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Sazetak

STEAM pristup (nauka, tehnologija, inZinjerstvo, umjetnost i matematika)
predstavija savremeni pedagoski okvir koji integrise razlicite discipline s ciljem
razvoja kritickog misljenja, kreativnosti, rjesavanja problema i prakticnih vjestina
kod djece u ranom i predskolskom obrazovanju. Rad analizira prednosti STEAM
pristupa, ukljucujuci razvoj kreativnosti, kognitivnih i socijalnih kompetencija,
te podsticanje istraZivackoga duba kod djece. Poseban osvrt dat je na prakticne
implikacije primjene STEAM pristupa kroz konkretne primjere aktivnosti,
ukljucujuciprojekte, igreizadatke kojiomogucuju djeci daistrazuju, eksperimentiraju
i samostalno uce. Kroz prikaz postojecih istrazivanja i konkretnih primjena, u
ovome radu istice se znacaj ovakvog pristupa u podsticanju sveobuhvatnog razvoja
djece.

Kljuéne rije¢i: STEAM pristup, STEAM aktivnosti, rano obrazovange,
predskolsko obrazovanje, odgajatelji

Uvod

STEM (nauka, tehnologija, inzinjerstvo i matematika) pristup obrazovanju
omogucava povezivanje nauke, tehnologije, inzinjerstva i matematike,
pruzajuci ucenicima priliku da steceno teorijsko znanje primijene u praksi
(Benek 1 Akcay, 2019). Ovaj pristup podstice interdisciplinarnu saradnju,
otvorenu komunikaciju, razvoj etickih vrijednosti, istrazivacke sposobnosti,
kreativnostiefikasnorjeSavanje problema (Buyruk i Korkmaz,2016). Takoder,
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STEM poboljsava postignué¢a ucenika u matematici i prirodnim naukama,
povecava motivaciju i interes za ucenje te unapreduje sposobnost rjesavanja
problema (Furner i Kumar, 2007; Stinson 1 sar., 2009). Uklju¢ivanjem
umjetnosti (Art) dobijamo STEAM pristup obrazovanju. STEAM aktivnosti
potiCu inovacije, razvoj maste, kreativni nacin razmisljanja i pronalazak
kreativnog rjesenja za postoje¢i problem. STEAM pristup pruza prakticne
mogucénosti ucenja, poti¢e ucenike na razmisljanje o dizajnu i inZinjerstvu
na osnovi prirodnih nauka i matematike. STEAM pristup podize STEM
pristup na visi nivo jer omogucuje ucenicima da povezu svoje ucenje iz
STEM predmeta s umjetnoScu. IstraZivanje, znatizelja, sposobnost rjeSavanja
problema i kreativnost u pronalazenju rjesenja u srediStu su ovog pristupa.
STEAM pristup u obrazovanju rezultira u¢enicima koji ¢e ustrajati u rjeSavanju
problema, koji ¢e prihvatiti saradnju, te koji ¢e biti inovatori, edukatori i lideri
(Institute for Arts Integration and STEAM, bez dat.).

Brze promjene i tehnoloski napredak u svijetu zahtijevaju inovacije koje se
oslanjaju na tzv. viestine 21. stoljeca, poput kritickog razmisljanja, rjesavanja
problema, saradnje, liderskih sposobnosti, prilagodljivosti, komunikacije,
informacijske pismenosti, znatizelje i kreativnosti (Buyruk i Korkmaz, 2016).
Razvoj ovih vjestina usko je povezan sa STEAM pristupom u obrazovanju i
istrazivanju koji je od javnog interesa drustava $irom planete. Osposobljavanje
ucenika za uspjesno suocavanje sa izazovima buduénosti postaje primarni cilj
obrazovnog sistema, §to zahtijeva stalne promjene i unapredenje nastavnih
planova i programa. Predskolsko obrazovanje, kao klju¢ni temelj obrazovnog
sistema, mora biti pripremljeno za izazove savremenog doba, Sto zahtijeva
inovacije u kurikulumu i savremenim nastavnim metodama (Draper i Wood,
2017).

Jedan od kljuénih ciljeva savremenog obrazovanja jeste izgradnja
inkluzivnog, podrzavajuceg i podsticajnog okruzenja koje podstice ucenike
na kontinuirano usvajanje znanja i razvoj vjestina tokom cijelog Zivota.
Rano djetinjstvo predstavlja izuzetno vazno razdoblje u kojem se formiraju
stavovi, motivacija i znatizelja, $to ¢ini osnovu za trajnu zainteresiranost za
ucenje (Katz, 2010; Whitebread i sar., 2012). Uvodenje STEAM oblasti u
programe ranog obrazovanja, ukoliko se implementira kroz igru, istrazivanje
i interaktivno ucenje, moze doprinijeti razvoju kritickog misljenja, rjesavanja
problema i kreativnosti kod djece ve¢ u najranijem uzrastu (Kao i sar., 2025;
Tippett i Milford, 2017). Velike longitudinalne studije, poput Effective
Provision of Pre-school Education Project (EPPE) u Engleskoj (Sylva i sar.,
2011), potvrdile su da dobro osmisljeni i kvalitetno realizovani programi ranog
obrazovanja imaju dugoro¢ne pozitivne efekte, ne samo na obrazovne ishode,
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ve¢ 1 na socijalno ponasanje, mogucnost zaposlenja i opste Zivotne tokove
pojedinca. Navedene rezultate potvrduju i novije studije OECD-a, koje isti¢u
da ulaganje u rani razvoj djece donosi viSestruke drustvene i ekonomske koristi
(OECD, 2021).

