
 

 

 

SCENARIJI IZ STVARNOG 

ŽIVOTA ZA DIGITALNE 

INOVACIJE I DRUŠTVENE 

PROMENE 

smartAInnovators: Promovisanje digitalne transformacije vođene 

veštačkom inteligencijom i inovacija u srednjim stručnim školama(VET) 

za društvene promene i bolju usklađenost veština sa tržištem rada 

Projekat broj: 2021-1-PL01-KA220-VET-000033011 

 
Ovaj projekat je finansiran uz podršku Evropske komisije. Ova komunikacija odražava stavove samo 

autora i Komisija se ne može smatrati odgovornom za bilo kakvu upotrebu informacija sadržanih u  

 

Ovaj dokument se može kopirati, reprodukovati ili modifikovati u skladu sa navedenim pravilima. 

Pored toga, mora se jasno navesti priznanje autora dokumenta i svih primenjivih delova 

obaveštenja o autorskim pravima. Sva prava zadržana.  

© Copyright 2021 smartAInnovators 



                                                        

 

Ovaj projekat je sufinansiran uz podršku Evropske komisije. Ova publikacija odražava 

stavove samo autora i Komisija se ne može smatrati odgovornom za bilo kakvu upotrebu 

informacija sadržanih u njoj. 

2 

 

 

SADRŽAJ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ugovor  2021-1-PL01-KA220-VET-000033011 

Program  Erasmus+ 

Ključne aktivnosti Saradnja radi inovacije i razmene dobrih praksi 

Akcija  Strateško partnerstvo 

Akronim projekta  smartAInnovators 

Naslov projekta   smartAInnovators: promovisanje digitalne transformacije vođene 
veštačkom inteligencijom (AI) i inovacija u srednjim stručnim školama 
(VET) za društvene promene i bolju usklađenost veština sa tržištem 
rada 

Početak projekta  01/01/2022 

Trajanje projekta 30 meseci 

Završetak projekta 01/07/2024 



                                                        

 

Ovaj projekat je sufinansiran uz podršku Evropske komisije. Ova publikacija odražava 

stavove samo autora i Komisija se ne može smatrati odgovornom za bilo kakvu upotrebu 

informacija sadržanih u njoj. 

3 

 

 

 

 

 

 

 

Međupredmetni Scenario 3 

Upoznavanje sa razvojem Unity igara  - osnovni nivo 

 

Uvod 

 

Unity je najrasprostranjenije platforma za kreiranje igara na svetu – 50% svih mobilnih igara su 

kreirane sa Unity-jem, 60% sadržaja proširene i virtuelne realnosti pokreće Unity, "Unity 

developer" zauzima sedmo mesto na listi najbrže rastućih poslova prema izveštajima  LinkedIn 

vezanom za poslove u SAD. U ovom konkretnom scenariju, učenici ili budući korisnici će imati 

prvi kontakt sa Unity platformom kako bi kreirali prvu jednostavnu igricu.  

 

Opravdanost 

 

Unity je jedan od najpopularnijih  game engine-a na tržištu. Ljudi su odigrali bar jednu igricu u 

svom životu kreiranu u Unity-ju na nekom od 3 milijarde uređaja na svetu koju pokreću Unity 

igrice. Dakle možemo reći da je potražnja za Unity igrama velika a samim tim i za Unity 

developer-ima. Unity game engine je prvi izbor za oko 61% of developer-a, prema skorašnjim 

anketama.  Znanje Unity-ja je više nego dobra sposobnost koja se može dodati skupu 

sposobnosti.  

 

Igre mogu biti dragoceno sredstvo za obogaćivanje informatičkih znanja, jer omogućavaju 

nekoliko uslova koji olakšavaju učenje: motivacija učenika, aktivno učenje, prilagodljivost, 

saradnju i simulaciju. Učenje kako da kodirate kreiranjem video igara obećava visoku 

motivaciju, angažovanje i zabavu za učenike.  

 

Ključni pojmovi 

 

| Unity interface | Game objects | Inspector | Komponente | Skripte | Inputi|……….. 

