Primjena digitalizacije u izradi edukativnih igara

Levak, VisSnja

Master's thesis / Diplomski rad
2022

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / strucni stupanj: University of
Zagreb, Faculty of Humanities and Social Sciences / SveuciliSte u Zagrebu, Filozofski
fakultet

Permanent link / Trajna poveznica: https://ur.nsk.hr/urn:nbn:hr:131:277370

Rights / Prava: In copyright/Zasticeno autorskim pravom.

Download date / Datum preuzimanja: 2024-05-02

Filozofski fakultet

SveudiliSta u Zagrebu

Repository / Repozitorij:

V¢
! ODRAZ - open repository of the University of Zagreb

Faculty of Humanities and Social Sciences

DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORLIL

zir.nsk.hr


https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:131:277370
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repozitorij.ffzg.unizg.hr
https://repozitorij.ffzg.unizg.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/ffzg:6875
https://repozitorij.unizg.hr/islandora/object/ffzg:6875
https://dabar.srce.hr/islandora/object/ffzg:6875

SVEUCILISTE U ZAGREBU
FILOZOFSKI FAKULTET
ODSJEK ZA INFORMACIJSKE I KOMUNIKACIJISKE ZNANOSTI

Izvanredni studij informacijskih znanosti - bibliotekarstvo
Ak. god. 2021./2022.

Visnja Levak

Primjena digitalizacije u izradi edukativnih igara

Diplomski rad

Mentor: prof. dr. sc. Hrvoje Stanci¢

Zagreb, lipanj 2022.



Izjava o akademskoj Cestitosti

Izjavljujem da je ovaj rad rezultat mog vlastitog rada koji se temelji na istraZzivanjima te
objavljenoj i citiranoj literaturi. Izjavljujem da nijedan dio rada nije napisan na nedozvoljen
nacin, odnosno da je prepisan iz necitiranog rada, te da nijedan dio rada ne kr$i bilo ¢ija
autorska prava. Takoder izjavljujem da nijedan dio rada nije koristen za bilo koji drugi rad u

bilo kojoj drugoj visokoskolskoj, znanstvenoj ili obrazovnoj ustanovi.



1.

2.

3.

VO, et ettt et e at e et e e ae e e bt esat e et e e st e et e e eneeenbeenes 1
DIGIAlIZACTIA . ..veeiiieiieeie et ettt ettt st eat e b e e nbeenbaeenaeenneennns 2
1.1, Primjena digitaliZaCije........ccueeviieriieiiieiieeiieiie ettt e et 3
1.2. Digitalizacija hrvatske kulturne baStine .............ccoecvevciieriieniiieiienieeeece e 3
1.3. Digitalizacija u sektoru obrazovanja i edukacije...........ccceeeviievieniiienienieeiieeieeieene 4
I21€ U @AUKACTIT 1.vvieeiieiie ettt ettt et sab e e e et eenbeeenaeennee e 5
2.1 SHO JE ABIA? oottt 5
2.3. Edukativne igre i njihova vaznost U NASTAVI ........cecevierieriieeniieeiienieeieeniee e eseneevee e e 7
Psiholoska i pedagoSka podloga bitna za kreiranje igre, teorije u€enja.........cceceeeueeennennee. 8
3.1. BihevioristiCki PriStup UCENJU ......cocuerueeriiriiniieieniienieeie ettt sttt 8
3.2. KOGNItIVISLICKT PIISTUD w.eeuviriiiiieieeiierieeieeiteeie ettt ettt sttt 9
3.3. KonstruKtivVIStIEKT PIISTUP......couteierieriieieeieriteieetesieee ettt 9
3.3.1. Podrucje pribliZN0g rAZVOJa ......cceuieiuieriieiieeiieeiie ettt ettt ebe e eas 10
3.3.2. Istrazivacko 1 projektno UCENJE .......ccueviieiiiiiiieiieeie ettt 11
3.4. Gardnerova teorija viSestruke inteliZeNCIje ........cocevvierirriiriiinieiieniereeeeeeseeie e 12
Digitalne edUKatIVIIg 1@ ... ..cevviiiiiieiiiieeiiee ettt ettt e rae e et e e e e e e eaeeetaeeesseeessseeennsees 14
AV S (T T 1 ¢ SRS 16
Dizajn edukativinih 1ZAra........cccueiiiiiiiiieeiie et 19
LT B 1S4 4 - T 3 (TP 20
LT 0 R 1 v o USRI 21
6.1.2. Igra, aspekt igranja 1 aSpekt UCENJA .....ccueeervieeiieeeiiieeiieeeieeeeieeeseeeeereeesreeeereeeeenes 21
0.2, ELSMENLT 1ZI€ ... .eeiuiieiieeiiieiieeiie ettt ettt et s e et e et e e bt e s aaeesbeesseeenseessseenseennneans 24
6.3. MEhANIKA 1ZT€ ...eeouiieiieeiiieiieeieeieeee ettt ettt ettt e et e et eebeessaeeaseessbeenseensseensaennnaans 25

0.3, 1. PrOSTOT ettt e e e e e e ettt e e s e e ettt ————e s e e et et aaa——————etonanan, 25



6.3.2. ODBJEKLT 1 PTAVIIA ..eeeeiiiiiiie et et ree e sree e eeseaeeeenseeennns 28

(TR T8 TR 5 1§17 DO USSP 28
6.3.4. 17aZ0VI 1 OAIUKE.......ooiiiiiiiiiiiee e e 28
6.4. RAVNOLEZA UNULAT IZTC ..eeevvieeeiiieesiieeeiieeesiteeeieteeessteeeseeesssseesssesesssaeesssseessseessssessssseesnnses 29
6.5. Igre za jednog igraca 1 1gre Za VIS 1ZLACA.......cevuieruierieeirieeieeieeeireeieeeaeeaeeneeeeseennaeens 30
6.6. 1ZAZOVI 1 ODUZETOSE ....veiiiiieiieeiieieee ettt sttt et be et saeens 31
0.7 ESTEUIKA. ....eutiiiiiitieieee ettt ettt sttt ae bt saeen 32
6.8. Prica, uloga Pri€e U SVIJETU 1. ...cccuieruierrieiieeieetieeteeteeeeeeteessaeesaessseesseessneesaessneens 34
6.9, TEINOIOZIJA ...eeuvieiiieiieeii ettt ettt st e st e e beessaeenbaessaeesseessseensaennseens 35
6.10. Testiranje i povratna INfOrMACIJa.........cccvieriiiriieriierie et eeeeeeae e 36
LT L0 T o (0] (0] 5} o USSP 37
6.10.2. Procjena (EValUaCIja).......ccoueeruieriieiieiie ettt ettt ettt ettt et e i ea 38
7.  Metodologija izrade edukativiie 1ZI€ ........ceouieiiiiiiiiiieeieeie e 39
8. ZAKIJUCAK ..ot ettt e et beenaeeens 54
L 1 1 11 - H USROS 55
L0, POPIS SHK@ ..ot 56
SAZETAK ..ottt ettt et e et et e et esat e e bt e naeebeenaaeens 58
01000 1.0 AR 59

il



1. Uvod

Diplomski rad istrazuje podrucje digitalizacije 1 dizajna edukativnih igara. Ukratko je
predstavljena digitalizacija 1 njen utjecaja na danasnje drustvo i Skolski sustav. Slijedi
predstavljanje pojma igre te prisutstvo i znacaj igre u edukaciji. Pri dizajniranju edukativnih
igara bitna je psiholoska i pedagoska podloga te su u radu navedene osnovne teorije ucenja,
projektno 1 istrazivacko ucenje, podrucje pribliznog razvoja te Gardnerova teorija visestrukih
inteligencija. Navedene su i opisane pojedine vrste igara. U radu je predstavljen i proces
dizajna igre, od stvaranja jezgre igre do evaluacije. Veéa paznja posveéenu je nafinima za
postizanje uspjesnosti na podru¢ju aspekta ucenja te samoj mehanici igre. Po zavrSetku je
predstavljena izradena edukativna igra Knjizevna Setnja Pazinom izradena u online alatu

Genially.



1. Digitalizacija

Digitalizacija je pojam koji danas sve ¢eS¢e susre¢emo zahvaljujuci razvitku digitalnih
tehnologija 1 njihovoj implementaciji u gotovo svaki vid ljudskog Zivota i djelatnosti a razvoj
informacijskih 1 komunikacijskih tehnologija ima sveobuhvatni utjecaj na upravljanje i
posredovanje zabiljezenog znanja, koje se prevodi iz analognih oblika 1 signala u digitalni
oblik. Konkretnije, pojam oznacava pretvorbu teksta, slike, zvuka, pokretnih slika (filmova i
videa) ili trodimenzionalnog oblika nekog objekta u digitalni oblik te pruza moguénost
daljnje obrade, pohrane ili prijenosa raCunalima i racunalnim sustavima. Postupci
digitalizacije su raznovrsni kao i uredaji, analogno-digitalni pretvornici, kojima se ona
obavlja. Njihov odabir ovisi o vrsti gradiva koje se digitalizira.'

Sve viSe institucija se oslanja na komunikaciju i1 djelovanje putem globalne
informacijske infrastrukture. Informacije se pretrazuju, zahtijevaju, prenose i isporucuju u
elektroniCkom obliku. Informacije su dostupne putem bilo kojeg racunala spojenog na
Internet. U tom kontekstu digitalizacija gradiva postaje podrucje koje ima vrlo velike
perspektive za razvoj. Na mjestima gdje postoji veca koli¢ina dokumenata u digitalnom
obliku mogu se primjenjivati postupci digitalizacije. To mogu biti javne institucije poput
arhiva, knjiZnica i muzeja isto kao 1 tijela drzavne uprave.

Digitalizacija gradiva u institucijama provodi se radi zaStite izvornika, povecanja
dostupnosti, mogucnosti koristenja ili stvaranja nove ponude i upotpunjavanja postojeceg
fonda. UspjeSan proces digitalizacije postavlja dobre temelje za kasnije osiguranje
jednostavne 1 brze dostupnosti informacija na svjetskoj razini te bolje organizacije
upravljanja 1 posredovanja. Zastita digitaliziranog gradiva §titi gradu od neovlastenog
pristupa, kopiranja i daljnjeg distribuiranja te dokazuje autenti¢nosti gradiva.>

Digitalizaciju grade nad kojom postoje autorska prava provode vlasnici autorskih

prava. Gradivo koje je u javnom vlasnistvu i kulturna bastina sustavno se digitalizira. Cesto

digitalizaciju provode ili financiraju drZzavne, znanstvene i druge institucije.

Za programe digitalizacije nastoje se uspostaviti razni mehanizmi za koordinaciju na

nacionalnoj i medunarodnoj razini. U Hrvatskoj je 2006. donesen Hrvatski Nacionalni

cen e

posvecuje pitanjima autorskih prava.

! Digitalizacija. Hrvatska enciklopedija, mrezno izdanje. Leksikografski zavod Miroslav Krleza, 2021.
Pristupljeno 15. 8. 2021. https://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?ID=68025
2 Stan¢i¢, H. Digitalizacija. Zagreb: Zavod za informacijske studije, 2009.
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1.1. Primjena digitalizacije

Digitalizacija se koristi u raznim podru¢jima ljudskoga djelovanja. U profesionalne
svthe u inzenjerstvu, medicini i1 znanosti, novinskom, knjiznom, glazbenom 1 filmskom
nakladni§tvu. Siroka je primjena digitalizacije u amaterske svrhe gdje se ¢esto digitaliziraju
obiteljski albumi fotografija, adresari ili kuéne kolekcije obiteljskih filmova. U ovom
stolje¢u, ve¢ina medija presla je na distribuciju ili pohranu sadrzaja u digitalnom obliku.
Sukladno tome naSe doba prozvano je 1 digitalnom erom. Na svjetskoj se razini ulazu posebni
napori kako bi se analogno gradivo postupno digitaliziralo ¢ime bi postalo lako pretrazivo i

dostupno svim zainteresiranim korisnicima.

Veéina gradiva potjeCe iz knjiznicnih fundusa, arhiva ili muzejskih zbirki.
Digitaliziraju se 1 knjiznicni, arhivski, muzejski 1 drugi katalozi, a digitalizacija sve viSe
zamjenjuje 1 izradbu zastitnih kopija u obliku mikrofilmova i mikrofiSeva. Digitalizirano
gradivo okuplja se i daje javnosti na koriStenje u mreznim bazama podataka — virtualnim ili

digitalnim knjiznicama, arhivima i muzejima.’

1.2. Digitalizacija hrvatske kulturne bastine

Osim svrhe digitalizacije kao postupka koji ¢e osigurati prisutnost nekog gradiva u
elektronickoj okolini i omoguciti njeno brzo pretraZivanje, vazna je adekvatna prezentacija |
dostupnost poglavito kad je rije¢ o gradi sa statusom nacionalne kulturne baStine.
Digitalizacija moze doprinijeti 1 o€uvanju nacionalnog identiteta te dostojno predstaviti
kulturnu bastinu neke nacije. Dobro pripremljenim i provedenim projektom digitalizacije
izraduju se zaStitne, arhivske kopije izvornog gradiva u elektronickom obliku. Time se vrlo
¢esto smanjuje upotreba osjetljivih 1 vrijednih originala te se oni mogu pohraniti bez da se

pretjerano koriste.*

Digitalizacija kulturne baStine na podru¢ju Hrvatske provodi se kroz veéi broja
projekata, institucija 1 tvrtki. Nositelji projekta Hrvatske kulturne bastine, srediSnjeg
sveuciliSna knjiZnica u Zagrebu, Hrvatski drZzavni arhiv 1 Muzejski dokumentacijski centar.
Svaki od nositelja zaduZen je za pojedina podrucja koja obuhvacaju: digitalne zbirke
rukopisa, starih knjiga, novina i Casopisa, grafika, zemljopisnih karata i planova, muzikalija

(NSK), arhivsko gradivo, tekstualni zapisi (mrezni informacijski sustav Hrvatskog drZzavnog

3 Digitalizacija. Hrvatska enciklopedija, mrezno izdanje. Leksikografski zavod Miroslav Krleza, 2021.
Pristupljeno 15. 8. 2021. http://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?ID=68025
4 Stan¢i¢, H., n. dj.
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arhiva HAIS) 1 povezivanje digitalizirane zbirke, kataloge 1 drugih sadrzaja hrvatskih muzeja
(Muzejski dokumentacijski centar). Projekt promice sustavan 1 ujednaCen pristup
digitalizaciji gradiva u kulturnim ustanovama, poboljSava dostupnost i vidljivost gradiva na
internetu. Europeana, projekt europske digitalne knjiznice, slican je projekt na europskoj
razini koji obuhvaca i digitalizirano gradivo arhiva i muzeja. Od hrvatskih projekata
digitalizacije valja istaknuti digitalizaciju oko dvije stotine djela klasika hrvatske knjizevnosti

Bulaja naklade te 59 epizoda crtanih filmova Profesor Baltazar Zagreb filma.

U Hrvatskoj se provodi i 3D digitalizacija vrijednih arheoloskih artefakata, primjerice
anticke skulpture Apoksiomena pronadenog u loSinjskom akvatoriju. Digitalizaciju je provela

zagrebacka tvrtka Topomatika.®

1.3. Digitalizacija u sektoru obrazovanja i edukacije

Elektronic¢ki mediji i digitalizacija su danas sve prisutniji i na svim razinama Skolstva,

u primjeni e-ucenja i Skolskoj administraciji.

U Skolskoj administraciji koriste se prilikom upisa na visi stupanj Skolovanja, za
prijenos informacija i brzu i1 lakSu komunikaciju medu korisnicima, ucenicima, uciteljima,
roditeljima, administracijom, 1 ustanovama. Podaci iz baza podataka pojedinih Skolskih
ustanova direktno se prosljeduju elektronickim putem, ¢ime se Stedi na vremenu, ali 1 novcu
korisnika, jer nema potrebe viSe puta odlaziti u drugo mjesto zbog, primjerice, upisa.
Informacije su takoder dostupne svima u jednakoj mjeri. Skolski dnevnici i imenici su
takoder digitalizirani, informacije o napredovanju ucenika dostupne su i roditeljima u svakom

trenutku pa mogu uspjesnije 1 redovitije pratiti uspjeh svojeg djeteta.

Elektroni¢ko ucenje ili e-uCenje (engl. e-learning) sve je prisutnije u danasnjoj
edukaciji. Uporaba elektronickih medija, edukacijske tehnologije te informacijskih i
komunikacijskih tehnologija (ICT) u naobrazbi koristi se unutar Skolskih ucionica te u obliku
hibridne nastava ili online nastave. Postoje digitalizirani obrazovni materijali-udzbenici,
radne biljeZnice, pojedini naslovi lektire. Ucitelji razmjenjuju svoje ideje, iskustva, pripreme i
niz drugih informacija putem elektronickih medija. Organiziraju se edukacije i webinari iz
razli¢itih podrucja §to doprinosi brzem 1 efikasnijem Sirenju informacija i znanja. MozZe se

reci da je Skolstvo bez elektronickih medija 1 digitalizacije danas skoro nezamislivo.

3 Digitalizacija. // Hrvatska enciklopedija, mrezno izdanje. Leksikografski zavod Miroslav Krleza, 2021.
Pristupljeno 15. 8. 2021. http://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?ID=68025
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Digitalna era je tek zapocela i traje vrlo kratko u odnosu na cjelokupni ljudski razvoj i
usprkos svojem strelovitom rastu i primjeni, ne treba zaboraviti da se bazira na starim
znanjima i teorijama, kojima je brzi razvoj moderne tehnologije omogucio ve¢u dostupnost i

moguénost primjene.

U tekstu koji slijedi bit ¢e ukratko objasnjen pojam igre te prikazane teorije ucenja,
koje treba uvazavati prilikom izrade i dizajna edukativnih igara. Slijedi prikaz procesa

dizajna igara te predstavljena i kra¢a edukativna igra autorice rada.

