih
predmeta uopce ne poducavaju; dodajte ih u svoj kurikulum.
(Hendrikson, 2023.)

Odabir odgovarajucih aktivnosti

STEAM (znanost, tehnologija, inzenjerstvo, umjetnost |
matematika) poducavanje ukljuCuje praktican, interdisciplinarni
pristup obrazovanju koji potice kriticko razmisljanje, kreativnost,
rieSavanje problema i suradnju. Evo raznih aktivnosti i strategija
koje mozete koristiti za uCinkovito poducavanje STEAM-a:

Eksperimenti i prakticna istrazivanja:
Provedite znanstvene pokuse i istrazivanja prirodnih pojava.
lzradite jednostavne strojeve za demonstraciju inzenjerskin
principa.

Istrazite svojstva materijala kroz prakticne aktivnosti.

Kodiranje i programiranje:

Da biste zapoceli kodiranje, moguce je obavljati aktivnosti bez
racunala i bez programa i nakon toga poducavati osnovne
vjestine kodiranja putem platformi kao sto su Scratch ili Python.
Uvedite robotiku i potaknite ucenike na programiranje robota.
Stvorite interaktivne projekate digitalne umjetnosti pomocu koda.
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~Maker* projekti:

Postavite prostor za izradu gdje uCenici mogu dizajnirati i graditi

projekte koristeCi razlicite materijale.

Potaknite uCenike da pronadu riesenja za probleme iz stvarnog

svijeta.

Koristite 3D pisacCe i uredaje za lasersko rezanje kako biste ozivjeli
studentske projekte.

Integrirajte umjetnost:

UkljuCite umjetnost u STEM lekcije kako biste potaknuli kreativnost.
Na primjer, dizajnirajte kreativhe mostove.

Istrazite veze izmedu matematike i uzoraka u umjetnosti.

Izazovi suradnje:

Organizirajte grupne izazove, poput izgradnje Rube Goldberg
stroja ili mosta koji moze podnijeti odredenu tezinu.

UkljuCite se u projekte dizajnerskog razmisljanja u kojima ucenici
trebaju razmisljati, napraviti protoftip i poboljsati svoje ideje.

Istrazivanje na otvorenom:

|dite na izlete kako biste promatrali i dokumentirali prirodne
ekosustave.

Koristite vanjske prostore za poducavanje nacela znanosti o
okolisu i ekologiju.




Analizirajte i vizualizirajte podatke:

Analizirajte skupove podataka i stvorite vizualne prikaze pomocu
alata kao sto su Excel, Google tablice ili specijalizirani softver.
Istrazite koncepte kao Sto su statistika i vjerojatnost kroz podatke iz
stvarnog svijeta.

STEAM izazovi i natjecanja:

Sudjelujte u STEAM natjecanjima ili izazovima, kao §to su
natjecanja u robotici, znanstveni sajmovi ili natjecanja u kodiranju.
Ovi dogadaji mogu motivirati uCenike i dati im fokus za njihove
STEAM projekte.

Gosti predavaci i strucnjaci:

Pozovite profesionalce iz podrucja STEAM-a da razgovaragju s
ucenicima o svojim karijerama i iskustvima.

Dogovorite sa stru¢njacima da odrze radionice ili prakticnhe
demonstracije.

Medupredmetni projekti:

Integrirajte STEAM koncepte u druge predmete, kao sto je povijest
(npr. izrada povijesnin modela), knjizevnost (npr. analiza podataka
izromana) ili geografija (npr. izrada karata pomocu tehnologije).

Interaktivne simulacije i virtualni laboratoriji:
Koristite online resurse, virtualne laboratorije i simulacije za
istrazivanje slozenih znanstvenih koncepata.

Ovi alati mogu biti osobito vrijedni kada prakticni eksperimenti nisu
mMoguci.
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Casopisi i portfelji za razmisljanje:

Zamolite uCenike da vode dnevnike ili digitalne portfelje kako bi
dokumentirali svoja STEAM iskustva uCenja i razmislili o onome
sto su nauclli.

Zapamtite da ucCinkovito STEAM obrazovanje potice znatizelju i
istrazivanje. Vazno je prilagoditi svoje metode poducavanja
dobi i razini vjestina vasih ucenika i pruziti im prilike za kriticko
razmisljanje, rieSavanje problema i suradnju u kreativnom i
poticajnom okruzenju za ucenje.

