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Sazetak

Ono S$to ¢e motivirati i aktivirati danaSnje generacije
ucenika su edukativne rac¢unalne igre koje bi mogle postati
most izmedu sada$njeg nacina ucenja i poucavanja i
buduéih pristupa ucenju.

Edukativne igre koriste se za pou¢avanje, vjeZbanje, ucenje,
mjerenje znanja te razvijanje vjeStina. Njihovom uporabom
razvija se u djeteta interaktivan rad (poja¢ava znatiZelju,
razvija medusobnu pomo¢, kontrolu ispravnosti i pohvale za

to¢nost) te navika individualnog ali i grupnog rada.

Veliki broj internetskih portala omogucuje pristup
racunalnim igrama prema razli¢itim nastavnim podrudjima,
¢ime je uenicima pruZena moguénost razvijanja vjeStina i
znanja iz veéine nastavnih predmeta. Kvalitetne ra¢unalne
igre moraju biti koncipirane tako da simuliraju Skolske
situacije (vjeZbanje, ispitivanje, rjeSavanje zadataka). One
kod ucenika moraju poticati aktivnost, razmisljanje,
pamcéenje i brzinu.

. UvoD

Brojna istrazivanja igraca video i raCunalnih igara kod
djece otkrila su da su oni koji ne igraju izuzetna manjina.
Pritom gotovo polovica igra svaki dan, a vecina igra viSe
razli¢itih tipova igara. Dio roditelja, uglavnhom mladi, igra
igre sa svojom djecom. Igre doprinose razvoju
komunikacijskih vjeStina te vecoj zainteresiranosti za
drustvena dogadanja.

Skotske su kole prihvatile koristenje ra¢unalnih igara
u obrazovne svrhe. Utemeljen je centar za ucenje kroz
igru pod nazivom The Consolarium: The Scotish Centre
for Games based learning. Njegova glavna svrha je
istrazivanje razlic¢itih tehnologija koje podrzavaju
raCunalne igre, osiguranje mjesta na kojem nastavnici i
druge osobe ukljuéene u obrazovanje imaju pristup
resursima kao i poticanje nastavnika na raspravu o takvoj
vrsti tehnologije u njihovom razredu, $koli i lokalnoj
zajednici [1].

Racunalo u obrazovanju zadrzava djetetovu
koncentraciju ucenja, omogucuje interaktivno ucenje,
pruza moguénost otkrivanja i poti¢e aktivno udenje.
Unaprijeden je proces ucenja i pou¢avanja uz uporabu
kognitivnih alata za izgradnju znanja, pri éemu ucenici
postaju  kreatori, kroz vlastito interpretiranje i
organiziranje znanja.

Il.  PRIMJENA RACUNALNIH IGARA U NASTAVI

Ucenici danasnjih generacija kao digitalni urodenici
navikli su na veliku brzinu, istodobno izvodenje vise
zadataka, sluc¢ajan pristup, aktivnost, povezanost, zabavu i
mastovitost. Ucenje putem digitalnih igara jedan je od
dobrih nacina da se dopre do digitalnih urodenika
koristenjem njihova »urodenog jezika«. Igre su medij s
kojim su dobro upoznati i u kojem stvarno uzivaju [2].

Racunalne igre raspolazu s bogato sofisticiranim
scenarijem odvijanja i od ucenika zahtijevaju dosta
promisljanja za donosenje odluka tijekom igranja. Ucenje
kroz raCunalne igre otkriva nove nacine dizajna nastave
pomocu informati¢ke i1 komunikacijske tehnologije i
istovremeno pruza uc¢enicima moguénost stjecanja vjestina
i sposobnosti potrebnih za buduénost. Ucenje kroz
ra¢unalne igre moze biti nadopuna predavanju u ucionici.

Ucenicima koriStenje igara za wucenje moze
predstavljati i u€enje i zabavu, suoavanje s izazovom i
priliku za postizanje boljih rezultata, isprobavanje
razli¢itih uloga, razvijanje sposobnosti eksperimentiranja i

promatranja rezultata istog, sposobnost izrazavanja
osje¢aja te razmiSljanje o odredenim konfliktnim
situacijama.

