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SaZetak — Novi trendovi obrazovanja nastoje iskoristiti
naviku ucenika da se redovito igraju na razlifitim
platformama i primijeniti motivacijske elemente digitalnih
igara u obrazovanju kako bi se poveéala motivacija,
zainteresiranost i usredotoenost ucenika kod ucenja i
utvrdivanja nastavnih sadrZzaja. Racunalne igre Kkoje se
koriste u obrazovnom kontekstu nazivaju se edukativne igre
i dizajnirane su u skladu s ishodima uéenja kako bi pomogle
ucenicima da nauce odredeno gradivo, da prosire znanje o
odredenim konceptima ili da im olak§aju usvajanje.

Visok stupanj angaZiranosti ucenika koji se javlja tijekom
igranja igara smatra se poZeljnim za stvaranje plodnog
okruZenja za uéenje, medutim pokazalo se da edukativne igre
ufenicima nisu jednako zanimljive niti zabavne kao i
komercijalne igre, ne osiguravanju jednaku emociju,
adrenalin, ukljucenost, interakciju i motivaciju za igranjem.
Kako bi se prevladala razlika izmedu edukativnih i
komercijalnih igara, predlaze se prilagodba poznatih igara, s
kojima su se udenici navikli igrati, u njihove edukativne
inac¢ice. U ovom radu ¢e se predstaviti prototipovi
edukativnih verzija poznatih igara Super Mario i Space
Invaders, koji su namijenjeni uéenicima mladih razreda
osnovne S$kole za vjezbanje jednostavnih zadataka iz
matematike ili hrvatskog jezika.

Kljucne rije¢i — edukativne igre; ucenje uz pomoé igara;
edukativne inacice poznatih igara

I. UVOD

Danasnje generacije ucenika odrasle su u potpuno
digitaliziranom i neprestano povezanom  svijetu.
Konstantno su okruzeni novim digitalnim tehnologijama
poput racunala, racunalnih konzola, pametnih telefona te
ostalih uredaja digitalnog doba.

To su generacije u¢enika koje su upoznate s digitalnom
tehnologijom od rane dobi pa im je informacijska i
komunikacijska tehnologija postala ,,materinji jezik®, tj.
jezik pomocéu kojeg komuniciraju, izrazavaju se i
dozivljavaju svijet oko sebe [1]. | u slobodno vrijeme, za
razonodu i zabavu provode brojne sate igrajuci neku vrstu
igre na racunalima i mobitelima ili komunicirajuéi na
drustvenim mrezama. Za razliku od prethodnih generacija,
postali su vise vizualni tipovi te je to imalo utjecaja i na
nac¢in  komunikacije.  ViSe komuniciraju  vizualnim
putem — pomocu videa, slika, emotikona i GIF-ova [2].
Sve se ranije susrecu s informacijskom i komunikacijskom
tehnologijom i razina njihovog znanja povezanog s
digitalnim tehnologijama je sve visa.

Radi velikog utjecaja i upotrebe digitalnih tehnologija,
nove generacije ucenika odli¢no prikupljaju i istodobno
koriste viSe izvora informacija integriraju¢i virtualna i
offline iskustva, zele Cestu i brzu interakciju sa sadrzajem
te imaju dobre vizualne sposobnosti [3]. Takvo okruzenje
i koli¢ina interakcije promijenili su na¢in ucenja pa je to
bio jedan od motiva da se postojece tradicionalne metode
ucenja promijene i prilagode.

U suvremenom obrazovanju u srediSte se stavljaju
ucenici $to zahtjeva prelazak s tradicionalnog prenoSenja
informacija na formu aktivnog uéenja kod koje je naglasak
na sudjelovanju [4]. Time se znafajno mijenja uloga
ucitelja te umjesto tradicionalnog, didaktickog
poducavanja, ucitelj priprema suvremeno okruzenje i
zadatke za samostalno ucenje kroz koje vodi ucenike i daje
konstruktivne povratne informacije [5]. Kao posljedica
toga javio se novi nacin ucenja uz pomo¢ racunala.
Racunalo ne moze sasvim zamijeniti klasi¢ni nac¢in ucenja
u skolama, ali istrazivanja su pokazala da ga dobro
nadopunjuje i prosiruje [6].