 

Ciljevi i očekivani ishodi učenja 

 

● Podsticanje interesovanja učenika za Unity game development 

● Sticanje IT kompetencija 

● Razvijanje imaginacije, kreativnog razmišljanje, strpljenja i koncentracije 

 

  
Scenario za Unity obuku-osnovni nivo 

https://create.unity.com/2021-game-report
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● Sticanje osnovnih znanja o Unity interface-u, navigaciji, Game Object-u, 

Komponentama i Igraču. 

● Sticanje osnovnih znanja o Unity skriptama 

● Identifikovanje poslovnih prilika, analizirajući potrebe tržišta. 

Preduslovi 

 

● Osnovno znanje iz lekcija Unity Game Development-osnovni nivo 

● Osnovna IT znanja 

● Osnovna znanja koncepta objektno-orjentisanog programiranja 

 

Distribucija vremena 

 

Scenario je dizajniran tako da se dodaje po neka funkcionalnost u svakoj aktivnosti da bi se na 

kraju kreirala potpuno funkcionalna primitivna igrica na kraju scenarija. Vremensko trajanje 

ovog scenarija može varirati u zavisnosti od dubine pristupa učenika i učitelja. Procenjuje se da 

najkraća aktivnost može trajati između 45min i jedan sat. Najduža aktivnost (koja je ujedno i 

najkompleksnija) može trajati oko 2 sata. U scenariju postoji pet aktivnosti i procenjeno vreme 

potrebno za kompletiranje scenarija je osam sati. Trajanje celog scenarija može biti 4 do 6 

nedelja zavisno od broja časova u toku nedelje.  

 

Oblici interakcije 

 

Ovaj scenario može biti rađen induvidualno ili u grupama. Naša preporuka je rad u malim 

grupama (2 do 3 učenika), kako bi mogli da dele svoje ideje. Takođe grupe grupe mogu da budu 

heterogene u smislu učešća učenika iz različitih IT sektora (razvoj softvera, grafički dizajn, ili 

odeljenja multimedije na primer). Nastavnici i učenici koji su zainteresovani za umetnost ili 

dizajn, takođe mogu biti uključeni, kao članovi dizajnerskih timova.  

Interakcija u ovom scenariju je direktna i promoviše saradnju i razmenu informacija između 

uključenih grupa.   
 

 

Smernice - ciljevi 

 

Kako bismo pomogli u ovom procesu i kako bi ceo scenario bio uspešno završen, obezbeđeni 

su koraci, koje nastavnici mogu pratiti. Vreme u zagradama se odnosi na procenjeno vreme 

koje može biti potrebno u svakoj fazi implementacije. Imajući na umu strukturu ovog scenarija 

biće prvo potrebno vreme za upoznavanje sa alatom koji se koristi da bi se kasnije moglo preći 

na praktične zadatke i pitanja.   

 

Ovi ciljevi ne zahtevaju nikakvu vrstu evaluacije, jer su više fokusirani  na sticanje osnovnih 
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znanja koje nudi Unity okruženje.  

 

Faza 1 - (procena 45min)  

Upoznavanje sa Unity okruženjem. Instalacija i učenje osnova.  
https://docs.unity3d.com/Manual/GettingStartedInstallingUnity.html , 
https://www.youtube.com/watch?v=rE03nC4K_Eg 
 

Prvi korak u razvoju Unity igara je instalacija Unity hub-a i Unity editor-a. Da bi se uspešno 
završila ova faza preporučujemo neke osnovne korake: 

1. Razgovarajte o sistemskim zahtevima za Unity kao i o razlici između Unity hub-a i Unity 
editor-a. 

2. Dozvolite učenicima da prođu kroz instalaciju Unity editor-a korak po korak koristeći 
Unity hub. 

3. Kreirajte Unity ID 

4. Koristeći Unity hub instalirajte editor. Nakon toga kreirajte 3D projekt za učenike kako 
bi  pregledali editor i opcije koje nudi 

 

Faza 2 - (procena 2 hours)  

Učenje osnovnog Unity korisničkog interfejsa – LEGO Microgame tutorial  
https://learn.unity.com/project/lego-template 
https://www.youtube.com/watch?v=E_yadB_KHp4 
 
Kompletiranje Lego Microgame tutorijala može biti od pomoći da se savladaju osnove Unity 
editora. Lego Microgame Learning je dostupan kao templejt. Kako bi se startovao Lego 
Microgame Learning pokrenite Unity hub->New Project->Lego Microgame.  
Kroz interesantno Lego okruženje i igricu, učenici će se upoznati sa osnovnim konceptima 
Unity okruženja kao što su: 