2. Igre u edukaciji

2.1. Sto je igra?

Igra je jedan od oblika ljudske aktivnosti.® Pojam igre se danas vrlo $iroko primjenjuje
u drustvenim i humanisti¢kim znanostima’. Igra je oduvijek bila univerzalan oblik ljudske
aktivnosti i iskustva te iznimno vazan element u svim kulturama tijekom povijesti. Ljudi su
svoje slobodno vrijeme provodili u razli¢itim oblicima igre ¢ime su se zabavljali, opustali ali
1 ucili. Johan Huizinga, nizozemski povjesni¢ar kulture u svojem kapitalnom djelu naslova
,Homo ludens: o podrijetlu kulture u igri“, ve¢ samim naslovom, odnosno definiranjem
c¢ovjeka kao Homo ludensa ,,Covjeka koji se igra® pokazuje vaznost igre. Isti¢e i1 ¢injenicu
kako je igra starija od kulture te je prisutna 1 kod Zivotinjskog svijeta dok se kultura vezuje uz
ljudsko drustvo, te smatra kako je cjelokupna ljudska kultura izrasla i razvila se iz igre i kao
igra. Na temelju izvorne grade pokazuje izraZavanje igre u jeziku i umjetnosti, posebice
pjesnistvu, funkciju igre i natjecanja u stvaranju kulture te odnose igre i ostalih podrucja
poput prava, rata, znanja. Predstavlja oblike igre u filozofiji te elemente igre u danasnjoj

kulturi.?

Bruner iznosi misljenje da se igra kao fenomen ne moZe u potpunosti obuhvatiti
jedinstvenom definicijom. Igrovni elementi kulture i1 igra predmet su interesa unutar podrucja
filozofije, psihologije, sociologije, pedagogije, antropologije, etnologije 1 slicno. Sukladno
tome, pri istrazivanju naglasak se stavlja na razliCite aspekte igre. Autori nastoje odrediti 1

sistematizirati koja su to svojstva po kojima se igra razlikuje od ostalih aktivnosti.’

® Igra. // Proleksis enciklopedija, mrezno izdanje. Leksikografski zavod Miroslav Krleza, 2012. Pristupljeno
15.8.2021. https://proleksis.lzmk.ht/27610/

" Igra. // Hrvatska enciklopedija, mreZno izdanje. Leksikografski zavod Miroslav Krleza, 2021. Pristupljeno 15.
8.2021. http://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?1D=26978.

8 Huizinga, J., Homo ludens: o podrijetlu kulture u igri. Zagreb: Naprijed, 1992., str. 9.

% Duran, M., Dijete i igra. 2. prosireno izd. Jastrebarsko: Naklada Slap, 2001., str. 14.
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Podrugje filozofije u igri vidi metafizicko, ontologijsko i epistemoloSko znacenje, a
tice se antropologije i estetike. Od Heraklita 1 Platona igra oznacava doba ¢ovjekova zivota i
sazrijevanja ili temeljni nacin stjecanja umnosti i razboritosti. U estetskome pogledu Kanta,
igra dobiva znacenje radnje koja je za samu sebe ugodna i plemenita, dok kod Schillera
predstavlja na¢in ¢ovjekova ophodenja s ljepotom. Covjek jedino u igri ostvaruje jedinstvo

bioloskih i duhovnih snaga, materije 1 forme.

Umjetnicka igra kao stvaralastvo za Nietzschea je uspostavljanje sveukupnoga svijeta
kao igre, koja time dobiva znacenje ,,simbola svijeta®“. Ona nema svoj racionalni uzrok, nego
se dogada kao zgoda bitka bez temelja prema Heideggeru. U anglosaskoj filozofiji J. Dewey
u igri vidi slobodu od svrhovitosti.!® Groos smatra da igra izvire iz prirodenih potreba i poriva
te da je priprema za zivot koja omogucuje izostravanje inteligencije, a psiholoski predstavlja

uzitak. Hall igru promatra budenje davno stecenih ljudskih prainstinkata.!!

Pojam igre u psihologiji najées¢e oznacuje povremeno ponasanje djece ili zivotinjske
mladuncadi kod koje igra ima razliite funkcije. Kod Zzivotinja se najéeS¢e govori o
nenamjernom ucenju i uvjezbavanju razlicitih oblika ponasanja za buduce razdoblje. Igra je
najcesS¢e povezana s cuvstvom ugode. U odraslih 1 u djece, pojam igra naj¢esce oznacCava

djelatnosti koje razveseljavaju 1 opustaju, a mogu dovesti i do posebnoga uzbudenja.

U pedagogiji igra je oblik ¢ovjekove rekreacije, sredstvo odgoja i izobrazbe. To je
slobodna, samo motiviraju¢a, nesvrhovita djelatnost. Vecina autora igru vezuje uz djetinjstvo.
Najcesce se igre u djetinjstvu svrstavaju u: funkcionalnu igru, simboli¢ku igru 1 igru s

pravilima.'?

2.2. Igra i edukacija

Igra moze biti opisana 1 kao djelatnost koja je karakteristicna za period djetinjstva.
Proizlazi iz unutra$nje potrebe djeteta te izaziva radost i neophodna je za cjelovito Zivljenje.
lako se sa njome upoznajemo od malih nogu te predstavlja svojevrsnu pripremu za Zivot,
prati nas do kraja Zivota. Igru se moze definirati kao aktivan odnos djeteta prema stvarnosti,

koja postepeno prerasta u rad i1 druge aktivnosti odraslog covjeka. Igra se manifestira kroz

10 1gra. // Hrvatska enciklopedija, mrezno izdanje. Leksikografski zavod Miroslav Krleza, 2021. Pristupljeno 15.
8.2021. http://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?1D=26978

11 Igra. // Proleksis enciklopedija, mrezno izdanje. Leksikografski zavod Miroslav Krleza, 2012. Pristupljeno
15.8.2021. https://proleksis.lzmk.ht/27610/

12 1gra. // Hrvatska enciklopedija, mrezno izdanje. Leksikografski zavod Miroslav Krleza, 2021. Pristupljeno 15.
8. 2021. http://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?ID=26978
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razliCite senzorne, fizicke, misaone aktivnosti i aktivnosti izrazavanja. Pretpostavlja se da je

aktivnost djece u igri veéa nego u bilo kakvom drugom obliku uéenja.'*

U skladu s time smatra da i Zivot djeteta u Skoli mora biti prozet igrom. Njenu veliku
ulogu u odgojno-obrazovnom procesu vidi u utjecaju na aktivnost ucenika Cime se

omogucuje efikasnije uc¢enje i usmjerava paznja ucenika.

Vaznost igre u djetetovu razvoju isti¢e se 1 kroz njenu ulogu u sazrijevanju pojedinca
u jedinstveno bi¢e s vlastitim identitetom. Kroz igru razvijaju se kognitivni, socijalno-
emocionalni i psihomotorni razvojni aspekti. Igra zahtijeva rjeSavanje problema, planiranje,
kriticko misljenje, kreativnost, evaluaciju, intelektualnu radoznalost, heuristiku ili otkrice,
smisao za humor, razvoj govora (usvajanje jezi¢nih pravila 1 funkcija; igra je prostor
verbalnih interakcija i snalazenja u njima; razvoj jezicne kompetentnosti) Sto uvelike utjece
na kognitivni razvoj. Na socijalno-emocionalnom podru¢ju dolazi do razvoja slike o sebi,
samopostovanja, samokontrole, samoregulacije; razvoja motivacije, empatije, pro socijalnog
ponaSanja. PospjeSuje se socijalizacija djeteta razvojem socijalnih vjeStina, tolerancije i
grupne pripadnosti. Psihomotorni aspekt obuhvaca razvoj grube i fine motorike te razvoj
muskulature. Kod djece s nedostatcima u tjelesnom razvoju igra ima posebno znacajnu

ulogu.'¢

2.3. Edukativne igre i njihova vaznost u nastavi

VaZznost primjene igre u nastavi potvrdena je kroz mnoga istraZivanja, a 1 sama
¢injenica o prisutnosti igre u zivotu pojedinca od malih nogu pretpostavlja ucenje kroz igru
Primjena igre u nastavi moze se koristiti u svrhu motivacije 1 poticanja interesa ucenika te
ponavljanja i1 utvrdivanja obradenog gradiva. Sudjelovanjem u igri u€enici aktivnije sudjeluju
u nastavnom satu, motivirani su te bolje suraduju. Uce postivati postavljena pravila igre i
uvazavati tude miSljenje te rjeSavati problem zajedniCkim snagama. Kroz igru ucenici

1zraZavaju 1 razvijaju kreativnost 1 razlicite vjestine.

Edukativna igra se moZe primijeniti na svim stupnjevima Skolovanja kroz raznolika

nastavna podrucja. Igra se moze koristiti radi uvjezbavanja odredenih vjestina, u terapeutske

14 Bognar, L., Igra u nastavi na pocetku $kolovanja. Zagreb: Skolska knjiga, 1986., str. 103.

16 Nikéevié — Milkovié, A., Koristenje i uginkovitost igre u razrednoj nastavi. /Zivot i §kola: Easopis za teoriju i
praksu odgoja i obrazovanja. 7 (25),(2011), str. 108-121.
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svrhe (primjerice socijalizacija uenika u pocetnim razredima Skolovanja) te za poboljSanje

ukupnog nastavnog ozracja.'’

U svrhu postizanja zeljenih ciljeva edukativna igra mora mo¢i i zadrzati radoznalost
djece kroz elemente iznenadenja, neocekivanosti i neizvjesnosti u igri. U tome veé Cesto lezi
izvrSenje pravila igre 1 postignuc¢e dobrih rezultata. Kroz igru treba u potpunosti zaokupiti
paznju 1 misljenje, poticati aktivnost i razvijati stvaralacku mastu. U igri steCeno znanje treba

primjenjivati, snaéi se i pravilno reagirati.'8

Ucitelj mora biti siguran da igra koju provodi ostvaruje svoju svrhu, odnosna da je

igra organizirana na nacin da ispunjava svoj zadatak 1 cilj, u suprotnom igra nema smisla.

Ucenicima treba usmjeriti paznju na sam predmet, na¢ine rada i cilj igre. Prilikom
odabira igara moraju se uzeti u obzir sposobnosti, moguénosti, interesi djeteta te njihova

dosadasnja razina znanja.

3. Psiholoska i pedagoSka podloga bitna za Kreiranje igre,
teorije ucenja
Pedagogija se kao znanost razvijala tisuéama godina tijekom kojih su mnogi veliki
pedagozi predstavili raznolike poglede 1 pristupe u podrucju edukacije nastale pod utjecajem
kultura, perspektiva i teorije njthovog vremena, te nam je danas dostupan mozaik razli¢itih

pogleda na proces ljudskog u€enja.

Alati, stilovi 1 pristupi koje pedagozi koriste u svom radu ovise i o njihovoj publici 1
osobnosti. Pri dizajniranju edukativnih igara, njihovi tvorci su direktno ili indirektno pod
utjecajem teorija ucenja. Danas u psihologiji 1 pedagogiji postoje razne podjele 1 velik broj
teorija u€enja, od kojih svaka zahvaca jedan dio nacina na koji Covjek uci. Slijedi pregled
osnovnih teorija ucenja na osnovu kojih je oblikovano nase moderno shvacanje i pogled na

edukaciju.

3.1. Bihevioristi¢ki pristup ucenju

Zacetnikom biheviorizma smatra se americki znanstvenik J. B. Watson, prema kojem
je cilj psihologije predvidanje i kontrola ponaSanja, a on i njegovi sljedbenici smatrali su da je
ljudski razvoj posljedica ucenja uvjetovanjem 1 temelji se na ranijim proucavanjima

zivotinjskog ponaSanja, eksperimentima Ivana Petrovi¢a Pavlova i istraZivanjima razvojne

17 Kostovié-Vranjes, V. Knego, G., Didakti¢ke igre u nastavi prirode i drustva. // Skolski vjesnik: ¢asopis za
pedagogijsku teoriju i praksu. 3 (4), (2006), str. 337-352.
18 Fugkar, S., Didakticke igre. Zagreb: Savez drustava Nasa djeca, 1955., str. 8-13.
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psihologije. U potpunosti zanemaruju unutarnja stanja pojedinca i procese koji se odvijaju

izmedu danog podrazaja i izmjerene reakcije.

Postoji vise vrsta uvjetovanja: klasicno uvjetovanje u kojem uvjetovani podrazaj
izaziva bezuvjetnu reakciju, a na drugom stupnju bezuvjetnu reakciju izaziva i neutralni

podrazaj zadan uz uvjetovani podraza;.

Operantno ili instrumentalno uvjetovanje objasnili su 1 koristili Thorndike 1 Skinner.
Radi se, ukratko o tome da je uCenje efikasnije, odnosno vjerojatnost da ¢e se neko ponasanje
ucvrstiti je vece, ako nakon zadovoljavajuéeg odgovora slijedi pozitivno potkrepljenje koje

zadovoljava neke osnovne potrebe, bilo bioloske, bilo socijalne.

Ta pretpostavka koristi se u programiranom ucenju. Kroz materijal za ucenje ucenik
napreduje malim koracima i vlastitom brzinom. Na svoj odgovor odmah dobiva povratnu
informaciju, a tekstovi su sastavljeni tako da povecaju vjerojatnost to¢nog odgovora, tj.

pozitivnog potkrepljenja.'’

3.2. Kognitivisticki pristup

Kognitivna psihologija ne objaSnjava ucenje isklju¢ivo na bioloSkoj razini, veé
pokusava odgovoriti na pitanje kako se odvijaju slozeni spoznajni procesi poput ucenja i
pamcenja, misljenja, zaklju€ivanja, rjeSavanja problema, odnosno, na koji nacin Covjek
obraduje informacije, kako opaZa podrazaje iz okoline, kako ih obraduje u radnom pamcenju,
kako ih povezuje s ve¢ steCenim znanjem, kako novo znanje pohranjujemo u paméenju i kako

ga se prisjeéamo.?’

3.3. Konstruktivisticki pristup

U konstruktivistickoj teoriji ucenja ljudi se smatraju kreatorima znanja na njihov
jedinstven nacin baziran na iskustvima, §to znaci da nema ni jedne objektivne ,,istine®, jer je
svako znanje interpretirano kroz prizmu proslih iskustava. Konstruktivisti predlazu nekoliko
radikalnih promjena u modernim pedagoskim pristupima, dovode¢i ucenika u centar procesa
ucenja. U konstruktivisticnom okoliSu ucenici su aktivni sudionici u procesu ucenja koji
mogu utjecati na nacin na koji je u€enje organizirano i predstavljeno izrazavajuci svoj interes
1 pojedinacne potrebe. Uloga predavaca se takoder mijenja. UCcitelji stvaraju okruZenje za
ucenje 1 olakSavaju procese ucenja s ciljem da pomognu ucenicima razumjeti dane

informacije. Ucenje je osoban 1 individualan proces, prilagoden prijaSnjem znanju, interesima

19 Vizek-Vidovi¢, V., Psihologija odgoja i obrazovanja: Udzbenik. Zagreb: IEP,VERN, 2003., str. 146-160.
20 Vizek-Vidovi¢, V., n. dj., str. 61.



1 setu vjestina. Kao rezultat, ucitelji koji slijede konstruktivisticki pristup trebaju pripremiti
razliCite naine za prijenos znanja, prilagodene potrebama svojih studenata koji se razlikuju
od tradicionalnog predavanja u ucionici za sve studente. Ucitelji imaju dvostruku ulogu. S
jedne strane, oni poucavaju, a s druge strane istrazuju i uce zajedno sa svojim ucenicima,
suocavajuci se s problemima u realnom vremenu i pitanjima koja se pojavljuju kroz proces

ucenja.?!

3.3.1. Podrucje pribliznog razvoja

Jedna od prvih i vaznijih teorija je ona L. S. Vigotskoga, sovjetskog psihologa koji je
istrazivao pojam igre i utjecaj igre na razvoj pojedinca. Tocku koja je neophodna za
razumijevanje igre i njezine uloge u razvoju, Vigotski naziva podru¢jem pribliznog
(proksimalnog) razvoja. Definirana je kao razlika izmedu djelatnosti djeteta kada je ono
prepusteno samo sebi i djelatnosti tog istog djeteta kada radi u suradnji sa odraslima ili uz
pomo¢ odraslog ili sposobnijeg vr$njaka. U igri se odrazava podruc¢je djetetovog aktualnog
razvoja, ali ona je i podrucje potencijalnog razvoja za mnoge psihi¢ke funkcije te se u njoj
nalaze sve tendencije razvoja. Za razliku od ostalih prakti¢nih radnji u djetinjstvu, odrasli
djetetu omogucuju da bude samostalno kad se igra te moze slobodno demonstrirati svoje
kompetencije. Na taj nacin, u igri se lako iskazuje podrucja slobodnog kretanja, aktualnog

razvoja i stvaralacke samostalnosti.*?

Uloga ucitelja je u pomicanju granica podrucja pribliznog razvoja ucenika pomocu
dizajniranja 1 olakSavanja iskustva ucenja. Psiholozi Wood, Bruner 1 Roos su 1976., u svrhu
prosirenja podrucja pribliznog razvoja u kontekstu u€enja, koristili slikovitu analogiju koju je
osmislio sam Vigotski. Nazvali su je terminom ,scaffolding (skele). Proces ucenja
predstavljen je pomocu analogije kuce u izgradnji (engl. under-construction) ¢iji su
gradevinari ucitelji koji podizu skele u svrhu omogucéavanja pristupa svim podruc¢jima kuce.
Zbog toga Sto mogu pristupiti svim podrucjima, mogu 1 identificirati mjesta kojima treba
posvetiti viSe paznje, staviti naglasak na njih u tijeku gradnje te organizirati se u potrebnom
smjeru. Po zavrSetku, skele se postepeno skidaju. Kona¢ni rezultat je prekrasna zgrada

spremna sluZziti svojoj svrsi, bez ikakvih znakova gradnje uokolo.