Obzirom da djeca veliki dio svog vremena provode
igrajué¢i se na racunalu, poseban interes usmjeren je ka
ucenje uz pomo¢ racunalnih igara (engl. Game Based
Learning — GBL) [3][7] te razvoju racunalnih igara koje
podrzavaju uéenje i poducavanje (tzv. edukativne igre).
Cilj svake igre je posti¢i zadani cilj, izbjegavajuci prepreke
i pridrzavaju¢i se definiranih pravila pa se nastojalo
iskoristiti ta svojstva igre kao i kreativnost, motivaciju i
angazman koji pobuduju kod ucenika u obrazovne svrhe.

Edukativne igre moguce je primjenjivati u svim
etapama nastavnog procesa te se koriste kao motivacija
ucenika u uvodnom dijelu sata ili prilikom ponavljanja i
utvrdivanja gradiva [24]. Igra u nastavi moze biti i
simulacija koja ukljucuje problem rjeSavanja odredenog
zadatka koji je izazovan za uéenika [8].

U ovome radu opisuje se modifikacije poznatih igara
Space Invaders i Super Mario u edukativne inacice za
ucenje matematike i hrvatskog jezika. U drugom poglavlju
daje se definicija i karakteristike edukativnih igara te se
prezentiraju poznate edukativne igre i edukativne inaCice
poznatih igara. U tre¢cem poglavlju predstavljen je zadatak
da se iskoristi ,,gameplay* originalnih igara i prenamijeni
igre u edukativne inaCice dan na kolegiju Objektno
orijentirano  programiranje  studentima Odjela za
informatiku Sveucilista u Rijeci. U ¢etvrtom poglavlju
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predstavljen je edukativni prototip igre Super Mario, a u
petom poglavlju pet edukativnih prototipova igre Space
Invaders. Rad zavrSava s zakljuCkom i smjernicama za
daljnji razvoj i prilagodbu igara u edukativne svrhe.

. EDUKATIVNE IGRE | EDUKATIVNE
INACICE POZNATIH IGARA

Edukativne igre se mogu definirati kao interaktivne,
kompetitivne lekcije s definiranim ishodima ucenja koje
uceniku dopustaju zabavu tijekom stjecanja znanja. Njihov
cili nije iskljuéivo zabava, ve¢ sadrze edukativnu
komponentu. Mogucée ih je razviti imaju¢i u vidu razlicite
ciljeve: — poticanje ucenja, razvijanje kognitivnih vjestina
ili kao simulacije koje omogucuju stjecanje vjestina U
virtualnom okruzenju [9].

Pojam edukativne racunalne igre se odnosi na
racunalne igre koje osim obrazovnih institucija koriste i
zdravstvene, vojne, industrijske i poslovne organizacije
[10]. Edukativne rac¢unalne igre u nastavi (engl. Serious
Games) prvenstveno sluZe za uCenje i usvajanje gradiva na
zanimljiviji i zabavniji na¢in od klasi¢nog nacina ucenja.
One motiviraju uc¢enike tako da kroz igru uce, ponavljaju i
rjeSavaju odredene zadatke. Pritom je potrebno paziti da su
prilikom izrade edukativne racunalne igre ispunjeni svi
ishodi uéenja koji su prethodno postavljeni kako bi gradivo
odgovaralo nastavnoj temi/cjelini. Svaka edukativna
racunalna igra mora imati dobro definirane ciljeve uéenja
i promicati razvoj vaznih strategija i vjeStina kako bi se
povecale kognitivne i intelektualne sposobnosti u¢enika
[11]. Vazni elementi koji doprinose obrazovnim
vrijednostima igre su stimulativni poticaji, fantazija,
izazov i radoznalost [11].