Upravljanje razredom

UCinkovito upravljanje razredom kljuc¢no je kada se poducavaju
STEAM predmeti. Evo nekoliko strategija upravljanja razredom
specificnih za STEAM nastavu:

32






Jasna ocekivanja i procedure:

Postavite jasna pravila i ocekivanja za ponasanje i sudjelovanje u
STEAM aktivnostima.

Objasnite i pokazZite sigurnosne postupke za laboratorije, pokuse i
praktficne projekte.

Strukturirano okruzenje:

Organizirajte postavljanje ucionice kako biste olaksali STEAM
aktivnosti. Neka materijali budu lako dostupni.

Odredite posebna podrucja za razlicite vrste aktivnosti, kao sto je
~makerspace" iliraCunalna stanica.

Upravljanje vremenom:

Planirajte i dodijelite dovoljno vremena za STEAM aktivnosti,
uzimajuci u obzir pripremu, istrazivanje i Cis¢enje.

Koristite mjerace vremena ili vizualne znakove kako biste pomogli
ucenicima da ostanu na pravom putu tijekom zadataka.

Strategije grupiranja:

Grupirajte uCenike strateski za suradnicke projekte. Razmotrite
kombinaciju sposobnosti i osobnosti.

Naucite uCenike kako ucinkovito raditi u timovima, ukljuCujuci
vjestine komunikacije i riesavanja sukoba.

Upravljanje materijalima:

Implementirgjte sustav za upravljanje i distribuciju materijala i
resursa. Jasno oznacite i organizirajte materijale.

Naucite u€enike da odgovorno rukuju materijalima i pospremaju
za sobom.
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Ukljucite i motivirajte:

Koristite razlicite nastavne metode i prakticne aktivnosti kako biste
zadrzali zanimanje i zanimanje ucenika.

Povezite STEAM koncepte s aplikacijoma iz stvarnog svijeta kako
biste povecali motivaciju.

Fleksibilnost i prilagodljivost:

Budite spremni prilagoditi svoje nastavne planove na temelju
potreba iinteresa ucenika.

Omogucite istrazivanja i projekte koje vode ucenici kada je to
prikladno.

Jasna komunikacija:

Odrzavajte otvorenu i jasnu komunikaciju s uCenicima u vezi s
oCekivanjima, rokovima i zahtjevima projekta.

Potaknite uCenike da postavljaju pitanja i fraze pomoc kada je
potrebna.

Povratne informacije i ocjena:

Pruzite konstruktivne povratne informacije o procesu i ishodima
STEAM projekata.

Koristite razliCite metode ocjenjivanja, ukljuCujuci samoprocjenu i
procjenu kolega.

Sigurnost na prvom mjestu:

Naglasite sigurnost u svim STEAM aktivhostima. Pobrinite se da
ucenici razumiju potencijalne rizike i kako ih ublaziti.

Pazljivo nadzirite tijekom eksperimenata ili aktivnosti koje
predstavljaju sigurnosne rizike.

Ukljucivanje i razlikovanje:

Diferencirajte upute kako biste zadovoljili razlicite potrebe
ucenika, ukljucujuci one s razliCitim razinama vjestina i stilovima
ucenja.
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PromicCite ukljuCenost i jednakost u STEAM obrazovanju riesavanjem
potencijalnih predrasuda i stereotipa.

Profesionalni razvoj:

Kontinuirano poboljsavajte viastito znanje i vjestine poducavanja u
STEM-u i STEAM-u.

Budite u tijeku s novim tehnologijama i metodama poducavanja.

Upravljanje ponasanjem:

Imajte plan za riesavanje ometajuceg ponasanja. Primijenite
dosljedne posliedice uz pruzanje prilika za poboljsanje.
Potaknite samoregulaciju i odgovornost.

Ukljucite roditelje i zajednicu:

UkljuCite roditelje i zajednicu u STEAM obrazovanje, npr.
organiziranjem STEM veceri ili ukljuCivanjem stru€njaka kao gostiju
predavaca.

Razmislite i prilagodite se:

Redovito razmisljajte o svojim metodama poducavanja i
strategijama upravljanja razredom. Budite spremni prilagoditi in i
poboljsati prema potrebi.

Imajte na umu da bi uCinkovito upravljanje ucionicom trebalo
podrzati sveukupne cilieve poticanja znatizelje, kritickog
razmisljanja, riesavanja problema i suradnje, uz osiguravanje
sigurnog i produktivnog okruzenja za ucenje.

