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SazZetak: Pojavom digitalnih medija doslo je do promjena u druStvu pa tako i u obrazovanju.
Odgojno-obrazovni sustav u svoj rad unosi ra¢unalo kao jedno od klju¢nih nastavnih sredstva
I pomagala. Paralelno s time stvara se metoda rada temeljena na digitalnim didaktickim
igrama. Igra je kao temelj svakog nastavnog procesa dovela do pozitivnih stavova ucenika
prema ucenju, ali 1 pospjesSila motiviranost 1 ustrajnost ucenika. Suvremena igra donesla je jo$
jedan poboljsan nacin ulaska u djetetov svijet. Tehnologija iz dana u dan napreduje,
digitalnim didaktickim igrama ucenike se motivira na rad te su rezultati takvoga rada dosegli
znacajan napredak. UCcitelji svakodnevno osuvremenjuju nastavni proces cine¢i ga
interes za poucavanje i ucenje. Kombiniranjem tradicionalne nastave i suvremene nastave
doslo se do nevjerojatnih pomaka u odgojno-obrazovnome sustavu. Digitalne igre otvaraju
jednu novu dimenziju i temelje za uspje$nu buduc¢nost. Mnogim projektima i online sustavom

postizu se takvi rezultati.

Kljuc¢ne rijeci: kombinirana nastava, didakticka sredstva, metode i1 oblici rada, motivacija,

digitalne didakticke igre, suvremena tehnologija, u¢enje uz igru, GLAT, CODE

Abstract: With the appearance of digital media there have been changes in society and so in
education. The educational system in its work introduces the computer as one of the key
teaching tools and aids. Parallel with that time is created by a method based on digital didactic
games (Digital Game-based Learning). The game as the basis of teaching process has led to
positive attitudes of students towards learning, but also encourages motivation and
perseverance of students. The contemporary play has brought another improved way of
entering the childhood world. Day-to-day technology advances, Digital Game-based Learning
motivates students to work and the results of such work have made significant progress.
Teachers modernize the curriculum every day, making it more interesting, innovative and
more advanced. Everyone opens up a new way that increases their interest in teaching and
learning. By combining traditional teaching and contemporary learning, there have been
incredible advances in the educational system. Digital games open a new dimension and the
foundation for a successful future. Many projects and online systems achieve such results.
Keywords: combined teaching, didactic agents, methods and forms of work, motivation,
digital education games, modern technology, learning to play, GLAT, CODE
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1. UvOD

Pojava tehnoloske revolucije u velikoj je mjeri obuhvatila promjene u zadnjih par godina
ovoga stoljeca. Tehnologija je postala neizostavna u svakodnevnome zivotu; bilo u

privatnome ili javnome.

Tema ovoga rada je Koristenje didaktickih digitalnih igara u razrednoj nastavi. Digitalni
mediji igraju veliku ulogu jo$ u najranijem obrazovanju djece. Pozitivan stav jest preduvjet
kvalitetnoga rada s digitalnim medijima. Na taj se nacin moze spoznati sve dobro §to novi
mediji donose. U suvremenom obrazovnom sustavu uvodi se i velikim dijelom je uvedena
tehnoloska pismenost te bi se taj proces trebao ubrzano nastaviti. Digitalni se mediji koriste u
obrazovnoj svakodnevici te kultura moderne tehnologije dolazi do svoga izrazaja u svim
podruc¢jima. U skolskom sustavu koriste se didakticke digitalne igre koje su odraz kvalitetnog

i u¢inkovitog koristenja digitalnih medija.

Cilj ovog rada je analizirati ulogu digitalnih didaktickih igara u procesu ucenja u razrednoj
nastavi. Stoga je nuzno promotriti moguénosti i nacine koriStenja takvoga na¢ina poucavanja,

metode rada, ucinkovitost te misljenja.

Razlog odabira ove teme povezan je upravo sa zanimanjem za moderno doba u kojem je
tehnologija uvucena u sva podrucja ljudskoga zivota. Nedavno se na potpuno drugaciji nacin
odvijao proces razmjenjivanja informacija, a danas smo novom nacinu prilagodeni kao da je
oduvijek tu. Nismo mogli ni zamisljati koliko ¢e nova tehnologija donijeti promjena i kako ¢e

se uvuci, ne samo u privatne, ve¢ i u odgojno-obrazovne ustanove.

U prvom dijelu rada naglasak je na terminologiju vezanu uz digitalne medije, didakticka

sredstva i metode poucavanja te igru kao oblik rada u razrednoj nastavi.

U drugom dijelu seminara naglasak je na samu temu seminara. Dat je osvrt na didakticke
digitalne igre, pozitivne utjecaje takvih igara te na sam nacin rada s djecom putem digitalnih
medija. Takoder, u radu su prikazana dosadasnja istrazivanja i projekti povezani s koristenjem

didaktickih digitalnih igara u osnovnim Skolama.



2. DIGITALNI MEDIJI U OBRAZOVANJU

Danasnjim uzrastima tehnologija je postala pristupacna jo§ u najranijim danima. Rano
rukovanje digitalnim medijima pruZzilo im je mogucnost upoznavanja sa svime $to im mediji
mogu pruziti. Skola je ustanova koja treba poucavati u skladu s vremenom i onime $to ono
donosi te zbog toga digitalni mediji moraju u sve vecoj mjeri biti zastupljeni u razrednim
odjelima. Time se proces ucenja odvija sukladno s vremenom te se prilagodava mladim

ono ¢ime se oni svakodnevno sluze u svoje slobodno vrijeme (Smerdon i suradnici, 2000).

Sirenjem digitalnih medija u profesionalnom i privatnom Zivotu pojaéan je zahtjev za

koristenjem tih tehnologija i u obrazovanju (Nadrljanski i suradnici, 2007).

Suvremeno doba omogucilo je potpuno nov nacin usvajanja, ucenja i prenosenja informacija.
Osvrnuvsi se na razvoj digitalnih medija od samog zafeca pa do danas, uocen je veliki
napredak u kojem su Covjek i racunalo ostvarili znacajno kvalitetniju interakciju. Putem
digitalnih medija do$lo je do pomaka u Zivotu, a u to je ukljuceno i obrazovanje diljem
svijeta. Sa sigurno$¢u se moze re¢i kako su ti pomaci kvalitetniji od starih klasi¢nih nacina
obrazovanja. Prednosti koje nam upravo ti mediji pruzaju su svakako kvalitetniji prijenos i
usvajanje same informacije. Ona se sada prenosi slikom, zvukom i animacijom te na taj nacin
u isto vrijeme vise osjetila primaju takvu informaciju, Sto ju Cini lakSe pamtljivom i
razumljivijom. Ne samo da su informacije na taj nacin postale lakSe prenosive i usvajane,
nego je i brzina kojom se taj proces dogada veca nego ikada do sada. Kada se ude u obrazovni
sustav i sagleda na metode rada koje se ostvaruju digitalnim medijima, kod ucenika se
novih sadrZaja, ubrzano usvajanje gradiva, jednostavniji nacin pregleda razli€itih situacija iz
razli¢itih okolina te ih ucenici mogu bez problema tim putem docarati. Na ovakav nacin
ucenikova aktivnost je zagarantirana te na ucitelju ostaje osmisliti §to bolji nacin koriStenja

ovakvog nacina rada kako bi on donio pozitivne promjene i bio $to uspjesniji.

»lzmedu ostaloga, ako se bavljenje digitalnim medijima u obrazovanju ne svede na medijsko-
didakticka pitanja — i time u uzem smislu na mogucnosti poboljSanja procesa uc¢enja — onda ¢e
na vidjelo do¢i daljnji zadatci, koji se odnose na promjene izrazene pojmom ,,digitalne

kulture* - (Nadrljanski i suradnici, 2007 ).



2.1. Vainost i uloga digitalnih medija u obrazovanju

Gledajué¢i unazad deset godina, svaki razlog jest uvjerenje da su digitalni mediji postali
snazna platforma za obrazovanje. Vaznost digitalnih medija nije svedena samo na poucavanje
i uCenje djece u Skolskim ustanovama, ve¢ u velikoj mjeri igra ulogu u najranijem
obrazovanju djece, pouCavanju mladih u raznim podrucjima izvan okvira Skolske ustanove te
u usavrSavanju odraslih bilo da je rije¢ o profesionalnom obrazovanju ili u smislu
cjelozivotnog ucenja (Nadrljanski i suradnici, 2007). Velika je uloga na poucavateljima
kojima je duznost putem suvremenog nacina obrazovanja ostvariti $to bolje ciljeve. Nuzno je
postavljanje ishoda koji ¢e se voditi pozitivnim namjerama kako bi poucavanje iSlo U
pozitivnom smjeru i kako bi se od suvremenog doba izvuklo ono najbolje. Pri tome najvazniju
ulogu imaju poucavatelji/ucitelji/odgajatelji, no u taj proces su ukljuceni i uéenici te roditelji.
Njihov osobni stav i pristup suvremenoj tehnologiji ovisi o tome kako ¢e se tehnologija
odraziti na njih same. Kako bi ucitelji znali uspjesno primijeniti uporabu digitalnih medija,
potrebno je nastavni proces organizirati na inovativniji i drugaciji na¢in koji podrazumijeva

individualno ucenje u samom sredistu nastave (Rodek, 2010.)

2.2. Digitalni urodenici i pridoslice

Danasnje generacije Zive razliitim nac¢inom od prijasnjih. Taj nacin Zivota velikim dijelom
oblikuje tehnologija kojom se sluze. S jo§ brzim razvojem tehnologije u zadnjih par godina,
uslo se u potpuno novo razdoblje internetske generacije (Prensky, 2001 prema Edupoint
2005). Prensky u ¢asopisu Edupoint opisuje danaSnje generacije kao prve koje odrastaju uz
novu tehnologiju. Djeca najmladih uzrasta znaju rukovati tehnologijom jednostavnije nego
vecina odraslih ljudi koji su se s tom istom tehnologijom upoznali pred par godina. Vrlo
vjesto rukuju mobilnim uredajima, ra¢unalima, video igricama i ostalim alatima modernoga
doba. Prensky (2001 prema Edupoint, 2005) upravo toj novoj generaciji dodjeljuje naziv
»digitalni urodenici. Njima digitalni jezik nije stran 1 nije nov, ve¢ im je digitalni jezik ono
¢ime se sluze od pocetka. Kao Sto se nekada ucilo i novitet je bio pisanje slova na papiru,

danas je to napredovalo u ra¢unalnom smjeru.

Prensky spominje i naziv ,,digitalni pridoslice” kojim se odnosi na sve one koji tehnologiju

ukljucuju u svoj dosadasnji zivot. Pri tome se okrece uciteljima kojima je cilj integrirati



digitalnu tehnologiju u proces nastave. S time se sa sigurno$¢u moze govoriti o digitalnoj

kulturi i raznolikosti koja se prilagodava covjeku 21. stoljeca.

Digitalni pridoslice jo$ uvijek koriste tradicionalne metode rada, dok se digitalni urodenici
okre¢u novim. Ba$ kao S$to se digitalnim urodenicima teZze okrenuti ka tradicionalnim

metodama, tako i pridoslicama nova prepreka postaje mijenjanje dosadasnjih navika.

,,Mi koji smo rodeni u digitalnom svijetu, ali smo se u jednom trenutku u Zivotu nasli o¢arani
novom tehnologijom te prihvatili mnoge ili veéinu njezinih vidova, uvijek ¢emo biti digitalni

pridoslice.” - (Prensky, 2001).

Stoga, digitalni urodenici 1 digitalni pridoslice su dva pojma koja valja razlikovati. Dok jedni
odrastaju u potpuno novom vremenu, drugi ¢e uvijek jednim dijelom biti u proSlosti.
Integracijom digitalne tehnologije u obrazovni sustav, promicu se zahtjevi koji od ucitelja,
traze promjene u nastavi, odnosno inovativnost i prilagodavanje digitalnim urodenicima. Bez
obzira §to je sada ve¢ u brojnim Skolama ukljucena tehnologija, i dalje se nailazi na zastarjele
metode rada. S novom tehnologijom potrebno je i mijenjati metode rada upravo zbog toga sto
je moguée napraviti vece i pozitivnije pomake. Potrebno je izaci iz okvira i pruziti moguénost
sadrzaja i razvio osobni individualni napredak znanja. Cinjenica da se nalazimo u prijelaznom
razdoblju navodi na promisljanja o kombiniranoj nastavi u kojoj su ukljuceni i digitalni
urodenici 1 digitalni pridoslice na podjednak nacin i stvaraju kvalitetnu nastavu u kojoj koriste

ono najbolje iz oba smjera.



3. DIDAKTICKI ,,ALATI“ U ODGOJNO-OBRAZOVNOM PROCESU

3.1. Didakticka sredstva i pomagala

Kvalitetna nastava predvodena je nastavnim sredstvima koja su podijeljena na: vizualna
nastavna sredstva, audiovizualna nastavna sredstva, auditivna nastavna sredstva i tekstualna
nastavna sredstva (Poljak, 1991). Nastavnim sredstvima prenose se informacije koje su izvor
znanja. Jo$ jedna od prihvatljivih podjela nastavnih sredstava je na: verbalna nastavna
sredstva, vizualna nastavna sredstva, auditivna nastavna sredstva, audiovizualna nastavna

sredstva i tekstualna (Namestovski, 2008).

Nastavna sredstva tvore materijalno — tehni¢ku osnovu nastavnoga procesa. Na njima se
ostvaruje cjelokupni proces odgoja i obrazovanja, odnosno uporaba materijala kojima se
provodi nastava temelj je za postizanje Zeljenih ciljeva (Poljak, 1991). Kako bi se nastavna
sredstva realizirala, potrebna su nastavna pomagala koja omogucuju uporabu i predstavljanje
nastavnih sredstava. Ponekad nastavna sredstva mogu sluziti kao nastavna pomagala, ali i

obratno, tako da mnogi autori stavljaju sve pod jedan naziv ,,nastavni mediji*.

Ostali autori nastavne medije dijele na podjednake skupne, medutim u novije doba javlja se
jos$ jedna skupina u koju spadaju racunala i Internet. Zbog novih tehnologija i materijala za

vodenje nastavnog procesa, medu autorima Se pojavljuje podjela na (Namestovski, 2008).:

1) Kklasi¢na nastavna sredstva
2) moderna nastavna sredstva: multimedije, raCunalni softver, elektronska

komunikacija 1 slicno

S digitalnim medijima pojavilo se novo sredstvo u odgojno-obrazovnim ustanovama, a rijec je
0 e-obrazovanju. Ono spada pod medij koji je danas primjenjiv u mnogobrojnim teorijskim
pristupima i modelima edukacije. E-obrazovanje je online tehnologija koja omoguéuje svim
sudionicima aktivno sudjelovanje. U takvom nadinu i pristupu uéenje postaje socijalno
iskustvo. U€enicima je omoguéeno izmjenjivati informacije medusobno i s uciteljima i izvan
Skolske ustanove. U¢i se kroz eksperimentiranje uz stjecanje znanja putem socijalnih metoda
(Lasi¢-Lazi¢, 2016). U obrazovnom sustavu korak po korak dogadaju se promjene. Mnogo

puta se Cuje kako sve stoji na mjestu 1 godinama je isto, medutim promjene koje se uvode,
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vidljive ¢e biti tek kada se promjene realiziraju do krajnjega cilja, iako nikada nije kraj. Tada
kada ¢e se mo¢i slika klasi¢nog sustava obrazovanja staviti pored modernog, lako ¢e se uociti
konkretne razlike. DidaktiCkim sredstvima smo ve¢ uvedeni u promjene jer mnoga od njih
nisu jednaka kao prije i mnogima se ne sluzi na isti nacin kao prije. Vazno je napomenuti
kako se sva nastavna sredstva koriste kombinirano radi kvalitetnije realizacije i radi
moguénosti usmjeravanja za napretkom bas kao Sto se i metode rada prilagodavaju i
kombiniraju radi boljeg usvajanja odredenog sadrzaja. Nastavnim sredstvima lakse se
upoznaje ucenike s pojmovima, a novo doba omogucilo je da se novi sadrzaji joS
jednostavnije priblize ucenicima. Novim sredstvima i njihovom primjenom doprinosi se
modernizaciji metoda rada u nastavi koja se iz dana u dan odvija sve brze. Nastavna sredstva
ucenike poticu na kreativnost i samostalnost te ih motiviraju za rad. Suvremena nastavna
sredstva 1 pomagala imaju veliki znacaj kao resurs kojim se nadograduje i proSiruje cijeli

odgojno-obrazovni sustav za uc¢enje (Joci¢ i suradnici).

