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Наш модел наставе је заснован на комбиновању елемената ИБСЕ-а, 

едуСцрум-а, приповедања прича и учења заснованог на игрицама. Пре него 

што пређемо на представљање модела лекције заснованог на комбинацији 

елемената ових метода, вреди се подсетити њихових основних принципа. 
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Основни принципи ИБСЕ (научно образовање засновано на 

упитима) су: 

1. Постављање питања: ИБСЕ наглашава развијање способности 

постављања научних питања. Ученике треба подстицати да формулишу 

сопствена истраживачка питања која ће довести до дубљег разумевања 

теме. 

2. Активно истраживање: ИБСЕ подстиче студенте да активно истражују и 

откривају научне феномене. Ученици треба да буду у стању да спроводе 

експерименте, посматрања, теренски рад и прикупљање података како би 

сами истражили и разумели научне концепте. 

3. Критичко мишљење: ИБСЕ развија вештине критичког мишљења 

ученика. Они треба да анализирају прикупљене податке, упореде 

резултате, извуку закључке и формулишу хипотезе. ИБСЕ се фокусира на 

развој расуђивања и вештина решавања проблема. 

4. Сарадња и комуникација: ИБСЕ промовише сарадњу и комуникацију 

између ученика. Ученици треба да буду у стању да раде у групама, деле 

идеје, размењују информације и заједно решавају проблеме. Такође је 

важно вешто представити резултате и аргументовати своје закључке. 

5. Друштвени контекст и практична примена: ИБСЕ наглашава повезивање 

науке са стварним светом. Ученици треба да виде како наука утиче на 

њихов свакодневни живот и које су практичне примене тема које се 

проучавају. 
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6. Наставник као водич: У ИБСЕ приступу, наставник делује као водич и 

ментор који подржава ученике у процесу откривања и истраживања. 

Наставник треба да створи одговарајуће услове за самостално 

истраживање, подстакне постављање питања и пружи подршку у тумачењу 

резултата. 

7. Отвореност за различитости и различите одговоре: ИБСЕ прихвата 

разноликост перспектива и могућих одговора на научна питања. Ученике 

треба подстицати да креативно размишљају и истражују различита 

решења. ИБСЕ узима у обзир индивидуалне и културне разлике, што 

помаже да се изгради отворен и толерантан приступ учењу. 

Задржавајући ове основне принципе, учење засновано на ИБСЕ-у 

подржава развој студентских истраживачких вештина, критичког 

мишљења, сарадње и независности.

 

Ево основних принципа едуСцрум-а: 

1. Спринтови: ЕдуСцрум се заснива на подели процеса учења на 

кратке периоде који се називају спринтови. То су фиксни временски 

интервали током којих тимови ученика раде на конкретним 

циљевима или задацима у вези са темом часа. Спринтови могу 

трајати од неколико дана до недеље. 
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2. Улоге у тиму: У едуСцрум-у, сваки тим се састоји од ученика који 

испуњавају различите улоге. Постоје три главне улоге: Сцрум Мастер, 

Власник производа и редовни чланови тима. Сцрум Мастер је одговоран за 

управљање процесом и одржавање комуникације унутар тима. Власник 

производа је одговоран за дефинисање циљева и задатака које тим треба да 

постигне. Остали чланови тима раде заједно да би постигли ове задатке. 

3. Дневни састанци: ЕдуСцрум се састоји од дневних састанака тима, који 

се називају Даили Сцрум или Даили Станд-уп. Ови састанци су кратки и 

осмишљени да обезбеде редовну комуникацију и синхронизацију 

активности тима. Ученици деле информације о напретку рада, насталим 

потешкоћама и корацима планираним за наредне дане. 

4. Транспарентност и видљивост: У едуСцрум-у је важно одржавати 

транспарентност у раду тима. Сви циљеви, задаци, напредак и потешкоће 

треба да буду видљиви свим члановима тима. Често се користе Сцрум 

табле или други визуелни алати на којима тим може да прати напредак и 

ажурира информације. 