• Scene view i game view 

• Play mode 

• Game object, Player i Inspector (menjanje pojedinih svojstava) 

• Kako dodati novi objekat na scenu i Project tab 

• Move i rotate alatke 

• Prefabs 
 
Nakon što završe tutorijal, učenici mogu biti podeljene u male grupe (2-3 učenika po grupi), i 
proći kroz jednostavne zadatke kako bi imali uvid u to šta su naučili. Zadaci kroz koje učenici 
mogu proći su: 

1. Kreirati novi 3D projekat i kreirati game object, 3D kocku (cube) 
2. Koristeći Inspector promeniti ime objekta u „brick“ (cigla) 
3. Učenici treba da upotrebe move i rotate alatku na game object-u i pogledaju rezultate 

u play mode-u  
4. Napraviti folder “Materials” u Assets folderu (Project tab) i kreirati novi materijal (desni 

klick->create), brick. Koristeći Inspector promeniti boju (svojstvo Color) objekta (crvrno 

https://docs.unity3d.com/Manual/GettingStartedInstallingUnity.html
https://www.youtube.com/watch?v=rE03nC4K_Eg
https://learn.unity.com/project/lego-template
https://www.youtube.com/watch?v=E_yadB_KHp4
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poput cigle) i Smoothness (0). Uzmite (Drag) kreirani materijal iz foldera i prevucite ga 
na kocku. 

5. Kreirati Prefab folder u Assets i prevući ciglu u Prefab. Sada iz ovog foldera prevući na 
scenu nekoliko već pripremljenih cigli na scenu, kako bi se koristile u igri da igrač može 
da skoči na njih ili sa jedne na drugu. Koristeći svojstvo transform u Inspector napraviti 
zid od na primer 6 cigli 

6. Dodati igrača, GameObject capsule, ili sphere. Koristeći svojstvo transform (Inspector) 
smestiti igrača na vrh kreiranog zida. Dodati komponentu Rigidbody igraču kako bi se 
omogućilo kretanje igrača (sphere) u ostatku scenarija.  

 

Faza 3 - (procena. 1.5 hour)  

Scripting (prvi deo) -  https://www.youtube.com/watch?v=pwZpJzpE2lQ 

 
Igra nije igra bez interakcije sa igračem i bez izazova. Za ovu aktivnost potreban nam je C#. 
 
Skripte su esencijalni sastojak svih aplikacija napravljenih u Unity-ju. Većini aplikacija su 
potrebne skripte kako bi odgovorile na akcije igrača ili različite događaje. Pored toga skripte 
mogu da se koriste kako bi se krirali grafički efekti, kontrola fizike objekta ili da bi se čak 
implementirao AI system za karaktere u igri. 
 
Tokom ove aktivnosti, učenici će savladati sledeće pojmove: 

• Podešavanje okruženja za kreiranje skripti  

• Scripting koncept 

• Importovanje klasa 

 

Kako bi ova aktivnost bila efikasna predlažemo prvo kratku diskusiju o gore pomenutim 

osnovnim pojmovima. Kratka objašnjenja osnovnih pojmova se nalaze u priloženim lekcijama 

za Unity-osnovni nivo. Toko move aktivnosti, učenici će naučiti kako da detektju input od igrača, 

pristupe komponentama objekta, uslovne iskaze, svojstvo transform i klasu Vector3 kako bi 

promenili poziciju igrača.  

Lista jednostavnih zadataka za ovu aktivnost:  

1. Kreirati folder „Scripts“ u Assets folderu i kreirati novi C# skript „Player“ u njemu. Ovo 
će biti skript za igrača kreiranog u prethodnoj aktivnosti, tako da je potrebno ovaj skript 
prevući na objekat Player (dodato kao komponenta). Napomena: ime fajla i ime klase 
moraju biti isti, otvoriti skript i ako nije isto promeniti i ime klase u Player. Otvoriti 
script i prodiskutovati o podrazumevanim metodama i klasama, koje vidite u editoru. 
(Start() i Update() metod) 

2. U Update() metodi proverite da li je pritisnut taster R koristeći Input.KeyDown metod. 
Ako je taster pritisnut promeniti boju igrača (sfere) u crveno koristeći  
GetComponent<Renderer> metod. Testirajte igru u play mode-u. Kod potreban za 
promenu boje se nalazi ispod. Napomena: Ceo skript Player se nalazi na kraju ovog 
dokumenta. 
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3. Ohrabrite učenike da dodaju neki događaj sami koristeći unity dokumentaciju, google 

pretragu, unity forum, ili ChatGPT. Na primer, zadatak može biti kako promeniti 
veličinu game object-a koristeći localScale. Neka objasne rezultate. 