Neke od najpopularniji edukativnih igara su Minecraft:
Education Edition, Lightbot, Run Marco!, Codemonkey.
Minecraft: Education Edition [12] je inaica popularne
igre koja je prilagodena za ucenje u virtualnim 3D
svjetovima, a omogucuje rjeSavanje problema i suradnju
ucenika. Edukativne igre Lightbot [13], RunMarco [14] i
CodeMonkey [15] namijenjene su za ucenje koncepata
programiranja i u njima ucenici moraju slagati blokove
koda kako bi se glavni lik kretao po zadanoj putanji.
Problem kod ovih igara je $to ucenici takav tip igre ne
dozivljaju na isti nacin kao i igre namijenjene za zabavu te
im nisu jednako zanimljive [16].

Istrazivanja su pokazala da edukativne inacice
poznatih igara mogu biti u¢inkovite u mnogim domenama.
Rad [17] prikazuje edukativne inadice igara Tetris, Zmija,
Heksagon i Space Invaders. Sve opisane igre namijenjene
su ucenju redoslijeda izvodenja aktivnosti. U igrama se
prikazuje npr. radnja ispijanja kave koja ukljucuje
aktivnost ,,A“ (to¢enje kave) koja se mora dogoditi prije
akrivnosti ,,B“ (pijenje kave), igre moraju primijeniti
formalno pravilo da se aktivnosti izvrSe to¢no tim
redoslijedom. Rezultati istrazivanja su pokazali da su bolje
rezultate postigli ucenici koji su koristili igre u nastavi u
odnosu na ucenike koji su gradivo trebali savladati
tradicionalnim poucavanjem. IstraZivanje u radu [18]
predstavlja edukativne inacice krizaljke i Duck Hunt (igre
pucacine) za ucenje uvoda u programiranje. Pokazalo se
kroz igre. Jo§ jedna edukativna inaica poznate igre je
Prog&Play [19]. Namijenjena je =za vjezbanje

programskog jezika C++, a temelji se na igri Kernel Panic
koja pripada strateskim igrama u realnom vremenu (engl.
Real-time strategic game, RTS).

1. MODIFIKACIJA POZNATIH IGARA U
EDUKATIVNE INACICE

U ovom radu odluc¢ili smo predstaviti moguénosti
transformacije dviju vrlo popularnih i poznatih igara
razli¢itih zanrova u edukativne inacice. Kriterij za odabir
igara nije bila samo njihova popularnost ve¢ i njihova
igrivost, mali broj kontrola za upravljanje likom,
jednostavna pravila i moguénost pokretanja bez velikih
racunalnih ili memorijskih resursa.

Studenti Odjelu za informatiku, Sveugili$ta u Rijeci su
dobili zadatak na Kkolegiju Objektno orijentirano
programiranje da iskoriste samo ,,gameplay* originalne
igre i prenamijene ga u edukativnu igru za savladavanje ili
vjezbanje nastavnih sadrzaja osnovne $kole.

Cilj zadataka bio je dvojak. Najprije da studenti na
konkretnom  projektu primijene principe objektne
paradigme kao $to su klasa, objekt, ponaSanje i svojstva
objekta, nasljedivanje, nadjac¢avanje i polimorfizam te na
taj nacin uvjezbaju 1 proSire steCene vjeStine iz
programiranja. A drugi da razviju edukativnu igru koja ¢e
ucenicima nizih razreda osnovne $kole savladavanje i
uvjezbavanje gradiva uciniti zabavnijim i izazovnijim.

Studenti su osmislili pri¢u, razvili prototip igre
koriste¢i Unity game engine [22] i izradili dokumentaciju
u skladu s predloskom GDD (Game Design Documet)
dokumenta koji ima je zadan. Prilagodili su dizajn i
napravili nove likove u igri, po potrebi koriste¢i Blender
[23]. Igre su uglavnom izradivane u paru.

