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STEAM priručnik: Od inspiracije do akcije 

Dobro došli! Ovaj priručnik je za sve koji rade s mladima od 18 do 30 godina. Pokazat ćemo kako 

spojiti znanost, tehnologiju, inženjerstvo, umjetnost i matematiku – to zovemo STEAM – u učenju 

koje nije u školi. Cilj nam je pomoći edukatorima da mlade upoznaju sa znanošću na zanimljiv, 

kreativan i koristan način. Želimo da mladi nauče razmišljati, smišljati nova rješenja i biti aktivni 

građani. 

1. Zašto radimo STEAM? 

Svijet se brzo mijenja. Tehnologija napreduje, a mi trebamo ljude koji znaju rješavati probleme, 

surađivati i koristiti digitalne alate. U školama i organizacijama sve više se spaja znanost s 

umjetnošću. Tako se razvijaju vještine koje su važne u 21. stoljeću. 

STEAM spaja različita znanja. Uči nas kako biti kreativni i kako povezati znanost s problemima iz 

stvarnog života. Važno nam je da svi imaju priliku sudjelovati – bez obzira na spol, novac ili 

porijeklo. Ovaj priručnik prati vrijednosti Europske unije – uključivost, jednakost, održivost i 

sudjelovanje. Pokazat ćemo kako STEAM može pomoći zajednici, npr. kroz projekte zaštite 

okoliša. 

2. Što ćete pronaći u priručniku? 

Prvo ćemo objasniti osnovne pojmove kao što su STEM, STEAM i STREAM. Naučit ćemo kako 

znanstvena metoda funkcionira i kako pomoći mladima da razmišljaju kao znanstvenici. Govorit 

ćemo i o učenju kroz iskustvo – učenju kroz rad i razmišljanje o onome što smo naučili. 

Pojasnit ćemo konkretne metode, kao što su Design Thinking (način rješavanja problema kroz 

kreativnost) i Citizen Science (uključivanje mladih u prava znanstvena istraživanja). Bavit ćemo 

se i digitalnim alatima, vođenjem eksperimenata, sigurnošću u radu i smanjenjem rizika u provedbi 

aktivnosti. Na kraju svakog poglavlja nalazi se kratak pregled kako bi se lakše povezivale teme. U 

priručniku su i primjeri iz prakse, korisne tablice i savjeti za rad s mladima u stvarnim situacijama. 
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Ovaj priručnik je za sve koji rade s mladima – edukatore, trenere, youthworkere i organizacije. 

Njegova svrha je pomoći u povezivanju znanosti, tehnologije, inženjerstva i matematike (STEM) 

s umjetnošću (A), što zovemo STEAM. 

3. Što želimo postići? 

Želimo potaknuti kreativno učenje, znanstveno razmišljanje i uključivanje svih mladih, bez obzira 

na njihove mogućnosti ili pozadinu. Cilj je da mladi istražuju, eksperimentiraju i bolje razumiju 

svijet oko sebe. 

4. Što sadrži priručnik? 

⮚ Objašnjenja osnovnih pojmova iz STEM-a i STEAM-a. 

⮚ Praktične aktivnosti koje su već uspješno korištene u radu s mladima. 

⮚ Digitalne alate, kao što su simulacije PhET, koje pomažu mladima da sami otkriju kako 

priroda funkcionira. 

⮚ Primjere kako uključiti znanstvene teme kroz umjetnost i digitalne alate. 

⮚ Savjete kako prilagoditi aktivnosti grupi s kojom radite. 

5. Zašto je STEAM važan? 

U svijetu koji se stalno mijenja, treba nam više mladih koji su znatiželjni, kreativni i znaju koristiti 

tehnologiju. STEAM im pomaže da razviju upravo te vještine. 

6. Kome je sve priručnik namijenjen? 

⮚ Youthworkerima i trenerima koji žele uvesti STEAM u svoj rad. 

⮚ Učiteljima koji traže nove metode za učionicu. 

⮚ Kulturnim centrima, školama i knjižnicama koje žele interdisciplinarne aktivnosti. 

⮚ Mladima koji vole tehnologiju, umjetnost i žele mijenjati svijet. 
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7. Kako koristiti ovaj priručnik? 

Priručnik je pisan jednostavno, s konkretnim alatima i primjerima. Možete ga koristiti kao 

inspiraciju za planiranje radionica, projekata i aktivnosti koje povezuju znanost s kreativnošću. 

8. Napomena edukatorima o primjerenosti znanstvenog jezika 

Kad radimo s mladima na STEM temama, važno je kako objašnjavamo stvari. Riječi poput STEM 

ili STEAM možda su nama poznate, ali mladima bez znanstvene podloge mogu biti zbunjujuće. 

Zato koristimo jednostavne riječi i svakodnevni jezik. 

Tehničke pojmove uvodimo polako, s primjerima. Na primjer, umjesto da kažemo 

„eksperimentalna hipoteza“, možemo reći „pretpostavka koju ćemo testirati“, pa tek onda 

objasnimo što znači riječ hipoteza. 

Ako imamo grupu mladih s različitim predznanjem, koristimo usporedbe i primjere iz 

svakodnevnog života. Tako svi mogu lakše razumjeti. Prilagoditi jezik ne znači da 

pojednostavljujemo ideje previše. Mladi mogu razumjeti i složene stvari ako im ih objasnimo jasno 

i zanimljivo. Koristimo humor, postavljamo pitanja i potičemo razgovor. 

Ako netko nešto pogrešno shvati, to nije problem. Iskoristimo to za zajedničko učenje i raspravu. 

Naš cilj je da znanost bude svima razumljiva i zanimljiva. Tako gradimo samopouzdanje i interes 

kod mladih. 

 

  

Napomena: Prije svakog predavanja ili radionice razmislite: kako biste tu ideju objasnili 

prijatelju koji se ne bavi znanošću? 
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1. KREATIVNOST + ZNANOST = STEAM OBRAZOVANJE 

BUDUĆNOSTI 

Dobro došli u STEAM svijet! To je prostor gdje se spajaju znanost, tehnologija, inženjerstvo, 

umjetnost i matematika. Kroz ovu kombinaciju potičemo kreativnost i učenje. Ovaj priručnik 

namijenjen je radu s mladima od 18 do 30 godina. Želimo im pomoći da razviju vještine važne za 

21. stoljeće, kroz praktične aktivnosti koje povezuju digitalne alate i kulturu. 

Danas mnogima nedostaju znanja iz STEM područja, pa škole i udruge traže nove načine učenja. 

Cilj je spojiti znanstveni rad s umjetnošću i potaknuti različite vještine koje će mladima trebati u 

budućnosti. Zato sve više raste interes za STEAM obrazovanje u Europi. Europska unija podupire 

programe koji spajaju znanost i umjetnost kako bi potaknula mlade na razmišljanje i stvaranje 

novih ideja. 

Programi poput Europskog prostora obrazovanja i Erasmus+ žele da svi mladi imaju pristup 

kvalitetnom učenju. Posebno se naglašava važnost STEM i STEAM vještina za zapošljavanje i 

snalaženje u današnjem tehnološkom svijetu.STEAM (eng. Science, Technology, Engineering, 

Arts, Mathematics) pristup predstavlja evoluciju tradicionalnog STEM-a – dodavanje komponente 

umjetnosti i dizajna obogaćuje učenje, čineći ga kreativnijim i privlačnijim. 

 

 

 

Osim pojma STEAM, ponekad koristimo i STREAM. U STREAM-u se dodaje čitanje (Reading) 

kao važna vještina. Time naglašavamo koliko su jezik i komunikacija bitni u znanstvenim temama. 

U ovom priručniku koristit ćemo pojmove STEM, STEAM i STREAM, ovisno o situaciji, ali 

uvijek s ciljem povezivanja različitih područja. 

Priručnik se temelji na novijim istraživanjima i dobrim primjerima iz prakse. Koristili smo mnoge 

izvore, kao što su europske studije i priručnici (npr. STEM Volunteer Handbook, Learning Through 

Citizen Science, STEAM in 21st Century Education). Cilj nam je dati jasne i provjerene preporuke. 

STEAM je obrazovni pristup koji integrira znanost, tehnologiju, inženjerstvo, umjetnost i 

matematiku kako bi pripremio osobe za budućnost u kojoj su potrebne međudisciplinarne 

vještine. 
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Ideje u priručniku temelje se na učenju kroz iskustvo – učenju kroz rad i istraživanje. Mladi nisu 

samo slušatelji, već aktivni sudionici. Uz teoriju, nudimo i konkretne savjete i primjere kako 

provesti aktivnosti – od jednostavnih pokusa do stvarnih istraživačkih projekata. 

Naglašavamo i važnost uključivanja svih mladih. Znanost i tehnologija oblikuju naš svijet, i svi 

trebaju imati priliku sudjelovati – bez obzira na spol, znanje ili financijsku situaciju. Želimo privući 

i više djevojaka te mladih iz manje zastupljenih skupina u STEM područja. Zato sve aktivnosti u 

priručniku promiču jednakost, timski rad i poštovanje različitih mišljenja. 

Priručnik je napravljen tako da vas korak po korak vodi od osnovnih pojmova do složenijih tema. 

Na početku objašnjavamo što su znanost, STEM, STEAM i STREAM, što znači biti znanstveno 

pismen i zašto je to važno. Onda prelazimo na metode rada – kao što su dizajnersko razmišljanje, 

građanska znanost i izvođenje pokusa. Obrađujemo i kako prepoznati i ispraviti pogrešna shvaćanja 

kod mladih. 

Kasnija poglavlja donose naprednije teme i upute kako osmisliti vlastite aktivnosti i izbjeći moguće 

probleme. Na kraju svakog poglavlja nalazit će se kratak pregled onoga što slijedi. Tako ćemo 

osigurati jasan i povezan prijelaz kroz sadržaj. Vjerujemo da će vam ovaj priručnik biti dobar vodič 

za putovanje kroz STEAM svijet. Sada krećemo s prvim pojmovima koje ćemo zajedno istražiti. 

1.1. Pojmovi koji pokreću STEM  

Da bismo s mladima mogli kvalitetno raditi na STEM temama, važno je razumjeti osnovne 

pojmove koji čine temelj takvog pristupa. Ti pojmovi nam pomažu da bolje planiramo aktivnosti, 

prenesemo znanje i potaknemo mlade na istraživanje i stvaranje. U nastavku upoznajemo ključne 

izraze koji pokreću STEM razmišljanje i primjenu kroz mentalnu mapu pojmova. 

Mentalna mapa prikazuje osnovne pojmove koje koristimo kada govorimo o STEM-u i radu s 

mladima. Svaki pojam je dio šire slike i povezan je s učenjem, istraživanjem, kreativnošću i 

digitalnim vještinama. Kroz ovu mapu možemo bolje razumjeti kako se znanstveni način 

razmišljanja spaja s iskustvom, tehnologijom i društvom. Pojmovi su raspoređeni po temama koje 

nam pomažu da ih lakše zapamtimo i koristimo u praksi. 
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Slika 1. Mentalna mapa osnovnih pojmova u STEM-u
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Izvor: Autori 

1.2. Kako čitati, učiti i djelovati uz priručnik 

Ovaj priručnik možete čitati redom ili preskakati na dijelove koji vas zanimaju. Aktivnosti su 

osmišljene za mlade od 18 do 30 godina, ali se mogu prilagoditi i drugim uzrastima. 

Preporučujemo da prvo pročitate teorijski dio jer objašnjava zašto su neki pristupi u radu s mladima 

djelotvorni. Nakon toga možete isprobati aktivnosti u praksi. 

Priručnik je interaktivan. Dok čitate, zapišite svoje ideje, prilagodite aktivnosti svom okruženju i 

kasnije ih podijelite s kolegama. Kao edukatori, i vi ćete biti istraživači i dizajneri. 

Što znače kratice STEM, STEAM i STREAM? Kako je nastao STEAM pokret i zašto povezujemo 

umjetnost sa znanošću? Odgovore donosimo u sljedećem poglavlju, zajedno s pregledom razvoja 

tih ideja u Europi i svijetu te zašto su važne za mlade. 
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2. STEM, STEAM I STREAM - ALAT ZA INTEGRIRANI PRISTUP 

UČENJU 

STEAM pristup spaja znanost, tehnologiju, inženjerstvo, umjetnost i matematiku u zajedničke 

projekte. Umjesto da učimo svaki predmet posebno, povezujemo ih kao što su povezani u stvarnom 

životu. Problemi u stvarnosti ne pripadaju samo jednoj disciplini, pa tako ne bi trebali ni u učenju. 

Slika 2. Primjena STEAM-a za rješavanje ekološkog problema 

 

Izvor: Autori 
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Grafika STEAM pristupa pokazuje kako sve discipline zajedno čine "veliku sliku". Na taj način 

učimo teoriju, ali i kako je primijeniti. Učimo surađivati, komunicirati i razmišljati kreativno. 

STEAM nije novi predmet nego način učenja. Na primjer, možemo kroz umjetnički projekt učiti 

znanstvene pojmove ili kroz inženjerski zadatak razvijati osjećaj za ljepotu. Takav pristup je 

zanimljiviji i korisniji za mlade. Istraživanja pokazuju da ovakav način rada pomaže mladima da 

budu aktivniji i spremniji za stvarni svijet. U STEAM učenju nije važno samo znati što nešto znači, 

nego i zašto je to važno. Na primjer, ne radimo samo matematičke zadatke, već dizajniramo 

umjetnički objekt koji reagira na zvuk. Tako učimo i teoriju i kako se ona koristi u praksi. 

STEAM potiče inovativnost jer učenje ne svodi samo na točna rješenja. Kada uključimo umjetnost, 

otvaramo prostor za nove ideje i poglede. Mladi s različitim talentima mogu doprinositi na različite 

načine. Netko će biti odličan u crtanju i dizajnu, dok će netko drugi analizirati podatke i računati. 

Svi imaju priliku pokazati što znaju i naučiti surađivati. 

Inovacije često nastaju kada spojimo znanja iz više područja. U STEAM-u upravo to radimo – 

povezujemo različite ideje da bismo došli do novih rješenja. Dodavanjem umjetnosti proširujemo 

fokus s tehničkog rješavanja problema na kreativno razmišljanje s naglaskom na potrebe ljudi. 

STEAM mora biti pristupačan svima. STEM područja su kroz povijest isključivala neke grupe, 

posebno djevojke, manjine i osobe s invaliditetom. Zato je važno stvarati okruženje u kojem se svi 

osjećaju dobrodošlo. STEAM aktivnosti mogu se prilagoditi raznim sposobnostima i razinama 

znanja. To se zove fleksibilnost i diferencijacija. Europske smjernice naglašavaju da u STEAM-u 

trebamo paziti na pravednost, dostupnost i poštovanje različitih kultura. 

U ovom smo poglavlju upoznali glavne ideje STEAM-a. U nastavku ćemo govoriti o znanstvenoj 

metodi i znanstvenoj pismenosti kao temelju dobre STEAM edukacije. 
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3. KAKO RAZUMJETI ZNANOST I PRENIJETI DRUGIMA  

Znanstvena metoda je način na koji dolazimo do novih saznanja ili provjeravamo ono što već 

znamo. Sastoji se od nekoliko koraka koji pomažu da učimo na temelju dokaza. 

Slika 3. Koraci znanstvene metode 

 

Izvor: Autori 

 

Važno je da drugi mogu ponoviti naš pokus i doći do sličnih rezultata. To pokazuje da su naši 

zaključci pouzdani. Znanstvena metoda nas uči kako postavljati pitanja, tražiti dokaze i donositi 

zaključke na temelju podataka. 

3.1. Zašto je znanstvena pismenost važna i kako raditi na njoj s mladima 

Danas stalno slušamo vijesti o znanosti i tehnologiji – o klimatskim promjenama, bolestima ili 

“čudesnim” proizvodima. Mladi trebaju znati što je istina, a što ne. Za to im je potrebna znanstvena 
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pismenost. Znanstvena pismenost znači da znamo kako znanost radi i možemo donijeti pametne 

odluke. Mladi koji su znanstveno pismeni mogu prepoznati što je istina, a što laž – npr. kad netko 

tvrdi da je Zemlja ravna ili da su cjepiva štetna, oni će znati postaviti prava pitanja: Tko to tvrdi? 

Postoje li dokazi? Jesu li ih drugi stručnjaci provjerili? Ova pismenost pomaže mladima da se 

zaštite od dezinformacija. Na društvenim mrežama lažne vijesti se brzo šire, a mladi koji razumiju 

znanost neće im lako povjerovati. 

Znanstveno pismeni mladi mogu donositi odluke koje utječu na cijelo društvo – o zdravlju, energiji 

ili zaštiti okoliša. Znaju da znanstveni konsenzus ne znači dogovor, već skup dokaza koje većina 

stručnjaka prihvaća. Takvi mladi se teže zavaraju teorijama zavjere. Kad radimo s mladima, često 

nailazimo na pogrešne predodžbe koje su već usvojili – možda su ih čuli u školi, na internetu ili 

kod kuće. Te zablude ne možemo ispraviti samo pričom. Trebamo koristiti pokuse i praktične 

primjere. Na primjer, ako netko misli da teži predmeti brže padaju, možemo napraviti pokus: 

pustimo dvije stvari različite težine s iste visine i mjerimo. Mladi sami vide što se stvarno događa. 

To mijenja njihove ideje. 

Istraživanja pokazuju da puno ljudi vjeruje u netočne stvari. Primjerice, više od polovice odraslih 

u SAD-u misli da su ljudi živjeli u doba dinosaura – što nije istina. Samo trećina prihvaća da su 

ljudi nastali evolucijom. Takve zablude ne nestaju same od sebe – trebamo aktivno raditi na njima 

kroz učenje i razgovor. 

Znanstvena pismenost znači i da razumijemo kako znanost radi. Znanost nije skup gotovih 

činjenica. Znanje se s vremenom mijenja. Znanstvenici se ponekad ne slažu, ali traže dokaze i tako 

dolaze do zajedničkih zaključaka. Sumnja je dobra ako nam pomaže da bolje razumijemo. To 

zovemo zdravim skepticizmom. Ali nije isto ako netko bez razloga odbacuje dokaze – to je 

negacionizam. Važno je mladima pokazati da je znanost živa i da se stalno razvija. Trebamo ih 

poticati da postavljaju pitanja i razmišljaju kritički. Pitanja poput: “Kako to znamo?” ili “Možemo 

li to provjeriti?” znak su znanstvene pismenosti. 

3.1.1. Što ovo znači za nas koji radimo s mladima? 

Naš je cilj da kroz aktivnosti razvijamo znanstvenu pismenost kod mladih.  

⮚ Objasnimo kako nešto znamo 
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Ne samo što je nešto, nego i kako su to znanstvenici otkrili. Na primjer: “To su saznali tako da 

su mjerili, promatrali, uspoređivali...” 

⮚ Potičimo kritičko razmišljanje 

Tražimo od mladih da objasne svoje tvrdnje, pronađu dokaze i provjere izvore. Na radionicama 

možemo analizirati internetske članke ili provjeravati činjenice. 

⮚ Pokažimo znatiželju 

Ako ne znamo odgovor na neko pitanje, potražimo ga zajedno. Tako učimo kako se traže točne 

informacije. Pokazujemo da je u redu ne znati – važno je znati kako istražiti. 

⮚ Povežimo znanost s njihovim životom 

Pričajmo o kemiji kroz hranu, o fizici kroz sport, o matematici kroz novac. Kad vide da je 

znanost svuda oko njih, lakše će je razumjeti i cijeniti. 

⮚ Koristimo građansku znanost 

Uključivanje u stvarne projekte pomaže mladima da bolje razumiju znanost i postanu dio 

znanstvene zajednice. 

Cilj nam je pomoći mladima da budu spremni za svijet u kojem će morati donositi odluke povezane 

sa znanošću – što će studirati, za što će glasati, što će kupovati. 

3.1.2. Primjer znanstvene metode u učionici 

Grupa mladih odlučila je istražiti tvrdnju koju su često viđali na društvenim mrežama. Zanimalo 

ih je imaju li gejmeri, osobe koje redovito igraju videoigre, brže reflekse od onih koji ne igraju. 

Umjesto da prihvate mišljenje bez provjere, odlučili su postaviti znanstveno pitanje i provesti 

vlastito istraživanje. 

Prvo su formulirali hipotezu. Pretpostavili su da mladi koji redovito igraju videoigre imaju brže 

vrijeme reakcije od onih koji ne igraju. Zatim su osmislili eksperiment koji će im pomoći testirati 

tu pretpostavku. Odabrali su jednostavnu i dostupnu metodu – pokus s ravnalom, gdje se mjeri 

koliko centimetara ravnalo padne prije nego što ga osoba uhvati. Neki su koristili i digitalni test na 

računalu, koji mjeri vrijeme reakcije u milisekundama. 
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Sudionike su podijelili u dvije skupine – one koji redovito igraju videoigre i one koji ne igraju. 

Pazili su da svi testovi budu provedeni u sličnim uvjetima, kako bi rezultati bili što točniji. Mjerili 

su i bilježili rezultate za svakog sudionika. 

Nakon prikupljanja podataka, pristupili su analizi. Izračunali su prosječno vrijeme reakcije za 

svaku skupinu i usporedili ih. Iako su uočili da su gejmeri u prosjeku reagirali nešto brže, razlika 

nije bila velika. Zaključili su da njihovo istraživanje pokazuje kako igranje videoigara može biti 

povezano s nešto bržim refleksima, ali da bi za sigurnije zaključke trebali uključiti više sudionika 

i dodatno kontrolirati druge čimbenike. 

Na kraju su rezultate predstavili ostatku grupe. Prikazali su ih grafički i objasnili svoj proces. 

Ovakvim istraživanjem mladi su prošli sve korake znanstvene metode. Naučili su kako postaviti 

pitanje, izraditi pokus, prikupiti i analizirati podatke te predstaviti zaključke. Pokazali su da znanost 

može biti zanimljiva, korisna i dostupna svima. 

Slika 4. Prikaz eksperimenta testiranja refleksa 

 

Izvor: Fotografija generirana umjetnom inteligencijom (Sora, ChatGPT) 

 

Mladi su kroz ovakav primjer prošli sve korake znanstvene metode. Naučili su kako točno postaviti 

pitanje, zašto je važno imati hipotezu koju možemo provjeriti, kako napraviti pošten pokus (na 

primjer, da obje skupine imaju iste uvjete), kako prikupiti podatke i donijeti zaključke na temelju 
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dokaza. Također su vidjeli da rezultat ne mora potvrditi hipotezu – i to je u redu. U znanosti to nije 

neuspjeh, nego koristan ishod. Znanstvena metoda pomaže nam da dođemo do pouzdanih saznanja 

tako što odbacujemo netočne pretpostavke. 

Znanstvena pismenost danas nije samo za znanstvenike. To je važan dio opće kulture. Osoba koja 

razumije znanstvene principe lakše prepoznaje pouzdane izvore informacija, bolje razumije važne 

teme poput klimatskih promjena ili pandemija i donosi odluke na temelju dokaza. Kod rada s 

mladima možemo znanstvenu pismenost razvijati na zanimljiv način – kroz rasprave, projekte i 

primjere iz svakodnevnog života. 

Popularizacija znanosti pomaže da znanstvene teme postanu bliske i zanimljive svima, pa i 

mladima. Članci, videa, festivali i građanska znanost ruše mit da je znanost dosadna ili teška. Mladi 

kroz to vide da znanost postavlja zanimljiva pitanja, otkriva nove stvari i da i oni mogu biti dio 

toga. 

Danas smo okruženi informacijama, ali i netočnim tvrdnjama. Zato je važno učiti kritičku medijsku 

pismenost. To znači znati prepoznati pseudoznanost, razumjeti kako nastaje znanstveni konsenzus 

i znati procijeniti koji su izvori pouzdani. 

Edukatori mogu koristiti primjere pogrešnih vjerovanja, kao što je da munja nikad ne udara dvaput 

u isto mjesto, i pokazati kako to možemo dokazati. Još bolje je kada mladi sami rade pokuse, na 

primjer istražuju pamćenje zlatne ribice. Tako razvijaju znatiželju i nauče postavljati pitanja. 

Znanstvena pismenost uključuje i razumijevanje da znanost ima granice. Neka pitanja nemaju 

jednostavne odgovore, a neka nisu znanstveno mjerljiva. Važno je znati čitati grafove, razumjeti 

vjerojatnost i procijeniti rizik – to su vještine koje su danas važne svakom građaninu. 

STEAM aktivnosti su odličan način za razvoj znanstvene pismenosti. Bilo da izrađujemo robota ili 

oslikavamo mural o klimatskim promjenama, važno je stalno postavljati pitanja poput: „Kako to 

znamo?“ i „Koji su dokazi?“. Tako učimo razmišljati poput znanstvenika, bez obzira na temu 

projekta. U nastavku ćemo vidjeti kako znanstvenu metodu možemo koristiti u drugim pristupima 

kao što su Design Thinking i građanska znanost. 

 

 

Iskustveno učenje je način rada gdje mladi uče kroz vlastito iskustvo. To znači da nešto rade, 

pa o tome razgovaraju i razmišljaju. Uče iz svojih postupaka, ne samo iz teorije. Ovaj pristup 

je posebno dobar za STEAM jer spaja rad rukama, razmišljanje i osjećaj postignuća. 