U ovom radu dat je pregled istrazivanja koja se bave primjenom STEAM
pristupa u ranom i predskolskom odgoju i obrazovanju s ciljem da se pruzi
uvid u STEAM ucenje u obrazovanju djece ranog uzrasta. U kontekstu
obrazovanja u BiH dana je analiza moguénosti primjene ovog pristupa u
ranom i predskolskom obrazovanju s primjerima konkretnih aktivnosti.

STEAM u BiH
Uvodenje STEAM obrazovanja u Bosni i Hercegovini (BiH) je na

pocetku. Kurikulumi su Cesto zastarjeli i nedovoljno uskladeni s modernim
tehnologijama i potrebama trzista rada.

Agencija za predskolsko, osnovno i srednje obrazovanje (APOSO) u BiH
je 2018. godine objavila Zajednicku jezgru cjelovitih razvojnib programa za
predskolski odgoj i obrazovanje definirana na ishodima ucenja koja je izradena
prema ve¢ utvrdenoj metodologiji razvoja zajednicke jezgre, tj. svaka oblast
je podijeljena na komponente, a za svaku komponentu su definisani ishodi
ucenja. Na kraju su za svaki ishod ucenja definisani pokazatelji u skladu s
razvojnim uzrastom djeteta: kraj ranoga odgoja i obrazovanja (kraj trece
godine) i kraj predskolskoga odgoja i obrazovanja (5 - 6 godina). Definisane
su sljedeée oblasti: Zdravlje i tjelesni razvoj; Djetetova licnost i interakcija;
Govor, jezik i komunikacija; Svijet oko nas; Umjetnost i kultura. Oblast Svijer
oko nas dijeli se na komponente:

Komponenta 1: Istrazivanje svijeta.

Komponenta 2: Rjesavanje problema, kriticko i kreativno misljenje.
Komponenta 3: Rana matematicka pismenost.

Komponenta 4: Nauka i tehnika.

Za Komponentu 3 ishodi su:

1. istrazuje matematicke strukture i koristi se modelima kako bi utvrdio
njihove odnose,

2. stjeCe primjenjive matematicke predodzbe i koncepte, upotrebljava ih
ciljano izrazavajuéi se matematickim jezikom i simbolima u razli¢itim
situacijama i aktivnostima.
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Za 1.ishod pokazatelji (za kraj predskolskog odgoja i obrazovanja) su:

1.a Razvrstava, kategorizira, reda i uporeduje skupove i dogadaje, kao i
atribute predmeta i materijala u svome drustvenom i prirodnom
svijetu,

1.b Opisuje promjene prema odredenome svojstvu,

1.c Rasporeduje i razvrstava predmete prema svojstvu, pravilu ili kriteriju,

1.d Identificira povezanost medu predmetima, oblicima, slikama i
predodzbama prema razli¢itim svojstvima,

1.e Prepoznaje i uporeduje mjerljiva svojstva objekata i pojava (npr. debelo-
tanko, blizu-daleko, manje-vise i sl.).

U BiH STEAM pristup se uvodi i kroz kraée projekte. Jedan od takvih
projekata je projekat Pre-School STEAM Academy - STEAM predskolska
akademija koji je fokusiran na STEAM obrazovanje, gdje djeca mogu
istrazivati i doZivjeti svijet na naucni nadin. Kroz interdisciplinarne aktivnosti,
djeca se podsti¢u da sami konstruisu svoje robote, pri ¢emu kreativno koriste
materijale koji se mogu ponovno upotrijebiti. Ovaj projekat omogucuje da
se djeca fokusiraju na kompetencije 21. stoljeca, razvijajuéi vjestine poput
algoritamskog razmisljanja i rjeSavanja apstraktnih problema. Istovremeno,
kreativna strana djece se potice kroz razvoj njihovih sposobnosti pripovijedanja
(European School Education Platform, 2022).

Projekt STEAM+ sufinansiran je kroz program Erasmus+ KA2 -
Partnerstva za kreativnost i trajao je od 21. juna 2021. do 20. juna 2023.
godine. Cilj projekta bio je unaprijediti obrazovanje djece kroz razvoj
inovativnog pristupa koji povezuje akademsko znanje iz STEAM oblasti
sa praksama zemalja ¢lanica Evropske unije, s fokusom na razvoj kreativnih
vjestina i kritickog razmisljanja (University of Catania, 2020).

Tako projekat opéeg obrazovanja — TABLA nije namijenjen predskolskom
obrazovanju, on igra kljuénu ulogu u promociji i unapredenju STEAM
kompetencija. Projekat TABLA je podrzao USAID i proveo Save the Children
u period od septembra 2019. do septembra 2022. godine, je projekat koji
promovise STEAM pristup u osnovnim i srednjim $kolama. Ovim projektom
se zeljelo doprinijeti osavremenjenju sistema obrazovanja u BiH. Cilj je bio
izgraditi kapacitete “kako bi se u odgojno-obrazovni proces uveli savremeni
koncepti kao §to je STEAM, ekonomija zasnovana na znanju, ucenicke
kompetencije 4K (kriticko misljenje, kreativnost, komunikacija, zajednicki
rad), ishodi ucenja i pedagoske kompetencije (pedagogija, psihologija,

didaktika i metodologija)”. Cilj projekta bio je i nastavnike “opremiti znanjem
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i vjeStinama za inovativniji i progresivniji nacin rada” (Save the Children,
2019).