3.1.1. Uporaba racunala u nastavi

Kada se spominju promjene, novo doba, tehnologija, novi mediji u poucavanju, javlja se
racunalo. Racunalo jest medij koji u suvremeno doba donosi prednosti pred drugim medijima.
Upotreba racunala moguca je kada su uspostavljeni svi uvjeti za njegovu primjenu te nakon
Sto se ustanove optimalni rezultati unutar nastavnog procesa (Gerli¢, 1991 prema Papotnik i
suradnici, 2000). Interes i usmjerenost znanstvenika kada je rije¢ o koriStenju digitalne
tehnologije u procesu nastave bila je najviSe izrazena tijekom dvadesetog stolje¢a (70-e i 80-e
godine). Primjenjivanje ra¢unala u odgoju i obrazovanju podrazumijeva primjenu u razli¢itim
podruc¢jima, a ta podrucja su: nastava i ucenje, istraZivanje i administrativni poslovi (Vrki¢ —

Dimi¢, 2010).

Programiranim u¢enjem zapocinje rana upotreba ra¢unala u odgojno-obrazovnome procesu.
Naglasak se stavlja na ucenika koji uz pomo¢ racunala reprezentira odredene dijelove
nastavnog sadrzaja i na temelju sakupljenog stjece jasniji uvid u sadrZaj, istraZzuje i osmisljava
nove ideje te ih kombinira kako bi kreirao nove spoznaje. Sakupljanje i usvajanje informacija
moguce je prosiriti pomocu racunala, ali ucenje potpomognuto racunalom znaci upotrebljavati
racunalo kao sredstvo i pomagalo za ucenje. (Curran i Curnow, 1986 prema Vrki¢-Dimi¢,

2010).



U danasnje vrijeme velik broj odgojno-obrazovnih ustanova upotrebljava racunalo te je ve¢ina
ucitelja, nastavnika, profesora, a s njima i ucenici, prilagodena tom nastavnom mediju.
Racunalo otvara brojne moguénosti kada u pitanje dolazi reprodukcija i prikaz razlicitih vrsta
sadrzaja. Bilo da se radi o zvuku, fotografiji, filmu, racunalnom programu 1 dr., na ra¢unalu je

sve omoguceno.

Jo§ jedan vaZan sadrzaj odnosno aktivnost koja dolazi s ra¢unalom jest ra¢unalna igra. Ono
Sto je nekada omogucavala i1 kod djeteta razvijala igra, a o ¢emu ¢e se govoriti u nastavku
teksta, danas je unaprijedeno tehnologijom. Otvorena su druga vrata koja se mogu nazvati i
drugom dimenzijom. Novi pogled na igru i novi nacini usvajanja sadrzaja otvaraju nove
vidike 1 omogucuju djeci da razmisljaju na potpuno novi nacin. Kultura modernog vremena
pomice granice - racunala pomicu granice. Igra je u nastavnom procesu postajala i u vremenu
prije tehnologija kao jedna od najucinkovitijih nastavnih metoda, tako i racunalna igra moze

biti jedna od najucinkovitijih metoda modernoga doba.

Cinjenica je da ne postoji usustavljena obveza provodenja digitalnih medija u odgojno-
obrazovnim ustanova te da Skole i dalje nisu dovoljno opremljene. Prema Nacionalnom
okvirnom kurikulumu za osnovnoSkolski odgoj 1 obrazovanje te opce obvezno i
srednjoskolsko obrazovanje pod Medupredmetnim temama nalazi se Uporaba informacijske i
komunikacijske tehnologije (Nacionalni okvirni kurikulum za osnovnoskolski odgoj i
obrazovanje, 2017). Uporaba informacijske i komunikacijske tehnologije provodi se od 1.
razreda osnovne $kole. Podrazumijeva se koriStenje digitalnih medija odnosno racunala, no
veCeg spominjanja o tome nema. Kroz ovu temu obuhvacena su primjerena primjenjivanja
svime §to ona ukljucuje. Kako je tehnologija postala jedno od sredstava kojima se omogucuje
ucenicima S§iri spektar upijanja informacija, potrebno je stvoriti okruZenje koje to uspjesno
postize. Time se stjeCe razvoj digitalnog identiteta. Razvoj raunalne i medijske pismenosti
ostvarivo je uz suvremenu tehnologiju koju je Skolstvo nuzno uvesti u razredne odjele. Time
se razvija kreativnost, Siri spektar znanja, vizualna potkrepljenost, istrazivacki duh i mnoge
druge vjestine. Osim S§to je ovaj nain prednost za ucenike, jednako tako i ucitelji
nadopunjavaju tradicionalne metode u nastavi. Brzo i lako mogu stvarati biljeske o svakom
uCeniku individualno te imati pregledan uvid procesa ucenja na jednome mjestu.
Prema Nacionalnom okvirnom kurikulumu za osnovnoskolski odgoj i obrazovanje odgojno-
obrazovni ciljevi ucenja i poucavanja medupredmetne teme Uporaba informacijske I

komunikacijske tehnologije su:



e Ucenje 1 poucavanje ove teme osigurava ucenicima, odgajateljima, uciteljima i

stru¢nim suradnicima prilike u kojima ¢e:

- primijeniti informacijsku i komunikacijsku tehnologiju za obrazovne, radne i
privatne potrebe

- odgovorno, moralno i sigurno rabiti informacijsku i komunikacijsku
tehnologiju

- ucinkovito komunicirati i suradivati u digitalnom okruZenju

- informirano 1 kriticki vrednovati, odabrati 1 sluziti se tehnologijom
primjerenom Zeljenoj svrsi

- upravljati informacijama u digitalnome okruzju

- stvarati i uredivati nove sadrzaje te se kreativno izrazavati s pomocu digitalnih

medija.
(Nacionalni okvirni kurikulum za osnovnoskolsko obrazovanje,2017).

Stru¢no osoblje odgojno-obrazovne ustanove, a u najvecoj mjeri ucitelji su ti o kojima ovisi
uporaba i nain uporabe racunala u nastavnom procesu. Integracijom digitalnih medija
potrebna je i integracija novih metoda poucavanja vodenih upravo digitalnim medijima.
Nemoguce je voditi se i ostati pri kurikulumu koji je jednom usvojen. Veliki broj informacija
prisiljava na konstantne promjene i odabire onih najpotrebnijih, a najvec¢i broj njih dolazi iz
multimedijalnih izvora. Stoga treba razviti model prilagoden novom nacinu ucenja koji je

povezan sa sve ve¢om uporabom tehnologije (Witfel, 2000 prema Vrki¢- Dimi¢, 2010).

Sposobnost ucitelja 1 spremnost na koriStenje racunala, u odredenoj mjeri, mogu ovisiti o
Skolama 1 uc¢ionicama u kojima rade. Odredene karakteristike ucionica 1 Skola, kao §to su
oprema, vrijeme, tehni¢ka pomo¢ i vodstvo, mogu biti barijere ili olakSice kada je u pitanju

koristenje tehnologije.

Uporaba racunala ucenicima i nastavnicima u suvremeno doba nudi mnogo prilika za
neovisnost i modeliranje ucenja kojim se razvijaju pozitivne karakteristike osobnosti

(Dmitrenko,2005. prema Vrki¢ Dimi¢, 2010).



3.1.2. Racunalo u svrhu nastavnog pomagala i sredstva

Poceci koristenja racunala u poucavanju i1 ucenju postigli su razvitak na prakticnoj i idejnoj
razini. Nacini kojima se nekada rukovalo racunalom u usporedbi s danasnjim nacinima,
znatno se razlikuju. Znacaj racunala u nastavnom procesu povezana je s potencijalom koji
ostvaruju u osiguravanju kreativnog i otvorenog razrednog okruzenja gdje ucenici razvijaju
znanja na vis§im razinama (Overbaugh, Lu, 2008 prema Vrki¢ Dimi¢, 2010). Kod ucéenika se

zele potaknuti i aktivirati intelektualne sposobnosti.

Didakticki termin za nastavna sredstva koja su izradena racunalnom tehnikom jest
multimedija. Sadrzaji koji pripadaju ovom multimedijskom paketu ukljucuju odgovarajuce
zvukove, slike, tekst video i slicno. (Mijatovi¢, 2000 prema Vrki¢ — Dimié¢, 2010).
Multimedija ili slobodno receno racunala, svojom pojavom i primjenom otvaraju vrata raznim

podrucjima te se kao takva mogu u raznim podrucjima i primjenjivati.

Modeli uporabe racunala koji su doprinose poticanju intelektualnom intrigiranju su

(Dmitrenko, 2005 prema Vrki¢ Dimi¢, 2010):

e Odnos igranja uloga — u¢enik u dijalogu s ra¢unalom u ulozi partnera

e Transmisija informacija — u¢enik samostalno sakuplja informacije

e Stvaranje mikrosvjetova — upotrebljavanje racunala na nacin modeliranja
okruZenja pogodnog za ucenje

e Stvaranje situacija igranja igara — ucitelj nastupa pod uvjetima igre dok ucenici

slobodno istrazuju u okviru zadane price

Racunalo je zaista pokazalo mnoge prednosti i kao takvo pruZza moguénosti za obavljanje
mnogobrojnih zadataka i zadaca. Predstavlja sredstvo putem kojeg se prenose i izmjenjuju
informacije Sto ucenicima pruza lakse savladavanje nastavnog gradiva. Suvremeni odgojno-
obrazovni sustav je proces koji ,,lezi* ili ovisi 0 radu na racunalu te zbog toga ono postaje
jedno od najmo¢nijih pomagala za prenoSenje znanja. UCenicima se sadrzaj moze prikazati na
zanimljive i razli¢ite nacine. Podrazumijeva se da rac¢unalo ne postaje jedino nastavno
sredstvo ili pomagalo u razrednoj nastavi, ali svakako uz koristenje ostalih sredstava doprinosi

u radu.

Racunalo sa sigurno$¢u postaje jedno od najkvalitetnijih nastavnih pomagala koje u odgojno-
obrazovnom sustavu poti¢e promjene u strategijama i metodama rada. Medutim, ne moze i

nece ponistiti eksperimentiranje i prakti¢ni rad kao jedne od temelja rada u nastavnom
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procesu (Papotnik, Sic, 2008). Racunala se koriste u svrhu odgovaraju¢e okoline za udenje.
Na uciteljima je educirati se i znati koristiti raCunalo, bilo da se radi o pripremi za sat ili
tijekom sata. Svaki ucitelj treba posjedovati primarna informaticka znanja jer takav ucitelj
moze ucenike novih generacija pripremiti na sve izazove modernoga drustva. Ucitelji su
suoceni s velikom koli¢inom informacija za ¢ije je prikupljanje racunalo jedno od osnovnih

sredstava (Namestovski, 2008).

3.2. Metode i oblici rada u razrednoj nastavi

Osim sredstava, pomagala ili jednom rije¢ju nastavnih medija, metode poucavanja su jedna od
kljuénih karakteristika odgojno-obrazovnog procesa. Uciteljima se nudi mnoStvo razlicitih
metoda koje bi trebali primjenjivati kako bi odredene sadrzaje priblizili uéenicima. Tim putem
lakSe se usvajaju vjestine, znanja i vrijednosti te se oblikuje nastavni sat (Dikovi¢, 2016).
Tradicionalni pristupi rada znatno se razlikuju od suvremenih te je danas u svakom nastavnom
procesu izbor metoda rada jedno od klju¢nih pitanja. Jedna od najvaznijih nastavnih metoda
suvremenoga doba smatra se igra. Upravo se ona, kao takva, ¢esto provodi s ciljem
zanimljivijeg 1 lakSeg usvajanja gradiva. Sa suvremenim dobom pristiZu 1 suvremene metode
rada pa tako i igra poprima jedan novi oblik suvremene igre na racunalu o ¢emu ¢e u nastavku
biti rije¢. Tradicionalni oblici i metode rada u ve¢oj mjeri su bile okrenute prema nastavniku.
Dok su ucenici pasivno usvajali informacije, ucitelji su bili ti koji prenose te informacije. U
suvremeno doba pojavile su se metode rada koje stvaraju okolinu u kojoj ucenik na aktivan
nacin upija znanje. (Matijevi¢ i Radovanovi¢, 2011 prema MisSurac, 2017). Jedan od glavnih
ciljeva danasnje nastave jest stvaralaStvo i poticanje na kreativnost te neprestana suradnja
ucitelja i uCenika u nastavnome procesu i izvan njega. Na taj nacin lakse se dolazi do Zeljenog
cilja, a osim toga ishodi u¢enja su postignuti na kvalitetniji nacin (MiSurac, 2017). Suvremene
metode u svoj centar zaista stavljaju samog ucenika okrecuéi Se njegovim interesima i

potrebama.

Najucinkovitije metode ucenja su upravo one putem kojih ucenik aktivno stjece znanje. U tom
smislu uciteljeva je uloga stvoriti situacije u kojima ¢e se ucenik mo¢i izraziti kroz razlicite
aktivnosti, a ujedno ¢e mu biti omoguéeno ucenje na razli¢ite nacine. Zadatak ucitelja je

odabrati prikladne metode ucenja. Dobrom organizacijom nastavnoga sata i u suvremeno
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doba se mogu koristiti mnogobrojne metode koje su se koristile i do sada, ali na prilagodeniji
nacin. (Namestovski, 2008). Mnoge metode mogu se provoditi u suvremenoj nastavi od strane
ucitelja, a jedne od najucinkovitijih su: projekti, natjecanja, debata, umjetnicke metode, igra,
rjeSavanje problema, eksperimentiranje, igranje uloga, prezentacije 1 mnoge druge (PetrinSak,
2014, prema Misurac 2017). Karakteristike osuvremenjenog nastavnog procesa ukljucuju
poticanje ucenika na istrazivanja bilo na samostalan nacin ili u grupi, usredotocenost na
problem, velika motiviranost, povezivanje razli¢itih sadrzaja sa situacijama iz svakodnevnog
zivota te ucenje uz primjenu suvremene tehnologije. Takav pristup osigurava aktivan odnos
ucenika u odgojno-obrazovnom procesu poti¢e ga se na samostalni rad i preuzimanje
odgovornosti kada je ucenje u pitanju. UCenik usvaja komunikacijske vjestine i razvija
kriticko misljenje. Osim $to je osigurano sve navedeno, igra i zabava su elementi koji su
konstantno prisutni u suvremenom pristupu. Nuzno je primjenjivati nove metode rada, Sire
mogucnosti 1 zajedno s ucenicima stjecati nova znanja za poboljSanje nastavnoga procesa.
Suvremenim metodama rada nude se razli¢ite moguénosti s kojima se do sada nije bilo prilike
koristiti. Neke od suvremenih metoda rada ukljucuju: istrazivacko ucenje, obrnutu ucionicu,
suradni¢ko uéenje, projektnu nastavu te igrifikaciju (Misurac, 2017). U ovome radu fokus je
na igrifikaciji kao metodi rada koja kroz zabavu i nesvjesno u€enje postize znacajne rezultate

kod ucenika.

3.2.1. Igra kao metoda rada

Igra, jedna od kljuénih metoda aktivnoga ucenja, svakome djetetu odnosno pojedincu
omogucava sazrijevanje u individualno i jedinstveno biée koje posjeduje vlastiti identitet. Svi
razvojni aspekti razvijaju se kroz igru. Kroz igru se uci kako rjeSavati probleme, kriticki
promisljati i iznositi misljenja, pojedinci izrazavaju vlastitu kreativnost, stoga rije¢ je o
razvoju kognitivnih aspekata. Osim toga, razvijaju se govorni aspekti; verbalne interakcije
omogucavaju usvajanje odredenih pravila te se razvija jezicna kompetencija. Svaki pojedinac
razvija sliku o sebi, ostvaruje socijalizaciju razvojem socijalnih vjesStina, odnosno razvijaju se
socijalno-emocionalni aspekti. Svakom igrom ostvaruju se pokreti, ostvaruje se dinamika i
tjelesni razvoj Sto je kljucno za razvoj psihomotornih aspekata (Nikcevic- Milkovic i
suradnici, 2011). Igra jest proces kojim se pojedinac razvija i uci zivjeti. Koliki je znacaj igre
moze se uoditi jo§ u najranijem djetinjstvu kada prve medusobne interakcije ostvarujemo kroz

nju. Dijete logicki razmislja i nesvjesno stjeCe znanja s osmjehom na licu. Igra se smatra
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prirodnim oblikom ucenja putem kojeg se ostvaruje efikasnije ucenje, ugodnije ozracje i

sadrzaj se dugoro¢no pamti.