Pomaže da aktivnosti budu smislenije i zanimljivije. 
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3.1.3. Napredne teme za raspravu s mladima 

Kad mladi savladaju osnove i sudjeluju u praktičnim aktivnostima, prirodno je da počnu postavljati 

dublja pitanja. Tada možemo otvoriti ozbiljnije teme koje ih potiču na razmišljanje i povezuju 

znanost s društvom, etikom i budućnošću. 

Etika u znanosti i tehnologiji 

Razgovarajte o pitanjima kao što su: je li u redu mijenjati gene? Što ako roboti odlučuju umjesto 

ljudi? Možete napraviti debatu – jedna grupa brani neku tehnologiju, druga upozorava na opasnosti. 

Cilj je da svi bolje razumiju i jedne i druge argumente. 

Pseudoznanost i kritičko mišljenje 

Predstavite teorije poput astrologije ili “ravne Zemlje”. Zajedno analizirajte zašto te tvrdnje nisu 

znanstvene – nemaju dokaze, ne mogu se provjeriti, oslanjaju se na priče, a ne na činjenice. 

Pogledajte kratke videozapise i razložite trikove kojima nas pokušavaju uvjeriti. 

Znanost u medijima 

Gledajte filmove i serije te raspravljajte što je u njima moguće, a što ne (npr. “Interstellar”, 

“Marsovac”). Učite mlade kako prepoznati kada mediji pretjeruju i kako čitati vijesti s 

razumijevanjem – je li istraživanje ozbiljno? Što kaže naslov, a što tekst? 

STEAM karijere i budućnost rada 

Razgovarajte o zanimanjima koja tek dolaze – stručnjaci za podatke, sigurnost na internetu, 

biotehnologiju... Pozovite goste iz tih područja da ispričaju svoj put. Raspravite i o robotima: koje 

poslove mogu raditi strojevi, a koje će uvijek trebati ljude? 

Održivi razvoj i STEAM 

Povežite znanost s velikim ciljevima – kako znanje pomaže u borbi protiv gladi, onečišćenja, 

klimatskih promjena? Zadajte im izazov, neka osmisle rješenje za jedan od globalnih ciljeva, npr. 

“Kako smanjiti bacanje hrane u našem gradu?” Koristimo sve što znamo – kemiju, biologiju, 

tehnologiju... 

Ovo su samo od nekih tema koje možete pokrenuti s mladima, ali ono što je najvažnije je slušati 

što mlade zanima i prilagoditi se njima. Bitno je dati dovoljno informacija da mogu sudjelovati, 
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ali i pustiti ih da vode raspravu. Ne bojte se otvoriti filozofska pitanja ili zamišljene scenarije – 

upravo ti razgovori često najviše ostanu u sjećanju i potaknu ih na daljnje istraživanje. Kroz ovakve 

rasprave mladi vide da znanost nije samo školska lekcija, već nešto živo, što ima veze s ljudima, 

društvom i budućnošću. 
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4. ISKUSTVENO UČENJE I NEFORMALNI PRISTUP 

Kad se sjetimo škole, najviše pamtimo ono što smo doživjeli. Na primjer, kad smo prvi put gledali 

planete kroz teleskop, kada nam je pokus iz kemije pošao po zlu pa smo naučili što ne smijemo 

raditi, ili kada smo s ekipom gradili robota. Takva iskustva nas najviše nauče. To je osnova 

iskustvenog učenja – učenja kroz vlastito djelovanje. Prvo nešto radimo, zatim o tome razmišljamo, 

i na kraju iz toga učimo. Taj pristup je jako učinkovit u STEAM edukaciji jer povezuje teoriju s 

praksom i ostavlja trajne dojmove. 

Slika 5. Školski pokus s jodom i rižom 

 

Izvor: Fotografija generirana umjetnom inteligencijom (Sora, ChatGPT) 

 

Mladi provode praktičan eksperiment odvajanja tvari (školski pokus s jodom i rižom), što ilustrira 

načelo učenja kroz rad u STEM/STEAM edukaciji. Aktivnim uključivanjem u pokuse, mladima 

pružamo iskustvo na kojem mogu graditi svoje razumijevanje znanstvenih koncepata. 

Model iskustvenog učenja koji je razvio David Kolb pomaže nam da bolje razumijemo kako ljudi 

uče kroz praksu. Sastoji se od četiri povezana koraka koji se ponavljaju kao ciklus. Sve počinje 

konkretnim iskustvom, kada osoba nešto radi i doživljava. Nakon toga slijedi refleksija, gdje se 

razmišlja o onome što se dogodilo i kako smo se osjećali. Sljedeći korak je konceptualizacija, 
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kada pokušavamo shvatiti zašto se nešto dogodilo, povezujemo to s teorijom i izvodimo zaključke. 

Posljednji korak je aktivna primjena, gdje koristimo ono što smo naučili kako bismo pokušali 

ponovno, sada na bolji način. Ovaj ciklus pomaže mladima da ne ostanu samo na iskustvu, već da 

kroz razmišljanje i primjenu znanje zaista postane njihovo. U STEAM aktivnostima ovaj model 

posebno je koristan jer spaja rad rukama, promišljanje i učenje iz grešaka. 

Iskustveno učenje može se provoditi u malom – unutar jedne radionice, ili u velikom – kroz cijeli 

projekt ili program koji traje mjesecima. Važno je da prođemo kroz sve faze. Najčešće se preskoči 

faza refleksije, a ona je ključna da bi došlo do pravog učenja. Refleksija znači dati mladima priliku 

da izraze što su radili i što su iz toga naučili uz pomoć različitih metoda  poput vođenog razgovora, 

kratkog upitnika, vođenja dnevnika, crtanja ili drugog kreativnog načina kreativnog izražavanja. 

Bez refleksije, iskustvo može ostati samo zabava, bez stvarnog učenja. Zato je važno uvijek ostaviti 

vrijeme i prostor da mladi promisle o onome što su prošli. Evaluacija je srodna refleksiji, no dok 

refleksija više služi osobi da osvijesti naučeno, evaluacija je često usmjerena na to da edukator i 

grupa ocijene uspješnost aktivnosti u postizanju ishoda učenja. Razlike između refleksije i 

evaluacije prikazane su u nastavku. 

Tablica 1. Razlike između refleksije i evaluacije 

Element Refleksija Evaluacija 

Svrha 
Osvještavanje osobnog učenja 

i osjećaja 

Procjena uspješnosti aktivnosti i 

postignutih ciljeva 

Usmjerenost 
Na osobno iskustvo i 

unutarnje uvide 
Na kvalitetu aktivnosti i ishode učenja 

Korištenje Za učenje kroz razmišljanje Za poboljšanje budućih aktivnosti 

Tko vodi Sudionik (mlada osoba) Edukator ili cijela grupa 

Primjeri 

metoda 

Vođeni razgovor, crtanje, 

dnevnik, kratke rečenice 

Ankete, kvizovi, grupne rasprave, 

rubrike „zadržati/promijeniti“ 
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Fokus 
Što sam naučio, kako sam se 

osjećao 
Što je funkcioniralo, što treba popraviti 

Konačni cilj Osobni rast i razvoj mladih Unapređenje obrazovnog procesa 

Izvor: Autor 

Refleksija pomaže mladima da uče, a evaluacija pomaže edukatorima da uče kako bolje raditi. U 

dobrim STEAM aktivnostima koristimo i jedno i drugo. 

Iskustveno učenje temelji se na tome da mladi uče kroz vlastita iskustva, a ne samo slušajući i 

čitajući. No, da bi to iskustvo postalo pravo učenje, važno je da se ono poveže s onim što već znaju 

i s onim što će tek učiti. Upravo tu dolazi do izražaja važnost integracije. Bez integracije, nova 

saznanja mogu ostati nepovezana i zaboravljena. S integracijom, svako iskustvo postaje dio šire 

slike, znanje se dublje razumije, a proces učenja postaje smislen i trajan. Integracija omogućuje da 

se različiti dijelovi učenja povežu u jednu cjelinu – osobnu i obrazovnu. 

Integracija znanja u iskustvenom učenju 

U iskustvenom učenju, integracija znanja znači da nova iskustva i spoznaje ne ostaju odvojeni 

dijelovi, nego se povezuju s onim što osoba već zna. Kada mlada osoba nešto doživi, napravi i 

zatim o tome razmisli, to novo iskustvo postaje dio njezina mentalnog modela svijeta. To znači da 

se postojeće znanje nadopunjuje, mijenja i širi. Na taj način mladi ne uče napamet, već stvaraju 

dublje razumijevanje jer svaka nova informacija ima svoje mjesto u njihovoj „mreži znanja“. 

Učenje tako postaje osobno i smisleno. 

Integracija aktivnosti u širi obrazovni program 

Neformalno obrazovanje, u kojem djeluju youthworkeri, posebno je pogodno za iskustveno učenje. 

Za razliku od formalne škole, gdje postoji kurikulum, ocjene i stroga pravila, u neformalnim 

radionicama imamo više slobode. Možemo se igrati, eksperimentirati i prilagođavati sadržaj prema 

potrebama grupe. Odnosi su opušteniji, a edukator često nije predavač, već podrška – facilitator, 

mentor ili suigrač. 

U takvom okruženju mladima je lakše uključiti se, biti iskreni, riskirati i učiti iz pogrešaka. Ako 

osjećaju da ih netko vidi, čuje i cijeni, spremnije će sudjelovati i razvijati samopouzdanje. Ključan 
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dio toga je kvalitetan odnos između mentora i polaznika. Kada postoji povjerenje i poštovanje, 

lakše se stvara prostor za učenje. 

Iskustveno učenje u neformalnom kontekstu ne ovisi samo o metodama, već o pristupu edukatora. 

Empatija, slušanje i spremnost na prilagodbu čine razliku. Mladi ne uče samo kroz zadatke, nego i 

kroz odnos koji gradimo s njima. 

U radu s mladima možemo koristiti simulacije, igre uloga, terenske projekte, timske izazove, 

debatu, radionice vještina. Nakon svake aktivnosti trebamo provesti barem kratku refleksiju. 

Pokušajte ju provesti koristeći se sljedećim pitanjima: 

⮚ Što smo radili? 

⮚ Što je išlo dobro? 

⮚ Što bismo promijenili? 

⮚ Što smo naučili? 

Iako je pristup ležeran, mladima treba znati objasniti što im je zadatak i što se od njih očekuje. Ako 

aktivnost ne ide kako smo planirali, možemo je promijeniti ili prekinuti i razgovarati što smo iz 

toga naučili. Pazimo da u refleksiji dobiju priliku i oni tiši sudionici. Umjesto da mi dajemo 

odgovore, pitamo mlade i potičemo ih da sami dođu do zaključaka. Mladi mogu fotografirati, crtati, 

bilježiti – to im pomaže da bolje razumiju što rade. Kad završe izazovan zadatak, pohvalimo ih. I 

simbolična nagrada može puno značiti. U neformalnom obrazovanju stvaramo prostor u kojem su 

greške dozvoljene, trud se cijeni, a učenje postaje živo i osobno. Zato je iskustveno učenje tu 

posebno snažno. 

4.1. Primjer aktivnosti – Lov na znanstvene mitove 

Cilj: Osvijestiti uobičajene zablude (miskoncepcije) i potaknuti kritičko mišljenje. 

Opis: Voditelj pripremi kartice sa tvrdnjama, neke točne neke netočne (npr. "Munja ne udara 

dvaput na isto mjesto", "Ljudi koriste samo 10% mozga", "Antibiotici ubijaju viruse", "Vitamin C 

sprječava prehladu" itd.). Svaki sudionik izvlači karticu i zadatak mu je da iskustveno ili 

istraživački provjeri je li tvrdnja mit ili činjenica. Može koristiti eksperiment ako je moguće (ili 

demonstraciju) ili kratko online istraživanje (uz upute kako naći pouzdan izvor).  
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Tijek: Sudionici rade u parovima ili malim timovima. Nakon provjere, svaki tim izlaže što su 

otkrili – npr. tim je možda kroz malu demonstraciju pokazao da metalna površina može više puta 

privući iskru (simulirajući munju), ili su našli podatak da je Empire State Building pogođen 

stotinama puta. 

Refleksija: Raspravlja se zašto su neke zablude raširene i kako možemo provjeravati slične tvrdnje 

ubuduće. Svaki tim napiše u jednu tablicu svoju tvrdnju i pored nje označi "MIT" ili "ČINJENICA" 

uz kratko objašnjenje. Tablicu se može slikati i podijeliti kao rezultat radionice. 

Alati: Kartice s ispisanim tvrdnjama; za provjeru – ovisno o tvrdnji, npr. materijali za mali 

eksperiment (baterija, žaruljica, žice za demonstraciju struje i sl.), pristup Internetu za provjeru 

činjenica, papir i flomasteri za bilješke. 

Vrijeme: oko 60-90 min za sve faze. 

Savjet: Birajte neke zabavne mitove koje će mladima biti fora testirati. Također, pripremite 

vjerodostojne izvore (poput popularno-znanstvenih članaka) koje mogu koristiti ako zapnu tražeći 

informacije online. 

Ovakva aktivnost je kombinacija iskustvene i istraživačke – mladi su aktivni, svaki tim ima 

jedinstveno iskustvo rada na svojoj zabludi, a kroz prezentacije uče jedni od drugih. Refleksija na 

kraju pomaže integrirati sve zaključke i povezati s temom znanstvene pismenosti. 

4.2. Od iskustvenog učenja prema konkretnim metodologijama 

Nakon što smo upoznali temelje iskustvenog učenja, vrijeme je da se posvetimo dvjema 

metodologijama koje se posebno dobro uklapaju u STEAM aktivnosti s mladima: Design 

Thinking i Citizen Science. Obje metode uključuju mlade kao aktivne sudionike, usmjerene su na 

rješavanje stvarnih problema i potiču povezivanje različitih znanja i vještina. No, svaka od njih ima 

svoj poseban način rada i specifične ciljeve. 

U idućem poglavlju fokusiramo se na Design Thinking – pristup koji potiče kreativno, praktično i 

empatično rješavanje problema. Pokazat ćemo kako se ova metoda može koristiti u radu s mladima, 

od toga da prepoznaju neki izazov u svojoj zajednici, preko istraživanja potreba korisnika, do 

osmišljavanja i testiranja prototipova rješenja.  
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5. DESIGN THINKING METODA 

U današnjem svijetu koji se brzo mijenja, pun je nesigurnosti i globalnih problema, mladima treba 

više od pukog znanja iz knjiga. Trebaju razviti konkretne vještine, otpornost i unutarnju snagu kako 

bi mogli sudjelovati u društvu i oblikovati vlastitu budućnost. STEM pristup pruža način da 

razumijemo svijet oko sebe, istražujemo kako stvari funkcioniraju i razvijamo alate za rješavanje 

stvarnih problema. STEM uči mlade da promatraju, pitaju, eksperimentiraju i zaključuju. To su 

vještine koje ne koriste samo u školi, već u svakodnevnom životu i u suočavanju s izazovima 

budućnosti. Kroz STEM mladi uče o zakonima prirode, kako razmišljati, kako surađivati i kako 

djelovati što ih jača kao osobe i kao članove zajednice. 

Design Thinking je proces kojim rješavamo probleme na kreativan, empatičan i praktičan način. 

Iako postoji više modela, često se koristi pet osnovnih faza koje se mogu prilagoditi radu s 

mladima. 

Empatija (uživljavanje) 

Prvi korak je razumjeti ljude za koje rješavamo problem. Mladi istražuju njihove potrebe, osjećaje 

i navike. To mogu raditi kroz ankete, intervjue, promatranje ili vlastito iskustvo. Važno je slušati 

bez osuđivanja i gledati problem iz tuđe perspektive. 

Definicija problema 

Na temelju prikupljenih informacija tim formulira jasan izazov. Umjesto širokog problema poput 

„zagađenje okoliša“, formuliramo konkretno pitanje kao što je: „Kako smanjiti upotrebu 

jednokratne plastike u našem susjedstvu?“ To pomaže da rješenje bude dostižno i mjerljivo. 

Generiranje ideja 

U ovoj fazi potičemo maštu. Cilj je osmisliti što više ideja – bez kritike i bez ograničenja. Koristimo 

tehnike kao što su brainstorming, crteži, igre uloga. Važno je stvoriti sigurno okruženje u kojem su 

sve ideje dobrodošle. 

Prototipiranje 
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Odabiremo neke od ideja i pretvaramo ih u konkretne oblike. Prototip može biti jednostavan model, 

maketa, crtež ili digitalna simulacija. Cilj nije da bude savršen, nego da ideju učini stvarnom i 

spremnom za testiranje. 

Testiranje 

Prototip predstavljamo drugima i prikupljamo povratne informacije. Promatramo kako ljudi 

reagiraju, što im se sviđa, što im nije jasno. Na temelju povratnih informacija možemo se vratiti na 

prethodne korake, poboljšati ideju i ponovno je testirati. 

Dizajnersko razmišljanje potiče mlade na suradnju, kreativnost i upornost. Kroz ovaj proces uče 

kako riješiti problem, kako biti pažljivi, fleksibilni i usmjereni na stvarne potrebe drugih ljudi. 

Ponavljajući (iterativan) proces uči mlade da neuspjeh nije kraj, nego korak prema boljem rješenju. 

Svaki novi prototip bolji je od prethodnog jer se temelji na naučenim lekcijama. Umjesto da dožive 

pogrešku kao neuspjeh, uče gledati na nju kao priliku za poboljšanje. Dizajnersko razmišljanje 

stvara kulturu eksperimentiranja. Mladi istražuju, testiraju, mijenjaju i ponovno pokušavaju. Ideje 

se ne moraju odmah ostvariti, važno je da se razvijaju i prilagođavaju. Time učimo mlade 

fleksibilnosti, upornosti i kreativnosti – vještinama koje su ključne za život i rad u svijetu koji se 

stalno mijenja. 

5.1. STEM kao prostor iskustvenog učenja i razvoja ključnih kompetencija 

U središtu STEM pristupa nalazi se iskustveno učenje – ciklus koji uključuje doživljaj, refleksiju, 

konceptualizaciju i primjenu. Mladi u tom procesu nisu pasivni primatelji znanja, nego aktivni 

istraživači koji promatraju, postavljaju pitanja, eksperimentiraju i izvode zaključke. Ovakav način 

rada potiče: 

• kritičko mišljenje, jer uče rješavati probleme, postavljati hipoteze i analizirati podatke, 

• kreativnost i inovaciju, jer traže rješenja u nepoznatim situacijama, 

• timski rad, jer većina STEM projekata uključuje suradnju i međusobnu komunikaciju, 

• samopouzdanje, jer kroz vlastite pokušaje, uspjehe i pogreške uče vjerovati sebi. 

Primjer iz prakse: 
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Na radionici iz biologije, mladi mikroskopom promatraju različite vrste lišajeva. Uče da su lišajevi 

pokazatelji kvalitete zraka. Prikupe uzorke iz svoje okoline i prema vrsti lišaja izrađuju kartu 

zagađenja zraka u svojoj zajednici. Time povezuju znanstveno znanje (ekologija) s konkretnim 

društvenim izazovom (onečišćenje). Osjećaj da su otkrili nešto važno i korisno daje im osjećaj 

svrhe i kontrole nad stvarnošću. 

Slika 6. Proučavanje lišajeva 

 

Izvor: Fotografija generirana umjetnom inteligencijom (Sora, ChatGPT) 

 

Ovakva iskustva ostaju s mladima i oblikuju njihov odnos prema znanosti, zajednici i samima sebi. 

5.2. Priroda kao učiteljica otpornosti u STEM pristupu 

STEM nije samo skup znanstvenih disciplina, već i način razmišljanja koji mladi mogu primijeniti 

na vlastiti život. Promatrajući prirodu, učimo kako se svijet nosi s promjenama, stresom i 

izazovima. Ti procesi mogu poslužiti kao snažne metafore za osobni razvoj mladih. 

Fizika i ravnoteža 

Kao što se sile u fizici moraju uravnotežiti da bi sustav bio stabilan, tako i mladi uče kako pronaći 

vlastitu unutarnju ravnotežu u stresnim situacijama. 



 

27 

Matematika i obrasci 

U matematici tražimo pravilnosti. Slično tome, prepoznavanjem obrazaca u vlastitim emocijama i 

ponašanjima mladi bolje razumiju sebe. 

Biologija i regeneracija 

Stanice u tijelu se neprestano obnavljaju, biljke se prilagođavaju uvjetima – i ljudi imaju 

sposobnost oporavka i prilagodbe kad naiđu na izazove. 

Primjer iz prakse: 

Na STEM kampu, mladi izrađuju mostove od različitih materijala. Uče kako most mora biti 

dovoljno jak da podnese težinu. Kroz refleksiju, most postaje simbol otpornosti – kao što most nosi 

teret, tako i ljudi razvijaju unutarnju snagu da izdrže pritisak. Ova simbolika pomaže mladima da 

osvijeste vlastite mehanizme suočavanja i vide znanost kao alat za osobni rast. 

 

Slika 7. Izrada mostova od različitih materijala 

 

Izvor: Fotografija generirana umjetnom inteligencijom (Sora, ChatGPT) 
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5.3. STEM za zapošljivost i budućnost 

Svijet postaje sve složeniji. Svaki dan se pojavljuju novi uređaji, pametni sustavi, roboti, lijekovi i 

tehnologije koje mijenjaju način na koji živimo. Da bismo sve to mogli razumjeti, koristiti, pa čak 

i sami stvarati, važno je učiti STEM – znanost, tehnologiju, inženjerstvo i matematiku. 

STEM nas uči razmišljati jasno, rješavati probleme i ne odustajati kada je teško. Na primjer, kada 

gradimo most od papira i on se uruši, učimo postavljati pitanja: što možemo promijeniti? kako ga 

možemo ojačati? To su ista pitanja koja si postavljaju znanstvenici i inženjeri. Kroz takvo 

razmišljanje razvijamo važne vještine koje su korisne bez obzira čime se želimo baviti. 

Budućnost donosi nova zanimanja – robotičari, istraživači svemira, dizajneri igara, programeri 

aplikacija. Tko zna STEM, ima prednost u pronalasku zanimljivog i stabilnog posla. Uz to, kad 

znamo kako stvari funkcioniraju, ne moramo čekati da drugi riješe probleme – možemo ih i sami 

rješavati. Možda čak i izumiti nešto korisno za druge. 

STEM nije samo za "one koji su dobri u matematici". STEM je za sve koji su znatiželjni, vole 

postavljati pitanja i učiti iz pogrešaka. Ako voliš crtati, pjevati, glumiti – i to možeš unijeti u STEM. 

Tvoji talenti mogu pomoći u osmišljavanju boljih rješenja, u predstavljanju ideja ili u stvaranju 

nečeg novog. STEM nam daje moć da razumijemo svijet, postavljamo pametna pitanja i mijenjamo 

stvari nabolje. 

 

 

Primjer iz prakse: 

Na hackathonu u zajednici, mladi osmišljavaju aplikaciju za dijeljenje hrane kojoj uskoro istječe 

rok. Time smanjuju otpad, uče kodirati, surađivati i prepoznaju društvene probleme. Kroz STEM 

ne razvijaju samo znanje, već i empatiju i odgovornost prema drugima. 

  

Sve počinje jednostavnim „zašto“. Svaki znanstvenik nekad je bio dijete koje je postavljalo 

to pitanje. 
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Slika 8. Aplikacija za dijeljenje hrane 

 

Izvor: Fotografija generirana umjetnom inteligencijom (Sora, ChatGPT) 

5.4. STEM kao platforma za angažman i građanski odgoj 

STEM nije nešto što se događa „negdje drugdje“ i nema veze s našim svakodnevnim životom. 

Naprotiv, on je alat pomoću kojeg razumijemo svijet oko sebe i učimo kako ga možemo poboljšati. 

STEM aktivnosti pomažu mladima da istraže stvarne društvene i okolišne probleme, poput 

klimatskih promjena, energetske učinkovitosti ili kvalitete zraka, te ih potiču da se uključe kao 

aktivni građani. Kroz ovakav pristup, mladi razvijaju znanstvene vještine, ali i osjećaj 

odgovornosti, empatiju i spremnost za djelovanje. Uče da znanje nije svrha samo sebi, nego 

sredstvo za promjenu. 

Primjer iz prakse: 

Mladi postavljaju senzore za mjerenje buke u svom kvartu. Nakon prikupljenih podataka, 

analiziraju rezultate i izrađuju prijedlog za sadnju zelenih barijera kako bi smanjili buku. Svoje 

rješenje predstavljaju lokalnoj samoupravi. Ova aktivnost spaja znanstveni pristup (mjerenje, 

analiza, zaključak) s građanskim angažmanom. Mladi uče da imaju glas i da ga mogu koristiti za 

stvarne promjene u zajednici. 
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Slika 9. Postavljanje senzora za mjerenje buke u kvartu 

 

Izvor: Fotografija generirana umjetnom inteligencijom (Sora, ChatGPT) 

 

5.5. STEM kao filozofija rasta 

STEM je način gledanja na svijet – otvoreno, znatiželjno i povezano, odnosno pristup nas uči da 

promatramo prirodu, tražimo uzorke, postavljamo pitanja i isprobavamo rješenja. Kroz taj proces, 

mladi razvijaju vještine potrebne za buduće zanimanje, a ujedno razvijaju i osobne kvalitete – 

strpljenje, ustrajnost, kritičko mišljenje i vjeru u vlastite sposobnosti. 