V. MODIFIKACIA PLATFORMSKE IGRE
SUPER MARIO U EDUKATIVNE INACICE

Prva ponudena igra je Super Mario [20], igra platforme
koju je 1985. godine razvio Nintendo. Igre platforme su tip
racunalnih igara i podtip akcijske igre u kojima igracé
kontrolira glavnog lika koji se krece po platformama kako
bi napredovao kroz igru. Pri tom mora skakati i penjati se
izmedu razdvojenih platformi, izbjegavajuci postavljene
prepreke. Cilj igre Super Mario (Slika 1) je da glavni lik
Mario prode kroz kraljevstvo gljiva i spasi princezu. Igraé¢
ima odredeni broj Zivota i tijekom igre mora sakupljati
novciée i izbjegavati neprijatelje kako ne bi izgubio zivot.
Igra zavrSava kada Mario spasi princezu ili kada izgubi sve
zivote.

Slika 1. Originalna igra Super Mario



A. Igra Princ matematike

Igra Princ matematike je edukativna inacice igre Super
Mario. Namijenjena je ucenicima 2 razreda osnovne $kole
za vjezbanje jednostavnih zadataka iz matematike —
razlikovanje parnih i neparnih brojeva, te visekratnika
broja tri. Igra prikazuje mladog princa koji zeli pronaci
izgubljeno zlato. Kako bi doSao do cilja, mora proci kroz
tri razine rjeSavaju¢i zadane matematiCke izazove —
sakupljanje paketa s odredenim brojevima. Paketi se
pojavljuju na nasumi¢no odabranim pozicijama, a na
svakom paketu napisan je broj koji moZe biti paran,
neparan ili visekratnik broja tri. Slika 2 prikazuje prvu
razinu na kojoj je potrebno sakupiti parne brojeve. Igra¢
mora znati koji je broj paran koji neparan i prema tome
sakupiti paket koji je obiljezen parnim brojem, a izbjeéi
paket koji je obiljezen s neparnim.

Slika 2. Sakupljanje parnih brojeva

Na drugoj razini igra¢ mora sakupiti neparne brojeve,
a izbjegavati parne (slika 3). Posljednja, treca razina trazi
od ucenika da zna koji je broj djeljiv s tri kako bi mogao
sakupiti samo one pakete na kojima je napisan visekratnik
broja tri (slika 4). Za svaki to¢no sakupljeni paket, igra¢
dobiva 10 bodova, a za svaki pogresan, oduzima se 5
bodova.

Slika 4. Sakupljanje visekratnika broja 3

Kako bi igra¢ preSao na novu razinu potrebno je
sakupiti minimalan broj bodova zadan na pojedinoj razini
i pronaéi portal koji vodi na visu razinu. Ukoliko na
odredenoj razini igra¢ ne sakupi dovoljan broj bodova,
vraca se na pocetak igre.

Sa svakom razinom mapa postaje sve sloZenija,
potrebno je sakupiti vise bodova te su brojevi koji piSu na
paketima u sve ve¢im rasponima. Na prvoj razini se
pojavljuju brojevi do 20, na drugoj razini su brojevi do 50
i na trenutno posljednjoj, trecoj razini pojavljuju se brojevi
do 100.

Pojavljivanje brojeva na paketima nije unaprijed
definirano, veé¢ se pojavljuju nasumicno. Igra se moze
dalje nadogradivati i prilagoditi gradivu koje ucenici
usvajaju tako da ukljucuje brojeve djeljive s odabranim
brojem, npr. s brojem 5 ili 10 i da se fleksibilno definira
raspon brojeva unutar kojih je potrebno pronaéi
odgovarajuce brojeve.