Kroz igru nastavnici mogu dati uvod u novu temu
ucenja, kojom se povecava zanimanje ucenika ili kao
dodatnu aktivnost za mnoge druge svrhe, npr. za stvaranje
slozenih mogucnosti ucenja, povecCanje motivacije
ucenika, ili kao drugi nacin interakcije i komunikacije.
Igre mozemo Kkoristiti pri ponavljanju, usvajanju razlicitih
novih sadrzaja te uvjezbavanju. Mogu se Koristiti za
individualan rad, rad u parovima ili grupnirad [3].

Kvalitetne racunalne igre moraju biti koncipirane tako
da simuliraju Skolske situacije (vjezbanje, ispitivanje,
rjesavanje zadataka). One kod ucCenika moraju poticati
aktivnost, razmiSljanje, paméenje i brzinu. Medutim, igra
na ra¢unalu mora biti dozirana i mora pozitivno utjecati na
sposobnost misljenja, zakljuCivanja, rjeSavanja problema,
te na sposobnost snalazenja u novim situacijama. Ucenje i
rad na racCunalu korisni su za djecu, stoga ih treba
usmjeravati na igre obrazovnog tipa, u kojima se na
zabavan nacin vjezba opazanje, brzina zakljucivanja,
citanje i sli¢no.

Koristenje racunalnih igara u nastavi pokazalo se vrlo
motiviraju¢im, vec¢ina ucenika aktivno sudjeluje na satu, a
medu ucenicima vlada pozitivno natjecateljsko ozracje.
Iskustva pokazuju da s ra¢unalnim igrama ucenici mnogo
lakSe i1 angaziranije pristupaju ucenju, duze vremena
aktivno uce, teZe boljem rezultatu i rjede odustaju ako ne



uspiju od prvog pokuSaja. Rezultati u¢enja su mjerljivi i
boljim uspjehom u S$koli. Igre takoder mogu biti
primamljive i roditeljima da ponove sitnice iz svojih
Skolskih dana te nauce neSto novo, a istovremeno  se
druze i natjeCu sa svojom djecom za koju su igra i
pobjedivanje roditelja izrazito poticajna.

Kroz edukativne programe, djeca ostvaruju niz
dobrobiti. Oni u¢e na jednostavan i njima zanimljiv naéin,
razvijaju kognitivne vjestine, inteligenciju, vjestine
rjeSavanja  problema. Kroz igre stjeu osjecaj
kompetencije i samopouzdanja. Igre imaju pozitivan
ucinak i na motoriku.

Igre se mogu koristiti i za osobni razvoj te za
poboljsanje samopouzdanja igrata odnosno ucenika.
Osobama s posebnim potrebama digitalne igre mogu
pruziti priliku da iskuse svijet na nacin koji vecina nas
uzima zdravo za gotovo. Model uéenja kroz igru koristi se
u nekim podru¢jima redovnog Skolovanja, a posebice u
vojnoj, medicinskoj, poslovnoj, fizickoj 1 drugim
obukama. U mnogim slucajevima primjena ozbiljnih igara
i simulacija za ulenje predstavlja priliku da uéenici
primjene steCeno znanje i eksperimentiraju, dobiju
povratnu informaciju u obliku rezultata te na taj nacin
stjecu iskustvo u ,,sigurnom virtualnom svijetu™ [4].

Igranje video igara nudi sjajnu priliku za razvijanje
pismenosti. Budué¢i da uspostavljanje veza izmedu
govorene i pisane rije¢i razvija pismenost, mehanika
igrica treba nuditi i zvucne i tekstualne mogucénosti. To se
moze opravdati u kontekstu pri¢ée pomocu govora u igrici
ili pomoc¢u predmeta koji nude tekstualna rjeSenja ili
potrebne informacije. Komercijalna obrazovna igra treba
sadrzavati i igracke i obrazovne rezultate. Igraci ¢e znati
da uce, ali glavna svrha ¢e biti dovrsiti igru. Rezultati
igranja igrica su uspjeh i pohvale kolega, ali postupak
igranja ¢e uéiniti mnogo vise. [5].