STEM potiče mlade da uče iz pogrešaka, da se ne boje neuspjeha i da vjeruju kako se trud isplati. 

Ovakvim pristupom mladi imaju temelj za rast u znanju, ali i karakterno. 

Youthwork koji uključuje STEM može biti snažna poveznica između osobnog razvoja i društvene 

odgovornosti. Kroz takve aktivnosti mladi uče da znanje nije samo za školu, nego za život. Uče 

kako se njihova znatiželja može pretvoriti u akciju, a ideje u promjene koje pomažu i ljudima i 

prirodi. STEM nas vodi od informacije prema razumijevanju, od vještina prema mudrosti, i od 

pojedinca prema zajednici. 
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5.6. Projekt održivog prijevoza studenata kroz faze Design Thinking metode 

Ovaj primjer prikazuje kako se metodologija dizajnerskog razmišljanja može koristiti za razvoj 

rješenja temeljenog na stvarnim potrebama mladih. Tim studenata je kroz pet faza razvio ideju 

aplikacije za dijeljenje prijevoza među studentima, uz sustav nagrađivanja. 

Empatija 

Mladi su intervjuirali 15 studenata o njihovim navikama prijevoza. Otkrili su da mnogi žele koristiti 

bicikl, ali se boje krađe zbog nedostatka sigurnih parkirališta. Neki već dijele vožnje, ali to čine 

neorganizirano i bez podrške. 

Definicija problema 

Problem su precizno definirali kao: "Nedostatak infrastrukture i platformi sprječava studente u 

našem gradu da prakticiraju održiviji prijevoz (bicikliranje, carpooling)." Odlučili su se fokusirati 

na carpooling. 

Generiranje ideja 

Osmislili su više ideja: organiziranje grupnih biciklističkih vožnji, aplikacija samo za studente za 

dogovor vožnji, sustav nagrada za dijeljenje prijevoza, promotivna kampanja. Odabrali su 

kombinaciju aplikacije i bodovnog sustava kao najpotentnije rješenje. 

Prototipiranje 

Izradili su nacrt aplikacije koja uključuje prijavu studentskim emailom (radi sigurnosti), mapu 

dostupnih vožnji, profile vozača s ocjenama, sustav bodova za ekološku uštedu. 

Testiranje 

Prototip su prikazali petorici kolega. Dobili su povratne informacije: korisnici su pohvalili 

sigurnost aplikacije, predložili opciju za povratne vožnje i mogućnost zamjene bodova za 

pogodnosti. Tim je sve to uvrstio i osmislio partnerstvo s menzom za nagrade. 

Rezultat 

Demo aplikacije je predstavljen upravi fakulteta, koja je pohvalila inicijativu. Trenutno se projekt 

razvija u suradnji s IT odjelom. 
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Ovaj primjer pokazuje kako Design Thinking vodi mlade od problema do rješenja, uz stalno 

kretanje između šire slike i praktične primjene. Mladi su naučili koliko je važno slušati korisnika, 

ali i kako pretvoriti ideju u konkretno i korisno rješenje. 

Slika 10. Razvoj aplikacije projekta održivog prijevoza studenata 

 

Izvor: Fotografija generirana umjetnom inteligencijom (Sora, ChatGPT) 

 

5.7. Savjeti za provedbu aktivnosti Design Thinking metodom 

Dizajnersko razmišljanje može biti jak i važan alat u radu s mladima, no važno je kako ga 

provodimo.  

Stvorite otvoreno okruženje 

Potičite atmosferu u kojoj se mladi osjećaju sigurno izraziti ideje. U fazi generiranja ideja naglasite 

da ne postoji loša ideja i da se tuđe prijedloge ne smije kritizirati – svaka misao je dobrodošla. 

Koristite vizualna pomagala 

Mladi često lakše razmišljaju dok crtaju, lijepe post-it papiriće, slažu LEGO kocke ili koriste boje. 

Vizualizacija pomaže da ideje postanu konkretnije i lakše za razumjeti ostatku grupe. 
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Povezujte aktivnosti s realnim svijetom 

Dajte zadatke koji imaju smisao i vezu s njihovim životom. Na primjer: "Kako pomoći osobi 

slabijeg vida u našem gradu?" je izazov s kojim se mogu poistovjetiti i koji ima stvarni utjecaj. 

Uvedite vremenska ograničenja 

Kreativnost ponekad procvjeta kada imamo ograničeno vrijeme. Dajte mladima zadatak da u 5 

minuta smisle što više ideja – tako će ostati fokusirani, brži i slobodniji u razmišljanju. 

Osigurajte povratne informacije 

Učite mlade da povratne informacije nisu kritika, nego prilika za rast. Neka komentare primaju od 

drugih mladih, mentora ili budućih korisnika. Naučite ih da slušaju s razumijevanjem i da na 

temelju toga unaprijede svoje rješenje. 

Proslavite trud 

Svaki korak je vrijedan priznanja. Pohvalite kreativnost, uloženi trud i spremnost na suradnju, bez 

obzira je li rješenje savršeno. Tako ćete im graditi samopouzdanje i motivaciju za buduće izazove. 

Dizajnersko razmišljanje nije samo metoda za jednu radionicu. Ako postane način rada i 

razmišljanja koji se može primijeniti i u drugim aktivnostima, benefiti su višestruki i unaprijedit će 

vas kao edukatore, ali i mlade koje educirate. 

5.7.1. Primjer STEM aktivnosti Money Bags 

U aktivnosti pod nazivom "Money Bags" skupina mladih trebala je dizajnirati novčanik ili etui za 

kartice prilagođen određenoj ciljanoj osobi (npr. sportašu koji trči i treba lagan i siguran novčanik) 

te objasniti logiku svog dizajna. Koristili su papir, tkaninu i ljepilo kako bi izradili prototip i potom 

demonstrirali kako njihov izum funkcionira. Kroz ovu aktivnost, učili su kako se primjenom 

dizajnerskog razmišljanja mogu riješiti i vrlo praktični svakodnevni problemi, uz uzimanje u obzir 

perspektive budućeg korisnika. 
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Slika 11. Izrada novčanika za sportaša 

 

Izvor: Fotografija generirana umjetnom inteligencijom (Sora, ChatGPT) 

5.8. Što radi voditelj radionice/edukator? 

Provođenje Design Thinkinga s mladima može biti izazovno jer uključuje mnogo faza, promjena 

tempa i timski rad. Da bi proces bio učinkovit, a sudionici motivirani, važno je pridržavati se 

određenih načela: 

⮚ Priprema scenarija 

Iako je DT kreativan, potreban je jasan plan. Odredite koliko vremena imate za svaku fazu 

i koje metode ćete koristiti. Pratite vrijeme i pazite da empatija ne pojede većinu radionice. 

Ako grupa zapne, nježno ih potaknite da krenu dalje. 

⮚ Vizualna podrška 

Potičite mlade da ideje izražavaju vizualno – plakati, crteži, sticky notes, table. Što više 

zapisa i skica u prostoru, to je lakše pratiti razvoj ideja. Stvara se osjećaj rada na pravom 

projektu. 

⮚ Alati i materijali 
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Pripremite što više različitih materijala: papir, škare, ljepilo, LEGO, kutije, tkanine, 

digitalni alati. Sve što može pomoći da ideje postanu konkretne. Koristite i predloške (npr. 

persona, brainstorming matrica) ako pomažu u fokusu. 

⮚ Ohrabrivanje divergentnog razmišljanja 

U fazi ideacija pazite da nitko ne kritizira tuđe ideje. Koristite pravilo "Yes, and..." – 

nadograđuj, ne odbacuj. Ako zapnu, uvedite igru: "Što bi Batman napravio?", "Što bi rekla 

tvoja baka?". Time se aktivira mašta i otvaraju novi pogledi. 

⮚ Mikro-iteracije 

Učite ih važnosti iteracije – čak i unutar iste radionice. Primjer: „Sada zamislite potpuno 

drugačije rješenje!“ ili „Prototipirajte dvije različite ideje pa ih međusobno testirajte.“ To 

razbija fiksaciju i otvara nove mogućnosti. 

⮚ Realizam vs. sanjarenje 

Na početku budite otvoreni za sve ideje. Kasnije ih nježno prizemljite pitanjima: „Tko bi to 

platio?“, „Bi li to koristile starije osobe?“, „Imamo li tu tehnologiju?“ Na taj način uče 

balansirati maštu i stvarnost. 

⮚ Uloge u timu 

Pazite da svi sudjeluju. Formalizirajte uloge: voditelj intervjua, dizajner prototipa, čuvar 

vremena, zapisivač. Rotirajte uloge kod višednevnog rada. Time svi dolaze do izražaja i 

vježbaju različite vještine. 

⮚ Dokumentiranje procesa 

Fotografirajte sve faze, čuvajte bilješke, snimite prototip u akciji. Na kraju možete napraviti 

„zid dizajnerskog putovanja“ – s fotografijama s terena, skicama, prototipima. To daje 

osjećaj postignuća i jača refleksiju. 

Ovi savjeti pomažu da Design Thinking postane strukturirano, ali i zabavno iskustvo koje mladima 

pruža prostor za učenje, kreativnost i timsku suradnju.  
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6. CITIZEN SIENCE METODA  

Građanska znanost znači da obični ljudi – pojedinci, obitelji, cijele zajednice – pomažu u 

znanstvenim istraživanjima. Prikupljaju podatke, promatraju prirodu ili analiziraju informacije. 

Mladi više nisu samo učenici, već postaju dio znanstvenog tima. Primjeri su svuda oko nas. Neki 

ljudi broje ptice selice, drugi prate kakvoću zraka ili proučavaju svemir putem interneta. U našoj 

okolini možemo mjeriti čistoću rijeka ili pratiti širenje biljaka koje nisu domaće. Zahvaljujući 

mobitelima i aplikacijama, mladi mogu odmah slati podatke znanstvenicima. Mogu se uključiti u 

online projekte i pomagati u rješavanju stvarnih problema. 

Zašto koristiti građansku znanost u radu s mladima? Jer im daje osjećaj da rade nešto važno. Njihov 

doprinos ima smisao i koristi stvarnim istraživanjima. Dok pomažu, uče o znanosti na iskustven 

način – bilo da se radi o astronomiji, ekologiji, medicini ili nečemu drugom. Dobro osmišljeni 

projekti pomažu mladima da bolje razumiju znanost nego što to ponekad uspijeva škola. Mladima 

je zanimljivo što rade s pravim podatcima i problemima, a ne s izmišljenim primjerima. Građanska 

znanost potiče suradnju. Mladi vide da su dio velike grupe ljudi koja zajedno radi na rješenju 

važnog pitanja. Na primjer, na platformi Zooniverse više od 2,5 milijuna ljudi pomaže 

znanstvenicima svaki tjedan. Mladi kroz ove projekte uče kako pravilno promatrati, bilježiti i 

razlikovati važne podatke od nevažnih. Uče kako znanstvenici analiziraju podatke i dolaze do 

zaključaka. Vide i da znanost nije uvijek jednostavna – ponekad su rezultati zbunjujući ili podaci 

nejasni. No uče koliko su važni veliki uzorci i ponavljanje, te razvijaju kritičko mišljenje. 

6.1. Kako uključiti mlade u građansku znanost 

 Prvenstveno trebamo pronaći projekt koji zanima naše mlade. Ako vole prirodu, mogu brojati 

leptire, promatrati ptice ili bilježiti kukce u šumi. Ako više vole tehnologiju, mogu analizirati slike 

svemira, stare dnevnike brodova ili igrati igre koje pomažu u znanosti, poput Foldit. 

Nakon što odaberete projekte, objasnite im širu sliku. Mladi trebaju znati tko vodi projekt i zašto. 

Bit će im zanimljivije ako znaju zašto nešto rade. Tako će vidjeti da su dio nečeg većeg. Svaki 

projekt ima pravila kako skupljati podatke. Zajedno s mladima prođite što i kako treba raditi – 
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prepoznavati ptice, mjeriti vodu, koristiti aplikacije. Prvo vježbajte, a onda krenite stvarno 

provoditi zadatke. 

Uvijek provjerite imaju li svi ono što im treba – povećalo, staklenke, mobitel s aplikacijom, pristup 

internetu. Ako idete van, razmislite o sigurnosti. Ako ste online, čuvajte privatnost. Tijekom 

projekta pomažite mladima – provjeravajte rade li ispravno, odgovarajte na pitanja, ohrabrujte ih 

da ne odustanu. Ako nešto ne razumiju odmah, pišite bilješke i šaljite pitanja znanstvenicima. Kad 

završi dio projekta, raspravite o tome što su prikupili. Ima li zanimljivih uzoraka? Mogu li 

usporediti svoje podatke s podacima iz cijelog svijeta? Tako bolje razumiju zaključke 

znanstvenika.  Važno je da znaju koliko vrijedi njihov trud. Pokažite im da su dio važnog 

istraživanja. Neki projekti nude i certifikate ili javno zahvale sudionicima. Ako projekti to ne 

omogućavaju, uvijek samostalno možete izraditi certifikate i dati ih mladima. 

Primjer iz prakse: 

 U vašem gradu grupa mladih može sudjelovati u projektu mjerenja svjetlosnog onečišćenja. Uz 

pomoć lokalne astronomske udruge, koriste jednostavne uređaje ili mobilne aplikacije. Svake noći, 

nekoliko tjedana, mjere koliko je nebo svijetlo na različitim mjestima. Svoje podatke unose u 

svjetsku bazu. Tako uče što je svjetlosno zagađenje i kako utječe na prirodu i zdravlje ljudi. 

Uzbuđeni su kada vide da su njihovi podaci dio velike svjetske karte. Osjećaju se važnima jer 

pomažu svojoj zajednici i planeti. Građanska znanost povezuje znanstvenike i građane. Mladi su u 

ovom odnosu most jer znaju koristiti tehnologiju, puni su pitanja i žele sudjelovati. 

Slika 12. Mjerenje svjetlosnog onečišćenja 

 

Izvor: Fotografija generirana umjetnom inteligencijom (Sora, ChatGPT) 
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6.2. Platforme i alati za građansku znanost 

Građanska znanost prirodno se nadovezuje na Design Thinking. Kroz Design Thinking smišljamo 

rješenja za probleme, a kroz građansku znanost proučavamo stvarni svijet kako bismo bolje 

razumjeli te probleme i donosili odluke na temelju podataka. 

Tablica 2. Prijedlog alata i platformi za Citizen Sience 

Alat/Platforma Opis 

iNaturalist Promatranje biljaka i životinja – mladi fotografiraju vrste i učitavaju 

na platformu gdje im se pomaže s identifikacijom. 

Zooniverse Platforma s projektima iz biologije, astronomije, povijesti. Mladi 

pomažu u klasificiranju podataka, npr. zvijezda ili rukopisa. 

Plume Labs Praćenje zagađenja zraka u stvarnom vremenu putem aplikacije. 

Korisno za projekte okoliša. 

AirVisual Još jedna aplikacija za kvalitetu zraka – omogućuje povezivanje 

senzora i stvaranje karata. 

SciStarter Mreža građanskih znanstvenih projekata – može se filtrirati po 

interesima, dobi, jeziku. 

Google Forms Za prikupljanje podataka kroz jednostavne upitnike. 

Kreiranje vlastitih 

senzora 

Npr. pomoću Arduino ili Micro:bit uređaja – mladi mogu izraditi 

vlastite uređaje za mjerenje temperature, zvuka, vlažnosti i drugo. 

Izvor: Autori 
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7. PROVEDBA STEM RADIONICA S MLADIMA 

Vođenje STEM radionica s mladima od 18 do 30 godina traži dobru pripremu i sposobnost 

prilagodbe grupi. Ako je radionica dobro vođena, mladi kroz nju mogu naučiti korisne vještine iz 

znanosti, tehnologije, inženjerstva i matematike. Uz to, razvijaju timski rad i kreativnost. Zato je 

važno znati kako osmisliti i voditi radionicu, upravljati grupnom dinamikom i potaknuti sve da 

sudjeluju. 

7.1. Uloga voditelja i metode facilitacije 

Voditelj STEM radionice djeluje prije svega kao facilitator – “vodič sa strane” koji potiče raspravu 

i vodi aktivnosti, umjesto da drži klasično predavanje. Voditelj podržava proces učenja tako da 

postavlja pitanja, potiče raspravu i ohrabruje polaznike na samostalno istraživanje umjesto da im 

odmah daje odgovore 

Na početku jasno objasnite što je cilj radionice i koje će se vještine ili koncepti obraditi. Primjerice, 

ako je cilj naučiti osnove programiranja robota, to treba otvoreno istaknuti kako bi polaznici znali 

što mogu očekivati. Jasno definirani ciljevi pomažu držati grupu fokusiranom i sprječavaju osjećaj 

preplavljenosti kod onih koji su novi u temi. 

Kod praktičnih eksperimenata ili projekata, voditelj daje upute korak-po-korak, demonstrira ili 

objašnjava početni korak ako je potrebno, a zatim prepušta mladima da sami istražuju i pokušavaju 

rješenja. Važno je osigurati vrijeme i prostor da sudionici kroz pokušaje i pogreške dođu do 

spoznaja vlastitim tempom – učenje STEM-a često se odvija upravo kroz takvo eksperimentiranje. 

Voditelj obilazi skupine, promatra njihov rad i postavlja im usmjeravajuća pitanja (npr. “Što misliš 

da se ovdje događa?” ili “Koji je sljedeći korak?”) kako bi ih usmjerio kada zapnu, umjesto da 

odmah riješi problem umjesto njih. Ovakav pristup osnažuje mlade da sami pronađu odgovore, 

čime se jača njihovo razumijevanje i samopouzdanje. 

Dobar facilitator ostaje neutralan i otvoren za ideje polaznika. Umjesto nametanja “ispravnog” 

rješenja, ohrabruje različite pristupe rješavanju problema. Ako neki tim napravi pogrešku u 

eksperimentu, voditelj to koristi kao priliku za učenje – postavlja dodatna pitanja kako bi tim sam 

uočio grešku i ispravio je. Voditelj pazi i na tempo rada: ako grupa kasni za planom, pomaže im da 
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se reorganiziraju (npr. podsjeća na preostalo vrijeme), a ako su brži, može im dati dodatni izazov 

kako bi nastavili biti angažirani. 

Početak radionice jako je važan. Tada gradimo dobru atmosferu i dogovaramo kako ćemo zajedno 

raditi. Najbolje je početi s kratkom aktivnošću ili igrom upoznavanja (icebreakerom) kako bi se svi 

opustili i bolje upoznali. Icebreakeri pomažu da se mladi osjećaju ugodno, da podijele što očekuju 

i da odmah počnu surađivati. Na primjer, možemo igrati igru u kojoj tim gradi najviši toranj od 

špageta i marshmallowa. Takve igre potiču komunikaciju i timski duh. 

Nakon igre, dogovaramo pravila rada. Najbolje je da pravila stvori sama grupa – kroz kratak 

razgovor u kojem svi kažu što im je važno za dobru suradnju. Kad svi sudjeluju u dogovoru, 

osjećaju da imaju glas i odgovornost za atmosferu. Pravila mogu biti: slušamo jedni druge, svi 

sudjelujemo, možemo postavljati pitanja bez straha, držimo se vremena, ne koristimo mobitele bez 

potrebe, pazimo na sigurnost. Voditelj treba potvrditi ta pravila i istaknuti ih (npr. na plakat) kako 

bi svi znali što smo dogovorili. Tako stvaramo sigurno i poticajno okruženje za rad. 

7.2. Vođenje aktivnosti i grupne dinamike tijekom radionice 

Voditelj pažljivo prati što se događa u grupi i prilagođava se situaciji. Dok timovi rade, voditelj 

obilazi i gleda sudjeluju li svi. Ako netko šuti ili se ne uključuje, može ga potaknuti pitanjem poput: 

“Što ti misliš?” Ako netko dominira i sve rješava sam, voditelj može reći: “Što kažete da čujemo 

još nekoliko ideja?” Cilj je da svi sudjeluju i nitko ne bude zanemaren. 

Voditelj potiče timski rad i pohvaljuje trud (npr. “Super surađujete!”). Ako dođe do neslaganja, 

podsjeća na pravila i pomaže grupi da smireno razgovara. Ako je napetost veća, može predložiti 

kratku pauzu ili igru za rješavanje problema. Ako primijeti da su svi umorni ili da opada pažnja, 

voditelj ubacuje kratku igru (energizer). Pomaže grupama da prate vrijeme – može postojati “čuvar 

vremena” ili voditelj podsjeća koliko je vremena ostalo. 

Na pola radionice timovi mogu pokazati što su do sada napravili. Tako uče jedni od drugih. Voditelj 

postavlja pitanja koja ih potiču na razmišljanje: “Što ste već isprobali?”, “Zašto mislite da to 

funkcionira?”, “Koje ste još mogućnosti razmotrili?”. Tako voditelj stvara poticajno okruženje u 

kojem svi mogu učiti, doprinositi i razvijati svoje ideje. 
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7.3. Poticanje kreativnosti i suradnje u STEM zadacima 

STEM radionice odlična su prilika da mladi razvijaju maštovitost i timski rad. Da bi se to dogodilo, 

zadaci trebaju biti osmišljeni tako da potiču razmišljanje i zajedničko traženje rješenja. 

 

Dajte mladima zadatak koji nema samo jedno rješenje. Na primjer: “Napravite most od ovih 

materijala koji može izdržati što više težine.” Dajte osnovna pravila, ali neka svaka grupa smišlja 

vlastiti način. Takvi zadaci razvijaju kreativnost i kritičko razmišljanje jer timovi sami otkrivaju 

što funkcionira, a što ne. Pokažite mladima da je timski rad ključ uspjeha. Podsjetite ih da u 

stvarnom životu znanstvenici i inženjeri rade u timovima. Potaknite ih da podijele uloge u timu, 

tako da svatko doprinosi. Možete organizirati kratke “konzultacije” – jedan tim obiđe drugi i daju 

si savjete. Tako učimo pomagati jedni drugima, a ne samo natjecati se. 

Ohrabrite timove da na početku zadatka iznesu sve ideje koje im padnu na pamet. Nema 

ismijavanja ni brzog odbacivanja tuđih prijedloga. Dobre ideje često nastanu kad spojimo više 

različitih prijedloga. Voditelj može pokazati neki zanimljiv primjer iz stvarnog svijeta kako bi ih 

potaknuo na razmišljanje. Naglasite da više glava bolje razmišlja. Kad tim zajednički radi na 

rješenju, ideje se nadopunjuju i dolazi do “iskre”. Mladi uče kako slušati jedni druge, dijeliti ideje 

i raditi zajedno. Voditelj treba pohvaliti takve trenutke: “Vidim da ste spojili dvije ideje – to je 

super primjer timske kreativnosti!”. Tako se u grupi stvara osjećaj zajedništva, a svi uče kako 

zajedno pronaći najbolje rješenje. 

7.3.1. Uloge članova tima 

Kad svaki član tima ima svoju ulogu, lakše je surađivati i organizirati se. Tim od 3 do 6 osoba može 

podijeliti zadatke prema interesima i snagama članova, a može uključivati voditelja tima, 

zapisničara, glasnogovornika, čuvara vremena, logističara i kontrolora.  

Uloge mogu biti iste kroz cijelu radionicu, a mogu se i mijenjati – tako svi isprobaju nešto novo. 

Uloge pomažu da svi dijelovi timskog rada budu pokriveni, ali članovi i dalje trebaju surađivati i 

pomagati jedni drugima. Cilj je da svi doprinesu, a ne da se svatko drži samo “svog dijela”. Uloge 

u timu u nastavku su prikazana kao mapa radi lakšeg pamćenja i učenja. 
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Slika 13. Primjer uloga unutar tima 

 

Izvor: Autori 

 

7.3.2. Uobičajeni izazovi i strategije kako ih prevladati 

Vođenje STEM radionica s mladima ne ide uvijek glatko – i to je posve normalno. Kao i u svakoj 

grupi, mogu se pojaviti prepreke koje usporavaju ili otežavaju proces učenja. Umjesto da nas to 

obeshrabri, važno je prepoznati izazove na vrijeme i imati spremne alate za njihovo rješavanje. U 

ovom dijelu prikazujemo najčešće situacije s kojima se voditelji mogu susresti tijekom radionica, 

uz konkretne prijedloge kako ih prevladati. Ključ je u fleksibilnosti, pažljivom promatranju grupe 

i spremnosti da prilagodimo pristup kako bi svi sudionici mogli uspješno sudjelovati i učiti. 
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7.3.2.1. Razlike u znanju i iskustvu među sudionicima 

Tijekom provođenja STEM radionica s mladima mogu se pojaviti različiti izazovi. Jedan od 

najčešćih je velika razlika u znanju i iskustvu među sudionicima. U istoj radionici mogu biti mladi 

koji se već dugo bave programiranjem, robotikom ili znanošću, ali i oni koji se s time susreću prvi 

put, zbog čega neki mogu imati osjećaj da je zadatak pretežak, dok je drugima prejednostavan i 

dosadan. 

Kako biste izbjegli ovakve teškoće, na početku radionice provjerite (neformalno) koliko iskustva 

sudionici imaju. Možete im postaviti jednostavna pitanja (“Tko je već programirao?”, “Tko je ikad 

sastavljao robota?”) ili dati kratak početni zadatak da vidite razinu grupe. Kad znamo tko što zna, 

možemo svjesno miješati timove – u svaki stavimo nekoga tko zna više i nekoga tko je početnik. 