Ucitelji mogu pomoc¢i ucenicima rasti 1 razvijati vjeStine u razumijevanju svijeta.

Podizanjem ,,skela“ koje se temelje na individualnim potrebama i1 vjeStinama pojedinog

2l Kalmpourtzis, G., Educational game design fundamentals: a journey to creating intrisically motivating
learning experiences. Boca Raton, FL: CRC Press, 2018., str. 96-97.
22 Duran, M., n. dj., str. 25-30.
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ucenika, ucitelji pokusavaju prosiriti te vjestine u podrucju pribliznog razvoja. Ove strukture
»skela® mogu zauzeti razli¢ite forme kao npr. igre, prezentacije, predavanja, on line tecajevi,
aktivnosti u otvorenim prostorima i ostalo. Procesi koji povecavaju ucinkovitost metode
sastoje se od privla¢enja zanimanja ucenika, pojednostavljenju i olakSavanju procesa ucenja,

pruzanju povratne informacije te kontroli frustracije.?

3.3.2. Istrazivacko i projektno ucenje

Vjestine rjeSavanja problema imaju veliku vaZnost u stjecanju znanja. RjeSavanje
problema zahtijeva upotrebu 1 razvoj nekoliko vjestina i disciplina: rasudivanje,
komunikaciju, opservaciju, analizu, procjenu, identifikaciju postoje¢eg znanja. Promatraju li
se igre kao aktivnosti rjeSavanja problema prezentirane razigranim stavom, tada dizajneri
edukacijskih igara imaju prekrasnu priliku strukturirati iskustvo ucenja koje igra¢ima pomaze
razviti svoje vjestine rjeSavanja problema. Proces rjeSavanja problema se moze unaprijediti
upoznavanjem igra¢a s nacinima pristupanja problemu te stvaranjem vlastitih strategija

rjeSavanja problema.

Dva konstruktivisti¢ka pristupa koja su od interesa za dizajn edukacijskih igara su

istrazivaCko ucenje 1 projektno ucenje.

Istrazivacko ucenje ima pristup koji poti¢e formulaciju pitanja u svrhu istrazivanja
koncepta ili ideje. Umjesto iznoSenja Cinjenica tijekom prezentacije, ucitelji dizajniraju
okolinu za ucenje unutar koje ucenici postavljaju pitanja na koja kasnije moraju pronaci
odgovor. Ovaj istrazivacki proces moZe biti jednostavan ili kompleksan. Zahtijeva od ucitelja
olakSavanje cijelog istrazivackog procesa odrzavanjem interesa i motivacije za rjeSavanje
problema. Istrazivacko ucenje snazno poti¢e suradnic¢ki rad izmedu kolega kroz razmjenu
ideja, resursa i alata. IstraZivacko ucenje se u vecini slu€ajeva provodi kroz iduce korake:
postavljanje-formuliranje pitanja, izvodenje odgovarajuce istrage, kreativni proces u kojem

ucenici generiraju nove ideje 1 teorije, rasprava te refleksija.

Istrazivacko ucenje je ciklicki proces, Sto znaCi da sa zavrSetkom faze refleksije,
ponovo kreée prva faza — formuliranje pitanja. Istrazivacko ucenje, kao 1 ostali
konstruktivisti¢ki pristupi, ne gledaju na greSke koji u€enici naprave kao nesto lose. Naprotiv,
pogreske koje ucenici naprave su korisni znakovi koji uciteljima pomazu u identifikaciji

nesporazuma oko pojedinih koncepata.

23 Kalmpourtzis, G., n. dj., str. 88.
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Upotreba igara u istrazivatckom ucenju je mnogostruka. Igre se mogu upotrijebiti za
iniciranje istrazivanja. Kako su igre uspjesne u privlacenju interesa, mogu biti odli¢ni alati za
predstavljanje istrazivanja. Igre mogu predstaviti situaciju ili ideju i koristiti se kao prvi korak
prema inicijaciji pitanja na zadanu temu. Uvode ucenike u predmet ucenja i pomazu u

refleksiji.

Igre mogu sluziti 1 kao alati za istrazivanje i1 diskusiju, olakSati proces istrazivanja
nudec¢i povratne informacije igra¢ima te im pomo¢i razviti bolje razumijevanje predmeta

istrazivanja.?*

Projektno ucenje je joS jedan konstruktivisticki pristup koji je usmjeren na
olakSavanje procesa ucenja kroz participaciju 1 provodenje projekata. Projektno ucenje
ukljucuje postupke koji zahtijevaju upotrebu znanja u svrhu rjeSavanja kompleksnih i
izazovnih zadataka, promovira suradni¢ki rad u malim timovima te poti¢e ucenike da

preuzmu odgovornost za postizanje zadanih ciljeva.

Projektno u€enje kombinira razne vjestine i pristupe ucenju, kao istrazivacko ucenje,
rjesavanje problema, eksperimentiranje i istrazivanje okoline. Predmet projekta moze biti
predlozen od strane ucitelja ili ucenika, moze biti spontan ili organiziran. Nakon S§to je
predmet predloZen, u€enici odlucuju zavr§nom cilju i produktu te definiraju korake kroz koje
¢e posti¢i zavrni cilj. Kako projekt napreduje, ucenici susrecu probleme koje trebaju rijesiti.
Uobicajeno rade u malim grupama i ¢esto se susrecu i raspravljaju o napretku. Tijekom tog
procesa, ucitelji su u ulozi voditelja. Pripremaju okruzenje za ucenje koje ¢e ucenicima
omoguciti suradnju i postavljanje Sto ve¢eg broja pitanja. Promatraju¢i timove, nude pomo¢ i

smjernice za pronalaZenje rjeSenja problema.

Projektno ucenje 1 dizajniranje igre uobicajeno je zanimljiva kombinacija. Programski
jezici karakteristi¢ni za to podrucje su Logo i1 Scratch. Dizajn igara uvijek sadrzava jedan
aspekt projektnog ucenja, primarno zbog toga $to su samo dizajniranje i razvijanje igre

dijelovi dovrsavanja igre kao projekta.”®

3.4. Gardnerova teorija viSestruke inteligencije

VaZzna psiholoska podloga za kreiranje i1 razvoj edukativnih igara je svakako i pojam
inteligencije. Inteligencija se obi¢no definira kao sposobnost prikupljanja i koriStenja znanja

u svrhu rje$avanja problema i prilagodbu svijetu. Cesto postavljano pitanje je predstavlja li

24 Kalmpourtzis, G., n. dj., str. 99.
25 Kalmpourtzis, G., n. dj., str. 101.
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inteligencija jednu sposobnost ili mnogo odvojenih sposobnosti? O tome se raspravlja joS od
Platonovog doba i postoji cijeli niz razli¢itih teorija. Danas je najraSirenije psihometrijsko
stajaliSte da inteligencija ima mnogo aspekata i da se tu radi o hijerarhiji sposobnosti, s

opéom sposobnosti na vrhu i specifiénijim sposobnostima na nizim razinama hijerarhije.?

Jedna od danas prihvacéenih teorija s velikim utjecajem na obrazovanje je teorija
viSestrukih inteligencija autora Howarda Gardnera. Autor, za razliku od klasi¢nog shvacanja
inteligencije kao jedinstvene sposobnosti logickog razmisljanja utvrduje da je inteligencija
znatno raznovrsnija i viSeslojna. Teorija pomaze uciteljima u zadovoljavanju specifi¢nih
obrazovnih 1 $irih druStvenih potreba u€enika. Promife razumijevanje i poStovanje medu
ucenicima, potice ucenikovo samopoStovanje, osobno intelektualno osnazivanje i1
samopouzdanje te otvara vrata raznolikim nastavnim strategijama koje se mogu lako

implementirati u nastavi.

Gardner smatra da je inteligencija bioloSki 1 psiholoSki potencijal za rjeSavanje
problema 1i/ili stvaranje proizvoda koji su cijenjeni u jednom ili viSe kulturnih konteksta.
Inteligenciju dijeli na viSe tipova: lingvisticka, logicko-matematicka, prostorna, glazbena,
tjelesno-kinesteticka, socijalna (interpersonalna) i osobna (intrapersonalna). U novijim
radovima 1 istraZzivanjima navodi osmu inteligenciju, koju naziva prirodnom inteligencijom,
te razmiSlja o devetoj vrsti, koju naziva egzistencijalnom ili ,,inteligencijom velikih pitanja“.
Prema Gardneru razli¢iti dijelovi naSeg mozga odgovorni su za razliite tipove inteligencije.
Razvoj svakog od razli€itih tipova inteligencije moze se razlikovati od ¢ovjeka do Covjeka Sto

svakoj individui daje mogucénost da shvati i da znaenje svijeta kroz vlastitu perspektivu.

Teorija viSestrukih inteligencija zagovara raznolikost u u€enju pruzajuéi alternativnu
perspektivu na tradicionalne pristupe ucenju. Jedna od najvaznijih tocaka ove teorije je ta da

ne uci svatko na isti na¢in te da bi se u pristupu ucenju trebalo o tome voditi rauna.

Dizajniranje igre na nacin da se resursi ucenja prezentiraju na raznolike nacine bit ¢e
bolje prihvaceno kod razli¢itih u€enika ¢ime je ucinjen korak prema kreaciji igre sa vecim
uc¢inkom na ucenje. Teorija takoder nudi priliku dizajnerima da uzmu u obzir kombiniranje
tema 1 podrucja u€enja u svojim igrama. Uzevsi u obzir da pojedini resurs u igri moze imati
razli¢iti utjecaj na razlicite igrace, kombiniranje ili rad na pojedinim kognitivnim podrucjima

je uvijek interesantan.?’

26 Woolfolk, A., Edukacijska psihologija. Prijevod 11. izd. Jastrebarsko: Naklada Slap, 2016., str. 115.
7 Kalmpourtzis, G., n. dj., str. 104.
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4. Digitalne edukativne igre

Digitalne edukativne igre sadrzavaju obrazovne prednosti koje dijele s ne-digitalnim
edukativnim igrama te neke koje su specificne za digitalne igre. Digitalne se igre su prisutne

u razli¢itim formatima, uklju¢uju¢i CD-ROM, DVD ili online.

Svaka igra ima svoje specifi¢nosti koje utjeCu na popularnost i njihovo koristenje u
procesu ucenja. Obrazovne prednosti edukativnih digitalnih igara o€ituju se u razvijanju
kognitivnih, spacijalnih i motorickih vjestina te u mogucnosti poboljSanja IKT vjestina.
Digitalne igre se mogu koristiti za poucavanje Cinjenica, stjecanje znanja, prisjecanje,
mehanicko ucenje ili memoriranje. Pomoc¢u njih mozemo poucavati principe, primjerice veze
izmedu uzroka 1 posljedica kao 1 kompleksno rjeSavanje problema. Ucinkovite su u
povecanju kreativnosti i osiguranju prakti¢nih primjera koncepata i1 pravila koje nije
jednostavno ilustrirati u realnosti. Takoder, pogodne su za simulacije eksperimenata ili

situacija koje uzivo predstavljaju opasnost.?®

Digitalne edukativne igre nude realisticno okruzenje u kojem je igratu omoguceno
otkrivanje granica i opcija, pravila koja su jasno definirana i realna kao i jasno definiranu
svrhu. One su interaktivne te postupci igraca izravno utjecu na tijek igre. Prisutni su jasni
ishodi koji pruzaju relevantnu i smislenu povratnu informaciju ¢ime igra¢ shvaca posljedice

svojih odluka i ponasanja.?’

Digitalne se igre temelje na pretpostavci da igra¢i moraju nauciti, zapamtiti,
suradivati, istrazivati ili pronalaziti dodatne informacije u svrhu napredovanja u igri. Igranje
je ujedno i u€enje. Jedna od glavnih prednosti digitalnih igara je njthova moguénost da igraci
uce u izazovnom okruzenju gdje su greske dopustene te se uci djelovanjem. ,,Ovakve vrste
okruzZenja osobito odgovaraju ucenicima koji misle pragmati¢no. Ovi u¢enici mozda viSe vole
prolaziti kroz proces eksperimentiranja, umjesto prezZvakavanja informacija. Takvo iskustvo
moze im pomo¢i da bolje razumiju neke koncepte koji bi im se, predstavljeni na tradicionalan
nacin, mogli doimati kompliciranim ili dosadnim.**° Prilagodljivost digitalnih igara ocituje se
u pracenju napretka igrata odrzavaju¢i ravnotezu izmedu dosade (ukoliko su ciljevi

prelagani) 1 frustracije (ako su ciljevi preteski). Od igrata se zahtijeva kognitivnho

28 Felicia, P., Digitalne igre u $kolama: priru¢nik za uditelje. Brusseles: European Schoolnet, 2009., str. 7.
2 Frankovi¢, 1, n. dj.
30 Felicia, P., n. dj., str. 8.

14



sudjelovanje kroz kreativno razmisljanje, istrazivanje, razmisljanje o posljedicama, ucenik

uziva u igri ¢ime duZe odrzava koncentraciju i pozornost.®!

Digitalne igre do neke mjere sli¢e suradnickim radnim okruZenjima. Promicu pravu
suradnju izmedu korisnika gdje sudionici dijele informacije te uce jedni od drugih, primjerice
raCunalno potpomognuta suradnicka radna okruzenja (engl. Computer Supported
Collaborative Working Evironments). Digitalne igre s viSe igrata razvijaju oboje,
konkurentnost i suradnju, motivirajuéi igrace da se udruzuju u ekipe i da se natjecu protiv
drugih ekipa. Dobar primjer su MMORPG (masovne online igre uloga za viSe igraca) (engl.
Massive Multiplayer Online Role-playing Games) gdje igra¢i mogu formirati ekipe,
medusobno dijeliti informacije glasovno ili putem teksta, te uciti opazanjem drugih igraca.

Pocetnicima je omoguéeno ucenje od svojih vr$njaka te poboljSavanje vlastitih vjestina.

Igranje digitalnih igara ¢esto ima emocionalni uc¢inak na igrace. Uz prikladan nadzor,
moguce je podignuti njihovo samopostovanje i omoguciti im da se uklju¢e u drustvene
aktivnosti. U sigurnom 1 kontroliranom okruZenju igranje moZze imati i smirujuci u¢inak na
sudionike koji, kao i u ostalim zabavnim aktivnostima poput gledanja filmova, osjeéaju Sirok
spektar emocija. One mogu varirati od radosti, empatije, trijumfa do ljutnje 1 frustracije.
Ovakvi nizovi emocija utjeCe na odrzavanje igraca uronjenima u igru. IstraZivanja su
pokazala da emocije mogu olakSati proces memoriranja, pogotovo ako se emotivni sadrzaj ili
ton materijala koji se u¢i podudara s emocijama ucenika. Poticanjem razli¢itth emocija kod
igraca, digitalne igre mogu pomoc¢i u jasnijem pamcenju cCinjenica ¢ime potpomazu
kognitivni proces. Digitalne igre mogu djelovati i na samouvjerenost tako da odrZavaju
uspjeh unutar dosega ucenika Cime se osigurava da krivulja ucenja odgovara njihovim

vjeStinama 1 daje povratnu informaciju o napretku.

KoriStenje okruzenja uranjanja i tehnologiju igara u svrhu priblizavanja u¢enicima kao
promjenu u praksi poucavanja omoguc¢io je nedavni napredak u tehnologiji igara. U
posljednje vrijeme lakSe je i financijski prihvatljivije razvijati digitalne igre. Generatorima
igara, medu programima i modovima-ina¢icama (modificiranim verzijama postojecih igara),
omoguceno je da ljudi s malo ili bez predznanja o programiranju razvijaju digitalne igre.
Edukatori koji zele kreirati obrazovnu digitalnu igru mogu se fokusirati na njena obrazovne

aspekte umjesto na tehnologiju.*

31 Frankovi¢, 1, n. dj.
32 Felicia, P., n. dj., str. 6-9.
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5. Vrste igara

Postoje raznoliki Zanrovi igara i1 svaki ima svoje posebnosti i potencijalnu primjenu za
ucenje. Svaka publika ili prilika ima specifi¢ne potrebe i ocekivanja, a sve okoline ne nude
iste uvjete za olakSavanje procesa ucenja. Igre su mocan alat za uCenje a pri njihovom
kreiranju bitno je imati na umu navedene posebnosti. Jedan od prvih koraka je odabir kojeg
tipa ¢e biti kreirana igra. Odabir je Cesto rezultat kontinuirane i1 uzastopne provjere ciljeva
ucenja, jezgre igre i potreba igraca. Vazan aspekt odabira zanra edukacijske igre je njezina
privlacnost igrac¢ima. Sa sve vecom infiltracijom tehnologije u svakodnevan zivot, sve vise
ljudi otkriva nove igre te posljedi¢no razvija svoje vjestine i podize ocekivanja. Zahtjevni
igraci imaju tendenciju gubljenja interesa za igre koje su ve¢ igrali ili za koje smatraju da nisu
izazovne. Ovakva oc¢ekivanja poti¢u dizajnere igara da razviju nove koncepte temelje na
postojeéim zanrovima, ili predloze neke sasvim nove. Najbolji nafin odgovora na ovakve

izazove je neprestano istrazivanje i igranje novih igara.

Igre na ploé¢i se uobiCajeno igraju na stolu ili nekoj drugoj ravnoj povrSini i
pripadajucoj okolini gdje igraci manipuliraju objektima unutar definiranog prostora — ploce.

Neke od najpoznatijih su Monopoly, Sah, Naseljenici iz Katana, Dama.

