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Uvod

U 21. stoljéu ratunala se mogu au svakom kdanstvu. S obzirom da se paznja danasnje
djece smanijila s obzirom na paznju prijasnjih gaoka, tesko je ¢&iti djecu gradivu kada
lakSe izgube paznju. Mia generacije su okruzene informacijskim tehnologga te im
ratunalo nije strano i upravo je medij ¢tmmala nova moginost powavanja djece.
Proizvaiati igara su prepoznali novo trziste te su se upustitradu obrazovnih tanalnih
igara. Radte se baviti obrazovnim ¢analnim igrama. Prvi dio rad&e se baviti pojmovima
Skola, odgoja, obrazovanjaianja. Dotaknute se denje temeljeno na igrama kao i &uje.
Vrlo vazna stvar za obrazovnecuaalne igre je razvoj tanala kojic¢e biti prikazan, kroz
povijesni razvoj, a obuhyat ¢e pregled od prvih verzijadanala i njihovih stvaratelja pa sve
do modernih ré&unala koja danas koristimo. Definiré& se rdunalne igre, nabrojati njihove
vrste, te objasniti Sto su obrazovnéuaalne igre. Rade se pozabawviti i znanjima, vjeStinama
i navikama koje &enik moze st@ igraju¢i obrazovne réunalne igre. Nabrojate se neke
pozitivne i negativhe strane obrazovniktumalnih igara, te budwnost r&unalnih igara.
Teorijski dio ¢e zavrsiti s predstavljanjem aplikacije Steam pr&kge se mogu kupovati
racunalne igre, a da ne zahtjevaju &k kopiju. Prakitni dio ¢e prikazati izrdenu matricu
sadrzaja i objasniti ocjene za svaki kriterij uzeéeanalizu sadrzaja obrazovnil€uaalnih
igara.Nakon objasnjenja koriStene matrice, predstayse svaka obrazovnacumalna igra
(Doodle God, The Counting Kingdom, Pythagoria, HanfiResource Machine i GameDev
Tycoon). Za svaku je igruse prikazan izglededja ratunalne igre, te cilj unalne igre.
Svaka rdunalna igra ocijenjena je po odenim kriterijima koji su prikazani u analikoj
matrici. Nakon predstavljanja svih igara, naprawjge usporedba ocjena svih kriterija svh
racunalnih igara. Na kraju rada prezentiran je zaklku kojemu su navedene vaznékm®

ovoga rada kao i autorovo misljenje.



1. Skola, odgoj, obrazovanje

Prema Hrvatskome jeziom portalu, Skola ima viSe definicija no vazneosa:

» ,Skola je obrazovna i odgojna ustanova gdje sektimieo stjg€u osnovna pismenost,

znanja iz znanosti i umjetnosti te vjeStine dergh struka,
» Skola je zgrada u kojoj se takva ustanova nalazi,
» 3kola je skup nastavnika ¢enika neke Skole.” (Hrvatski jezii portal, 2017)

Skole se dijele na osnovne i srednje javne 3Skaderazltite specijalizirane privatne
Skole(Zakon o odgoju i obrazovanju, 20&Bnak 11). Razlika je u financiranju Skola. Javne
Skole financira Republika Hrvatska, dok se privadkele financiraju donacijama (Zakon o
odgoju i obrazovanju, 2012lanak 141).

Slika 1:0vo je 10 najboljih gimnazija u Hrvatskoj! (2016), Treéa gimnazija u Zagrebu, Skolski portal.Preuzeto 3. 6. 2017.
shttps://www.skolskiportal.hr/clanak/4928-ovo-je-10-najboljih-gimnazija-u-hrvatskoj/




Prema Hrvatskome jeziome portalu (2017), obrazovnje je ,rezultat precesjecanja
znanja.“Nadalje, Hrvatski jesmni portal (2017) definira odgoj kao ,svjesno djedoye na
mlado bte u nastojanju da stekne osobine, navike prikladrustvu.” Prema Zakonu o
odgoju i obrazovanju (2017), javne ustanove kojavijaju djelatnost osnovnog i srednjeg
odgoja i obrazovanja su osnovne Skole, srednjeeskoenicki domovi i druge ustanove.

Ciljevi odgoja i obrazovanja u Skolskim ustanovasua

e ,Osigurati sustavan & powavanja u@enika, poticati i unaptivati njihov
intelektualni, tjelesni, estetski, drustveni, maralduhovni razvoj u skladu s njihovim

sposobnostima i sklonostima,

e razvijati Wenicima svijest o nacionalnoj pripadnostiuwanju povijesno-kulturne

bastine i nacionalnog identiteta,

* odgajati i obrazovati d¢enike u skladu s @m kulturnim i civilizacijskim
vrijednostima, ljudskim pravima i pravima djece,posobiti ih za Zivljenje u
multikulturalnom svijetu, za poStivanje radlosti i toleranciju te za aktivno i

odgovorno sudjelovanje u demokratskom razvoju &eyst

» osigurati @enicima stjecanje temeljnih (6@obrazovnih) i strtnih kompetencija,
osposobiti ih za zivot i rad u promjenjivom drusteekulturnom kontekstu prema
zahtjevima trziSnog gospodarstva, suvremenih inémijsko-komunikacijskih
tehnologija i znanstvenih spoznaja i dosti¢mu

» osposobiti denike za cjelozivotno daenje.” (Zakon o odgoju i obrazovanju, 2017,
¢lanak 4)

Hrvatski jezéni portal (2017) definira sttmu kompetenciju kao ,priznatu stmost,

sposobnost kojom tko raspolaze.”

Uz ciljeve odgoja i obrazovanja, postoje | atirea nd&ela na razini osnovnog i srednjeg
obrazovanja. Nzela su:

» ,0snovno Skolovanje je obvezno za svenike u Republici Hrvatskoj,

* 0dgoj i obrazovanje u osnovnoj i srednjoj skoli &§mse na jednakosti obrazovnih

Sansi za svedenike prema njihovim sposobnostima,



odgoj i obrazovanje u Skolskoj ustanovi temeljingevisokoj kvaliteti obrazovanja i
usavrSavanja svih neposrednih nositelja odgojnezmhme djelatnosti — citalja,

nastavnika, stinih suradnika, ravnatelja te ostalih radnika,

rad u Skolskoj ustanovi temelji se na vrednovanjh sastavnica odgojno-obrazovnog
i Skolskog rada i samovrednovanju neposrednih irgaysh nositelja odgojno-
obrazovne djelatnosti u skoli, radi postizanja walitetnijeg nacionalnog obrazovnog

i predagoskog standarda,

odgojno-obrazovna djelatnost u Skolskoj ustanavigig se na autonomiji planiranja i
organizacije te slobodi pedagoskog i metkdg rada prema smjernicama hrvatskog
nacionalnoga obrazovnog standarda, a u skladu sonahcim kurikulumom,

nastavnim planovima i programima i drzavnim predkgo standardima,

stjecanje osnovnog obrazovanja temelj je za véniika horizontalnu prohodnost u

sustavu odgoja i obrazovanja u Republici Hrvatskoj,

obrazovanje u Skolskoj ustanovi temelji se na deakraciji u smislu povéanja

ovlaStenja i odgovornosti na lokalnoj i podinoj (regionalnoj) razini,

odgojno-obrazovna djelatnost u Skolskoj ustanovnei se na partnersvu svih
odgojno-obrazovniltimbenika na lokalnoj, regionalnoj i nacionalnojiraZz (Zakon

0 odgoju i obrazovanju, 201@anak 4)

Gbomez Palacios (2012, str. 260) definira odgoj kaktualizaciju, razvoj i proSirivanje

prirodne funkcije ljudskoga &&.“Navodi da osoba uz pofiodgoja postaje kompetentna, tj.

da upravlja kompetencijama iznad njihovih grani@dmez Palacios (2012) navodi tri

mogunosti za odgojni postupak s kompetencijama:

odgoj pridonosi razvoju raspolozivih funkcija pajech te to naziva razvijanje,

odgoj pridonosi proSirivanju kompetencija, tj. obégle pojedinca s novim

sposobnostima te to naziva proSirivanje,

odgoj pomaze da pojedina kompetencija pojedincéigies novu razinu te to naziva

nadilaZzenje.



Gomez Palacios (2012) navodi da razvoju raspolbzifunkcija u osobi pridonosi
obrazovanje. Kao primjer se uzimaptiema kompetencija govora i pisanja kofe
djelotvornom diniti prikladno obrazovanje na podiu jezika. Osim Sto obrazovanje
pridonosi razvoju, ono pridonosi i prosirivanju @dinin kompetencija. U smislu j€nie
kompetencije, moze se prosSiriti poéuonovih sastavnica, a one su: komuniciranje nadite!
naine s obzirom na sugovornikaganje novog jezika, cijenjenje odienih knjizevnih
stilova, te vrednovanje vlastitog stila izrazavanjpisanja. Uz razvijanje i prosSirivanje,
obrazovanje omoduije da kompetencija postigne novu razinu kojomesdilazi i nadmasSuje

njena materijalnost.

,Obrazovanje je proces koji se bavi metodamacpwanja i denja u Skolama ili Skolskom
okruzenju za razliku od razltih informalnih i neformalnih  sredstava
socijalizacije“(Education, 2017). Zitinski (2006tr.s137) definira odnos obrazovanja kao
,2uvodenje u ono Sto je vrijedno pod uvjetom da se traemi sadrzaj i na moralno
prihvatljiv n&in.” Prema Dewey (1944), obrazovanje je proces3aanja tenja, odnosno
stjecanja znanja, vjesStina, vrijednosti, uvjeremjanavike. Obrazovne metode ukdjyu
pripovijedanja, raspravegenje, trening i usmjerena istrazivanja. Obrazovarjgesto odvija
pod vodstvom nastavnika, alicenici se mogu samostalno obrazovati (Democracy and
Education, 1944).0Obrazovanje se moZe odvijati umé&nim ili neformalnim okruzenju i
iskustva koja imaju formativancinak na nain na koji se misli, osj@ ili ponaSa mogu se
smatrati obrazovne. WGBH (2002) objasSnjava da ,&nmo obrazovanje podrazumijeva
obrazovanje u dionicama, gdje nastavnici vode nastavu, dok nefbramabrazovanije je
obrazovanje izvan dpnice u razkitim izvannastavnim aktivnostima, druStvenim
organizacijama, muzejima, knjiznicama ili kod ¢kU' Obrazovanje se moZe smatrati
prijenosom vrijednosti i akumuliranim znanjem dua§Education, 2017). Enciklopedija
Britannica (2017) uc¢lanku Education ozmiava dramatino Sirenje i proSirenje javnog
obrazovnog sustava (kojeg financira drzava) kamggdod najznéjnijih fenomena 20.
stoljeta Sto zna da je broj Skola porastao, a uz to i broj djecg ku ih pohdali. Slicno
tome, predmeti koji se podavaju u Skolama prosirili su se iz osnova matereatijezika u

znanost i umjetnost.

2. Uéenje



Hrvatski jezEni portal (2017) definiradenje kao ,psiholoski fenomen spoznajne sposobnosti
u kojoj se stjéu, organiziraju i preoblikujginjenice s krajnjim ciljem samostalnog stvaranja
zakljutaka ic¢injenica koje iz toga prolaze, te kao ono Sto tkacava, sustav misljenja o
cemu.“Samo tenje moze biti organizirano (formalno) ili neorgarano (neformalno).
Livazovi¢ i Jankove (2015, str 56) definiraju organizacijskéamje kao ,proces u kojemu
¢lanovi organizacije detektiraju pogreSku ili anomoali korigiraju je restrukturiranjem
organizacijske teorije akcije, a rezultate svojeage ugrduju u organizacijske mape i slike.
Na wenje se gleda kao na proces mentalnog mapirargakiciju na okolinske promjene.”
Prema WGBH (2002) neformaln@enje, kao i neformalno obrazovanje,jeenje koje se
odvija izvan formalnog okruzenja.“Peko i Varga (20&tr 60) definiraju patavanje kao
,vodenje pojedinca prema vrhuncu njegove sposobnosthdati i stvori novo zrinje, dok
se uWenje definira kao relativno trajna promjena pongsanzrokovana prethodnim
iskustvom.“Nastavnik bi trebao biti kompetentnalmssa znanjem matie znanosti kako bi
mogao vjerno potavati svoje tenike, bilo kroz formalni odgoj i obrazovanje ilrdz

neformalniodgojno-obrazovani proces.

2.1. E-ucenje

Vrlo vazan pojam i koncept za ovaj rad je elektskaiuwenje.Cukusi i Jadrt (2012, str 12)
uzimaju definiciju elektrorkog wenja (e-denje) prema CARNetu kao ,aktivnost pojedinca
koja rezultira stjecanjem odtenih znanja, vjesStina i navika. Taler, Wwenjem se stjgl
stavovi i vrijednosti."Kako bi se ostvarilo e€enje, potrebno je koristiti informacijsko-
komunikacijsku tehnologiju. Vuksanavi(2009, str 452) definira etanje kao ,primjenu
informacijsko-komunikacijskih tehnologija za procefenja i stjecanja znanja€ukusi i
Jadrt (2012) predstavljaju dva oblika €anja. Prvi oblik je asinkrono e:enje koje
obiljezava korisnikova samostalna vremenska i prost organizacija kadatenju pristupa.
Drugi oblik je sinkrono e-tenje tijekom kojega vremenska i prostorna orgafjga&enja
nisu pod korisnikovom kontrolom ¥etakav oblik @enja organizira nastavnikukusi i

Jadrt (2012, str 60) navode 4 vrste &nja gledajti s apsekta vremena i mjesta pristupanja:
,ISto vrijeme — isto mjesto,
* razlicito vrijeme — isto mjesto,

* isto vrijeme — raztiito mjesto,



» razlicito vrijeme — razktito mjesto.”