Tako se potiče vršnjačko učenje. Napredniji objašnjavaju drugima, a time i sami bolje razumiju. 

Početnici se osjećaju sigurnije jer imaju podršku u timu. 

Možemo pripremiti zadatke s više razina na način da svi timovi imaju isti osnovni zadatak (npr. 

sastaviti funkcionalan model), ali za one koji to brzo riješe pripremimo dodatne izazove (npr. 

“Nadogradite da robot može pratiti crtu” ili “Dodajte još jednu funkciju”). Za one kojima ide teže, 

pripremite jednostavne vodiče, objašnjenja pojmova, slike ili video upute. Voditelj i asistenti mogu 

više vremena provesti s onima kojima treba dodatna podrška. Cilj je pronaći ravnotežu tako da 

početnici ne odustanu jer je preteško, a da naprednima ne bude dosadno. Svi trebaju imati osjećaj 

da nešto novo uče i da su korisni svom timu. 

7.3.2.2. Niska motivacija ili zainteresiranost 

Neki mladi možda dođu na radionicu samo zato što “moraju” ili jer ih tema u početku ne zanima. 

Tada je važno motivirati ih na pravi način. Na početku im objasnimo kako se to što uče koristi u 

stvarnom životu – npr. “Ovo što danas radimo koristi se u mobitelima koje svakodnevno koristite” 

ili “Ova vještina vam može pomoći da riješite pravi problem u svojoj zajednici”. 

Radite praktično, umjesto teoretski. Mladi vole kad mogu nešto sami sastaviti, isprobati ili 

popraviti. Kad vide rezultat vlastitog rada, osjećaju ponos i dobiju volju za nastavak. Tijekom rada 

dopustite im da griješe. Greške su dio procesa. Kad nešto ne uspije pa proradi nakon truda, to jako 

motivira. Također, postavite im izazov ili zagonetku: “Možete li smisliti način da...?” Kad ih 
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zadatak zaintrigira, veća je šansa da se uključe. Da bi ostali motivirani i angažirani, pohvalite ih. 

Istaknite što je bilo dobro, čak i ako rješenje nije savršeno. Tako osjećaju da napreduju. 

Ako odgovara grupi, možete i organizirati mini natjecanja – tko će izraditi učinkovitiji model ili 

rješenje. Ali pazite da glavni cilj ostane zabavno učenje, a ne samo pobjeda. Kad mladi vide da 

učenje ima smisla i da im ide, motivacija raste prirodno. 

7.3.2.3. Loša komunikacija i timski rad 

Ako vaši mladi nisu navikli raditi zajedno, može doći do tišine, nesporazuma ili loše suradnje u 

timu. Na početku radionice uključite aktivnosti koje potiču razgovor i suradnju. Na primjer, zadatak 

u kojem svaki član ima dio informacija i moraju razgovarati da bi ga zajedno riješili. Zajedno s 

grupom utvrdite da treba aktivno slušati, poštovati tuđe ideje i davati konstruktivne komentare. 

Zapišite pravila i držite ih vidljivima tijekom radionice. 

Uvedite pravilo da na kraju zadatka svatko iz tima mora nešto reći o onome što su radili. Tako ćete 

potaknuti dijeljenje informacija i timsku komunikaciju. Ako vidite da se teško organiziraju, 

predložite jednostavnu strukturu: 5 minuta za ideje (brainstorming), zatim odabir najbolje ideje i 

planiranje, pa podjela zadataka.  Dodjeljivanje uloga kao što su voditelj tima ili kontrolor pomoći 

će da netko vodi razgovor, a netko pazi razumiju li svi zadatak. 

Reagirajte odmah ako dođe do sukoba. Ako netko vrijeđa druge ili ih ignorira, sjednite s timom i 

jasno dajte do znanja da takvo ponašanje nije prihvatljivo. Iskoristite sukob kao priliku za razgovor 

o timskom radu – kako različiti stilovi mogu surađivati i kako doći do dogovora. Komunikacija se 

može naučiti i razviti. Uz vašu podršku, mladi će izgraditi bolje timske odnose. 

7.3.2.4. Rad s manjim i većim grupama 

Broj sudionika na radionici utječe na način kako ćete voditi aktivnosti. Morate prilagoditi metode 

i organizaciju ovisno o tome imate li manju grupu (npr. 5 do 10 mladih) ili veću (više od 20 

sudionika). Veličina grupe određuje koliko ćete trebati prostora, koliko vremena za raspravu, kakve 

zadatke možete koristiti i koliko vam je dodatne podrške potrebno. 

Manje grupe 
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Ako vodite radionicu s manjim brojem mladih, to ima svojih prednosti. Možete više raditi jedan-

na-jedan i lakše se prilagođavati grupi. Ukoliko imate vrlo malu grupu (npr. 4 osobe), možete ih 

ostaviti da svi zajedno rade kao jedan tim. Vi tada sudjelujete kao podrška i vodite raspravu, ali 

pazite da ne preuzmete vođenje – pustite njih da donose odluke. Ako ih je 8 do 10, podijelite ih 

u dva tima. Svaki tim tada ima manje članova, pa možda neće biti toliko raznolikih ideja, ali će svi 

imati više prostora za izražavanje. U manjim grupama imate više vremena za raspravu. Svatko 

može reći svoje mišljenje i dobiti povratnu informaciju, a i lakše je prilagoditi tempo. Možete 

ubrzati, ako vidite da svi dobro razumiju. Ako netko ne razumije, možete stati i objasniti. Izazov 

kod malih grupa može biti manjak energije ili ideja. Zato ubacujte razne aktivnosti kako biste 

održali zanimanje: kombinirajte pokus, kratku debatu, praktičan zadatak, kviz i slično. Iskoristite 

to što manje grupe omogućuju dublji rad i više osobnog pristupa. 

Veće grupe 

Kad radite s većim brojem mladih, važno je da imate dobru strukturu i jasan plan. Cilj je omogućiti 

svima da sudjeluju, a da istovremeno održite red i organizaciju. Veću grupu gotovo uvijek trebate 

podijeliti u manje timove – najbolje po 3 do 5 osoba. Tako je lakše surađivati, a svi se stignu 

uključiti. Vaš zadatak je da svima jasno objasnite zadatak, a zatim obilazite timove i pomažete gdje 

treba. Ako imate asistente, podijelite ih po timovima ili aktivnostima. Dogovorite znak za 

zaustavljanje rada (npr. podignuta ruka, pljesak), kako biste mogli dati nove upute ili završiti 

zadatak bez nadvikivanja. 

Provjerite imate li dovoljno opreme za sve. Ako je nemate, organizirajte rad po “stanicama”  tako 

da se timovi izmjenjuju. U velikoj grupi nema vremena da svi pojedinačno govore. Neka svaki tim 

predstavi svoje rješenje. Možete organizirati “sajam projekata” na način da timovi postave svoje 

radove, obilaze jedni druge i postavljaju pitanja. Kako bi zadržali pažnju sudionika, uvedite 

element igre – npr. natjecanje među timovima ili zajednički izazov u kojem svaki tim daje jedan 

dio rješenja. Kad se obraćate sudionicima govorite glasno, koristite pokrete, pišite na ploči ili 

koristite projektor ako ga imate tako da vas svi vide i čuju. 

Napomena: Radionicu pripremite unaprijed i kvalitetno. Improvizacija s velikom grupom lako 

krene po zlu. Ako sve dobro isplanirate, velika grupa može biti izvor energije i raznih ideja, 

dovoljno ih je samo usmjeriti. 
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7.3.3. Vođenje refleksije i zaključak radionice 

Na kraju radionice važno je odvojiti malo vremena za zajedničko promišljanje da sudionici 

razmisle što su radili, naučili i doživjeli. Refleksija im pomaže da osvijeste svoj napredak i osjećaju 

ponos zbog uloženog truda. U nastavku možete pronaći ideje/smjernice o provedbi refleksije. 

Prezentacije timova 

Neka svaki tim pokaže što su napravili i s kojim su se izazovima susreli. To je dobra prilika da 

vježbaju prezentacijske vještine i podijele zanimljive ideje. Ostali mogu postavljati pitanja i 

pohvaliti jedni druge. 

Pitanja za raspravu 

Nakon prezentacija postavite grupi nekoliko pitanja, kako bi potaknuli raspravu. Ako vam je teško 

osmisliti pitanja, možete se koristiti ovima: 

• Kako ste dijelili poslove u timu? 

• Je li svatko dobio priliku dati ideju? 

• Što biste drugi put napravili drugačije? 

Ovakva pitanja potiču ih da razmisle o suradnji, komunikaciji, kreativnosti i rješavanju problema. 

Pisani ili vizualni osvrt 

Dajte sudionicima papiriće na koje napišu jednu stvar koju su naučili i jednu stvar koju još žele 

saznati. Zatim ih mogu zalijepiti na plakat. Tako i oni tiši dobiju priliku izraziti se. Možete koristiti 

i kratku anketu za povratnu informaciju. 

Kada provedete refleksiju, zaokružite radionicu. Pohvalite sudionike, sažmite što su sve naučili, 

kako iz STEM područja, tako i u timskom radu. Pokažite kako se to znanje koristi u stvarnom 

svijetu, posebno u znanosti, tehnologiji, industriji. Na kraju zahvalite svima na sudjelovanju i 

motivirajte ih da nastave istraživati STEM teme. Možete im ponuditi dodatne materijale ili ih 

pozvati na sljedeću radionicu. Pozitivan završetak i dobra refleksija pomoći će mladima da s 

radionice odu zadovoljni, puni ideja i voljni učiti još više. 
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8. PROVOĐENJE EKSPERIMENATA 

Kad s mladima provodite eksperimente, važno je da oni budu sigurni, dobro osmišljeni i razumljivi. 

Ne morate imati skupu opremu, s jednostavnim materijalima možete napraviti zanimljive i korisne 

pokuse. 

8.1. Kako pripremiti i provesti eksperiment 

Vođenje eksperimenata s mladima u neformalnom okruženju pruža jedinstvenu priliku da znanost 

postane živa, konkretna i osobna. Umjesto da samo slušaju teoriju, sudionici se uključuju u stvarno 

istraživanje, promišljaju, isprobavaju, griješe i iznova pokušavaju. Sve počinje postavljanjem 

pitanja. Kada ih potaknete da sami smišljaju što ih zanima, često dobijete zanimljive prijedloge 

poput: “Možemo li izmjeriti koliko čokolada topi brže na suncu ili u džepu?” ili “Koji napitak 

najbrže puni energiju?” Upravo ta pitanja postaju polazište za pokus. 

Kad osmisle što žele saznati, prirodno ih vodite prema sljedećem koraku - postavljanju hipoteze. 

Neka iznose svoja predviđanja, npr. vjeruju da će aluminij bolje zadržati hladnoću od plastike ili 

da će rješenje zadatka biti brže ako se radi uz glazbu. Osvijestite im da hipoteza nije nešto što samo 

pogađamo, nego je početak znanstvenog razmišljanja. 

Zajedno zatim planirate kako će se to testirati. Koji će se uvjeti mijenjati, a što će se točno mjeriti? 

Pomozite im da razmisle o varijablama, da eksperiment bude pošten na način da se mijenja samo 

jedna stvar dok ostalo ostaje isto. To je često prvi susret s pojmom "kontrolirani uvjeti", i iako 

možda ne koriste taj naziv, razumiju ideju. 

Kad sve isplaniraju, pregledajte s njima što vam treba. Oduševljenje raste kad shvate da većinu 

stvari mogu pronaći u svojoj okolini - učionici, kuhinji ili torbi. Često će se snaći i improvizirati 

pa tako staklenka postaje posuda za mjerenje, ručni sat zamjenjuje štopericu. U ovoj fazi obavezno 

razgovarajte o sigurnosti. Prije nego što išta krenu raditi, prođite s njima osnovna pravila, što 

smiju, što ne smiju, kako se štitimo i što napraviti ako nešto krene po zlu. Takav razgovor gradi 

sigurnost i osjećaj odgovornosti. 

Kada eksperiment započne, potičite ih da sami preuzmu zadatke. Jedan neka mjeri vrijeme, drugi 

zapisuje, treći izvodi pokus. Vidjet ćete njihove reakcije kada prvi put primijete promjenu da boja 
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otopine se mijenja, temperatura pada, reakcija se događa brže nego što su očekivali. Veselje zbog 

nečeg što su sami postigli postaje glavni pokretač i motivator. U tom procesu, kao voditelj podržite 

ih, pitajte dodatna pitanja i usmjerite ih ako zastrane, ali glavnu ulogu ostavite njima. 

Uputite ih da bilježe rezultate i one koje su očekivali, ali i one koje nisu očekivali. Neki brzo shvate 

da su zaboravili zapisati temperaturu prije početka. Neki pišu detaljne rečenice, drugi crtaju tablice. 

Fotografiraju pokus, komentiraju miris, boju, osjećaj. Kada provedu pokus, sjednite s njima i 

analizirajte rezultate koje su zabilježili. Dajte im mogućnost da prave grafove, uspoređuju brojeve 

s očekivanjima, raspravljaju zašto su rezultati takvi. Postoji mogućnost da će shvatiti da hipoteza 

nije bila točna. Ukoliko dođe do toga, važno je da ih podsjetite da znanost nije potraga za točnim 

odgovorima, već za razumijevanjem. Razgovarajte s njima o tome što bi sljedeći put mogli 

promijeniti – bolja oprema, više ponavljanja, drugačiji uvjeti. 

Po završetku im uvijek osigurajte uvjete da dobiju priliku jedni drugima predstaviti što su radili. 

Mogu izraditi plakat, snimiti video ili koristiti bilo koji drugi način da prezentiraju što su naučili i 

otkrili. Vi kao voditelj trebate pohvaliti i povezati njihovo iskustvo sa stvarnim svijetom, te im tako 

osvijestite da su koristili metode koje koriste znanstvenici i inženjeri u stvarnim istraživanjima. 

Ukoliko dođe do problema s eksperimentom i on ne uspije jer oprema ne radi ili podaci nisu jasni, 

potaknite ih da analiziraju što je pošlo po zlu, kako poboljšati pokus, što ispitati sljedeći put. Cilj 

je da ih, osim znanosti, naučite i upornosti, strpljivosti, otpornosti, kao i drugim vještinama koje su 

im važne u svakodnevnom životu. 

8.2. Eksperiment refleksa i vremena reakcija 

Ako želite mladima pokazati kako izgleda pravi znanstveni eksperiment, jedan od najboljih načina 

je jednostavan pokus s refleksima i vremenom reakcije. Neka jedna osoba ispruži ruku, s palcem i 

kažiprstom razmaknutim nekoliko centimetara. Druga osoba drži ravnalo iznad tog razmaka i pusti 

ga da padne. Prva osoba pokušava uhvatiti ravnalo što brže. Gledate na kojoj je oznaci ravnalo 

zaustavljeno – to pokazuje koliko je brzo reagirala. 

Zanimljivo je ponavljati pokus pod različitim uvjetima. Na primjer, neka hvatač zatvori oči i netko 

drugi viče “sad!”, ili neka prije toga rješava zadatak što će mu smanjiti pažnju. Osvijestit ćete im 

kako različiti uvjeti utječu na brzinu reakcije. Mladi tako uče kako se gradi eksperiment – da se 
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mijenja samo jedna stvar dok sve ostalo ostaje isto, da se mjeri nešto konkretno, i da se na temelju 

rezultata može donijeti zaključak. 

Ova aktivnost ne traži posebnu opremu, a jako je zabavna. Mladi često pokušavaju oboriti rekord 

najbržeg hvatanja, smiju se, natječu se, a usput i uče kako znanost funkcionira. Kao voditelji, ne 

morate biti stručnjaci da biste vodili ovakve eksperimente. Važno je da znate što želite pokazati, 

da slijedite osnovne upute i da budete otvoreni za zajedničko učenje. Vrlo često ćete zajedno s 

mladima doći do novih uvida ili uočiti drugačija tumačenja rezultata. 

Ovakve aktivnosti kod mladih jačaju povjerenje u vlastite sposobnosti, uče se da mogu promatrati, 

mjeriti, zaključivati. Osjećaju da su i sami istraživači. Uče i da su pogreške normalne, da se znanje 

gradi postepeno i da znanstveno razmišljanje znači stalno ispitivanje i poboljšavanje. Nakon što 

dožive kako je biti “mladi znanstvenici”, očekujte pitanja o nastavku, poput “Što sada?”. U 

nastavku priručnika, donosimo vam odgovore kako nastaviti dalje, odnosno kako pretvoriti ovaj 

početni interes u duže projekte koji produbljuju znanje i održavaju njihovu radoznalost. 
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9. ŠTO DALJE? – OSMIŠLJAVANJE NOVIH AKTIVNOSTI 

Nakon što ste proveli niz uspješnih radionica, eksperimenata i manjih projekata, prirodno se javlja 

pitanje što sad? Ako su vaši mladi razvili znatiželju i entuzijazam, nemojte stati. Iskoristite taj 

trenutak da ih vodite još dublje u svijet znanosti, tehnologije i istraživanja. Prvenstveno ih uključite 

u planiranje sljedećih aktivnosti. Pokušajte s grupnim brainstormom tako da ih pitate što bi voljeli 

dalje raditi. Možda netko želi snimiti znanstveni video, organizirati izložbu ili urediti školski vrt 

koristeći STEM znanje. Kada im date glas u osmišljavanju, oni se osjećaju kao da projekt pripada 

njima što povećava njihovu uključenost. 

Ako ste neku temu tek “zagrebali”, sada je pravo vrijeme da je produbite. Radili ste jednostavne 

kemijske pokuse? Idući put možete mikroskopirati kristale ili posjetiti laboratorij. Ako ste 

izrađivali osnovne modele, predložite da u idućem tjednu grade mostove, lansiraju balone ili slože 

lančanu reakciju. Svaku ideju možete razviti u složeniji izazov. Možete započeti i veći, dugoročniji 

projekt koji traje nekoliko tjedana ili mjeseci. Na primjer, neka grupa osmisli i izradi prototip za 

neki problem iz stvarnog života: kako smanjiti otpad u školi, kako ubrzati dolazak do škole, kako 

poboljšati uvjete za kućne ljubimce u skloništima. Zajedno definirajte problem, istražujte, 

planirajte, izrađujte i testirajte kao pravi projektni tim. Mladi će na ovaj način učiti o upravljanju 

vremenom, raspodjeli uloga, suočavanju s preprekama i timskoj komunikaciji. 

Potaknite ih da se povežu i s drugima, organizirajte sudjelovanje na nekom natjecanju, sajmu 

znanosti ili makers festivalu. Postoje razne prilike, i lokalno i na međunarodnoj razini. Priprema za 

takav događaj motivira, a susret s drugima koji dijele isti interes proširuje vidike. Čak i ako ne 

osvoje nagradu, doživljaj i razmjena iskustava vrijede puno. Također, suradnja s profesionalcima 

dodatno može obogatiti vaše aktivnosti. Povežite se s fakultetima, centrima za inovacije ili 

tvrtkama. Zamolite stručnjake da održe predavanje, organizirajte posjet laboratoriju ili osigurajte 

mentoriranje tima od strane stručnjaka/znanstvenika. Pozovite znanstvenike i inženjere da 

volontiraju povremeno u vašoj organizaciji. Mladima je to često posebno inspirativno, a vama 

korisno kao dodatna podrška. Koristite i online resurse. Mreže poput Scientixa, Science on Stage 

Europe ili razne edukatorske grupe nude besplatne materijale, ideje i podršku. Uključite se u 

zajednicu i pronađite dodatne alate za svoj rad. 
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Da bi projekti ostali zanimljivi, povremeno ubacite nešto novo, kratak izlet, večer znanstvenih 

filmova, izazov s balonima, mjerenje u prirodi i slično. Ove aktivnosti osvježavaju atmosferu i daju 

novi poticaj. Ujedno mogu poslužiti kao polazište za nove projekte. Redovito razgovarajte s 

grupom o tome što su dosad postigli. Možete napraviti “mapu učenja” u obliku plakata na kojem 

pratite sve aktivnosti i vještine koje su savladali. Tako će i oni sami vidjeti koliko su napredovali i 

biti ponosni na svoj put što će im povećati motivaciju. 

 

 

 

U nastavku ćemo se pozabavit mogućim rizicima i izazovima koje donosi vođenje STEAM 

aktivnosti – kako ih prepoznati na vrijeme i kako s njima uspješno upravljati. 

9.1. Kako umanjiti rizike tijekom STEAM aktivnosti? 

Kroz ovaj priručnik naglašavali smo dobre strane STEAM aktivnosti – kreativnost, istraživanje, 

timski rad i učenje kroz igru. No, važno je znati da i ovakve aktivnosti mogu imati svoje izazove. 

Mogu se pojaviti problemi, nesporazumi ili situacije koje traže brzu prilagodbu. Ako ste svjesni tih 

rizika na vrijeme i dobro se pripremite, radionice će biti sigurnije, kvalitetnije i ugodnije – za vas 

kao voditelje i za sve mlade koji sudjeluju. U ovom dijelu opisujemo na što trebate paziti i kako se 

nositi s mogućim teškoćama. 

9.1.1. Fizička sigurnost 

U praktičnim aktivnostima uvijek postoji rizik od ozljeda. Netko se može opeći, porezati, proliti 

tekućinu ili pasti preko opreme. Zato je najbolja zaštita dobra priprema. Prije aktivnosti provjerite 

prostor, maknite sve prepreke, osigurajte dovoljno mjesta da se svi mogu sigurno kretati. Na 

početku jasno objasnite pravila ponašanja. Na primjer: u laboratoriju se ne trči, kemikalije se ne 

diraju golim rukama, kablovi ne smiju biti razbacani da netko ne zapne. Ako postoji i mala sumnja 

da bi neka oprema mogla biti opasna, koristite zaštitnu opremu (naočale, rukavice). Bolje je biti 

previše oprezan nego riskirati. 

Ako uložite vrijeme i trud, mladi mogu od znatiželjnih početnika postati samostalni voditelji 

novih generacija. To je najbolji znak da je program bio uspješan i održiv. Vi ste stvorili 

prostor u kojem znatiželja raste, znanje se dijeli, a ideje postaju stvarnost. 
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Tijekom aktivnosti budno pratite što se događa, posebno kod opasnijih dijelova, ako se koristi 

vatra, oštri predmeti, električni alat. Ako niste sigurni kako se nešto koristi ili ako pokus traži 

stručno znanje, konzultirajte se unaprijed s nekim tko zna. Većinu jednostavnih pokusa i zadataka 

možete sigurno provesti uz osnovna pravila i dobru pripremu. Time osiguravate da svi uče u 

sigurnom i ugodnom okruženju. 

9.1.2. Netočne informacije i miskoncepcije 

Ako ne pazimo kako vodimo aktivnosti, postoji opasnost da mladi izvuku pogrešne zaključke. Na 

primjer, ako eksperiment nije dobro planiran, mogu pomisliti da je nešto istina samo zato što se 

slučajno dogodilo. Ovakva situacija naziva se pogrešna povezanost. Osim toga, internet je pun 

poluistina i mitova. Ako mladi nemaju razvijene kritičke vještine, mogu lako povjerovati u netočne 

informacije. Nije dovoljno samo reći što je istina, istraživanja pokazuju da klasično ispravljanje 

često ne mijenja pogrešna uvjerenja. 

Zato je važno da nakon svake aktivnosti odvojite vrijeme za razgovor. Pitajte ih što su primijetili, 

što misle da se dogodilo i zašto. Ako uoče pogreške, ispravite ih i objasnite zašto je nešto točno ili 

netočno. Učite ih kako prepoznati vjerodostojne izvore i kako provjeriti činjenice. Ako vidite da i 

dalje vjeruju u neku zabludu, ne odustajte nego pripremite dodatnu vježbu, video ili pokus koji će 

im pomoći da promijene mišljenje. Uporni mitovi traže i uporno poučavanje. 

9.1.3. Moguća isključivost 

Postoji opasnost da se neki mladi osjećaju izostavljeno ili manje vrijedno ako ih se ne uključi na 

pravi način. Na primjer, u timu ponekad netko glasniji preuzme sve zadatke, a tiši sudionici ne 

dobiju priliku sudjelovati. Događa se i da djevojke, u grupi s više dečki, manje dolaze do izražaja, 

posebno kod rada s opremom. Mladi s posebnim potrebama mogu naići na prepreke ako aktivnosti 

nisu prilagođene njima. Zato je važno da svjesno planirate inkluzivnost. Formirajte miješane 

timove i redovito mijenjajte uloge. Neka svatko bude u prilici voditi tim, zapisivati, predstavljati 

rješenje ili rukovati opremom. Pratite kako se timovi ponašaju. Ako vidite da netko nije uključen, 

pronađite način da ga ohrabrite i date mu zadatak u kojem se može istaknuti. 

Radite na rušenju rodnih stereotipa poticanjem djevojaka da preuzmu tehničke zadatke, a dečki da 

sudjeluju u kreativnim ili komunikacijskim dijelovima. Uključivanje svih, bez obzira na spol, 

sposobnosti ili pozadinu, treba biti pravilo u svakoj aktivnosti. Inkluzija je važna i zato što je mnogi 
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europski projekti posebno podupiru. Pokazalo se da zajednice koje ulažu u ravnopravnost stvaraju 

jače, uspješnije i zadovoljnije grupe. Zato i vi to učinite svojim prioritetom. 