I1l.  PRIMJERI EDUKATIVNIH RACUNALNIH IGARA I
PORTALA

Unutar Udruge hrvatskih ucitelja razredne nastave
«Zvonoy, oformljena je radna skupina Informaticki
tecajevi Ciji ¢lanovi sudjeluju u izradi i vodenju online
teCajeva U LMS sustavu Moodle. Teéaje «Upotreba MS
PowerPointa» osmiSljen je s ciljem da  pomogne
uciteljima u radu, te ih motivira da upotrebljavaju MS
PowerPoint ne samo kao sredstvo za prezentiranje
nastavnih sadrzaja, ve¢ da otkrivaju¢i njegove skrivene
mogucénosti izrade kvizove i igrice zanimljive ucenicima
(igra asocijacija, otkrivanje slike, utrka znanja).

U online teCaju «lzrada nastavnih materijala» opisuje
se izrada krizaljki i osmosmjerki koje ucenici vole
rjesavati pri ponavljanju nastavnih sadrzaja. Na internetu
se mogu pronaci alati koji na vrlo jednostavan nacin
omogucuju njihovu izradu.

Britanci Wayne Holmes i Ben Barton su autori
programa Zondle. To je online platforma za ucenje kroz
racunalne igre koja pomaZe uciteljima, roditeljima i
ucenicima u stvaranju i igranju obrazovnih igri koje su

prilagodene njihovim obrazovnim potrebama. Pokrenut je
2010. godine i ve¢ ima vise od 50.000 registriranih
korisnika iz vise od 100 zemalja, koji su zajedno
pripremili vise od 100.000 primjeraka obrazovnih sadrzaja
za dijeljenje i igranje kroz viSe od 40 interaktivnih
multimedijskih igri.
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Slika 1.

Igre asocijacija u Power Pointu

Portal «Sjedi 5» pokrenula je Udruga za razvoj
suvremenih obrazovnih metoda u Republici Hrvatskoj
koja je osnovana 2010. godine u Osijeku. Na portalu
«Sjedi 5» u izbornicima su rasporedene igre iz podrucja
hrvatskog jezika, matematike i geografije. Mogu¢ je izbor
glazbenih i logickih igara, prezentacija iz matematike i
fizike, te video instrukcije iz matematike [6].

Hrvatski jezik 7

Igre za ucenje gramatike i pravopisa u 7. razredu

Igra Sluzba rijeéi

Kviz Mezavisno sloZ. redenice

Igra Odnosna-upitna zamjenica Uporaba Odnosnih zamienica lara \rste priloZnih oznaka

Slika2. Igre u nastavi hrvatskog jezika na portalu Sjedi 5



Sve je veci broj online teCajeva izradenih u sustavu
Moodle koje koriste nastavnici i uéenici u osnovnim i
srednjim $kolama. CARNetov online tedaj «lgre u
Moodle-u» namijenjen je nastavnom osoblju osnovnih i
srednjih Skola kao i visokoSkolskih ustanova clanica
CARNeta koji online te¢ajeve u Moodle-u Zele uciniti
povecati njihovu motivaciju za ucenje. Svrha tecaja «lgre
u Moodle-u» je upoznati nastavno osoblje s
mogucénostima koristenja igara u sustavu Moodle, te kako
prikladno odabrati igru i podesiti njene postavke u
okruzenju vlastitog tecaja.
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Slika 3. Igre u Moodleu

Igre su svakom nastavniku na teCaju jednostavno
dostupne u padaju¢em izborniku aktivnosti. Modul igara
trenutno nudi osam igara: Vjesalo, Cryptex, Krizaljka,
Milijunas, Sudoku, Zmije i ljestve, Skrivena slika, Knjiga
s pitanjima. Igre su koncipirane na nacin da sadrzaj
uzimaju iz tri moguca izvora kreirana u teCaju: Baze
pitanja, Rjecnika ili Testa [7].