Isto vrijeme — isto mjesto je kl&sin n&in ucenja u @ionici. Ono ozna&ava da se denici i
nastavnik nalazi u dionici u isto vrijeme. Razito vrijeme — isto mjesto jedenje gdje
polaznici biraju vrijeme pristupa sadrzaja, aliggamcenjem mjesta. Primjer takvogenja je
na fakultetima, gdje studenti biraju kolegije s o na raspored, no svaki kolegij ima
odreieni broj mjesta. Isto vrijeme — ra#tio mjesto je denje gdje polaznici pristupaju
sadrZaju u isto vrijeme na radtim mjestima i to otvara mognost sinkronog n@na wenja.
Za primjer se navodi provjeravanje znanja, tijekioofeg studenti preko sustava zadnje
(za Filozofski fakultet u Zagrebu to je sustav Oajegogu pristupiti nastavnom ispitu kojeg
nastavnik otvori. Razlito vrijeme — razkito mjesto je denje u kojem polaznici pristupaju
sadrZaju u raztito vrijeme s razliitih mjesta. Za primjer se taller navodi studiranje tijekom
kojeg studenti preko sustava zad@je mogu pristupiti nastavnom sadrzaju kojeg vasta
postavi na sustav s bilo kojegéumala u bilo koje vrijeme, pod uvjetom da imaju ara

pristupa.

Prije podjele e-&enja na 4 vrste prem@ukusi i Jadré (2012), Vuksanovi (2009, str 455)
navodi primjere obrazovanja nacumalu u to vrijeme, a to su: ,obrazovanje temeljer@o
racunalu (CBE), denje i podavanje upravljano tainalom (CMI), ¢enje i podavanje uz
poma racunala (CAl), ¢enje i podavanje temeljeno nadanalu (CBI), ¢enje i podavanje
temeljeno na interaktivnoj multimediji (IMI), intglentni tutorski sustavi (ITS), suvremeni
inteligentni tutorski sustavi (RITS),canje i podavanje temeljeno na WEB-u (WBI), te
ucenje i powdavanje obogseno r&unalnim sadrzajem (CEIl).“Navedena obrazovanja na
ratunalu mogu se povezati s 4 vrstacenjaCukusi i Jadré (2012) na sljeds nasin: CBE,
CMI, CAI, CBI i IMI bi spadali pod isto mjesto —t& vrijeme s obzirom da sudanala
poma: nastavniku u patavanju, te ITS, RITS, WBI i CEI bi spadali pod &b mjesto —
isto vrijeme i razkito mjesto — raztiito vrijeme s obzirom da nije potreban nastavnik za
powavanije, vé bi polaznik pristupio sustavu u isto ili ragto vrijeme s razliitog mjesta od
nastavnika.S obzirom na vrste &nja, Cukusi i Jadré (2012, str 64) navode definicije
kompetencije i kompetentnosti. ,Kompetencija amea vjeStinu i postignuti standard
kvalitete ili performansi, dok se kompetetnost ainona ponaSanje kojim se
ostvaruje.Cukusi i Jadrt (2012, str 64) navode razliku izthe kompetencija i

kompetentnosti, a za primjer je koriSten primjezaiiog ispita:

* ,znanje —Citanje prometnih znakova,



* vjeStina — praksa voznje motornog vozila,
* kompetencija — primjena prometnih pravila.”

Cukusi i Jadré (2012, str 64) objasnjavaju da je bitno obiljekfmpetencije da se mora
voditi ucinkovitim perfomansama, dok se ,kompetetnost odmasiponasanje, razlikuju

uspjesno obavljanje posla od samog obavljanja gosla

2.2. Digitalno ucenje temeljeno na igrama

Prensky (2001) dijeli digitalnocenje temeljeno na igrama (engl. Digital game-bdsathing

ili DGBL) na dva dijela: da tradicionalne metod&enja¢ini manje «inkovitima sve véa
rasprostranjenost video igara, te da korporacijeokzaavanje ljudi mogu vrlo uspjeSno
koristiti digitalno &enje temeljno na igrama radi praktih savjeta o implementaciji metoda
treninga temeljenim na igrama.Gurbiiz, Erdem i U(28x14) su naveli da su vaznu ulogu u
nastavi matematike radi poticanja l&dgr-matematikog razmisljanja imale igre, da doprinos
razvoju znanja istodobno imaju pozitivan utjecajaifektivnu ili emocionalnu komponentu
ucenju (Gurbiz, Erdem i Uluat, 2014), da na pgavge interesa denika i motivaciju mogu
utjecati igre (Gurbliz, Erdem i Uluat, 2014), da gogkaju jedinstvenu priliku za intergraciju
kognitivnih, afektivnih i socijalnih aspekatacenja (Gurbuz, Erdem i Uluat, 2014), da
poboljSavaju znanje o brojevima kod male djece (@#y Erdem i Uluat, 2014). IstraZivanje
koje su proveli Kiili i Ketamo (2007, str 320) jenalo cilj provjeriti Wwenikovo rjeSavanje
problema denjem kroz igru, a utvrdili saetiri faze @enja: ,prva faza kada igtgpokusava
stvoriti odgovarajiu strategiju igranja tanalne igre kako bi rijeSio probleme koje mu igra
pruza. U poetku igre igréd stvara strategiju igranja na temelju svojih pretfib iskustva.
Nakon stvaranja strategije, igrprovjerava svoju strategiju i mo¢gihipoteze u svijetu igre i
promatra posljedice njegovih akcija. Nakon aktifaee eksperimentiranja, igraodrazava
svoje iskustvo o koriStenoj strategiji. Povratn®imacije koje igra pruza od igtavih akcija
trebaju podrzati reflektivno razmisljanje, usredojioci njegovu paznju na relevantne
informacije sa stajaliStacanja. Ishod faze refleksije moze biti osobna sentazanja, potvrda
hipotete postavljene tijekom stvaranja strategjamja ili stvaranje nove strategije koju treba

testirati.”

EdTechReview je zajednica za sve osobe koje swdgkle u obrazovne tehnologije

doprinijeli online i offline otkrivanju, denju, upotrebi i dijeljenju najboljih kaa koriStenja



tehnologija u svrhu poboljSavanjganja ipoddavanja. Digitalno &enje temeljeno na igrama
opisuje pristup patavanju u kojem &enici istrazuju relevantni aspekt igara u kontekstu
ucenja kojeg su osmislili nastavnici. (What is GBLaf@Ge-based learning)?, 2013)

Gurbiz, Erdem i Uluat (2014) su proveli istrazivamad 24 &enika cetvrtog razreda i
njihovog nastavnika u osnovnoj Skoli u Turskoj kako ustanovili pomazu li igre u
savladavanju gradiva vjerojatnosti. Odradili sudre naslovljene ,Kolo ske?", ,Povia&enje
lopte” i ,Pogodba ili povigenje?”. Krajem istrazivanja Gurbliz, Erdem i Ulu2014)
provode intervju s nastavnikom ic¢enicima. Nastavnik matematike je bio iznésa
sudjelovanjem &enika koji su pasivni na njegovim satima, te jediwipozitivne @inke igre u
savladavanju gradiva vjerojatnosti i da unoSenjbaza u nastavni sat mozZeiniti

matematiku zabavnijom i lakSom z&emnike, te potaknutidenike na sudjelovanje na satu.

Gamification je pojam koji nema hrvatski prijevaap najblize bi se mogao prevesti kao
gejmifikacija. Hsin-Yuan Huang i Soman (2013, sjr dbjaSnjavaju gejmifikaciju (engl.
gamification) kao ,popularnu taktiku koja p&i odreiena ponaSanja i pot@&a motivaciju i
angazman. lako se ugébjno nalazi u marketinskim strategijama, sada sgqali u mnogim
obrazovnim programima, pomaZwnastavnicima da proda ravnotezu izmdu ostvarivanja
nastavnih ciljeva i ugtnja razvoju tenikovih potreba.” Gejmifikacija uklguje elemente
igre (kao Sto su ttke, zn&ke, plaie s najboljim rezultatima, konkurencija, postigau i
primjenjuje ih na postavke koje nisu igre. Hsin-Widduang i Soman (2013, str 7) navode pet
faza gejmifikacije koja se odnosi na: ,razumijevejljane publike i konteksta, definiranja
ishoda denja, strukturiranja iskustva, identificiranja resaj primjena elemenata
gejmifikacije”. Najve&i problem gejmifikaciji je Sto se smatra da se margotpunosti
implementirati ili uoge ne implementirati. Kako bi se gejmificirao nastiesadrzaj, potrebno
bi bilo uvesti igre u nastavni plan i program, gekraju u kurikulum. Nastavnik svojevoljno
moze polako ukljéiti igre u svoju nastavu, kao Sto je bio &ju istrazivanju Kornfiend
(2006, str 208), gdje se u Austriji po zakonu mpIredavati gradig&anski hrvatski jezik, te u
svrhu wenja koriste réunalne programe kao Sto su ,Zekina koSarka, Kratie&enice,
Glagoli i Patkova krizaljka®“. Problemi su im nastabog formata jer su austrijskactaala u

Skolama bila naprednija odéanala u hrvatskim Skolama.

Biti nastavnik ne daje puno vremena i podrSkéetiaom koriStenja tehnikacanja temeljenih
na igrama, no Kornfeind (2006) navodi mégast izrade obrazovnihdanalnih programa za

najnuznije materijale zacanje hrvatskog jezika u relativno kratkom vremelujeme
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provedeno u igranju je vrijedno iz dva razloga:aaio je za nastavnika, te ako se ne istrazi i
igra razne dostupne igre, nikad se&eenati koja je igra u zanimljivadjeci i kako u ugr
ukljuciti obrazovne koncepte. Igre poput World of WartrédineCraft i Lord of the Rings
Online su neke od igara koje mogu pawati timski rad, suradnju i razviti kr#o
razmisljanje. Prema Prensky (2001, str 4), najyaZza &enika je ,povratna informacija, sa
igrom ili bez igre.“Nastavnik bi trebao podijellgkcije i pokusati ih rijesSiti koriStenjem mini
igara ili flash igara koje pomazwenicima da lako razumiju lekcije. Postoje mnoge anee
stranice koje nude besplatne flash igre, a nekejibdsu Pogo.com, Armor Games i Game-
Arcade. Igre bi trebale biti korisne za angaZiramjenika i omoggiti u¢enicima @enje na
zabavan nan. Nastavnik treba zapeti s malim, jasnim i ostvarivim ciljevima. Dogenje
igara na scenu uvijek je zabavno i zanimljivo. Npdanastavnik moze i sufevati s
programerima igara kako bi razvili korisnije i okfenije igre koje zadovoljavaju potrebu za
sadasnjim obrazovnim konceptima. To mozecatiutesko, ali u doba ,virtualne stvarnosti®

igraci | programeri igre mogu se éigposvuda.

3. Racdunalo

Prema Hrvatskome jeziom portalu (2017), tainalo je definirano kao ,sprava ili uig koji
sluzi za r&unanje i obrdivanje brofano iskazanih podataka, kao pomagalo zZananje
(mehantko ratunalo abak ili logaritamsko ¢analo), kompjuter (elektrotko raunalo),
racunar (kalkulator).” Enciklopedija Britannica (2018pjasnjava da je ,tanalo nekad
zn&ilo osoba koja je raunala, ali sada se pojam gotovo univerzalno odmasiutomatizirani
elektrontki strojevi.“Prva rg&unala Kkoristila su se prvenstveno za nutheriizra&une.
Medutim, budiéi da se sve informacije mogu nunidai kodirati, ljudi su shvatili da su
ratunala sposobna za @p obradu informacija. Tatko&#ii Ruzic Baf (2011) su provele
istraZzivanje vezano za korisStenj&uaala kod predskolaraca. TatkéviRuzic Baf (2011, str
30) zakljituju da je ,r&unalo danas nova ,igéka“ koja za dijete ima toliku mioda nerijetko
zamjenjuje igru na otvorenom, druzenje s prijatedjii roditeljima.” R&unala su omodiila
postavljanje i odgovaranje na pitanja koja se prig mogla provoditi. Ta se pitanja mogu
odnositi na DNK sekvence u genima, na obrasce rabs$iv na trziStu potroga ili na sve

primjene rije&i u tekstovima koji su pohranjeni u bazi podataka.
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3.1. Povijest racunala

Enciklopedija Britannica (2017) ima vrlo dobro negmiu povijest @unala, a zaponje
opisom da je raunalo ,aparat koje automatski provodi rutinske ¢aree.“Takva je definicija
utemeljena na naivnoj i uskoj slicictananja kao strogo matemitog procesa. Rananje
podrazumijeva mnoge aktivnosti koje sedoloi ne smatraju matemékim. Kroz vrijeme
raunala su postala neizbjezan dap za rjeSavanje velikog broja problema, od

uravnotezivanj&ekovnih knjizica dohodanja po sobi u obliku robota.

Enciklopedija Britannica (2017) navodi da je ,najjapoznati r&unalni urgajabakus. Vréa
se barem do 1100. godine i joS uvijek je u upotdaras, osobito u Aziji. Sada, kao i onda,

sastoji se od pravokutnog okvira s tankim paratelgipkama koje su zalijepljene perlicama.”