Igre s kartama koriste karte kao glavno sredstvo igre. Postoje mnogi tipovi igara s
kartama i raznoliki ,,Spilovi* karata. Neke od igara su Blackjack, Solitaire, Uno, Magic: The

Gathering.

Igre s kockama koriste kockice kao glavnu funkcionalnost u procesu igre. One mogu
biti jednostavne poput bacanja seta kockica, gdje pobjedu odnosi najveci broj, do poprilicno
sloZenih igara u kojima nasumi¢nost nosi centralnu ulogu u igri. Neki od primjera su Jamb,

Boogle.*

Igre igranja uloga (RPG, Role-playing games) predstavljaju izmiSljena okruzenja
unutar kojih igra¢i donose odluke i igraju uloge odredenih likova. Svaki lik ima nekoliko
obiljezja koja se mogu razviti tijekom igre, poput snage, zdravlja ili ostalih vjeStina. Tijekom
igre deSava se interakcija sa drugim likovima 1 okolinom te donoSenje odluka koje ¢e ih
dovesti do pobjede poStuju¢i odredena pravila igre. Neke od uspjeSnih serija RPG igara su
Tamnice 1 Zmajevi (Dungeons & Dragons) i Kona¢na fantazija (Final Fantasy) te SimCity

popularna RPG igra koja omogucuje igracima izgraditi gradove i shvatiti urbani menadZzment.

33 Kalmpourtzis, G., n. dj., str. 160.
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MMORPG (engl. Massive Multiple Online Role-playing Games), Masovne
viSestruke on-line igre uloga su varijacija RPG igara, u kojima veliki broj igraca stupa u
interakciju u on-line virtualnom svijetu. Ove su digitalne igre dragocjena osnova za

suradnicke i istrazivacke aktivnosti. Neke od njih su EVE Online, Wakfu, World of Warcraft.

Igre razgovora su igre koje se baziraju na komunikacijskim vjeStinama. Primjer

takve igre je Mafia.

Platforme su nazivi za video igre temeljene na likovima koji skacu izmedu platformi.
One mogu biti 2D i 3D. Mario je bila vrlo popularna igara platforme svoje generacije.
Platforme razvijaju koordinaciju ruku i oc¢iju. Edukativne su verzije ovih igara nastale za
poucavanje geografije (npr. Mario is Missing), €itanja (npr. Mario’s Early Years: Fun with
Letters) ili daktilografskih vjestina (npr. Mario Teaches Typing).>* Veliki je broj uspjesnih
igara ove vrste, neke od njih su Super Mario Bros., Sonic the Hedgehog, Donkey Kong,

Crash BaBandicoot.

Igre strategije su video igre koje zahtijevaju strateSko razmisljanje te mogu do¢i u
viSe oblika. RTS Strategije u pravom vremenu (engl. Real Time Strategy) se temelje na
strategiji te najcesSce igraci kontroliraju ekonomske i1 vojne aspekte vojske ili populacije te
moraju donositi brze strateSke odluke. U istraZivanjima se pokazalo kako se Civilization III,
popularna RTS igra, moZe koristiti u Skolama kako bi se u€enicima pomoglo razumjeti
geografiju i povijest.”® Jo§ neke popularne igre strategije su: Star Craft, Age of Empires,

Total War: Rome, Total War: Civilization.

Avanture se temelje na razvoju, napredovanju price kroz igraCevu interakciju sa
igrom. Pri¢a moZe biti predefinirana ili se moZe razvijati kroz interakciju s igrom. Uobicajeno
je da glavni lik pred sobom ima zadatke u obliku seta zagonetki ¢ijim rjeSavanjem napreduje
prema kraju igre. Igraci se kre¢u kroz virtualni svijet skupljaju¢i predmete i prolazeci izazove
sve dok ne postignu konacni cilj. Ovaj Zanr igara prvotno se temeljio na tekstu a potom
razvio te sadrzi 2D 1 3D grafiku. Poznate igre avanture su Otok majmuna, Myst i Life is

strange.

Igre temeljene na lokaciji koriste igracevu lokaciju kao kljuan aspekt igranja.
Takve igre se mogu odigravati u vanjskim prostorima, primjerice Geocaching, Pokemon Go

ili Tactileo Map, ili u zatvorenim prostorima poput muzeja, galerija i sli¢no.

34 Felicia, P., n. dj., str. 16.
3 Felicia, P., n. dj., str. 17.
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Zagonetke (engl. puzzle games) su video igre ¢ija je glavna komponenta rjesavanje
zagonetki. One se mogu odnositi na bilo koji tip problema i mogu varirati u formi i stilu.

Neki primjeri su Dr. Kawashima's Brain Training, Cut the Rope, Bejeweled i Portal.

Tradicionalne igre su neformalne igre koje zahtijevaju minimalnu opremu. Neke od

njih su igre skrivaca, pikule, lovice, potezanje konopa, skakanje u vre¢ama, oduzimanje polja.

Igre simulacije su igre koje teze simulaciji cjeline ili dijelova stvarnosti ili fikcije.
One se mogu odnositi na gotovo bilo koje podrucje, primjerice fiziku, kemiju, poslovanje, rat,

sport, ljudsko ponasanje te imaju mogucnost predstavljanja bilo ¢ega Sto dizajner zamisli.

Igre bijega (engl. escape games) su igre koje mogu biti u fizickom ili digitalnom
obliku gdje igraci moraju pobjeci iz zatvorenih i izdvojenih podrucja rjeSavaju¢i zagonetke u

odredenom vremenskom okviru.>®

Sportske igre su igre koje simuliraju popularne sportove. Za uspjeSno igranje
potrebna je dobra koordinacija i strateSke vjeStine, pogotovo u slucaju da igra¢ mora voditi

ekipu. Neke od njih su Pro Evolution Soccer, NBA Live, Wii Fit.

Pucacdine i gadanja su igre u kojima igra¢i moraju pobijediti pucanjem na svoje
protivnike. U statiénim pucacCinama je bojno polje ogranic¢eno veli¢inom zaslona. U kliznim
pucacinama prikazan je samo dio bojnog polja te se zaslon klizno pomice u horizontalnom ili
vertikalnom smjeru. U ovu kategoriju moZemo svrstati i borilacke igre u kojim se igraci
moraju boriti s protivnicima. Pucacine stavljaju naglasak na reflekse 1 koordinaciju dok je
strategija manje bitna. Novije digitalne igre koje se temelje na ovom Zanru, poput Re-Mission

ili Immune Attack, koriste se za uvodenje osnovnih koncepata imunologije ili lije¢enja raka.

FPS (pucaline iz prvog lica, engl. First Person Shooters). Kod ovih digitalnih igara,
igra€i gledaju na svijet igre iz prvog lica, ofima lika kojeg glume te trebaju eliminirati
neprijatelje kako bi dalje napredovali. Ove se igre mogu igrati individualno ili u skupinama i
ve¢inom sadrZe nasilnicki sadrzaj. Ukoliko se igra odvija unutar jedne ekipe moZe promicati
suradnju. Modifikacije ovih igara kreirane su u obrazovne svrhe. Primjerice, Dimension je
FPS stvorena kako bi se olakSalo i1 ohrabrilo ucenike u ucenju matematike te se pokazao

znacajno pozitivan u¢inak na akademski rezultat i motivaciju uéenika.

36 Kalmpourtzis, G., n. dj., str. 161.
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Igre s palicom i loptom su igre gdje igraci koriste palicu da bi udarili loptu.
Dizajnirane su edukativne igre temeljene se na ovom zanru, poput 10 Finger BreakOut, igru

koja poucava daktilografske vjestine.

Slagalice su igre u kojima igra¢i moraju rijesiti slagalicu kako bi napredovali u igri.
Igra se obi¢no odvija unutar staticnog zaslona te se u biti temelji na strategiji. Jedna od
najpopularnijih igara slagalica je Tetris. Edukativne verzije igara slagalica nastale su najcesce

za poucavanje matematike.

Labirinti su igre u kojima se igra¢i moraju kretati kroz labirint u kojem ih proganjaju
neprijatelji koje trebaju izbjegavati. Najcesce je prisutan pogled iz pticje perspektive. Igranje
labirinta zahtijeva strateske vjeStine, reflekse te vjeStine planiranja unaprijed. Pacman je
jedna od najpoznatijih igara labirinta, a njegova edukativna verzija, PacWriter, stvorena je za

poboljsavanje daktilografskih vjestina.

Igre utrka su igre u kojima igraci sudjeluju u utrci, voze automobil, motor, svemirski
brod ili neko drugo trkace sredstvo. Racing Academy se temelji na ovom Zanru. Igra se
koristi kako bi se ucenici bolje upoznali s konceptima inzenjerstva te su istrazivanja pokazala

da je uspjesno pomogla uéenicima shvatiti pojmove inzenjerstva.’’

6. Dizajn edukativnih igara
Postoji viSe pristupa izradi 1 dizajnu edukativnih igara. Jedan od najces¢ih je ADDIE
model. ADDIE je akronim u kojem pocetna slova oznacava faze razvoja na engleskom jeziku
- analiza (eng. Analyze), dizajn (engl. Design), razvoj (engl. Develop), primjena (engl.

Implement) 1 procjena (engl. Evaluate).

Na SveuciliStu u Ljubljani proSirili su postoje¢i model i na pocetak dodali fazu
specifikacije (engl. Specification) c¢ime su razvili SADDIE model. Faza obuhvaca
identifikaciju didakti¢kog problema u procesu ucenja koji nije moguce efikasno rijesSiti
tradicionalnim poducavanjem, definiranje ishoda ucenja te svrhu inovativnih metoda

koristenih u igri koje omogucuju efikasno rjeSavanje specificiranog problema.

Kroz fazu analize prikupljaju se 1 analiziraju informacije te se na nju moze gledati kao

fazu postavljanja ciljeva. Usredotocuje se na ciljanu skupinu i prilagodbu sadrzaja vjestinama

37 Felicia, P., n. dj., str. 16-18.
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1 znanju ucenika da ne dode do ponavljanja gradiva koje su ucenici ve¢ svladali. Ucitelji

moraju razlikovati §to ucenici ve¢ znaju i Sto bi trebali znati nakon zavrSene igre.

Faza dizajna obuhvaca odredivanje svih ciljeva, alata koji ¢e biti koristeni za razvoj,
analiza sadrZaja, planiranje i resursi. U fokusu su ishodi ucenja, sadrzaj, planiranje lekcija,

provjera znanja i alati.

U fazi razvoja zapocCinje se s izradom igre i testiranjem koriStenih metoda. Koriste se
podaci prikupljeni u prethodnim fazama u svrhu stvaranje igre i prijenosa svega §to se smatra

vaznim. Ukljucuje tri zadatka: skiciranje, produkciju i procjenu.

Faza primjene ili implementacije podrazumijeva kontinuiranu promjenu igre u svrhu
postizanja maksimalne ucinkovitost i dobivanja pozitivnih rezultata. Redizajniranje,
azuriranje 1 uredivanje igre uobicajeni su procesi koji osiguravaju efikasnost igre. Faza je
opsezna i zahtjevna s obzirom da ucenici 1 uéitelji suraduju u ispitivanju alata te konstantno

procjenjuju dizajn radi daljnjeg poboljSanja.

Metoda zavrSava sa fazom procjene u kojoj se igra zavrs$no detaljnom ispituje s
obzirom §to, kako, zasto i kada se postiglo, ili se nije postiglo, tijekom cijelog projekta. Dijeli
se u na formativni 1 sumativni dio. PoCetna procjena se vrsi tijekom faze razvoja, formativna
procjena u fazi implementacije uz pomo¢ ucenika i ucitelja, dok je sumativna procjena
prisutna na kraju programa. Glavni zadatak unutar faze je utvrditi jesu li ispunjeni svi Zeljeni
ciljevi isto kao 1 odredivanje potrebnih koraka za daljnje napredovanje 1 povecanje

ucinkovitosti.

Tijekom faze evaluacije utvrduje se jesu li ispunjeni postavljeni ciljevi 1/ili rijeSeni

problemi koji su se pojavljivali tijekom igre.*®

6.1. Jezgra igre

Nakon faze analize te na pocetku dizajniranja igre vazno je identificirati resurse,
donijeti odluku o odredenom pedagosSkom pristupu i ciljevima ucenja, odabrati vitalne

elemente za igru 1 kreirati jezgru igre.

Jezgra igre sastoji se od osnovnih elemenata koji su potrebni da bi igra funkcionirala.
Jezgra igre je konkretna baza za dizajniranje igre. Jezgra igre moze se bazirati na trokutu koji
se sastoji od igre, igraa 1 aspekta ucenja. Trokut predstavlja strukturu i odnose medu

temeljnim elementima koji su potrebni za stvaranje edukativne igre, a smjeSten je unutar

38 Frankovi¢, 1., n. dj.
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okvira ucenja. U centru trokuta nalazi se dizajner igre. Njegova uloga je razumijevanje
igraca, spajanje elemenata ucenja i igre, dizajniranje i implementacija vlastitih ideja, njihovo
prezentiranje igra¢ima, i po prilici sudjelovanje u igri koju prezentira u svrhu pomoci

igraCima u reflektiranju nauc¢enog te procjeni u svrhu unapredenja igre.

Jezgra igre moZe biti nepromijenjena kroz cijeli proces dizajna igre, fleksibilna,
odnosno jezgra koja se mijenja kroz proces dizajniranja ili hibridna kod koje ¢e se neki

elementi mijenjati dok ¢e drugi ostati isti.>’

6.1.1. Igraci

Razumijevanje potreba igraca u smislu njihovih afiniteta, sklonosti u podrucju igara
kao 1 stilova u€enja su kljucne tocke za uspjesan proces dizajniranja igre. Igraci ulaze u svijet
igre, komuniciraju s njezinim elementima i uce kroz pristup dizajniran kroz kontekst ucenja.
Neki od elemenata koje bi dizajneri igara trebali znati o publici su: dob igraca, jezik igraca,
kulturna pozadina, igradeve osobitosti, razumijevanje teme, vjeStine vezane uz ucenje,
vjesStine u odnosu na prezentiranu igru. Takoder, broj igraa ima veliki utjecaj na zavrSnu

igru.®

6.1.2. Igra, aspekt igranja i aspekt u¢enja
Forma i priroda igre je izravno povezana sa potrebama igraca i konteksta ucenja, kroz
koji ¢e se igra koristiti. Igra se moze dizajnirati sa aspekta igranja, aspekta ucenja i

kombinirajuci oba aspekta istovremeno.

Pocinje li se dizajniranje igre s aspekta igranja, stvorene igre imat ¢e ve¢e mogucénosti
zanimljivog igranja (engl. gameplay). Kreacija igre moZze krenuti i iz mehanike ve¢ poznate
igre koja se moze nadopuniti, nadograditi, obogatiti mehanikama za integriranje aspekata

ucenja 1 prilagoditi ih prioritetima ucenika.

Spajanje mehanike postojece igre s edukacijskim idejama mozemo podijeliti u tri

stupnja: nisko, srednje i visoko spajanje.

U niskom spajanju edukacijskih ideja, postojeca igra se koristi u kontekstu ucenja. To
mogu biti komercijalne gotove igre kao Minecraft, Angry Birds ili Pokemon GO 1 ostale igre
koje su razvijene u edukacijske svrhe od strane edukatora ili akademskih institucija. U ovom
slucaju, dizajneri ne dizajniraju novu igru i njihov utjecaj na elemente takvih igara je

minimalan. Umjesto toga njihova uloga se viSe odnosi na identificiranje pogodnog konteksta

3 Kalmpourtzis, G., n. dj., str. 117-120.
40 Kalmpourtzis, G., n. dj., str. 242.
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ucenja gdje bi upotreba ovakvih igara nudila interesantan alat za predstavljanje i prezentaciju

odredene teme ucenja.

Kod srednjeg spajanja edukacijskih ideja, dizajneri igara zapoCinju s dizajniranjem
svojih igara baziranih na postoje¢em konceptu igre kojeg mogu modificirati u svrhu
prezentiranja edukativnog materijala. Mehanika igre se moze i ne mora promijeniti, ovisno o
potrebama dizajnera, ali njezin sadrzaj ¢e biti prilagoden kako bi se edukacijski aspekt
predstavio na ispravan nacin. Jednostavan primjer za ilustraciju je igra Memory. Sadrzaj
karata u igri Memory nije bitan koliko igra sama. Karte mogu sadrzavati parove slika koje
prikazuju Zivotinje, drzave, oblike i sli¢no. Karte ne trebaju sadrzavati par sa istim prikazom,
par mogu Ciniti dva suprotna prikaza, ili se uparivanje moze odvijati po nekom drugom
kljucu.

U visokom spajanju dizajn igre zapocinje s postoje¢im konceptom igre Ciji ¢e se
elementi drasti¢no promijeniti u svrhu integriranja edukacijskog aspekta igre. U ovom slucaju
pocetni koncept igre predstavlja pocetnu tocku za postupak dizajna gdje integracija ciljeva
ucenja snazno utjece na sam mehanizam igre, estetsku reprezentaciju i narativne elemente u

sluzbi pruzanja odredene atmosfere ucenja koja je u odnosu sa zeljenim pristupima ucenja.

Kako dizajneri igara mogu izvesti bilo koju promjenu ili modifikaciju koju smatraju
potrebnom, pristup visokog spajanja nudi odli¢nu integraciju ciljeva u€enja kao i1 bezbrojne
mogucnosti za finalnu formu edukacijske igre. S druge strane, ovakav pristup zahtijeva veliku
posvecenost 1 oprez, ulaganje veceg napora u razvoj igre, Sto rezultira 1 povec¢anjem utroSenih

resursa.

Nekoliko je primjera i primjena pristupa spajanja u kontekstu ucenja. Igre kao
Minecraft EDU, Rayman Brain Games i1 Simcity EDU neke su od njih. Koncept ovih igara je
primarno baziran na postoje¢im igrama kao Minecraft, Rayman i1 SimCity. Dizajneri
edukativnih igara koji su kreirali ove igre razvili su iskustva ucenja modificirajuéi i

prosirujuéi, nadograduju¢i mehaniku igre.