Kroz igru dijete se razvija kreativno te se kreativno izrazava bez problema s koncentracijom.
Samostalno je i vlastitim idejama stvara pri¢u igre. Skolska ustanova treba uzet u obzir igru
kao aktivnost koja je neizostavna u nastavnom procesu te treba biti usmjerena usvajanju
sadrzaja (Puri¢, 2009). Ucenicima se na takav nacin omogucuje provodenje jedne od

aktivnosti koju vole 1 istodobno ih se motivira za u¢enjem novih sadrzaja.

3.2.2. Vaznost igre U nastavnom procesu

Nastavni proces trazi primjenu Sto veceg broja aktivnosti medu ucenicima. Svaka od tih
aktivnosti namijenjena je ostvarenju ishoda uéenja te je znacajna. Igra, kao jedna od aktivnosti
koja se zadnjih godina nalazi na visokoj ljestvici medu brojnim aktivnostima nastavnoga
procesa, zbog prednosti koje ima, sve ¢eS¢e se primjenjuje na nastavnim satovima. Aktivnost i
koncentracija ucenika su vece zbog zanimljivog nacina koji igra donosi, mnogi ucenici na
spomen igre imaju pozitivnije stavove nego kada se spomenu druge metode rada. Usvajanje
nastavnoga sadrzaja puno je lakSe te su zbog toga 1 ucenici koji teze usvajaju sadrzaj viSe
ucenicima se otvaraju putevi za ostvarivanje kreativnosti. Kako bi se ova metoda rada
pozitivno odrazila na ucenike i donijela Zeljene rezultate, uéitelji trebaju biti upuceni u sve
aspekte koriStenja igre u nastavnom procesu. Trebaju biti upoznati s razlozima zbog kojih
uopcée provode ovu metodu rada te s ciljevima ucenja koji bi trebali biti postignuti igrom. Na
taj nacin 1 ucenicima ¢e moci objasniti zaSto se igra kao takva provodi i §to zajednicki Zele

ostvariti. Uz to, igru valja prilagoditi ueni¢kim potrebama i dobi (Cudina-Obradovié, 1996).

Igra je metoda rada primjenjiva u mnogim etapa odgojno-obrazovnog procesa. Ako je rije¢ o
motivaciji u¢enika za rad, obradi i ponavljanju te utvrdivanju sadrzaja, igrom je sve ostvarivo.
Osim §to je primjenjiva u svim etapama, mnogi oblici rada mogu biti kroz nju zastupljeni;

samostalni, rad u skupinama, rad u paru i drugi.
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3.2.3. Igra u suvremeno doba

Suvremeno doba doneslo je sa sobom i suvremenu igru. Nekada se igra odvijala u okolini, s
prijateljima i s raznim predmetima. Danas mnoga djeca, uz igru s kojom su upoznati od
davnina, igraju igre na raCunalu. Osim racunala koriste se i mobiteli, tableti, playstationi te
mnogi drugi uredaji na kojima svako dijete danas moze provoditi slobodno vrijeme. Postoje
mnoge rasprave o tome jesu li ovakvi nacini igranja donesli pozitivne ili negativne promjene.
Svaka promjena je dobra, pa tako i ova. Suvremenim nacinima igranja pronalazi se novi i
drugaciji put od onoga kojim se i§lo do sada. Ljudi su znatizeljni i Zele otkriti sve moguénosti
koje im se pruzaju. Igra u suvremeno doba mozda jest drugacija, ali svakako nudi brojne
pozitivne promjene. Kroz nju dijete danasnjeg vremena moze na veliki broj nadina usvajati
razliCite sadrzaje. Samostalna igra s racunalom i igra koja se odvija u interakciji s nekom
drugom osobom imaju i zajednickih tocaka: ostvaruje se i potie kreativnost djeteta te je
dijete sabrano i koncentrirano. Odgojno — obrazovne ustanove nuzne su ukljuéiti suvremenu
igru i pretvoriti je u aktivnost danasnjega vremena kojom ¢e privuéi paznju djece i potaknuti
ih na uc¢enje mnogih novih sadrzaja (Puri¢, 2009). U svojem radu Puri¢ Spominje teoreticare
Prenskoga, Geeja i Johnsona koji igre na rac¢unalu ili raCunalne igre smatraju veoma vaznim i
kvalitetnim nastavnim sredstvom. Istovremeno se javljaju i miSljenja ucitelja, ali 1 roditelja
koji ne bi prihvatili takvo razmisljanje. Na tu temu potaknuta su mnoga istrazivanja, a jedno
od prvih zapocelo je 1999. godine. Cilj je naravno bio dokazati pozitivne aspekte suvremene

igre te prednosti koriStenja racunalnih igara u odgojno-obrazovnom procesu (Puri¢, 2009).

Ranije spomenuta podjela suvremenih metoda rada na istrazivacko ucenje, obrnutu ucionicu,
suradni¢ko ucenje, projektnu nastavu i igrifikaciju (MiSurac, 2017), spominje igrifikaciju kao
jednu od metoda na koju se valja osvrnuti. Igrifikacija (engleski ,,gamification®) obuhvaca
elemente igre 1 upotrebu igre u nastavi uz ostvarivanje zadanih ishoda ucenja. Koristenje igre
U nastavnom procesu moze obuhvacati opéepoznate igre, osmisljavanje novih igara koje su
prilagodene u€enju nekog konkretnog sadrzaja te koriStenje digitalnih didaktickih igara. Rije¢
igra asocira na zabavu, opusteno ozracje, interakciju s drugima, pa je upravo zbog toga igra
ucinkovita kao metoda rada kod ucenika. Ucitelj je taj koji je pokretac procesa i njegova
aktivnost uvelike je potrebna u suvremenom nacinu rada; on odabire igru dok su ucenici ti

koji zadanu i osmisljenu igru provode (MiSurac, 2017).

Uz pojavu digitalnih igara, otvoreni su putevi za ucéenje novih sadrzaja i njihovo

uvjezbavanje. U€eniku je omoguceno da trenutno dobije povratnu informaciju 0 onome §to je

13



ucinio te mu se time pruza moguénost mijenjanja i dopunjavanja vlastitih uradaka §to znatno
utjee na razvoj kompetencija. Digitalne didakticke igre pruzaju i mogucénost umrezavanja te
na taj nain ucenici mogu razmjenjivati vlastite dozivljaje i informacije. Takav nacin rada ih
dodatno motivira i ucenici ulazu viSe truda u sam proces. Na umu treba imati odgojno-
obrazovne ciljeve kako ovakav nacin rada ne bi presao granice i otiSao u krivome smjeru.
Svakom nastavnom sadrzaju moze se prilagoditi neka igra, stoga treba biti pazljiv u odabiru i
ucestalosti igara. Igrifikacija ima znacajnu ulogu u poucavanju ucenika koji su u manjoj mjeri
motivirani za rad, pogotovo kada je rije¢ o klasi¢nom predavanju. Igrom se uvode elementi

od tradicionalnog nacina rada.
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4. RACUNALNE IGRE

Posljednjih Cetrdesetak godina tradicionalne igre zamjenjuje se racunalnim. Racunalne igre
postaju aktivnosti koje se provode u slobodno vrijeme te su imale transformacijski utjecaj na
to kako provodimo slobodno vrijeme (Thomas i suradnici, 2012). Mnogi su definirali
racunalne igre te jedna od definicija koja se najcesce upotrebljava glasi kako su racunalne igre

one igre koje se pokrecu i igraju uz pomoc¢ elektroni¢kog rac¢unala (Kovacevié¢, 2007).

1958. godine pojavila se prva racunalna igra ¢ijom je izradom zapocela generacija razvoja
multimedijskih ra¢unalnih igara. Taj zaCetak se smatra prvom generacijom nakon koje slijedi
druga te zatim tre¢a generacija multimedijskih racunalnih igara u kojoj su se razvili napredni
sustavi i umjetna inteligencija (Gligora Markovi¢ i suradnici, 2013). Vecina ranih istrazivanja
o racunalnim igrama usmjerena je na negativne ucinke igranja takvih igara (Connolly i
suradnici, 2012). Uz istrazivanja takvog tipa javljaju se i istrazivanja vezana uz pozitivne
utjecaje raCunalnih igara. Proces igranja igara predstavlja angazman tako igre donose
kombinaciju motivacijskih elemenata (Prensky, 2008 prema Rapeepisarn i suradnici, 2008).
Kao $to je igra aktivnost koja se odvija dobrovoljno uz mnostvo zadovoljstva, ali uz odredena
pravila koja valja poStivati tako se i1 racunalna igra odvija na isti nacin. Nalaze¢i se u
racunalnoj sredini, omogucen je drugaciji, noviji 1 napredni prikaz igre. Prikazuje se slika,
pojavljuje se zvuk i ostvaruju se animacije. Racunalna igra kao i svaka druga posjeduje
pravila prema kojima se igra, te je ova pravila moguce tijekom igre prilagodavati i mijenjati
ukoliko igraci tako odrede. Kod racunalne igre postoje pravila koja su programirana i ne
mogu se izmjenjivati niti prilagodavati jer racunalo postavljena pravila dosljedno provodi
(Kovacevi¢, 2007). Igre su atraktivne kao alati za procjenu iz viSe razloga. Prvo, dopustaju
nam da promatramo kontekste blize onima u stvarnome Svijetu stvarajuci slozene scenarije
potrebne za procjenu znanja i vjestina. Drugo, znamo da su igre zanimljive i poti¢u motivaciju
te da su procjene valjane kada su ucenici vise motivirani (Schmit & Ryan, 1992, Sundre &
Wise, 2003 prema Dicerbo, 2014). Zakljucak je da se ne smije sprjeCavati ova nova aktivnost
ve¢ treba iskoristiti Sto viSe kvalitetnih digitalnih informacija koje su dostupne. Mnoge od njih
su ve¢ proizvedene putem aktivnosti djece te sada treba prikupiti potrebne informacije o tome
S$to oni znaju i mogu uciniti od toga (DiCerbo & Behrens, 2012 prema Dicerbo i Kristen
2014).
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Racunalne igre su vazne za obrazovni sustav prvenstveno zato Sto su vrlo popularna i
rasprostranjena aktivnost prilagodena djec¢joj dobi. Sustavi racunalnih igara nastoje educirati
savladavanje sadrzaja. Kroz igranje koje provode u svoje slobodno vrijeme, mladi neizbjezno
stjeCU vjestine, znanja 1 vrijednosti. S koriStenjem digitalnih igara povecava se njihova
popularnost i odgojno-obrazovnim sustavima ne bi bilo pametno ignorirati ih (Wastiau i
suradnici, 2009).

Racunalne ili videoigre imaju veliki potencijal u pridobivanju paznje kod djece tijekom
ucenja. Pruzaju ucenje od najjednostavnijih ¢injenica do dinami¢nih i kompleksnih sadrzaja.
Prijasnjih godina mo¢ ove tehnologije bila je nedovoljno iskoriStena jer dizajneri obrazovnih
medija nisu imali resurse za razvoj igara koje su zabavne kao i za igre koje bi se igrale u
slobodno vrijeme. Predlozeno je kako modificiranjem dizajneri obrazovnih medija mogu
podignuti racunalne igre na novu razinu (Sherry i suradnici, 2006). Nakon vise od deset
godina uoceni su pomaci u racunalnim igrama i dobila se moguénost uporabe ovih igara u
Skolama. Razvili su se suvremeni sustavi u Skolama 1 primjenjuje se moderna tehnologija te je

time i razvoj ra¢unalnih igara osigurao svoje mjesto u odgojno-obrazovnome procesu.

4.1. Didakti¢ke digitalne igre (eng. Serious games)

Motiviraju¢a buduénost digitalnih igara i pretpostavke kako igranje video igara razvija
korisne vjeStine (Subrahmanyam i Greenfielnd, 1994 prema Connolly 1 suradnici, 2012)
dovela je do razvoja optimistickog razmisljanja da bi video igre mogle pruziti novu privlaénu
metodu ucenja (de Freitas, 2006 prema Connolly i suradnici, 2012). Poucavatelji tragaju za
inovativnim strategijama ucenja koje bi ujedinjavale zabavu i ucenje. Didakticke ra¢unalne
igre ili kako ih neki nazivaju ,,Ozbiljne igre“ (eng. Serious games) je zZanr koji je iskljucivo
fokusiran na obrazovanje. Suvremene teorije ucinkovitog ucenja sugeriraju kako je ucenje
najucinkovitije kada je atraktivno, iskustveno, temeljeno na problemima te daje neposrednu
povratnu informaciju. lzgleda kako upravo racunalne igre nude aktivnosti koje posjeduju sve
ove komponente (Boyle i suradnici, 2011 prema Connolly, 2012).

Igranjem igrica ovog zanra ishodi su uvijek povoljni za igraca (Ratan, Ritterfeld, 2009).
Racunalne igre se mogu kategorizirati na: igre za zabavu, igre za ucenje 1 ozbiljne igre.

Ozbiljna igra je igra ¢ija primarna svrha nije samo zabava I uzivanje (Connolly i suradnici
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2012). Sve vise i viSe istrazivanja usmjereno je na igre koje se mogu koristiti za nesSto vise
nego samo i iskljucivo za zabavu. Smatra se da je igre potrebno koristiti i u edukativne svrhe
jer je ocigledno da igre mogu uciniti pojedince pametnijima te mogu pomoéi u razvijanju
funkcija ljudskoga mozga (Gregor Zavcer i suradnici, 2000).

Kod definiranja ozbiljnih racunalnih igara krije se razlog suo¢avanja ozbiljnog dizajna igara s
izazovom stvaranja zanimljivog igranja. Ozbiljne igre se usredoto¢uju na osmisljavanje
edukativnih sadrzaja, a ne na sami dizajn igre. Ozbiljne igre temelje se na ideji povezivanja
ozbiljne svrhe prema znanju s tehnologijom iz industrije videoigara (Zavcer i suradnici, 2000
prema Sawyer, 2002). Ozbiljne igre nose taj naziv ne iz razloga §to druge igre to nisu, vec¢ iz
razloga S$to se ovakva vrsta igara koristi na pedagoski nacin u politicke, socijalne, ekonomske,
ekoloske ili drustvene svrhe (Arvers prema Digital Art Magazine 2009). Igre su stoga puno
vise od tehnologija, one ukazuju na Sira tehnoloska i kulturna podruéja te za posljedicu imaju
obrazovne tehnologije (Squire, 2008). Ozbiljne igre postaju sve vazniji mediji koji se okrece
ucenju, vjezbanju i socijalnoj promjeni (Michael i Chen, 2006 prema Ratan, Ritterfeld, 2009).
Takve igre su namijenjene ostvarivanju dubljeg i dugotrajnijeg ucenja (Gee, 2007 prema
Ratan, Ritterfeld, 2009).