Slika 2: Abacus Master (2017), Abacus. Preuzeto 3. 6. 2017. s http://www.abacusmaster.com/Abacus.aspx

Kao Sto je vidljivo sa slike 2, kuglicama abakusansogde je lagano manipulirati u svrhu
obavljanja zajed®kih aritmettkih operacija, a to su dodavanje, oduzimanje, razavanje i
podjela, Sto je korisno za komercijalne transakidijsjigovodstvo. Abakus je digitalni utaj,
tj. ono diskretno predstavlja vrijednosti. Zrnawsjednom unaprijed definiranom polozZaju ili

drugom, Sto zna nedvosmisleno, jedan ili nula.

Enciklopedija Britannica (2017) navodi da je ,pkalkulator ili stroj za zbrajanje koji se
proizvodio u véoj koli¢ini i koji je koriSten je bio Pascaline ili aritmeki stroj, kojeg je
dizajnirao francuski matemadr-filozof Blaise Pascal iznde 1642. i 1644. godine."Mogao
je samo zbrajati i oduzimati. Pascal je izumiojsteosvog oca, poreznog kolektora, tako da je
to bio i prvi poslovni stroj (ako ne g@anamo abakus). Izgradio ih je 50 u ¢dul10 godina.
(Computer, 2017)
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Slika 3: Freiberger, P. A., Swaine, M. R., Pascaline, Encyclopzedia Britannica, Encyclopzedia Britannica, inc. Preuzeto 3. 6.
2017. shttps://www.britannica.com/technology/Pascaline

Kao Sto je prikazano na slici 3, paskalina nijalibS jednostavan stroj za koriStenje. Prema
Enciklopediji Britannici (2017), 1820. godine CheslXavier Thomas de Colmar iz Francuske
uspjesno je izgduje Arithmometer, koji je bio prvi komercijalni utaj za izr&unavanje
masovne proizvodnje. Arithmometer je mogao izvdiitilavanje, oduzimanje, razmnozavanje

i podjeluuz nesto vise sudjelovanje korisnika.

Slika 4: Historyofinformation.com (2017), The Thomas Artihmometer, the First Commercially Produced Mechanical
Calculator. Preuzeto 3. 6. 2017. s http://www.historyofinformation.com/expanded.php?id=521

Kao Sto je vidljivo na slici 4, arithmometer je hiovoljno velik da pokrije radnu povrsinu.
Bliska veza izméu ureiaja i programa postala j€igledna dvadesetak godina kasnije, kada
je Charles Babbage izumio prvauaalo.
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Nadalje, Enciklopedija Britannica (2017) navodi j@a,analiticki motor trebao biti ofe
namjensko, potpuno programirano, automatsko mekardigitalno r&unalo kojebi bilo u

mogunosti izvrsiti bilo koji prorgun.”

Slika 5: Racunalo (2017), Povijest racunala. Preuzeto 3. 6. 2017. s http://racunalonk.weebly.com/povijest-
ra269unala.htmi

Slika 5 prikazuje analitki motor koji je prethodnik r&unala. Na slici se vidi da je analki
motor bio izuzetno velik. Enciklopedija Britanni¢2017) navodi da je ,Augusta Ada King,
poznata kaolLady Lovelace prisustvovala Babbage@redavanjima i postala je fascinirana
razlikom motora, al843. godine postaje jedini@tjak na svijetu o procesu sekvencioniranja
instrukcija na buSene kartice objavom kémag teksta Kkoji objaSnjava proces

sekvencioniranja.”

Enciklopedija Brittanica (2017) navodi da 1930. iged inZenjer Vannevar Bush s
Massachusetts Institute of Technology (MIT) razyj@ao moderno analognodanalo. Idii
vazni korak u razvoju tainala, prema Enciklopediji Britannici (2017), bie jazvitak
Turingovog stroja, jer Turing ,detaljno razradionosne koncepte univerzalnogéumalnog
stroja, tj. r&unalnog stroja koji je, barem u teoriji, moga&initi sve Sto bi raunalo moglo

uciniti.”
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Slika 6: Bug Online (2012), Godina Alana Turinga. Preuzeto 3. 6. 2017. s http://www.bug.hr/vijesti/godina-alana-
turinga/113165.aspx

Slika 6 prikazuje Turingov stroj i tu se moze za&ilji da je Turingov stroj bio masivan i
kompliciran za koriStenje. Enciklopedija Brittani¢@017) navodi da su u Sjedinjenim
Americkim Drzavama, drzavna sredstvaotisSla na projekt koj vodili John Mauchly, J.
Presper Eckert Jr. i njihove kolege na Moore Sclod@lectrical Engineering na Sualistu
Pennsylvania. Pod vodstvom Hermana Goldstingéatgom 1943. godine zapeli su radovi
na elektrontkom numerkom integratoru i réunalu (ENIAC). Enciklopedija Britannica
(2017) navodi vetinu ENIAC raunala da je ,ENIAC okupirao podrum Moore Skole di 5
puta 30 stopa (15 puta 9 metara), gdje je 4@aplulo postavljeno u obliku slova U na tri
zida. Svaka od jedinica bila je visoka oko 2 st@p@&e puta 2 stope duboka puta 8 stope
visoka (0,6 puta 0,6 puta 2,4 metra). S oko 18GKuumskih cijevi, 70000 otpornika, 10000
kondenzatora, 6000 prekiga i 1500 releja, bilo je jednostavno najsloZenlgkéonicki
sustav do sada izgten.
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Slika 7: Bit by Bit (2012), 4.8 Project Px and the ENIAC. Preuzeto 3. 6. 2017. s http://ds-
wordpress.haverford.edu/bitbybit/bit-by-bit-contents/chapter-four/4-8-project-px-and-the-eniac/

Slika 7 prikazuje ENIAC zajedno s dva tetara koja su njime upravljala. Sam ENIAC je bio
toliko masivan da je bilo potrebno par dana priggm li bi mogao zageti novi izr&un.
Vazna prekretnica, prema Enciklopediji Britanni20{7), je IBM 650,kojeg se dostavlja
fakultetima i tvrtkama 1954. godine. IBM 650 je lmiecimalna implementacija dizajna IAS-a
(racunalo izgr@eno na Institutu za napredne studije (engl. Instifar Advanced Study)), te
se prodaje u 1800 primjeraka za 200000 atkéridolara po komadu.

Velike promjene koje nastaju od sredine 1960-ih rdoih sedamdesetih, Enciklopedija
Britannica (2017) navodi kako ,kontinuirano pdeaeje broja elektrokkih komponenti
ugraienih u jednu silicijsku pka ili ¢ip eskalira na tiste, te da ré&unala polako pinju
koristiti ¢ipove uz izum mikroprocesora.“Enciklopedija Brité&ran (2017) navodi da je Intel
bio jedna od nekoliko poluvotkih tvrtki koje su se pojavile u Silicijskoj dolinhakon Sto su
se odvojile od Fairchild Semiconductor. Troje Inteéh inZenjera, Federico Faggin, Marcian
(,Ted*) Hoff i Stan Mazor razmotrili su zahtjev japske tvrtke i predlozili joj svestrani
dizajn. Hoff je imao iskustva s malimc&nalima, Sto mozediniti sve Stocini kalkulator uz

joS viSe mogénosti.lako su htjeli izraditi kunalo, kupac i dalje natuje kalkulator.

Enciklopedija Britannica (2017) navodi kako ,Intalzviocip 4004, koji se odnosio na brojne
zn&ajke i tranzistore koje je imao, a koji je Busicoraritio. Znatajke ukljutuju memoriju,
ulazno-izlaznu kontrolu i aritmeéto-logicke kapacitete, te je z¢ao kao mikroprocesor ili
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mikrokoder.Cip se naziva mozak osobnog stolnoguraala, sredisnje jedinice za obradu ili
procesora, te Busicom na kraju prodaje vise od QOOKalkulatora koji pokrau 4004.
Busicom kasnije prihvéa jednokratnu isplatu od 60000 antkith dolara koje su Intelu dale
ekskluzivno pravo na dizajn 4004, a Intel jec@@ marketingéipa drugim proizvdacima
1971. godine.“S ranijim strojevima ograenih grafékinh mogutnosti, véina ra&unalnih igara

bila su tekstualne avanture ili uloge igranja.

Kao kraj svogtlanka, Enciklopedija Britannica (2017) navodi vagueline kao Sto su 1982.
godina predstavljanjem Appleovogcumala Lisa koje koristi grafko korisntko suwelje
(engl. graphic user interface ili GUI) i njezinogsfiednika Macintosh, koji stolna&unala
¢ini lako koristivim, 1985. godina kada Microsoftdeje PC kompatibilan operativni sustav
Windows, gdje Microsoft uspostavlja dominaciju nachdom aplikacija za Macintosh i time
preuzima vodéu ulogu u izradi poslovnih operativnih sustava islponih aplikacijskih
softveraza PC kompatibilne strojeve i izvanstandardustave.Povijest danala je izuzetno
dugaka, akose pod pojmomdanalo ne smatra meh&ko ratunalo kao Sto je danas &j.
Od abakusa pa skroz do danasnjiturela, moze se zakliti da je cilj bio razvoj manjeg
stroja s viSe mogunosti. Danasnji mobiteli su malactmala koja ljudima stanu u dzep, a

imaju funkcionalnosti o kojima se samo moglo samgje 10 godina.

4. Racunalna igra

Premaclanku na enciklopediji Britannici (2017), aanalna igra se definira kao ,bilo koja
interaktivna igra kojom se upravljactamalnim sklopovima. Strojevi ili ,platforme” na kaja
se igraju elektrorke igre uklj@&uju zajednika i osobna r&unala za ofu namjenu, arkadne
konzole, video-konzole povezane s¢kim televizorima, rtne strojeve za igru, mobilne
uredaje kao Sto su mobilni telefoni i mreze temeljeaeposluzitelju.“Prema Bidi, Gjukic i
Kirini ¢ (2010, str 197), ,pojam &analne igre oldno se poistovjaije s pojmom videoigre.
Zapravo, méu njima ne postoji zriiajnija razlika, osim Sto se danalne igre igraju pontol
racunala, a videoigre ponda konzole (npr. Playstation) koja je prikpna na
televizor.“Game Dev Tycoon (2012) kao igra kojebsei izradom réunalnih igara ima velik
popis tema réunalnih igara kao i vrsta ¢analnih igara.
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Pick Topic
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Mystery Martial Arts
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Romance History Business
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City Space Wild West
Y2E+++ M2 Y7 E+ 4+ M? Y+ E2M?

Spy Zombies
Ve M+ Werewolf VEs M2

Fantasy Virtual Pet Sci-Fi
Y2E+++ M? Y?E+ M? VPE++4 M?

Government . Movies
Y?E+++ M? Medieval Y2 E+++ M?
Prison

UFO Y?E++ M?

Hunting

Detective Transport Aliens

Slika 8: Teme racunalnih igara, prvi dio, Game Dev Tycoon (2012)

Game Dev Tychoon (2012) ima teme su kao Sto swagaike na slici 8 i 9: bolnice, izrada
racunanih igara, muzika, utrke, ples, alternativnaijest (engl. alternate history), misterij,
borilacke vjestine, operacija, romantika, povijest, poalge, grad, svemir, Divlji zapad,
Spijuniranje, vukodlaci, zombiji, fantazija, virtaa ljubmci, sci-fi, vlada, Srednji vijek,
filmovi, NLO (neidentificirani letéi objekti, engl. unidentified flying object ili UFQzatvor,
lov, detektivi, prijevoz, izvanzemaljci, tamnicatam, post apokalipsa, superheroji,cni
(engl. vocabulary), vojska, zakon, komedija, honindZe, moda, evolucija, sport, zrakoplovi,
vampiri, gusari, putovanje vremenom (engl. timevefg Skola, zivot, cyberpunk i hakiranje.

To nisu sve mogie teme raunalnih igara, no samo jedan dio svih tema.
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Slika 9: Teme racunalnih igara, drugi dio, Game Dev Tycoon (2012)

Game Dev Tycoon (2012) prikazuje samo par vrtanalnih igara prikazanih na slici 10, a
to su: akcijske, avanturige, igre uloga (engl. role playing game ili RPGmulacijske,
strateSke, leZzerne (engl. casual) i ogromne mragre za puno igr&a (engl. massive
multiplayer online ili MMO).

39,3M Fans Y106 M1 W1 "
Cash: 3.3304M

g

| Ultimo
Units: 13,7M

Adventure

Simulation

Strategy

Casual

Slika 10: Vrste racunalnih igara, Game Dev Tycoon (2012)
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Bili ¢, Gjuki¢ i Kirini ¢ (2010) dijele réaunalne igre na dvije vrste s njihovim podvrstangae i
za Wenje i zabavu, te akcijske igre, strategije i igy@nja uloga, gdje drugu vrstu dijele na
joS pet podvrsta, a to su: igre uniStavanja ilicgine®, borilacke igre, strategije, igre igranja
uloga, te internetska igra s velikim brojem iraR&unalne igre sastojese od jedne ili viSe

tema, te mogu biti jedne ili viSe vrsta. Primjexiunalnih igara su:
* The Sims — tema ¢analne igre je zZivot, a vrstad@nalne igre je simulacija,

* World of Warcraft — teme tainalne igre su fantazija i tamnice, a vrsté&uralne igre

je MMORPG (eng. massive multiplayer online roleyptg game),

* Assassin's Creed — temecuiaalne igre su povijest i alternativha povijestyrata

racunalne igre je akcijsko-avanturista,

» Civilization — teme ré&unalne igre su povijest i evolucija, a vrst&waalne igre je

simulacijska-strategija,

» Galactic Civilization — teme tanalne igre je svemir i izvanzemaljci, a vrstéuraalne

igre je strategija,

* Left 4 Dead — teme &analne igre su zombiji post apokalipsa, a vrstamalne igre je

akcijska,

* Resident Evil — teme &analne igre su zombiji, fantazija, a vrst&waalne igre je

akcijska,

* Sim City — teme ré&unalne igre su grad i vlada, a vrstaugalne igre je simulacijska-

strategija.