V. MODIFIKACIJA ARKADNE IGRE SPACE
INVADERS U EDUKATIVNE INACICE

Druga ponudena igra je Space Invaders [21], arkadna
igra nastala 1978. godine. Arkadna igra je vrsta ra¢unalne
igre koja radi na principu da se u nju umetne nov¢ic ili
zeton za koje se dobije odredeno vrijeme igranja ili
odreden broj Zivota. Space Invaders je dvodimenzionalna
igra pucacine u kojoj igra¢ kontrolira laserski top kako bi
porazio gomilu napada¢a — vanzemaljaca. Cilj je unistiti 5
redova po 11 vanzemaljaca. Za uspjeS$no eliminiranje
vanzemaljaca igra¢ je nagradivan bodovima. Igra¢ ima
odredeni broj Zivota koje moze izgubiti ako ga pogodi
projektil vanzemaljca. Igra zavrSava kada vanzemaljci
dodu do dna ili kada igra¢ izgubi sve zivote. Slika 5
prikazuje originalnu igru, dok se ne slici 6 moze vidjeti
novija verzija igre.

Slika 5. Original Space Invaders

Slika 6. Novija verzija igre Space Invaders



Edukativne inaCice igre Space Invaders takoder su
razvijene u sklopu Kkolegija Objektno orijentirano
programiranje na Odjelu za informatiku. Zanimljivost
ponudenih igara je da spadaju u Zanrove igre Koji U svojoj
osnovi nemaju nikakve poveznice s edukacijom, a mogu
se uspjesno transformirati u edukativne inacice.

A. Igra RocketSpelling

Igra RocketSpelling je namijenjena ucenicima 3. ili 4.
razreda osnovne Skole. Cilj igre je vjezbanje pravilno
napisanih rije¢i hrvatskog jezika. Pravopisna pravila koja
se provjeravaju u igri su ije/je, ¢/¢ i dz/d. Igra prikazuje
malog vanzemaljca ¢iji planet su napali asteroidi
obiljezeni rije¢ima. Na nekim asteroidima su rijeci
pogresno napisane, npr. ,,éetiri, ,,smudz* (slika 7). Kako
bi spasio svoj planet, vanzemaljac mora unistiti asteroide
na kojima su rije¢i pogreSno napisane, a asteroide s
pravilno napisanim rije¢ima treba izbjeé¢i. Za svaki to¢no
uniSteni asteroid, dobije se 100 bodova, a za svaki
pogresno unisteni asteroid igra¢ gubi 100 bodova.
Asteroidi se pojavljuju na nasumi¢nim pozicijama.

0001000

Slika 7. Igra RocketSpelling

Rijeci koje se ispisuju na asteroidima ucitavaju se iz
datoteke te je moguce dodavanje novih rijec¢i. Kako igra
napreduje, asteroidi se pojavljuju sve ¢eSce i sve veom
brzinom $to zahtjeva od uéenika ne samo dobro usvojeno
gradivo hrvatskog jezika ve¢ i1 dobru koncentraciju,
umjesnost upravljanja s misem.

Igra¢ u igri ima 5 Zivota. Svaki puta kada neuniSteni
asteroid dotakne igraca gubi jedan zivot. Igra traje sve dok
igra¢ ima zivota. Kako bi igra bila Sto dulje interesantna
treba biti predvideno nasumi¢no generiranje i ispravno i
neispravno napisanih rije¢i te moguénost ucitavanja
dodatnog skupa rije¢i. Moguce je definirati nove razine
igre uvodeéi dodatna pravopisna pravila, kao $to su npr.
veliko i malo slovo, sastavljeno i nesastavljeno pisanje,
uvecanice i umanjenice i sl.