4.2. Digitalne didakticke igre

Digitalne didakticke igre ili kako ih jo§ nazivaju edukativne racunalne igre imaju mnoge
slicne karakteristike sa svim ostalim igrama. Medutim, njihov znacajan aspekt je dizajniran za
ucenje te je ucenje odredenog sadrzaja kljuéna znacajka ovih igara. Razni oblici edukativnih
racunalnih igara stekli su mnogo pozornosti u disciplini u€enja i poucavanja. Iako je vecina
zanrova raCunalnih igara na neki nain obrazovna, digitalne didakticke igre ponajvise teze
educiranju kao glavnom cilju. Kako bi u¢enje bilo uspjesno potrebno je odabrati odgovarajuce
vrste igara za ucenje te se to postavlja kao jo§ jedno vaZno pitanje za razmatranje.
Pronalazenjem odgovora na to pitanje razvija se u¢inkovitost edukativnih igara (Rapeepisarn i
suradnici, 2008). Racunalne igre koje su bazirane na ideji igranja i zabave, mogu se
orijentirati na igre pomocu kojih se u¢i te u engleskom jeziku takve igre se nazivaju
,edutainment® (Kirriemuir i suradnici, prema Rapeepisarn i suradnici, 2008). Digitalne
didakti¢ke igre podrazmjevaju ucenje koje se temelji na digitalnim igrama, kao $to i sam

naziv kaze. Skracenica ili naziv koji se koristi u engleskom jeziku jest DGBL, a zna¢i digital
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game based learning. Medu svim pozitivnim karakteristikama koje se spominju u ovom
novom nacina poucavanja, spominju se i ona manje pozitivna u usporedbi s tradicionalnim
nacinom provodenja igara. Okruzenje u digitalnim didakti¢kim igrama nije toliko realno te je
igracu uskra¢eno razmatranje drugih opcija i Sirenje vlastitih granica, nemaju toliko jasnu
svrhu, sve ono $to igra¢ ucini ili ne u¢ini ne mora nuzno utjecati na tijek same igre, ishodi
nisu jasni te ne pruzaju relevantnu povratnu informaciju, nisu u toj mjeri prilagodljive i sl.
(Susi i suradnici, 2007). Bez obzira na to, edukativne igre pronalaze svoju svrhu i smisao u
nastavnome procesu. Pomocu digitalnih alata i njithovim koriStenjem zeli se omoguciti
uCenicima da kreativno razmis$ljaju i djeluju u novom smjeru. Ucenici ulaze i sudjeluju u
virtualnim svjetovima u kojima djeluju prema logici i prosiruju nove horizonte, osobito nove
nacine razmis$ljanja (Squire 2008). Takve igre dopiru na prilagoden, ali dobrobitan nacin do

generacija suvremenog doba, odnosno do digitalnih urodenika §to njima svakako odgovara.

,»INjihovi su mozgovi mozda ve¢ druk¢iji. Djeca rodena u novoj kulturi lako nauce nov

jezik i silovito se opiru starom.“ (Prensky prema Edupoint®)

Komponente koje edukativne ra¢unalne igre moraju zadovoljiti jesu procjena, angazman i
ucenje. Kada se osiguraju ta tri ¢cimbenika i dovedu u ravnotezu, igre postaju obrazovne, a

ujedno i zabavne (DiCerbo, 2014).

4.2.1. Prednosti nastave vodene digitalnim didaktickim igrama

U obrazovnom pogledu, poucavatelji vjeruju kako djeca najbolje uce kada je u ucenje
zabavno. Kao $to je ranije reeno, upravo je igra najprirodniji nacin u€enja. Kroz igru covjek
nesvjesno stjece 1 usvaja vjestine. Digitalne igre u obrazovnom podrucju obuhvacaju zajedno
ideju same igre, igranja, zabave i1 prakticnog iskustva. Upravo su takve igre i1 tehnologija koja
S njima dolazi znacajna pomagala kada je u pitanju pomo¢ djeci u ucenju. (Paulson i
Hammond, 2008). Potvrdena su dva klju¢na razloga zbog kojih valja Koristiti digitalne
didakticke igre za ucenje (Prensky, 2005 prema Rapeepisarn i suradnici, 2008) :

1) danasnji uéenici su se znacajno promijenili

2) danasnji u€enici trebaju biti motivirani novim nacinima

! Preuzeto s http://edupoint.carnet.hr/casopis/40/clanci/3
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Osim tih razloga, spominju se i1 drugi koji govore zaSto raCunalne igre koristiti kao alat za
poucavanje. Edukativne raunalne igre imaju pravila, ciljeve, interakciju, sadrzaj i pricu. Igre
su jako motivirajuce jer uce ljude razmisljati o slozenim sustavima i rjeSavanju problema u
kompliciranom svijetu. Igre poti¢u na razmisljanje o odlukama koje se trebaju donesti 1 kako
¢e one utjecati na ishod situacije. Implementiraju bogate vizualne elemente koje privlace
igraCe/ucenike u svijet maste te ih motiviraju kroz zabavu, izazove i povratne informacije
(Gee, 2003, prema Rapeepisarn i suradnici 2008). Uvodenjem digitalnih didaktickih igara u
obrazovni sustav uklju¢eno je nekoliko prednosti. One mogu pozitivno djelovati na razvoj
kognitivnih, prostornih i motorickih sposobnosti i pomazu u poboljsanju ICT (Informacijsko-
tehnoloskih) vjestina. Mogu se koristiti za poucavanje €injenica, nacela, rjeSavanje slozenih
problema, povecanje kreativnosti ili u pruzanju prakti¢ne primjene pojmova i pravila koja je
tesko prikazati u stvarnome svijetu. Takoder, mogu biti osobito korisne pri izvodenju pokusa
koji u stvarnome Zivotu mogu biti opasni. Digitalne igre temelje se na pretpostavki da igraci
trebaju nauciti, zapamtiti, suradivati, istrazivati ili dobiti dodatne informacije kako bi postigli
daljnji napredak u igri. Igranje je ucenje i jedna od glavnih prednosti digitalnih igara je
njihova sposobnost da omoguce igratu ucenje u izazovnom okruzenju u kojemu mogu

napraviti pogreske i nauciti kroz u¢injeno (eng. learning by doing) (Felicia, 2009).

4.2.2. Tehnike ucenja i stilovi ucenja

Kako bi se uopée moglo govoriti o tehnikama i stilovima u¢enja u ovome podrucju, vazno je
istaknuti neke od Zanrova igara kao Sto su: akcijske igre, avanturisticke igre, slagalice, igranje
uloga, simulacijske igre, sportske igre, igre strategija i drugo. Obrazovni ciljevi ostvareni su
razli¢itim opsegom S$irokih Zanrova video igara. Uza podjela igara ukljucuje: akcijske igre,

sportske i igre simulacije, slagalice i kvizove (Bloom, 1956. prema Sherry i suradnici 2006).

Razli¢ite vrste igara imaju razliCiti utjecaj na sadrzaj aktivnosti za poucavanje i ucenje. ISto
tako, razlicite vrste igara trebaju se prilagoditi razli¢itim ucenicima. Biranje prikladne vrste
igre ovisi 0 sadrzaju koji se zeli nauditi ili mentalno procesuirati. Predlaze se nekoliko
varijabli koje treba uzeti u obzir prilikom odabira stila igre: dobna razina, spol, rasna
raznolikost, broj igara i uloga ucitelja (Prensky, 2008 prema Rapeepisarn i suradnici 2008).
Smatra se da postoje povezanost razli¢itih Zanrova igara s motivacijom i strategijama
(Hamlen, 2010). Poznavajuc¢i ucenikov stil uéenja i pronalazenje prikladnoga nacina pri

stvaranju okoline za poucavanje kao §to je odabir prikladnih vrsta igara za pojedini stil ucenja,
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poboljsat ¢e ucenikov uspjeh u ucenju. Stoga, ako se raCunalne igre koriste u nastavnom
procesu, zanrovi igara moraju biti prilagodeni stilu ucenja. Pokazalo se da postoje Cetiri
osnovna nacina ucenja prisutna u obrazovanju i razvoju djece: auditivna, vizualna i
kinesteticka. Pri izradi obrazovnih materijala pomocu tehnologije, Cesto je slucaj da auditivni
i vizualni stil prevladavaju nad taktilnim i Kinestetickim pristupima (Reid, 1987. prema
Paulson i Hammond, 2008). Osim ova Cetiri spomenuta nac¢ina ucenja, spominju se aktivnosti
i tehnike ucenja koje se takoder koriste u obrazovnim racunalnim igrama, a ukljucuju

(Prensky 2008, prema Rapeepisar i suradnici 2008):

1) praksu i povratnu informaciju
2) ucenje ¢injenjem (learning by doing)
3) ucenje na pogreskama

4) ciljano orijentirano ucenje

5) istrazivacko ucenje

6) ucenje temeljeno na zadacima
7) ucenje na temelju pitanja

8) situacijsko ucenje

9) igranje uloga

10) konstruktivno ucenje

11) multi-senzorno ucenje

12) ucenje objekata

13) trenerske vjestine

14) inteligencijske vjestine

Ucitelji bi trebali razumjeti vrste sadrzaja jer na taj na¢in mogu vidjeti u kojem se smjeru
ucenje odvija 1 koje su pozitivne i negativne karakteristike takvoga u€enja. Ucitelji mogu
odabrati razliCite aktivnosti s obzirom na razli¢itu vrstu sadrzaja. Prensky (2008) predlaze

odnos izmedu sadrzaja koji se uci, aktivnosti ucenja i vrste igara prema modelu (Slika 1):
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Slika 1: Model odnosa izmedu sadrZaja ucenja, aktivnosti i vrsta racunalnih igara.

Aktivnost Vrste

ucenja racunalnih
igara

Odgojno-obrazovni ciljevi moraju biti jasno navedeni i uskladeni sa Zanrovima igara kako bi
se povecala ucinkovitost u¢enja. Neki zanrovi igara, kao $to su igre simulacije i igranje uloga,
mogu biti vrlo efektivne u modeliranju slozenih sustava koje je tesko objasniti u linearnim
granicama udZbenika i predavanja. Ostali zanrovi poput kvizova, moéni su alati za provjeru
znanja i u poticanju boljeg pamcenja €injenica. Stoga, obrazovni softver moze ujedno biti i

zabavan i u¢inkovit (Sherry i suradnici 2006).

4.2.3. Digitalne kompetencije ucitelja

Prema priruéniku ,,Primjena scenarija poucavanja, digitalnih alata i obrazovnih trendova*
(Misurac, 2017) digitalna se kompetencija procjenjuje kao jedna od klju¢nih za cjelozivotno
obrazovanje medu njih osam. Digitalna kompetencija jest vjeStina koriStenja tehnologije u
suvremenom drustvu ukljuujué¢i primarne vjeStine pri upotrebi informacijsko-
komunikacijsko-komunikacijske tehnologije (Europski parlament i Vije¢e Europske unije,
2006 prema Misurac, 2017).

Poseban naglasak stavlja se ne primjernu tih tehnologija u odgojno-obrazovnom procesu.
Paralelno s time nuzno je uskladiti pedagoske moguénosti, svijest o integraciji tehnologije 1

vaznosti tog procesa. Kada su digitalne kompetencije bazirane na cijelo Skolstvo koje
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ukljucuje 1 ucitelje 1 stru¢no 1 administrativno osoblje tada je rijec o digitalnoj osposobljenosti
odgojno-obrazovne ustanove. Za poucavanje u ovome podruéju posebna paznja pridaje se

digitalnim kompetencijama koje imaju ucitelji.

Prema Okviru za digitalnu kompetenciju korisnika u S$koli, uciteljske kompetencije
podijeljene su u tri razine: podetna, srednja i napredna. podetna, srednja i napredna (Zuvi¢ i
suradnici, 2016). U pocetnoj razini ucitelj je sposoban koristiti se jednostavnim digitalnim
tehnologijama 1 sadrzajima bez da se u vecoj mjeri prilagodava nastavne sate koristenju
tehnologija. U srednjoj razini uditelj je sposoban koristiti se ve¢im brojem funkcija kojom
poboljsava nastavni proces i podupire upotrebnu digitalne tehnologije u odgojno-obrazovnom
sustavu. Napredna razina ukljucuje moguénost i osposobljenost za koriStenjem najveceg broja
sredstava digitalne tehnologije, ucitelji prihvacaju koristenje i provedbu digitalnih sadrzaja
nastava je vodena suvremenim metodama poucavanja, ucitelj je sposoban kriticki promisljati
o digitalnim alatima, izmjenjivati i promicati nove ideje u podrucju digitalne tehnologije
(Zuvié, 2016 prema Misurac, 2017). Digitalna tehnologija u obrazovnom sustavu omoguéava:
vizualizaciju, modeliranje, dinamicke trodimenzionalne modele, komunikaciju s drugim
sudionicima, brzo dijeljenje informacija, slika, dokumenata i drugih materijala (MiSurac,
2017).

Mnogo toga $to je bilo dostupno samo putem udzbenika, sada je dostupno na jednome mjestu.
Predmeti i situacije mogu se vidjeti iz razli¢itih kutova, ponavljati i medusobno usporedivati.
Ucitelju su otvorene mnogobrojne mogucnosti, tijekom zadavanja razli¢itih zadataka
ucenicima, moze imati uvid u njih 1 izvan Skolske ustanove te dati brzu povratnu informaciju.
Ucenici mogu medusobno razmjenjivati podatke i poboljsati na¢in rada te dobiti brzi uvid u
pogreske koje zatim mogu ispraviti u kratkome roku. Kako bi se pospjesila uporaba digitalnih
medija u Skoli te kako bi se iskoristile sve moguénosti koje im ona pruza, uliteljima je
potrebno pruziti radionice kroz koje ¢e se neprestano educirati. Kod biranja tehnologije vazno
je promotriti §to im ona pruza te za koji predmet odnosno sadrzaj je najoptimalnija. U obzir
treba uzeti ucenike kojima se treba prilagodavati te treba uzeti u obzir koliko se jednostavno
rukovati nekom tehnologijom. Pravilnim odabirom c¢ini se ispravan korak koji je veoma
znacajan u procesu odgoja i obrazovanja uc¢enika. SECTIONS je model osmisljen za pomo¢
uciteljima kada je u pitanju odabira odgovarajuce tehnologije u nekom nastavnom sadrzaju
(Bates i Poole, 2003 prema Misurac 2017). Rijec je o popisu osnovnih elemenata na kojem se

treba temeljiti odgovarajuca tehnologija kada ucitelj u svoj rad planira ukljuciti tehnologiju
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(Tablica 1). Pojedini element zastupa odredeno podrucje te o svakome treba razmisliti,

preispitati te zakljuciti omogucuje li koristenje tehnologije planirani ishod.

Tablica 1: SECTION okvir (Bates i Pool, 2003 prema MiSurac, 2017).

ZNACENJE

PRIMJERI PITANJA KOJA UCITELJ
TREBA POSTAVITI

ucenici (engl. Students)

Je 1i alat primjeren ucenicima? Prihvacaju li
svi koriStenje tehnologije? Imaju 1i svi
ucenici pristup tehnologiji? Odgovara li alat

stilovima ucenja?

lakoca upotrebe (engl. Ease of use)

Kako se ucitelj i ucenici snalaze s alatom?

Ima li ucitelj potrebnu podrsku?

troskovi (engl. Costs)

Koliko su tro§kovi primjene alata? Kolika je

ukupna cijena primjene tehnologije?

poucavanje i ucenje (engl. Teaching

and learning)

Odgovara li alat prirodi predmeta? Odgovara

li stilu poucavanja ucitelja?

interaktivnost (engl. Interactivity)

Kakva je interakcija ucitelja 1 nastavnog
sadrzaja? Kakva je interakcija ucenika i
ucitelja? Je 1i interakcija medu ucenicima

kvalitetna?

organizacijska pitanja (engl.
Organisational issues)

Postoje li organizacijski uvjeti koje treba
osigurati da bi se tehnologija koristila? Ima li
ucitelj organizacijsku pomo¢ 1 podrsku u

koriStenju ove tehnologije za nastavu?

novitet (engl. Novelty)

Koliko vremena treba uloziti da bi se naucilo
koristiti novu tehnologiju? Je li alat dovoljno

dobro testiran?

brzina (engl. Speed)

Koliko vremena oduzima rad s tehnologijom?

