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Igre diljem povijesti

Utjecaj igri na druStvo imaju bogatu i
fascinantnu povijest kao paradigma usvajanja
igre u nekom obliku mogu se pratiti natrag do
najranijin civilizacija koje su postojale prije
100.000 godina; od drustvenih igara koje su
odigrane u Egiptu 3500. prije Krista (Clark i dr.,
2016) do igara medu Indigenous Australci
(Edwards, 2009).
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Mozete li se sjetiti nekih igara koje ste igrali
kad ste bili mladi?
Znate li njihovo porijeklo?
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Prema History Channeldrevni Egipéani su voljeli odbor Igre.

"Nakon dugog dana rada uz rijeku Nil, EgipCani
cesto opusteni, igrali su drustvene igre. Igrali su
nekoliko razlicitih igara, ukljucujuci i "Mehen"i "Psi
i Sakali", ali mozda najpopularnija igra na srecu
poznata kao "Senet." Ova razonoda datira jo$
3500 godina prije. Svaki igrac je imao skup
komada koji su se preselili duz odbora prema role
kocke ili bacanje stapica. PovjesniCari jos uvijek
raspravljaju o Senetovim to¢nim pravilima, ali
malo je sumnje u popularnost igre. Slike prikazuju
Kraljicu Nefertiti igranje Senet, a faraoni poput
Tutankhamena Cak su imali igre zajednice
pokopan s njima u svojim grobnicama”

Povijesni kanal, 2018 |

Kraljica Nefertiti Igranje Senet ca. 1279-1213 prije 34
godine

Nina de Garis (razdvojba) Davies

|zvor slike: www.metmuseum.org

Izvor: History Channel (2018). 11 Stvari koje moZda ne znate o drevnim Egipat. Dostupno na:
https://www.history.com/news/11-things-you-may-not-know-about-ancient-eqypt “ Erasmus+
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prema Queensland Vlade tradicionalne igre Su koju igraju autohtona
djeca u mnogim razlicitim dijelovima Australije.
Jedna od igara koje su odigrane je bila "Weme (weme)". Tako je igra bacanja kamena

promatrana u sredisnjoj Australiji. Slicno je zdjele, ali uklju¢uje pokuSava kucati loptu izvan
odredenog kruga.

Izvor: Vlada Queenslanda (N.D.). Tradicionalna indigenous igre staza
Dostupna U: https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/about_en
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Osjecaje?

Karakteristike?

Koja je prva misao koja ti padne na pamet
kad cujes rijec "igra"?
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Sto je igra? i

Opca definicija igre daje (Schell,
2008) kako slijedi:

"igra je aktivnost
rjesavanja problema kojoj
se prilazi s razigranim
stavom"
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Pojam igra na 215! Stoljeca e

Ne, ne, ne pojam igra u
modernom dobu je evoluirala u
detalje tijekom 21.
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Konkretno, pocCetak digitalne revolucije donio sa sobom raCunalne tehnologije,

kao Sto su video igre i simulacije koje su otvoreno dostupne velikom dijelu

ljudske populacije (Clarke i dr., 2017).

Prebacuje od igara opcenito do racunalnih igara, jedna od najvecih razlika koje
mozemo uociti je da racunala poboljsati "iskustvo igranja”, Sto je ono Sto ljudi

Zele najvise od igara (Prensky (u 2), 2001., str. 18.).
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Ne, ne, ne elementi igre (1)

Prema Prensky-u (2001) racunalo i videogames su potencijalno najviSe zanimljiva
zabava u povijesti CovjeCanstva zbog kombinacije dvanaest elemenata koje su sazete kako

slijedi:.

To nam daje uzitak i
zadovoljstvo.

Igre su oblik zabave.

To nam daje intenzivnu i

Igre su oblik igre strastvenu ukljuéenost.

Igre imaju pravila. To nam daje strukturu.

Igre imaju ciljeve. To nam daje motivaciju.
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Ne, ne, ne elementi igre (2)

Prema Prensky-u (2001) racunalo i videogames su potencijalno najviSe zanimljiva
zabava u povijesti CovjeCanstva zbog kombinacije dvanaest elemenata koje su sazete kako

slijedi:.

Igre Su Interaktivne. Daje nam da radimo_

Igre su prilagodljive. Daje nam protok.

Igre imaju ishode C
: : . To nam daj ucenje.
| povratne informacije.

Igre su pobijedile Drzava. ® nam daje ego. Zadovoljenje.
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Ne, ne, ne elementi igre (3)

Prema Prensky-u (2001) racunalo i videogames su potencijalno najviSe zanimljiva
zabava u povijesti CovjeCanstva zbog kombinacije dvanaest elemenata koje su sazete kako

slijedi:.

Igre su u sukobu/

rziSnog natjecanja/izazova/prigovora. To nam daje adrenalin.

gre imaju rijeSavanje problema. To iskri nage Kreativnosti.

Igre imaju interakciju. PO nam daje druStvene grupe.