Osim projekata, STEAM pristup se polako uvodi i kroz pojedine radionice,
vanskolske aktivnosti, programe i sl. U okviru projekta Pre-School STEAM
Academy realizovane su EDUS STEAM - radionice namijenjene za djecu
uzrasta od 3 do 8 godina. Ove kreativne radionice omogucuju djeci da kroz
igru i prakti¢ne eksperimente istrazuju svijet nauke, tehnologije, inZinjerstva,
umjetnosti i matematike. Radionice su namijenjene djeci koja mogu pratiti
sloZenije upute u grupnom radu te posjeduju funkcionalnu komunikaciju.
Kroz raznolike i poticajne aktivnosti potice se razvoj razumijevanja okoline,
simbolicke i logicke igre, kritickog misljenja te umjetnickog izrazavanja.

Pregled istrazivanja

Djeca ve¢ u najranijem uzrastu imaju sposobnost da usvajaju osnovne
pojmove iz STEAM oblasti. Stoga je vazno da vrti¢i i ustanove za brigu o
djeci podsticu razvoj ovih vjestina kroz igru i razgovor, pruzajuéi djeci stalne
prilike za njihovu nadogradnju. Vjestine ste¢ene kroz STEAM aktivnosti
u predskolskom periodu nisu ograni¢ene samo na matematiku ili prirodne
nauke — one su prenosive i korisne u mnogim Zivotnim situacijama. Procesne
viestine poput posmatranja, postavljanja hipoteza i kritickog razmisljanja ¢ine
temelj za ucenje u matematici i nauci, ali su jednako vrijedne i u savladavanju
drugih podrugja znanja (Spyropoulou i sar., 2020).

Ukljucivanje igre s blokovima u STEAM obrazovanje dodatno podstice
razvoj kreativnosti i razli¢itih sposobnosti djece. Igra s blokovima, osim $to
je zanimljiva djeci, nudi i osnovu za usvajanje znanja iz matematike, nauke,
umjetnosti i inZinjerstva, pri ¢emu istovremeno razvija mastu, potice kreativno
razmiSljanje i doprinosi cjelokupnom licnom razvoju djeteta (Aksoy &
Belgin Aksoy, 2023). Kao i sar. (2025) ispitivali su uticaj igre s blokovima
unutar STEAM okvira na kreativnu mastu i performanse predskolske djece.
Rezultati su pokazali da su i djecaci i djevojcice pokazali slican napredak u
kreativnoj masti, bez znacajnih rodnih razlika. Takoder, djeca su poboljsala
svoju sposobnost rjesavanja problema s blokovima tokom vremena, a uocena
je pozitivna korelacija izmedu mastovitog razmisljanja i efikasnog koristenja
blokova. Ova istrazivanja ukazuju na potencijal integracije STEAM pristupa
u obrazovanje predskolske djece za poticanje njihove maste i kreativnosti.

Veziroglu-Celik i sar. (2025) ispitivali su interesovanja djece za STEAM
aktivnosti i utvrdili da djeca pokazuju posebnu radoznalost prema prirodnom
okruzenju, posebno biljkama i Zivotinjama. Djecu fascinira proces rasta
biljaka i cvije¢a, dok interes za Zivotinje ukljucuje pitanja o vrstama, ishrani
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i fizickim osobinama. Takoder, pokazala su znatiZelju u vezi sa pojavama u
svemiru, poput mjeseca, sunca i zvijezda. Njihove omiljene konstrukeije
najcesce su odrazavale elemente svakodnevnog Zivota — kuée, parking prostore
i automobile. Uz to, djeca su posebno uZivala u umjetnickim aktivnostima,
§to potvrduje da se umjetnicki sadrzaji u predskolskim programima sve vise
prepoznaju i cijene medu najmladima.

Djeca su od najranijeg uzrasta prirodno radoznala, aktivno posmatraju
svijet oko sebe i pokusavaju da razumiju kako on funkcioniSe. Njihova
svakodnevna pitanja, opazanja i interakcije s okolinom predstavljaju temeljne
oblike nau¢nog misljenja. Nauka je stalno prisutna u svakodnevnom Zivotu
djece — kroz igru, istraZivanje i spontano eksperimentisanje, ona im pomaze
da razvijaju teorije o uzrocima i posljedicama u svijetu koji ih okruzuje (Tu,
2006; Zamalloa i sar., 2025). Takode, istrazivanja pokazuju da uéestvovanje u
neposrednim, iskustvenim (,,hands-on”) nau¢nim aktivnostima moze pozitivno
uticati na stavove djece prema nauci, kao i na njihovu dugoro¢nu motivaciju
za istrazivanje i rjeSavanje problema (Yilmaz i sar., 2024). Conezio i French
(2002) naglasavaju da prava nauka pocinje radoznalo$éu u djetinjstvu, sto vodi
otkrivanju i istrazivanju uz pomo¢ i poticaj ucitelja. Savremena istrazivanja
potvrduju da rano ukljucivanje djece u naucne aktivnosti razvija njihovu
sposobnost za logicko razmisljanje, postavljanje pitanja, izvodenje zakljucaka
i rjesavanje problema (Patrick i sar., 2009).