B. Igra EduBubblePopper

Igra EduBubblePopper namijenjena je ucenicima
mladih razreda osnovne $kole. Glavni lik u igri je ucenik u
ucionici kojeg napadaju balonci¢i s napisanim brojevima
ili rijeCima. Kako bi uniStio zadane balone, ucenik
ispaljuje olovke koje buse balone. 1z matematike se mogu

vjezbati parni i neparni brojevi, a iz hrvatskog jezika
imenice i glagoli. Slika 8 prikazuje varijantu kada igrac¢
igraju¢i igru moze vjezbati matematiku i to parne brojeve.
U ovom slucaju cilj je unistiti Sto viSe balona s parnim
brojevima.

Baloni se pojavljuju na nasumi¢nim pozicijama i s
nasumi¢no napisanim brojevima u rasponu od 1 do 10.000.
Kako bi igra bila $to izazovnija i zanimljivija, s viemenom
se baloni pocinju pojavljivati ¢eSée, poveéa im se brzina
padanja te veli¢ina balona varira. Kada se pogodi tocan
balon, dobije se 100 bodova, a pogotkom pogresnog
balona gubi se jedan Zivot. Igra¢ ima 5 zivota, i ukoliko
izgubi svih 5 Zivota igra zavrSava i vraca se na pocetak.
Kada igra¢ sakupi 1500 bodova, igrac je pobijedio i igra
zavrsava.

Slika 8. Prepoznavanje parnih brojeva

Na slici 9 prikazana je druga varijanta iste igre
namijenjena vjezbanju prepoznavanja vrsta rijeci.
Potrebno je sakupiti §to viSe balona na kojima su napisani
glagoli, a pri tome izbjegavati balone na kojima pisu
imenice.

Slika 9. Prepoznavanje vrsta rijeci

Obje inacice igre se mogu dalje razvijati |
nadogradivati uvodeci nove razine igre u kojima se vjezba
dijeljenje brojeva s brojevima do 10, odnosno provjerava
poznavanje i ostalih vrsta rije¢i kao §to su npr. pridjevi,
zamjenice, veznici itd.

C. Igra PrimeHunter

Igra PrimeHunter je namijenjena ucenicima petih
razreda osnovne $kole za vjezbanje dijeljenja s prim



brojevima 2, 3, 5, 7. Cilj igre je unistiti sve brodove koji
napadaju bazu. Brodovi sadrze brojeve koji predstavljaju
njihovu energiju, a mogu se unistiti jedino ako se brod
pogodi s djeliteljem njegove trenutne energije. Ako je brod
pogoden s djeliteljem, energija broda ¢e se umanjiti i
poprima vrijednost koli¢nika. Postupka se ponavlja sve
dok energija broda nije 1 kada se brod unistava.

Na Slici 10. prikazano je uniStavanje broja 9 s
djeliteljem 3. Ispaljivanjem hica s brojem 3 u brod s
energijom 9, brod ¢e se djelomi¢no unistiti i energija broda
¢e pasti na 3 (9:3=3) te je brod potrebno jo$S jednom
pogoditi s istim djeliteljem da bi se unistio (9:3=1).

Slika 10. Unistavanje broja 9

Djelitelj se moze odabrati na pocetku igre i postavljen
je za vrijeme trajanja igre ili se moze dinami¢ki mijenjati
tijekom igre. Samo ta mala modifikacija igre koja
omogucuje dinamicki odabir djelitelja tijekom igre uvelike
otezava igrivost tako da iako se radi o primjeni znanja iz
gradiva mladih razreda osnovne $kole, zahtjeva puno vecu
koncentraciju i koordinaciju pokreta i upravljanja s miSem
te je u tom obliku bolje primijenjena starijem uzrastu
ucenika.

Na Slici 11. dan je primjer prototipa igre za stariji
uzrast ucenika osnovne i srednje Skole. Djelitelj je na
pocetku postavljen na 1 ali se moze mijenjati tijekom igre
pritiskom na odredeno slovo koje predstavlja jedan od
ponudenih prim brojeva. Postoji i moguénost da se vise
puta klikne na isto slovo ¢ime se odabrani djelitelj uvecava
te se dobivaju viSekratnici odabranog djelitelja. Djelitelje
je mogucée medusobno kombinirati kako bi se dobili i ostali
brojevi.