Kakva je internetska veza?
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5. DIGITALNE DIDAKTICKE IGRE KAO POMAGALA ZA
SAVLADAVANJE NASTAVNOG SADRZAJA

5.1. Primjeri koriStenja digitalnih alata u nastavi

5.1.1. GLAT- Games for Learning Algoritmic Thinking

Slika 2: Logo GLAT projekta

Kako bi se na najbliZzi moguc¢i nacin objasnila svrha 1 upotreba digitalnih didaktickih igara, u
Hrvatskoj u Rijeci je pokrenut projekt koji nosi naziv ,,GLAT“% Projekt je pokrenut
sredstvima Evropske unije od strane Odjela za informatiku SveuciliSta u Rijeci , dok je
Uciteljski fakultet jedan od glavnih partnera na projektu. Projekt je trajao dvije godine u
suradnji s partnerima iz Slovenije, Estonije, Bugarske i Sjeverne Makedonije. Glavni
sudionici projekta bili su nastavnici osnovnih $kola Primorsko-goranske zupanije Koji su
sudjelovali na tri povezane radionice i suradivali s predavac¢ima i medusobno online tijekom
nesto vise od godine ucenja. Struénjaci iz svih institucija ukljucenih u projekt pomagali su
uciteljima u koriStenju steenih znanja i vjeStina kako bi samostalno razvijali scenarije uc¢enja
i poucavanja koje su provodili sa svojim ucenicima u Skoli te su pripremali ucitelje za
odrzavanje dijelova nastave u digitalnom obliku. Tijekom edukacije i nakon provedenih
osmisljenih aktivnosti, ucitelji su sudjelovali u anketama kako bi se prikupili stavovi i
prijedlozi za poboljsanje. Zajedno s nastavnicima u projekt su kao neposredni sudionici bili

ukljuceni i ucenici. Ucenici su predvodeni svojim ucditeljima ucili na temelju pripremljenih

? Preuzeto s https://glat.uniri.hr/?page _id=336
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scenarija uéenja i poucavanja. Cilj projekta bio je prosiriti uporabu digitalnih medija te
prvenstveno istaknuti prednosti koje nam suvremena tehnologija pruza. Kao jedan od
dugoroc¢nih ciljeva ovoga projekta je unapredenje stavova ucenika prema programiranju i
razvijanje algoritamskoga nac¢ina razmisljanja. Algoritamsko razmisljanje, prije svega, razvija
vjestine za rjeSavanje razliCitih problema koje mozemo pronaci u stvarnome svijetu. U ove
vjestine ukljuene su vjeStine rjesavanje problema, vjestine logike i kreativnosti te se
nastojalo integrirati ovakav nacina uéenja u razli¢ite Skolske predmete od prvog do Cetvrtog
razreda osnovne Skole. Algoritamsko razmiSljanje ukljucuje i primjenu znanja iz drugih

podrucja kao Sto su logicke discipline, znanost i matematika.

Kod ucenika se zeli potaknuti koriStenje tehnologija u svrhu stjecanja dodatnoga znanja i
pronalazenje drugacijih nacina razmisljanja o svemu $to se oko nas dogada. Projekt je za svoj
cilj postavio i usmjeravanje mladih narastaja prema ICT i STEM podru¢jima. ICT odnosno
Information and communication technology podrazumjeva informacijsko komunikacijsku
tehnologiju koja obuhvaca koristenje racunala i bavljenje informacijskim vremenom. ICT
danas ima ogroman utjecaj na ¢ovjeCanstvo te na zivot svakog pojedinca (Hutinski i Aurer,
2009). STEM? odnosno Science, Technology, Engineering and Math podrazumijeva izobrazbu
udenika u znanosti, tehnologiji, inZenjerstvu i matematici (Zarkovi¢ — Pe¢enkovi¢, 2017).
Primijenjenim pristupom ucéenike se u ova Cetiri podru¢ja Zeli obrazovati putem realnih
interakcija. Na taj nacin se ove discipline ne bi ucile kao zasebne discipline ve¢ bi se

interdisciplinarnim pristupom integrirala ova cetiri podrudja.

U GLAT projektu se ostvarenje zadanih ciljeva Zeljelo posti¢i struénim osposobljavanjem i
educiranjem ucitelja o koristenju novih metoda poucavanja kao $to je Ucenje pomocu igara
(eng. Game Based Learning - GBL) odnosno provodenje digitalnih didaktickih igara sa i
medu ucéenicima. Uz ucenje pomocu igara ucitelji su koristili i metodu Problemskog ucenja
(eng. Problem Based Learning - PBL), odnosno Istrazivacki usmjerenu nastavu (eng. Inquiry
Based Learning IBL). Poticanjem integracije ovakvih nacina pou¢avanja i u¢enja proSiruju se
vidici mladih narastaja te ih se uvodi u suvremeno doba tehnologije. U¢enicima bi se olaksalo

razumijevanje povezanosti racunalnog sustava sa situacijama u svakodnevnom zivotu.

Ovakvi projekti igraju veliku ulogu u pokretanju pozitivnih promjena kada je rije¢ o
koriStenju tehnologije. Osim $to ¢e ucitelji povezati aktivnosti na racunalu i nastavni sadrzaj,

olaksat ¢e uenicima upotrebu rac¢unala i motivirati ih za koriStenje edukativnih racunalnih

* Preuzeto s http://www.maligenijalci.com/stem-obrazovanje-od-predskolarca-studenta/
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uspostavljeno kako bi se osigurala u¢inkovita suradnja i zajednicki rad stru¢njaka koji ¢e
osigurati postizanje visokokvalitetnih rezultata projekta. GLAT projekt je pruzio plan i
program radionica za edukaciju ucitelja, kao i primjere dobre prakse u scenarijima ucenja i
poucavanja. Razvijeni materijali za uéenje i poucavanje dostupni su nastavnicima diljem
Europe putem web stranice projekta® i e-kolegija u Moodle sustavu za upravljanje u¢enjem”,
kako bi poboljsali vlastite sposobnosti i stekli suvremena znanja i vjeStine usmjere na

inovativno poucavanje u podruc¢ju ICT-a i kodiranja.

5.1.2. Hot Dog Codding Game

Hot dog codding game ® jedan je od primjera igara koje na edukativan nadin mlade narastaje
upoznaju s kodiranjem i poti¢e kod djece racunalno razmisljanje. Igra je odredena u nekoliko
pravila 1 uputa. Cilj igre je pomaknuti pecivo kako bi doSlo do hrenovke, sluzeéi se

blokovima/kvadratima za kodiranje/programiranje.
Pravila igre su:

1) Koristiti strelice kako bi se pokazao smjer kretanja i koristiti brojeve kako bi se
prikazali koraci kretanja. Npr. ©“ — 2% znaci pomicanje udesno za 2 kvadrata.
2) Treba izbjegavati stolove, stolce i kante.

3) Sakupi ketchup (umak) prije nego se dode do hrenovke.

Prije pocetka potrebno je isprintati plo¢u (Slika 3) i kvadrate s naredbama za kodiranje
(strelice i brojeve) (Slika 4), zatim ih izrezati kako bi se mogli koristiti za kreiranje puta od
peciva do hrenovke. Kako bi uéenicima bilo lakSe, mogu Kkoristiti bilo koji mali objekt koji ¢e
predstavljati pecivo, tako ¢e isprobati moze li pecivo doc¢i do hrenovke prateci naredbe korak
po korak. Ukoliko pecivo dode do hrenovke, ucenici su savladali zadatak, ukoliko ne
promjenom naredbi pokusavaju postiéi cilj. Naredbe za kodiranje (strelice i brojevi) mogu se

printati vise puta i takoder koristiti vise puta.

* Mrezna stranica projekta GLAT: https://glat.uniri.hr/
® E-kolegij GLAT: https://mod.srce.hr/course/view.php?id=284
® Preuzeto s https://www.teacherspayteachers.com/Product/Hot-Dog-Coding-Game-3143653
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Slika 3: Primjer plo¢e po kojoj se postavljaju kodovi.

«® End
-
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Slika 4: Primjer strelica i brojeva za kodiranje.
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5.1.3. CODE projekt

Internetska stranica code.org’ omoguéuje ucenicima svih uzrasta udenje informatike i
programiranja. CODE projekt osmisSljen je na nacin da internetskim putem pruza djeci
moguénost ufenja programiranja. Njihov glavni moto je ,sve Sto zamislite mozete
isprogramirati“. Na ovoj stranici moguce je pronaci teCajeve za sve uzraste. Ucenje i
upoznavanje s racunalnom tehnologijom i znano$¢u sazeto je kroz dvadeset sati po svakom

teCaju za sve uzraste.

Tecaj 1 predviden je za predSkolski uzrast od Cetvrte godine na dalje, odnosno za one koji su
tek naucili Citati ili su jo§ uvijek necitaci te nisu krenuli u prvi razred. Tecaj 1 ¢e mladim
uzrastima pruziti pomo¢ pri ucenju suradivanja s drugima, djeca ¢e razvijati sposobnosti
rjeSavanja problema te e ustrajati kroz teze zadatke. Tijekom tecaja ucenici stvaraju svoju

pricu ili igru koju na kraju mogu podijeliti (Slika 5).

Slika 5: Te¢aj 1- primjer igre

Nivo 3: Slagalica: Naugi vudi i ispustiti |l JilF) v!E =

Slozi blokove tako da formiraju sliku

Tecaj 2 predviden je za ucenike koji znaju cCitati i nisu se imali prilike joS§ susresti s
programiranjem, uzrast od Seste godine na dalje (od drugog do petog razreda osnovne skole).
U ovome tecaju ucenici rade programe koji rjeSavaju zadane probleme. Osim rjeSavanja

problema, razvijaju interaktivne price i igre koje takoder mogu podijeliti (Slika 6).

7 https://code.org/
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Slika 6: Tec¢aj 2 — primjer igre

Nivo 3: Labirint: Slijed @ v —
VISE J—

Can you help me catch the naughty pig? Stack a couple of move foruard

@% blocks below the when run block and press "Run”.

Radna povriina: 3 / 3 blokovi

pri pokretanju
idi naprijed
Pomakni me naprijed za jedno polje.

Tecaj 3 predviden je nakon §to se savladao prethodni tecaj, odnosno predviden je za djecu od
osme godine nadalje. U Tecaju 3 ucenici dublje ulaze u programerske teme koje su
predstavljene u prethodnim tecajevima, prolaze slozene zadatke i traze fleksibilna rjeSenja.
Nakon s§to su zavrsili Tec¢aj 2 1 Tecaj 3 slijedi Tecaj 4 koji se takoder bavi slozenijim

programerskim zadacima.

5.1.4. Igre skiciranja

Vecina racunalnih igara se na jednostavan nacin bavi vizualnim i auditivnim stilovima ucenja.
Pri izradi obrazovnih materijala pomoc¢u tehnologije, Cesto je slucaj da auditivni i1 vizualni
stilovi prevladavaju nad taktilnim i kinesteti¢kim pristupima. Tehnike zasnovane na skiciranju
pomazu ucenicima koji bolje savladavaju sadrzaj taktilnim i kinestetickim pristupima.
Stvaranje obrazovnih alata i igara na temelju skica, rjeSava potrebe tih ucenika, a istodobno
pruza vizualne i auditivne povratne informacije. Skiciranje omoguéuje automatsku povratnu
informaciju koja pomaze ucenicima da sami analiziraju rad bez nuzne potrebe ucliteljeve
prisutnosti. Skiciranje je intuitivna tehnika interakcije za djecu, posebno za one mlade dobi.
Ucenicima se dopusta da koriste vlastite ruke kako bi aktivnho komunicirali s ra¢unalnim

sustavom (Paulson i Hammond,2008).

Igra skiciranja APPLE: Animated Planetary Physics Learning and Entertainment Simulation

omogucuje ucenicima da u programu LADDER crtaju jednostavne oblike unutar planetarne
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fizicke okoline. Sustav omogucuje ucenicima crtanje krugova, strelica i spirala. Program
LADDER prepoznaje svaki od nacrtanih oblika te animira skicu u skladu s time. Strelice
nacrtane pokraj kruga pokrecu planete (krugove) u zadanim smjerovima, a spirale stvaraju

gravitacijsko polje koje privlaci planete u orbitu (Slika 7).

Slika 7: Igra skiciranja APPLE

Igra skiciranja Memory Games: Go (Sketch-a) Fish!* jest memorijska igra temeljena na igri
skiciranja u okviru LADDER programa. Igracima je dopusteno da unaprijed definiraju
odnosno odrede skup oblika koji ukljuuju oblik zvijezde, jednostavan oblik ribe i pjescani
sat. Crtanje pravokutnika oko pojedinacnih oblika pretvara taj oblik u memorijsku karticu.
Igra¢ zatim moze sakriti kartice i dopustiti prijatelju da igra memori. Crtanjem kruga oko
kartice oznacava se kartica koja se Zeli okrenuti te se tim nac¢inom okrece lice kartice odnosno
pokazuje lik koji je na njoj skiciran. Cilj igre je pronaci dvije kartice sa skiciranim jednakim

oblicima ¢ime se one micu sa ,,plo¢e”, sve dok sve kartice nestanu. (Slika 8).
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Slika 8: Igra skiciranja Go (Sketch-a) Fish!

Tradicionalan pristup ne odgovara potrebama i sklonostima danasnjih uéenika. Uocavanjem
ovoga problema, poucavatelji su shvatili kako digitalne igre mogu igrati vaznu ulogu u
obrazovanju 1 osposobljavanju digitalnih urodenika. Ostvarivanjem osuvremenjene razredne
okoline i edukativnih igrica pronasli su nac¢in na koji mogu doprijeti do svojih ucenika. Takav
nacin poucavanja doveo je do razvoja didakti¢kih digitalnih igara koje omoguéuju da se na
jednostavan nacin i ljudima bez znanja o programiranju razvijaju vjestine u tome podrucju.
Takoder, ovakav nacin omogucuje i suradnju medu ucenicima i nastavnicima bez obzira na
kojem dijelu svijeta se oni nalazili.

Digitalne igre poticu istinsku suradnju medu igra¢ima te su u odredenoj mjeri slicne
suradnickom okruZenju za ucenje gdje sudionici dijele informacije i nauce ponesto jedni od
drugih. Digitalne didakticke igre koje podrazumijevaju viSe igraa, razvijaju natjecanje i
suradnju te motivaciju kod igraca. Formiraju se timovi te se provodi natjecanje medu njima.
Pocetnici mogu nauciti od svojih vrSnjaka i poboljSati vlastite vjeStine. Ostvaruje se i
emocionalan utjecaj na ucenike, povecava se samopostovanje i omogucava se sudjelovanje u
drustvenim aktivnostima. Igranje u sigurnom i kontroliranom okruzenju moze imati smirujuci
ucinak na sudionike. Emocije koje igrac¢ tijekom igre dozivljava ukljucuju radost, empatiju,
ljutnju, frustraciju, ponos i druge. Upravo zbog toga Sto digitalne igre izazivaju razlicite
emocije kod igraca, mogu im pomo¢i u pamcenju Cinjenica te se na taj nacin razvija
kognitivni proces. Igranjem igrica, igraci trebaju nauciti nove vjestine kako bi uspjeli ostvariti
cilj igre, §to dovodi do preuzimanja odgovornosti za ucenje. Najzanimljivija znacajka
digitalne igre jest ta Sto angazira i motivira ucenike za uspjehom te bi trebala biti vodilja

uciteljima pri stvaranju ucenja kao zanimljive i motivirajuée aktivnosti. Jo$ jedna od klju¢nih
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osobina digitalnih igara je njihova sposobnost motiviranja, angaZziranja i uklju¢ivanja igraca.
Digitalne didakticke igre ukljuuju bogat izbor slusnih, taktilnih, vizualnih i intelektualnih
digitalnim igrama ovisi o njihovoj osobnosti 1 teZnjama te se zbog toga vaznost nagrade koja
se nudi u igri moze razlikovati od igraca do igraca. Neki ¢e uzivati u slozenijim igrama, dok

¢e drugi teziti jednostavnim igrama u kojima je potrebno krace vrijeme za uspjeh.
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6. DOSADASNJA ISTRAZIVANJA

Do nedavno su se digitalne igre povezivale s mnogim negativnim stereotipima i navodnim
negativnim djelovanjima na fizicko i mentalno zdravlje. Istrazivanja su pokazala kako
digitalne igre imaju pozitivan utjecaj ako se igraju u ograni¢enom vremenu. Kod igranja igara
treba uzeti u obzir vrstu igre, primjereno vrijeme igranja i okruzenje jer se tada ona smatra
dobrom aktivnoscu u provodenju slobodnog vremena.