9.1.4. Tehnički i digitalni rizici 

Kad koristite digitalne alate, mogu se dogoditi tehnički problem, npr. računalo može “zablokirati”, 

internet može nestati, podaci se mogu izgubiti. Osim toga, postoji rizik da mladi naiđu na 

neprimjerene sadržaje ili da ih kontaktiraju nepoznate osobe online. Zato je važno da sve dobro 

pripremite. Prije aktivnosti testirajte opremu i softver. Imate li rezervni plan? Na primjer, isprintajte 

upute u slučaju da internet padne. 

Postavite jasna pravila, poput koje stranice se smiju koristiti, kako se ponašamo u online 

komunikaciji, što nije prihvatljivo. Ako planirate objavljivati radove na internetu, pazite na 

privatnost mladih, ne objavljujte osobne podatke i koristite fotografije samo uz dopuštenje. 

Kad radite s digitalnim alatima, iskoristite priliku da ih naučite osnovama sigurnog ponašanja na 

internetu. Uputite ih kako prepoznati opasnost, kako zaštititi svoje podatke, što napraviti ako nešto 

pođe po zlu. To je važan dio digitalne pismenosti. 

9.1.5. Neuspjeh ili razočaranje 

Neuspjeh je sastavni dio svakog učenja, posebno kada se radi o složenijim projektima koji 

uključuju eksperimente, izradu prototipova ili sudjelovanje na natjecanjima. Iako takve aktivnosti 

mladima često donesu uzbuđenje i osjećaj postignuća, ponekad se dogodi da stvari ne ispadnu kako 

su zamislili. Eksperiment ne uspije, uređaj ne proradi, tim ne osvoji nagradu. Takav ishod može 

prouzročiti da se mladi obeshrabre i izgube motivaciju. U takvim situacijama važno je da vi kao 

voditelji prepoznate koliko je važno upravljati očekivanjima još od samog početka. Objasnite 

mladima da je svaki pokušaj vrijedan i da uspjeh ne mora biti krajnji rezultat da bi iskustvo bilo 

vrijedno. Pohvalite proces, ne samo krajnji proizvod. Pokažite im da vrijedi pokušavati, razmišljati, 

istraživati i surađivati, čak i kad ne uspiju iz prve. 

Možete se prisjetiti poznatih primjera iz znanosti. Recite im kako Thomas Edison nije uspio 

napraviti žarulju iz prve, nego je imao stotine pokušaja. Objasnite da je i neuspjeh korak prema 

uspjehu ako iz njega nešto naučimo. Važno je stvoriti prostor u kojem mladi mogu mirno 

razgovarati o tome što nije išlo kako su planirali. Umjesto da se osjećaju loše, potaknite ih da 
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zajedno analiziraju situaciju. Pitajte ih što su naučili i što bi mogli drugačije napraviti sljedeći put. 

Tako učite kako se nositi s izazovima i kako razvijati otpornost. 

Ako osjetite da je atmosfera postala preteška ili da su mladi izgubili volju, ubacite neku kratku, 

opuštajuću i zabavnu aktivnost. Ne mora imati edukativni cilj, dovoljno je da ih nasmije i vrati 

energiju grupi. Ne zaboravite slaviti i male uspjehe. I najmanji pomak vrijedi priznanja. Održavajte 

timski duh, potičite međusobnu podršku i budite tu da ih podsjetite koliko su već napredovali. Tako 

ćete pomoći mladima da razviju samopouzdanje i shvate da učenje nije linija od točke A do B, već 

put pun zavoja, pokušaja i (ponekad) neuspjeha koji u sebi nose najvrjednije lekcije. 

9.1.6. Održivost programa 

Ponekad, iako sve izgleda uspješno i motivirajuće, programi za mlade mogu prestati s radom. 

Dogodi se da nestane financijske podrške, da ključni volonter ode ili da jednostavno izgubi snagu 

prvotni entuzijazam. To su rizici koji se ne tiču samo jedne radionice ili jedne grupe, već čitavog 

programa. No, i to se može planirati. 

Najbolji način da spriječite gašenje programa je da se ne oslanjate samo na jednu osobu, jednu 

školu ili jedan izvor novca. Povežite se sa što više različitih partnera, npr. sa školama, općinama, 

europskim fondovima, udrugama, tvrtkama koje žele ulagati u zajednicu. Otvoreni obrazovni 

resursi i volonterski rad mogu vam pomoći da troškovi budu manji, a kvaliteta i dalje visoka. 

Posebno je važno ulagati u ljude. Ne oslanjajte se samo na jednog voditelja. Uključite volontere, 

starije sudionike koji su prošli program, i učinite ih dijelom tima. Ako ih podučite kako da i sami 

vode aktivnosti, program će imati čvršću osnovu i veću šansu za dugoročno postojanje. 

Dok radite, vodite bilješke. Snimajte fotografije, zapisujte dojmove, skupljajte rezultate. Kad dođe 

vrijeme da tražite podršku ili sponzore, sve to će vam pomoći da pokažete što ste napravili i koliko 

to znači mladima. 

Svi ovi rizici mogu se prepoznati i ublažiti ako se o njima razmišlja na vrijeme. Niti jedan rizik nije 

razlog da odustanete. On je prilika da razmislite kako radite i kako možete bolje. Kao što učimo 

mlade da ne odustaju kad nešto ne uspije, tako i mi, voditelji, trebamo biti spremni učiti, 

mijenjati pristup i tražiti nova rješenja. Pratite kako aktivnosti teku, razgovarajte sa 

sudionicima, slušajte njihove prijedloge. To će vam pomoći da vaš program raste i postaje sve bolji. 

Uz pažljivo vođenje i brigu o svemu što može poći po zlu, ostaje vam najvažniji dio: i dalje poticati 
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mlade, ohrabrivati njihovu znatiželju i zajedno s njima istraživati svijet znanosti, tehnologije 

i kreativnosti. 

9.2. Kulturni i kreativni pristup STEM-u 

Kad povezujemo znanost, tehnologiju, inženjerstvo i matematiku s umjetnošću, stvaramo pristup 

učenju koji je bliži mladima. Umjetnost unosi emocije, priče i osobna iskustva u STEAM, čineći 

ga razumljivijim, zanimljivijim i dostupnijim. Mladima to pomaže da se povežu s temom, da lakše 

izraze svoje ideje i da otkriju kako znanje može imati smisla u njihovom svakodnevnom životu. 

Znanost i umjetnost imaju mnogo zajedničkog. Oboje počinju s pitanjem i znatiželjom. U znanosti 

to može biti pitanje o prirodnim pojavama, u umjetnosti o ljudskim osjećajima ili društvu. I jedni i 

drugi tragaju za odgovorima, testiraju ideje i izražavaju ono što su otkrili – znanost kroz dokaze, 

umjetnost kroz stvaranje. Kada ih spojimo, otvaramo vrata učenju koje nije suhoparno ni udaljeno, 

nego uključuje cijelu osobu – glavu, srce i ruke. 

Mladi često ne vide vezu između znanosti i onoga što žive. No kada im damo zadatak da pomoću 

digitalnih alata predstave kulturnu priču svoje obitelji ili zajednice, oni ne samo da uče kako 

koristiti tehnologiju, nego razvijaju svijest o svojoj prošlosti, jeziku, vjerovanjima i običajima. U 

tom procesu, znanost postaje alat koji im pomaže ispričati priču i bolje razumjeti sebe i druge. 

Kulturni i kreativni pristup STEAM-u pomaže da se mladi osjećaju prihvaćeno. Kad u aktivnosti 

uključimo njihovu glazbu, ples, jezik ili obiteljske priče, oni se lakše otvaraju, više sudjeluju i 

razvijaju osjećaj da i njihovo znanje vrijedi. Tako gradimo prostor u kojem svi mogu učiti, bez 

obzira odakle dolaze, kojim jezikom govore ili koliko dobro poznaju tehnologiju. U praksi, to može 

izgledati kao radionica u kojoj mladi izrađuju 3D modele građevina inspiriranih kulturnom 

baštinom, osmišljavaju glazbu pomoću digitalnih alata koja prikazuje emocije u nekoj priči, ili 

kreiraju aplikaciju koja povezuje tradiciju i svakodnevne potrebe njihove zajednice. Takve 

aktivnosti potiču timski rad, kritičko razmišljanje i poštovanje različitosti. 

Važno je da mladi vide kako umjetnost nije samo ukras STEAM-a, već ključan dio koji pomaže 

razumjeti svijet. Ona otvara vrata mašti i empatiji, pomaže povezati pojmove i iskustva, te stvara 

prostor za izražavanje. Kad to postignemo, znanost prestaje biti samo predmet u školi i postaje 

nešto što žive, stvaraju i razumiju iznutra. Kulturni i kreativni STEAM pristup uči nas da znanost 
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i tehnologija ne moraju biti hladne i udaljene. One mogu biti povezane s našim vrijednostima, 

pričama i zajednicom. Kad mladima damo priliku da uče kroz ono što im je blisko i važno, stvaramo 

okruženje u kojem svi imaju priliku rasti, istraživati i doprinositi na svoj način. 

9.2.1. Integracija kulturnih elemenata 

Kad u STEAM aktivnosti uključimo kulturne elemente, učimo na način koji je živ, zanimljiv i 

blizak stvarnom životu. Mladi tada ne usvajaju znanje samo kao informaciju, nego kroz vlastita 

iskustva, priče i kreativni izraz. Učenje postaje osobno, smisleno i pristupačno svima. Jedan od 

najjednostavnijih načina da unesemo kulturu u STEAM je pripovijedanje. Svaka zajednica, svaka 

obitelj ima svoje priče. Kada mladi dobiju zadatak da ispričaju priču o svom naselju, o nekoj važnoj 

osobi iz svog kraja ili o vlastitom putovanju, oni ne samo da vježbaju digitalne alate i jezične 

vještine, već uče o sebi i svijetu oko sebe. Ako priču prikažu kroz animaciju, strip, videozapis ili 

interaktivnu kartu, spojili smo umjetnost, tehnologiju, dizajn i kulturu sve zajedno u jednoj 

aktivnosti. 

Dizajn je još jedan način da se kulturni elementi povežu sa STEAM-om. Mladi mogu crtati simbole 

iz svoje zajednice, redizajnirati tradicionalne uzorke pomoću digitalnih alata ili osmisliti logotip 

koji spaja različite kulture. Takvi zadaci potiču estetsko razmišljanje, poštovanje prema 

raznolikosti i razvijanje digitalnih vještina. Kroz dizajn, mladi uče kako oblikovati poruke koje su 

jasne, lijepe i koje nešto znače. 

Kulturno izražavanje uključuje sve ono što pokazuje tko smo – jezik, glazbu, običaje, odjeću, 

hranu, vjerovanja. Ako mladima damo prostor da kroz radionicu predstave jedan dio svoje kulture, 

učimo jedni o drugima, stvaramo zajedništvo i pokazujemo da raznolikost nije prepreka, već 

bogatstvo. Aktivnosti koje povezuju znanost s običajima, kao što su recepti i kemija kuhanja, 

proučavanje narodnih lijekova ili arhitektura tradicijskih kuća, spajaju prošlost i sadašnjost na 

način koji je svima razumljiv. 

Digitalna kreativnost omogućuje sve to prenijeti u suvremeni oblik. Mladi mogu izraditi podcast o 

životu svojih baka, dizajnirati digitalni muzej vlastite zajednice, napraviti glazbeni miks koji spaja 

tradicionalne zvukove s elektronskom glazbom, ili izraditi aplikaciju koja nudi izreke i poslovice 

na više jezika. Kroz ovakve projekte, kultura postaje aktivan alat u učenju, a ne samo tema. Kad 

uključimo kulturne elemente, gradimo mostove između onoga što mladi znaju iz škole i onoga što 
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znaju iz života. Pokazujemo im da je znanje koje dolazi iz njihove obitelji, ulice ili zajednice 

jednako vrijedno kao ono iz udžbenika. Time im poručujemo da su važni, da imaju što reći i da 

njihova kultura ima mjesto u svijetu znanosti i tehnologije. 

Integracija kulturnih elemenata u STEAM nije dodatak, to je način da učenje učinimo cjelovitim. 

Kad kultura, znanost i umjetnost rade zajedno, učimo s razumijevanjem, poštovanjem i radošću. 

To je učenje koje ostaje i koje mijenja. 

9.2.2. Učenje kroz kulturni identitet 

Kad mladi imaju priliku učiti kroz vlastiti kulturni identitet, učenje postaje dublje, iskrenije i 

povezanije s njihovim životom. U STEAM aktivnostima to znači, osim što učimo o formulama i 

alatima, učimo i o sebi, o drugima i o svijetu u kojem živimo. Kulturni identitet, osim što je dio 

nas, ujedno je i izvor znanja, inspiracije i povezanosti. 

Jedan od najboljih načina za povezivanje kulture i STEAM-a je digitalno pripovijedanje. Mladi 

mogu ispričati priču o svom porijeklu, o običajima svoje obitelji ili o važnom događaju iz njihove 

zajednice. To mogu napraviti koristeći video, fotografije, animaciju ili glazbu. Kroz takve zadatke, 

uče kako koristiti tehnologiju, kako izraziti tko su, što ih oblikuje i zašto je njihova priča važna. Te 

priče jačaju samopouzdanje i potiču međusobno poštovanje i razumijevanje među vršnjacima. 

Interkulturalni hakatoni još su jedan način da mladi iz različitih sredina zajedno rješavaju 

probleme. U takvim događajima mogu koristiti svoje znanje iz znanosti i tehnologije kako bi 

osmislili rješenja koja poštuju kulturnu raznolikost. Mogu izraditi aplikaciju za prevođenje lokalnih 

jezika, dizajnirati zajednički simbol zajedništva ili osmisliti projekt koji promiče jednakost. Uče 

kako surađivati, slušati i stvarati u timu gdje svatko ima svoje vrijednosti i iskustva. 

Važno je da STEAM aktivnosti budu dostupne svima. Kao voditelji moramo razmišljati o mladima 

koji imaju različite funkcionalne sposobnosti. Aktivnosti treba prilagoditi tako da svatko može 

sudjelovati bilo da se radi o zvučnim uputama za osobe koje ne vide, o digitalnim alatima koji 

olakšavaju čitanje ili o zadacima koji uključuju više osjetila. Ključno je da uz učenje o znanosti, 

mlade učimo i o solidarnosti, empatiji i uključivanju. Učenje kroz kulturni identitet znači i da 

učimo jedni o drugima. Kada mladi imaju priliku čuti kako netko drugi priča o svojoj kulturi, hrani, 

jeziku ili vjerovanju, lakše stvaraju prijateljstva i razvijaju poštovanje.   
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Kad povežemo STEAM aktivnosti s identitetom, dajemo mladima priliku da učenje učine svojim. 

Potičemo ih da budu ponosni na to tko su, da razumiju svoju prošlost i da razmišljaju kako mogu 

oblikovati budućnost. Kultura tako postaje alat za rast, stvaranje i povezivanje. Učenje kroz 

kulturni identitet gradi zajednicu u kojoj su svi dobrodošli. Stvara prostor gdje se znanje mjeri 

osobnim rastom, razumijevanjem i poštovanjem različitosti. Sve navedeno STEAM čini korisnim 

i vrijednim za sve. 

9.3. Inspirativne priče i primjeri o kulturi, kreativnosti i STEM-u 

Mladi trebaju uzore koji im pokazuju da je moguće uspjeti, čak i kada put nije lagan. U svijetu 

STEAM-a, takve priče često dolaze iz života stvarnih ljudi koji su spojili znanost, tehnologiju i 

umjetnost na jedinstven način. Njihove priče nisu samo zanimljive, već mogu biti i putokaz, 

odnosno dokaz da znanost i umjetnost zajedno mogu stvarati bolje društvo. Jedna od takvih priča 

je priča Christine King, poznate po izradi umjetnih očiju. Ona ne izrađuje samo medicinska 

pomagala, već i umjetnička djela. Svako oko koje stvori nosi nešto posebno, uzorke, boje ili čak 

male kristale. Kroz svoj rad spaja medicinu, dizajn i empatiju. Mladima pokazuje da je moguće 

pomagati drugima i istovremeno biti kreativan. Njezini TikTok videi inspiriraju tisuće mladih i 

otvaraju im vrata u svijet koji prije možda nisu ni zamišljali. 

Još jedan primjer je Neri Oxman, znanstvenica i dizajnerica koja u svom radu povezuje biologiju, 

arhitekturu i umjetnost. Ona pomoću prirodnih materijala i tehnologije stvara objekte koji su 

održivi i lijepi. Oxman nas uči da možemo učiti od prirode, od pčela, školjki ili biljaka i stvarati 

građevine koje ne zagađuju, već surađuju s okolišem. Njezin pristup pokazuje kako kreativnost i 

znanost mogu zajedno rješavati velike probleme današnjice. 

Priča dr. Ayane Elizabeth Johnson, biologinje mora, pokazuje kako znanost može imati glas. 

Osim što proučava oceane, ona koristi poeziju, film i priče kako bi govorila o klimatskim 

promjenama. U svoj rad uključuje znanja starosjedilačkih zajednica i pokazuje koliko je važno 

slušati različite glasove. Njezina poruka mladima je jasna. Važno je učiti, ali i govoriti, izražavati 

se i boriti se za ono što je važno. 

Yuvala Noaha Hararija, povjesničar je koji piše o budućnosti. On pokazuje kako se povijest, 

tehnologija i društvo mogu spojiti u priče koje potiču na razmišljanje. Harari mladima poručuje da 
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razumijevanje prošlosti može pomoći u oblikovanju boljeg svijeta, posebno kad se koristi znanje i 

tehnologija. 

Plàstic Preciós La Safor je inicijativa iz Španjolske koja koristi STEAM, posebno 3D printanje, 

za podizanje svijesti o plastici i održivosti. U njihovim radionicama mladi uče o reciklaži, te 

izrađuju predmete koji imaju estetsku i praktičnu vrijednost. Kultura i kreativnost se u njihovom 

radu očituje kroz zajedništvo, stvaranje i odgovornost prema okolišu. Spajaju znanost i umjetnost, 

ali i osobni i zajednički identitet, kroz projekte koji vraćaju smisao otpadu. 

Irene je mlada španjolska umjetnica koja koristi svakodnevne materijale i Pixart aplikaciju na 

mobitelu kao glavne alate za izražavanje. Njezin rad je estetski bogat, ali govori i o slobodi, 

improvizaciji i borbi protiv pritiska društvenih mreža. Kroz svoj iskren pristup, Irene poručuje 

mladima da je kreativnost dostupna svima i da je kulturni identitet nešto što stvaramo iz dana u 

dan, neovisno o resursima. Za nju su greške dio procesa, a kreativnost je sredstvo samoprihvaćanja, 

upravo ono što i STEAM kao pristup predstavlja. 

Paula García Beltrá iz Alicantea pokrenula je svoj podcast Glow up emocional kako bi govorila 

o emocijama, odnosima i važnim društvenim temama. No njezina kreativnost ne staje samo na 

osjećajima. Paula koristi svoj glas i kao alat za obrazovanje i popularizaciju znanosti među 

mladima. Kroz epizode podcasta, Paula razgovara s različitim gostima koji donose nova znanja i 

poglede. Jedna od najposebnijih epizoda bila je ona u kojoj je ugostila poznatog hrvatskog fizičara 

dr. sc. Zdeslava Hrepića. U razgovoru s njim približila je STEM područje svojoj publici, koristeći 

jednostavan jezik i otvorena pitanja kako bi mladi razumjeli kako znanost funkcionira u 

svakodnevnom životu. Paula ne koristi skupu opremu, snima kod kuće s mikrofonom i uređuje 

zvuk koristeći besplatne alate. Za nju je najvažnije da podcast ostane prirodan i iskren. Glas koristi 

kao alat izražavanja, ali i povezivanja jer želi da se svatko tko je sluša osjeća viđeno i uključeno. 

Njezin rad pokazuje kako digitalni alati mogu služiti i za kreativno izražavanje i za približavanje 

znanosti mladima. Spajajući emocije i znanost, Paula stvara prostor u kojem su razumijevanje i 

znatiželja jednako važni. Za mlade koji traže inspiraciju ili jednostavno žele čuti poznate teme na 

drugačiji način, Glow up emocional postaje siguran prostor u kojem je znanje dostupno, a kultura 

dijeljenja i učenja bliska i stvarna. 

Ove priče možete iskoristiti kao inspiracije vama kao voditeljima koji osmišljavaju i provode 

aktivnosti, ali i iskoristiti ih kao primjere koji mlade motiviraju da se zapitaju: Što ja mogu stvoriti? 
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Kome mogu pomoći? Koju priču mogu ispričati? Možda će se vaši sudionici po prvi put vidjeti u 

takvim pričama jer i sami dolaze iz različitih sredina, imaju posebne talente i žele učiti na drugačiji 

način. 

Kad u svoj rad uključimo ovakve primjere, dajemo mladima znanje i inspiraciju. Pokazujemo im 

da ne postoji samo jedan način da budeš uspješan u STEAM području. Možeš biti znanstvenik koji 

crta, umjetnik koji kodira, programer koji priča priče ili dizajner koji pomaže ljudima. Svaka od 

tih uloga je vrijedna i potrebna. Zato je važno da im pokažemo što je sve moguće kroz stvarne 

ljude, njihove ideje i hrabre izbore. Tako gradimo njihovo uvjerenje da i oni mogu mijenjati svijet. 

  



 

61 

10. PRIMJERI STEAM AKTIVNOSTI ZA RAD S MLADIMA 

Ovaj priručnik donosi konkretne prijedloge STEAM aktivnosti koje možete provoditi s mladima u 

dobi od 18 do 30 godina. Sve aktivnosti služe kao smjernice koje vam pomažu da lako osmislite i 

organizirate sadržaj. Svaka aktivnost uključuje osnovne informacije: kako se zove, koji joj je cilj, 

koliko traje, koliko je sudionika potrebno, koji prostor i materijali su potrebni, te s kojim dijelovima 

STEAM-a je povezana, neovisno da li je to znanost, tehnologija, inženjerstvo, umjetnost ili 

matematika. 

Opis aktivnosti sadrži i jasne korake kako je provesti, uloge sudionika ako ih ima, prijedloge pitanja 

za refleksiju te moguće načine kako ju prilagoditi. Neke od aktivnosti koriste vrlo jednostavne 

materijale koje možete pronaći kod kuće ili u uredu, dok se u drugima koriste i digitalni alati. Cilj 

je da vam ove ideje budu praktične, lako primjenjive i prilagodljive vašim uvjetima i grupi s kojom 

radite. 

10.1. Izrada jednostavnog filtera za vodu 

Cilj: Pokazati princip filtracije vode i potaknuti raspravu o važnosti čiste vode te inženjerskim 

rješenjima za pročišćavanje. Sudionici će izraditi improvizirani filtar i uočiti kako različiti slojevi 

materijala uklanjaju nečistoće. 

Trajanje: oko 60 minuta (izrada filtra i analiza rezultata). 

Broj sudionika: 4–20 (podijeljeni u manje timove od 2-5 osoba). 

Prostor i materijali: Učionica ili vanjski prostor (po mogućnosti u blizini izvora vode). Po timu: 

prazna plastična boca (1.5 L ili 2 L), škare ili nož za rezanje plastike, gaza ili filter papir, gumica, 

pijesak, šljunak, sitni kamenčići, aktivni ugljen (opcionalno), posuda s „prljavom” vodom (npr. 

voda pomiješana sa zemljom i lišćem). 

Napomena: Svi materijali su lako dostupni i većinom svakodnevni, no pri rezanju plastike treba 

paziti na sigurnost. 

STEAM područja: znanost (ekologija i kemija vode), inženjerstvo (dizajn sustava filtracije), 

matematika (usporedba količine i čistoće vode). 
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Slika 14. Priprema materijala za provedbu pokusa filtera za vodu 

 

Izvor: Fotografija generirana umjetnom inteligencijom (Sora, ChatGPT) 

 

Koraci provedbe: 

Uvod (10 min): Voditelj objasni problem pristupa pitkoj vodi u svijetu i upita sudionike kako bi 

oni očistili prljavu vodu. Predstavlja se zadatak – svaki tim treba konstruirati jednostavan filtar za 

vodu od ponuđenih materijala. 

Dizajn i priprema (10 min): Voditelj podijeli sudionike u timove i podijeli im materijale. Svaki 

tim prereže plastičnu bocu otprilike na polovici. Gornji dio boce (s grlom) će poslužiti kao lijevak: 

tim ga okrene naopako i u njegov otvor pričvrsti gazu ili filter papir (gumicom), kako materijal za 

filtriranje ne bi ispadao. 

Slaganje filtra (15 min): Timovi osmišljavaju redoslijed slojeva filtra. U obrnuti gornji dio boce 

stavljaju različite slojeve: npr. na gazu prvo sloj sitnih kamenčića ili šljunka, zatim sloj pijeska, pa 

sloj aktivnog ugljena i na vrh ponovno šljunak. Voditelj napominje da što je više slojeva i manjih 

čestica, to bi voda mogla biti čišća, ali će sporije prolaziti. 