Prilagodite svoj pristup upravljanju specificnim potrebamai
dinamici vase ucionice i ucenika.
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My Box Of STEAM, primjer Suncanog

sata
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kurikuluma

Za razliku od vecine kutija na trzistu, produkti ovog projekta
namijenjeni su uciteljima. Stoga nase kutije moraju postivafi
odredene standarde: ne samo da moraju biti zanimljive za
otkrivanje, ve¢ moraju imati i pogodnosti za uCenike i ulitelje:
nase kutije moraju se uklopiti u Skolski program. Kako bismo to
ucinili, a buduci da sve zemlje u Europi ne dijele isti Skolski sustayv,
oslonili smo se na tri izvora kako bismo stvorili nas prvi okvir o
stvaranju suncanog sata: definicija STEAM pristupa, europske
kljuCne kompetencije za cjelozivotno uCenje, te opce
informacije o nastavnim planovima i programima skola u Europi.
Za ovaj posliednji dio, predlozili smo dobne skupine koje bi
odgovarale svakoj aktivnosti, a ne precizne razrede.

Na taj nacin ucitelji mogu s u€enicima slobodno provoditi
aktivnosti koje smatraju prikladnima. Sliedeca zapazanja o
koncepciji kutija dat c¢emo u vezi s kutijom Suncani sat,
stvorenom u svibnju 2023., s primjerima kako smo koristili
prethodno navedene izvore.

Prije svega, nase kutije — sve o STEAM-u — moraju postovati STEAM
pedagoski pristup. To znaci da se ucenike potice da pokusavaju i
grijese, postavljaju hipoteze i provjeravaju jesu li istinite ili ne.
Aktivnost Suncani sat omogucuje im da pokusaju objasniti kako
on radi i da postave hipoteze o tome kako ¢e modci stvoriti jedan
od svojih. Dodatno, pristup STEAM fokusiran je na pismenost i
viestine izrazavanja. Ovaj dio pokrivaju resursa za pripovijedanje:
ucCitelj prica pricu i postavlja pitanja razredu, sto ¢e pomodci
ucenicima da razumiju $to Ce izgraditi ili otkriti. U slucaju kutije
Suncani sat, resurs za pripovijedanje koristen je kako bi se ucenici
potaknuli na razmisljanje o pojmu vremena i za pocetak
postavljanja hipoteza o temi koju su trebali otkriti.
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Kutije se takoder oslanjaju na kljucne kompetencije za
cjelozivotno ucenje, a kutija Suncani sat nije iznimka. Ovdje su
glavne teme su nedvojbeno STEAM i pismenost, iako djeca
takoder u€e uciti dok se okusavaju u izradi suncanog sata. Dio
opismenjavanja vezan je za dio pripovijedanja, jer ucenici slusaju i
reagiraju na pricu koju im prica ucitelj, ali su takoder potaknuti na
izrazavanje dok

objasnjavaju svojim kolegama kako da na najucinkovitiji nacin
naprave suncani sat. Jedna od nastavnih jedinica kutije Suncan
sat takoder od u€enika trazi da istraze povijest ovog izuma, sto je
dobar nacin da unaprijede svoju digitalnu pismenost |
prezentacijske vjestine.

Naposlijetku, kutije moraju biti dio raznih europskih skolskih
programa. lako svi ucenici ne ucCe iste teme u istoj dobi, kutije su
osmisliene uz pomoc ucitelja iz nekoliko europskih zemalja i njihov
se sadrzaj moze prilagoditi publici ucitelja. UkljuCivanje dviju
nastavnih jedinica po kutiji omogucuje da teme, Cak i one
najkompleksnije, budu dostupne svima. Kutija Suncani sat, na
primjer, nudi dva pristupa istoj tfemi.

Prvi se sastoji u tome da ucenici slusaju i reagiraju na pricu prije
nego sto naprave suncani sat i

objasne kako radi, dok drugi uvodi temu kroz korak istrazivanja.
UCenici se zatim navode da naprave svoj suncani sat na temelju
svojih zapazanja i nakon razgovora sa svojim kolegama iz razreda.
Obje nastavne jedinice vezane su uz vrijeme, sto je tema koja se
uglavnom nalazi u kasnijim fazama osnovhog obrazovanja — obje
sekvence su dakle namijenjene ucenicima od 10 do 12 godina.

U buducnosti ¢e nasi okviri biti usmjereni i na mlade
osnovnoskolce (6 do 9 godina).
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Medutim, uCitelje se potice da svaku kutiju i svaku nastavnu
jedinicu prilagode svojim potrebama. Navedena dobna skupina
je indikativna, kutije se mogu koristiti u bilo kojem razredu ako
njihov ucitelj vjeruje da cCe koristiti uCenicima.