Slika 11. Unistavanje broja 15

U primjeru na slici 11 prikazano je unistavanje broda s
djeliteljem 15. Djelitelj 15 se mogao dobiti kao visekratnik
broja 5, dva put klikanjem po oznaci za prim broj 5 ili
kombiniranjem prim brojeva 3 i 5.

Ako se broj podijeli s krivim djeliteljem, njegova
brzina se poveca. Bazu Stite tri Stita koji predstavljaju
zivote. Svaki puta kada se broj ne unisti, on dotakne Stit
¢ime se gubi jedan zivot. Igru je moguce igrati u tri
razli¢ite tezine: easy, medium i hard. Razine se medusobno
razlikuju po brojevima koje je potrebno unistiti — $to je
teza razina to su veci brojevi te po ucestalosti pojavljivanja
brojeva — §to je veca razina, brojevi se ¢e$ée pojavljuju.

VI. ZAKLJUCAK

Informaticka tehnologija postala je neizostavni dio
svakodnevice. Rac¢unalne igre dostupne su na razli¢itim
platformama, a igranje digitalnih igara nezaobilazni je dio
svakodnevnih aktivnosti danasnjih ucenika.

Cilj igre je da igraC poStujuéi pravila postigne sto bolji
rezultat. Motivacijski elementi igre potic¢u visok stupanj
aktivnosti 1 usredotoCenosti igraca, razvijaju njegovu
kreativnost, prilagodbu i zelju za otkrivanjem novih
metoda rjeSavana problema ali zahtijevaju i upornosti i
ponavljanje nekih rutina kako bi njima ovladao

Edukativne racunalne igre imaju veliki potencijal za
primjenu u nastavi. Medutim i kod edukativnih igara poceo
se pojavljivati problem jer ucéenicima nisu jednako
zanimljive niti zabavne kao komercijalne igre. Kako bi se
previadala razlika izmedu poznatih igara i edukativnih
igara, poznate igre su se pocele prilagodavati u edukativne
svrhe.

U ovom radu predstavljeno je pet razli¢itih edukativnih
inaCica igre Space Invaders te jedna edukativna verzija
igre Super Mario. Igre su namijenjene uc¢enicima mladih
razreda osnovne $kole za vjezbanje jednostavnih zadataka
iz matematike ili hrvatskog jezika. Sve igre su razvili
studenti Odjela za informatiku, SveuciliSta u Rijeci u
sklopu kolegija Objektno programiranje. Cilj razvijanja
ovih igara bio je studentima omoguciti prakti¢énu primjenu
naucenih koncepte iz podruéja objektno orijentiranog
programiranja na projektima iz realnog zivota za
odabranog korisnika.

Razvoj prototipa edukativnih verzija poznatih igara
pokazao je da su jednostavne i popularne igre vrlo dobar
materijal za razvoj edukativnih igara i to ¢ak i u slucaju
zanra koji nije primjeren obrazovnoj ustanovi. U danim
primjerima pokazano je da se komercijalne jednostavne
igre mogu jednostavno nadograditi i prilagoditi zahtjevima
edukativnog procesa u skoli, posebno usvajanju gradiva
nizih razreda osnovne Skole.

U idu¢im koracima planiraju se razviti predlozene
nadogradnje igara te provesti testiranje s uc¢enicima kako
bi se ispitala igrivost i primjerenost sadrzaja. Vazno je u
buduéem radu istraziti i razviti na¢ine kojima bi se pratili,
vrednovali 1 ocjenjivali rezultati koje ucenici postizu
tijekom igranja edukativnih igara te razviti metode kojima
¢e se edukativne igre Sto bolje prilagoditi ué¢eniku-igracu
da ga $to viSe motiviraju i potaknu na usvajanje novih
sadrzaja.
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