5. Рефлексија и побољшање: ЕдуСцрум претпоставља да тим редовно 

размишља о свом раду и тражи начине да га побољша. Састанци прегледа 

спринта и ретроспективе спринта одржавају се на крају сваког спринта. 

Током ових састанака, тим оцењује свој напредак, идентификује шта је 

прошло добро и шта се може побољшати и поставља циљеве за следеће 

спринтове. 

6. Самоорганизовање: У едуСцрум-у се истиче одговорност и самосталност 

ученика. Тимови ученика имају аутономију у доношењу одлука о 

организацији рада, планирању задатака и решавању проблема. Наставник 

има улогу подршке и ментора, али су ученици сами одговорни за своје 

поступке и сарадњу у тиму. 

Пратећи ове принципе, едуСцрум омогућава студентима да развију тимски 

рад, управљање временом, комуникацију и вештине самопоуздања. Такође 

уводи елементе агилног управљања пројектима у наставни процес, што 

промовише ефективност и укљученост ученика. 
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Ево основних принципа приповедања: 

1. Увод и удица: Прича треба да почне занимљивим уводом или „куком“ 

која привлачи пажњу публике и изазива њену радозналост. То може бити 

необична ситуација, збуњујуће питање или емотиван увод који изазива 

интересовање слушалаца. 

2. Наратив и структура: Прича треба да буде добро организована и 

структурирана. Представите главне ликове и разговарајте о њиховим 

циљевима, изазовима и сукобима на које наилазе на путу. Покушајте да 

будете доследни у својој нарацији и заинтересујте своју публику. 

3. Емоције и емоционалне везе: Користите емоције како бисте причу 

учинили занимљивом и незаборавном. Причајте о дирљивим, смешним, 

узнемирујућим или инспиративним тренуцима. Створите емоционалне везе 

између публике и ликова у причи како бисте изазвали њихову емпатију и 

укљученост. 

4. Визуелизација и сензорни описи: Креирајте слике у уму слушалаца 

користећи сензорне описе. Опишите звукове, мирисе, боје и додир како 

бисте причу учинили реалнијом и занимљивијом. Визуелизација омогућава 

слушаоцима да боље разумеју и запамте садржај. 

5. Поента и морал: Прича треба да има дубље значење или поруку која 

доноси вредност или закључак слушаоцима. Закључци могу бити о моралу, 

вредностима, личном развоју или научним чињеницама. Поента треба да 

буде јасна и да иде у срж приче која се прича. 
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6. Аутентичност и ауторски стил: Креирајте сопствене приче и будите 

аутентични у начину на који причате. Креирајте приче које одговарају 

вашем стилу и личности. Користите своја искуства, запажања и емоције да 

причи дате индивидуални карактер. 

7. Интеракција и ангажовање публике: Охрабрите своју публику да ступи у 

интеракцију и да се ангажује са причом. Можете постављати питања, 

паузирати за размишљање, укључити своју публику у дијалог или креирати 

интерактивне елементе. Сарадња са публиком чини причу динамичнијом и 

занимљивијом. 

Запамтите да је приповедање уметност која захтева праксу. Што више 

вежбате приповедање, више ћете развијати своје наративне вештине и 

утицати на своју публику. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



This project has been funded with the support from the European Commission  
(project no: 2020-1-PL01-KA201-081578).This publication reflects the views only of the author, and 
the Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information 
contained therein. 
 
 

 

Ево основних принципа учења заснованог на 

игрици: 

1. Образовна сврха: Свака игра треба да има јасно дефинисану 

едукативну сврху. Игра треба да буде осмишљена на начин да подржи и 

олакша процес учења, развијања вештина, стицања знања или разумевања 

одређеног садржаја. 

2. Интерактивност: Едукативне игре треба да буду интерактивне, да 

ангажују ученике да активно учествују у процесу учења. Ученици треба да 

буду у стању да доносе одлуке, решавају проблеме, истражују окружење 

игре и доживљавају последице својих поступака. 