Postoji joS mnogo tainalnih igara koje se mogu navesti, no navedenevzdidvaju potrebu

ovoga rada.

4.1. Obrazovne ratunalne igre
Obrazovne réunalne igre nemaju striktnu definiciju, no prema rN@m-Webster (2017)
riecniku ratunalne igre mozemo definirati kao ,elektréku igru koju se igra uz poniclika
na zaslonu éesto je naglasak na brzoj akciji“, dok obrazovnenpa Merriam-Webster (2017)
rjecniku mozemo definirati kao ,aktivnost ili proces rabovanja ili biti obrazovan.”

Kornfeind (2006) je u svom radu prikazala mégost koriStenja obrazovnihdanalnih igara
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u svrhu éenja hrvatskog jezika. Neke obrazovnéuraalne igre su napravljanje u svrhu
koriStenja u Skoli, no mnoge su napravljene jer pgeizvaiacu svidjela ideja izrade
obrazovnih raunalnih igara, dok je pred nastavnike stavljen izbale li koristiti obrazovne
racunalne igre u svojoj nastavi. Squire (2003, stnayodi razloge zasto suctmalne igre

vrlo maéno sredstvo &enja, a razlozi su:

e ,0omoguavaju weniku manipuliranjem varijabli koje se #f&ne mogu mijenjati, kao

Sto je primjer u simulacijskoj SimEarth, p&uici mogu pratiti globalne promjene,

 omogu«avaju @eniku pogled na neki fenomen iz druge prespektka® Sto je u
simulacijskoj rg&unalnoj igri Hidden Agenda, gdje preuzimaju pozigjredsjednika

SrediSnje Ametike drZzave i te o ekonomiji, povijesti, politici, sociologiji ilturi,

* pratiti ponaSanje sustava kroz neko vrijeme, kaw j6t u simulacijskim igrama

SimCity ili Civilization, gdje mogu pratiti druStwe sustave kroz godine ili staigg

* postavljati hipotetska pitanja sustavu, kao Sto povijesnoj simulaciji Antietam, gdje

ucenici simuliraju hipotetske dodaje,

» vizualizirati sustav sa tri dimenzije, kao Sto @&unalna igra Digital Weather Station

gdje wenici koriste posebne 3-D alate za vizualizacignveskih sustava,

* te uspordivati simulacije sa njihovim poznavanjem sustavapszirom da simulacije

ne predstavljaju stvarnost.”

4.1.1.Povijest obrazovnih ratunalnih igara

Bili ¢, Gjuki¢ i Kirini¢ (2010) navode kratku povijest i fEtak obrazovnih gaunalnih igara.
Godine 1971. pojavljuje se prva videoigra zvanadPkaja se igrala na starim arkadnim
strojevima. Tijekom 80-tih godina 20. stdlge ra&unalne igre su postajale sve slozZenije i
popularnije, praté sam razvoj réunala. Dolazak kanala na scenu i padom cijenaiuaala
su postala dostupnija, te su proidadi racunalnih igara to vidjeli kao mogunost ulaska na
novo trziste, te pdnju razvijati i prodavati nove tanalne igre. Prve obrazovnecuaalne
igre su bile simulacijske sa svrhomienja gradiva, kao Sto je npr. Oregon Tratlurgalna
igra. R&unalne igre koje su bile proizvedene kasnije,paltggu sve kompleksnije,kao Sto je

bio primjer &enja vjerojatnosti dlanku Kiili i Ketamo (2007).
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4.1.2.Vrste obrazovnih ra¢unalnih igara

Bili¢, Gjukini¢ Kirini¢ (2010) navode i objaSnjavaju da sucedji zanrovi obrazovnih
racunalnih igara simulacijska igra, avantuk&s igre, drustvene igre, igre trivije, te strateSke
igre. Simulacijske igre postavljaju igia u poziciju upravljanja, gdje moraju razmisljati o
razlicitim faktorima kako bi pov&ali svoj uspjeh, kao Sto su Civilization. Avanttidge igre
naigege Salju igréa u avanturu, a kako i uspjesno napredovali ma@jno odgovarati na
razlicita pitanja vezana za raglie teme, ovisno 0 samoj igri. DruStvene igre dgpatima
moguenost igranja sa drugim igtina i time poboljSavaju socijalizaciji. Igre trieijtestiraju
op¢e znanje i znanje o pojedinoj temi igaa postavljajdi im pitanja na koje igriamora dati
tocan odgovor kako bi nastavio igru. StrateSke iga®, ksimulacijske igre, postavljaju iga

U poziciju vodstva, gdje igtamora razmisljati o svojem idam potezu kako bi pobijedio u

igri.

5. Razvoj znanja, vjestina i navika kroz obrazovne ré&unalne igre

Istrazivanje koje su proveli Chuang i Chen (20@83% se bavilo utjecajima &analnih igara
na razvoj djece. Podijelili su istrazivanje nadifela:
 ,prvi dio se sastojao od 16 stavaka viSestrukogonabi mjerio je poznavanje
konkretnih¢injenica, pojmova i definicija, trazeod sudionika da odgovore na pitanja
viSestrukog izbora koja se odnose na temu vatregasliljevi mjereni u ovom testu
zahtijevaju razumijevanjénjenicnih materijala i koncepata,
» drugi dio se sastojao od 6 stavaka vezanih za @rdnopk, a ocjenjivao je sposobnost
sudionika da pridruze odtene pojmove s popisa odgovakagg konteksta. Ciljevi
mjereni u ovom testu takder se usredotwju na podsjéanje n&injenice i utvdivanje

¢injeni¢nih informacija. Razlika izm# prvog i drugog dijelaje da za podudaranje
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pojedinih pojmova sudionici trebaju analizirati sporediti sknosti i razlike u
opisima,

e tre¢i dio se sastoji od 6 stavaka primjene gdje suaudi duzni pokazati svoje
razumijevanje kako iznijeti vatru kao vatrogasazwvanrednom scenariju. Ovaj dio
zahtijeva da sudionici temeljito razumiju opasnadtpozara, informacije 0 pozarnoj
sigurnosti i protupozZarne procese tijekom scenapaSavanja. Test mjeri kognitivni
zadatak na viSoj razini koji pokazuje razumijevaojega Sto se podava i njegove
uporabe u drugim okolnostima.”

Chung i Chen (2009, str 7-8) su nakon istrazivgmaveli kako bi se testirao svaki dio
istrazivanja, te se test dijelio na tri podkategora rezultati su bili raaliti. ,Rezultati prvog
dijela istrazivanja su pokazali da su sudioniciatgr grupe imali bolje razumijevanje
¢injenicnih materijala i koncepata, te su bolje pamtilu&fje ¢injenice i pojmove. Rezultati
drugog dijela istrazivanja su pokazali da u polal&e slénosti i razlika ne postoji razlika
izmedu kontrolne i igrde grupe, Sto je pokazalo da igre ne poboljSavaysyatbu sudionika.
Razloge za neuspjeh ige grupe je nedostatak opisa i objasSnjenjackiju koncepata, te
nedostatak vremena za analizu i usporedbu razRlieultati tréeg dijela istrazivanja su
pokazala da igks grupe je imala poboljSano ko razmiSljanje i spoznaje vise razine.
Koncept tréeg dijela je bila identifikacija sudionikovog razijevanja, rjeSavanja problema i
strategijskih vjesStina, te je pokazalo da je positl@ znanja 0 razumijevanju poboljSano.
Upravo se rezultatom tfeg dijela moglo zakljgiti da se raunalne video igre mogu smatrati
obrazovnim pristupom za poboljSanje razmisljanjati@ng i Chen (2009, str 9) zakljyu da
zfacunalne igre mogu poboljSatcenje ¢injenicnog znanja, strategije rjeSavanja problema
procesa kognitivhog razmisljanja, te poboljSavajti ko razmisljanju i pomazu u planiranju

aktivnosti i razvoju psihomotatkih sposobnosti kao Sto su refleksi.”

Bili ¢, Gjuki¢ i Kirini ¢ (2010, str 200) su se nadovezali datyr@alne igrice i videoigre mogu
poboljSati sposobnosti rjeSavanja problema rasp@rem uzroka, upravljanja resursima, te
brzim razmiSljanjem i donoSenjem odluka. Prolazenjed lakSih prema tezim razinama

dijete se moze néiti ostvarivanju svojih ciljeva i pov@vanju samoefikanosti.”

6. Pozitivne i negativne strane obrazovnih réunalnih igara
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Kao Sto je navedeno u prethodnom poglavlju,éBiljukic i Kirini¢ (2010, str ) su naveli da
ratunalne igre pomazu u ostvarivanju ciljeva. ,Mnogé&unalne igre ukljguju viSe igr&a, te
se igranjem takvih ganalnih igara potie suradnja m#& djecom radi postizanja svojih
cilieva, te sluSanjem i posStivanjemdth ideja, formuliranjem zajednih planova i rspodjel

zadataka&ime dijete razvija vjeStine dnja.”

Kiili i Ketamo (2007) su spomenuli da sucumalne igre pomogle u usvajanju gradiva
vjerojatnosti u matematici, Sto zfiada obrazovne rfanalne igre pomazu u usvajanju
apstraktnijeg gradiva koje jecenicima teSko usvojivo zbog njihovog psihomatkog i
intelektualnog stanja. No bez obzira na pozitivirare i olakSavanju usvajanja gradiva,
mediji nage&e isticu negativne strane ¢analnih igara, a te negativne strane istraiiva
potkrijepljuju. Squire (2003, str 6) navodi dage negativnosti raunalnih igara:da dovode
do nasilnog, agresivhog ponaSanja,da koriste rosteeeotipe (Zene su ,nagrade®),da
promoviraju nezdravi individualistki stav (da igr&a mora biti sam i da ne vjeruje drugim

igratima), te da zaustavljaju kreativnu igru (zaustasgereativnost).
Bili ¢, Gjuki¢ i Kirini ¢ (2010) upozoravaju na rizike igranja&uaalnih igara, kao Sto su:

* nasilje gdje je osnovna karakteristika velikog broj&umalnih igrica i videoigara

kolicina agresije, te nagievanje nasilnog ponasSanja u igrama,

* socijalni winci, gdje se igr& ne moZze dijeliti pobjedu ili poraz sa drugim &raa
ako r&unalne igre nisu za viSe igia@ te stvara os§@j osamljenosti, te igéa mogu
zanemariti svoju obitelj i prijatelje u ,pravom g@tu” i zamijeniti ih sa ,virtualnim

prijateljima®, tj. drugim igr&ima koje su upoznali prekodanalne igre,

» opasnosti kretanja od umjerenog igranja i preokuj@ado patoloskog igranjagdje
igra¢ moze pdeti umjereno igrati runalne igre jer su ,u trendu®, Sto ga polako
dovodi do preokupacije ili zaokupljenostigdje se pojavljuje porerdgj duSevnih
funkcija i socijalnog ponaSanja, kada ignemaruje sve svoje obaveze, pa skroz do
patoloskog igranja gdje igr& jednostavno mora igrati ¢ganalnu igru pod svaku
cijenu, zanemarufii sve ostale potrebe, t&esto dovod&@ sebe u opasne situacije

umora, nakoega moze uslijediti smirt.

Bili¢, Gjuki¢ i Kirini¢ (2010, str 207-210) navode upozoraajuznakove ovisnosti o
racunalnim igrama temeljene na radovima Fishera (1,994)teka (2002) i Valleure i

Matysiaka (2008).,Simpotome koje osoba moze pokamsano za ovisnost o d@nalnim
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igrama su: konstratno produljenje vremena igraygige igra& zapa@ne sa kratkim igranja, no s
vremenom pdinje igre igrati sve dulje i dulje do trenutka gdjge ne moze zivjeti bez igre,
tolerancija, gdje podrazaje koje igra uzrokuje mecu na igr&a kao na péetku igranja,
apstinencijski simptomi, gdje nedostatak igranjarokaje veliki nemir, nervozu,
razdrazljivost i agresivnost kod ige nemd kontrole igranja, gdje igtajednostavno ne
moze prestat igrati igru bez obzira na sve potrébe,moze dovesti do smrtnih &hjeva,
gubitak ili prekid s nekim ranije vaznim zanimangimaktivnostima, gdje igtazanemaruje
sve svoje obaveze, hobije i ljude oko sebe, biggmblema, gdje igeaigraju igru kako se
nebi sugavali sa svakodnevnim problemima, laganje o igragdije igr& laze o svom
vremenu provedenom u igri kako bi izbjegao kazokpbljavanje s prijateljima i roditeljima,
te Skolski problemi, gdje se igravecee svaa s ljudima oko sebe, dok u Skoli nastaju sve

vedi problemi vezani za paznju i koncentraciju.”