Tehnologijakaojedan od osnovnih elemenata STEAM obrazovanjaimasire
znacenje od uobicajenog povezivanja iskljucivo sa digitalnim uredajima, poput
racunara, kamera ili industrijskih sistema. U kontekstu ranog obrazovanja,
tehnologija obuhvata i jednostavne alate i materijale koji djeci omogucavaju
da istrazuju, konstruisu i rjesavaju probleme — bilo da je rije¢ o svakodnevnim
predmetima ili jednostavnim masinama koje susre¢u svakodnevno (Henriksen,
2017). Klju¢no je da tehnologija bude primjerena razvojnom nivou djeteta, da
podstice kreativno razmisljanje i problemski orijentisano ucenje, te da bude
uskladena sa interesovanjima djece kako bi se omogudilo aktivno i smisleno
ucenje. Hass i sar. (2022) isticu da tehnologija u ranom obrazovanju moze
biti efikasno integrisana u STEAM aktivnosti ako je prilagodena razvojnom
nivou djece, §to omogucava djeci aktivno i smisleno ucenje. Takoder isticu
da je uloga roditelja kljuéna u podrsci tehnologiji u ranom ucenju, narocito
u okolnostima udaljenog ucenja (npr. tokom pandemije), ¢ime se povecava
ukljucenost i uspjeh djece.

U ranom obrazovanju djece, inZinjerstvo i tehnologija se rijetko prepoznaju
kao zasebne obrazovne oblasti. Medutim, brojne svakodnevne aktivnosti koje
se odvijaju kroz igru mogu predstavljati temelj za razvoj ranih inZinjerskih
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i tehnoloskih vjestina. Aktivnosti poput gradenja kula i tvrdava, slaganja
kocaka, konstruisanja puteva ili koristenja jednostavnih alata kao $to su
lopatice, makaze ili konopci, omogucavaju djeci da spontano istrazuju osnovne
principe dizajna, ravnoteze, strukture i funkcionalnosti — klju¢nih koncepata
inZinjerstva i tehnologije (McClure i sar, 2017). Ove aktivnosti, iako se
¢ine jednostavnim, zapravo podsticu razvoj logickog razmisljanja, prostorne
orijentacije i rje$avanja problema, $to su temeljne kompetencije u STEAM
obrazovanju.

U ranom obrazovanju djece, inZinjerstvo i tehnologija se rijetko prepoznaju
kao zasebne obrazovne oblasti. Medutim, brojne svakodnevne aktivnosti koje
se odvijaju kroz igru mogu predstavljati temelj za razvoj ranih inZinjerskih
i tehnoloskih vjestina. Aktivnosti poput gradenja kula i tvrdava, slaganja
kocaka, konstruisanja puteva ili koriStenja jednostavnih alata kao $to su
lopatice, makaze ili konopci, omogucavaju djeci da spontano istrazuju osnovne
principe dizajna, ravnoteze, strukture i funkcionalnosti — klju¢nih koncepata
inZinjerstva i tehnologije (McClure i sar, 2017). Ove aktivnosti, iako se
Cine jednostavnim, zapravo podsti¢u razvoj logickog razmisljanja, prostorne
orijentacije i rjeSavanja problema, §to su temeljne kompetencije u STEAM
obrazovanju.

Djecije umjetnicke sposobnosti uti¢u na njihov razvoj, ali i obrnuto, $to
znaci da umjetnicki kurikulum doprinosi svim oblastima razvoja djece. Razvoj
umjetnickih vjestina kod djece ne odvija se izolovano — on je u uzajamnoj
vezi sa njihovim opéim razvojem. Drugim rijecima, umjetnicke aktivnosti ne
samo da odrazavaju razvojne faze djece, ve¢ i aktivno doprinose napretku u
svim oblastima razvoja (Radziwill i sar., 2015). Na primjer, crtanje i slikanje
doprinose razvoju fine motorike i vizuomotorne koordinacije, §to je vazno za
kasniju pismenost i druge akademske vjestine (Cox, 2005). Grupni umjetnicki
projekti, poput izrade murala ili zajednickog rada na scenografiji, podsticu
razvoj socijalnih vjestina i timske saradnje. Uces¢e u dramskim igrama i
izvodenje scena omogucéavaju djeci da razviju emocionalnu pismenost i
empatiju kroz identifikaciju s likovima i izrazavanje osjecanja (Goldstein &
Winner, 2012). Muzika i ples, s druge strane, pozitivno uti¢u na ritmicku
percepciju, slusnu paznju i koordinaciju pokreta, dok istovremeno pruzaju
djeci moguénost kreativnog izrazavanja (Brown i Sax, 2013).

Matematika se Cesto opisuje kao temelj ostalim STEAM oblastima
— jer funkcioni§e kao “jezik” nauke, tehnologije i inzinjerstva (Fitzallen,
2015). U idealnom STEAM okruzenju matematika bi trebala da doprinosi
razumijevanju i razvoju konceptualnih veza sa ostalim disciplinama, kroz
zajednicke projektne aktivnosti i rjeSavanje problema (English, 2016). Djeca
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najbolje usvajaju matematicke koncepte kada oni postanu sastavni dio
svakodnevnih aktivnosti te kada se povezuju s drugim odgojnim oblastima.
Na primjer, koristenje matematike u igrama s mjerama, kroz aktivnosti poput
pravljenja kolaca ili gradnje s kockama, omogucuje djeci da shvate prakti¢nu
primjenu brojeva i proporcija u svakodnevnom zivotu (NCTM, 2000).
Ukljucivanje matematike u kontekst igre i kreativnih aktivnosti omogucuje
djeci da razvijaju apstraktne matematicke vjestine kroz konkretne, iskustvene
situacije.