3. Задаци и изазови: Игре треба да понуде различите задатке и 

изазове који од ученика захтевају да примењују знања, вештине и 

стратегије. Задатке треба прилагодити нивоу тежине и способности 

ученика, пружајући им постепен изазов и прилику за развој. 

4. Повратне информације и оцењивање: Игре треба да пруже 

тренутну повратну информацију о учинку ученика. Повратне информације 

могу бити у облику најава, оцена, награда или повратних информација о 
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напретку. Ово осигурава да ученици добијају повратне информације у 

реалном времену, што им помаже да знају како да побољшају свој учинак. 

5. Мотивација и награде: Едукативне игре треба да буду привлачне и 

мотивишуће за ученике. Елементи гамификације као што су резултати, 

нивои тежине, значке, рангирање и награде могу послужити као 

мотиватори за ученике да раде боље и наставе да уче. 

6. Контекстуализација и аутентичност: Игре треба да буду повезане 

са реалним контекстима и стварним ситуацијама како би ученици лакше 

разумели и применили стечено знање у пракси. Игре могу одражавати 

проблеме из стварног света, сценарије или ситуације у којима ће ученици 

морати да доносе одлуке и решавају проблеме. 

7. Сарадња и такмичење: Игре могу промовисати сарадњу и здраву 

конкуренцију. Они могу укључити елементе сарадње који подстичу 

ученике да раде заједно, заједно решавају проблеме и деле знање. 

Истовремено, елементи такмичења, попут рангирања или такмичења, могу 

додатно мотивисати ученике да постигну боље резултате. 

Примена ових принципа на учење засновано на игрици помаже у 

стварању интерактивног и ангажованог окружења за учење где ученици 

могу да развију вештине, стекну знање и ојачају материјал интеракцијом са 

игром.



This project has been funded with the support from the European Commission  
(project no: 2020-1-PL01-KA201-081578).This publication reflects the views only of the author, and 
the Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information 
contained therein. 
 
 

•  Преплитање едуСцрум-а, ИБСЕ-а, причања прича и учења 

заснованог на игрицама омогућава ученицима да стекну знање, 

развију истраживачке вештине, емоционално се ангажују и 

стекну практично искуство учења. 

• 1. Представљање: 
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• Увођење теме: На почетку часа упознати ученике са темом која 

ће бити обрађена. То може бити кратак увод или питање које 

ће изазвати њихову радозналост. 

• Приповедање: Користите причу, анегдоту или пример из 

свакодневног живота да створите интересовање и разумевање 

теме. Користите емоције да помогнете ученицима да се 

идентификују са темом. 

• Контекст: Пружити ученицима научни и друштвени контекст 

теме. Објасните зашто је то важно и како утиче на наше 

животе. 

 

• 2. ЕдуСцрум: 

• ЕдуСцрум принципи: Објасните студентима едуСцрум 

принципе који укључују спринтове (кратке периоде рада), 

улоге тима (Сцрум Мастер, Власник производа) и дневне 

састанке. 

• Формирање тима: Поделите разред у мале тимове, од којих је 

сваки одговоран за одређене циљеве и задатке у вези са темом 

часа. 

• Дневни састанци: Организујте кратке дневне састанке тима да 

бисте извештавали о напретку, делили информације и 

решавали проблеме. 

3. Научно образовање засновано на упитима (ИБСЕ): 

• Постављање питања: Подстакните ученике да постављају 

питања која воде до дубљег разумевања теме. Помозите им да 

идентификују научна питања и хипотезе. 

• Експериментисање: Упознавање ученика са научним 

процесом, који укључује посматрање, формулисање хипотеза, 

пројектовање и извођење експеримената и анализу резултата. 

•  Истраживање и откриће: Дајте ученицима прилику да сами 

истраже неку тему користећи различите изворе информација, 
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спроводе експерименте, прикупљају податке и доносе 

закључке. 