Strucnjaci koji rade na multimedijskoj produkciji u nas
nimalo ne zaostaju za europskom i svjetskom prilagodbom
racunalne tehnike u Skolskoj nastavi. Iskustva pokazuju da
se primjenom racunala ve¢ u predSkolsko doba stvaraju
dobri temelji za primjenu racunalne tehnike u Skoli.
Hrvatski stru¢njaci izradili su u sprezi s didakticarima,
odgojiteljima, psiholozima i nastavnicima interaktivan
ciklus ,,Sun¢ica“ koji je namijenjen djeci predskolske dobi
iucenicima 1. razreda.

«Sun¢ica» je odgojno-obrazovni program uskladen s
temama i sadrzajima nastave, te pomaZze i1 motivira
usvajanje, vjezbanje i ponavljanje planom i programom
predvidenih sadrzaja. Postoji 8 inaCica «Sunéice» ¢&iji su
sadrzaji vezani za slova, brojeve, prirodu, promet, svemir,
glazbu, Hrvatsku i Europu. Zabavni i pou¢ni CD-ovi s
igrama «Suncice» namijenjeni su djeci od Cetiri do osam
godina. Na njima se nalaze igre kao $to su memo,
slagalice, bojanke, spremalice, biralice. Tu su i igre
putovanja, price i pjesme.

Ra¢unalna igra "Skolski sraz" sadrzajno pokriva
gradivo od 3. do 8. razreda osnovne skole. «Skolski sraz»
je primjeren za koriStenje u nastavi, omogucéuje rad u

grupama do Cetiri uenika po jednom racunalu, rad preko
mreze, ostvarena je korelacija nastavnih predmeta, ucenici
imaju posebnu motivaciju za rad. Ukupno Sest naslova
pokriva gradivo od 3. do 8. razreda, sa ukupno 25.066
pitanja. Sraz predstavlja svojevrsnu simulaciju razredne
situacije te je kao takav svrhovit u pripremi za kontrolno
ispitivanje znanja ucCenika, potice natjecateljski duh, ali i
upotpunjuje znanja ucenika, otkrivaju¢i tocan odgovor
nakon neto¢nog sto ga je dao ucenik.

«Ucilica» je multimedijski sustav pou¢nih i odgojnih
igrica, hrvatske proizvodnje, a datira od 2002. godine.
Sustav obuhvaca bitno gradivo nastavnih predmeta od 1.
do 8. razreda osnovne $kole, a koncipiran je tako da se
njime usvaja sadrzaj i informacije kroz faze ponavljanja,
provjere i evaluacije znanja.

Za uCenje engleskog jezika moze se Koristiti program
«Tell me More Kids». To je zabavan, interaktivan na¢in
ucenja jezika za djecu od 4 do 12 godina starosti.
Aktivnosti i igre s prepoznavanjem govora pomazu djeci u
procesu ucenja. Djeca pritom razvijaju vjeStine paméenja,
logickog zakljucivanja i koncentracije. Djeca uce potpuno
samostalno za ra¢unalom dok roditelji mogu pratiti njihov
napredak preko upravitelja u tecaju.

Glazbene igre razvijaju dje¢je glazbene sposobnosti,
obogacuju njihova glazbena znanja i u djeci razvijaju
potrebu za sluSanjem kvalitetne glazbe. Na taj nacin djeca
postupno kultiviraju svoj glazbeni ukus i razvijaju kriterije
za vrjednovanje glazbe, i to ne samo umjetni¢ke, nego i
glazbe ostalih stilova. To je posebno vazno u danasnje
vrijeme, u kojemu su djeca, ukoliko izostane djelovanje
odgojitelja, wucitelja 1 roditelja, prepusStena utjecaju
masovnih medija i glazbe upitne kvalitete koju takvi
mediji emitiraju.