Igre imaju reprezentaciju
J PRI : To nam daje emocije.

| prica.
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Atraktivnost racunalnih lgara

Neki od razloga zasto ljudi smatraju racunalne igre atraktivnim i
zadovoljavajuci mogu biti sljedeci:

oni su obicno brzi i daju odgovarajuci odgovor;

oni mogu simulirati fiziku snimanja u svemiru, ili kombinirajuci
sve Cimbenike u letenju avionom, ili s obzirom na milijune
mogucnosti u zagonetke ili strateske natjecanjima;

oni su sposobni za viSe, bolje i daleko raznolikiji graficki
zastupanije;

igraCi mogu igrati na razliCitim razinama izazova i

oni mogu generirati i omoguciti velik broj mogucnosti i scenarija
(Prensky-u), 2001., str. 5.).
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yjestine’
Osjecaje?

Karakteristike?

Koja je prva misao koja vam padne na pamet
kada cujete rijec "edukativna igra"?
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Sto je to obrazovna igra?

Naime, Tang & Hanneghan (u neseni)
(2015.) definiranje obrazovne igre koja
se moze opisati na sljedeci nacin:

"obrazovna igra takoder
poznata kao nastavna igra
Koristi gaming nacela za
“gamify” tehnologije kako bi
se stvorili zanimljivi obrazovni
sadrzaji"

RSl Erasmus+
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Obrazovne igre su

, odrziva alternativa postojec¢im racunalno potpomognutim
tehnologijama ucenja koje mogu pomoci u uvjeravanju i

poticanju digitalnih znalaca da steknu znanje"

Tang & Hanneghan (u neSeni), 2015

RSl Erasmus+
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Ucenje temeljeno na gamifikaciji i igri

Ne, ne, ne koristenje igara ili gamifikacija za poboljSanje
procesa poucavanja i uenja kako bi imalo pozitivan u€inak |
na ucenje je pristup koji se nedavno poCeo nazivati ucenje

kroz igru (GBL) (Clarke i dr., 2017).

poCelo se Ciniti snazno povezanim s digitalnim
tehnologijama od ranih 2000-ih kada je Prensky (u 2)
(2001.) predloZila je Digitalno uéenje temeljeno na igri, $to
je utjecalo na nacCin na koji je akademska zajednica

"temeljili su, razvili i percipirali potrebne uvjete GBL-a,

posebno u odnosu na zahtjev tehnologije" (Clarke et (epr
uge 2017., str. 74.).
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Pojam igra 215! stoljec¢a

Tang Hanneghan i Rhalibi (2009. ponudili
definiciju GBL-a koja slijedi digitalno
orijentiranu perspektivu):

"Ucenje temeljeno na igrama
koristi tehnologije igranja kako
bi stvorilo zabavno,
motivirajuce I interaktivho
virtualno okruzenje za ucenje
koje promice smjesteno
iskustveno ucenje (str. 1).
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Pojam igre 215t stoljec¢a

Takoder Clarke i dr. (2017.) predlaze da
ucenje temeljeno na igrama je pristup koji
se odnosi na na:

"paradigma usvajanja igara i
igranja kao sustava za
zastupanje i simulaciju stvarnih
uvjeta, ustupanje znanja i
moralnih ucenja te opcenito
njegovanje drustvene
evolucije"” (str. 73.).

RSl Erasmus+
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Ucenje temeljeno na gamifikaciji i igri

lako se pojmovi u€enja i gamifikacije na temelju igara Cesto koriste integeagably
Postoje neke razlike. prema Tandon (toje) (2017):

"In uéenje temeljeno na igrama, igra je dio procesa ucenja. Primjenjuje se na razini proizvoda, u
teCaju, modulu ili temi, kako bi se ispunio odredeni cilj u¢enja. Cilj je pomoci u¢enicima razumjeti
koncept, nauciti diskretnu vjeStinu ili provjeriti razumijevanje koncepta ucenika (kroz procjenu). U igri-
based learning, sadrzaj koji treba savladati je predstavijen u obliku igre, kroz znaCajke kao Sto su
simulacija, natjecanje, sukob i tako dalje.

S druge strane, u gamifikacija, proces uc¢enja kao cjelina pretvara se u igru. Primjenjuje se na razini
sustava, gdje je kompletan pedagoski sustav ili sustav upravljanja u¢enjem osmisljen kao igra. U tom
sluéaju, elementi igre mogu se manifestirati u obliku nagrada za znacke ili razina koje ucenici
postizu/prikupljaju kao rezultat dovr§avanja zadatka ucenja."”

Izvor: Tandon (toje), R (2017.). 7 Cesto postavijana pitanja o gamification. Dostupno
na: https://elearningindustry.com/questions-about-gamification-7-frequently-asked
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Pitanja za razmisljanje

Sto mislite koji su elementi dobro dizajnirane
igre?

Kako igre mogu pomoci polaznicima nauciti?

Koje se vjestine mogu razviti kroz
gamificirano okruzenje za ucenje prema
predmetu koji poducavate?

Jesu li aktivnosti na temelju igara prikladne
za sve ucenike?

RSl Erasmus+



Hvala!

Ima li pitanja?
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