Testiranje (10 min): Kada su filteri spremni, svaki tim polako ulijeva određenu količinu "prljave" 

vode u svoj filtar i promatra kako voda prolazi kroz slojeve. U prozirnu posudu ispod boce skuplja 
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se filtrirana voda. Voditelj potiče sudionike da zabilježe koliko je vremena potrebno da voda prođe 

kroz filtar i koliko je bistra/čista voda na izlazu. 

Analiza rezultata (10 min): Timovi uspoređuju rezultate: čija je filtrirana voda najbistrija? Čiji je 

filtar najbrže procijedio vodu? Diskutira se koji su slojevi bili najučinkovitiji i zašto. Voditelj može 

objasniti kako različiti materijali uklanjaju različite vrste nečistoća (npr. pijesak za veće čestice, 

aktivni ugljen za mirise i boje). 

Zaključak (5 min): Voditelj naglašava da voda nakon ovakve filtracije još uvijek možda nije 

sigurna za piće (mikroorganizmi nisu uklonjeni) te pita sudionike što bi još mogli učiniti da bi voda 

bila potpuno sigurna (npr. prokuhavanje, dezinfekcija). Spominje se primjena ovih principa u 

pravim sustavima za pročišćavanje vode i uređajima za hitne situacije 

Uloge sudionika: Nisu strogo definirane – svi članovi tima surađuju u izradi filtra. Po želji se 

mogu podijeliti na uloge kao što su dizajner (crta plan slojeva), sakupljač materijala i izvršitelj 

(ulijeva vodu i prati vrijeme), kako bi svatko pridonio procesu. 

Pitanja za refleksiju: 

⮚ Kako je izgledala voda prije, a kako nakon prolaska kroz filtar? 

⮚ Koji materijal u filtru smatraš najzaslužnijim za poboljšanje čistoće vode? Zašto? 

⮚ Što bi poboljšao/la u dizajnu svog filtra da može bolje očistiti vodu? 

⮚ Gdje se u svakodnevnom životu ili industriji koristi filtriranje vode na sličan način? 

Možete isprobati različite kombinacije slojeva ili redoslijed (npr. samo pijesak, samo šljunak, 

dodati pamučnu vatu i sl.) i usporediti učinkovitost ili napraviti dvije filtracije zaredom kroz dva 

filtra za dodatno pročišćavanje. Ako su dostupni jednostavni instrumenti, izmjerite pH ili količinu 

krutih čestica u vodi prije i poslije filtracije. Raspravite kako bi se uklonile nevidljive bakterije 

(uvođenje znanstvenog koncepta mikrofiltracije, vrenja, UV svjetla itd.). 

Napomena: Ova aktivnost koristi svakodnevne materijale (plastične boce, pijesak, kamenčiće). 

Važno je napomenuti da filtrirana voda dobivena improviziranim filtrom nije nužno pitka – 

uklanjaju se krute nečistoće, ali ne i mikroorganizmi. Aktivnost povezuje znanstveno razumijevanje 

okoliša s praktičnim inženjerskim vještinama. 
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Slika 15. Dodatni pokusi s filterom za vodu 

 

Izvor: Fotografija generirana umjetnom inteligencijom (Sora, ChatGPT) 

10.2. Solarna pećnica (solarno kuhalo) 

Cilj: Demonstrirati kako se sunčeva energija može iskoristiti za kuhanje ili zagrijavanje, te 

osvijestiti važnost obnovljivih izvora energije. Kroz izradu solarne pećnice sudionici uče osnovne 

principe toplinske izolacije, refleksije svjetlosti i stakleničkog učinka. 

Trajanje: 60–90 minuta (30 min izrada + 30-60 min testiranje pećnice na suncu). 

Broj sudionika: 4–15 (podijeljeni u timove od 2-4 osobe; svaki tim izrađuje svoju pećnicu). 

Prostor i materijali: Prostorija za rad (izrada pećnice) i sunčano otvoreno mjesto na kojem se 

pećnice mogu postaviti. Po timu: kartonska kutija (npr. kutija od pizze), aluminijska folija, prozirna 

plastična folija (npr. rastezljiva folija ili vrećica za dokumente), crni papir ili tkanina, škare/nož, 

ljepilo i ljepljiva traka, štapić ili drvena letvica (za držanje poklopca). Također, mali komadići 

hrane za testiranje (npr. sljezovi kolačići marshmallow, kockica čokolade na keksu) i po želji 

termometar. 

Napomena: Svi materijali su pristupačni i uobičajeni; treba paziti pri rezanju kartona nožem. 
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STEAM područja: znanost (fizika – pretvorba sunčeve svjetlosti u toplinu, staklenički efekt), 

inženjerstvo (dizajn i izrada uređaja), umjetnost (kreativni dizajn izgleda pećnice), matematika 

(mjerenje temperature i vremena). 

Slika 16. Proces izrade solarne pećnice 

 

Izvor: Fotografija generirana umjetnom inteligencijom (Sora, ChatGPT) 

 

Koraci provedbe: 

Uvod (10 min): Voditelj započinje pitanjem: “Kako bismo mogli iskoristiti sunčevu energiju za 

kuhanje hrane?” Predstavlja se koncept solarne pećnice i pokaže slika ili crtež primjera. Objasni se 

da ćemo izrađivati model pećnice od kartona i folije koji može koncentrirati sunčevu toplinu 

dovoljno da otopi čokoladu ili zagrije hranu. 

Priprema kutije (15 min): Timovi dobivaju kutije od pizze (ili slične plitke kutije). Svaki tim 

odreže na poklopcu kutije prozor: ostavljajući okvir od oko 3-5 cm uz rubove poklopca, izrežu tri 

strane pravokutnika, tako da se može otvoriti “krilce” poklopca. Unutarnju stranu tog krilca oblažu 

aluminijskom folijom (glatko je zalijepe) – to će biti reflektor koji usmjerava svjetlost. 

Izolacija i ostakljivanje (10 min): Unutrašnjost kutije oblijepi se aluminijskom folijom (to će 

zadržavati i reflektirati toplinu unutar). Na dno kutije stavi se crni papir ili tkanina (da upija sunčevu 

svjetlost i pretvara je u toplinu). Otvor na poklopcu (gdje je izrezan prozor) prekriva se prozirnom 

folijom – zalijepi se folija izvana i iznutra poklopca kako bi taj otvor bio zatvoren dvostrukim 

slojem prozirnog “stakla”. Time smo napravili mali staklenik unutar kutije. 
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Završni detalji (5 min): Osigurati da se poklopac kutije može dobro zatvoriti s prozirnom folijom, 

a reflektirajuće krilce podešava se tako da ga se može poduprijeti pod kutom (štapićem ili letvicom) 

kako bi što više sunčeve svjetlosti odbijalo u kutiju. Provjeriti da vjetar ne može odnijeti foliju ili 

poklopac (učvrstiti trakom po potrebi). 

Testiranje na suncu (30+ min): Timovi iznose svoje pećnice na direktno sunce, oko podneva radi 

najjačeg sunca. Svaki tim postavi svoju pećnicu tako da otvor s prozirnom folijom gleda prema 

Suncu, a reflektirajući poklopac (krilce) usmjerava dodatnu svjetlost unutra. U unutrašnjost kutije 

stave mali testni predmet - npr. keks s kockicom čokolade ili marshmallow. Poklopac se zatvori 

(prozirna folija omogućuje ulaz svjetlosti, ali zadržava toplinu). Pećnicu treba ostaviti da stoji 

najmanje 30 minuta na suncu. 

Ovisno o tome koliko je dan topao i sunčan, prvi rezultati (npr. omekšani marshmallow) bit će 

vidljivi za 30-60 minuta. Povremeno timovi provjere što se događa s hranom (je li se čokolada 

otopila, marshmallow omekšao) i po želji očitaju termometrom temperaturu unutar kutije (oprezno, 

ne otvarati često da toplina ne izlazi). 

Prezentacija rezultata (10 min): Nakon određenog vremena (30-60 min, ovisno o suncu), timovi 

otvaraju pećnice i provjeravaju rezultate. Svaki tim prezentira kako je njihova pećnica radila: je li 

uspjela zagrijati ili otopiti testni uzorak, koju su maksimalnu temperaturu izmjerili, jesu li uočili 

što bi poboljšali. 

Rasprava i povezivanje (10 min): Voditelj vodi raspravu: Zašto je crna boja na dnu važna? Zašto 

imamo prozirnu foliju na otvoru? Kako je aluminijska folija pomogla? Sudionici zaključuju da crna 

površina upija toplinu, prozirna folija stvara staklenički efekt zadržavajući toplinu, a reflektor 

usmjerava više svjetla unutra. Povezuje se s većim konceptima – npr. kuhinje na solarni pogon u 

udaljenim područjima, ili kako automobil na suncu postaje vruć (staklenički efekt). 

Uloge sudionika: U timu se članovi mogu dogovoriti tko će rezati i lijepiti (onaj tko je vještiji s 

nožem može rezati karton uz oprez, drugi mogu oblagati folijom ili pripremati crni papir). Svi 

zajedno pozicioniraju pećnicu na sunce i prate eksperiment. Nije nužno formalno dijeliti uloge, ali 

suradnja je važna. 

Pitanja za refleksiju: 
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⮚ Kako bismo poboljšali dizajn solarne pećnice da postigne višu temperaturu? (Veći 

reflektor? Bolja izolacija rubova? Praćenje kuta sunca tijekom dana?) 

⮚ Koje smo principe fizike iskoristili u ovoj aktivnosti? (Upijanje topline, refleksija svjetlosti, 

izolacija, staklenički efekt.) 

⮚ Koje su prednosti korištenja solarne energije za kuhanje? A koji su izazovi? 

⮚ Možeš li zamisliti primjenu ove ideje u svakodnevnom životu ili u nekim ekstremnim 

uvjetima (kampiranje, humanitarne misije...)? 

Moguće varijacije: 

Umjesto kartonske kutije od pizze, možete napraviti veću pećnicu od veće kutije ili stiropora za 

postizanje veće temperature. Isprobajte pećnicu u različito doba dana ili godine i bilježiti razlike u 

učinkovitosti (povezati s kutom upada sunčevih zraka). Mjerite temperaturu unutar pećnice tijekom 

vremena i napraviti graf porasta temperature (integracija matematike kroz praćenje podataka). 

Također možete pokušati zagrijati voda u tamnoj posudi unutar pećnice kao pokus. 

Napomena: Aktivnost koristi vrlo pristupačne, svakodnevne materijale (otpadni karton, folija, itd.) 

i ne zahtijeva električnu energiju – primjer održivog eksperimenta. Rezultati ovise o vremenskim 

prilikama; u oblačnom danu pećnica možda neće postići željeni učinak. Voditelj treba paziti na 

sigurnost pri rezanju kartona te upozoriti da se zagrijani predmeti oprezno dodiruju (mogu biti 

vrući). 

Slika 17. Solarna pećnica 

 

Izvor: Fotografija generirana umjetnom inteligencijom (Sora, ChatGPT) 
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10.3. Otkucaji srca i tjelesna aktivnost 

Cilj: Istražiti kako fizička aktivnost utječe na puls (srčani ritam) te osvijestiti važnost tjelesne 

aktivnosti za zdravlje. Sudionici će mjeriti vlastiti puls u mirovanju i nakon vježbe, te analizirati 

podatke. 

Trajanje: 45–60 minuta. 

Broj sudionika: 5–20 (pojedinačno ili u paru, ali svi sudjeluju u vježbama). 

Prostor i materijali: Prostorija ili dvorana s dovoljno mjesta za kretanje (vježbanje). Štoperica ili 

mobilni telefon s timerom (najmanje jedan na svakih par sudionika), papir i olovka za bilješke. Po 

želji, tabla ili plakat za upisivanje rezultata svih sudionika. 

Napomena: Nisu potrebni posebni instrumenti – puls se može mjeriti ručno ili uz pomoć 

uobičajenih digitalnih alata (npr. aplikacija na mobitelu). 

STEAM područja: znanost (biologija – funkcioniranje srca i krvotoka), matematika (brojanje 

otkucaja, usporedba vrijednosti, izračun pulsa u minuti), tehnologija (korištenje digitalnog timera 

ili aplikacija). 

Koraci provedbe: 

Uvod (5 min): Voditelj pita sudionike što je puls i zašto nam srce brže kuca kad trčimo. Objasni 

da će raditi mali eksperiment na sebi: izmjerit će puls prije i poslije vježbe. Demonstrira kako 

pronaći puls na zapešću ili vratu te kako brojati otkucaje u 15 sekundi i potom izračunati otkucaje 

u minuti (pomnožiti sa 4). 

Mjerenje pulsa u mirovanju (5 min): Sudionici mirno sjede ili stoje nekoliko minuta. Potom 

svaki pronađe svoj puls na ručnom zapešću (ili vratu) i broji otkucaje tijekom 15 sekundi (ili 30 

sekundi, ovisno o uputi), te izračuna broj otkucaja u minuti. Voditelj može pomoći u mjerenju 

vremena i računanju. Zabilježe svoj "puls u mirovanju". 

Tjelesna aktivnost (2-3 min): Voditelj zatim zamoli sve da izvrše kratku aerobnu vježbu. Primjer: 

2 minute jumping jacksa (skokovi u raskorak), ili poskakivanja na mjestu, ili brze šetnje u krug po 

dvorani. Važno je da svi rade sličan intenzitet vježbe koje ubrzavaju rad srca, ali prilagođeno 

njihovoj razini kondicije. 
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Mjerenje pulsa nakon vježbe (5 min): Odmah nakon završetka vježbe, sudionici ponovno 

pronađu svoj puls i broje otkucaje 15 sekundi, izračunaju puls u minuti. Važno je da to učine čim 

prije nakon prestanka kretanja. Voditelj može mjeriti 15 sekundi i dati znak za početak i kraj 

mjerenja. Zapišu svoj "puls nakon vježbe". 

Praćenje oporavka (opcionalno 5 min): Nakon prvog mjerenja nakon vježbe, sudionici 

nastavljaju mirovanje i svakih 1 minutu ponovno izmjere puls (15 sekundi pa pomnože s 4) kako 

bi vidjeli kako se puls vraća prema mirovanju. To mogu ponoviti 3-4 puta (svake minute). 

Prikupljanje i usporedba podataka (10 min): Voditelj pozove volontere da podijele svoje 

rezultate. Može se na ploči napraviti tablica ili graf: puls u mirovanju vs puls nakon vježbe (i nakon 

1, 2, 3 min oporavka, ako je mjereno). Zajedno analiziraju podatke: u pravilu, puls se značajno 

povisi nakon intenzivne aktivnosti i postupno se spušta natrag. Mogu se uočiti razlike među 

sudionicima – npr. osobe bolje kondicije mogu imati manji porast pulsa ili brži oporavak. 

Rasprava (10 min): Postavljaju se pitanja sudionicima: Zašto srce kuca brže kad vježbamo? Što 

tijelo treba više tokom aktivnosti? (Odgovor: mišići trebaju više kisika, srce pumpa brže da to 

dostavi.) Razgovara se o važnosti aerobne kondicije i kako redovito vježbanje može sniziti puls u 

mirovanju i poboljšati oporavak srca nakon napora. Voditelj može spomenuti pojmove poput 

maksimalnog pulsa (otprilike 220 minus godine života) i ciljne zone pulsa za vježbanje, 

prilagođeno razini grupe. Također se povezuje s matematikom: kako smo računali puls, kako bismo 

nacrtali graf promjene pulsa kroz vrijeme itd. 

Uloge sudionika: Svi sudionici su u ulozi "ispitanika" vlastitog tijela – svatko mjeri svoj puls i 

izvodi vježbu. Voditelj ima ulogu instruktora koji vodi vježbu i vrijeme mjerenja. Ako je grupa 

velika, sudionici mogu raditi u parovima – jedan vježba dok drugi broji otkucaje i pomaže mjeriti 

vrijeme, pa se zamijene. 

Pitanja za refleksiju: 

⮚ Kako se osjećao tvoj puls prije, a kako nakon vježbanja? Koliko se povećao? 

⮚ Koliko je vremena tvom srcu trebalo da se vrati blizu pulsa u mirovanju? 

⮚ Što misliš, zašto se puls brže vraća u normalu kod nekih ljudi nego kod drugih? 

⮚ Koje navike mogu utjecati na zdravlje srca i brzinu pulsa? 
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Moguće varijacije: 

Isprobajte različite vrste vježbi: npr. usporediti puls nakon trčanja u mjestu, nakon čučnjeva, nakon 

skakanja užeta itd. Je li neki tip aktivnosti podigao puls više od drugog? Napravite mini-znanstveni 

projekt: izmjerite puls više puta dnevno (ujutro, nakon hodanja u školu/posao, navečer) ili 

prije/poslije konzumacije kofeina, pa usporedite. Uključite tehnologiju: koristite aplikaciju ili 

fitnes narukvicu koja kontinuirano prati puls tijekom vježbe i oporavka, te zajedno pogledajte graf 

te promjene. 

Napomena: Ova aktivnost ne zahtijeva posebne materijale – koristi se vlastito tijelo kao 

“laboratorij”. Važno je potaknuti sudionike da vježbu prilagode sebi (ako netko ne može skakati, 

može raditi lakšu vježbu) i naglasiti da stanu ako osjete vrtoglavicu ili bol. Aktivnost povezuje 

biologiju i zdravstveni odgoj s matematičkom analizom podataka na razumljiv način. 

Slika 18. Mjerenje pulsa 

 

Izvor: Fotografija generirana umjetnom inteligencijom (Sora, ChatGPT) 

10.4. Lančana reakcija – Rube Goldbergov stroj 

Cilj: Potaknuti kreativno razmišljanje i timski rad kroz osmišljavanje i izradu lančane reakcije koja 

izvršava jednostavan zadatak na složen način. Sudionici će primijeniti principe fizike (energija, 
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kretanje), inženjerstva (dizajniranje mehanizma) i umjetnosti (kreativnost i estetika) u izgradnji 

tzv. Rube Goldbergovog stroja. 

Trajanje: 90–120 minuta (planiranje, izrada, testiranje i demonstracija). 

Broj sudionika: 6–20 (preporučeno podijeliti u timove od 3-5 osoba). 

Prostor i materijali: Prostrana prostorija s dovoljno stolova ili poda za postavljanje dugog niza 

elemenata. Razni dostupni predmeti i materijali, npr.: domino kockice, loptice različitih veličina, 

plastične čaše, kartonske role (od papirnatih ručnika), baloni, štapići, konopci, koloturi, mali autići 

igračke, ljepilo, selotejp, makaze, itd. Što više raznolikih svakodnevnih predmeta – to bolje. 

Napomena: Materijali su u potpunosti svakodnevni predmeti ili jednostavne konstrukcijske 

igračke; voditelj prije radionice pripremi kutiju raznovrsnih stvari koje se mogu sigurno iskoristiti. 

STEAM područja: inženjerstvo (mehanički dizajn), znanost (fizika – prijenos energije, 

gravitacija, sudari), umjetnost (kreativnost u osmišljavanju originalnog stroja), matematika (logički 

slijed, mjerenje vremena između reakcija). 

Koraci provedbe: 

Uvod (10 min): Voditelj objašnjava tko je bio Rube Goldberg – karikaturist poznat po crtežima 

izumâ koji obavljaju jednostavan zadatak kroz pretjerano složen niz radnji. Prikazuje se kratak 

video ili slika primjera Rube Goldberg stroja (ako je dostupno) kako bi sudionici dobili ideju. Cilj 

aktivnosti je osmisliti i izraditi takav “stroj” koji na kraju, primjerice, zakotrlja loptu u čašu, zalije 

biljku, ili pritisne gumb – bilo koji mali zadatak koji će biti konačni ishod. 

Formiranje timova i planiranje (15 min): Sudionici se dijele u timove. Svaki tim dobiva pristup 

hrpi materijala. Zadatak za timove: prvo isplanirati na papiru ili kroz raspravu svoj lančani 

mehanizam – osmisliti barem 5-10 uzastopnih reakcija (koraka) gdje jedan pokret pokreće drugi 

(npr. kuglica se otkotrlja i sruši domino, koji padne na polugu, koja zakotrlja drugu kuglu, napuhani 

balon ispusti zrak i pomakne predmet, itd.). Trebaju definirati koji jednostavan zadatak žele na 

kraju ostvariti. Voditelj obilazi timove, pomaže savjetom i pazi da plan ima smisla izvodljivosti. 

Izrada stroja (40-60 min): Timovi počinju skupljati i postavljati materijale prema svom planu. 

Konstruiraju niz reakcija: mogu početi od kraja (zadnjeg koraka) prema početku ili obrnuto. Potiče 

se korištenje mašte i humor – stroj može biti i zabavan i neočekivan u koracima. Voditelj osigurava 
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dodatne materijale po potrebi i pazi na sigurnost (npr. da se ne koristi ništa zapaljivo ili preteško). 

Svi članovi tima trebaju biti uključeni – netko može slagati domino, netko postavljati užad, netko 

testirati dijelove sekvence. 

Testiranje i dorada (15-20 min): Timovi povremeno isprobavaju svoj lančani niz – puste prvi 

korak i gledaju dokle će stići. Rijetko će raditi iz prve, pa identificiraju gdje se lanac prekida ili 

nešto ne radi kako su zamislili. Onda zajedno traže rješenja: treba li drugačiji nagib, dodati vođicu 

za loptu, promijeniti razmak između domino kocaka, itd. Ovaj iterativni proces je ključan – 

podsjeća na inženjerski pristup (dizajniraj-testiraj-poboljšaj). 

Prezentacija strojeva (15 min): Kada vrijeme istekne (ili su timovi spremni), okupe se svi i svaki 

tim demonstrira svoj Rube Goldberg stroj pred ostalima. Svaki stroj se pokrene i prati se hoće li 

uspjeti doći do finalnog zadatka. Bez obzira na uspješnost, timovi opisuju svoju ideju i korake. 

Ako neki stroj nije uspio u potpunosti, mogu ručno pokazati što je trebao napraviti. 

Rasprava (10 min): Nakon prezentacija, grupa razgovara: Što je bilo najteže u osmišljavanju 

lančane reakcije? Koliko ste puta morali prilagoditi svoj dizajn? Voditelj ističe da su neuspjesi 

tijekom testiranja normalan dio procesa dizajna. Također se pitaju: Koji su principi fizike korišteni? 

(npr. gravitacija je pokretala kuglice, elastična energija u balonu, poluga kao jednostavna mašina). 

Pohvali se kreativnost i jedinstvenost svakog rješenja. 

Uloge sudionika: Unutar tima može doći do podjele uloga prirodno prema sklonostima: npr. idejni 

vođa (predlaže korake), konstruktor (postavlja fizički elemente), tester (pušta probne reakcije), 

upravljač vremena (pazi na tempo rada). Ipak, svi bi trebali sudjelovati u svakom aspektu koliko je 

moguće, kako bi dijelili ideje i rad. Ključna je suradnja i komunikacija u timu. 

Pitanja za refleksiju: 

⮚ Kako bi opisao/la osjećaj kada je vaš stroj proradio do kraja (ili kad nije)? Što ste naučili iz 

tog procesa? 

⮚ Da imate još vremena ili materijala, što biste dodali ili promijenili na svom stroju? 

⮚ Gdje u stvarnom svijetu vidimo sustave koji su nepotrebno komplicirani ili lančane 

procese? (npr. birokracija kao šala, ili tehnički sustavi). 

⮚ Što vas je ova aktivnost naučila o timskom radu i komunikaciji? 
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Moguće varijacije: 

Postavite specifičan zadatak za sve timove (npr. “upaliti lampicu pritiskom tipke” uz dostupne 

baterije i žaruljice) kako bi svi morali ugraditi malo struje u stroj, ili “ispucati loptu u gol”, “otvoriti 

kutiju” i sl., a ujedno može biti dodatni inženjerski izazov. Ako je grupa mala, svi sudionici mogu 

zajednički raditi na jednom velikom Rube Goldberg stroju umjesto u timovima – svaki tim 

osmišljava dio stroja koji se nadovezuje na drugi. Ograničite materijale (npr. dati svima istih 10-

ak predmeta) kako bi izazov bio veći i potaknuo inventivnost s ograničenjima. 

Napomena: Ova aktivnost potiče korištenje svakodnevnih predmeta na nov, inovativan način. 

Nema potrebe za ikakvom sofisticiranom opremom – ključno je domišljato iskoristiti dostupno. 

Voditelj treba osigurati da prostor bude siguran (npr. da ništa neće pasti s visine na nekoga, da se 

ne koriste opasne tekućine ili vatra). Aktivnost je glasna i živahna, ali vrlo angažira mlade, 

kombinirajući elemente igre i učenja. 

Slika 19. Lančana reakcija 

 

Izvor: Fotografija generirana umjetnom inteligencijom (Sora, ChatGPT) 
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10.5. Digitalna priča (kodiranje interaktivne priče) 

Cilj: Uvesti mlade u osnove programiranja na kreativan način kroz osmišljavanje i izradu kratke 

interaktivne priče ili animacije. Spojiti umjetnost (priča, dizajn likova) i tehnologiju (kodiranje) 

kako bi sudionici razvijali digitalne vještine i logičko razmišljanje. 

Trajanje: 60–90 minuta (ovisno o kompleksnosti priče i iskustvu sudionika s programiranjem). 

Broj sudionika: 5–15 (pojedinačno ili u parovima za jednim računalom). 