Prednost u dizajniranju igre iz aspekta igranja svakako je moguénost prezentacije

dizajnerove tocka glediSta, neobi¢nih 1 inovativnih ideja koje dizajnerima igara pruzaju

zamislili igra¢ima. Kreativnost je neophodan element dizajna igre. Kroz spontane nove ideje,

temeljene na igri, dizajneri imaju priliku prilagoditi i predstaviti ih kroz koncept ucenja.
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Prednost je 1 mogucénost upotreba uspjesSne prakse i uzoraka. Pocevsi od poznate ideje
za igru, dizajneri igara imaju priliku temeljiti svoj dizajn na postoje¢im 1 uspjeSnim
formulama. Kao Sto je prije spomenuto, vazno svojstvo dizajnera igara je sposobnost
identifikacije mehanizama koji funkcioniraju za odredenu publiku i situaciju. Dizajn igara je
oblik umjetnosti, pod utjecajem je i sam utjece na kulturu drustva, tako da je vrlo izgledno da

¢e stvorene igre biti pod utjecajem ostalih igara.

Moguca popratna pojava je rizik prebacivanja fokusa sa aspekta ucenja na aspekt
igranja, Sto bi moglo utjecati na zavr$no iskustvo ucenja. Stavi li se veliki naglasak na aspekt
igranja 1 zanemari li se vrijednost u€enja, moze se stvoriti igra koja nema nikakav edukacijski
ucinak. Takve igre mogu biti zanimljive igracima, ali nikada nece biti koriStene u edukacijski
ustanovama jer ih ucitelji i roditelji ne¢e gledati kao edukacijski materijal. One neée moci
pomoci igra¢ima da nesto nauce te ¢ak mogu izazvati kriva shvacanja odredenih koncepata i
zbrku. Interesantan primjer ove situacije je edutainment koji je zapoceo kroz dizajnerski
pristup gdje se zabava koristila kao sredstvo za ucenje. U vecini edutainment aplikacija, igre
su koriStene kao sredstvo koje bi materijal za u€enje ucinile privlatnim za ucenike.
Uobicajena metafora za ovakav pristup je ,,Cokoladna brokula“, gdje Cokolada predstavlja
aspekt igre, a brokula ucenja. Primjena eduteinmenta je Cesto kritizirana zbog njenog

povrsnog pristupa ucenju.

Potencijalni rizici dizajniranja igre s aspekta igranja obuhvacaju 1 zahtjevniju
integracija ciljeva ucenja, otezano pracenje 1 procjena (ukoliko nije integrirana u mehaniku

igre), otezano prilagodavanje mehanike igre profilu individualnog igraca.

Dizajniranje igre iz aspekta u€enja ukljuuje nuzne elemente koji su povezani s
ucenjem te obuhvaca edukacijske ciljeve, metodologiju, alate i pristupe ucenju za odredenu
temu te prikupljanje povratnih informacija. Drugim rije¢ima aspekt u€enja je edukacijska
perspektiva iskustva ucenja. Aspekt ucenja utjeCe na prirodu igre i iskustvo igraca te se

mijenja ovisno o profilu ucenika i stilu igranja.

Timovi, koji mogu biti sastavljeni od dizajnera igre, programera, umjetnika i klijenata
(Skole, akademske institucije, kompanije, nacionalne organizacije), mogu lakSe shvatiti
predlozene ideje ukoliko je aspekt ucenja dobro definiran. Ovakva struktura moze svima

pomoc¢i da shvate aspekt ucenja i da ga razrade na ucinkovitiji nacin.

Zapocinjanje procesa dizajna igre s ve¢inom unaprijed definiranim aspektom ucenja

ostavlja manje prostora za predlaganje strukture igre koja bi bila i zabavna 1 poucna. Razlog
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tome je da se cijela struktura igre mora u potpunosti poklapati sa unaprijed definiranim
ciljevima ucenja 1 nafinima prezentiranja koji su zamisljeni kroz pojedine pristupe ucenju.
Koliko god aspekt igre moze biti fleksibilan u ovim okolnostima, forma i stil zavrsne igre bit
¢e pod velikim utjecajem aspekta ucenja Sto vodi do rizika da sama igra ili njene aktivnosti
budu fokusirane u vecoj mjeri na ucenje, a manje na zabavu te da ih ucenici ne¢e dozivljavati

kao igru.

Tre¢i nain je zapocCeti izradu dizajna igre kombiniraju¢i rad na oba aspekta
istovremeno. U ovom slu¢aju dizajn nije unaprijed definiran. Dizajniranjem igre od samog
pocetka cilja se na najviSu mogucu povezanost i isprepletenost izmedu aspekta ucenja i
igranja. Kako ¢e oba aspekta stvarane igre biti pod medusobnim utjecajem od samog pocetka,
ciljevi uCenja se predstavljaju, prate i procjenjuju na jedinstven nacin koji ¢e sluziti atmosferi
i stilu igre. Elementi igre strukturirati ¢e se na nacin da ¢e sluziti ciljevima ucenja. Slijedeci
ovaj pristup, oba aspekta se razmatraju kao dio istog iskustva. Elementi igre postaju materijal
kroz koji se postizu ciljevi ucenja i ciljevi ucenja postaju dio jezgre mehanike same igre. Igre
koje uspjesno slijede ovaj pristup nude iskustvo gdje igraci teSko razlucuju elemente igre od

elemenata ucenja.*!

6.2. Elementi igre
Jesse Schell u svojoj knjizi The Art of Game Design predlaze shemu tetrade

elemenata (engl. elemental tetrad). Njegova analiza sastoji se od Cetiri osnovna elementa:
mehanike, estetike, price 1 tehnologije. Svaki element tetrade nosi specifi¢nu ulogu u kreaciji

iskustva 1 dozivljaja igre.

Da bi se shema primijenila za razvoj edukativnih elemenata potrebno je ukljuciti 1
aspekt ucenja koji ima utjecaj na razvoj ostalih elemenata. Kao §to je prethodno spomenuto,
aspekt uCenja moze imati veci ili manji utjecaj na igru, ovisno o prioritetima i namjerama
dizajnera.

Ni jedan pojedinacni element ne razvija se odvojeno od ostalih a zbog medusobne

povezanosti svih elemenata svaka promjena jednog elementa utjecat ¢e na drugi. Vjerojatno

je da nece svaka igra sadrzavati sva Cetiri elementa.

41 Kalmpourtzis, G., n. dj., str. 128-137.
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Mehanika predstavlja sva pravila igre, broj igraca, interakciju medu igraima,
interakciju izmedu igraca i igre, uvjete pobjede i1 svaki drugi element koji je neophodan u

postojanju logike igre. To je element koji je specifian i prvenstveno vezan za igru.

Estetika se odnosi na izgled i osje¢aj same igre. Estetika moze zadovoljavati bilo koje
od nasih osjetila te je kljucni sastojak koji omogucuje iskustvo i emociju. Estetika je takoder
povezana sa kulturom, jo$ jednim vaznim faktorom u dizajniranju iskustva ucenja. Simboli,

stilovi 1 reprezentacija igre imaju posebno znacenje u razli¢itom kontekstu.

Prica se sastoji od sekvenci povezanih dogadaja. Igre mogu pripovijedati price, a i
prie se mogu stvarati kroz interakciju sa igrama. Prie se mogu pripovijedati na raznolike
nacine. One mogu biti linearne, nelinearne, prostorne. Mogu imati razli¢ite teme, ton i svrhu.
Kao 1 ostali elementi tetrade, pri¢a je povezana s mehanikom, estetikom i tehnologijom u

cilju pomoc¢i dizajnerima igre da stvore iskustvo koje Zele.

Tehnologija predstavlja set alata, sredstava i vjeStina (znanja) potrebnih da se igra
ostvari. To mogu biti uobicajeni, svakodnevni predmeti, poput drvenih bojica i ljepljivih
traka koji se koriste u izradi prototipa do naprednih programa za upravljanjem grafickim
prikazom (engl. graphic engine) 1 animacijskih softvera potrebnih za realizaciju igre. Kroz
tehnologiju se implementiraju elementi estetike i igranja (engl. gameplay). Odluke vezane uz

tehnologiju imaju veliku vaznost u zavrnom ishodu igre.*

6.3. Mehanika igre
6.3.1. Prostor

VaZzan aspekt u dizajnu igre je identificiranje elemenata 1 moguc¢nosti koje nudi

pojedini zanr igre te ¢ime doprinosi iskustvu ucenja.

Prostor igra klju¢nu ulogu u dizajnu i prirodi svih igara. Preporucuje se sagledati
njegov funkcionalni utjecaj kao i1 utjecaj na ucenje. Prostor je oduvijek fascinirao ljudska
bi¢a. Svaki trenutak u povijesti CovjeCanstva bio je naglasen vaznoS¢u prostora, od
arhitekture do umjetnosti ratovanja, od istrazivanja galaksija do rasporeda komponenata u
zivim stanicama. Prostor je neophodan i1 za igru, kroz specificne prostore igra dobiva
znacenje. Igre se odvijaju unutar prostora bilo da se radi o digitalnim, fizickim ili mentalnim
igrama te igra vaznu ulogu u dizajniranju iskustva igre. I male promjene unutar prostora igre

imaju utjecaj na igraCevo poimanje igre. Iste igre koje imaju dvije inacice, digitalnu i ne

4 Kalmpourtzis, G., n. dj., str. 297-300.
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digitalnu odrazavaju potpuno razliCite pristupe pojmu prostora. One mogu imati slicne

ciljeve, ali razlicita prostorna situacija ima veliki utjecaj na mehaniku igre.

Prostor odreduje prirodu igre i sluzi kao moc¢an alat za olakSavanje iskustva ucenja.
Ukoliko nije uspjeSno dizajniran, moze nepotrebno otezati igranje i prouzroc€iti konfuziju i
frustraciju. Korisno je pristupiti dizajniranju prostora uzimajuci u obzir razlicite perspektive i
mogucnosti za strukturiranje prostora igre. Nije nuzno sve navedene aspekte uzeti u obzir pri

dizajniranju igre.

Prostor treba olaksSati proces igranja. Struktura prostora i raspored objekata unutar

prostora treba biti dizajniran na lako razumljiv 1 pristupacan nacin.

Prostor igre se sastoji od diskretnih i ne diskretnih polozaja. Nacin na koji igraci
istrazuju i komuniciraju s prostorom razlikuje se u razli¢itim igrama. Neke igre, poput
Monopolya, Minesweepera ili Backgammona nude set konac¢nih (engl. finite) polozaja kojima
se moze pristupiti. Takvi prostori igre sastoje se od diskretnih polozaja ¢iji je raspored
ve¢inom bitan za logiku same igre. Postoje i prostori sa bezgrani¢nim, ne diskretnim

polozajima gdje se igrac¢i mogu kretati u bilo kojem smjeru do nove, jedinstvene pozicije.

Prostor moze biti fiktivan, virtualan ili stvaran. Prostor nije nuzno fizi¢ki koncept. U
mnogim situacijama masta je dovoljna da predstavi i stvori nove svjetove. Tehnoloski
napredak je omogucio nastanak digitalnih prostora generiranih od strane racunala, pametnih
telefona ili uredaja za dozivljavanje virtualne stvarnost. Ovi prostori ne slijede ista pravila 1
principe koji vrijede u stvarnom svijetu. Oni mogu postaviti vise ili manje restrikcija prema
igra¢ima te u skladu s time omoguceno je stvaranje iskustava sa odredenom temom ili

svrhom.

Prostor moze biti linearan 1 nelinearan. Organizacija prostora je jako interesantan
aspekt u dizajnu igre. Linearni prostori su prostori u kojima odredena organizacija vodi do
napretka u igri duz odredenog logicnog reda ili sekvence. Linearni prostori sadrzavaju
zatvoreniji 1 ustaljen set mogucnosti (Snakes and Ladders, Parcheesi). Kod nelinearnih
prostora nema odredene pozicije 1 specificne sekvence poteza koji igraci trebaju slijediti, oni
se mogu slobodno kretati u razli¢itim smjerovima te su mogucnosti kretanja nebrojene

(primjer $ah). Linearni prostori su manje kompleksni za dizajniranje od nelinearnih.

Prostori u igri mogu biti unaprijed konstruirani ili se mogu konstruirati tijekom
igranja. Unaprijed konstruirani prostori ostaju nepromijenjeni bez obzira koliko puta se igra

odredena igra (Angry Birds, Monument Valley, Rayman Origins). Proceduralno generirani
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prostori se dinami¢no kreiraju pri svakom igranju Sto znac¢i da prostori nikada nece biti isti
iako se igra igra u viSe navrata (Canabalt, Temple Run, Doodle Jump). Unaprijed izgradeni
prostori su prigodni u situacijama gdje dizajneri Zele kontrolirati $to viSe aspekata igre poput
lokacije objekata, slobodu izbora koja je ponudena igraima ili balansiranje izmedu
zahtjevnosti igre 1 igracevih vjestina. U drugim slucajevima, gdje se Zeli posti¢i raznolikost

prostora prigodnije je koristiti proceduralno generirane prostore.

Ljudi razvijaju svoje shvacanje prostora u kojem zive i u¢e pomocu interakcije sa
njime. Tijekom povijesti vaznost prostora prepoznaju razliciti pedagozi. Maria Montessori
smatrala je prostor klju¢nim za holisticki razvoj djeteta i predlozila je pojam ,,pripremljena
okolina®“. Prema njenom shvacanju prostor za u€enje treba dizajnirati na na¢in da se ucenici
osjecaju udobno. Prostor treba omoguciti ucenicima slobodno istrazivanje i usmjerenje prema

aktivnostima za ucenje koje su ucitelji pripremili.

Pojam prostora se takoder moze promatrati kroz prizmu matemati¢kog razmisljanja.
Istrazivanje 1 kretanje kroz prostor pomaze ljudima da razviju potrebne mehanizme za
razumijevanje okolnog svijeta, snalazenje unutar njega i razvijanje vjestina za njegovo
prezentiranje. Primjerice, sposobnost Citanja karata, davanje ili slijedenje uputa te

vizualiziranje sloZenih oblika u mislima moze biti razvijeno kroz interakciju s okolinom.

Filozofija pedagogije Reggio Emilie, uz ucitelje i djecu, na prostor gleda kao na
treceg ucitelja. Prostor u edukacijskim igrama treba dizajnirati na smislen nacin te prilagoditi
razli¢itim profilima ucenika. U vecini slucajeva igru, koliko god kvalitetna bila, treba
adaptirati individualnim potrebama ucionice ili ucenika, te je pozeljno da i prostor
edukacijske igre bude sposoban prilagoditi se razli¢itim pedagoskim pristupima. U nekim
slucajevima, digitalne igre nisu najbolje rjeSenje za olakSavanje iskustva ucenja. Pozeljno je
ostvarivati interakciju unutar stvarnog svijeta u kojem Zivimo, razvijaju¢i vjestine i
kompetencije u svrhu rjeSavanja izazova koji se pojavljuju. Postoje slucajevi u kojima je
potrebno dodirivati objekte i1 shvatiti njihovu strukturu, sastav ili teZinu za bolje shvacanje
okolnog svijeta. KoriStenje video igre u istraZivanju ovakvih tipova fenomena zahtijeva
veliku posvecenost detaljima u svrhu vjerne simulacije. U igri koja se odvija u stvarnom
prostoru se ti isti fenomeni mogu puno jednostavnije predstaviti. Svaka situacija ucenja ne
moze se predstaviti koristeci iste tipove prostora, te se prednosti i nedostaci koje nude

razligiti prostori trebaju uzeti u obzir pri dizajniranju prostora igre.**

4 Kalmpourtzis, G., n. dj., str. 163-167.
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6.3.2. Objekti i pravila

Igre se sastoje od objekata. Objekti mogu biti pijuni, kocke, karte ili bilo koji drugi
element koji je potreban da se igra provede. Pravila su temelji mehanike igre. Pravila
definiraju igru na nacin da vrijede za sve igrace, apsolutna su i vezujuca. Kada igraci pristupe
igri, pristaju poStovati, podrediti se pravilima. Ukoliko ne poStuju pravila snose posljedice.

Pravila mogu biti operativna, konstitutivna 1 implicitna.

Operativna pravila obuhvacaju set pravila koja su potrebna da bi se igra mogla igrati,

Cesto su prilozena kao instrukcije uz igru.

Konstitutivna (engl.constitutive) pravila predstavljaju ono §to lezi ispod povrsine igre.
Kako bi bili uspjesni u igri potrebno je shvatiti logiku igre i problemske situacije koje su
postavljene tako da moZemo do¢i do rjeSenja ili do boljeg rjeSenja od ostalih igraca.
Konstitutivna pravila su jako bitna u edukacijskom kontekstu jer su povezana sa vjestinama i
strategijama rjeSavanja problema da bi pobijedili u igri. Razumijevanje ovih pravila je
takoder indikator razvoja u edukacijskom kontekstu i mogu se koristiti kao alat za procjenu

edukacijskog ucinka igre.

Implicitna pravila predstavljaju set nepisanih pravila, primjerice ne odugovladiti s

potezima ili bacati kockice na figurice 1 sli¢no.

6.3.3. Ciljevi

Pravila predstavljaju ciljeve. Ciljevi trebaju biti specificni, dostizni 1 podupiruéi.
Mogu se razvrstati u primarne ili sekundarne, ovisno o njihovom utjecaju i vaZnosti na
dovrSenje igre. Mogu biti kratkoro¢ni ili dugoroc¢ni, ovisno o vremenu koje je potrebno za
njihovo savladavanje. Pravila definiraju 1 nacine kazne 1 nagrade, uvjete pobjede 1 direktne 1

indirektne odgovore unutar igre.