Koristenjem interaktivne glazbene igre «OraSary,
ucitelju je omoguceno da na vrlo pristupacan nacin uvede
djecu u svijet glazbe. Ova igra ima veliki potencijal za
razvijanje glazbenih sposobnosti djeteta, a kvaliteta
njezinog dizajna izuzetno je motiviraju¢a. Ima utjecaj na
razvoj glazbenih sposobnosti djece, poput glazbenog
paméenja te osjetljivosti za boju i visinu tona. Njen
nastavak je glazbena igra "ALISA i Vivaldijeva Cetiri
godisnja doba" prema Vivaldijevom koncertnom ciklusu.

Slika 4. Orkestar u glazbenoj igri “OraSar”



Na portalu Zdravlje.hr u Igraonici zdravlja, ucenici
mogu nauéiti kako se svakodnevno ponasati kako bi
oGuvali svoje zdravlje odgovarajuéi na pitanja u
ponudenim kvizovima i sudjeljuju¢i u interaktivnim
igrama s temama o zdravlju. Ponudene edukativne
racunalne igre su: Put znanja, Toranj znanja, Pobijedi HIV
i druge spolne infekcije, Stop HIV/AIDS-znanje
pobjeduje! Ove igre doprinose promoviranju Sirenja
znanja i komunikacije o zdravlju medu mladima, posebice
u podrudju vr$njacke edukacije o spolnom zdravlju i
odgovornom spolnom ponasanju [8].

Na portalu BBC Schools edukativne igre su
rasporedene prema nastavnim podrucjima i uzrastu djece.
Moguée je naci igre iz podruéja biologije, kemije,
znanosti, umjetnosti, povijesti. [9]. Posebno je zanimljiva
mogucénost upoznavanja grade ljudskog tijela pomocu igre
Interactive Body [10].

Interactive Body

Organs Game
Flumb together your organs in the 30 jigsaw puzzle. This
challenge requires Flash 5 and takes 5-10 minutes.

Muscles Game
Futthe mystery muscles inta the right places onthe body.
This challenge requires Flash 5 and takes 5-10 minutes.

Skeleton Game
Getthe joints and unusual bones in the right places. This
challenge requires Flash 5 and takes 5-10 minutes.

Senses Challenge

Putyvour senses to the test and try not to let vour brain he
fooled. This challenge has 20 guestions, requires Flash 5
| andtakes 10 minutes.

Nervous System Game
Wilire up the nemous system and senses. This challenge
¢| requires Flash 5 and takes 5-10 minutes.

Puberty Demo
Discaver the changes that take place during puberty and
I | understand the science. Requires Flash .

Slika 5. Igra “Interactive Body” upoznaje ucenike s ljudskim tijelom

Igre su korisne i u mrsavljenju, posebno one koje se
igraju pokretom i omogucuju vjezbanje. Paznju izaziva
Kinect, kontroler za igraéu konzolu koji omogucuje
igranje uporabom ruku, nogu, gesti i glasa. Kinect prati
pokrete lika u igri i prezentira ih na velikom ekranu.

Obrazovne igre imaju potencijal za poboljsanje ucenja
i motivaciju medu igracima, osobito u inzenjerskom
obrazovanju i istrazivanju. Na internetu je dostupan sve
ve¢i izbor igara u podrucju tehnike, namijenjenih
udenicima ali i studentima. Zajednica uéenja na bazi igre
odlican je nacin za unapredenje ucinkovitosti nastave i

poticajni element. Omoguéeno je natjecanje u malom, ne
zagaduju¢i okolinu. Omogucena je diskusija ucenika.
Ucenje kroz rad u igri stvara uspje$nu radnu sredinu i
dobar na¢in za poboljSanje odnosa nastavnik-ucenik.
Kuvalitetan je prikaz fizikalnih pojava. Ucenike upoznaju s
vjestinama koje razvijaju inZenjeri u radu s uredajima,
strojevima i pogonima [11]. Video igre pomazu u pripremi
inzenjera strojarstva. Igre u podru¢ju tehnologije odrziv su
i plodan nacin kako motivirati studente u jacanju svog
znanja i razumijevanju inZenjerskih sustava.