Prostor i materijali: Informatička učionica ili prostorija s računalima/tabletima. Preporuka je 

jedno računalo po osobi ili po paru sudionika, s pristupom internetu. Alternativno, instaliran offline 

programski alat (npr. Scratch ili sličan vizualni programski jezik). Papir i olovka za skiciranje ideja. 

Napomena: Ovo je jedini primjer koji zahtijeva digitalne alate – računala i odgovarajući softver. 

STEAM područja: tehnologija (programiranje), umjetnost (kreativno pričanje priče, dizajn likova 

i scena), matematika (algoritamsko/logičko razmišljanje), znanost (ovisi o temi priče ako se dotiče 

znanstvenih pojmova). 

Koraci provedbe: 

Uvod u alat (10 min): Voditelj upoznaje sudionike s odabranim alatom za digitalno pripovijedanje. 

Najčešće se koristi Scratch – besplatno dostupna platforma za vizualno programiranje. Kratko se 

demonstrira osnova sučelja: kako dodati lik (sprite), promijeniti pozadinu (scenu), te princip 

povlačenja blokova koda za animaciju ili dijalog. 

Planiranje priče (10 min): Sudionici osmišljavaju jednostavnu priču ili scenarij koji žele 

prikazati. To može biti kratka humoristična scena, mini-poučna pričica ili interakcija dva lika. 

Voditelj potiče da priča ima početak, sredinu i kraj, a može uključivati i interaktivni element (npr. 

pritiskom tipke mijenja se scena). Sudionici mogu na papiru skicirati strip ili napisati kratak 

scenarij sa scenama. 

Izrada likova i pozadina (15 min): Sudionici na računalu stvaraju ili biraju likove (Scratch ima 

biblioteku, a mogu i nacrtati vlastite likove koristeći ugrađeni editor – poticaj za umjetnički 

izražaj). Postavljaju pozadine za svoju priču (jednu ili više scena). Primjer: priča o astronautu i 

izvanzemaljcu – lik astronauta, lik izvanzemaljca, pozadina svemira i površine planeta. 
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Kodiranje radnje (20-30 min): Sada uz voditeljevu pomoć sudionici “oživljavaju” priču 

kodiranjem. U Scratchu se radi dodavanje kodnih blokova: npr. započinje se događajem “kada 

pritisneš zelenu zastavicu” (start), pa se postavlja početna pozadina i likovi na startne pozicije. 

Zatim slijed blokova: lik 1 kaže nešto (tekstualni oblačić) 2 sekunde, potom lik 2 odgovara, lik 1 

se pomakne ili promijeni kostim (za animaciju). Ako je interaktivno, može se dodati “kada 

pritisnemo tipku X, dogodi se...”. Sudionici grade svoju priču korak po korak. Voditelj obilazi, 

pomaže rješavati probleme (bugove) i sugerira jednostavnija rješenja ako netko zapne. 

Testiranje i dorada (10 min): Sudionici isprobavaju pokrenuti svoju animaciju od početka. 

Provjeravaju odvija li se priča kako su htjeli. Ako nešto ne radi (npr. poruke se prikažu prekratko, 

lik se ne pomakne), dorade kod. Ova iteracija je važna i demistificira programiranje – greške su 

normalne i popravljaju se isprobavanjem. 

Prezentacija priča (15 min): Svaki sudionik ili par ima priliku prikazati svoju digitalnu priču 

ostalima – naizmjence pokreću projekte i svi gledaju. Nakon svake demonstracije, kratko se 

pohvali što je dobro (duhovitost, kreativnost, tehnička izvedba) i potakne publika da pljeskom 

podrži kolege. 

Rasprava (10 min): Na kraju, voditelj postavlja pitanja: Kako vam se svidjelo programirati svoju 

priču? Što je bilo najizazovnije, a što najzabavnije? Sudionici dijele iskustva – je li ih iznenadilo 

što su uspjeli nešto isprogramirati. Voditelj naglašava kako su kroz zabavan projekt naučili osnove 

algoritamskog razmišljanja i da programiranje nije bauk. Također se spominje da se ovakvi alati 

mogu koristiti i za znanstvene simulacije ili umjetničke projekte, ovisno o interesu (naglasak na 

interdisciplinarnosti STEAM-a). 

Uloge sudionika: Ako rade u parovima, mogu podijeliti uloge na način da jedan sudionik više 

upravlja mišom i računalom (implementira kod), a drugi osmišljava dijalog i izgled (dizajner priče). 

Potom se mogu zamijeniti kako bi oboje iskusili sve aspekte. U pojedinačnom radu, nema posebnih 

uloga – voditelj je tu kao mentor i tehnička podrška. 

Pitanja za refleksiju: 

⮚ Je li vam programiranje priče bilo lakše ili teže nego što ste očekivali? Što ste novo naučili? 

⮚ Kako ste iskoristili kreativnost u ovom zadatku, a kako logiku i preciznost? 
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⮚ Koje bi druge projekte volio/voljela pokušati napraviti sličnim alatom (npr. igricu, 

interaktivni strip, animaciju nekog procesa)? 

⮚ Kako povezati ovu vještinu s nekim drugim STEAM područjem – možete li isprogramirati 

nešto vezano uz znanost ili matematiku što vas zanima? 

Moguće varijacije: 

Umjesto Scratcha, možete koristiti alat Twine za tekstualno interaktivno pripovijedanje (granajuće 

priče gdje čitatelj bira ishod). To bi naglasilo pisanje i logiku uvjetovanja u pričama. Za naprednije 

grupe, zadatak može biti napraviti jednostavnu igricu umjesto priče – npr. kviz znanja ili “uhvati 

predmet” igru – čime se dodaje matematičko razmišljanje (bodovi, slučajne brojke) i još uvijek 

zadržava kreativnost. Ako nemate računala, alternativno možete napraviti “unplugged” kodiranje 

priče: sudionici nacrtaju strip ili niz sličica i zatim osmisle “pseudo-kod” opisom koraka radnje 

ispod svakog crteža, vježbajući sekvenciranje i logiku priče. 

Napomena: Digitalno pripovijedanje odličan je način za uvođenje tehnologije u rad s mladima koji 

možda nemaju predznanje iz programiranja. Važno je održati atmosferu ohrabrenja – cilj je 

kreativno se izraziti, a ne postići savršen kod. Alat poput Scratcha dizajniran je za edukaciju i 

koristi vizualne blokove umjesto sintakse, što smanjuje frustraciju za početnike. Tako se mladi 

mogu fokusirati na svoju priču i logiku, a manje na tehničke detalje kodiranja. 

Slika 20. Kreativno programiranje 

 

Izvor: Fotografija generirana umjetnom inteligencijom (Sora, ChatGPT) 
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10.6. Vježbe i zadaci za mlade 

Osim opsežnijih aktivnosti opisanih gore, korisno je na raspolaganju imati i kraće vježbe ili zadatke 

kojima se može upotpuniti radionicu s mladima. Takve vježbe služe kao brzi uvod u temu, 

razgibavanje mozga ili primjenu STEAM vještina u kratkom obliku.  

10.6.1. Brzi inženjerski izazov Toranj od papira 

Podijelite mlade u male skupine. Svaka skupina dobije dva lista papira A4 i selotejp. Cilj je u 10 

minuta sagraditi najviši samostojeći toranj od papira (koji može stajati bez pridržavanja). Ova 

vježba potiče kreativnost i timski rad u inženjerstvu uz minimalne materijale. Nakon isteka 

vremena, izmjerite visine tornjeva i proglasite neformalnog pobjednika. Raspravite koje su 

konstrukcije bile stabilne i zašto. 

Slika 21. Toranj od papira 

 

Izvor: Fotografija generirana umjetnom inteligencijom (Sora, ChatGPT) 

10.6.2. Lava lampa u čaši 

Za ovaj zabavan pokus potrebna je prozirna čaša, voda, jestivo ulje, bojilo za hranu i šumeća tableta 

vitamina (npr. vitamin C). Sudionici napune čašu vodom do pola, dodaju ulje (koje ostane u 

gornjem sloju), oboje vodu prehrambenom bojom i ubace šumeću tabletu. Nastaje efekt “lava 

lampe” – obojeni mjehuri vode dižu se i spuštaju kroz ulje. Vježba ilustrira gustoću tekućina i 
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kemijsku reakciju (oslobađanje plina CO2), a istovremeno je vrlo atraktivna vizualno (umjetnički 

element). Nakon pokusa, pitajte mlade mogu li objasniti što se dogodilo i zašto se voda i ulje ne 

miješaju. 

Slika 22. Lava lampa u čaši 

 

Izvor: Fotografija generirana umjetnom inteligencijom (Sora, ChatGPT) 

10.6.3. Tajna poruka 

Podijelite mladima jednostavnu šifriranu poruku koju trebaju odgonetnuti. Na primjer, pripremite 

poruku u Morseovoj abecedi ili zamijenite slova nekim kodom (A=D, B=E, itd.). Sudionici 

samostalno ili u paru pokušavaju dešifrirati poruku koristeći logiku i eventualno papir i olovku. 

Ova vježba jača vještine rješavanja problema i uvodi elemente kriptografije (tehnologija i 

matematika). Nakon što netko uspješno pročita poruku, možete ih potaknuti da oni osmisle kratku 

tajnu poruku i razmijene je međusobno na dekodiranje. 
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Slika 23. Dekodiranje poruke 

 

Izvor: Fotografija generirana umjetnom inteligencijom (Sora, ChatGPT) 

10.6.4. Otkrivanje STEAM-a oko nas kroz promatranje i kreativnost 

Zadatak za sudionike je u ograničenom vremenu (npr. 5 minuta) u prostoru oko sebe pronaći 

primjer svakog od STEAM područja i zapisati ili usmeno podijeliti. Primjer: žarulja na stropu 

(znanost – električna energija, tehnologija – dizajn žarulje), stolica (inženjerstvo – konstrukcija, 

matematika – stabilnost geometrije nogu), mural na zidu (umjetnost). Ova vježba potiče mlade da 

uoče kako se STEAM isprepliće s našom svakodnevicom. Nakon prikupljenih primjera, kratko se 

prodiskutira kako gotovo svaki predmet ili pojava ima više aspekata (npr. pametni telefon – znanost 

u ekranima i signalima, tehnologija i inženjerstvo u dizajnu uređaja, umjetnost u sučelju, 

matematika u kodiranju podataka). 
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Slika 24. STEAM istraživanje u svakodnevici 

 

Izvor: Fotografija generirana umjetnom inteligencijom (Sora, ChatGPT) 

10.6.5. Izmisli izum 

Svaki sudionik ili mali tim dobije izazov osmisliti izum koji bi riješio neki svakodnevni problem 

ili poboljšao život, koristeći barem dva STEAM područja. U kratkoj vježbi (10-15 min) nacrtaju 

skicu svog izuma i napišu par rečenica opisa kako radi i koja znanost/tehnologija stoji iza njega. 

Primjer: “pametna kanta za smeće” koja automatski sortira otpad (znanost – senzori prepoznaju 

materijal, tehnologija – elektronika za pokretanje pregrada, inženjerstvo – mehanizam za sortiranje, 

umjetnost – dizajn izgleda). Nakon toga, svaki tim/sudionik predstavi svoj izum grupi. Ova vježba 

kombinira maštu s razumijevanjem realnih principa i potiče poduzetnički duh. 

Slika 25. Izumiteljski izazov 

 

Izvor: Fotografija generirana umjetnom inteligencijom (Sora, ChatGPT) 
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11. RESURSI I REFERENTNI MATERIJALI ZA PROVEDBU STEAM 

AKTIVNOSTI 

Za kvalitetnu provedbu STEAM aktivnosti važno je imati pristup dobrim materijalima i izvorima 

koji mogu pomoći u osmišljavanju, pripremi i izvođenju radionica. U ovom poglavlju donosimo 

pregled korisnih resursa – od baza gotovih aktivnosti, preko online alata i edukativnih platformi, 

do publikacija i mreža koje nude podršku edukatorima. Ovi materijali mogu vam uštedjeti vrijeme, 

donijeti nove ideje i pomoći vam da unaprijedite svoj rad s mladima. Bilo da tek počinjete s 

STEAM aktivnostima ili tražite načine da ih dodatno obogatite, ovdje ćete pronaći vrijedne izvore 

koji vas mogu inspirirati i podržati. 

11.1. Digitalni alati kao STEAM alati 

Digitalni alati u STEAM aktivnostima su tehnička podrška. Ipak, ovakvi alati ujedno su i sredstva 

koja mladima omogućuju da istražuju, stvaraju i surađuju na nov način. Pomažu im razumjeti 

složene pojmove, povezati se s vršnjacima i izraziti vlastite ideje. Korištenjem ovih alata potičemo 

kreativnost, razvijamo digitalne vještine i činimo STEAM pristup dostupnijim i zanimljivijim za 

sve. 

11.1.1. Odabir digitalnih alata 

Prilikom odabira digitalnih alata za STEAM aktivnosti ključno je da odaberete onaj alat koji 

odgovara svrsi aktivnosti, mladima s kojima radite i uvjetima u kojima radite. Prvi korak je da 

jasno odredite cilj svoje aktivnosti tako što ćete utvrditi želite li potaknuti timski rad, istražiti 

znanstveni pojam, izraditi prototip ili možda ispričati digitalnu priču. Obrazovni cilj uvijek treba 

biti ono što vas vodi. 

Drugi korak je razumijevanje sudionika. Razmislite o njihovoj dobi, razini digitalnih vještina i 

pristupu tehnologiji. Neki možda nemaju pristup računalima kod kuće, drugi su možda vješti u 

korištenju mobilnih aplikacija. Važno je uzeti u obzir i različite stilove učenja. Neki bolje uče 

gledajući, drugi kroz pokret, treći kroz logičke izazove. U obzir uzmite i specifične potrebe mladih 

poput jezične podrške ili pristupačne tehnologije. 
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Treći korak koji biste trebali napraviti prilikom odabira digitalnog alata su praktični uvjeti. 

Provjerite koji su vam uređaji dostupni. Radite li s računalima, tabletima, pametnim telefonima? 

Imate li stabilnu internetsku vezu ili vam treba alat koji može funkcionirati i offline? Koliko 

vremena imate za pripremu aktivnosti? Neki alati traže više pripreme i istraživanja. Provjerite je li 

alat dostupan na jeziku koji koristite i štiti li privatnost mladih. To je posebno važno ako su 

korisnici maloljetni. Također, razmislite o cijeni. Puno kvalitetnih alata je besplatno ili ima verziju 

koja se može koristiti bez plaćanja. Kako biste si olakšali izbor, korisno je imati popis za provjeru. 

Dobro je da alat bude jednostavan za korištenje, posebno ako ga prvi put koristite. Važno je da je 

dostupan na jeziku koji razumiju svi sudionici ili da ima jasne vizualne upute. Prednost uvijek dajte 

alatima koji su besplatni ili pristupačni, a koji se mogu koristiti na uređajima koje već imate. 

Najvažnije je da alat podržava ciljeve aktivnosti. Ako želite razvijati kreativnost, birajte alat koji 

omogućuje stvaranje, a ne samo gledanje. Ako vam je cilj suradnja, tražite alat koji omogućuje 

zajednički rad u stvarnom vremenu. Odabir alata je odabir pristupa učenju, o tome kako ćete mlade 

potaknuti na istraživanje i kako ćete osigurati da svi mogu sudjelovati. Zato uvijek birajte alate koji 

omogućuju učenje, stvaranje i razmišljanje. 

11.1.2. Uvođenje i korištenje digitalnih alata u radu s mladima 

Kada uvodite digitalne alate u STEAM aktivnosti, važno je to učiniti promišljeno i u skladu s 

potrebama mladih. Potrebno je stvoriti okruženje u kojem će se mladi osjećati sigurno, motivirano 

i spremno na istraživanje i samo korištenje digitalnog alata koji odabirete. Početak rada s novim 

alatom najbolje je započeti demonstracijom. Pokažite kako se alat koristi uživo, preko projektora 

ili dijeljenjem zaslona. Ako to nije moguće, koristite kratke i jasne video upute. Nakon toga 

napravite zajedničku vježbu korištenja digitalnog alata. Učinite prvi korak zajedno s grupom. Neka 

svi pokušaju nešto jednostavno kako bi se opustili i stekli osnovno samopouzdanje. 

Potaknite ih istraživanje u malim grupama. Mladi često uče najbolje kada imaju priliku samostalno 

isprobati i podijeliti što su otkrili. Dopustite im da jedni drugima objašnjavaju. Učenje među 

vršnjacima jača osjećaj sigurnosti i pripadnosti. Budite spremni priznati kada nešto ne znate. To 

pokazuje da je učenje zajednički proces. Vrlo je važno da mladima dajete jasne i razumljive upute. 

Pripremite korake koje mogu pratiti, koristeći slike, ikone i jednostavne rečenice. Dodajte male 

zadatke kako bi polaznici odmah mogli primijeniti ono što su naučili. Stvorite atmosferu igre i 
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opuštenosti. Predložite izazove koji potiču kreativnost, primjerice neka pokušaju napraviti 

najneobičniji 3D objekt.  

Korištenje digitalnih alata zahtijeva i odgovornost. Mlade treba podučiti osnovama digitalne 

sigurnosti. Prvo, provjerite dobne granice alata koje koristite. Za pojedine platforme potrebna je 

minimalna dob od 13 godina. Umjesto osobnih računa, preporučuje se izraditi posebne račune za 

projekte. Nikada ne dijelite osobne podatke ni lokaciju sudionika. Koristite lozinke za zaštitu 

dokumenata i online sesija. Kada govorite o etici, važno je uključiti teme poput autorskih prava i 

ponašanja na internetu. Učite mlade da koriste sadržaje s otvorenim licencama i da navode izvore. 

Potaknite ih da razmisle što je primjereno dijeliti i kako poštovati tuđe ideje. Govorite i o korištenju 

alata temeljenih na umjetnoj inteligenciji. Objasnite što znači odgovorna upotreba takvih alata i 

kako ih koristiti s razumijevanjem. 

Kao voditelji aktivnosti, vi postavljate pravila digitalnog ponašanja. Predložite izradu zajedničkog 

dogovora ili digitalnog kodeksa. Uključite mlade u izradu tih pravila kako bi ih bolje razumjeli i 

prihvatili. Pratite kako se ponašaju u digitalnom prostoru i budite spremni reagirati ako primijetite 

nelagodu ili povlačenje. Digitalni alat nije sam po sebi vrijedan. Vrijednost mu dajemo mi, načinom 

na koji ga koristimo. Kroz promišljen uvod, etičko vodstvo i stvaranje sigurnog prostora, digitalni 

alati mogu postati snažno sredstvo za učenje, izražavanje i povezivanje mladih. 

11.1.3. Digitalni alati, mrežne stranice i platforme za STEAM aktivnosti 

U radu s mladima (18–30 godina) na STEAM aktivnostima korisno je oslanjati se na digitalne alate 

i online platforme koje potiču interaktivno učenje, kreativnost i suradnju. Priručnik vam donosi 

neke od najkorisnijih izvora, uz poveznice i prijedloge kako ih integrirati u aktivnosti s mladima. 

Tablica 3. Prikaz digitalnih alata 

Vrsta alata Primjeri alata 
Povezanost sa 

STEAM-om 
Zašto ga koristiti 

Digitalne ploče 
Miro, Jamboard, 

Padlet 
Sva područja 

Za suradnju, razmjenu 

ideja i vizualizaciju 

Platforme za 

programiranje 

Scratch, Tynker, 

Code.org 

Tehnologija, 

inženjerstvo 

Za uvod u programiranje, 

logiku i pričanje priča 
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3D dizajn Tinkercad, SketchUp 
Inženjerstvo, 

umjetnost 

Za izradu modela, 

prototipova i proizvoda 

Simulacije 
PhET interaktivne 

simulacije 
Znanost, matematika 

Za interaktivno istraživanje 

znanstvenih pojmova 

AR/VR alati 
CoSpaces Edu, 

Merge Cube 

Znanost, tehnologija, 

umjetnost 

Za iskustva učenja u 

virtualnom okruženju 

Glazba i zvuk 
Soundtrap, Chrome 

Music Lab 

Umjetnost, 

matematika 

Za skladanje glazbe, ritam 

i uzorke 

Video alati 
Canva, WeVideo, 

iMovie, CapCut 
Umjetnost, tehnologija 

Za izradu video 

objašnjenja i digitalnih 

priča 

Izrada igara Bloxels, Construct 3 

Tehnologija, 

inženjerstvo, 

umjetnost 

Za poticanje kreativnosti i 

rješavanje problema 

Izvor: Project Spirit, Estonija 

11.1.3.1. Schratch 

Scratch je vizualni programski jezik i internetska zajednica namijenjena prvenstveno učenju 

programiranja kroz igru. Korištenjem jednostavnog sučelja za “slaganje” kodnih blokova, mladi 

mogu izraditi interaktivne priče, igre i animacije te ih podijeliti s online zajednicom. Ova platforma 

razvijena na MIT-u posebno je pogodna za početnike u programiranju, pomaže mladima da 

razmišljaju kreativno, logički rješavaju probleme i surađuju s drugima. U kontekstu STEAM-a, 

Scratch se može koristiti za spajanje umjetnosti i tehnologije. Na primjer,  možete ga koristiti za 

izradu animacija na temu znanstvenih koncepata ili interaktivnih priča koje kombiniraju kodiranje 

i kreativno pripovijedanje. 

11.1.3.2. Zooniverse 

Zooniverse je najveća svjetska platforma za citizen science (građansku znanost) koja omogućuje 

široj javnosti sudjelovanje u pravim istraživanjima. Platforma okuplja volontere i znanstvenike na 

projektima iz raznih disciplina – od astronomije i biologije do humanističkih znanosti. Posebna 

vrijednost Zooniversea za rad s mladima je u tome što svatko može postati istraživač bez obzira na 

predznanje: volonteri mogu pregledavati i analizirati stvarne podatke (npr. klasificirati galaksije, 
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transkribirati povijesne dokumente ili prebrojavati životinje na snimkama) te tako doprinijeti 

znanstvenim otkrićima. Za mlade, sudjelovanje u takvim projektima nije samo edukativno iskustvo 

iz područja znanosti, već i prilika da osjete doprinos zajednici i razviju istraživački duh. 

Youthworkeri mogu koristiti Zooniverse projekte kao dio radionica – npr. organizirati grupno 

sudjelovanje u projektu praćenja životinjskih vrsta, čime mladi uče o biologiji, statistici i timskom 

radu. 

11.1.3.3. Europeana  

Europeana je europska digitalna zbirka kulturne baštine koja pruža pristup milijunima 

digitaliziranih umjetničkih djela, knjiga, fotografija, videosnimaka i povijesnih dokumenata iz 

preko 3.000 institucija širom Europe. Iako na prvi pogled Europeana nije specijalizirana za 

prirodne znanosti, njezini sadržaji mogu biti dragocjeni u STEAM kontekstu jer omogućuju 

povezivanje umjetnosti, povijesti i kulture s STEM područjima. Na primjer, mladi mogu istraživati 

tehničke crteže Leonarda da Vincija, povijesne izume, stara kartografska mjerenja ili umjetnička 

djela inspirirana znanošću. Europeana također ima edukativni kutak (Europeana Classroom) s 

gotovim nastavnim materijalima i idejama za korištenje digitalne baštine u obrazovanju. Materijali 

poput slika, glazbe i novinskih članaka iz Europeane slobodno su dostupni i mogu obogatiti STEM 

učenje pružajući humanističku perspektivu. Youthworkeri mogu, primjerice, koristiti Europeanu 

za izradu multidisciplinarnih projekata: mladi kreiraju izložbu ili digitalni poster koji spaja znanost 

i umjetnost (npr. povijest astronomije kroz umjetnost), čime razvijaju i tehnološke vještine i 

kulturnu osviještenost. 

11.1.3.4. Padlet 

Padlet je online oglasna ploča odnosno digitalni pano koji omogućuje jednostavno postavljanje i 

dijeljenje sadržaja: tekstova, slika, poveznica, videozapisa i drugih datoteka. Vrlo je intuitivan za 

korištenje – korisnici dodaju svoje priloge na zajedničku “ploču” kao ljepljive bilješke. U radu s 

mladima, Padlet je izvrstan alat za suradničko učenje i brainstorminge. Primjerice, tijekom STEAM 

radionice o klimatskim promjenama, youthworker može postaviti Padlet ploču na koju će polaznici 

dodavati kratke opise svojih eksperimenata, fotografije rezultata ili pitanja koja su im se pojavila. 

Ova platforma radi u realnom vremenu i dostupna je na svim uređajima, što znači da mladi mogu 

zajedno stvarati digitalnu zbirku ideja bilo da su u istoj prostoriji ili povezani online. Padlet potiče 
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interakciju i razmjenu – drugi mogu komentirati ili lajkati objave – čime se stvara osjećaj zajednice 

i vidljivost doprinosa svakog sudionika. 