6.3.4. Izazovi i odluke

Igre predstavljaju zagonetke. Uspjesne i ucinkovite zagonetke pomazu igraima u
rastu 1 razvijaju odreden set vjeStina i razumijevanja teme ucenja te zahtijevaju kontinuirano

testiranje igre i revizije.

Igre trebaju biti dovoljno izazovne da budu u skladu sa igracevim vjeStinama 1
znanjem — ako su izazovi prezahtjevni igra postaje zastraSujuca dok u suprotnom, ako su

izazovi prelagani postaje dosadna.

Pri dizajniranju situacija unutar igre bitno je razmotriti i vrste odluka s kojima ¢e se

igraci susretati. Svaki tip odluke donosi svoje prednosti 1 nedostatke u odnosu na intenzitet,
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izazov, ucinak ucenja ili atmosferu koju se zeli stvoriti unutar pojedinih momenata igre. Vrste
odluka s kojima se igraci susrecu tijekom igranja su raznolike, neke od njih su slijepe (odluke
u kojima igra¢i ne znaju unaprijed Sto im odluka donosi), ocigledne, odluke koje donose

restrikcije kasnije u tijeku igre, kompromisne te odluke povezane s rizikom i nagradom.**

6.4. RavnoteZa unutar igre

Ravnoteza predstavlja harmoniju u kombinaciji raznih elemenata i aspekata igre.
Ravnoteza je bitna u mehanici igre, primjerice potrebnoj koli€ini vjestine, vjerojatnosti ili
zahtjevnosti. Zatim, intenzitetu razli¢itih elemenata poput narativa, mehanike igre, estetike 1
tehnologije te ucinku aspekta ucenja i igranja. Pronalazenje ravnoteze je zahtjevan zadatak.

Ravnotezu mozemo istrazivati pomocu prototipa i kontinuiranog testiranja.

Kada igraci pristupe igri ulaze u novo iskustvo te je pozeljno da se osje¢aju ugodno.
Igra bi se trebala prilagoditi potrebama igraca te im pruziti pomo¢ da postepeno savladaju
njenu mehaniku i razviju svoje vjestine i kompetencije te steknu Sire razumijevanje teme.
Potrebno je posti¢i ravnotezu izmedu teZine igre i igraevih vjestina Sto se moze opisati kao
napredak. Igre s napretkom predstavljaju igra¢ima razine koje ih motiviraju, pomicu njihove
granice dovoljno da im pomognu u napretku ali ne toliko da se osjec¢aju izgubljeno ili

zastraSeno.

Ravnoteza je potrebna i u odnosu izmedu vjeStine i vjerojatnosti gdje donosi
ravnotezu medu velikim zahtjevima za razvoj fizickih ili kognitivnih vjeStina 1
nepredvidivosti 1 uzbudenja vjerojatnosti. Vjerojatnost je oduvijek fascinirala ljudska bica.
Kao ideja, opisuje nebrojene faktore koji se ne mogu predvidjeti, manipulirati ili procijeniti a
imaju utjecaja na buduce ishode. Vjerojatnost moze biti odlican alat za privlacenje igraceve
paznje i povecanje motivacije za igru. Vjerojatnost predstavlja nepoznato. Igre temeljene na
vjestini zadrzavaju fokus igraca jer njihove odluke utjecu na finalni rezultat. Tipovi vjeStina
su definirani ciljevima ucenja. VjeStine mogu biti povezane s rjeSavanjem problema,

razumijevanjem sadrZaja ili nekim drugim sposobnostima.

Strukturiranje sekvenci s intenzivnim i opuStenim trenucima kljucan je za uspjesSan
tijek igre. Svaki moment u igri je razliCit te donosi iskustva koja se oblikuju od razlic¢itih
momenata izgradeni na temelju posebne poruke ili niza emocija. Neki momenti su intenzivni
1 zahtijevaju fokus, temeljiti pregled resursa i dolazak do rjeSenja problema, refleksiju na

prezentiranu situaciju, kreiranje zakljucaka i donoSenje vlastitih zakljuc¢aka. Ovakvi trenuci

4 Kalmpourtzis, G., n. dj., str. 168-175.
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su popraceni manje intenzivnim momentima, gdje igra¢i mogu samo razmisljati o svojim

akcijama ili se samo opustiti.

Bitan aspekt igre je u njenoj pravednosti, odnosno nepravednosti. Veliki znacaj
posvecuje se pitanju je li igra vrednuje sve igrac¢e unutar razli¢itih faza i moguéih ishoda kroz
trajanje cijele igre. U situacijama u kojima igraci postupaju prema pravilima ili ne, sama igra
ili sudac intervenira i izvrSava pravila igre. Ponekad je u dizajnu igre, Cesto u igrama

simulacije, u svrhu isticanja pojedinih stavova potrebno dati prednost nekim igrac¢ima.

Pri dizajniranju igre treba uspostaviti ravnotezu izmedu vodstva i slobode. Postoje
razliCiti tipovi igraca, a u nastavku ¢e biti predstavljene dvije krajnosti. Igraci koji ne vole
nikakva ogranicenja, rutine ni unaprijed definirane putove te Zele samostalno istrazivati svijet
igre, raspolagati s vremenom za svladavanje izazova i postizanje ciljeva te graci kojima je
potrebna ili su Zeljni neke vrste vodstva u napredovanju kroz igru. Igre bi se trebale moci
prilagoditi 1 jednima i drugima, te zadrzati ravnotezu izmedu vodstva i slobode nudeci
vodenje 1 instrukcije gdje je potrebno, ne ogranicavajuéi odabire igraca. Takoder, bitno je
naglasiti da vodstvo ne mora nuzno biti predstavljeno eksplicitnim uputama nego se moze
sastojati od bilo koje vrste informacija ili indikacija koje bi igra¢ima mogle pomo¢i u
razjasnjenju pojedinog aspekta igre. Postoje igre koje nude veliku fleksibilnost 1 slobodu
igrac¢ima kao Minecraft, ali ¢ak i u takvim igrama odabir alata i resursa nudi usmjerenje u

specificnom pravcu.

6.5. Igre za jednog igraca i igre za viSe igraca

Igre se mogu igrati samostalno ili timski te mogu zahtijevati suradnju ili kompeticiju
medu igrac¢ima. Odluka o nacinu dizajna vrsit ¢e veliki utjecaj na nacin na koji ¢e igraci uciti,
komunicirati 1 pristupiti igri. Igre za jednog igraca odgovaraju igracevoj potrebi za osobnim
prostorom i samoregulacijom vlastitog procesa igre. Cinjenica da moderni igraéi imaju
vlastite uredaje, konzole, pametne telefone, ili uredaje za virtualnu ili proSirenu stvarnost
dovodi samostalni nacin igranja u prvi plan zbog ucinkovitosti i sposobnosti personalizacije

prema igracevim potrebama i preferencijama.

Igre s viSe igraca odgovaraju potrebi pripadnosti grupi. Igraci komuniciraju
medusobno na suradnicki ili kompetitivni na¢in dok su jo$ uvijek dio istog iskustva ucenja.
Igre sa vise igraca ukljucuju vise od jednog igraca koji moze djelovati kao jedinstveni entitet
ili kao tim. Igra¢i mogu dijeliti iste ciljeve ili ne, u nekim sluc¢ajevima njihovi ciljevi mogu

biti konfliktni. U svakom slu¢aju igraci su dio istog svijeta igre u kojem vrijede ista pravila
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bilo da igraju jedni protiv drugih ili zajedno. Postaju udomaceni s naCinima ponaSanja igraca

unutar igre $to dovodi do stvaranja zajednica igraca.*’

6.6. Izazovi i obuzetost

Integracija posla i igre karakterizira psiholosko stanje “flow* koje se razlicito prevodi
na hrvatski jezik. Jedna od rijeci koja se koristi i u prijevodu knjige ,,The Flow* Mihalyia
Csikszentmihalyia je obuzetost pa ¢e se upravo taj pojam koristiti u daljnjem tekstu.
Obuzetost se odnosi na stanje uma ¢ije su osobine visoka koncentracija i poviSeno uzivanje
tijekom intrinzicno zanimljive aktivnosti. KoriStenje vjestine tijekom izazovnih zadataka
rezultira dubokom koncentracijom te udubljeno$¢u u temu. Obuzetost je takoder povezana s
ucenjem, razvijanjem talenta, akademskim postignuéem i kreativnim uspjehom u poslu.
Uvodenjem ucenja na temelju igre ucenje postaje puno ugodnije, povecava se ukljucenost
ucenika, pojava obuzetosti tijekom ucenja postaje sve ¢esca i posljedi¢no se postizu ishodi

ucenja.

Da bi usli u stanje obuzetosti igraci se trebaju naci u situaciji potpune ravnoteze, tako
da se ne osje¢aju dosadno, anksiozno, frustrirano. U svrhu postizanja toga igraca okolina
mora osigurati: jasne ciljeve u svrhu pomo¢i igra¢ima da ostanu fokusirani, direktne povratne
informacije, nikakva ometanja i1 neprestan izazov. Nekoliko je savjeta za postizanje

obuzetosti u edukativnim igrama.

Izazovi trebaju biti prilagodeni individualnim potrebama igraca. Ne uce svi igraci na
isti na¢in 1 nemaju svi iste potrebe. Igraci s disleksijom se susrecu sa drugacijim izazovima od
igraca koji imaju motoricke nedostatke. Igraci sa tehnickim znanjem imaju drugacije potrebe
od onih sa teoretskim znanjem. UspjeSna obuzetost je rezultat prilagodbe mehanike igre 1

izazova koji se predstavljaju individualnim potrebama svakog ucenika.

Izazovi se predstavljaju u razli¢itim slojevima i na raznolike naine te se mogu
povezati. Izazovi se odnose na ovladavanje kontrole igre, razvoj refleksa kod igraca,
rjeSavanje problema, primjenjivanje prethodno steCenog znanja, razumijevanje novih
informacija, prijenos znanja iz jednog konteksta u drugi i tako dalje. KoriStenjem izazova
kroz ova podrucja, i njihovim povezivanjem igre postaju sve zanimljivije te savladavanje

jednog aspekta izaziva zelju za daljnjim igranjem i savladavanjem drugog.

4 Kalmpourtzis, G., n. dj., str. 204-207.
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Izazovi leze u ucenju 1 igranju. Edukacijske igre predstavljaju velik izazov za
neprimjetno kombiniranje edukacijskih elemenata s elementima igre. Ako igra predstavlja
izazove jedino sa aspekta ucenja, one se dozivljavaju kao edukacijske aktivnosti a ako su
izazovi prisutni samo u elementima igre ne dozivljavaju se kao edukacijske. Izazov mora
dolaziti iz oba izvora, gdje je mehanika igre postavljena tako da stvara potrebne okolnosti da

se dizajnirani ciljevi u¢enja mogu ostvariti.

Izazovi su rasporedeni u prostorno-vremenski kontinuum. Ne treba svaki moment igre
predstavljati izazov. Ono §to posebne trenutke ¢ini jedinstvenim je to Sto se ne pojavljuju
cesto. U protivnome ne bi bili posebni. PoZeljno je rasporediti izazove duz cijelo trajanje igre.
Raspored se moze postaviti unutar prostora i vremena. Takoder, mogu postojati podrucja koja
su zahtjevnija tako da znajuci o kakvim se podru¢jima radi, igra¢i mogu izabrati podrucje

interesa ovisno o skupu vjestina koje posjeduju.

Svaki uspjeh vodi novoj razini. Cinjenica da su igraci uspjesno zavrsili nivo, potragu,
kviz 1 sli¢cno moze potencijalno signalizirati da su ve¢ savladali odreden skup vjestina te im se

mogu ponuditi izazovnije aktivnosti.

Kada pricamo o ljudskoj prirodi nista ne napreduje u ravnoj liniji. Nemoguce je uvijek
posti¢i podudaranje igraCevih vjeStina sa predloZenim elementima igre i nije u potpunosti
moguce utvrditi jesu li igrai u potpunosti 1 temeljito razumjeli koncepte koje ih se
poducavalo. Igra kao okolina za ucenje pokuSava izazvati stanje obuzetosti odrzavanjem

ravnoteze izmedu igra¢evih vjestina i nivoa izazova koji mu je predstavljen.*¢

6.7. Estetika
Estetika je povezana s umjetnoSc¢u, ljepotom, percepcijom naSeg svijeta, nacinima
kako pristupamo i proZivljavamo iskustva koja izazivaju i zadovoljavaju nasa osjetila i vrlo je

bitna komponenta igre.

Estetika je vazna za prvi dojam koji igra ostavlja na igrace. Igre koje nisu dobro
prezentirane riskiraju nepovoljnije kritike od onih sa doradenijim izgledom. Estetika 1 simboli
mogu imati veliki utjecaj na igraCev pristup igri. Slaba prezentacija objekata i koncepata
moze stvoriti zablude kod igraca, tako da je potrebna velika paZnja u kreiranju grafike i

materijala u igri.

46 Kalmpourtzis, G., n. dj., str. 188-191.
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Najcesc¢e 1 uobicajene estetske forme koju susre¢emo u igrama su audio i1 vizualne.
Estetske forme mogu biti izraZzeni kroz materijale koji stimuliraju ostala osjetila poput mirisa,
dodira i okusa. Zbog tehnickih ogranic¢enja koje postoje u dizajnu video igara, ovakvi
primjeri su izuzetno rijetki, dok se Cesto mogu susresti u fizickim igrama i igrama na

otvorenom.

Kada govorimo o zvu¢nim poticajima u igrama, oni se mogu podijeliti u dvije glavne
kategorije: glazba i zvucni efekti. Glazba u igrama stvara atmosferu, nudi kontekst, postavlja
tempo 1 gradi neizvjesnost kada je to potrebno. Zvucni efekti su bilo koji zvukovi u video igri
koji nisu muzika, to mogu biti zvukovi skakanja, koraci, ambijentalna buka i sli¢no. Igre bez

zvucnih efekata djeluju neprirodno. Igraci ocekuju povratnu informaciju za svoje aktivnosti.

Vizualni elementi u igrama mogu biti vrlo raznovrsnih oblika i prikaza te biti
implementirani kroz razlicite tipove materijala. Vizualni elementi mogu biti digitalni i fizicki.
Fizicki elementi postoje u stvarnom svijetu. To mogu biti slike, skulpture ili specijalne
konstrukcije u svrhu igre. Fizicki vizualni elementi mogu biti i elementi iz prirode, pijesak,
voda, snijeg, blato itd. U tematskim parkovima, vanjskim prostorima, igrama na plo¢i, igrama

s kartama fizi€ki elementi su glavni aspekt vizualne reprezentacije igre.

Digitalni elementi stvoreni su uz upotrebu raznih pokretackih sklopova. Digitalni
elementi koji se prezentiraju preko ekrana, projektora ili raznih uredaja poznati su nam pod
imenom grafika. Dva su glavna nacina dizajniranja, procesuiranja i renderiranja grafike u
digitalnom mediju. Dvodimenzionalna grafika (2D) stvorena je od dvodimenzionalnih formi i
oblika koji se pomicu, povecavaju, smanjuju ili rotiraju u prostoru. Trodimenzionalna grafika
(3D) je rezultat manipulacije objekata u virtualnom 3D prostoru kreiranom za igru. Za razliku
od 2D igara, 3D igre nude $iri tip perspektive u konstruiranju i prezentiranju svijeta kroz oci
igraca.

Odluka o izboru 2D ili 3D grafike za igru ovisi o viSe faktora. Za izradu 3D modela,
potreban je cijeli tim stru¢njaka, dok s druge strane, 2D grafika nije dovoljno atraktivna za
neke tipove igara. Drugi bitan faktor se odnosi na ¢injenicu da ne mogu svi uredaji i
platforme izvoditi renderiranje 1 ostale zahtjevne graficke procese (engl. havy graphics).
Uobicajeno je da mobilni uredaji i stari kompjutori trebaju dosta vremena da se pokrenu §to

uvelike utjece na iskustvo igre.*’

47 Kalmpourtzis, G., n. dj., str. 297-299.
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6.8. Prica, uloga price u svijetu igre

Umyjetnost pri¢anja pri¢a vezana je uz stvaranje privlacnih svjetova igara i likova s
kojima se igra¢i mogu povezati i suosjecati. Hoce li pripovijedanje (engl. storytelling) biti
kljucan aspekt u dizajniranju igre uvelike ovisi o odabranim ciljevima ucenja i pedagoskom
pristupu. Dizajneri igara dizajniraju svjetove i oblikuju prostore kroz koje se pric¢aju ili
nanovo stvaraju price. I u slu¢aju da postoji unaprijed definirana naracija igre, stvoreni svijet
pruza nebrojene moguc¢nosti da ga igrai dozive na svoj nacin. Izazov za dizajnere

edukativnih igara je u tome da stvore svjetove koji pomazu ucenicima u ucenju.

Svjetovi unutar igara kreiraju okolnosti za ucenje. Svjetovi predstavljaju fizicke,
mentalne 1 virtualne prostore, strukturu, kompoziciju, prirodu i uredenje koje moze usmjeriti
igraCe, predstaviti prepreke koje trebaju biti svladane upotrebom odredenih resursa te
naglasiti upotrebu odredene strategije, vjestine i tehnike u svrhu pronalaska rjesenja. Svjetovi

igre, zajedno sa mehanikom i estetikom kreiraju intrinzi¢no motivirano iskustvo ucenja.