7. Buduénost obrazovnih ratunalnih igara

Mayerov (2015) se bavi pitanjima koja istrazivirebaju postavljati kada istrazuju utjecaj
racunalnih igara na denikovo usvajanje gradiva. Mayer (2015, str 3513tadja tri vazna
pitanja: ,pitanje s dodanom vrijednosti, pitanje kognitivnim posljedicama te pitanje
usporedbe medija.“Mayer (2015, str 351) objasnjswako pitanje i prikazuje na Sto bi se
pitanje trebalo odnositi. ,Pitanje s dodanom vmijesti se odnosi na zéake kojecine igru
ucinkovitijom, gdje je cilj utvrditi hée li mijenjanjem odréene znaajke igre poboljSati
izvedbu na mjeru d¢enja. Kao primjer se navodi testiranje ideje neilstiazivanja da se
dodavanjem pripovijedanja ili tablice rezultataderscore) poboljSavacenje. Nadalje, kako
bi se preciznije odgovorilo na pitanje s dodanoijesnosti, trebalo bi usporediti dvije grupe:
kontrolnu grupu sa osnovnhom verzijom igre i tgragrupe sa jednom promijenjenom
zna&ajkom. Pitanje o kognitivnim posljedicama se bawamem poboljSavanja akademskih
vjesStina igranjem igara. Kako bi se dobili precizmzultati za pitanje o kognitivhim
posljedicama, potrebno je provesti test prije ilippsstrazivanja, gdje se opet koriste dvije
grupe: igréa grupa koja igra oddenu igru gdje se mjeri promjena kognitivnih vjeatis
kontrolnom grupom koja igra igru koja ne dodirwgtui kognitivnu vjestinu. Pitanje usporedbe
medija se odnosi na pitanje poboljSava li igraggra @enju akademskih sadrzaja. Najve
izazov za pitanje usporedbe medija je osiguravast)getnosti dvije grupa u sadrzaju i

n&inu, no da je jedina razlika u mediju. Kako bi ssbid odgovor, treba usporediti dvije
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grupe: igr&u grupu koja @i akademski sadrzaj kroz igru s kontrolnom grupamaksi isti
akademski sadrzaj konvencionalnim medijem.” Sq@#@03, str 10) je naveo da ,mnogi
ucitelji 1 nastavnici p@éinju koristiti komercijalne obrazovne danalne igre, no zbog
nedostatka emirijiskih istrazivanja u trenutku §Ka autorovog rada, da je teSko utvrditi
funkcioniranje obrazovnih &analnih igara.” Squire (2003, str 11) zagovara yodenje
empirijskih istrazivanja koja bi prikazala thesobni rad dizajnera interaktivnogeamja sa
stvarateljima réunalnih igara, kako bi se stvorila interaktivnaadwvna réunalna igra, dok
za kraj navodi kako su ¢analne igre pravi digitalni medij koji pokazuje irene moganosti
tehnologije.“ Sve viSe se mini igre i flash igreriste u obrazovanju za usvajanje novog
gradiva, dok sve viSe izdata ratunalnih igara gledaju na obrazovanje kao novo tezis
Najveli problem trziSta obrazovnih ¢ganalnih igara je manjak financijskih sredstava akael
obzirom da su nove &¢analne igre skupe, dok mini igre i flash igre sfiifpe ili besplatne.
Problem koje Skole imaju kod nabaveiumalnih igara je zastarjela anala i r&unalni
sustav, Sto se opet v& na problem financijskih sredstava Skola i zbogat&kole su
primorene koristiti mini igre i flash igre umjesbbrazovnih réunalnih igara.

8. Aplikacija Steam

Steam je aplikacija koju je stvorila kompanija @aha koristi se za kupnjudanalnih igara i

igranje tih igara.

' 3 \Welcome to Steam B — . g@%
€ 2| @ storesteampowered.com 5 \ Trosi wBa ¥ A a4 =

& nsiliSteam | 1oo

Outlast 2

Now Available

Top Seller

Slika 11: Steam (2017), Pocetna stranica Steama. Preuzeto 1. 5. 2017. shttp://store.steampowered.com/
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Steam je besplatna aplikacija i moZe se instaliratbilo koje réaunalo. Kako bi se pristupilo

aplikaciji, treba se napraviti koristki racun s korisnikim imenom, lozinkom i e-mail

adresom.
Voo R - B s
& ) () @ e Comp, (US)  https//store steampowered.com//lagin Zredit=3bout%:2F El @ ||Q s wBA & & 4 =

£ install Steam | 1ogi

Your Store -

ook st e & Leam more about Steam.

) 1 N 1~ | = ma |
T B o m B S « L ‘ eGP T

Slika 12: Steam (2017), Ukljucivanje nakorisnicki racun na Steamu preko stranice, Preuzeto 1. 5. 2017. s

https://store.steampowered.com//login/?redir

Predlozene postavkecdmala za pokretanje Steam aplikacije su: Windows ¥iBta ili 7
operacijski sustav, 512 MB RAM, 1 GHz ili brzi pesor, Intel Mac, OS X verzija 10.7
(Lion) ili kasnija graféka, miS sa dva gumba, 1 GB mjesta na tvrdom diskierneska
veza.Prilikom instaliranja aplikacije, trazi se juklvanje s vlastitim korisgkim racunom i

lozinkom.
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Steam Login

9 STEAM

unt name - | |

CAMNCEL

CREATE A NEW SCCOUNT.

Slika 13: Ukljucivanje u aplikaciju Steam

U slwtaju da se ukljtuje u svoj raun na novom r&unalu, Steam Salje e-mail poruku na e-
mail adresu kako bi se potvrdilo daswa nije hakiranCim se upise kod koji je poslan na e-
mail adresu, Steam prepoznajéuraalo kao prijateljsko i e traziti dodatnu autentifikaciju

na kasnija ukljgivanja.

STORE LIBRARY COMMUNITY ACCEDS3
a

/l Assassin's Creed

ft wants to make Assassin's Creed into a television series for some reason

Everything (we think) we know about the next Assassin s Creed

uss |
152007,

HR s s [ @l

Slika 14: Korisnicko sucelje Steam aplikacije
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Steam aplikacija ima viSe moguosti. Glavna je mogmost kupnjaréunalnih igara preko
ducana (engl. Store). U danu je mogte izabrati valutu kojom se @@a ra&unalna igra. Za
Europu, sve cijene su u eurima (€). Glavni proz&oju se automatski dolazi uklivanjem u
aplikaciju je prozor knjiznice (engl. Library). Uemu se nalaze sve kupljen€uaalne igre,
tese preko njega instalira kupljen&uaalna igra. Prvo je potrebno skinutéwaalnu igru sa
Steam servera, a kasnije se&umalna igra pokie preko aplikacije. Aplikacija ima i
izvanmrezni (engl. offline) mod, gdje ne treba fusinternetu za igranje nekihcétaalnih
igara. Velika prednost Steam aplikacije je m@gast ponovnog instaliranjadanalnih igara.
Kao kod fiztke kopije na CD-u ili DVD-u, réunalna igra se moZze viSe puta instalirati na
razlicita ratunala. No, za razliku od figih kopija, r&unalne igre kuplijene preko Steam
aplikacije su povezane na kori&kiiracun, te se ne mogu izgubiti o&é&mjem fiztkog medija.
Svakim uklj@&ivanjem u Steam aplikaciju, starijectamalne igre se azuriraju ako postoji
azuriranje, dok korisnik dobiva obavijesti 0 méga novim raunalnim igrama i popustima.
Steam redovito ima popuste za r&rdi rafunalne igre, a najve popusti su tokom ljetne i
zimske rasprodaje, gdje popusti idu od 25% do 90%.

STORE LIBRARY COMMUNITY ACCEDS3
RECOMMENDED

Your Store ~ Games - Software v Hardware ~ Videos » News

FEATURED & RECOMMENDED

WSE CATEGORIES

- S

BROWSE BY GENRE

o |
652017

HR o o e ™ [ .l

Slika 15: Pocetna stranica du¢ana Steam aplikacije
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Na paetnoj stranici déana Steama se vide sve najnovijéuralne igre, kao i popusti na
nekim ra&unalnim igrama za taj dan. Ban omoguuje pretrazivanje gnalnih igara prema

zanrovima ili se moze upisati imectaalne igre pa pretrazivati prema imenima.

STORE LIBRARY COMMUNITY ACCEDS3

Narrow by tag

enter search term or tag

K.ERBA X Kerbal Space Program
Learn Japane:

ige

th@ 2014 Edition - Remastered - i Narrow by number of players

mes |
6.5.2017.

L P |

Slika 16: PretraZivanje du¢ana na Steamu prema obrazovnom Zanru (engl. education)

Na slici 16 se filtriraju i pretrazuju ¢analne igre koje pripadaju obrazovnom zanru (engl.
education). Zanr im daje tvrtka koja ih je napravibvaka réunalna igra ima glavni zanr, no
mozZe imati i viSe sporednih Zanrova. Tako jed@amalna igra moZe biti obrazovna, no uz to
biti i strategija. Klikom na ré&nalnu igru dolazi se na stranictuaalne igre, te se preko nje
kupuje r&unalnaigra. Svaka &tanalna igra ima kratki video koji prikazuje igrungg.
gameplay), slike (engl. screenshotove), dok jenaijprikazana u eurima. Na stranici se nalazi
i specifikacija réunala kako bi se &analna igra mogla pokrenuti, te sama &iah raunalne
igre i mogunosti r&unalne igre. Ako je mode igrati s viSe igréa, onda to piSe na stranici

racunalne igre.
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9. Analiza sadrzaja

Samo istrazivanje u ovome radu proizlazi iz pitagljgogu li djeca igranjem obrazovnih
racunalnih igara st@ ili produbiti znanja, razviti vjestine i navikeapravitc¢e se matrica
sadrZzaja u kojoj ¢e obrazovne franalne igre dobiti ocjene prema odabranim
kriterijima.Matrica sadrzaja se radi po uzoru nggotaost izrade matrice prikazanehanku
»,An Overview of Content Analysis” kojeg je napis&beven E. Stemler, a izaSao je u lipnju

2001. godine. Kriteriji koji su se ocijenjivali straZzivanju su:
* jezik r&unalne igre,
» zahtjevnostréunalne igre,
» zabava,
» graficko selje,
* pocetno iskustvo,
* produbljivanje znanja,

* razvoj vjestina,

uspjesi.
Ocjene u matrici idu u rasponu od 1 do 3. Za skakerij ¢ce se ocjene poblize objasniti.

Jezik r&unalne igre podrazumijeva jednostavnost ili slodénteksta koji se nalazi u
racunalnoj igri. Ocjena 1 oziava jezik koji je izuzetno jednostavan i ne trelbetjprano
znanje jezika za igranje danalne igre. Ocjena 2 ozteva jezik koji je umjeren, tj. nije niti
jednostavan, no nije ni tezak. Zahtijeva neko, rei pretjerano, predznanje i poznavanje
jezika. Ocjena 3 ozrava jezik koji je tezak, tj. potrebno je prethodmmanje jezika kako bi
se r&unalna igra mogla efektivno igrati. Vrlo jednostayazik se okrée oko prepoznavanja,

dok tezi jezik zahtjeva dobru sposobndéitdnja i pisanja tog jezika.

Zahtjevnostraunalne igre podrazumijeva koliko je zahtjevn&uraalna igra. Ocjena 1
ozn&ava nimalo zahtjevnutanalnu igru, tj. da se ¢analna igra moze zavrsiti vrlo lagano i

bez puno muke. Ocjena 2 ozasa r&unalnu igru koja je srednje zahtjevnu, tj. da mije
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lagana niti zahtjevna i zahtjeva malo viSe vremkalko bi se zavrSila. Ocjena 3 oZasa
raunalnu igru koja je jako zahtjevna, tj. treba pwremena kako bi se ¢analna igra
uspjesno zavrsila. Vrlo laganeitaalne igre su dobre za opustanje, dok zahtjeaijealne

igre stvaraju izazov za zavrSetakunalne igre koji moze biti stimuliragu

Zabava podrazumijeva koliko jectalna igra zabavna. Ocjena 1 ozna nimalo zabavnu
racunalnu igru, tj. da je tainalna igra izuzetno dosadna. Ocjena 2 tave r&unalnu igru
koja je srednje zabavna, tj. da nije niti dosaditiapnetjerano zabavna. Ocjena 3 oZmea
racunalnu igru koja je jako zabavna. S obzirom dagbawa gotovo sinonim zadinalne

igre, wenicic¢e acekivati da su réunalne igre zabavne.

Graficko swelje (engl. graphic user interface ili GUI) podragjeva izgled grafikog s«&elja
koje se nalazi unutar ¢ganalne igre. Ocjena 1 ozteva graftko sitelje koje je jednostavno i
nije teSko za snalazenje. Ocjena 2 @&awva graftko sitelje koje je srednje, tj. da nije
jednostavno niti teSko za snalazenje. Ocjena 3@xaagraftko siéelje koje je slozeno, tj.
nije se lagano skau takvom graitkom swelju. Grafiko sitelje je prva stvar koja se vidi
kada se r&unalna igra ukljai i trebalo bi biti intuitivno za koriStenje i sradenje, u

protivnom moze biti problem u igranjuctanalne igre.