Djeca mogu uciti osnovne matematicke pojmove kao §to su sabiranje,
oduzimanje, prostorne relacije i geometrijske figure kroz aktivnosti poput
slaganja kocaka, pravljenja oblika od plastelina, ili crtanja raznih figura.
Aktivnosti u kojima se koristi matematika u kontekstu umjetnosti, kao $to
je prepoznavanje simetrija u slikanju ili ra¢unanje broja elemenata potrebnih
za pravljenje skulpture, mogu im pomodi da povezu kreativno izrazavanje sa
matematickim razmisljanjem. Takoder, kada se djeci omoguéi da istrazuju
koncept broja kroz svakodnevne situacije (poput brojanja predmeta ili
rasporedivanja namirnica), oni razvijaju dublje razumijevanje kako broj i
koli¢ina funkcioni$u u stvarnom svijetu (Clements i Sarama, 2011).

Kadasuupitanjugeometrijskioblici,istrazivanje Mari¢i¢i Stamativiu¢(2017)
pokazuje da su djeca uspjesnija u prepoznavanju i imenovanju jednostavnijih
i svakodnevno prisutnih oblika (kocka, lopta, krug), dok su slozeniji oblici
(pravougaonik, prizma, valjak, kvadrat) manje razvijeni. Rezultati istrazivanja
ukazuju da je apstraktna priroda geometrijskih pojmova izazovna za djecu, te
da se ucenje treba odvijati u realnim, djetetu poznatim kontekstima, koristeéi
igru i konkretne modele. Takoder, istrazivanje preporucuje ja¢u integraciju
matematickih sadrzaja s drugim odgojnim podru¢jima i naglasava potrebu
za daljim struénim usavrSavanjem odgajatelja u oblasti ranog matematickog
obrazovanja. Rani uspjesi djece u odredenim matematickim oblastima (npr.
brojevi, geometrija) pouzdano predvidaju kasnija postignuéa u istim oblastima,
¢ime se potvrduje znacaj ranog ucenja u vise matematickih domena, a ne samo
u domenu brojeva (Dunekacke i sar., 2024).

Uloga odgajatelja u STEAM obrazovanju je klju¢na, jer oni usmjeravaju
djedje istrazivanje, povezuju ucenje sa stvarnim Zivotnim situacijama, razvijaju
vlastite kompetencije u STEAM oblasti te aktivno ukljucuju porodice i
zajednicu, ¢ime se obrazovno iskustvo ¢ini smislenijim i u¢inkovitijim. Kroz
STEAM centre odgajatelji sti¢u prakticna iskustva iz STEM podrudja,
§to jaca njihovo samopouzdanje u osmisljavanju i implementaciji buducih
aktivnosti. Takoder, koristenjem biltena i komunikacije s porodicama moguce
je predstaviti primjere STEAM projekata i centara, ¢ime se ja¢a povezanost
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izmedu vrtica i kuénog okruzenja i poti¢e primjena rjeSavanja problema
izvan vrti¢a. Ukljucivanje psoba iz STEAM podruéja moze pomoéi djeci da
se kasnije lakSe prepoznaju u sliénim zanimanjima (Berman, 2023). Razvoj
STEAM vjestina vazan je od ranog djetinjstva do visokog obrazovanja, budu¢i
da STEAM ima znacajnu ulogu i u obrazovnoj i u poslovnoj zajednici (Gizdac
i sar.,, 2022). Fleksibilnost ovog pristupa omogucava njegovu primjenu u
gotovo svakoj ucionici, prilagodavajudi se razli¢itim kurikulumima, politikama
i resursima (Ng i sar., 2022).

Ipak, istrazivanje Veziroglu-Celik i sar. (2025) ukazuje i na prepreke u
integraciji STEAM pristupa u rano obrazovanje. Nedostatak adekvatnog
profesionalnog usavr$avanja dovodi do toga da mnogi odgajatelji ne posjeduju
dovoljan nivo vjeStina za uspjesnu implementaciju STEAM aktivnosti.
Njihova rezervisanost u pogledu primjene moze se povezati s ograni¢enim
razumijevanjem samog koncepta STEAM-a. Cak i odgajatelji koji pokazuju
visi nivo samopouzdanja ¢esto nemaju jasno definisanu predstavu o tome na
kojim nivoima i u kojoj mjeri se STEAM moze ostvariti u okruZenju ranog
djetinjstva.

Implementacija STEAM pristupa

Istrazivanja su pokazala da mlada djece imaju interes za STEAM podrucie,
ali sto su duze u skoli taj interes gube. Stoga djeca mogu i trebaju biti ukljucena
u STEAM ucenje jo$ u najranijem uzrastu. Uvodenje STEAM aktivnosti
u ranom uzrastu moze doprinijeti razvoju djecijeg samopouzdanja u ucenju
iz ovih oblasti. Takva rana izloZenost podstice kod djece interesovanje za
STEAM i pomaze im da shvate njegov znacaj u svakodnevnom Zivotu.

Uvodenje STEAM pristupa u predskolske ustanove u BiH moguce je bez
sluzbene integracije u kurikulum. Klju¢ je u igri, radoznalosti i kreativnosti
— temeljnim nacelima rada u vrticima. STEAM se moze provoditi kroz
svakodnevne aktivnosti prilagodene djeci predskolskog uzrasta. Na primjer:

Nauka (S): Posmatranje promjena u prirodi (klice, vrijeme, rast
biljaka).

Tehnologija (T): Koristenje tableta za crtanje ili slusanje prica.
InZinjerstvo (E): Gradenje kula od kocki, kartona, slamki — i ucenje
Sta se rusi i zasto.