4. Dodajte FixedUpdate() metod kako bi se omogućilo kretanje levo i desno. Isprobajte 
metod Input.GetAxis(“Horizontal”) i Vector3 klasu da bi igrača pomerali levo i desno 
koristeći tastere a i d. Dozvolite učenicima da sami isprobaju metod 
Input.GetAxis(“Vertical”) da bi se kretali gore koristeći taster w. Dodajte 
transform.forward za kretanje napred i nazad. Na kraju implementirati skok igrača 
pritiskom na taster space. Kod se nalazi na slikama ispod. 
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5. Neka učenici sami uoče delove koda koji se ponavljaju (kao 
GetComponent<Rigidbody>()), optimizuju kod, identifikuju bagove. 

 

Faza 4 - (procena. 1.5 hours)  

Scripting (drugi deo) -  https://www.youtube.com/watch?v=pwZpJzpE2lQ 

 

Vreme je da se dodaju izazovi u igru.  

Lista jednostavnih zadataka za ovu igru je data ispod: 

1. Pre svega, podesimo kameru tako da prati igrača. Umesto da podešavamo kameru 
skriptom za početak biće dovoljno da se kamera učini potomkom Player-a, tako što e 
se u Hierarchy tabu prevući u objekat Player (drag-drop). 

2. Dodajte još objekata kocka (brick) iz prefab foldera kako bi se kreirala scena gde je 
moguće kretanje po ciglama i skakanje sa jedne na drugu. 

3. Kreirati novi 3D objekt sferu koja će predstavljati novčić (podesiti scale y na 0.5). 
Napravite novi materijal u Material folderu koji će predstavljati novčić (žuta boja, 
metallic 1, smoothness 0) i dragujte material u novi objekat novčić.  

4. Dodajte layers-e za igrača i za novčiće u Inspectoru da bi se mogla detektovati kolizija 
izmedju igrača i novčića. Takođe, čekirajte opciju isTrigger za collider novčića. isTrigger 
je opcija za detekciju kolizije. Prevucite sada novčić u prefab folder kako bi se moglo 
kasnije dodati još gotovih novčića na scenu. U skriptu dodajte OnTriggerEnter() metod 
i ispitajte da li je layer igrača (collider game object) takođe layer novčića (kolizija) ako 
jeste uništite novčić.   

 

5. Na kraju, pratimo poene, tako da svaki put kada uništimo novčić broj poena se poveća 
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za 1. Pre svega, potreban je novi game object First, Text-TextMeshPro za prikaz poena. 
Jednom kada podesite font poziciju i boju teksta možemo kreirati script Score za prikaz 
poena. Ovde su potrebna dva metoda Update() i OnTriggerEnter(). Update() metod za 
prikaz poena (svojstvo text), dok OnTriggerEnter() metod koristimo za inkremntaciju 
poena.  

 

 

6. Ovaj skript se dodaje igraču kao komponenta. Takođe, neophodno je naći script u 
Inspector-u za igrača i prevući Text Mesh Pro (iz Hierarchy taba) u score text. 

7. Testirajte igru. 

8. Dopustite učenicima da sami dodaju neku funkcionalnost u igru. Ova funkcionalnost 

može biti da se prikaže tekst "game over" u slučaju da igrač "padne" sa scene. Da bi se 

dodala ova funkcionalnost neophodno je dodati još jedan Text Mesh Pro na isti način 

kako je urađeno u koraku 5. Ovaj tekst ne treba da bude aktivan, tako da je potrebno 

da se deaktivira čekboks u gornjem levom uglu Inspector-a. Sad možemo kreirati script 

gde se u metodi Update() proverava da li je gameObject.transform.position.y neka 

negativna vrednost (na primer -10). Ako jeste, uništavamo igrača i postavljamo tekst 

"game over" u aktivno stanje koristeći SetActive(true) metod. Ovaj script se dodaje 

igraču na način kako je opisano u koraku 6. 
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Faza 5 - (procena 2 hours)  

Spajanje delova  - https://docs.unity3d.com/ScriptReference/index.html 

Cilj ove aktivnosti je ponavljanje naučenog iz prethodnih aktivnosti: preuzimanje inputa od 
korisnika, rad sa komponentama objekta, korištenje Vector3 klase itd... 
 