Patetno iskustvo (engl. tutorial) oz¥eva kvalitetu peetnog iskustva koje se nalazi u
raunalnim igrama. Ocjena 1 ozafeva loSe pé&etno iskustvo, tj. da @etno iskustvo ne
postoji ili uopge ne upoznaje igéa sa osnovnim funkcijama. Ocjena 2 aznea srednje
pocetno iskustvo, tj. p&etno iskustvo koje upoznaje igeas osnovnim funkcijama, no ne
pojavljuje se u daljnim razinama. Ocjena 3 @ava dobropdetno iskustvo, tj. p&etno
iskustvo koje osim upoznavanja s osnovnim funkcgangr&a upoznaje i S naprednim
funkcijama i pojavljuje se kroz &analnu igru u obliku prijedloga (engl. hint). Pgatge
pocetnog iskustva za upoznavanje osnovnih funkcijppgérebno ako raunalna igra nije

intuitivna.

Produbljenje znanja ozt@ava mogudnost usvajanja oddenog znanja ili produbljivanje istog
znanja. Ocjena 1 ozdava r&unalnu igru koja nimalo ne produbljuje znanje,rgunalnu

igru iz koje se niSta ne moze r#u Ocjena 2 ozn&ava r&unalnu igru koja srednje
produbljuje znanje, tj. tanalnu igru koja produbljuje oditenu vrstu znanja. Ocjena 3
ozn&ava ra&unalnu igru koja jako produbljuje znanje, tj.¢waalnu igru koja osim

produbljivanja odréene vrste znanja, igfa omoguuje usvajanje nove vrste znanja.
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Usvajanje ili produbljivanje znanja je izuzetno maza obrazovne &analne igre, te Sto viSe

igra¢ naltiiz takve r&unalne igre, to je kvalitetnija ¢analna igra.

Razvoj vjestina ozri@va mogdnost razvoja novih vjestina ili nadogradnja starjestina.
Ocjena 1 oznamva r&unalnu igru koja nimalo ne pomaze u razvoju vjesti@cjena 2
ozn&ava r&unalnu igru koja srednje razvija vjestinu, tj. igrazvija veé prijaSnje usvojenu
vjestinu. Ocjena 3 ozdava r&unalnu igru koja jako sudjeluje u razvoju vjestitja,igrac
osim razvijanja prijasnje usvojenih vjestina, uavapsve nove vjestine. Razvoj vjestina je uz
znanje vrlo vazna karakteristika obrazvoniiuraalnih igara, te je zbog toga vrlo visoko

cijenjena. Sto se viSe vjestina razvija, to juralna igra kvalitetnija.

Uspjesi (engl. achievement) oZaaa moguanost osvajanja digitalnih uspjeha, tj. postizanjem
nekog vrijednog cilja. Ocjena 1 ozfava r&unalnu igru koja nema ili ima manje od 10
uspjeha. Ocjena 2 oztava r&unalnu igru koja ima izmki 10 i 20 uspjeha. Ocjena 3

ozn&ava r&unalnu igru koja ima viSe od 20 uspjeha. Uspjesiaora motivacija igréu kako

bi nastavio igrati réunalnu igru ili kako bi imao cilj kojemu tezi, doki ucenje bilo

nesvjesno.

Doodle God The Counting Kingdom Pythagoria Human Resource Machine  Game Dev Tycoon

Jezik ratunalne igre
Zahtjevnost racunalne igre
Zabava

Graficko suelje

Pocetno iskustvo
Produbljivanje znanja
Razvo] viestina

Uspjeli

Slika 17: Izgled prazne matrice

Matrica analize sadrzaja stoga izgleda kao na FlicilU stupcima se nalaze imenaurgalnih
igara kojece biti u istrazivanju, dok se u retcima nalazeekijit

9.1. Doodle God
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Doodle God je réunalna igra slaganja i stvaranja svijeta u kojoigmoraju koristiti logiku
i kreativnost kako bi stvorili cijeli svemir.Ranalnu igru je napravila tvrtka JoyBits, koja
stvara razliite mobilne igre i pretezito rade slagalice.Na mme¥ stranicama JoyBitsa se

mogu vidjeti podatci o tvrtci kao i svedanalne i mobilne igre koje se mogu kupiti.

STORE LIBRARY COMMUNITY ACCEDS3

Jitimate Edition

Doodle M: is available now!

Crime does Pay in Doodle Mafia!

VIEW FRIENDS LIST

> 2 17:37
HR . . =
Gt W a7

Slika 18: Doodle God u Steam knjiZnici

Doodle God kosta 5,99 eura (oko 45 kuna ovisncGajug Ra&unalna igra se moze igrati na
racunalu s Windows ili Mac operacijskim sustavom, kapreko Steamovog operacijskog
sustava i Linuxa. Za tanala koja koriste Windows operacijski sustav gwoie je imati
Windows 7 ili viSi operacijski sustav, procesor mdiiti AMD Atholon 64 X2 Dual-Core
4000+, Intel Core 2 Duo Processor 2,0GHz ili bdlgba 2048 MB memorije RAMa, ATI
X1800, nVidia 7800, Intel 4100 ili bolja gréka kartica sa 512 MB Video RAMa, DirectX
verzija 11, te 1024 MB slobodnog prostora néuralu. Doodle God zauzima 401 MB na
lokalnom disku. Skidanje podataka sa Steam setvaj@ oko 10 minuta. Kada secumalna
igra pokrene, dobiva se zaslon kao na slici 19.
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Credits

Exit
;8

Slika 19: Pocetni zaslon Doodle God

Pctetni zaslon nudi mogmost igranja réunalne igre, odlaska u opcije, gledanje zasluga ili

izlaska iz ra@unalne igre. Biranjem opcije igranja dolazimo nalaa koji je prikazan na slici
20.

Artifacts

Encycopeda ,

————E

Slika 20: Odabir vrsteigre

Doodle God ima modunost odabira viSe vrsta slagalica. MoZe se #efpe glavnhom igrom
koja se sastoji od 4 epizode, a kroz epizode skazir&roz sve elemente. Uz to, moze se

pogledati zadatke (engl. quests), artefakte (eaifacts), slagalice (engl. puzzles), turnire
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(engl. tournament) i enciklopediju (engl. encycloig. Zadaci se izvrSavaju u igri i dobiva se
nagrada pri izvrSenju zadatka. Artefakti se stvad@mbiniranjem otkrivenih elemenata.
Slagalice su dodatne slagalice osim glavne igregnols nekim novim ograé&enjem. Turniri
se odrzavaju svakodnevno, a vezani su za bodoves&ajsvoje igrajéi odreieni tip igre.
Enciklopedija sadrzi sve elemente koji se ptnanutar igre, te ima opis tih elementa s
obzirom na to tko ih je otkrio.Retkom svake vrste igre i epizode, postoji manjagpkioja se
moze preskditi kako bi se igra zap®la.

Elements: 4/249 Groups: 4/26

Slika 21: Pocetak igre

Graficko sitelje raunalne igre relativno je jednostavno, no nema pabjaSnjenja. Pri vrhu
zaslona se nalazi broj otkrivenih elemenata od n&gpbroja elemenata, broj otkrivenih
grupa od ukupnog broja grupa elemenata, te trijeaggzane za ponavljanje reakcija spajanja
elemenata, bojanjem ruba elemenata iz kojih se mEemoze dobiti novi element, te
iscrtkavanjem ruba elementima koji trenutno ne mogpajanjem stvoriti  novi
element.P&etnacetiri elementa su vatra, voda, zrak i zemlja. Nédetiau se pojavi prikaz
pocetnog iskustva (engl. tutorial) koji prikaze kakmagti elemente i dobivati nove elemente.
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Giass

Create the "Glass" element
get a reward!

Reward for completion:

Slika 22: Dobivanje zadatka

Na slici 22 je prikazano dobivanje zadatka. Zadaé&cidobivaju tokom igre, a nagtgu se
nowi¢ima koji se koriste na mreznim dijelovimauaalne igre. U ovom staju, zadatak je
stvoriti element stakla. Kako bi se zavrsila prpizeda, treba se otkriti 100 elemenata, kako
bi se zavrsila druga epizoda, treba otkriti 150n&leata, kako bi se zavrSiladag treba otkriti
200 elemenata, a kako bi zavrg#itvrtu i zavrSnu epizodu, treba otkriti sve elereehtnutar
same igre, postoje savjeti kofie prikazati koji element se moze dobiti iz otkrilen
elemenata, no e se prikazati iz koja dva se taj element dobigea hudi i super savjet koji
¢e otvoriti dvije grupe elemenata iz kojih se mobbit novi element. Super savjet se moze

koristiti jednom u tri minute.
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Congratulations!

You've passed

Slika 23: Zavrsetak glavne igre

Cim se igra zavrsi, nudi se magwst igranja drugih dijelova igre. Tvrtka koja japmavila
igru redovito azurira s novim izazovima i timimi igru relevantnom. Kako bi se glavna igra

zavrsila treba otprilike 3 sata igranja. Doodle Glothiva sljedée ocjene:
» jezik r&unalne igre — ocjena 1,
» zahtjevnostréunalne igre — ocjena 2,
* zabava — ocjena 2,
» graficko selje — ocjena 2,
* pocetno iskustvo — ocjena 1,
» produbljivanje znanja — ocjena 2,

* razvoj vjeStina — ocjena 2,

uspjesi — ocjena 3.

Jezik r&unalne igre je izuzetno jednostavan jer séing igre svodi na slike. Igra nije
pretjerano zahtjevna, no nije ni lagana, posebraalkse véina lakSih elemenata prode
Postojanje savjeta je dobro &eabi igra& dugo iskuSavao isprobane kombinacije. Igra je u
pocetku izuzetno zabavna kada se otkrivaju novi elémem postaje polako dosadna s
obzirom koliko malo elemenata se moze kasnije wikBraficko swelje ra&unalne igre je
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srednje. lzuzetno je jednostavno u glavnom izbarniko postaje kompliciranije tokom
igranja. Pdetno iskustvo igre je loSe s obzirom da osintghee poméi i objasnjenja, nije
bilo potrebe za dodatnim funkcijama, acv®m se svodi na davanje savjeta. Doodle God
produbljuje znanje stvaranja nekih elemenata, kages stvaranje stakla, pijeska, pare itd.
Produbljuje se znanje biologije i kemije mijeSanjesmlicitih elemenata. Sto seiéi razvoja
vjestina, razvijaju se vjestine kombiniranja, tedtivnost. Doodle God posjeduje 22 uspjeha
koji se mogu osvojiti igrajti igru. S obzirom na sve, ¢analna igra bi bila primjerena za

ucenike nizih razreda, tj.¢enike od prvog ddetvrtog razreda osnovne Skole.

9.2. The Counting Kingdom

The Counting Kingdom je &analna igra koja matematiku prikazuje kao mijeSavimagije i
kemije u obliku brojeva. To je strategijska slagaltijekom koje se matemekim zbrajanjem

prelazi iz jedne razine na drugu.

STORE LIBRARY COMMUNITY ACCEDS3

The Counting Kingdom Released — Rescue the Kingdom Today

Bucket o’ Changes: 0.9.1 Update

ma [
6.5.2017.

Slika 24: The Counting Kingdom u Steam knjiznici

The Counting Kingdom kosSta 6,99 eura (otprilike iafhe ovisno o t&ju). The Counting
Kingdom se moZe igrati na Windows i Mac operacijgksustavu. Za Windows operacijski

sustav potrebno je imati Windows Vista ili WindoXR, Windows 7 ili Windows 8. Procesor
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treba biti 1,5 GHz. Potrebno je imati 1 GB RAMagtaficka kartica treba biti napravljena u
zadnjih 4 godina sa Pixel i Vertex Shader 3,0. UWiape potrebno 350 MB slobodnog
prostora na disku. Ranalna igra zauzima 423 MB na lokalnom disku.

he Counting Kingdom

ingdom Configuratio

Graphics | fmput |

Screen resolution | 1024 768 ~] [Dwindowed inj 2017

Graphics quality  [Fastest =]

Select maritor Display1 =]

Play! [ out

VIEW FRIENDS LIST i7|

Bl - ) | HR . ,'7 O Bl
Slika 25: Prije pokretanja igre u Steamu
Prije samog pokretanja danalne igre, otvara se dodatan prozor za namjeStazolucije

zaslona, kvalitete grafike, te odabir zaslona. Uz mogu se postaviti i kontrole unutar
racunalne igre.

Slika 26: Pocetni zaslon The Counting Kingdom
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Patetni zaslon ré&unalne igre je jednostavan. Jedino je zvuk izuzgtasan na ptetku, stoga
treba stiSati zvuk klikom na zganik. Klikom na trokut zapsinje igra. Igra ima manju pifu
koja se pusti prije peetka igre.

Slika 27: Graficko sucelje igre

Igra se sastoji odetiri kule koje igr& treba obraniti odtudoviSta. Broj polja na kojima
¢udoviSta mogu biti je Sesnaest, a p&urse po redovima u slaju da se nijednéudoviste ne
ukloni. S lijeve strane se nalaze tri papira sduiopa koji se mogu stavljati jedan na drugi
kako bi se dobio @ broj. Iznad papira se nalazi kutija s napitcimgji kmaju razlcite
ucinke, te se svaki put kada se dobije novi napitakage pd@etno iskustvo kako ga
iskoristiti. Ispod papira se nalazi knjiga u ko wsbacuju papiri koji se ne misle iskoristiti.
Kako bi se uklonilatudovista, treba pritisnuti naudovista koja moraju biti jedan do drugog,

te se onda pritt&& na papir s ukupnim zbrojem svih brojeva koji alape na&udovistima.
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= 8+4+2+3+1+3

Slika 28: Primjer pomoci

Ratunalna igra nudi i pormou slwtaju da igré krivo pritisne na papir viSe od tri puta. Onda
se na vrhu zaslona pali kalkulator, te pritiskanjgdudoviSta se ispisuje ukupan zbroj, te se

ozna&ava papir kojim se moze ukloniti svactadovista.