Umjetnost (A): Spajanje nauke s crtanjem, kolazima, glinom.
Matematika (M): Igranje s oblicima, brojevima, slaganje po veli¢ini,
boji i obliku.

Dakle,za STEAM nije potrebna skupa opremu, niti laboratoriji. Dovoljan
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je entuzijazam odgajatelja i spremnost da se djeci ponudi okruzenje s puno
pitanja (npr. Zasto? Sta misli§ da ée se desiti? Kako bismo to mogli napraviti?),
izazova i radosti otkrivanja.

STEAM aktivnosti mogu se lako integrisati u ve¢ postojece teme koje
vrti¢i u BiH obraduju (npr. godi$nja doba, saobracaj, ljudsko tijelo, domace
zivotinje). STEAM se moze lako integrisati u svakodnevne aktivnosti kroz
igru, promatranje, istrazivanje i zajednicki rad. U nastavku je dat primjer
aktivnosti za temu Saobracaj.

Aktivnosti: Promatranje razlicitih vozila (igracke, slike, video).
Istrazivanje: Koja vozila idu brzo, a koja sporo? Koja koriste gorivo,

S — Nauka koja struju?
,,Kako se vozila Eksperiment: Utrkivanje autica niz kosinu (npr. daska i knjige): koji
kre¢u?* auti¢ ide brze, laksi ili tezi?

Razgovor/Diskusija : Sta mislis, zasto ovaj auto ide brze? Moze li
vozilo i¢i bez goriva?

Artivnosti: Gledanje kratkog videa o radu semafora i saobracajnim
T - Tehnologija | pravilima. Izrada semafora od kutija i kolaz papira (ili pomocu

~,Pametni svijetle¢ih LED dioda). Upotreba aplikacija za simulaciju saobracaja.
semafor* Razgovor/Diskusija: Kako tehnologija pomaze da saobracaj bude
sigurniji?

Artivnosti: Djeca u grupama prave grad na velikom papiru ili maketu
E — Inzinjerstvo od kutija, rola, traka, plastelina. Dodaju puteve, mostove, kruzne
,»Napravimo grad | tokove, parkinge.

s putevima“ Zadatak: Osmisli da vozila mogu da se kre¢u bez sudara — gdje ¢e§
postaviti semafore, znakove?

Razgovor: Sta ako je most preuzak? Kako moZemo to popraviti?

Aktivnosti: Crtanje omiljenog prevoznog sredstva. Izrada

A — Umjetnost saobracajnih znakova od kartona i bojanje.
,,Vozi, crtaj, Likovni zadatak: Stampanje tockova auti¢a u boji na papiru —
oblikuj* stvaranje ,saobracajne slike®.

Igra uloga: ,Ja sam voza¢ autobusa® — gluma u kutku.

M — Matematika | Aktivnosti: Brojanje vozila po vrsti (autobusi, bicikli, autici, kamioni).
,.Brojanje i logika | Sortiranje saobracajnih znakova po obliku i boji.

u saobracaju Igra: ,Koliko koraka ima pjesacki prijelaz?“ — mjerenje duzine
razlicitih puteva u prostoriji.

U Zajednickoj jezgri cjelovitih razvojnih programa za predskolski odgoj
i obrazovanje definirana na ishodima ucenja u okviru oblasti Svijet oko
nas, komponente Rana matematicka pismenost, ishoda ucenja: istrazuje
matematicke strukture i koristi se modelima kako bi utvrdio njihove odnose,
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naveden je pokazatelj: prepoznaje i uporeduje mjerljiva svojstva objekata i
pojava (npr. debelo-tanko, blizu-daleko, manje-vise i sl.). U cilju postizanja
prethodno navedenog ishoda ucenja i pripadajuéeg pokazatelja, u okviru teme
Saobracaj, ispod su dati primjeri aktivnosti:

S — Nauka Razgovar o tome $ta je tesko, a §ta lagano, te kako se vozilo ponasa
pri voznji.

T —Tehnologija | Posmatranje saobra¢aja putem digitalnih sredstava (npr. video snimke,
aplikacije).

E —Inzinjerstvo | Izgradnja puteve od kocki/blokova ili traka — jedan ,blizu garaze,

drugi ,,daleko od skole®.

A — Umjetnost Izrada saobracajnih znakova i vozila od razli¢itih materijala.

M — Matematika | Igra “Blizu — Daleko” sa saobrac¢ajnim znakovima. Uporedivanje
koli¢ine vozila: viSe, manje, jednako. Slaganje autic¢a po veli¢ini: od
najmanjeg do najveceg.

Odgajatelji ve¢inom sami biraju sadrzaj koji ¢e ponuditi djeci. Djeca u
vrti¢ima provode izvijesno vrijeme gledajuéi animirane serije (crtice). Zasto
onda ne odabrati animirane serije koji promovisu STEAM vrijednosti? Jedna
od takvih serija je Zar i cudovisne masine (. engl. Blaze and the Monster Machines).
Serija je osmisljena kako bi bila zabavna, ali i edukativna — kombinira avanture
s osnovama nauke, tehnologije, inZinjerstva i matematike. Takoder, koristi
edutainment pristup, gdje se Zar (glavni junak) Cesto ,obraca djeci®, podstice
ih da razmisle, odgovore naglas ili da odaberu rjesenje. Ukljuc¢ivanje gledatelja/
djece u rjesavanje zadataka pomaze u razvijanju matematicke pismenosti.