• 4. Приповедање: 

• Наставак приче: Користите приповедање као средство за 

преношење информација, представљање примера и изазивање 

емоција. Причају приче који се односе на тему часа и помажу 

ученицима да разумеју апстрактне појмове на конкретан и 

приступачан начин. 

• Приповедање: Подстакните ученике да креирају сопствене 

приче о научним феноменима или експериментима. То могу 

бити писане приче, мултимедијалне презентације или чак 

позоришне представе. 

• 5. Учење засновано на игрици: 

• Интерактивне игре: Креирајте игре или симулације које 

укључују ученике у процес учења и омогућавају им да истраже 

тему. Ово може укључивати интерактивне квизове, загонетке, 

виртуелне лабораторије, симулације експеримената или 

друштвене игре. 

• Мотивација и награде: Користите елементе гамификације као 

што су резултати, нивои тежине, значке и награде да бисте 

повећали мотивацију ученика и подстакли активно учешће. 

• Учешће у групама: Увести елементе сарадње и такмичења 

између тимова како би се ученици подстакли на сарадњу и 

размену знања. 

• 2. Рефлексија и евалуација: 

• Тимски састанци: Организујте састанке тима на крају 

лекције, где сваки тим може да подели своја достигнућа, 

научене лекције и потешкоће на које се наишло. 

• Индивидуална рефлексија: Охрабрите ученике да сами 

размишљају о свом доприносу тиму, стеченим знањима и 

вештинама. 
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• Процена напретка: Оцените напредак ученика на основу 

њиховог ангажовања, доприноса тима, резултата експеримента 

и разумевања обухваћеног садржаја. Можете користити 

различите форме евалуације, као што су пројекти, 

презентације, извештаји или рецензије колега. 

 

• Овај наставни модел комбинује елементе различитих метода и 

приступа како би се створио интерактивни, занимљив и 

ефикасан час науке. Преплитање едуСцрум-а, ИБЛ-а, причања 

прича и учења заснованог на игрицама омогућава ученицима 

да стекну знање, развију истраживачке вештине, емоционално 

се ангажују и стекну практично искуство учења. Осим тога, 

часови се могу обогатити додавањем ликовних елемената, 

развијањем осетљивости и креативности ученика. 

 

Чланци о образовању припремљени у оквиру пројекта: 

1. Екокњижевно наслеђе. 

https://heyzine.com/flip-book/201466528a.html 

 

 

2. Развијање креативности кроз проеколошке активности. 

https://heyzine.com/flip-book/bc07aeec83.html 

 

3. Примена иновативних метода у школској средини. 

https://heyzine.com/flip-book/229dabe83f.html 

4. Интеграција информационо-комуникационих технологија у 

настави. 

https://heyzine.com/flip-book/bc07aeec83.html 

 

https://heyzine.com/flip-book/201466528a.html
https://heyzine.com/flip-book/bc07aeec83.html
https://heyzine.com/flip-book/229dabe83f.html
https://heyzine.com/flip-book/bc07aeec83.html
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5. Роботика 

https://heyzine.com/flip-book/08fd57b84c.html 

 

6.ИБЛ 

https://heyzine.com/flip-book/4e6544c41c.html 

 

Ликовни радови учесника пројекта 

https://www.veed.io/view/240bc0cb-8b31-4ef6-919a-

ff901d581f57?panel=share 

 

 

Јединственост Земље - презентација припремљена у оквиру пројекта: 

https://www.veed.io/view/88de50c6-4837-4687-93b9-

8d1fa3b3c9c7?panel=share 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://heyzine.com/flip-book/08fd57b84c.html
https://heyzine.com/flip-book/4e6544c41c.html
https://www.veed.io/view/240bc0cb-8b31-4ef6-919a-ff901d581f57?panel=share
https://www.veed.io/view/240bc0cb-8b31-4ef6-919a-ff901d581f57?panel=share
https://www.veed.io/view/88de50c6-4837-4687-93b9-8d1fa3b3c9c7?panel=share
https://www.veed.io/view/88de50c6-4837-4687-93b9-8d1fa3b3c9c7?panel=share
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