Slika 29: Mapa igre
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Mapa r&unalne igre se sastoji od pet dijelova, a teZzimaad jedan s maksimalnim brojem
papira 25 do deset s maksimalnim brojem papir&Blaskom na svaki novi dio se poaea
tezina i kompleksnost igre.

Credits

Design & Code Jenna Hoffstein

Art Luigi Guatieri
Animation Sam Cleggett
Music Brendan Wood
Sound Effects Jonas Friedman
Special Thanks To

Emma Clarkson, Will Brierly, Toby Snedecor,
Boston Indies, Indie Game Collective

little worlds
INTERACTIVE

Slika 30: Zavrsetak igre

Pri zavrSetku r&unalne igre prikazuju se zasluge svidnova tima koji je razvijao tanalnu
igru i za koji dio r&unalne igre su bili zaduzeni. Raalnu igru se moze ponovno igrati, no
nema dodatnih vrsta igara za igranje. The CourkKingdom dobiva sljed& ocjene:

» jezik raunalne igre — ocjena 1,

» zahtjevnostréunalne igre — ocjena 1,
» zabava — ocjena 2,

» graficko swelje — ocjena 1,

* pocetno iskustvo — ocjena 3,

» produbljivanje znanja — ocjena 2,

* razvoj vjesStina — ocjena 2,

* uspjesi —ocjena 1.
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Jezik r&unalne igre je izuzetno jednostavan ili neposiojedino gdje se igéamoze susresti

s jezikom je tokom pée, dok se cijela igra odnosi na brojeve. The CagnKingdom nije
zahtjevnara&unalna igra, iako je u nekim dijelovimaprepdjwo Kkoristiti kalkulator radi
racunanja. Igra je relativno zabavna i ne dosadi beizootrebno je 2 sata kako bi se cijela igra
zavrSila. Grafiko suwelje je izuzetno jednostavno i intuitivno. Vrlo raalbroj elemenata se
nalazi na zaslonu, te je upravo zbog toga vrlorlaggrati r&unalnu igru. P&etno iskustvo je
izuzetno dobro s obzirom da pri pojavljivanju svgkmvog elementa igre dolazi i objasnjenje
Sto taj element radi. Sto se&diprodubljivanja znanja, The Counting Kingdom ptolflje
znanje matematike, posebno zbrajanja i oduzimdarja. Counting Kingdom razvija vjestinu
zbrajanja u glavi bez upotrebe kalkulatora, te dogg i strateSkog razmisljanja odabirom
iduce grupecudovisSta kojate se unistiti. The Counting Kingdom nema nijedapjels, iako
se svaka razina boduje te obzirom na broj skupljdudova, dobiva se od jedne do tri
zvjezdice po razini. The Counting Kingdom je vrlabavna igra matematike koja je

primjerena za éenike od drugog deetvrtog razreda osnovne Skole kajewsnove zbrajanja.

9.3. Pythagoria

Pythagoria je mateméka slagalica koja testira mozak. Cilj¢cumalne igre nije tezak za
shvatiti, treba prorta X s obzirom na izgled slagalice i post@gevrijednosti. Raunalna igra

se sastoji od 60 slagalica raspodjeljenih na aine
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Slika 31: Pythagoria u Steam knjiznici

Pythagoria kosta 1,99 eura (otprilike 15 kuna awisrigaju). Pythagoria se moze igrati samo
na Windows operacijskom sustavu i zahtijeva Windods Windows Vista, Windows 7,
Windows 8 ili Windows 10. Sto seé procesora, snaga treba biti 1,4 GHz ili vierdhwto

je 512 MB RAMa, dok je potrebna Intel GMA 500, n\adseForce 6200 ili bolja gr&ka.
Za raunalnu igru je potrebno bar 100 MB slobodnog pn@stta disku. Pythagoria zauzima

78 MB prostora na lokalnom disku.
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Slika 32: Pocetni zaslon Pythagorije

Patetni zaslon Pythagorije je izuzetno jednostavaitisRom na bilo koji gumb dolazi se na
odabir slagalice. Prvim prolaskom kroz igru moze¢seamo na prvu tezinu i prvu slagalicu,
a rjeSavanjem svih 20 slagalica na prvoj tezininege prijéi na drugu tezinu i tako do tre

tezine i zadnje slagalice.

PUZZLE #1.5 - @ 6 ®

AN

S @ | o b
O @6 @ "6 @ ®

Slika 33: Prva teZina, peta slagalica
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Na zaslonu je mode pisati, iako je to viSe crtanje miSem Sto moZe Jio teSko. U
rjeSavanju zadataka je mdgudobiti decimalna rjeSenja ili razlomke, no zawersjesSenje
mora biti cijeli broj izméu jedan i devet, stoga se &&ke zaokruzuje. Moginost
odstupanja je do dva broja (dva broja viSe ili reang dobivenog). Ranalna igra nudi
objasnjenje u kojemu daje primjer rjeSavanja jethosg zadatka, te daje formule za

racunanje visine stranice trokuta i pitagorin pak.

ol
-

Slika 34: Druga razina, treca slagalica

Na slici 34 se nalazi zadatak iz druge tezine. Eddge zahtijevao da se otkrije kvadrat u
sredini, a do rjeSenja se dolazi rjeSavanjem ssthlit stranica i povrSina. U toj slagalici se

ve¢ nalaze decimalni brojevi.
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PUZZLE #3.4 @6 ®

»
7
S 24 cm 18 cm? |B
5 31 i
j] o 12 em’

S it [ [

DOODOOO®® O

Slika 35: Treca razina, cetvrta slagalica

Na slici 35 se vidi koliko teSke mogu biti slagali®Ovdje se rjeSavanjem poznatih dijelova
dolazi do stranica rjeSenja. Slagalice su d@kamale primjere trokuta i kruznih lukova, te

zbrajanje svi ozngnih povrsina.

—_— — TR

)=
CONGRATULATIONS

The most momentous thing in human life
is the art of winning the soul to good or evil.

Slika 36: Zavrsetak igre

Po zavrSetku igre dobije se poruka koja glasi ,M&v stvar ucovjekovom Zivotu je

umjetnost dobivanja duse na dobru ili zlu strafythagoria dobiva sljede ocjene:
* jezik raunalne igre — ocjena 1,

» zahtjevnostraunalne igre — ocjena 3,
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e zabava — ocjena 1,

» graficko sielje — ocjena 1,

* pocetno iskustvo — ocjena 1,

» produbljivanje znanja — ocjena 3,
* razvoj vjeStina — ocjena 3,

* uspjesi—ocjena 1.

Jezik r&unalne igre je izuzetno jednostavan. Jedino gdj@aavljuje je u savjetima za
rleSavanje, dok se sama igracwem sastoji od brojeva. Pythagoria je izuzetno
zahtjevnaré&unalna igragesto zahtjevajti komad papira, formule i kalkulator za rjeSavanje
zadataka. Sto seté zabave, nije nimalo zabavna s obzirom da se swdémeljito denje
matematike. Grafko siielje je izuzetno jednostavno i ne radi problemexigr Naime,
Pythagoria jako produbljuje znanje matematiketeénje omjera u matematici. Sto séeti
razvoja vjestina, Pythagoria razvija Iokge i matematike vjesStine. Pythagoria ima samo 5
uspjeha koji se vrlo lagano dobiju. Sve u svemuh&yoria je vrlo zahtjevna danalna igra
koju bi najviSe iskoristili genici sedmog i osmog razreda osnovne Skole¢aaici svihcetiri
razreda srednje Skole, s obzirom da zahtjevadedi® predznanje u podiju matematike.
Nema prirodnog prijelaza s lakSih zadataka na texge mjeSavina tezine zadataka.

9.4. Human Resource Machine

Human Resource Machine je igra slagalica koja ge¢daa programiranju. Razinectmalne
igre se prolaze tako Sto se napravi program gonaiijagrama toka koji mora izvrsiti trazeni
zadatak. Tomorrow Corporation (2010) je napravilartdn Resource Machine, dok se tvrtka
se sastoji od tri osobe: Allan Blomquist, Kyle Gabi Kyle Gray. Tvrtka je dosad izradila
dvije raunalne igre, dok sdlanovi tvrtke prije osnivanja tvrtke napravili j@§ racunalne

igre za druge studije.
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Slika 37: Human Resource Machine u Steam knjiznici

Human Resource Machine koSta 9,99 eura (otpril&ekdna ovisno o t@ju), a moze se
igrati na r&unalu s Windows i Mac operacijskim sustavom, t&k@r8teamovog operacijskog
sustava i Linuxa. Za Windows operacijski sustavrglmn je Windows XP ili kasniji,
procesor od 1,5 GHz, sa 1 GB RAMa i gtim karticom koja podrzava Shader Model 2,0
ili vec¢i. Potrebno je imati DirectX 9,0c, te 200 MB slobog prostora na disku. Human

Resource Machine zauzima 115 MB prostora na lokaldisku.

RESOURCE

VMAC HIN:

Slika 38: Pocetni zaslon igre
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Patetni zaslon ré&unalne igre je vrlo jednostavan. Nacptku se bira izgled lika igéa, te mu

se daje ime.

Slika 39: Prikaz razina igre

Kainy Summer

Coffee Time

Scrambler Handler

Copy Floor

Busy Mail Room

Mail Room

Ratunalna igra se sastoji od 41 razine. U igri postojeazlicite teZine i pet razina koje su

samo manje scene.Tezingwnalne igre se polako poseva s obzirom na razinu. Na svakoj

razini se moze pitati lik Sefa za dodatnu péntickako bi izlaz trebao izgledati.

H
-
.
3 |
a

Slika 40: Prva razina, cetvrta slagalica

Grab the first TWO things from
the INBOX and drop them into
the OUTBOX in the reverse
order. Repeat until the INBOX
is empty.

You got a new command! Feel
free to COPYTO wherever you
like on the carpet. It will be
cleaned later.
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Na slici 40 se vidi izgled razine. S lijeve strgpestoje ulazne vrijednosti, dok ses desne
strane stavljaju izlazne. Zadatak u ovoj slagatightjeva da se uzimaju dva ulaza te se
stavljaju obrnutim redoslijedom u izlaz. Program daZze tako da se povk ili da se
dvostrukim klikom stiu naredbe (ulaz (engl. inbox), izlaz (engl. outhdeQpiraj s (engl.
copyfrom), kopiraj na (engl. copyto), skok (engimjp)). Kada se biraju naredbe kopiraj s i
kopiraj na, treba birati mjesto na podu od nuladsta na kojece se kopirati ili s koj&€e se
kopirati podatak. Kada se postavi naredba skokaosel mora poui ispred kojece se
naredbe dé& skokom.

Each pair on the floor contains:

1. data
2. the address of another one
of the pairs

A scrambled chain! Each thing
in the INBOX is an address of
one of the pairs. OUTBOX the
data for that pair, and also the
data in all following pairs in
the chain. The chain ends when
you reach a negative address.
Repeat until the INBOX is
empty.

Slika 41: Treca razina, Cetrdeseta slagalica

Na slici 41 je prikazan jedan od tezZih zadatakgrogram. Program ide do 16 naredbi koje
nazalost nisu stale na sliku. Prograense izvrSavati dok ne zavrsi ili dok se kriva daie
izvrsi, tj. da se pojavi greSka u izlaznoj vrijedtidli se null vrijednost pokusa mijenjati.lgra
zavrSava tako Sto Sef zamjenjuje igra novim izumom zvanim ¢analo. Human Resource

Machine dobiva sljede ocjene:

jezik ratunalne igre — ocjena 3,

zahtjevnostréunalne igre — ocjena 3,

zabava — ocjena 2,

graficko siéelje — ocjena 1,
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pocetno iskustvo — ocjena 2,

produbljivanje znanja — ocjena 3,
* razvoj vjestina — ocjena 3,
* uspjesi —ocjena 2.

Jezik r&unalne igre je vrlo tezak s obzirom da su zadapisaai, te je potrebno prethodno
znanje jezika kako bi se razumjelo Sto sekwmije od igréa za rjeSavanje zadatka. Uz to,
racunalna igra je izuzetno zahtjevna.¢iPge jednostavnijim zadacima i vrlo brzo postane
teSka i komplicirana, dobivanjem dva nova uvjeta ldo su koliina redaka i brzina
izvodenja naredbi. Human Resource Machine je zabavusaina igra, no moze brzo postati
frustrirajute ako se ne moZe pramajesenje zadatka. Sto sédigrafitkog swelja, ono je vrlo
jednostavno i intuitivno, te né&ni probleme igréu. Pa@etno iskustvo je relativno dobar s
obzirom da se uvijek moze pitati za savjet i trgge@Senja zadatka, a za svaku novu naredbu
se dobije objasnjenje. Uz to naredbe se mogu ¢poda znaka upitnika gdje se dobiva
pojasnjenje naredbe. Sto s&etiprodubljivanja znanja, Human Resource Machinécodl
vodi razumijevanju programiranja, Sto je&€emicima izuzetno zahtjevno s obzirom na
apstraktnost i nemoguost vizualiziranja dijagrama toka. Human Resoleehine pomaze
pri osnovnim konceptima programiranja. Human Res®uvlachine razvija kreativnost i
apstraktno razmisljanje, Sto programiranje zahtjé@aman Resource Machine posjeduje 16
uspjeha, od kojih su neki &eizazovi za rijeSiti. Human Resource Machine jdi@th
racunalna igra za pg®tnike u programiranju, te zaenike osmih razreda osnovnih skola i
ucenike svaietiri razreda srednjih Skola. Bilo koja osoba kogba @iti programirati moze se

upustiti u igranje ove tainalne igre kako bi shvatila koncept programiranja.