Svjetovi igre pricaju price ili pomazu igrac¢ima da stvore vlastite. Zanimljivi svjetovi
uspijevaju prenijeti poruku bez upotrebe animacije ili teksta. Krajolici, prirodni zakoni,
arhitektura, ziva bica priaju price i daju dodatne informacije o proSlosti svijeta, nudeci
igra¢ima uvide Sto slijedi. Postoje takoder i svjetovi koje mogu biti prilagodavati sami igraci,
dopustaju¢i im da kreiraju vlastite verzije proslosti, sadaSnjosti i budu¢nosti. U takvim
slu¢ajevima, igraci imaju prilike stvoriti vlastite svjetove. Tzv. sandbox igre su prili€no

uspjesne u ovom aspektu — Minecraft, Skyrim 1 No Man's Sky.

Dosljednost je prvi 1 najvazniji element u svijetu igre. Upotreba istih pravila 1 atributa
te ponasSanja koja se protezu duz cijele igre iznimno su bitna, u protivnome mogu kod igraca
izazvati zbrku, neugodu 1 ozbiljne nesporazume. U svijetu igre postoje dva tipa dosljednosti:
unutarnja i vanjska dosljednost. Prva se odnosi na povezanost elemenata igre unutar svijeta
igre 1 njthovu interakciju sa igra¢ima, ista akcija rezultira istom reakcijom. Vanjska
dosljednost se odnosi na povezanost i1 dosljednost svijeta igre sa ciljevima u¢enja i na¢inom

na koji su predstavljeni.

Igre predstavljaju narativne svjetove koji stvaraju okolnosti za ucenje, pripovijedaju
price ili pomazu igra¢ima u stvaranju vlastitih pri¢a te pokazuju konzistentnost. Postoje
razli¢iti nacini za stvaranje naracije. Neki tipovi pri¢a su unaprijed definirani 1 uvijek se
predstavljaju na isti nacin dok su drugi u dinami¢nom stvaranju kroz igracevu interakciju s

igrom. Pri¢e se mogu biti predstaviti u linearnom i nelinearnom formatu te se mogu olakSati
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kroz igraCevu interakciju sa prostorom i1 postavom objekata i dogadaja oko svijeta igre.
Zanimljivi svjetovi igre Cesto sadrzavaju i zanimljive likove ¢ije interakcije na temelju
odabira daju prici smisao ili neko posebno iskustvo. U razli¢itim igrama prisutni su prigodni

tipovi karaktera likova koji imaju posebnu vrijednost i utjecaj na pricu unutar igre.*®

6.9. Tehnologija

Suvremena tehnologija nudi nove perspektive 1 mogucénosti, iako ucinkovito i
znacajno okruzenje za ucenje moze biti dizajnirano i sa starom tehnologijom. Bit se ne krije u
samoj tehnologiji ve¢ u nacinu na koji se tehnologija koristi. Razvoj uvjerljivih video igara i
okruzenja virtualnih i proSirenih stvarnosti vrlo je zahtjevan te mnoge od njih ne uspijevaju

posti¢i zadovoljavajuci nivo zabave 1 privlacnosti.

Svaka igra zahtijeva vlastitu tehnologiju neovisno radi li se o digitalnim ili analognim
igrama. Pri odabiru platformi koje ¢e se koristiti pri koriStenju igre treba voditi racuna o
njenim moguénostima, ograni¢enjima i troSkovima u smislu novaca, vremena i resursa.
Preporucljivo je konzultirati stru¢njake na tom podrucju. Informacija se razlicito predstavlja
ovisno o platformi koja se koristi te medij koji isporucuje informaciju utjece na poruku

dizajnera.*’

Upotreba tehnologije u ucionici ne moze zamijeniti potrebu za interakcijom s fiziCkim
objektima. Ljudska bi¢a Zive u materijalnom svijetu gdje su svaki dan okruZena fizickim
objektima. Razvijanje vjestina na tom podrucju je dio ljudske prirode stoga je poZeljno igrati
se u stvarnom svijetu, primjerice skrivaca, koje pomazu u razvijanu grubih motorickih
vjestina, paznje 1 agilnosti. Fine motoricke vjestine, izraCuni i mentalne predodzbe mogu se
razviti kroz igranje Monopolya, Jenge ili Scrabblea. Digitalne igre omogucuju novi nacin
prezentacije 1 komunikacije sa svijetom nude¢i nove znacajke i mogucénosti. Igraci mogu
vrsiti opSirna istrazivanja koriste¢i Interne, upoznati daleke ili drevne svjetove koristeci

virtualnu stvarnost i obogatiti svoje poglede koristeci proSirenu stvarnost.

Pri dizajniranju igara potrebno je shvatiti tehnicka ograni¢enja odnosno upoznati
dostupne resurse i njihove mogucnosti. Primjer tehnic¢kih ograni€enja moze se pojmiti na
grafici igre. lako moderni graficki obradnici (engl. graphic engines) nude prikaze visoke
kvalitete, graficke kartice nekih racunala, pametnih telefona 1 tableta nisu u moguénosti
prihvatiti takve funkcije. Tehni¢ka ograni¢enja mogu se odnositi na bilo koji aspekt igre,

poput ogranicenja boje kod kuénog ispisa ili troSkova za igracu plocu i karte, hardver i

4 Kalmpourtzis, G., n. dj., str. 241-258.
4 Kalmpourtzis, G., n. dj., str. 287.
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softver potreban za online igranje igara s velikim brojem igraca, do broja pomagaca koji su

potrebni u odrzavanju gradskog maratona.>°

Nemaju svi igra¢i iste mogucénosti i pristup tehnologiji i materijalima. Igranje
mobilnih igara, igranje igara koje ukljucuju virtualnu stvarnost, igranje igara dizajniranih za

interaktivne ploCe zahtjeva pristup pripadajucoj opremi.

6.10. Testiranje i povratna informacija

Evaluacija i testiranje je jedan od najvaznijih koraka u dizajnu edukacijske igre.
Evaluacija moze pomo¢i u vrednovanju koncepta igre, prototipa i finalnog produkta, pri
razvoju igre, u nudenju uvida 1 njegovanju prakse koja ¢e biti koriStena u budu¢im igrama te
nudi igracima priliku da budu dijelom procesa dizajniranja igre. Alati za vrednovanje mogu
biti u formi upitnika, intervjua, analitike (pracenje interakcije igraca s igrom), fokus grupe,

testova upotrebljivosti, testova za osiguranje kvalitete, testiranja igranja.

Evaluacija se koristi od samog pocetka dizajniranja igre. Svaki koncept, ideja,
projektni dokument, teorija ucenja ili komponenta koja se integrira u igru treba se podvrgnuti
refleksiji 1 evaluaciji. Postoje Cetiri faze evaluacije: evaluacija prije igranja, kontinuirana

evaluacija, evaluacija izlaska i evaluacija nakon igranja.

Evaluacija prije igranja odvija se prije pocetka razvoja igre 1 fokusirana je na procjenu
potreba 1 prioriteta igraca, evaluaciju koncepata i ideja, upotrebu teorija ucenja, uspostavu

ciljeva ucenja 1/ili na identifikaciju centralne jezgre buduce publike.

Kontinuirana evaluacija je evaluacija koja se provodi od prvog dana razvoja igre do
izdanja igre 1 do konacne publike. Ovi procesi ukljucuju faze dizajna izrade prototipa, beta
testiranje nezavrSene verzije igre putem grupe igraca u svrhu dobivanja povratnih informacija

o dozivljaju igre.

Evaluacija izlaska je evaluacija koja se odvija nakon Sto je igra predstavljena igracima.
Ova evaluacija ima za cilj procijeniti razvoj igraa za vrijeme igranja igre te evaluira
individualne aspekte igre 1 njen priziv igracima. Evaluacija izlaska moZe se izvoditi toliko

dugo koliko je igra u opticaju, §to moze biti od prve godine do nekoliko godina.

Evaluacija nakon igranja je evaluacija utjecaja igre poslije odredenog protoka vremena od
kada su igraci prvi puta zaigrali igru. Cilj ove vrste evaluacije je pregled dugoro¢nog utjecaja

na proces ucenja igraca.

30 Kalmpourtzis, G., n. dj., str. 122.
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Nakon izlaska igre, jedini nacCin da ostane privlacna i odrzi utjecaj na igrace je njeno
konstantno odrzavanje, revidiranje i stalan razvoj u skladu s potrebama igraca. Prema
prethodno predlozenim fazama to bi bio neprestani slijed kontinuirane evaluacije, evaluacije
izlaska 1 evaluacije nakon igranja gdje se informacije prikupljene iz svake evaluacije koriste

za redizajniranje i dizajniranje intrinzi¢no motiviranog iskustva uéenja.>!

6.10.1. Prototip

Pomocu prototipa moze se procijeniti gotovo svaki aspekt koncepta igre 1 predvidjeti
poteskoce. Prototipovi su vrlo udinkoviti u razjasnjavanju diskutabilnih aspekata. Ono Sto
treba imati na umu je da to nisu finalni produkti. Veéa paznja se posvecuje funkcionalnosti i
ucinku ucenja nego izgledu i privlacnosti. Prototipovi su dobra prilika za odrazavanje,
reflektiranje 1 promisljanje o utjecaju na ucenje u igri. Prototipovi mogu biti nisko tehnoloski
ili visokotehnoloski. Nisko tehnoloski se izraduju od materijala za svakodnevnu uporabu
poput papira, bojica, olovke, kartona ili gline. Ogromna prednost ovakvih prototipova je da ih
moze dizajnirati svatko te da ne zahtijevaju nikakvo posebno tehnicko znanje za pocetak
izrade. Mogu se koristiti primjerice za testiranje koncepta za igre na ploc¢i koriste¢i samo
markere 1 papir. Eksperimentiranje za razliite nacinima dizajniranja platformi moze se
izvoditi koriste¢i akcijske figure 1 razne kutije. Prezentiranje koncepta video igre iz treeg

lica koriste¢i ¢lana ekipe kao glavnog lika.

Visokotehnoloski prototipovi imaju napredniju implementaciju, u vecini slucajeva
zahtijevaju upotrebu hardwarea ili softwarea. Ovi prototipovi mogu se razviti na zavrSnom
igracem obradniku (engl. game engine) koji €e se koristiti za izradu igre, ili nekim drugima
koji ¢e biti jednostavniji za upotrebu. Koriste se za testiranje koncepata igre koji su blizi
finalnom proizvodu i nude dizajnerima i programerima mogucnost testiranja ideja te provjeru
koje tehniCke resurse imaju na raspolaganju za stvaranje igre. Istovremeno, pruzaju prvi
pogled u zavrs$no iskustvo igranja, pomazuci dizajnerima igre da vide kako ¢e igraci dozivjeti
igru 1 je li softverska i1 hardverska oprema dovoljna za igranje igre. Visokotehnoloski
prototipovi mogu se koristiti u situacijama kad se Zeli provjeriti moze li odredena platforma
za izradu igre podrzati i stvoriti Zeljenu igru. Koriste se i pri eksperimentiranju s razli¢itim

vizualnim stilovima igre koje nude razne platforme, testiranjima igre koja se igra na

31 Kalmpourtzis, G., n. dj., str. 312-315.
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mobilnim uredajima, provjeri razumljivosti ili nacina navigiranja unutar okoliSa virtualne

realnosti igre.>

6.10.2. Procjena (evaluacija)

Kako je dizajn edukacijskih igara usmjeren na stvaranje intrinzi¢no motiviranog
iskustva ucenja kroz interakciju igraca i igre, moze se evaluirati kroz formativnu procjenu.
Evaluacija moze obuhvacati ciljeve ucenja, aspekte ucenja, aspekte igranja, individualne

elemente, iskustvo igranja, ucinke ucenja.

Razina procjene ciljeva uéenja istrazuje jesu li ciljevi ucenja propisno identificirani,
definirani i prezentirani kroz dizajn i zavr$ni izgled igre. Fokus se postavlja na uspjesnost
elemenata igre u prezentaciji sadrzaja ucenja i olakSavanju iskustva ucenja u svrhu ostvarenja
predlozenih ciljeva ucenja. Ovaj aspekt nije nuzno povezan sa ucinkom igre na igracevo
ucenje ve¢ se fokusira na nacin na koji su teorije ucenje, metodologija i pristupi kombinirani

sa ostalim elementima igre.

Razina aspekta igre istrazuje kombinaciju elemenata igranja i ucenja, kao 1 prethodni
nivo, ali kroz perspektivu igranja. Edukacijske igre trebaju biti i poucne i1 zabavne, stoga je
ovaj aspekt fokusiran na nain kako su elementi igre 1 ucenja sklopljeni da bi omogucili

intrinzi¢no motivirajuce iskustvo za igrace.

Razina individualnih elemenata pomaze dizajnerima u evaluaciji pojedinih
komponenti igre zasebno radi strukture, povezanosti s ostalim elementima i dosljednosti.
Elementi koji se mogu pregledavati jesu estetika, prica, tehnicke implementacije, ciljevi,
uvjeti za pobjedu, interakcija igre ili neki ostali elementi za koje dizajneri smatraju da je

potrebno procijeniti.

Iskustvo igranja. Prethodne razine evaluiraju igru na strukturnoj razini, dok se razina
iskustva igranja fokusira na sam proces igranja te reakcije, emocije i ponasanja igraca prije,
poslije 1 nakon iskustva igranja. Ova razina nudi uvid kako igraci pristupaju igri,
komuniciraju s njom u smislu upotrebljivosti, razumijevanja pravila i uputa. Podrucje interesa

je irazina uzivanja i istrazivanja svijeta igre, je li ona visoka ili, ukoliko interes pada, zasto.
Razina utjecaja ucenja identificira koji je utjecaj ucenja proucavajuéi ucenikove
odluke. Procjena nastoji otkriti tipove primijenjenih strategija rjeSavanja problema, tipove

razvijenih vjestina i dosegnutu razinu razumijevanja prezentirane teme.>?

32 Kalmpourtzis, G., n. dj., str. 148-150.
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7. Metodologija izrade edukativne igre

U sklopu diplomskog rada izradena je digitalna edukativna igra na temelju steCenog
znanja iz pisanja teoretskog dijela diplomskog rada. Edukativna igra predstavlja Knjizevnu
Setnju Pazinom. Knjizevna Setnja Pazinom dio je projekta Gradske knjiznice Pazin, Knjiga u
ruku put pod noge, kroz koji se zainteresirana javnost upoznaje sa kulturnim znamenitostima

1 znacajnim osobama iz povijesti grada Pazina.

Igra se bavi predstavljanjem materijala na inovativan nacin. Materijali koji su
koriSteni u igri odabrani su iz postojec¢ih materijala Gradske knjiznice Pazin te samostalnom
izradom. U igri su koriStene fotografije, animacije, slike te video materijali koji nisu
optereceni autorskim pravima. Igra je ostvarena u formi nestandardnog escape rooma buduéi

da je omogucen prolazak na daljnje izazove i1 bez rjesavanja prethodnih.

Igra je osmisljena kroz pricu u kojoj glavni lik dolazi u Pazin vlakom te obilazi
odredene punktove na kojima rjeSava raznolike zadatke te biva informiran o zanimljivostima
vezanim uz odredeno podrucje. U igri su prisutni kvizovi znanja u formi pitanja i odabira
tocnog odgovora iz ponudenih rjesenja, slikovna igra to¢no - neto¢no, igre parova, memory,
slagalica. Igra je predvidena za ucenike visih razreda osnovne Skole, ucenike srednje Skole 1
odrasle osobe te nudi bolje upoznavanje grada Pazina bilo za vlastite stanovnike ili osobe

koje nisu posjetile grad a Zeljeli bi ga bolje upoznati.

Nakon pretrazivanja dostupnih alata za izradu edukativnih igara te njihovih
mogucnosti izabran je Genially online alat. Alat pruza veliku mogucénost kreativnog
izrazavanja uz relativno jednostavan nacina izrade te nudi atraktivnost moguéno$¢u upotrebe
raznih interaktivnih elemenata, slika, mapa, video zapisa, animacija i raznih integracija.

Unutar alata nude se predloSci za strukturiranje vlastitih igara.

33 Kalmpourtzis, G., n. dj., str. 317-318.
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Nagrada Vladimir Nazor hrvatska
je drzavna nagrada koja se
dodjeliuje svake godine za_.

A najbolji hrvatski roman

B najbolja umjetnitka ostvarenja
u raznim podrutjima

€ najbolieg hrvatskog profesora
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Slika 2. Prikaz Genially sucelja pri izradi kviza o Vladimiru Nazoru

U posebnoj sekciji (Inspiration) dostupan je veliki broj radova drugih korisnika
dostupnih za koristenje kao ideja i predlozak. Korisna je moguénost ukljucivanja razli¢itih
sadrzaja izradenih u drugim alatima, kao i integracija u druge online sadrzaje.
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Slika 3. Prikaz Genially sucelja sekcije Inspiration
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Na mreznoj stranici Genially SRIJEDOM — webinari 1 prezentacije
(https://webucionica.weebly.com/genially-srijedom.html) u sklopu projekta Web ucionica
dostupne su snimke webinara koji omogucéuju upoznavanje i ovladavanje Genially online

alatom. Webinare odrzavaju kolegice Ksenija Leki¢ i Drazena Potocki.

Alatu se pristupa putem web preglednika na adresi https:/www.genial.ly . U sustav se
potrebno registrirati kreiranjem novog racuna ili putem Facebook, Google, Linkedin ili
Twitter korisnickog ra¢una, a moze se prijaviti i s e-mail adresom skole.hr (Office 365
pristup). Dijeljeni sadrzaj nije uvijek moguce pregledavati putem pametnih telefona vec¢ se

preporuca koristenje racunala.

Kreirani sadrZaj moze se ugraditi u mreznu stranicu ili blog, javno objaviti (dobije se
pretrazivi URL), podijeliti kao privatan onima kojima poSaljemo poveznicu, a moze se i dati

na koristenje kao predlozak.