Aktivha ucionica

Jedan od glavnih izazova kutija je osigurati da sva djeca budu
ukljuCena tijekom aktivnosti. Ovo razmisljanje proizlazi iz nasih
zapazanja: prvo, sve STEAM kutije na trzistu uCenicima pruzaju
prakticne aktivnosti, sto ih Cini zabavnima i priviacnima. Kada je
rjeC o oglasavanju, tvrtke cesto zagovaraju svoju konacnu
kreaciju koja se lako sastavlja, Sarena je i Cvrsta. Zatim, prakticni
pokusi takoder su izvor motivacije za uCenike koji lakSe shvacaju
predmet lekcije (Trna, 2008). Osjecaj sudjelovanja u eksperimentu
drugaciji je od pohadanja "normalnog" sata, sto dodatno po-
vecava opce uzbudenje.

Stoga, kako bismo promovirali jednostavan pristup STEAM temama
za sve, nase kutije moraju biti dostupne svima. Ucenici koji bi bili
izostavljeni iz faze testiranja ne bi imali koristi od prednosti metode.
To takoder znaci da nase kutije moraju biti jeftine za izradu i da
aktivnost ili ukljuCuje cijeli razred odjednom ili je ucitelju lako
nadzirati ju: sadrzaj kutija ne smije biti opasan ni na koji nacin.
Kutija SunCani sat stvorena je imajuci na umu ove Cimbenike. U
ovoj aktivnosti, sredstvo za pripovijedanje treba koristiti uCitelj s
cijelim razredom, dok mali sunCani sat moze izraditi svaki ucenik
pojedinacno ili u malim skupinama kako bi se brze doslo do
krajnjeg rezultata. Resurs za pripovijedanje ima za ciljf angazirati
sve uCenike odjednom interaktivnim elementima, koo i sadrzajem
za ucenje, te razviti njihove vjestine pismenosti (Barkat, 2017).
Sredstva za pripovijedanje za suncani sat koriste slike kako bi
aktivnost ucenicima izgledala priviacnije. Odabrana metoda bila
je izrada crteza jer izgledaju manje ozbiljino od fotografija i lakse
mogu potaknuti rasprave.

Crtezi su dizajnirani da ispricaju pricu: povezani su jedan s drugim i
predstavljaju kljucne odlomke price. Kad smo vec kod price, ona
ne mora biti duga: jedna stranica teksta vise je nego dovoljna za
prvu aktivnost kutije.
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Ucitelji imaju dvije mogucnosti kada pisu svoju pricu: ili mogu
napisati cijelu pricu ili mogu napisati samo glavne smjernice.
Buduci da je cilj price privuci pozornost ucenika, tfreba inh navesti da
postavljaju pitanja i reagiraju na slike koje vide.

Ako sami ne postavljaju pitanja, mozete im postaviti neka.

Na primjer, tijekom aktivnosti sa suncanim satom, ucenici su
zamoljeni da predloze kako bi ljudi odredivali vrijeme prije nego sto
su satovi izumljeni, a zatim da objasne kako bi suncani sat radio.
Sliededi crtezi pomoci ce im da razumiju koncept suncanog sata:
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Postupno, crtezi navode ucenike da se zapitaju o konceptu
vremena i kako bi primjecivanje svoje sjene natjeralo ljude da
smatraju Sunce pouzdanim nacinom odredivanja doba dana.
Ovqj dio je upotpunjen kratkom pricom o najstarijem primjerku
suncanog sata koji danas postoji, a koji je pronaden u Egiptu.
Temeljenje STEAM koncepata na stvarnom svijetu vasi ce ucenici
biti uzbudenijim oko ucenja o njima! Osim toga, u slucaju
suncanog sata, sati nisu bili oznaceni kao danas, vec¢ su umjesto
toga imali crteze boga povezane s odredenim trenucima u danu.
Pokusajte dodati malo zanimljivosti kad god je fo moguce kako
biste dosegnuli vecu publiku!

Drugi dio kutije je prakticna aktivnost i obicho se odvija nakon
price: na ovaj nacin ucenici su potaknuti pricom i mogu izraziti
svoje vjestine gradeci stvarni krajnji rezultat. U nasem slucaiju,
suncani sat prilicno je jednostavno izraditi: nema poftrebe traziti
tezak predmet za izradu jer bi to zahtijevalo puno paznje ucitelja.
Ako namijeravate stvoriti nesto slozeno, osigurajte da vasi ucenici
mogu raditi u dovoljno velikim grupama da ih mozete pratitii da
svaki ucenik bude aktivno ukljucen u proces stvaranja. Osim toga,
mozete dodati aktivnosti: ambicioznije predmete za izradu ili teze
izazove za ucenike ili razrede kojima je ovo lako. U nasoj kutiji
Suncani sat dali smo primjer kako napraviti suncani sat u skolskom
dvoristu.