Na zabavan 1 interaktivan nacin uvedeni su brojni matematic¢ki pojmovi,
kako bi djeca kroz avanture likova razvijala logicko razmiSljanje, numericke
vjestine 1 mogucnost rjeSavanja problema. U seriji se naj¢esce pojavljuju
sljedec¢e matematicke teme (Blaze and the Monster Machines Wiki, bez
dat.):
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Brojevi i brojanje: | Djeca uce prepoznavati i brojati objekte; ¢esto se koriste
zadaci brojanja, npr. koliko prepreka treba savladati. Kroz
dijalog i graficki prikaz, djeca se podsti¢u da broje naglas

zajedno s likovima.

Mjerenje i velicine: | U seriji koriste se pojmovi: duzina (koliko je nesto dugo?), tezina (Sto
je teze/lakse?), zapremina (npr. koliko vode stane u kofu?); likovi
Cesto koriste jedinice mjere kako bi rijesili zadatak ili savladali
prepreku.

Geometrija i oblici: | Djeca prepoznaju i imenuju osnovne geometrijske oblike: krug,
kvadrat, trougao, pravougaonik. Geometrijski oblici se koriste u
gradnji konstrukcija, popravcima ili zaobilasku prepreka.

Uzorci i nizovi: U epizodama se Cesto pojavljuju ponavljajuéi uzorci (npr. crveno-
plavo-crveno-plavo). Likovi koriste uzorke kako bi pronasli ispravan
redoslijed ili zavrsili zadatak.

Osnovne racunske | Djeca se upoznaju s osnovnim ra¢unskim operacijama: sabiranje i
operacije: oduzimanje, ponekad i dijeljenje i mnozenje u jednostavnom obliku.
Racunski zadaci €esto su uklopljeni u pri¢u — na primjer, koliko
tockova nedostaje ili koliko masina treba do¢i u pomoé.

Jos jedan nacin na koji se STEAM pristup moze ukljuciti u radu sa djecom
predskolskog uzrasta jeste kroz projektno planiranje. Projektnim planiranjem
oblikuje se model integriranog kurikuluma, pri ¢emu je projekat strukturirani
plan koji obuhvata niz medusobno povezanih aktivnosti. U tim aktivnostima
jedno dijete ili grupa djece istrazuje odredenu temu ili problem s ciljem
dubljeg razumijevanja vlastitih iskustava i okoline. Projekat moze trajati od
jednog dana do nekoliko mjeseci, ovisno o slozenosti i interesima djece. Kroz
cijeli proces naglasak je na aktivnoj ulozi djeteta — ono istrazuje, promislja i
udi, pretvarajuéi svoje kognitivne sposobnosti u konkretne vjestine. Saradnja
s vr$njacima, drugom djecom i odraslima dodatno podstice njegov cjelovit
razvoj, kako intelektualni, tako i socijalni i emocionalni (Kati¢, 2008).

U projekte mogu biti ukljucena djeca jedne grupe ili djeca viSe grupa istog
uzrasta, kao i djeca grupa razlicitih uzrasta. U okviru teme Saobracaj,
projekat ,,Mali inzZinjeri u saobraéaju* pruza brojne moguénosti za
medugrupnu saradnju u vrti¢u. Kroz zajednicki projekat, djeca iz razli¢itih
grupa mogu aktivno sudjelovati u istrazivanju saobracaja iz razlicitih
aspekata, prema dobi, sposobnostima i interesima. Saradnja vise grupa
podstice osjecaj zajednistva, uci djecu saradnji i toleranciji, te dodatno
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obogacuje sadrzaj projekta.

Ovim projektom djeca ¢e razvijati logicko i kreativno misljenje kroz
istrazivanje saobracaja, te razvijat ¢e saradnic¢ki duh, motoricke 1 izrazajne
vjestine. Takoder, ovim projektom se podstice rana pismenost u STEAM
podruc¢jima. Primjeri STEAM aktivnosti:

S — Nauka Posmatranje kretanja (kotrljanje), eksperimenti s rampom i
auti¢ima.

T — Tehnologija Slusanje zvukova saobracaja, gledanje kratkih edukativnih filmova.

E — Inzinjerstvo Gradnja ceste, mosta, garaze, semafora od razli¢itih materijala.

A — Umjetnost Izrada znakova, slikanje vozila, izrada kostima za saobrac¢ajnu
predstavu.

M — Matematika Brojanje tockova, sortiranje vozila po veli¢ini, mjerenje duzine
ceste.

Kao zavr$ni dogadaj u vrti¢u moze se organitirati dogadaj ,Saobracajni dan
u vrticu koji ukljucuje:

* Prezentacija rada svih grupa,

* Izlozba djecijih radova i maketa,

 Igra uloga: saobracajni policajac, vozaci, pjesaci,

*  Gostovanje saobracajne sluzbe u vrticu (npr. dolazak policijskog
automobila).

U okviru ovog projekta moze se organizirati posjeta tvornicama, §to moze
biti sjajan nacin da djeca iz prve ruke vide kako se prave razli¢iti dijelovi za
vozila ili opremu za saobracaj, $to dodatno podstice znatizelju i razumijevanje.
Posjeta muzejima moze biti odlican dodatak projektu jer djeci daje priliku
da kroz izlozbe i interaktivne sadrzaje bolje razumiju historiju, tehnologiju i
vaznost sigurnosti u saobracaju.