Izrada igre zapoleta je prikupljanjem svih potrebnih 1 dostupnih materijala. Sav
materijal je pregledan i ucinjen je odabir prigodnih dijelova. Prou¢avanjem moguénosti koje
online alat nudi, odabrane su igre koje ¢e biti koriStene. Vodilo se racuna o upotrebi
raznolikih materijala koji ukljuCuju video, fotografije, kartu, slike te tekstualne informacije.
Materijali su prilagodeni i obradeni kako bi se mogli koristiti unutar Geniallya. Smisljena je
prica duz koje se pojavljuju izazovi. Izrada igre uspjesno se odvijala uz pomo¢ snimaka
webinara  te  samostalnog  istrazivanja. Igra je  dostupna na  adresi:
https://view.genial.ly/611b8d60a51c440db1904343/interactive-image-knjizevna-setnja-

pazinomescape-room

Knjizevna Setnja =

Pazinom é:fv

&

eyt ‘f
AL b
!s il {2
VR

. Istra2i zanimljivosti

Pazina igrajudi.
Bampe. G
@
S

T
Vi s

Knjiga u ruku, KRENI

put pod noge

'@Iﬁm@mﬂ PAZINCM
Slika 4. Naslovnica igre Knjizevna Setnja Pazinom
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Slika 6. Igra spajanja parova, Sasa Santel likovne tehnike i djela

ms se pita koje je godine izgraden
o\m kolodvor susretes Feljeznifara..

eljezniki kolodvor u Pazinu i
pripadajuéa pruga Divata-Pula
lzgraderu SU....

@ oenially

Slika 7. Prikaz samostalnog pitanja
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Maglen Pazinska

@ genially o

Slika 8. Prikaz ugradenog videa s Youtubea

@ genially °

Slika 10. Prikaz slagalice

Nakon izrade, igre je dana na evaluaciju uskom krugu pojedinaca poznanika raznolike
dobi, spola 1 zanimanja. Sudionici pretezno imaju prebivaliSte na podru¢ju grada Pazina 1
okolice, dok dvije ispitanice prebivaju na podruc¢ju Opatije 1 Labina. Pomoc¢u evaluacijskog
upitnika ispitivan je aspekt ucenja, aspekt igranja te dizajn i estetika igre i njena
funkcionalnost. Iako su povratne informacije pozitivne evaluaciju bi trebalo provesti na

vecem broju ispitanika da bi se detaljnije utvrdili eventualni nedostaci.
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U nastavku slijedi prikaz postavljenih pitanja te analiza rezultata. Evaluacija je

izvr§ena pomoc¢u Google Formsa.

Osobni podaci

Spol
® Zensko
® Musko

Slika 11. Prikaz spola ispitanika

“

Slika 12. Prikaz dobi ispitanika

9 responses

Dob

9 responses

@® 15 - 30 godina
@ 30 - 40 godina
@ 40 - 50 godina
@® 50 + godina
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Zanimanje/zvanje

9 responses

Psiholog

Diplomirani ekonomist

diplomirani psiholog

umirovljenik

knjiznicarka

profesorica biologije i kemije

profesorica likovne kulture

Studentica, volonterka u Gradskoj knjiznici Pazin

Ucenik

Slika 13. Prikaz zanimanja/zvanja ispitanika

Aspekt ucenja

Kroz igru sam doznao/doznala neke nove informacije. |D Ce

9 responses

Da 9 (100%)

Ne 0 (0%)

Slika 14. Aspekt ucenja 1. pitanje

Igra ima previse teksta. @ Copy

9 responses

8 (88.9%)

Slika 15. Aspekt ucenja 2. pitanje



Igra na pristupacan nacin omogucava ucenje. |D Copy

9 responses

Da 9(100%)

Ne |-0(0%)

Slika 16. Aspekt ucenja 3. pitanje

Igra ima previse informacija. ||_:] Copy

9 responses

Da |-0(0%)

Ne 8(88.9%)
previse za stariju dob 1(11.1%)
0 2 4 6 8
. . . . .
Slika 17. Aspekt ucenja 4. pitanje
Povratne informacije su jasne. Q Copy
9 responses
9 (100%)
Ne|-0 (0%)
Jasne i atraktivne, pogotovo kad
su dane u nekom zabavnom i 1(11.1%)
animiranom obliku.
0 2 4 6 8 10

Slika 18. Aspekt u€enja 5. pitanje
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Mislim da bi u igru jos trebalo dodati informacije vezane uz:

0 responses

No responses yet for this question.

Slika 19. Aspekt u€enja 6. pitanje

Igralacki aspekt

Vrste igara su dovoljno raznolike da ne izazivaju dosadu. ID Copy

9 responses

Da 9 (100%)

Ne [-0(0%)

Slika 20. Aspekt igranja 1. pitanje

Igra je preduga. @ Copy

9 responses

Da 1(11.1%)

Ne 8 (88.9%)

Slika 21. Aspekt igranja 2. pitanje
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Najzanimljivija igra bila mi je: LD Copy

9 responses

@ Kuviz - Juraj Dobrila

1.1% @ Spoiji parove - rijeti na dijalektu i knjiz...
@ Spaji parove - likovne tehnike i likovna...
@ Pogodi tko je na fotografiji (Slikovni kv...
@ Svijetiljka - pronadi Spomen dom

@ Puzzle - Kastel

@ Panmtilica - parovi ilustracija u knjizevn...
@ Kviz - Vladimir Nazor

1.1%

17Y

Slika 22. Aspekt igranja 3. pitanje

Najnezanimljivija igra bila mi je: |£] Copy

6 responses

@ Kviz - Juraj Dobrila

@ Spoji parove - rijeéi na dijalektu i knjiZ...

@ Spoji parove - likovne tehnike i likovna. ..
@ Pogodi tko je na fotografiji (Park velika...
@ Svjetilika - pronadi Spomen dom

@ Puzzle - Kastel

@ Pamtilica - ilustracije u knjizevnim djeli...
@ Kuviz - Viadimir Nazor

m”v

Slika 23. Aspekt igranja 4. pitanje

Najzahtjevnija igra: IO copy

8 responses

@ Kuviz - Juraj Dobrila

@ Spoji parove - rijedi na dijalektu i knjiZ...

® Spoji parove - likovne tehnike i likovna...
@ Pogodi tko je na fotografiji (Park velika. ..
@ Svjetiljka - pronadi Spomen dom

@ Puzzle - Kastel

@ Pamtilica - ilustracije u knjizevnim djeli...
@ Kviz - Viadimir Nazor

”wv

Slika 24. Aspekt igranja 5. pitanje

48

@ Spoji parove - Pazin na starim
razglednicama i danas

@ Spoji parove - knjizevna djela Julesa
Vernea i ilustracije

@ Spajanje parova | puzzle, te kviz pitanja

@ Tesko mi je izdvojiti. Zapravo mi se
svida to $to su igre i zadaci dosta
razli¢iti. To im daje odredenu dinamiku
pa su tako sve zanimljive i interaktivne...

A 22

@ Spoji parove - Pazin na starim
razglednicama i danas

@ Spoji parove - knjizevna djela Julesa
Vernea i ilustracije

A 22

@ Spoji parove - Pazin na starim
razglednicama i danas

@ Spoji parove - knjizevna djela Julesa
Vernea i ilustracije

A 22



Navedi ako si imao/imala problema s igranjem neke igre i zasto.

2 responses

Na mobitelu se neke igre nisu mogle otvoriti.

Najzahtjevnije igre bile su mi slagalica (zbog veli¢ine puzzla) i igra paméenja pozicija slicica - ali sve su
zapravo rjesive i zabavne! Za ove mi je samo trebalo malo vise vremena.

Slika 25. Aspekt igranja 6. pitanje

Da li bi neke igre uklonio/uklonila?

9 responses

@® Da
@ Ne

Slika 26. Aspekt igranja 7. pitanje

Ako je odgovor na prethodno pitanje potvrdan, napisi koju bi igru uklonio/uklonila i zbog kojeg
razloga?

0 responses

No responses yet for this question.

Slika 27. Aspekt igranja 8. pitanje

Bi li neke igre dodao/dodala? Opéenito prijedlozi za pobolj$anje igara.

5 responses

Ne.
Mislim da je sve taman kako treba
Ne. Nemam prijedloga za pobolj$anje, sve pohvale.

Mislim da je ovim igrama zapravo pokrivena cijela "Setnja". Ako aplikacija dozvoljava i, zapravo ovisno o
uzrastu kojem je namijenjena igra,-mozda ukljuciti neki zadatak da igraci sami probaju nesto
nacrtati/napisati, izdvojiti neki njima zanimljiv dio $etnje/grada ili pak se osvrnuti na nesto $to su nauéili. Taj
zadatak bi onda bilo dobro ukljuciti na kraj. U 3. dijelu (Ku¢a za pisce) nema igre pa mi se ovo ¢inilo kao
dobar prijedlog, koji bi bio Secer na kraju.

Cini mi se i zgodno na kraju dodati fotku pogleda na jamu iz Kuée za pisce pa tako povezati sa zavrsnom
nagradom - slusanjem legende o nastanku Pazinske Jame. Fotka ili pak snimka sa Zip-linea pa da kadar
uhvati i Kucéu.

Slika 28. Aspekt igranja 9. pitanje
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Dizajn i estetika

Boje i animacije su..... D cc

Ugodne 9 (100%)
Neugodne 0 (0%)
0 2 4 6 8 10

Slika 29. Dizajn i estetika 1. pitanje

9 responses

Boje i animacije su uskladene i prigodne. Q Copr

Da 9 (100%)
Ne |0 (0%)
0 2 4 6 8 10

Slika 30. Dizajn i estetika 2. pitanje

9 responses

Tijek igre je lako pratiti.

® Da
® Ne
88.9%

Slika 31. Dizajn i estetika 3.pitanje

9 responses
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Igra sadrzava sve bitne elemente, poveznice i interaktivna podrucja koja su potrebna LD Copy
da bi se moglo kretati unutar podruéja igre .

9 responses

® Da
@ Ne

@ Samo na jednom dijelu, nakon igre Sasa
Santel, nisam odmah uotio strelicu za
dalje.

Slika 32. Dizajn i estetika 4. pitanje

Dizajn/raspored unutar povrsine ekrana je pregledan i razumljiv.

9 responses

® Da
® Ne

Slika 33. Dizajn i estetika 5. pitanje

Materijal je pregledan.

9 responses

®Da
® Ne

100%

Slika 34. Dizajn i estetika 6. pitanje
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U samom dizajnu i estetici igre dodao/dodala bi jo§, promijenio/promijenila bi:

3 responses

Nista.
Nista, sve mi se jako svidjelo.

Mozda na kartama KnjiZzevne $etnje dodatno oznadciti na koji dio se sada prelazi. Zbunjujuce je samo kada se
iz uvoda prelazi na stranicu br.1.

Slika 35. Dizajn 1 estetika 7. pitanje

Cjelokupni dojam igre IO copy

9 responses

100
9 (100%)
75
5.0
25
0(0%) 0 (0%) 0(0%) 0(0%)
0.0
1 2 3 4

Slika 36. Cjelokupni dojam igre

Najzanimljivije u igri bilo mi je:
9 responses
Raznovrsnost
Zabava i uéenje
Povezanost edukativnog i zabavnog
Raznolikost u podrucjima znanja i informacija
Sva spajanja parova
Sve, naucila sam jako puno novih €injenica na vrlo zanimljiv nacin. Kviz je dinamican i zanimljiv.
Raznovrsnost.
Sve! Odliéno povezano, interaktivno, criginalno i zanimljive

Fora ilustracije

Slika 37. Najzanimljiviji aspekti igre
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Izbacio/izbacila bih:

5 responses

Nista
Meni osobno bila je teska spajalica s ilustracijama u knjizi Julesa Verna, ali ne bih je izbacila.
Nista.

nebi

Slika 38. Prijedlozi za reduciranje igre

Volio/voljela bi da igra sadrzava jo$ (navesti koje vrste igara ili bilo §to drugo):

4 responses

Ne znam.

Mozda neki zbroj rezultata, to¢nih i neto¢nih odgovora, ne zbog natjecanja, nego zbog osobne provjere. Svida
mi se da i nakon netoénog odgovora ima$ priliku odgovarati dok ne odgovoris toéno, i na taj nacin ucis.

Prethodni prijedlog zavréne aktivnosti.

Puzli i kvizeva

Slika 39. Prijedlozi za nadopunu igre

Bi li volio/voljela igrati jos ovakvih igara?

9 responses

® Da
@ Ne

Slika 40. Procjena interesa za igre ovog tipa
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8. Zakljucak

U danasnjoj digitalnoj eri pristup i dijeljenje informacija digitalnim putem omogucuje
Sirok pristup znanjima sa raznih podrucja. Materijali koji su nekad bili dostupni samo
manjem broju korisnika danas se mogu proucavati online te koristiti izmedu ostalog i u
edukativne svrhe. Svakim danom tehnologija sve vise napreduje te se digitaliziraju sve vece
koli¢ine raznolike grade, od dokumenata, umjetnickih djela do arhitekture i otvorenih
prostora. Digitalizacija je prisutna u velikoj mjeri i u sustavu edukacije 1 obrazovanja.
Skolske ustanove opremljene su sve kvalitetnijom informacijsko-komunikacijskom
tehnologijom, a razni alati i programi za ucenje se ubrzano razvijaju. Bogata i dostupna grada
nacionalnih 1 svjetskih muzeja, knjiZnica, arhiva i ostalih kulturnih i znanstvenih institucija
otvara mogucnosti novog naina prezentacije znanja ucenicima. Sam pristup 1 oblik
odrzavanja nastave je pod utjecajem novih tehnologija i dostupnosti informacija. U edukaciji
se uloga ucitelja mijenja te on na neki nacin poc¢inje modelirati proces i okruzenje ucenja u
kojem ucenici vlastitim angazmanom stjeCu znanja. Digitalne edukativne igre su visoko
primjenjive u novonastalim okolnostima te predstavljaju podrucje koje pruza velike izazove
dizajnerima igara. Zbog svojih specificnosti u pogledu stvaranja balansa izmedu aspekata
ucenja 1 igranja potrebno je pokloniti veliku paznju njihovom dizajnu da ostvare svoje ciljeve.
Edukatorima stoje na raspolaganju mnogi alati za kreaciju digitalnih edukativnih igara koji ne
zahtijevaju znanje programiranja te je stvaranje igre pristupacnije. U dizajnu igara mora se
voditi racuna 1 o pedagoSkim 1 psiholoskim komponentama same igre, kao 1 estetici,
mehanici, tehnologiji. Zbog tako velikog broja podrucja koje pokriva dizajn edukacijskih
igara dobro je oformiti kreativan tim u kojem bi svatko bio zaduZen za svoje podrucje. S
obzirom na ekspanziju i razvoj tehnologije te zahvaljujuéi sve vecoj koli¢ini digitalizirane
grade nesumnjivo se u budu¢nosti moze ocekivati sve veci broj kvalitetnijih edukativnih igara

koje ¢e se konstantno razvijati 1 usavrSavati.
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Primjena digitalizacije u izradi edukativnih igara

Sazetak

Napretkom tehnologije i sve Sirom uporabom digitalizacije velika koli¢ina analognog gradiva
pretvara se u lako pretraziv i dostupan digitalni oblik, mrezno dostupan svim potencijalnim
korisnicima. Digitalizacijom vrijedne grade (knjizni¢nih fundusa, arhiva, muzejskih zbirki i
one drugih institucija u obliku teksta, slike, zvuka, pokretnih slika (filmova i videa),
trodimenzionalnog oblika nekog objekta i prostora) otvorene su brojne moguénosti na
podrucju edukacije. Izmedu ostalog, digitalizirani sadrzaj moze se upotrijebiti u stvaranju
edukativnih igara te obogatiti proces ucenja pruzajué¢i zoran uvid te vjerodostojne i
multimedijske prikaze odabranih tema. Edukativne igre doprinose odgojno-obrazovnom
procesu na mnogo razina. One pozitivno utjeu na razvoj paznje, sposobnosti zapaZanja,
misljenja, pravilnog zaklju€ivanja i pamcenja te govora. Edukativne raCunalne igre sve se
gradivo 1 povecavaju motivaciju za u¢enjem nastavnih sadrzaja. Dizajn edukativnih igara
kompleksno je podrucje koje zahtjeva posebnu paznju pri izradi kako bi rezultat bio

zadovoljavajuci. Potrebno je dovesti u ravnotezu igraci 1 edukacijski aspekt igre.

U sklopu diplomskog rada izradena je edukativna digitalna igra na osnovu dostupnih
materijala digitalizirane grade, steCenih saznanja o znacajkama edukativnih igara te
dostupnim alatima za izradu digitalnih igara.

Kljucne rijedi: digitalizacija, primjena digitaliziranog materijala u edukativnim igrama,

edukativne igre, obrazovni proces, proces izrade edukativne igre
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Using digitization in the creation of educational games

Summary

Due to development of technology and progressive use of digitization, a great deal of
different analogue sources have been transformed to digital form, became easier to search and
available on the net to all potential users. By digitization of valuable sources (library funds,
archives, museum collections, and those belonging to other institutions in the forms of text,
image, audio, film or video, three-dimensional forms of objects and spaces, numerous
possibilities in the field of education have been opened. Among other things, digitized
content can be used in creating educative games and enrich learning process by providing a
clear insight as well as credible and multimedia representation of chosen topics. Educative
games contribute to learning process in many ways. They have a positive effect on attention
development, ability to observe, thinking, making logical conclusions memorization and
speaking. Educative computer games have been often used in education to represent
curriculum in more interesting way to the students, and to increase their motivation for
learning. The design of educational games is a complex area that requires special attention
when creating in order to make the result satisfactory. It is necessary to balance the gaming

and educational aspects of the game.

As a part of graduate thesis, an educative digital game was designed by using available
digitized materials, acquired knowledge about features of educative games and tools for

constructing digital games.

Key words: digitization, application of digitized materials in educative games, educative

games, educational process, design process of educative game
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