S ovom metodom - i pravim materijalom — STEAM kutija moze
imati viecnu primjenu. UCenici takoder mogu biti odusevljeni
izgradnjom suncanog sata velikin razmjera u Skolskom dvoristu, a
ova aktivhost moze ukljuciti sve uCenike u izvrSavanje specificnin
zadataka: izrada sunCanog sata zahtijeva planiranje, izvodenje i
evaluaciju, sto je sve dio STEAM pristupa obrazovanju .
Naposlijetku, kao sto smo spomenuli u prethodnom dijelu o
STEAM-u za uCenike sa poteskocama u ucenju, razliciti zadaci
uklju€eni u proces stvaranja omogucuju svim u¢enicima da
pronadu svoju snagu i da nitko ne zaostagje.
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Ako djeca jos nisu upoznata sa svojim jakim stranama, ucitel;
moze koristiti kutije kako bi svima dao razlicite uloge tijekom
godine.

Na primjer, prilikom gradnje suncanog sata s grupom od 7-8
ucCenika u skolskom dvoristu, neki od njih su trebali isplanirati kako
nacrtati linije konstrukcija, neki povuci crte, a neki provjeriti jesu li
pravilno postavljeni i predloziti drugu metodu ako to nije slucai.
Na kraju ce svi uCenici bili ukljuceni u barem jedan od koraka.

Posljednje rijeci o kutiji Suncani sat

Koristili smo kutiju SunCani sat kako bismo dokazali da STEAM kutije
mogu biti zabavne i priviacne te da se mogu koristiti u Skolskom
okruzenju. Zahvaljujuci povratnim informacijoma ucitelja i svih
partnera na projektu, formula te prve kutije je poboljsana i koristit
Ce se v izradi sliedecih 35 kutija. Posjetite web stranicu My Box Of
STEAM kako biste otkrili sto nudimo i kako smo primijenili sva svoja
prethodna zapazanja na nadolazece kutije!
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Sazetak




Ovaj pedagoski vodic napisali su svi partneri, Martna Pdhikool
(Estonija), SCS LogoPsyCom (Belgija), YuzuPulse (Francuska),
Scoala Gimnaziala Nr. 16 Take lonescu (Rumunjska), Nansen
dijalog centar (Hrvatska) i ASSOCIAZIONE CULTURALE GRIMM
SISTERS ETS (ltalija), i prvi je veci proizvod Erasmus+ projekta My Box
Of STEAM.

UCitelje upoznaje s vaznoscu STEAM-a i njegovom filozofijom, s
fokusom na poteskocCe u ucenju i djevojCice, posebno na
osnovnoskolskoj razini obrazovanja. STEAM obrazovanje je
pedagoska filozofija koja naglasava integraciju umjetnosti u STEM
discipline.

Kombinirajuci ova tradicionalno razlicita podrucja, STEAM nastoji
ucenicima pruziti dobro zaokruzeno obrazovanje koje potice
kreativnost, kriticko razmisljanje i inovativhost. Ovaj pristup priznaje
snaznu ulogu koju umjetnost ima u poboljsanju STEM ishoda ucenja
i pripremanju uCenika za visestrane izazove modernog svijeta.
Takoder pomaze u upravljanju razredom i pronalazenju dobrih
riesenja za planove lekcija. Sve su to vazni ciljevi kojima se bave
materijali za u€enje koje izradujemo.

Kutija Suncani sat dobar je primjer kako pripovijedanje, kao bitnu
vjestinu, integrirati u STEAM lekciju. Aktivnosti koje predlazemo, u
kombinaciji s razvojem vijestina pripovijedanja u lekcijoma, trebale
bi podrzati sveukupne cilieve poticanja znatizelje, kritickog
misljenja, riesavanja problema i suradnje, uz osiguranje sigurnog i
produktivnog okruzenja za ucenje. Upotrebom ovih nastavninh
materijala svaki ucitelj moze prilagoditi svoj stil upravljanja
specificnim potrebama i dinamici svoje ucionice i uCenika. Kao
tvorci ovakvog nacina ucenja, sudionici projekta vjeruju da je ovaj
materijal vrlo koristan za poucavanje ucenika s posebnim
pofrebama i djevojcica, te Ce biti u Sirokoj upotrebi medu
kolegama.
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