Udruga "Suradnici u u€enju" je uz financijsku potporu
Ministarstva uprave pripremila seriju igara Radoznalci u
akciji "Sigurniji internet za djecu i mlade". Igre obraduju
teme: zastita osobnih podataka, sigurnost na drustvenim
mrezama i zamke elektroni¢ke poste. Osmisljene su kroz
niz kratkih prica koje djecu stavljaju u problemske
situacije kakve susre¢u na internetu, druStvenim mreZama
i prilikom svakodnevnog rada s elektronickom postom.
Djeca igru mogu rjeSavati samostalno jer je uz svako
pitanje pripremljen i savjet koji im objasnjava moguce
probleme i posljedice raznih postupaka i oblika ponasanja
na internetu. Igra moze biti upotrjebljena kao motivacijski
dio nastavnog sata o sigurnijem, primjerenijem i
odgovornijem koriStenju interneta, ali i kao podloga za
razgovor roditelja s djecom o vaznosti ¢uvanja i zastite
osobnih podataka kako u stvarnom tako i u virtualnom
okruzenju [12].

/ =

a) Ja znam zaporke svojih prijatelja i oni znaju moje.

b) Ne bih dao zaporku jer je samo moja.

€) Ah, zaporke nisu vaine!

d) Pravi prijatelji dijele sve, pai zaporke.

Slika 6. Igra “Zastita osobnih podataka™ iz serije igara Radoznalci u
akciji ,,Sigurniji internet za djecu i mlade”

Tim Centra za nestalu i zlostavljanu djecu pripremio je
igru "Robi i Neta u svijetu Interneta” u kojoj na zabavan i
edukativan nacin djeca mogu nauciti mnogo o sigurnom
koristenju interneta [13].

Igra «Through Wild Web Woods» kreirana je od
strane Vije¢a Europe kao dio programa «Gradimo Europu
za djecu i s djecom». Ona potic¢e djecu na razmisljanje o
njihovim pravima i kako ih  primijeniti u radu na
internetu. Putem ove igre djeca uce kako se zastiti od
razlicitih oblika nasilja.



Pravi izazov za ucenike i nastavnike je izrada vlastite
igre. Potrebna je dobra i kreativna ideja, malo vremena i
alat za izradu igara. Jedan od njih je online alat Sploder
koji vam omogucuje da kreirate svoje vlastite igre i da ih
objavite na webu. Igre objavljene na webu dostupne su
svima na pregledavanje, igranje, glasanje za najbolju igru i
komentiranje samih igara.

Jos je bolja mogucnost programiranja igre Sto
omogucuje Pygame. To je modul koji olaksava izradu
2D igara u sve popularnijem Python programskom jeziku.
Vizualni programski jezik Kodu osmisljen je za
programiranje ra¢unalnih igara pri ¢emu se zapravo igrate
stvarajuci igre. Namijenjen je djeci i svima kojima je
vizualno programiranje igara privlaéno podrucje.

IV. [ISTRAZIVANJA O PRIMJENI IGARA U OBRAZOVANJU

Istrazivanje o uporabi elektronickih igara od strane
nastavnika u njihovim nastavnim procesima provedeno je
putem online upitnika na devet razliitih jezika u
razdoblju od listopada 2008. godine do veljace 2009.
godine. Rezultati istrazivanja objavljeni su putem biltena
i mrezne stranice European Schoolnet, te ministarstava
obrazovanja i agencija nadleznih za obrazovanje na
nacionalnoj i regionalnoj razini [14].
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Slika 7. Rezultati europske ankete o uporabi igara u nastavi

U anketi su sudjelovali nastavnici 27 razli¢itih
europskin zemalja. Od 528 ispitanika, 373 (ili 70,6%),
potvrdilo je uporabu igara u nastavi.
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Slika 8. Raspodjela primjene igara u nastavi prema predmetima
i vjeStinama

Na temelju odgovora na pitanja u upitniku izveden je
zaklju¢ak u kojim nastavnim predmetima se igre najvise
koriste (slika 8.). Vidljiva je pobjeda primjene jezi¢nih
lekcija i igara - kako u materinjem tako i stranim
jezicima. Procjenjuje se da je oko &etvrtinu igara koje se
koriste u nastavi namijenjeno poboljsanju ucenja jezika.
Ostala predmetna podrucja su zemljopis, matematika i
povijest. Igre se takoder koriste za razvoj odredenih
vjestina (timski rad, mentalne vjestine, komunikacijske
vjestine i motori¢ke sposobnosti).