U nastavku je dat primjer aktivnosti (Upoznavanje pojmova gornji/
donji lijevi i gornji/donji desni ugao kroz kreiranje uzoraka) koja na zabavan i
kreativan nacin povezuje matematiku i umjetnost za djecu predskolske dobi.
Na papiru je nacrtan kvadrat podijeljen na Cetiri jednaka dijela. Djeci se daju
upute poput: “Oboji gornji lijevi kvadrat crveno”, “Donji desni kvadrat oboji
zeleno” i slicno. Djeca boje po uputama i tako vjezbaju orijentaciju. Zatim
kombiniraju osnovne uzorke i tako dobijaju slozeniji, novi uzorak. Takoder,
djeci se moze dati i prilika da sami smisljaju koje ¢e motive staviti u koji

kvadrat.
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Na slici ispod su prikazana Cetiri razlicita uzorka

- -

kreirana pomocu Cetiri osnovna:

mom

S djecom se moze razgovarati/diskutovati o sljede¢em:

—  Zasto razli¢iti polozaji osnovnih uzoraka daju drugaciji ukupni
izgled?

— Kako mijenjanje boja ili oblika u razli¢itim kvadratima uti¢e na
uzorak?

Ova aktivnost pomaze djeci da kroz igru i kreativno izrazavanje usvoje
prostorne pojmove poput “gornji lijevi” i “donji desni”, dok istovremeno
razvijaju logicko razmisljanje, finu motoriku i osje¢aj za uzorak i dizajn.
Integracijom matematickih i umjetnickih elemenata doprinosi se cjelovitom
kognitivnom i socioemocionalnom razvoju djeteta.

Zakljucak

U vremenu brzih tehnoloskih i drustvenih promjena, obrazovanje —
ukljucujudi i ono u ranom djetinjstvu — mora se kontinuirano prilagodavati
novim zahtjevima. Integrisani pristupi poput STEAM obrazovanja
predstavljaju efikasan odgovor na ove izazove, jer omogucavaju djeci da
razvijaju kognitivne, socijalne,emocionalne i kreativne vjestine kroz iskustveno,
istrazivacko i projektno ucenje. Dodavanje umjetnosti u tradicionalni STEM
okvir ne samo da obogacuje pristup ucenju, ve¢ i omogucava djeci da na
inovativne nacine izraze razumijevanje slozenih pojmova. Rana izloZzenost
STEAM podrugjima podsti¢e samopouzdanje, istrazivacki duh i pozitivne
stavove prema ovim oblastima, §to mozZe uticati na buduée obrazovanje i izbor
karijere.
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Primjena STEAM pristupa u ranom i predskolskom obrazovanju u BiH
pokazuje znacajan potencijal za unapredenje kvaliteta ucenja i razvoja djece.
Integracija nauke, tehnologije, inZinjerstva, umjetnosti i matematike kroz igru,
projekte i istrazivacke aktivnosti omogucava djeci da razvijaju kreativnost,
kriticko misljenje, sposobnost rjesavanja problema, logicko razmisljanje i
socijalne kompetencije ve¢ od najranijeg uzrasta. Iako su STEAM inicijative
u BiH jos uvijek u ranoj fazi, projekti, poput Pre-School STEAM Academy
i STEAM+, pokazuju da je moguée implementirati STEAM aktivnosti u
predskolskim ustanovama koriste¢i postojece resurse i kreativne metode.

Za uspjesnu primjenu STEAM pristupa u predskolskim ustanovama u
BiH potrebno je kontinuirano stru¢no usavr$avanje odgajatelja, kako bi stekli
prakti¢na znanja i vjestine za implementaciju aktivnosti u svakodnevnom radu.
STEAM treba integrisati u kurikulum kroz ve¢ postojece teme iz Zajednicke
jezgre, prilagodene razvojnim sposobnostima djece. Aktivnosti se mogu
realizovati koristenjem dostupnih materijala i resursa u vrti¢u ili domacem
okruzenju, ¢ime se potice kreativnost i smanjuju troskovi. Ukljucivanje
porodica i osoba iz STEAM zanimanja dodatno obogacuje proces ucenja, jaca
motivaciju djece i osigurava kontinuitet primjene STEAM principa. Projektne
i prakti¢ne aktivnosti omogucuju djeci da kroz istrazivanje i saradnju povezu
STEAM znanja s realnim situacijama, razvijajuéi kreativnost, timski rad i
sposobnost rjesavanja problema. Redovna evaluacija i prilagodavanje aktivnosti
osiguravaju da se metode i sadrzaji usklade s interesima i sposobnostima djece,
kao i s lokalnim uvjetima, ¢ime se doprinosi kvalitetnom i u¢inkovitom razvoju
kompetencija.

Ovaj rad daje pregled dosadasnjih istrazivanja i ukazuje na prednosti
STEAM pristupa. Rad nudi moguénost zainteresovanim ¢itaocima da pronadu
ideje za buduca istrazivanja usmjerena na primjenu STEAM pristupa, dok
odgajateljima u predskolskim ustanovama nudi konkretne primjere aktivnosti
koje mogu koristiti u izvornom obliku ili prilagoditi vlastitim potrebama.
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Summary

The STEAM approach (Science, Technology, Engineering, Arts, and
Mathematics) represents a modern pedagogical framework that integrates various
disciplines with the aim of developing critical thinking, creativity, problem-solving
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abilities, and practical skills in early childhood and preschool education. This paper
analyzes the advantages of the STEAM approach, including the development of
creativity, cognitive and social competencies, and the promotion of an investigative
mindset in children. Special attention is given to the practical implications of
applying the STEAM approach through specific examples of activities, including
projects, games, and tasks that allow children to explore and experiment. Through
the analysis of existing research and practical applications, the paper highlights the
importance of this approach in promoting the holistic development of children.
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