11.1.3.5. GeoGebra  

GeoGebra je interaktivni matematički softver koji pokriva geometriju, algebru, statistiku, analizu i 

druge grane matematike kroz dinamične vizualizacije. Dostupan je kao web-aplikacija i mobilna 

aplikacija te je besplatan za korištenje. GeoGebra omogućuje korisnicima da konstruiraju 

geometrijske likove, manipuliraju grafovima funkcija i istražuju matematičke odnose na intuitivan 

način. Popularan je u obrazovanju na svim razinama – od osnovne škole do fakulteta– upravo zato 

što spaja više područja (npr. geometriju i algebru) u jedinstveno sučelje. U STEAM aktivnostima 

s mladima, GeoGebra se može koristiti za istraživanje matematičkih principa kroz 

eksperimentiranje: mladi mogu mijenjati parametre u formuli i odmah vidjeti kako se mijenja graf, 

ili graditi interaktivne modele (npr. simulirati putanju projektila, ispitivati simetrije u umjetnosti, 

dizajnirati fraktalne oblike). Ovaj alat čini apstraktne pojmove opipljivijima – matematičke formule 

pretvara u vizualne prikaze – što može povećati motivaciju mladih suočenih s izazovnim 

konceptima. Također, youthworkeri mogu pripremiti digitalne zadatke: primjerice, podijeliti link 

GeoGebra apleta (programčića) gdje polaznici trebaju pomaknuti točke ili klizače kako bi riješili 

zagonetku, čime se uvodi element igre i interaktivnosti u učenje matematike. 

11.1.3.6. Canva  

Canva je popularna platforma za grafički dizajn koja omogućuje jednostavno kreiranje vizualnih 

sadržaja čak i onima koji nemaju profesionalno dizajnersko iskustvo. Canva pruža veliki izbor 

predložaka i alata za izradu plakata, prezentacija, infografika, objava za društvene mreže, letaka, 

časopisa i drugih vizuala. Osnovna verzija je besplatna i dovoljno bogata funkcionalnostima za 

potrebe edukacije. U STEAM projektima, Canva može poslužiti mladima da atraktivno 

prezentiraju svoje ideje i rezultate. Na primjer, nakon znanstvene radionice, polaznici mogu u 

Canvi dizajnirati infografiku koja sažima njihove nalaze (spajajući statističke podatke i kreativni 

dizajn), ili osmisliti plakat za izložbu izuma koji su napravili na tehničkoj radionici. Ovakav rad 

razvija osjećaj za estetiku i vizualnu komunikaciju – komponentu “A” (art) u STEAM-u – 

istovremeno jačajući digitalne kompetencije. Canva je također korisna youthworkerima za 

pripremu materijala: lako mogu izraditi privlačne nastavne listiće, diplome, plakate za događaje ili 
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portfolio radova nastalih na radionicama. Time se mlade potiče da cijene vizualnu stranu znanosti 

i tehnologije te da nauče kako efikasno prenijeti poruku širem auditoriju putem dizajna. 

11.1.3.7. Tinkercad  

Tinkercad je besplatna web aplikacija za 3D modeliranje i dizajn koju je razvila tvrtka Autodesk, 

namijenjena prvenstveno početnicima. Korisna je za mlade koji se žele uvesti u svijet 

trodimenzionalnog crtanja, modeliranja i izrade prototipova. Tinkercad radi u pregledniku (nije 

potrebna instalacija) i vrlo je jednostavan za korištenje: 3D modeli izrađuju se sastavljanjem 

osnovnih oblika (kocke, kugle, prizme itd.) tehnikom “povuci i pusti”. Iako je jednostavan, 

Tinkercad je moćan – postao je jedna od najpopularnijih platformi za stvaranje modela za 3D ispis 

(3D printanje) te uvod u koncept konstruktivne solidne geometrije u školama. Osim 3D dizajna, 

nudi i module za elektroniku i kodiranje: moguće je simulirati jednostavne strujne krugove, 

programirati Arduino mikrokontrolere putem blokova, itd. U kontekstu STEAM-a, Tinkercad 

omogućuje mladima praktično iskustvo inženjerstva i dizajna. Primjerice, tijekom tehničke 

radionice polaznici mogu osmisliti 3D model jednostavnog uređaja ili umjetničke skulpture, 

istražiti kako promjena dimenzija utječe na stabilnost konstrukcije, a zatim model ispisati 3D 

printerom kako bi dobili opipljiv rezultat svog digitalnog rada. Time se spaja kreativnost 

(dizajniranje nečeg novog) s tehnologijom (korištenje CAD alata i 3D ispisa). Tinkercad je ujedno 

odličan uvod u CAD programe jer pruža osnovna znanja koja kasnije olakšavaju prelazak na 

naprednije alate ako mladi požele dalje razvijati svoje vještine u 3D modeliranju. 

Napomena: Osim navedenih, postoji još mnogo korisnih alata i platformi. Primjerice, PhET 

simulacije nudi interaktivne virtualne pokuse iz fizike i kemije, Code.org pruža jednostavne 

tečajeve programiranja, MIT App Inventor omogućuje razvoj mobilnih aplikacija blokovskim 

kodiranjem, a Instructables nudi upute za “uradi sam” projekte iz STEM područja. Najvažnije je 

da odaberete one resurse koji najbolje odgovaraju interesima i razini znanja sudionika vaše 

aktivnosti. 

11.2. Literatura za dodatno čitanje (preporučene publikacije) 

Uz konkretne alate i radionice, važno je da kao osobe koje rade s mladima upoznate i dobru 

literaturu. Tako ćete bolje razumjeti STEAM pristup, vidjeti kako to rade drugi i dobiti ideje za 
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vlastite aktivnosti. Priručnici koje ovdje preporučujemo mogu vam pomoći da se dodatno usavršite. 

Svaki donosi svoje viđenje rada s mladima i može vam biti koristan u planiranju i provođenju 

STEAM programa. 

Jedna od ključnih publikacija je „STEM u neformalnom obrazovanju za zanimanja 21. 

stoljeća“ koju su 2022. uredili Jelena Likić i suradnici. Ovo je prvi priručnik u Hrvatskoj koji 

sustavno prikazuje kako poučavati i približiti STEM sadržaje u neformalnom okruženju. 

Namijenjen je baš onima koji rade izvan škola – youthworkerima, volonterima i svima koji žele 

popularizirati znanost među djecom i mladima. U priručniku ćete pronaći jasne upute kako 

potaknuti mlade na istraživanje i učenje kroz praktičan rad. Poseban naglasak stavljen je na važnost 

pokušaja i pogrešaka – učenje kroz eksperiment, bez straha da nešto neće uspjeti iz prve. Knjiga je 

puna primjera radionica i konkretnih savjeta kako prenijeti STEM sadržaje na zanimljiv i 

pristupačan način. Čitanjem ovog priručnika možete dobiti ideje za vlastite aktivnosti, naučiti kako 

bolje komunicirati s različitim grupama mladih i kako prilagoditi sadržaj njihovoj dobi i interesima. 

Još jedan vrijedan izvor znanja je „Priručnik za provoditelje STEM edukacija i radionica“ koji 

je objavila organizacija DOOR 2023. godine. Nastao je kroz projekt UrbanSTEM – za gradove i 

zajednice budućnosti i okuplja znanja i iskustva brojnih edukatora s konferencija i radionica. Ono 

što ovu publikaciju čini posebnom je to što pokriva jako širok raspon tema i uzrasta. U njemu 

možete pronaći primjere aktivnosti za različite dobne skupine – od djece u vrtiću do odraslih, 

uključujući i studente. Sadržaji su usmjereni na teme održivog razvoja, ekologije, klimatskih 

promjena i urbane mobilnosti, koje su mladima danas sve važnije. Priručnik posebno ističe koliko 

je važno povezivati STEM s društvenim temama. To je i suština STEAM-a – znanost i tehnologija 

trebaju služiti ljudima i okolišu. U njemu ćete naći konkretne prijedloge radionica, jasne upute 

kako ih provesti i kako prilagoditi težinu sadržaja grupi s kojom radite. Osim aktivnosti, priručnik 

nudi i korisne uvide u izazove na koje su autori naišli te što su iz njih naučili. To vam može pomoći 

da izbjegnete slične poteškoće. Ako želite razvijati radionice koje uz STEM uključuju i društvenu 

odgovornost, ovaj priručnik nudi odličnu ravnotežu između teorije i prakse. 

Iako je priručnik „STEM obrazovanje u razrednoj nastavi“ prvenstveno namijenjen učiteljima 

u osnovnim školama, sadrži mnogo ideja koje mogu biti korisne i u radu s mladima izvan škole. 

Autori, Dinko Marin i Anita Mustać, iskusni su nastavnici i savjetnici, i u ovom priručniku 

prikazuju kako se STEM može podučavati kroz projekte i istraživanje. U knjizi se nalaze konkretne 
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aktivnosti za učenike trećih i četvrtih razreda koje spajaju više predmeta – matematiku, prirodu, 

tehniku, pa čak i umjetnost. Iako su osmišljene za mlađu djecu, youthworkeri ih mogu lako 

prilagoditi starijim mladima, tako da im zadaci budu izazovniji i sadržaji dublje obrađeni. Na 

primjer, projekt konstruiranja jednostavnih strojeva može se proširiti raspravom o energiji i 

tehnologiji, a istraživanje prirode može uključivati digitalne alate i povezivanje s klimatskim 

promjenama. Priručnik posebno ističe važnost povezivanja znanja iz različitih područja, što je 

upravo ono na čemu se temelji STEAM pristup. Ova publikacija pokazuje da dobre ideje mogu 

doći iz osnovne škole, ali se lako mogu razviti i za starije sudionike. Tako služi kao inspiracija i 

podsjetnik da znatiželja i kreativnost nemaju dobnu granicu. 

Izvještaj „STEM and STEAM education, and disciplinary integration“ koji je 2025. objavila 

Europska komisija (JRC) daje pregled najnovijih europskih smjernica za razvoj STEM i STEAM 

obrazovanja. Radi se o strateškom dokumentu koji naglašava važnost povezivanja različitih 

područja – ne samo znanosti, tehnologije, inženjerstva i matematike, nego i umjetnosti. Upravo ta 

kombinacija potiče kreativnost, prilagodljivost i sposobnost rješavanja problema kod mladih. 

Autori u izvještaju ističu da STEM nije nešto što se tiče samo stručnjaka, nego svi građani trebaju 

imati osnovno razumijevanje tih područja. Pritom naglašavaju važnost učenja koje traje cijeli život 

i počinje još u najranijoj dobi. Za youthworkere, ovaj izvještaj može biti vrlo koristan jer nudi širu 

sliku – prikazuje koje su dobre prakse u različitim državama, koje teme su trenutno važne u Europi 

te kakve se promjene preporučuju u obrazovnim politikama. Poseban naglasak stavlja se na 

međupredmetne projekte i važnost dodatne edukacije edukatora, što je izravno povezano s radom 

u neformalnom obrazovanju. Izvještaj također podržava ideju da se škole i edukativne organizacije 

otvore prema zajednici, surađuju s lokalnim partnerima i uključuju građane u znanstvene aktivnosti 

– što je upravo ono što već rade mnogi youthworkeri. Kroz ovu publikaciju možete dobiti 

inspiraciju i podršku za vlastite ideje te ih povezati s europskim smjerovima razvoja STEAM 

obrazovanja. 

Dodatni resursi koje možete koristiti: 

• Europski izvještaj “Science Education for Responsible Citizenship” (2015) koji je već 

tada preporučio prelazak sa STEM na STEAM, 

• Zbirka primjera Learning Through Citizen Science: Enhancing Opportunities (NAS, 

2018) o učenju kroz građansku znanost,  
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• Članci u časopisu Croatian Journal of Education  

• Članci na portalu Scientix koji dijele iskustva nastavnika u provedbi STEM inicijativa. 

• Raznolikost perspektiva – od praktičnih priručnika do strateških dokumenata – 

pomoći će vam da sagledate STEAM iz različitih kutova i obogatite svoje kompetencije. 

11.3. Metode pretraživanja informacija 

Ako želite raditi kvalitetno u STEAM području, važno je da stalno učite i pratite nova saznanja. 

Zato je korisno znati gdje i kako pronaći pouzdane informacije, članke i istraživanja. Za znanstvene 

podatke i članke najbolje je koristiti posebne tražilice kao što su Google Scholar ili Microsoft 

Academic. Tamo možete pretraživati stručne radove i istraživanja iz cijelog svijeta. Dobro je 

koristiti engleski jezik pri pretrazi, jer tako dobivate više rezultata. Na primjer, ako vas zanima 

kako STEAM obrazovanje utječe na motivaciju mladih, možete upisati „STEAM education youth 

motivation“ i pronaći niz korisnih studija. Mnoge publikacije dostupne su besplatno bilo kao 

otvoreni pristup, bilo kroz sveučilišne repozitorije. Ako vas zanimaju radovi na hrvatskom jeziku, 

posjetite portal Hrčak. Tamo se nalaze znanstveni i stručni časopisi iz Hrvatske. Pretraživanjem 

pojmova poput „STEM obrazovanje“ možete pronaći članke koji su primjenjivi u vašem radu s 

mladima. Korištenje ovih izvora pomoći će vam da radite informirano, temeljeno na znanosti i 

suvremenim praksama. 

Veliku pomoć u radu mogu vam pružiti i europske obrazovne platforme koje okupljaju edukatore 

iz cijele Europe. Na tim stranicama možete pronaći gotove materijale, ideje za radionice i aktualne 

informacije o STEM i STEAM temama. Jedna od takvih platformi je European School Education 

Platform, koja je nastavak ranijeg School Education Gateway-a. Tu možete pronaći planove 

radionica, nastavne materijale i online tečajeve. Posebno je korisna eTwinning mreža, koja 

omogućuje razmjenu iskustava među nastavnicima i edukatorima, uključujući i one koji rade u 

neformalnom obrazovanju. Scientix je još jedan vrijedan portal. To je europska zajednica za STEM 

edukaciju koja nudi bazu materijala, izvještaje s raznih projekata i mogućnost povezivanja s 

tisućama edukatora. Možete pretraživati sadržaje po temama kao što su robotika, klimatske 

promjene ili umjetnost u znanosti, i pronaći radionice koje lako prilagodite svojoj grupi. Ove 

platforme često objavljuju i vijesti o novim trendovima i obrazovnim politikama. Ako ih redovito 
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pratite, bit ćete u tijeku s onim što se događa u drugim zemljama i lakše ćete svoje aktivnosti 

uskladiti sa širim europskim kontekstom. 

Osim knjiga i priručnika, postoji i niz digitalnih knjižnica koje vam mogu pomoći da pronađete 

kvalitetne informacije o STEAM temama. Na primjer, Europeana je velika europska digitalna 

knjižnica s raznim kulturnim i obrazovnim sadržajima. U Hrvatskoj postoji repozitorij Dabar, gdje 

možete pronaći diplomske radove, doktorske disertacije i projektne izvještaje vezane uz 

obrazovanje i znanost. Tu su i svjetske digitalne platforme poput National Science Digital Library 

i OECD iLibrary, koje nude publikacije o obrazovanju i razvoju vještina. Nemojte zaboraviti ni 

opće izvore kao što su Wikipedia ili Khan Academy. Wikipedia može biti dobra polazna točka 

za istraživanje teme, pogotovo ako provjerite izvore koji se nalaze na dnu svakog članka. Khan 

Academy nudi besplatne lekcije iz matematike, prirodnih znanosti i umjetnosti koje možete 

koristiti kao podršku u učenju ili u pripremi radionica. Kad tražite informacije, pokušajte koristiti 

više različitih pojmova i jezika. Na primjer, možete pretraživati izraze poput “STEAM curriculum 

youth work Europe” ili “neformalno STEM obrazovanje priručnik”. Tako ćete povećati šanse 

da pronađete kvalitetne i primjenjive materijale. 

Osim traženja informacija, važno je povezati se i s drugim ljudima koji rade u području STEAM-

a. Profesionalne mreže mogu vam pomoći da razmijenite ideje, dobijete preporuke i pratite nove 

trendove. Na primjer, na LinkedInu postoje grupe posvećene STEM edukaciji i radu s mladima. 

Tamo možete pronaći objave kolega iz drugih zemalja, komentirati njihove projekte i podijeliti 

svoja iskustva. Slično vrijedi i za Facebook, gdje postoje grupe nastavnika, trenera i popularizatora 

znanosti koje redovito dijele korisne resurse. Ako vas zanimaju istraživanja, ResearchGate je 

platforma na kojoj možete pratiti radove određenih autora i čak im postavljati pitanja. To je odličan 

način da ostanete u kontaktu s najnovijim znanstvenim saznanjima. Također, webinari i online 

konferencije često se snimaju i objavljuju na YouTube kanalima, poput TEDx događaja vezanih 

uz obrazovanje ili sadržaja koje objavljuje Europska škola za obrazovanje. Te snimke mogu vas 

uputiti na nove ideje, alate i literaturu. Iako uvijek treba biti oprezan i kritički razmisliti o izvorima 

s interneta, ovakve zajednice često ističu ono što je provjereno i vrijedno. Mogu vas brzo usmjeriti 

prema korisnim priručnicima, istraživanjima i alatima koje inače možda ne biste pronašli sami. 

Primjer dobrog umrežavanja je Svetlana Valcheva koja vodi udrugu „Cultura Creativa“ i 

godinama gradi suradnje koje su temeljene na zajedničkim vrijednostima, kreativnosti i povjerenju. 
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Surađuje s partnerima koji razvijaju projekte u području kulture, obrazovanja i mladih – uključujući 

i STEAM pristup. Kroz partnerstva s udrugama koje se bave znanošću, umjetnošću, ekologijom, 

youthworkom i tehnologijom, razvijali su radionice u kojima mladi istražuju, izražavaju se i 

rješavaju stvarne izazove. U takvim projektima, suradnja je donijela vrijednu razmjenu resursa, ali 

i različitih kulturnih pristupa učenju i stvaranju. Naglašava kako je rad s partnerima koji dijele iste 

vrijednosti poput inkluzije, kreativnosti i otvorenosti za nove ideje ključ za uspjeh i motivacija za 

nove suradnje i umrežavanja. Kroz projekte okuplja različite timove i dionike timova poput 

znanstvenika, umjetnika, edukatora i mladih čime daje primjer uspješne suradnje i međusobne 

podrške za provedbu ovakvih aktivnosti. Kada se svi osjećaju ravnopravno i prepoznato, nastaju 

najkreativnija rješenja. 

Važno je znati da je traženje informacija vještina koja se uči i s vremenom postaje sve bolja. 

Kombinirajte različite načine pretraživanja, koristite ključne riječi, pogledajte popis izvora na kraju 

kvalitetnih članaka jer vas oni mogu odvesti do drugih korisnih tekstova. Nemojte se ustručavati 

pitati kolege s više iskustva za preporuku. STEAM područje se stalno mijenja i razvija, pa je važno 

da i vi ostanete u korak s novostima. Ako aktivno tražite nove informacije i alate, vaš rad s mladima 

bit će zanimljiviji, bolji i pouzdaniji. Na taj način lakše ćete odgovoriti na njihova pitanja, obogatiti 

sadržaj aktivnosti koje provodite i biti sigurni da ono što im prenosite ima stvarnu edukativnu 

vrijednost. 
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12. STEAM U TVOJIM RUKAMA 

Kroz stranice ovog priručnika željeli smo pružiti podršku svima koji rade s mladima, posebno 

onima koji žele svoj rad obogatiti suvremenim pristupima i alatima. Naš je cilj bio upoznati vas sa 

STEAM pristupom kao načinom povezivanja znanosti, tehnologije, inženjerstva, umjetnosti i 

matematike u jednu smislenu cjelinu. Takav pristup osnažuje mlade da istražuju svijet oko sebe, 

postavljaju pitanja i aktivno sudjeluju u životu svoje zajednice. Danas, kad mladi odrastaju u 

digitalnom i složenom svijetu prepunom informacija, važno je da razviju znanstvenu pismenost, 

digitalne vještine i sposobnost kritičkog razmišljanja. To nisu samo korisne vještine, već osnovni 

alati za snalaženje u svakodnevnom životu i odgovorno donošenje odluka. 

Neformalno obrazovanje, sa svojom fleksibilnošću i otvorenošću, nudi prostor za metode koje 

često nedostaju u školama. Iskustveno učenje, zajedničko promišljanje i aktivno sudjelovanje 

mladima daju priliku da uče na način koji ih uključuje i motivira. Time ne samo da nadopunjujemo 

ono što se uči u školama, nego im pomažemo da to znanje prošire i primijene u stvarnom svijetu. 

Temelj svakog uspješnog neformalnog obrazovanja su upravo youthworkeri. Oni su most između 

znanstvenog svijeta i mladih, ali i kreativni graditelji iskustava koja povezuju različite teme, 

tehnologije i načine razmišljanja. Kvalitetno osposobljen i motiviran STEAM youthworker može 

učiniti da znanost, tehnologija, umjetnost i druge discipline ne ostanu samo pojmovi na papiru, 

nego postanu živi alat za istraživanje, stvaranje i razumijevanje svijeta. Kroz konkretne aktivnosti, 

pristupačne metode i dobar odabir resursa, oni čine STEAM prisutnim u svakodnevnom radu s 

mladima. Time se smanjuje udaljenost između mladih i znanja koje im može biti korisno za 

budućnost, ali i za osobni razvoj i samopouzdanje. 

U izradi ovog priručnika vodili smo se vrijednostima koje promiče Europska unija. Pristup znanju 

mora biti jednak za sve. Inkluzivnost, inovativnost, građanska odgovornost i otvorenost prema 

učenju temelj su svakog kvalitetnog programa za mlade. Vjerujemo da STEAM pristup, kada se 

primjenjuje na pravi način, može pomoći mladima da razviju osjećaj pripadnosti, jačaju svoje 

vještine i postanu aktivni, informirani građani budućnosti. 

Na temelju brojnih iskustava, istraživanja i smjernica europskih politika želimo vas ohrabriti da 

uključite STEAM pristup u svoj rad s mladima. Nema potrebe da čekate savršene uvjete ili 

vrhunsku opremu. Najvažnije je krenuti, makar i s osnovnim materijalima, ali s puno mašte i 



 

94 

otvorenog duha. Veliki broj STEAM aktivnosti moguće je provesti s onim što vam je već dostupno, 

a upravo kreativnost često čini razliku između prosječne i inspirativne aktivnosti. Mladi su vaši 

najvažniji sugovornici. Slušajte ih i pitajte što ih zanima. Kada im date prostor da sami osmisle 

ideje i aktivnosti, osjećaju se vrijednima i uključenima. Njihove inicijative često donesu svježinu i 

energiju koja nadilazi planirane ciljeve. 

U svojem radu ne morate biti sami. Danas postoji mnoštvo mreža i platformi koje nude alate, 

materijale i primjere dobre prakse. Od europskih portala poput Scientixa i eTwinninga, do 

programa kao što je Erasmus+, mogućnosti su brojne. Iskoristite ono što je već stvoreno i 

dostupno. Time štedite vrijeme i dobivate pristup kvalitetnim i provjerenim sadržajima. 

Povezivanje različitih područja znanja obogaćuje proces učenja. Kada spojite znanost i umjetnost, 

tehnologiju i svakodnevni život, matematiku i osobna iskustva, mladi uče smislenije i lakše 

povezuju ono što rade s onim tko jesu. Upravo u razumijevanju svijeta kroz različite perspektive 

leži snaga STEAM-a. 

Važno je redovito zastati i promisliti o onome što ste radili. Razgovarajte s mladima o njihovim 

dojmovima, analizirajte što je funkcioniralo, a što biste sljedeći put mogli poboljšati. Refleksija 

vam pomaže da rastete kao voditelj, ali i da aktivnosti postanu kvalitetnije i održivije. Podijelite 

ono što ste naučili. Bez obzira jeste li naišli na uspjeh ili prepreku, vaša iskustva mogu pomoći 

drugima. Pišite o svom radu, sudjelujte u susretima s kolegama, priključite se mrežama i 

projektima. STEAM zajednica živi kroz razmjenu, a vi možete biti dio njezinog rasta i razvoja. 

STEAM pristup mladima otvara vrata prema budućnosti koja traži znanje, kritičko razmišljanje, 

timski rad, radoznalost i kreativnost. No da bi ti potencijali postali stvarnost, potrebni su ljudi. 

Ljudi koji su posvećeni, otvoreni, znatiželjni i žele biti edukatori i youthworkeri. Ako ste pročitali 

ovaj priručnik, već ste na tom putu. Za vaše usavršavanje i napredovanje, potičemo vas da: 

✔ Registrirate se na našoj platformi – registracija je besplatna, a platforma nudi primjere dobre 

prakse, umrežavanje, mentoriranje i edukacije bazirane na samostalnom učenju (učite kada 

možete i želite) 

✔ Pokrenete STEAM aktivnost/radionicu 

✔ Prijavite se na Erasmus+ projekt s naglaskom na STEM/STEAM, 

✔ Uključite mlade u projekt građanske znanosti, 
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✔ Koristite digitalne alate poput Scratcha ili Tinkercada na aktivnostima, 

✔ Izradite vlastite STEAM edukativne materijale i dijelite ih s drugima, 

✔ Ili jednostavno – razgovora te s mladima o tome što im je zanimljivo i kako bi htjeli 

sudjelovati. 

Nadamo se da vam je ovaj priručnik dao znanje, inspiraciju i alate, ali prije svega – vjeru u to da 

možete biti promjena koju želite vidjeti u svijetu mladih i znanosti. 
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ZAHVALA 

Zahvaljujemo svim europskim i hrvatskim autorima, projektima, institucijama i istraživačima čiji 

su uvidi, alati i znanje poslužili kao temelj i inspiracija za izradu ovog priručnika. Posebna zahvala 

mladima koji su nas svojim pitanjima, entuzijazmom i kreativnošću podsjetili zašto STEAM nije 

samo tema – nego pokret koji mijenja svijet. 