Posebna pozornost posvecena je identifikaciji raznih
prepreka s kojima se nastavnici susreéu prilikom
koriStenja igara u u¢ionicama. Odgovori su grupirani u 10
kategorija, a raspodjela broja odgovora je vidljiva na slici
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Slika 9. Raspodjela poteskoca u primjeni igara u nastavi

Kroz analizu odgovora zasto i u koju svrhu ucenja
nastavnici koriste igre, navedeno je da su neke igre dobri
obrazovni alati za olakSavanje ucenja pojedinih predmeta i
razvoja odredenih vjestina. Cesto spomenuti argumenti su:
motivacija ucenika, povecanje njihova interesa za ucenje,
bolja okolina u¢enja (u€enici su naviknuti na uporabu
raCunala i igranje igara), ucenje ugodnije za ucenike,
uporaba igara kao nacin kako privuéi pozornost ucenika
za pojedine predmete i motivirati ih da ucée. Dodatni
argumenti primjene igara su: testovi, ponavljanje, revizija,
postizanje razli¢ite brzine u u€enju, nagrada za udenike,
aktivno sudjelovanje ucenika u razredu.



V. ZAKLJUCAK

Digitalne igre donose niz obrazovnih prednosti. One
razvijaju kognitivne i motori¢ke sposobnosti te pomazu
unaprijediti  primjenu  informacijsko  komunikacijske
tehnologije. Mogu se koristi za uéenje ¢injenica, nacela,
rjeSavanje slozenih problema. Poveéavaju kreativnost ili
pruzaju prakti¢ne primjere koncepata i pravila koja se
tesko ilustriraju u stvarnom svijetu. Posebno su korisne za
izvodenje pokusa koji mogu biti opasni u stvarnom zivotu,
kao $to je uporaba opasnih kemikalija. Digitalne igre
pomazu raspravljati o temama koje mogu biti tabu, kao $to
su zagadenje okoliSa, prijetnje, seksualno zdravlje ili
nasilnicko ponasanje.

Igranje je ucenje i jedna od glavnih prednosti
digitalnih igara je njihova sposobnost da igraci uce u
izazovnom okruzenju, gdje mogu uciniti pogreske i uciti
rade¢i. Digitalne igre promicu suradnju izmedu korisnika,
te su, u odredenoj mjeri, sli¢ne kolaborativnom okruzenju
za ucenje gdje sudionici dijele informacije i uce jedni od
drugih. Igranje moZe imati smirujuéi u¢inak na sudionike
koji, kao i u drugim zabavnim aktivnostima (npr. gledanje
filmova), osjecaju $irok raspon emocija, ali u sigurnim i
kontroliranim uvjetima. Emocije koje dozivljavaju
tijekom igre mogu varirati kroz radost, suosjecanje, ljutnju
frustraciju ili trijumf [15].

Krajnje je vrijeme da prilagodimo obrazovni sustav i
odgojne pristupe djeci novog doba koja su navikla na
veliku brzinu, istodobno izvodenje vise zadataka, slu¢ajan
pristup, aktivnosti, povezanost, zabavu i mastovitost.

Igre pozitivno utje€u na sposobnost misljenja,
zakljuGivanja, rjeSavanja problema te kreativnost i
inteligenciju, odnosno sposobnost snalazenja u novim
situacijama. Igre omogucuju istrazivanje uéenika i bude
radoznalost u igra¢ima koji se nalaze u razli¢itim
ulogama. Dijete se u¢i nositi sa stresom te posebno
vlastitim neuspjehom i tako postaje emocionalno
inteligentnije i kompetentnije.
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