Nedavno se pojavio novi pokret koji nosi naziv Serious Games odnosno Didakti¢ke digitalne
igre ili Ozbiljne igre. Ovaj pokret je za cilj postavio koristenje nove tehnologije u svrhu
stvaranja edukativnih igara. Takoder, istrazuje obrazovne, terapijske 1 socijalne utjecaje igara.
Tim putem zeljele su se zadovoljiti potrebe novih generacija koje nazivaju ,,digitalnim
urodenicima® te osigurati motiviranost i uspjeSne ishode ucenja. Digitalni uredaji i
informacijsko-komunikacijska tehnologija gotovo je postala njihov materinji jezik kojim oni
komuniciraju, razumijevaju svijet oko sebe i izrazavaju se. Igraju¢i racunalne igrice vrlo su
cesto sudionici virtualnoga svijeta. S druge strane tu su ucitelji koji su dio tradicionalnog
nacina poucavanja te im je teze motivirati i angazirati nove narastaje kada je u pitanju stari
nacin poucavanja. Provedena su mnogobrojna istrazivanja kojima je cilj istraziti razli¢ite vrste
digitalnih didaktic¢kih igara te njihovu ulogu u odgojno-obrazovnome sustavu. Pregledom tih
istrazivanja ukazat ¢e se na pozitivne utjecaje nastave predvodene suvremenom tehnologijom.
Takoder ¢e se ukazati na u€inak digitalnih didaktickih igara i motivaciju ucenika prilikom
njihova koriStenja. Iako ne postoji op¢i dogovor da ucenici trebaju nauciti programiranje 1
upravljati racunalom, mnoge su zemlje postigle konsenzus o potrebi upoznavanja i izlaganja
ucenika racunalnom razmisljanju. (Izu, C. 1 suradnici, 2016). Nedavno su mnoga istrazivanja
pocela zagovarati koriStenje raCunalnih igara za obrazovanje (Sherry, J. i Pacheco A. Sherry,
J. i1 Pacheco A.,2006).

6.1. IstraZivanje o povezanosti Zanrova racunalnih igara s ishodima ucenja.

Vrlo malo paznje posveéeno je obrazovnim mehanizmima koji se nalaze u razliitim
zanrovima igara. Proteklog desetljeca, velik broj istrazivanja diljem svijeta prikazuje

efikasnost koriStenja digitalnih didaktickih igara. Istrazivanje povezanosti zanrova racunalnih
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igara s ishodima ucenja prikazano je istrazivanjem provedeno u Michigan-u (Sherry, J. i

Pacheco A., 2006). Koriste¢i se Bloom-ovom hijerarhijom ishoda ucenja prikazano je kako

edukativne igre mogu biti najucinkovitije kada se intelektualna zagonetka pojedinih zanrova

slaZe sa zeljenim ishodima ucenja. Racunalne igre dolaze u Sirokom rasponu zanrova (Tablica

2).

Tablica 2: Zanrovi igrica i njihova objasnjenja

Zanr igre

Objasnjenje

Strateske igre/igre strategija

Igrice u kojima se koriste vjestine strateSkog

planiranja

Puzzle/Slagalice

Igrice koje se mogu rijesiti, bez mogucnosti

mijenjanja elemenata

Fantazija/lgre uloga

Igrice koje dopustaju odabir lika kojim se Zeli

igrati

Akcijsko-avanturisticke

Igrice u kojima se ide u avanturu

Sportske

Igrice bazirane na atletskoj momcadi 1

dogadajima

Igre simulacije

Igrice u kojima se stvaraju simulacije

Trkace igre

Igrice koje su fokusirane na S§to brZzem

Kretanju

Pucacine Igrice u kojima se puca na druge likove

Borilacke Igrice koje se usredotocuju na borilacke
vjestine

Arkadne Igrice bazirane na originalnim arkadnim
igrama

Kartaske Igrice koje imaju elemente izbora

Kviz Igrice koje testiraju znanje

Klasi¢ne igre s plocom

Racunalni oblik igrica starog doba

Ako je glavna motivacija video igre/racunalne igre rijesiti zagonetke te svaka video igrica ima

drugaciji tip zagonetke koju treba rijesiti, poucavatelji moraju uzeti u obzir skup razlicitih

zanrova pri dizajniranju edukativnih igara. Komercijalne igre imaju ugradene slozene zadace.




Na dizajnerima je da nauce kako iskoristiti te slozene zadace i uskladiti ih sa zeljenim
ishodima ucenja. (Gee, 2006. Prema Sherry, J. i Pacheco, A., 2006). Povezujuéi znacajke
odredenog zanra s Bloom-ovom hijerarhijom ucenja, prikazan je nacin na koji dizajneri
edukativnih igara mogu iskoristiti obrazovne snage komercijalnih igara te u procesu stvaranja,
uciniti edukativne igre zabavnima (Sherry, J. i Pacheco A., 2006). Bloom-ova taksonomija
sadrzi Sest razina obrazovnih ciljeva od najjednostavnijeg do najslozenijeg te se svaki od
ciljeva nadovezuje na prethodni: znanje, razumijevanje, primjena, analiza, sinteza i evaluacija
(Tablica 3).

Tablica 3: Bloom-ova hijerarhija spoznaja

Znanje Memoriranje ¢injeni¢nih informacija kao §to
su terminologija, Cinjenice, kriteriji, itd. Ne
zahtijeva razumijevanje znacenja Cinjeni¢nih

informacija.

Razumijevanje Razumijevanje znacenja ¢injeni¢nih
informacija uz prijevod, tumacenje i primjenu

zakonitosti.

Primjena U kojoj mjeri pojedinac moze koristiti

apstraktno znanje u konkretnoj situaciji

Analiza Pojedinac moze rastaviti problem na dijelove
kako bi se pojasnila hijerarhija odnosa medu

njima

Sinteza Sposobnost pronalaZenja znanja ili ideja iz
razli¢itih izvora u svrhu povezivanja 1

stvaranja nove smislene cjeline

Evaluacija Sposobnost prosudivanja kvaliteta spoznaja

Bloom-ovi obrazovni ciljevi realizirani su kroz razliiti opseg Zanrova racunalnih igara.
Uzimajuéi u obzir svaki cilj, opisivanjem zanrova pojedinih igara ukazuje se koje podrucje
Bloom-ove hijerarhije je najbolje povezano s pojedinim zanrom ili vrstom igre (Tablica 4)

(Sherry, J., Pacheco, A.).
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Tablica 4: Povezanost Zanrova igara s Bloom-ovim ciljevima obrazovanja.

Pucacine | Akcijske/Fantazija | Sportske/Simulacijske | Slagalice | Kviz

Znanje X X X X X

Razumijevanje X X X X
Primjena X X X X
Analiza X X X X
Sinteza X X X
Evaluacija X X X

Video igrice imaju pun potencijal u pridobivanju paznje kod djece, a istovremeno mogu
pruziti djeci ucenje najjednostavnijih pojmova i slozenih sustava. Mnogo dizajnera
edukativnih ra¢unalnih igara smatra kako je teSko napraviti edukativnu igru jednako zabavnu
kao komercijalne igre. Medutim, ne bi se trebali voditi time jer je prikazano kako svaki zanr
igre zaista moze biti povezan s ciljevima ucenja. Kroz svaku vrstu igre moze se prilagoditi i
edukativna igra na sli¢an nacin. Tim putem postigla bi se maksimalna efikasnost digitalnih

didaktickih igara te bi se ujedno postigla i zabava i kvaliteta ucenja.

6.2. Istrazivanja povezana s upotrebom digitalne tehnologije u nastavi

Razvoj suvremene tehnologije potice na koristenje digitalnih sredstva u sve niZim razredima.
Kako bi se uspostavila realna slika o situacijama u odgojno-obrazovnim ustanovama
provedena su istrazivanja na bazi anketiranja ucenika kojima se Zeljelo ukazati da postoji
pozitivan stav prema primjeni suvremene tehnologije te pozitivni ucinci koriStenja
suvremenih sredstva. Njihova primjena utjeCe na efikasnost usvajanja i savladavanja znanja te
na motiviranost u¢enika (Kaurovic¢ i suradnici, 2009). Provodenjem ankete zakljuceno je kako
bi trebalo raditi na poboljSanju nastavnoga procesa i implementiranju multimedijskog sustava
u Skolama. Poucavanjem potpomognutim racunalom 1 multimedijskim softverom ucenici bi
stekli nova iskustva vezana uz podrucje koje se uci. Nastava predvodena digitalnom
tehnologijom ima znaajne prednosti u odnosu na tradicionalnu nastavu. Analiziranjem

anketnih rezultata uspostavljeno je da ucenici prihvacaju koristenje racunala u nastavi, rad na
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pokazuje se kako je ovakav naCin rada funkcionalan kada je u pitanju usvajanje vjeStina,

znanja te navika (Kaurovi¢ i suradnici, 2009) .

Put ka boljem obrazovanju mora biti voden od strane educiranih i motiviranih ucitelja koji
teze konstantnim razvijanjem novih kompetencija. Samim time S§to uvode primjenu
suvremenih sredstva u nastavni proces, mijenja se i njihov polozaj u odgojno-obrazovnom
sustavu. Stoga treba teziti istrazivanju, provodenju i davanju povratnih informacija kada je

tehnologija u pitanju jer ona u donosi velike pomake u globalnom smislu.

U digitalna sredstva koja se koriste u nastavnhom procesu su u najvecoj mjeri ukljuceni
racunala i tableti. Sukladno s tim, u Beogradu je provedeno je istrazivanje medu uciteljima i
ucenicima s obzirom na stavove prema koristenju ovih tehnologija (Joci¢ i suradnici, 2017).
Rezultati su pokazali pozitivne stavove prema primjeni racunala i tableta u Skolama. U
najvecoj mjeri ucenici smatraju kako su im upravo ti uredaji korisni pri shva¢anju nastavnog
sadrzaja te pri brzem i lak§em usvajanju informacija. Istrazivanje je pokazalo kako ucenici jo$
uvijek nisu sigurni u takav nacin rada zbog nedovoljnog poznavanja i provodenja suvremenog
nacina rada. Rezultati dobiveni na temelju misljenja ucitelja govore da se Zeli u znatno vecoj
mjeri koristiti uredajima suvremene tehnologije te da se Zeli unaprijediti postoje¢i nacin rada

provodenjem obuka medu uciteljima (Jocic¢ i suradnici, 2017).

Jedno od istrazivanja pokrenuto od strane Interactive Software Federation od Europe (ISFE)
omogucilo je putem Europske Skolske mreze (European Schoolnet) izradu pregleda uporabe
digitalnih igara u Sskolama u Europi. Cilj istrazivanja bio je ué¢i u evropske obrazovne sustave i
uvidjeti $to se konkretno dogada (Wastiau i suradnici, 2009). European Schoolnet je ve¢ i
prije provodila istrazivanja vezana uz ovu temu kao partner u projektu eMapps.com (2006-
2008), gdje se proucavalo uéenje uz pomo¢ digitalnih igara i mobilne tehnologije u podrucju
Skolstva i slobodnoga vremena. Nakon toga, European Schoolnet mreza bila je ukljucena u
projekt Imagine pokrenut 2008. godine, kojemu je cilj bio podrzati implementaciju
igrifikacije. ISFE je pokrenuo istrazivanje kako bi proudili na koje nacine Skole koriste
edukativne igre te na koji se nafin moze poboljSati ucenje i poucavanje u Skolskim
ustanovama. Prikazano je i kako digitalne didakticke igre mogu biti upotrebljavane u razlicite
svrhe. Izmedu 2008. i 2009. godine, intervjuirano je vise od 500 ucitelja. Projekt je proveden
ciljano unutar osam zemalja Europe: Austrija, Danska, Francuska, Italija, Litva, Nizozemska,
Spanjolska (Katalonija) i Velika Britanija. U svakoj od drzava postojao je nacionalni

koordinator koji je slijedio zajednicki vodi¢ zemalja kroz sadrzaj i na taj nacin provodio
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identificiranje ti prikupljanje relevantnih informacija. Tim putem istrazena je praksa i
misljenja ucitelja i nastavnika osnovnih i srednjih Skola. Glavna pitanja koja su se postavljala
bila su: Sto digitalne igre mogu donesti u nastavi pouéavanja? Kakva suradnja bi bila pogodna
u ovome kontekstu izmedu obrazovnog sustava i industrije igara? (Wastiau i suradnici, 2009).
Svaka od drzava provodila je svoj projekt koji je onda bio analiziran unutar glavnoga
projekta. U Italiji je proveden projekt DANT koji je ukljucivao stru¢njake, tehnicare i ucitelje.
Sudjelovao je veliki broj ucitelja, njih tisucu i vise od 10 000 ucenika starosti od 7 do 10
godina. Projekt je u pocetku bio rasporeden unutar regije Trentino dok se kasnije proSirio na
podrudje cijele Italije. U Skotskoj je proveden takav projekt pod nazivom The Consolarium.
Ukljuceno je bilo vise od 500 ucitelja te vise od 30 lokalnih vlasti. U Nizozemskoj je
proveden projekt koji se zvao Games Atelier u kojemu je sudjelovalo preko 50 skupina
ucenika iz desetak Skola. U Danskoj je takav projekt proveden u Hejby School koja provodi
udenje u ucionici uz pomo¢ radunalnih igara. U Skotskoj se provodio niz inovativnih
projekata u 32 lokalne vlasti §irom Skotske te su gotovo sve $kole unutar vlasti bile uklju¢ene.
Austrija se takoder ukljucila sa svojim projektom Educational Scenarios for Digital Game-

Based Learning koji se provodio unutar srednjih $kola.

Svrha istrazivanja bila je pokazati kako ucenici i ucitelji reagiraju na edukativne igre.
Rezultati projekta isticu kako ucenici s entuzijazmom razgovaraju o uéenju kroz igre i
prihvacaju takav nacin rada u Skolama dok ucitelji govore kako djeca kupuju ucenje kroz igre
jer takav nacin rada proizlazi iz njihovog svijeta. Ankete u Velikoj Britaniji su pokazale kako
su ucenici kriticni prema edukativnim igrama jer Cesto puta nedostaje kvaliteta njene
provedbe. KoriStenjem pomagala 1 programa za izradivanje igre postigao bi se veci interes.
Kao §to je vaZna uloga i miSljenje u€enika, glavni poticaj krec¢e od ucitelja. Tokom projekta
provedeni su razgovori s velikim brojem ucitelja iz kojih je potvrdena njihova uzbudenost oko
novog nacina rada. Ucitelji su jednako kao 1 ucenici uzivali 1 prihvatili animiranu metodu

ucenja koja se odvijala u njihovim razrednim odjelima.

Ve¢ duzi niz godina svijet je upoznat s video igrama te je s vremenom jedna od glavnih tema
brojnih publikacija postala upravo Ucenje na temelju igara. Istrazivanja su pokazala da
okruzenje koje igra stvara i sama igra poboljSavaju proces uc¢enja. Medutim, rezultati govore
kako se provodenje i primjena rada putem ove tehnologije odvijala sporo, a kao glavne
prepreke iznose se nedostaci uciteljskog znanja o koriStenju tih izvora i nedostatak vremena
koje treba za prilagodbu. Tradicionalne metode ne ukljucuju upotrebu igara u nastavnome

planu te se ucitelji uglavnom vode prema tome, ali 1 prema tome ne postoje primjereni uredaji
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za to. Istrazivaci 1 inovativni ucitelji bili su jedni od onih koji su uspjesnu prihvatili videoigre
za uCenje u ovome projektu dok su drugi voljni to uc€ini bez obzira na potrebnu pomo¢ i
resurse. Eksperimenti provedeni u koriStenju igara u razrednom odjelu, pruzaju uciteljima
mogucénost zajedni¢kog provodenja prakse te ujedinjuju cijelu obrazovnu zajednicu i roditelje
oko ucenikovih postignuca. Istrazivanja vezana za ovu temu, donesla su mjeSovite rezultate
no u globalu pokazuju kako se vjestine i znanje mogu poboljsati koriste¢i uenje temeljeno na
digitalnim didaktickim igrama. Istrazivanja su pokazala kako je vecina ucitelja spremna
ukljuciti digitalne didakticke igre u svoj nastavni plan, ali im joS§ uvijek nedostaje znanja za
uspjesno provodenje ove tehnologije. Takoder, potvrdeni su pozitivni utjecaju digitalnih igara.
Kako bi se taj potencijal mogao ostvariti u potpunosti, iznesene su preporuke za uspjesno
ostvarenje: razvijati vrednovanje prakse, razmatrati dosadasnja istrazivanja, osmisljavati igre
koje su prihvatljive i pruzaju podrsku modernom suvremenom sustavu, povezivati industriju

igara i obrazovanja s ciljem provodenja projekata (Wastiau i suradnici, 2009).