Predlažemo da učenici rade u malim grupama(3-4 students). Grupe mogu da imaju dizajnere 
koji će raditi na sceni i developere koji će raditi na skriptama. Zadatak učenika je da koristeći 
naučeno i unity dokumentaciju kreiraju jednostavnu igru. Zadaci koje treba da budu obraženi 
su nabrojani ispod: 

1. Kreirati game object koji predstavlja igrača  
2. Kreirati player script tako da se igrač može kretati prateći input sa tastature 
3. Kreirati okruženje (zidovi, mostovi, putevi, itd.). Koristiti prefabs i material folder kako 

bi kreirani game object-i mogli biti upotrebljeni više puta 
4. Postaviti neke izazove i koristiti collider-e 
5. Prikazati poene i „game over“ tekst u slučaju da je igra završena. 

 
Jedna od preporuka učenicima može biti da kreiraju igru sa “zmijom” kroz sledeće zadatke:  

• Učenici mogu kreirati lavirint koristeći 3D game object-e poput kocki i plain-a 
• Kreirati igrača zmiju (snake) koristeći kapsulu ili cilindar. Takođe mogu dodati sliku 

zmije cilindru ili kapsuli. Koristiti transform da se objekat postavi u horizontalnu liniju.  
• Kreirati skript tako da se zmija može kretati kroz lavirint u zavisnosti od ulaza sa 

tastature, tasteri a, s, w i d 
• Kreirati objekte koje zmija može skupljati kroz lavirint (dve vrste objekata jedna dodaje 

poene druga oduzima) i prikazati poene.  

https://docs.unity3d.com/ScriptReference/index.html
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• Na lavirint i zmiju postaviti collider-e tako da ako zmija udari od zid lavirinta igra je 
završena  

 
U svakom slučaju, preporuka je da učenici sami osmisle svoju igru kako bi razvijali svoju 
kreativnost i imaginaciju.  
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Prilozi: 

Script “Player” 

using System; 
using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using System.Collections.Specialized; 
using System.Globalization; 
using System.Runtime.InteropServices.ComTypes; 
using System.Security.Cryptography; 
using UnityEngine; 
 
 
public class Player : MonoBehaviour 
{ 
    private float horizontalMove; 
    private float verticalMove; 
    private bool forward; 
    private Rigidbody rigidBody; 
    private bool jumpPressed; 
    public AudioSource sound; 
     
     
    // Start is called before the first frame update 
    void Start() 
    { 
        rigidBody = GetComponent<Rigidbody>(); 
   
    } 
 
    // Update is called once per frame 
    void Update() 
    { 
        //check if the R key pressed 
        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.R)) 
        {   //if it is change  material color into color red 
            GetComponent<Renderer>().material.color = Color.red; 
        } 
 
        //check if the B key pressed 
        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.B)) 
        {   //if it is change  material color into color blue 
            GetComponent<Renderer>().material.color = Color.blue; 
        } 
 
        //check if the S key pressed 
        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.S)) 
        {   //move player forward 
            rigidBody.velocity = -transform.forward *5f; 
        } 
        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.W)) 
        {   //move player backward 
            rigidBody.velocity = transform.forward * 5f; 
        } 
        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Space)) 
        {    
            jumpPressed = true; 
        } 
        //key a or arrow left pressed - default 
        horizontalMove = Input.GetAxis("Horizontal"); 
        //key d or arrow right pressed - default 
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        verticalMove = Input.GetAxis("Vertical"); 
 