Jedno od istrazivanja provedeno je u Novom Sadu s ciljem sustavnog pregleda knjiZzevnih
izvora o empirijskim dokazima utjecaja digitalnih igara na stilove ucenja i viSestruke
inteligencije (Aleksi¢, Ivanovi¢, 2015). Analiza je pruZzila nastavnicima korisne informacije u
razli¢itim podru¢jima i razinama obrazovanja u svrhu poboljSanja ufenja temeljenog na
igrama. Razvoj tehnologije razvija ¢injenicu da moderne digitalne igre suZzavaju jaz izmedu
virtualnog i stvarnog svijeta na nacin da igra¢i sve vise fizicki komuniciraju pomocu
virtualnih znakova i okruzenja. Kao pretpostavka, u istraZivanju je navedeno kako digitalne
igre mogu biti implementirane u edukativni proces na tri na¢ina (Sung, 2011, Wang i Wu,

2009 prema Aleksi¢, Ivanovi¢ 2017):

- Koristenje igara umjesto tradicionalnih vjezbi kako bi se motivirali u¢enici i ulozio
dodatan napor u realizaciju zadatka, Sto ucitelju daje priliku da usporeduje
ucenikov rad u virtualnom i realnom svijetu (Foss i Eikaas, 2006 prema Aleksi¢,
Ivanovié, 2017)

- igranje tijekom wucenja u ucionici za poboljSanje motivacije 1 ucenikove
angaziranosti (Foss i Eikaas, 2006 prema Aleksi¢, Ivanovi¢, 2017)

- izmjena ili stvaranje digitalnih igara od strane ucenika kako bi stekli vjeStine u

podrucju ra¢unalne znanosti

39



Kako bi se digitalni model ucenja temeljen na igri primjenjivao kao valjani dodatak
modernom obrazovanju, nuzno je neprestano procjenjivati utjecaje novih oblika,
karakteristike i stilove pri procesu ucenja. Istrazivanje je potvrdilo da ucitelji veé
nesvjesno rade u skladu s tim. Uvodenjem odgovaraju¢ih digitalnih igara,
usmjeravanjem ucenika i planiranjem aktivnosti prilagodenih stilovima ucenja stvara
se prilika za bolji 1 ucinkovitiji nacin usvajanja novih znanja i vjestina (Aleksi¢ i

Ivanovi¢, 2017).

6.3. Istrazivanja povezana uz Dabar zadatke

Slika 9: Logo Dabar natjecanja.

[labar

Medunarodno natjecanje iz informatike
i ratunalnog razmisljanja

Kako bi se predstavila istrazivanja temeljena na ovim zadacima, postavlja se pitanje: ,,Sto je
Dabar zadatak?“. Dabar (Bebras) izazov® je online natjecanje koje je predstavljeno 2004.
godine u Litvi kao vanjski instrument kojim bi se ohrabrili interesi i motivacija u racunalnim
podru¢jima. (Izu, Mirolo i suradnici, 2017 prema Dagiene, 2006). Na prvom natjecanju
sudjelovalo je 779 ucenika, ve¢ druge godine taj broj je iznosio preko milijun i ukljuc¢eno je

bilo viSe od 55 zemalja.

Izumitelji ove vrste zadataka odabiru zanimljive zadatke s namjerom motiviranja §to veéeg
broja ucenika kako bi mogli s lakoCom rjeSavati informati¢ke zadatke te istovremeno dublje
razmi§ljati o tehnologiji. Takoder, pomocu Dabar zadataka Zeli se pokriti Sto vise

informatic¢kih tema i raGunalne pismenosti. Kratki Dabar zadaci trebaju uklju¢ivati koncepte

8 https://www.Dabar.org/
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informatike poput algoritama i programa. Ako se Kkoristi ispravno, gotovo svi aspekti

informatike i informacijske tehnologije mogu biti tema Dabar zadataka.
Kvalitetan Dabar zadatak trebao bi se temeljiti na sljede¢im obiljezjima:

e predstavljanje informatickih obiljezja

e lako razumljiv

e r1jesiv u 3 minute

o kratak

e dostupan za racunalo bez upotrebe drugog softvera
e neovisan o specificnim sustavima

e zanimljiv i/ili zabavan

Hrvatska je od 2016. godine uklju¢ena u medunarodnu inicijativu Bebras odnosno Dabar.
Tom se poduzetnosti promie informatika i racunalno promisljanje medu ucenicima i
uciteljima no 1 Sira javnost je uklju¢ena u sam ¢in. Dabar kao online verzija natjecanja
promice razvoj moderne tehnologije kroz primjerene logicke i problemske zadatke. Osim toga
potiCe stvaranje strategija 1 vjestina za analiziranje problema i programiranje. OsmiSljavanje
Dabra potaknuto je kako bi se svim mladima omogucilo sudjelovanje putem online natjecanja.
Niz zadataka koje je osmislio struéni tim iz viSe od pedeset zemalja provjerava
zainteresiranost 1 znanje ucenika o informatici 1 raCunalnome razmiSljanju. Hrvatski
organizatori natjecanja su Hrvatski savez informati¢ara, udruga ,,Suradnici u uc¢enju* i Visoko
uciliste Algebra uz podrsku CARNet-a i Ministarstva znanosti i obrazovanja. Ono $§to je
posebno vazno istaknuti jest da se ova vrsta natjecanja kompatibilno nadovezuje uz
kurikularnu reformu. Od prvog razreda osnovne Skole potie se rjeSavanje prilagodenih i
primjerenih logickih 1 problemskih zadataka te ucenici korak po korak savladavaju digitalnu
tehnologiju. U Hrvatskoj se prvo takvo natjecanje odrzalo 2016. godine, a sudjelovalo je 5624
sudionika. 1z godine u godinu rastao je interes za sudjelovanjem te proporcionalno s time i

broj sudionika.

Natjecanje je organizirano u 5 kategorija u kojima ucenici rjeSavaju 12 zadataka unutar 40

minuta;

- MikroDabar za ucenike 1. 1 2. razreda osnovne Skole

41



- MiliDabar za ugenike 3. i 4. razreda osnovne Skole
- KiloDabar za uéenike 5. i 6 razreda osnovne $kole
- MegaDabar za u¢enike 7. i 8. razreda osnovne Skole

- GigaDabar za ucenike svih razreda srednje skole

Svaki sudionik na kraju natjecanja dobije sluzbenu diplomu kojom je potvrdio svoje
sudjelovanje. Sudionicima koji su ostvarili najbolje rezultate u pojedina¢noj kategoriji, prvih

10% najboljih rezultata, dodjeljuju se zlatni bedzevi i diplome za izniman uspjeh.

Na internetskim stranicama dostupni su zadaci kroz koje se ucenici mogu pripremati za
sudjelovanje na Dabru. Svim sudionicama su isto tako dostupne sve novosti i informacije, a
ukoliko postoje neka pitanja o natjecanju Dabar, dostupna je sluzbena e-mail adresa
dabar@ucitelji.hr. Osim §to u Dabru sudjeluju ucenici, isto tako mogu sudjelovati 1 ostali u
razlic¢itim ulogama. Sudjelovati se moze kao autor zadataka, volonter u pripremi zadataka,
organizator natjecanja u vlastitoj $koli te kao priprematelj ucenika za natjecanje. Sva pravila

natjecanja dostupna su na sluzbenoj stranici pod rubrikom Pravilnik®.

6.3.1. Analiza natjecanja iz 2019. godine

Zadnje natjecanje Dabar odrZano je 2019, godine od 11. do 15. studenog. Tog puta odrzavanje
natjecanja prvi puta se provodilo na sustavu MOOC (Massive Online Open Course), takoder
CARNet-ov sustav. Rjesavalo se 12 zadataka za koje je bilo postavljeno vrijeme od 40
minuta. Vrijeme natjecanja provodilo se u doba kada je nastava bila prekinuta zbog drzavnih
okolnosti no to nije sprijecilo da te zadnje godine broj sudionika bude najvec¢i do sada. 2019.
godine na natjecanju je prisustvovalo 538 skola i 24769 ucenika. Prikaz broja sudionika po

svakoj kategoriji i najboljih ostvarenih rezultat u svakoj kategoriji vidljiv je iz Tablice 5.

® Pravilnik natjecanja dostupan na http://ucitelji.hr/wp-content/uploads/2019/09/Pravilnik-Dabar-09-2019-
final.pdf?x70803
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Tablica 5: Prikaz sudionika i rezultata natjecanja Dabar 2019. godine.

Kategorija Broj sudionika Najbolji rezultat (postotak)
Mikro Dabar 2024 12 bodova od 12 (100%)
Mili Dabar 3563 12 bodova od 12 (100%)
Kilo Dabar 9466 12 bodova od 12 (100%)
Mega Dabar 6582 11 bodova od 12 (91,66%)
Giga Dabar 3166 12 bodova od 12 (100%)

Najveéi broj bodova koji je bio ostvaren u kategoriji Mega Dabar iznosio je 11, dok je u svim
ostalim kategorijama postignut rezultat s maksimalanim brojem bodova (12). Kako bi se
uopce dospjelo medu 10% najboljih bilo je potrebno ostvariti sljede¢i broj bodova u svakoj

kategoriji:

- Mikro Dabar — 8 ili vise

- Mili Dabar — 7 ili vise

- Kilo Dabar — 7 ili vise

- Mega Dabar — 6, 13 ili vise
- Giga Dabar — 8 ili vise

Kao $to je vidljivo dosegnuti su visoki rezultati koji prikazuju znanje, mogucnosti i interes
ucenika za suvremene nacine rada. Kategorije Kilo Dabar 1 Mega Dabar u koje su ukljuceni
ucenici visih razreda osnovnih skola posebice interesiraju jer ukljucuju velik broj sudionika te
samim time otvaraju prostor daljnjem motiviranju i pripremama za ovakva natjecanja.
Izvjestaji s natjecanja govore o sve uspje$nijem radu svih sudionika. Osim §to su u ovo
natjecanje ukljuceni sami sudionici, ukljuceni su bili 1 ucitelji, nastavnici te volonteri. Njihova
prisutnost omogucila je rad u prihvatljivim uvjetima i osigurala da natjecanje prode u
sigurnom okruZju. Njihova uloga bila je pripremiti prezentacije, prevoditi zadatke, objaviti ih
na druStvene mreZe, pomo¢i pri prijavi u sustav i sve ostalo §to natjecanje Dabar ¢ini da bude
formalno i pravedno provedeno. Broj uéenika, ucitelja, nastavnika, volontera i svih ostalih se
iz godine u godinu povecava te je sve lakSe provesti samo natjecanje. Organizacija postaje
lakSa 1 potpunija jer svi ukljuceni pridodaju velik trud s namjerom da sve bude Sto kvalitetnije

pripremljeno i izvedeno.
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6.4. IstraZzivanja provedena u okviru GLAT projekta

U okviru GLAT projekta provedena su istrazivanja o utjecaju koriStenja logickih zadataka i
digitalnih igara u razrednoj nastavi. Ucitelji su nakon edukacije povezali aktivnosti na
racunalu 1 nastavni sadrzaj, kako bi potaknuli kod ucenika algoritamski nain razmisljanja
koji predstavlja segment veceg koncepta, a to je raCunalno razmisljanje (computational
thinking).

Termin computational thinking odnosno racunalno razmisljanje osmislio je Papert jo§ 1980.
godine, medutim pravi smisao dala mu je autorica Wing 2000. Taj pojam objasnjen je kao
,univerzalno primjenjivi stavovi i vjestine za sve Zeljne koriStenja i ucenja*“ (Wing, 2006).
Mnogim uciteljima i u¢enicima je ovaj pojam stran te je nuzno da Se najprije ucitelji upoznaju
s ovim pojmom te ga zapo¢nu svakodnevno primjenjivati u poucavanju kako bi se i ucenici
upoznali s ovakvim nac¢inom razmis$ljanja i prihvatili ga u svojem buduc¢em radu. Ucitelji bi
trebali razvijati materijale za ucenje uz pomo¢ tehnologije kojima ¢e se ucenicima olaksati

upotreba racunala i motivirati ih za koriStenje edukativnih racunalnih igara. Ucenje ¢e se

U GLAT projektu provedeni su intervjui s ucenicima razredne nastave o njihovim iskustvima
pri u€enju uz pomo¢ zadataka 1 igara koje su im pripremili njihovi ulitelji. Uciteljice su
trebale osmisliti aktivnosti koje ¢e ukljucivati poticanje racunalnog razmisljanja: rjeSavanje
problema i online kvizovi. Zavr$na aktivnost u poticanju racunalnog razmisljanja bila je
osmisliti racunalnu igru kojom ¢e ponoviti gradivo na zabavan nacin pri ¢emu je koriSten
istrazivacki pristup. U€enici su prema uputama istrazivali zadano gradivo 1 unutar grupnog
rada predstavili ono §to su zajedni¢ki istrazili te uz zajednicku pomoc¢ osmislili igru. Pri
osmisljavanju igara uéitelji su uGenicima pokazali primjer igre u alatu Scratch™® kako bi djeca
dobila ideju za svoju igricu te su se i oni koristili istim alatom. Tokom osmisljavanje igre,
ucenici su prikupljali razli¢ite fotografije i sami smisljali tekst. Primjer igre vidljiv je iz Slike
10 i Slike 11. Prilikom osmisljavanja zadataka, u nastavi su bili prisutni i studenti Odjela za
informatiku. Oni su nakon svega sto je bilo planirano za te aktivnosti programirali igre koje
su ucenici osmislili u alatu Scratch. Nakon odigrane igre koju su osmislili, s ucenicima se
proveo intervju kojim se ostvario uvid u njihove stavove, dojmove i razmi$ljanja 0 samoj

provedbi.

10 Primjer igara dostupan na https://scratch.mit.edu/studios/7387159/
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Slika 10: Naslovna slika igre osmisljene u alatu Scratch.

Letisfeat healthy

Pick healthy groceries by
using the left/right keys on
your keyboard! You get 1
point for each healthy food
you pick. Be careful,

N selecting unhealthy foods

§ will reduce the number of

8 pointst Collect at least 20
points in 40 seconds.

g Press 1to start the game.

. Good luck!

Cilj istrazivanja koja su bila provedena medu uéenicima 1., 2., 3. i 4. razreda osnovne $kole
Primorsko-goranske Zupanije bio je ispitati njihove stavove o aktivnostima koje su se
provodile na racunalu. Svi su oni aktivno sudjelovali u GLAT projektu. U istrazivanju je osim
ucenika sudjelovalo i 19 ucitelja iz deset osnovnih $kola (Sambli¢, 2019, Jeleti¢ 2019). Nakon

zavrsetka istrazivanja provedena je studija dokumentacije scenarija poucavanja ucitelja.

45



,Intervjui provedeni s uenicima imali su zadatak utvrditi ucestalost koriStenja racunala i
igranja igre kod ucenika, ispitati dojmove ucenika o rjeSavanju kvizova i zadataka na racunalu
tijekom nastave, ispitati dojmove ucenika o osmisljavanju racunalne igre na nastavnom satu,
ispitati iskustva i dojmove o igranju racunalne igre u nastavhom procesu te analizirati

procjenu ucenika o razini zabave s koristenim alatima“ (Sambli¢, 2019).

Scenariji poucavanja ucitelja koji su osmiSljeni kao priprema za izvedbu aktivnosti
namijenjene racunalu za zadatke su imali ,,izdvojiti primjere ishoda ucenja usmjerenih prema
algoritamskom nacinu razmisljanja, utvrditi ucestalost planirane primjene oblika, metoda i
strategija poucavanja, utvrditi u€estalost planiranog koristenja sredstava i pomagala, digitalnih

alata za primjenu poucavanja i provedbu aktivnosti“ (Jeleti¢, 2019).

Ucenicima su postavljena mnoga pitanja, a jedno od njih se odnosilo na zanimljivost igre.
Veéina njih imala je pozitivne dojmove, a svega par njih je uz pozitivne odgovore ponudilo i
negativni. UCenici Su najvise bili zadovoljni ¢injenicom da su njihove ideje reailizirane u igri
(Jeleti¢,2019). Ucenici teze razlicitosti i tehnikama koje im do sada nisu bile poznate. Sve §to
je novo i drugacije u vecini situacija djeci je i zanimljivije. Uvid u odgovore koji su se odnosi
na iskustvo igranja igrice prikazuje interes ucenika za novim likovima, zanimljivom pri€om i
zadacima koje osmisljavaju uz vlastiti trud. Uvidom u rezultate istraZivanja koji su provedeni
u sklopu GLAT projekta vidljivo je kako su djeca uvelike zainteresirana za nove promjene.
Osim to Zele slusati o novim nadinima, takoder Zele biti uklju¢eni u provedbu istih. Cinjenica
je da ucenici nemaju poteskoc¢a u savladavanju modernih tehnologija jer za njih to nije strano
veé nesto oko Cega se rado zanimaju. GLAT-ov projekt pomoc¢u osmisljavanja igrica pruza
ucenicima vecu aktivnost 1 poticanje motivacije. Ovakav nacin rada bilo bi pozeljan koristiti
se u svrhu postizanja raznolikosti medu metodama rada (Sambli¢, 2019.). Rezultati
istrazivanja pokazuju kako su i ucenici i ucitelji aktivno sudjelovali u ovakvom nacinu rada.
Njihov interes je vidljiv iz ponudenih odgovora tokom intervjua u kojima potvrduju

zanimanje za novim pristupima i na¢inima.

S druge strane, ucitelji su s odusevljenjem predstavljali svoje rezultate i uklju¢ivali u svaki
moguci segment nastave nove metode i pristupe o kojima su se educirali. Uz pomo¢ digitalnih
alata i sadrzaja osmisljavaju se raznolike nastavne situacije. Tom edukacijom u sklopu GLAT
projekta ucitelji su prosirili dosadasnje znanje 1 razvijali nove nacine provodenja
osuvremenjene nastave. Istina je da je ovakav nacin rada nov za ucitelje i potrebno je vremena

i truda da ga usvoje, ali s obzirom na njihov interes i pozitivna razmisljanja vrijedno je
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potaknuti 1 sve druge ucitelje za koriStenjem suvremenih alata poucavanja. Suvremena
nastava je temeljena na istrazivaCkom pristupu te zahtjeva uvodenje modernih tehnologija u
proces nastave. Ucenici ovakav nacin rada sve viSe i viSe zahtjevaju. Osim §to im je
zanimljivji, motivira ih za otkrivanje novih spoznaja i ¢ini zadovoljnijima. GLAT projekt
osmisljen je kako bi educirao ucitelje razredne nastave o usvajanju novih metoda i poticanju
algoritamskog razmisljanja kod svojih ucenika, koje ¢e primjenjivati u svome radu. (Jeleti¢
2019). Ovakav pristup koji konkretno ovim primjerima nudi GLAT projekt, zahtjeva potpunu
ukljucenost ucenika i ucitelja. Takav pristup ne dopusta uceniku da ostane besposlen. Jednako
tako 1 ucitelj konstantno tezi novim istrazivanjima i u¢enjima jer je za njih ovo jos veci izazov
nego za mlade naraStaje. Zajedni¢kim sudjelovanjem i nadogradivanjem mogu puno toga
postici 1 ostvariti pozitivne rezultate u razvijanju algoritamskog misljenja koje ¢e im kasnije
pomoc¢i u svakodnevnim situacijama. U Hrvatskoj je u tijeku provodenje kurikularne reforme
kojom bi se trebala obuhvatiti osuvremenjenost obrazovnog sustava, tako ucitelji koji su
sudjelovali u GLAT projektu mogu svoja iskustva prenijeti u svakodnevnu nastavu kako bi

osuvremenili metode poucavanja.

6.5. Prilagodavanje digitalnih didaktickih igara djeci s invaliditetom

Proucavanjem priruénika za ucitelje Digital games in schools (Felicia, P. 2009) jedno od
poglavlja nosi naziv Ukljucivanje djece s invaliditetom. Ovo poglavlje iznosi razliCite vrste
igara koje su prilagodene 1 namijenjene uceniku s odredenom teSko¢om. Takoder predlaze

kakve vrste igara provoditi s u¢enicima:

e Igre za slabovidne osobe trebale bi se zasnivati na auditivnim karakteristikama. Pri
koriStenju takvih igara, mora se provjeriti mogu li se gumbi u igrici zvucno
reproducirati te mogu li i ostale informacije biti prikazane u auditivnom obliku. Za
pomo¢ pri ¢itanju informacija na zaslonu mogu se koristiti povecala.

e Igre za osobe koje imaju sluSna oSte¢enja moraju sadrzavati vizualna objaSnjenja
ukoliko je igrica bazirana na auditivnim znacajkama. Sve sluSne informacije u igrici
moraju biti vidljive kroz tekstualne efekte.

e Igre za osobe kojima ide teze u ucenju bazirane su na odredene teskoce. Iako ¢e igraci
s blagom onesposobljenosti biti u moguénosti igrati ve¢inu digitalnih igara, neke od

njih ipak ne odgovaraju odredenim potesko¢ama. Ucenici s diskalkulijom imaju
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problema u igranju igara koje ukljucuju osnove matematike. Isto tako u€enicima s

disleksijom tesko je igrati igre u kojima su informacije iznesene putem teksta.

Slika 12: Priruénik za uditelje Digital games in schools

Digital games
In schools

A handbook for teachers

5 asi Eur%cpean Financed by
¥ re ty
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. o

Osobe s ADD-om i ADHD-om mogu imati teSkoca u igranju igrica koje ne pruzaju trenutnu
povratnu informaciju ili kod igara koje zahtijevaju duZe razdoblje igranja. Neke su igre
posebno dizajnirane za pomo¢ u ué¢enju ué¢enicima s odredenom teskocom i mogu se koristiti i
u ucionici. Postoje i igrice koje su osmiSljene za osobe s autizmom i Aspergerovim

sindromom te se temelje na druzenju i interakciji s drugim ljudima.

Igre za osobe s tjelesnim invaliditetom osmisSljene su na nacin da posjeduju namjenski
kontroler koji je zahvaljujuci sustavu, povezan s racunalom. Za igrace je vazno da mogu

prilagoditi kontrole i koristiti se vanjskim kontrolerom.

Proucavanjem ovog poglavlja pojavljuje se pitanje: Koliko je u Hrvatskoj i u svijetu digitalna
kultura prilagodena djeci s invaliditetom? Pokrenuta je inkluzija djece s teSko¢ama u redovni
odgojno-obrazovni sustav. Djeca koja imaju teskoce, jednako kao i sva ostala, ukljuc¢ena su u
promjene koje je doneslo moderno doba. Potrebno je provesti istrazivanja povezana s ovom
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temom kako bi se potaknula promisSljanja o poboljSanju tehnologije koja ¢e pomoci djeci s
teSko¢ama. Zaista postoje digitalne didakticke igre koje su prilagodene odredenoj teskoc¢i no
vremena kako bi se to postiglo no treba krenuti i pokusati formirati projekte koji ¢e biti

bazirani upravo na tome.

Educiranje nije usluga koje je jednaka za svakoga. Svi u€enici su drugadiji i svatko je indiviua
za sebe. Stoga je potrebno ono Sto vole pretvoriti u ono §to uc¢e no to ponekada nije tako
jednostavno. Tesko je promijeniti na¢ine educiranja jer na to utjeCe znatan broj ¢imbenika. Od
nedostatka vremena, novaca 1 raspoznavanje pravoga nacina rada. Sve to utjee 1 na
motiviranost djece 1 roditelja. Upravo zbog toga treba ucenje uciniti zabavnim 1

inspiriraju¢im, pronaci nove nacine kojima bi se potakao interes uspjeh.

Jedna takva aplikacija koja omogucuje prilagodbu suvremenom djetetu i djetetu s posebnim
potrebama zaceta je u Hrvatskoj. Nastala je s namjerom da se pomogne djeci S nerazvijenim
govorom, oSte¢enim sluhom, djeci s autizmom i pervazivnim razvojnim poremecajem, djeci S
Var$ava sindromom, Downovim sidromom, Distoni sindromom i ostalima. Osmislio ju je
2013. godine Drazen Klegina' koji je i sam imao sina s autizmom. Aplikacija nosi naziv
Gabriel's Seeds' i dostupna je na internetskim stranicama, primjer stranice i igara vidljiv je iz
Slike 12. Nakon uvidanja koje je pokazalo kako aplikacija ima pedagosku i zabavnu
vrijednost, D. Kle¢ina dodatno je proSirio i obogatio sadrzaj. Obuhvaceni su zadaci iz logike,
matematike, priode te stranih jezika, a ostavljena je i moguénost za dodatnim Sirenjem
sadrzaja. Prvenstvena namjena ove aplikacije bila je stvoriti digitalni svijet koji bi
zainteresirao zatvoreni svijet njegovog djeteta s autizmom. Na kraju, pokazavsi svoj kapacitet,
aplikacija je postigla interes odgojno-obrazovnih ustanova i djece. Osim §to je ova aplikacija

prilagodena djeci s oteZanim razvojem, njome se mogu sluziti i sva ostala djeca.

Roditelji najbolje znaju kako je kada Zelite na sve nafine pomoci djetetu da lakSe usvaja
osnovne informacije. Ovaj slucaj pokazuje kako je ponekad dovoljno vlastito znanje 1 uloZeni
trud da bi se pomoglo ne samo jednome djetetu nego milijunima djece kojima je ta pomoc i
viSe nego potrebna. S obzirom da danas u Skolama integracija djece s teSko¢ama u razredne

odjele sve viSe raste, ucitelji ¢e svoje dosadas$nje znanje svakako morati proSirivati. Ovaj

! Preuzeto s https://apps.jutarnji.hr/dev/eosmijeh/
2 Aplikacija dostupna na https://www.gabrielsseeds.eu/user/LearningAPPs
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nacin bi uvelike olakSao rad s djecom, ali paralelno potakao i njihovu zainteresiranost i volju

za ucenjem.

Slika 13: Primjer Gabriel's Seeds stranice s prikazanim igrama.
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7. ZAKLJUCAK

Pregledom mnogobrojnih sadrzaja povezanih s pojavom digitalne kulture u koju su ukljuceni
raznovrsni pojmovi kao §to su: rac¢unalo, tablet, multimedija, informacijsko-komunikacijska
tehnologija, digitalni jezik, digitalne igre, digitalne didakticke igre, softver, algoritam i drugi,
potvrdeno je kako je suvremeno doba doneslo mnostvo promjena. Digitalni mediji prisutni su
u zivotu svakoga Covjeka, uvukli su se u sva podrucja djelatnosti i Zivota i konstantno se
razvijaju teze¢i promjenama. Pruzen je potpuno novi nain funkcioniranja od primanja
informacija do prenosenja istih, u¢enja, primjena rada i drugo. Kada se sagleda sve u globalu,
zaista je ovo doba promjena, doba inovacije i novog nacina razmis$ljanja kojim se suvremeno
drustvo razvija. Covjek se razvio u jednom podruéju i neprestano prilagodava svijet sebi.
Digitalna kultura ulazi i u odgojno-obrazovne ustanove i procese. Novi ¢ovjek trazi i ezne za
novim pristupima rada. Danasnjoj generaciji ne odgovaraju tradicionalni nacini ucenja te teze
promjenama u Skolstvu. Digitalna tehnologija sa sobom je donesla racunalo kao glavno i
klju¢no sredstvo suvremeno odgojno-obrazovnog procesa. Racunalo se u nastavi mora
prihvatiti te kao takvo treba biti koristan medij putem kojeg ¢e se prilagoditi ucenicima
suvremenoga doba. Takoder, racunalo inicira didakti¢ko-metodi¢ko-tehnoloski pristup €ineci
nastavu drugacijom, efikasnijom 1 inovativnom (Pavlicevi¢, 1992). Okruzje koje je bazirano
na tehnoloskom bogatstvu te ucitelj koji se na adekvatan nacin rukuje racunalom potice
ucinkovitost 1 pozitivne na¢ine ucenja i poucavanja. Danas mnogo Skola posjeduje digitalnu
tehnologiju, no za uspjeh u nastavnom procesu nije dovoljno samo posjedovati odgovarajucu
opremu. Potrebna je angaZiranost ucitelja, njihova Zelja i spremnost da se na pravi nacin

iskoristi ono $to je pruzeno.

Jedan od nacina kako uz koriStenje digitalne tehnologije doprijeti do uc¢enika suvremenoga
doba su digitalne didakticke igre. Digitalne didakticke igre omogucéuju na edukativan i
zabavan nacin obradu nastavnoga sadrZzaja, provodenje aktivnosti i ostvarivanje ishoda
ucenja. Ucenicima je danas omoguceno da putem racunala istrazuju i usvajaju znanja,
medutim zaSto svesti sve na puko gomilanje informacija. Sve nau¢eno i spoznato moze se na
jednostavan nacin pretvoriti u zabavni sadrzaj. Mnoga istrazivanja potvrdila su kako digitalne
didakticke igre pozitivno djeluju na ucenike te poticu njihovu motiviranost 1 kreativnost.

Putem njih, ucenici logicki razmisljaju, imaju Zelju za u€enjem, suraduju s drugim ucenicima
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1, jednostavno reCeno, vole ucenje. Poznato je kako djeca modernoga doba velik broj
slobodnog vremena provode igrajuéi igrice na racunalu, tabletu, mobitelu i drugim uredajima.
Igra je kao metoda ucenja veé prisutna U nastavnom procesu te ¢e se i dalje koristiti.
Medutim, igra kao i svaka druga metoda s kojom se susre¢emo, poprima oblike suvremenoga
doba. DanasSnjoj djeci su zanimljivi neki drugi nacini igranja stoga zaSto te nacine ne
iskoristiti u svrhu pozitivnih promjena. Educiranje djece koristenjem digitalnih didaktickih
igara, ulazimo u njihov svijet, dobivamo njihovu paznju i postepeno ih ucimo kako iz
digitalnih igara mogu jako puno nauciti. Upoznajemo ih sa svime §to su i do sada nesvjesno

naucili svaki puta kada su igrali neku igricu.

Svaku digitalnu didakti¢ku igru potrebno je prilagoditi nastavnome sadrZaju i ishodima koja
se zele ostvariti. Mnogo je pristupa koje ucitelj moze primijeniti kako bi koristio igre u
nastavi. Napisane su mnoge knjige koje sadrze sve potrebne informacije o rukovanju s
digitalnom tehnologijom i njenim provodenjem u praksi. Bit ¢e potrebno dosta vremena da se
ovaj novi na¢in ucenja i poucavanja usustavi, ne samo u §kolama ve¢ i na fakultetima gdje se
studente Uciteljskog fakulteta treba poucavati o koriStenju suvremenih tehnologija u
nastavnome procesu. Zapocela je inkluzija ucenika s teSko¢ama u razvoju te se s njima do
sada radilo uz koriStenje mnogim metoda. Digitalna tehnologija donosi jo§ jedan sadrzaj koji
treba prilagodavati tim u€enicima. Bit ¢e potrebno puno rada i educiranja digitalnih pridoslica
kako bi usla u korak s digitalnim urodenicima. Poucavanje se mora razvijati i puno toga je na
uciteljima koji tek krecu u skolske ustanove jer se upravo oni nalaze u prijelaznome razdoblju
te o njima ovisi na koji nacin ¢e se odvijati implementacija digitalne tehnologije. Vazno je
usredotoCiti se na sve pozitivne karakteristike koje ona pruza, a one negativne oblikovati u

pozitivne.

,Cini se da je najvaznija sposobnost ,,nauciti kako uciti“. Jer, ono $to znamo danas, biti ¢e
zastarjelo mnogo prije nego $to vjerujemo. Moramo pronalaziti nove putove da radimo

stare stvari i nove putove da radimo nove stvari.“ - (Hutinski i Aurer, 2009).
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Slika 5: Tecaj 1- primjer igre.

Slika 6: Tecaj 2 — primjer igre.

Slika 7: Igra skiciranja APPLE.

Slika 8: Igra skiciranja Go (Sketch-a) Fish!

Slika 9: Logo Dabar natjecanja.

Slika 10: Naslovna slika igre osmisljene u alatu Scratch.
Slika 11: Primjer igre osmisljene u alatu Scratch.

Slika 12: Priru¢nik za ucitelje Digital games in schools.

Slika 13: Primjer Gabriel2s Seeds stranice s prikazanim igrama.
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Tablica 1: SECTION okvir (Bates i Pool, 2003 prema MiSurac, 2017).
Tablica 2: Zanrovi igrica i njihova obja$njenja

Tablica 3: Bloom-ova hijerarhija spoznaja

Tablica 4: Povezanost zanrova igara s Bloom-ovim ciljevima obrazovanja.

Tablica 5: Prikaz sudionika i rezultata natjecanja Dabar 2019. godine
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