 
    } 
    private void FixedUpdate() 
    {   //movement left and right 
        rigidBody.velocity = new Vector3(horizontalMove*5f, rigidBody.velocity.y, 
rigidBody.velocity.z); 
         
        if(jumpPressed) 
        {   //jump 
            rigidBody.AddForce(Vector3.up * 7f, ForceMode.VelocityChange); 
            jumpPressed= false; 
        } 
    } 
     
    private void OnTriggerEnter(Collider other) 
    {   //other=coin, coin's layer 7 
        if(other.gameObject.layer == 7) 
        { 
            sound.Play(); 
            //destroy coin 
            Destroy(other.gameObject); 
            
             
        } 
    } 
} 
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Script “Score” 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using System.Globalization; 
using UnityEngine; 
using TMPro; 
 
 
public class Score : MonoBehaviour 
{ 
    public TextMeshProUGUI scoreText; 
    public int score = 0; 
    
    void Update() 
    { 
        scoreText.text = score.ToString() + " Points"; 
         
    } 
 
    private void OnTriggerEnter(Collider other) 
    { 
        score++; 
    } 
} 
 

Script “Game Over” 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
using TMPro; 
 
 
public class GameOver : MonoBehaviour 
{ 
    public TextMeshProUGUI gameOverText; 
    private float fallingDown = -5f; 
   
    // Update is called once per frame 
    void Update() 
    { 
        if (gameObject.transform.position.y < fallingDown) 
        { 
            gameOverText.gameObject.SetActive(true); 
            Destroy(gameObject, 2); 
             
        } 
    } 
} 
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Refleksija i povratne informacije 

Da bismo dobili dragocene povratne informacije o ovim aktivnostima/scenarijima, možemo 

primeniti kratak upitnik. Odgovor će biti jednostavan i pružiće dragocenu procenu za 

Konzorcijum. Konačna evaluacija mora biti u korelaciji sa stepenom zadovoljstva učesnika 

predstavljenim ciljevima. 
 

Indikativni upitnik 

1. Da li mislite da je ovaj scenario unapredio vaše znanje i veštine? 

○ Definitivno       ○ U većini slučajeva     ○ Nisam siguran    ○ Ne 

2. Da li mislite da je ovaj scenario zadovoljio vaše lične motivacije/kriterijume? 

○ Definitivno      ○ U većini slučajeva      ○ Nisam siguran   ○ Ne 

3. Da li je bilo dovoljno vremena da ispunite svoje ciljeve? 

○ Da ○ Ne, potrebno je više vremena 

4. Sa kojim problemima ste se suočili i kako ste ih prevazišli? 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

 

5. Šta vam se najviše dopalo? 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

 

6. Šta vam se najmanje dopalo? 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

 

7. Šta biste predložili za optimizaciju scenarija i procesa njegove implementacije? 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

8. Šta biste sledeće želeli da naučite? 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

 



                                                        

 

Ovaj projekat je sufinansiran uz podršku Evropske komisije. Ova publikacija odražava 

stavove samo autora i Komisija se ne može smatrati odgovornom za bilo kakvu upotrebu 

informacija sadržanih u njoj. 

16 

 

Ekspanzija 

 

Ovaj obrazovni scenario lako može biti osnova za proširenje obrazovnog procesa, jer je 

orijentisan na principe i tehnike koje promovišu dinamičan razvoj učesnika. Posebno ove 

tehnike: 

Dozvolite izbor: Učesnici dobijaju fleksibilnost da izaberu i glavnu temu kojom će se baviti i 
pristup kojem će težiti da postignu ovaj cilj. 

Promovisanje istraživanja: Učesnici se oslanjaju na model znanja-razumevanje-istraživanje da 

bi izgradili bazu znanja na kojoj će raditi. 

Promovišite saradnju: Kroz timove koji se stvaraju, promoviše se saradnja i stvaraju bilateralni 

kanali komunikacije. 

Korišćenje tehnologije: Kroz IT alate i AI, učesnici učestvuju ili čak proizvode svoje veštine u 

novim tehnologijama. 

Podučavajte kreativnost: Od učesnika se traži da se pozabave ključnim pitanjima kao što je 

pronalaženje alternativnih oblika istraživanja i stvaranja. 

Podstaknite samoocenjivanje: Putem povratnih informacija i praksi ocenjivanja, učesnici imaju 

priliku da procene šta su naučili i šta su dobili od procesa implementacije scenarija. 



 

 

 