9.5. GameDev Tycoon

Game Dev Tycoon je &analna igra koja prolazi povijesni razvojcumalnih igara. Igra
zapdainje u 80-tim godinama 20. stoli@, a moZe se birati da glavni dio igre traje 30ili3%&2

godine. Greenheart Games (2012) je tim koji ra¢limalne igre, a jedina ¢analna igra koju
su izradili je Game Dev Tycoon. Zasad imaju sanamyesluzbenu ganalnu igru, te drugu

racunalnu igru upravo imaju u procesu razvoja. Tvakustvorili brga Patrick i Daniel Klug.
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Slika 42: Game Dev Tycoon u Steam knjiznici

Game Dev Tycoon kosta 9,99 eura (otprilike 75 kowviano o téaju). Game Dev Tycoon se
moze igrati na runalu s Windows i Mac operacijskim sustavom, kgomeko Steamovog
operacijskog sustava i Linuxa. Za Windows operkcisustav treba imati minimalno
Windows XP SP3, Windows 7 ili Windows 8. Rmalo treba imati dual core procesor s 2
GHz, 4 GB RAM memorije, grafka mora imati bar 1 GB memorije, te minimalna rezga
mora biti 1024 puta 768 piksela.
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Cash: 70K

Company Details

Company Name

Company Name|
Player Name

Continue

Slika 43: Pocetak igre
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Kada se zapinje igra, igr& mora dati ime svojoj novoj tvrtci, postaviti svajee, birati spol,
te moze birati izgled svoje osobe.Upravo zavrSetkowve radnje igr& krece u izradu
racunalnih igara od skromnog getka.

@ ™ Rd#z22 an @
Development Stage 2

Rad #2
Sports/Simulation

Dialogues Lvl. 1 Level Design Lvl. 1 Artificial
Intelligence Lvl. 1

++ ++4+
Time Allocation (Preview)

OK

~

Slika 44: Razvoj igre

Na slici 44 je prikazan jedan dio razvoja noveuralne igre. Igr& mora odabrati kolik@e
vremena potroSiti na kojem dijelu razvoj&unalne igre, s time da se razvofunalne igre
dijeli u tri faze, te svaka faza ima svoja tri thi@a kojima se radi. U siaju da se prethodno
igralo, moZe se ispod svakog dijela razvoj@uralne igre vidjeti plus ili minus Kkoji
signalizira koliko je taj dio vazan za tu vrstiuaalne igre. U p&etku igr& razvija samo
male r&unalne igreCim zaradi milijun novaca (u igri ne postoji valuta)oze se preseliti u

veci ured, te poeti raditi na srednjim igrama koje zahtjevaju sbbe.
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Slika 45: Razvojni tim

Igra¢ se moze seliti dvaput u éeured. Na slici 45 je prikazan zavrSni ured u kajemoze
raditi tim od sedam osoba zajedno s ¢gm, te joS dva dodatna tima za razvajuraalne
opreme (engl. hardware lab) i istrazivanja i raav@@ngl. R&D lab). Slika prikazuje rad na
razvoju r&unalne igre. Pri vrhu zaslona st@tiri kruga u koja ide broj greSaka (engl. bugs),
dizajn (engl. design), tehnologija (engl. technglogistrazivanje (engl. research). Kako bi
racunalna igra vrijedila, ne smije imati nijednu gregki zavrSetku. Od svih krugova, jedino
se krug za istrazivanje koristi za druge radnjeanezza igrée, dok ostala tri vrijede samo
tokom razvoja réunalne igre. U desnom gornjem uglu se nalazi bibogavatelja koji prate
igracevu tvrtku (35,1 milijun) zajedno s brojem godind paietka igranja igre (u ovome
slucaju 103 godine), te ukupnom k&ihom novca koje igrgeva tvrtka posjeduje (2913,8
milijuna). Kada zavrSi razvitak ¢analne igre, réunalna igra dobivéetiri ocjene s obzirom
na kvalitetu réunalne igre. Sto je ¥a ocjena, t@e se vise prodavati i profit igrave tvrtke
¢e biti veii. Ispod tog pravokutnika nalazi se prikaz prodayezole koju je razvila igkgeva
tvrtka. Ispod nje se nalazi trenutna prodaja i gaimajnovije rédunalne igre koju je razvila
igraceva tvrtka. Odmah ispod tog prikaza se nalazichroj prikaz prihoda i rashoda za

mjesec dana u igri.
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Slika 46: Prikaz racunalne igre

Slika 46 prikazuje podatke o prodanofunalnoj igri. Na slici se vidi broj prodanih jedoai
(26,8 milijuna), koliko je kostao razvoj danalne igre (32,9 milijuna), koliki je prihod bio
(481,6 milijuna), koliki je profit (448,7 milijunagazlika prihoda i cijene razvoja), kada je
pustena u prodaju (105 godina, 5 mjeseci, 3 tjedmasj&na ocjena (8,5), koliko je novih
oboZavatelja ptelo pratiti igr&evu tvrtku (555143 oboZavatelja) i koji je rang zela po
prodaji u tom razdoblju (15). Uza samu prodaju, tpeskonvencije réunalnih igara na
kojima igraeva tvrtka moZze rezervirati Sator i time pidvoebozavatelje. Game Dev Tycoon

dobiva sljedée ocjene:
» jezik ra&unalne igre — ocjena 2,
» zahtjevnostréunalne igre — ocjena 2,
» zabava — ocjena 3,
» graficko sielje — ocjena 2,
* pocetno iskustvo — ocjena 2,
* produbljivanje znanja — ocjena 2,

* razvoj vjesStina — ocjena 3,
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* uspjesi—ocjena 3.

Jezik r&unalne igre je relativno lagan. Jedini tekst k@ghgeva malo viSe znanja je tekst
pocetno iskustvo ili vijesti koji se pojavljuje tokoigranja r&unalne igre. Game Dev Tycoon
nije pretjerano zahtjevnatanalna igra, no zahtjeva dobro upravljanje resuasto se tie
zabave, Game Dev Tycoon je izuzetno zabavna igrai w jednom trenutku ne postane
dosadna. Okolina igre se dim@ mijenja, Sto zna da ¢e svako novo igranje ¢analne igre
biti potpuno novo iskustvo, jer su magsti velike. Grattko sutelje Game Dev Tycoona je
relativno jednostavno i intuitivno, no ponekad maoaati previSe elemenata na zaslonu i time
se ¢ini puno. P@etno iskustvo se pojavljuje kroz cijelu igru salgwa novim elementom i
time pomaze igr@ u razumijevanju kunalne igre. Jedina je mana Sto j€qtao iskustvo u
obliku savjeta koji su zapisani tekstom bez giafi elemenata. Game Dev Tycoon
produbljuje znanje o razvoju danalnih igara, a igkausvaja znanje upravljanja ljudskim i
financijskim resursima Stde igrau sluziti u svakodnevnom zivotu. Game Dev Tycoon
razvija vjestinu organiziranja i upravljanja vrenoemi resursima, te time rezultirginkovito
iskoristenim vremenom. Sto seédiuspjeha, Game Dev Tycoon ih ima 33, od kojih@a p
moze vrlo lagano dobiti, dok ostatak predstavlgza u osvajanju. Sve u svemu, Game Dev
Tycoon je izuzetno dobradanalna igra koja ig@ moze naditi znanjima i vjeStinama koja
su potrebna na svim rukovag@ pozicijama. Game Dev Tycoon bi najbolji bio zgenike
srednjih Skola s obzirom da zahtjeva viSe znanjikgekako bi se ranalna igra mogla

ucinkovito igrati, a razvoj organiziranja i upravljarpostaje korisnije u toj dobi.

9.6. Usporedba ratunalnih igara

S obzirom na ocjene koje su sve odabragenalne igre dobile, dobiva se matrica prikazana
na slici 47.
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Doodle God The Counting Kingdom Pythagoria Human Resource Machine Game Dev Tycoon
Jezik ratunalne igre 1 1 1 3 2
Zahtjevnost ratunalne igre 2 1 3 3 2
Zabava 2 2 1 2 3
Grafitko sucelje 2 1 1 1 2
Potetno iskustvo 1 3 1 2 2
Produbljivanje znanja 2 2 3 3 2
Razvoj viestina 2 2 3 3 3
Uspijeli 3(22) 1(0) 1(5) 2{16) 3(33)

Slika 47: Ispunjena matrica

Ratunalne igre koje imaju izuzetno jednostavnu upatrgézika su Doodle God, The
Counting Kingdom i Pythagoria, dok Human ResourcacMne ima izuzetno slozenu
upotrebu jezika. The Counting Kingdom i PythagaragviSe koriste brojeve, stoga nemaju
previSe rij&i osim u p&etnom iskustvu ili savjetima. NajlakSa&umalna igra je The Counting
Kingdom, dok su Pythagoria i Human Resource Machagahtjevnije. The Counting
Kingdom koristi vrlo jednostavnu matematiku zbrgganoduzimanja, dok Pythagoria koristi
matematiku za kmnanje povrSina, a Human Resource Machine korigtgnamiranje za
rleSavanje zadataka. Najdosadnijguraalna igra je Pythagoria, dok je najzabavnija Game
Dev Tycoon. Pythagoria koristi isti &ia rjeSavanja zadataka koji vrlo brzo moze dosaditi
dok Game Dev Tycoon nudi raste mogunosti igranja, a pri ponovnom igranju iskustvo je
posve novo zbog ragliih zanrova igara koje se mogu nacetku razviti. Najjednostavnije
graficko swelje imaju r&unalne igre The Counting Kingdom, Pythagoria i HanResource
Machine, dok Game Dev Tycoon i Doodle God imaju analoZenije grafiko siéelje.
Nijedna r&unalna igra nema komplicirano gr#o swelje u kojemu se iggamoze vrlo
lagano pogubiti. Sto se:# pasetnog iskustva, najlosije petno iskustvo imaju tainalne igre
Doodle God i Pythagoria, dok ostalecuaalne igre imaju primjerena §&tna iskustva.
Doodle God i Pythagoria imaju petna iskustva na osnovnoj razini ili u obliku saxjéto ne
pomaze igréu kada se ranalne igre zakompliciraju.Sto seidi produbljivanja znanja,
najbolje r&unalne igre su Pythagoria i Human Resource Macliok,ostale réunalne igre
imaju relativno dobar utjecaj na produbljivanje zjaa Obtno su r&unalne igre koje su
dosadne najbolje za razvoj znanja, Sto je dagluPythagorije koja pomaze dubljem razvitku
matematikih vjestina, dok Human Resource Machine uvodidgra programiranje idi ga
principu programiranja. Ranalne igre koje najbolje razvijaju vjestine suliagoria, Human
Resource Machine i Game Dev Tycoon, dok ostaleedsafunalne igre razvijaju neke
vjestine, no ne u toj mjeri kao navedenéuralne igre. Pythagoria i Human Resource

Machine uvelike razvijaju logko i apstraktno razmisljanje, dok Game Dev Tycoazvija
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vjestinu upravljanja i organizacije. Sto séetkolicine uspjeha koje tainalne igre posjeduju,
najmanje ih posjeduju The Counting Kingdom (0) itHagoria (5), dok najviSe uspjeha
posjeduju Doodle God (22) i Game Dev Tychoon (8Bpjesi su odtini kao poticaj igrau

da rijesi izazov ré&unalne igre. Sto viSe uspjeh&uwaalna igra ima, to je zabavnija za igranje i

potice igra&a da ih pokuSa sve sakupiti, Sto omaga wenje pasivnom igkal.
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Zaklju ¢ak

Svaka r&unalna igra ima svoje prednosti i nedostatke. Sdabrane ré&unalne igre
produbljuju odrdena znanja i razvijaju ragite vjestine. Kroz matricu se pokazalo da je
produbljivanje znanja i razvijanje vjeStina u suposti sa zabavom ¢&analne igre, tj. da
dosadna r&nalna igra jako produbljuje znanje i razvija viegf za razliku od jako zabavne
igre. Meaiutim, moguée je proné iznimku od tog pravila. Obrazovne ¢tmalne igre su
izuzetno dobar medij zatenje s obzirom dadenici proces &enja smatraju dosadnim, dok su
im ratunalne igre zabavne. Upravo iz tog razloga obragaodtunalne igre su odlan izvor
zabave, te produbljuju znanja i razvijaju vjestitebudwnosti ¢e obrazovne tanalne igre
postati svakidasnji alat nastavnika u proce&enia u Skolama i timée olakSati genikovo
usvajanje novoga nastavnog sadrzaja kroz zabavateraktivan nain, no kako bi se to
ostvarilo, nastavnici moraju biti ukeni u procese razvitka obrazovniktuaalnih igara
kako bi te r&unalne igre bile kvalitetno napravljene i kako bi $se moglo koristiti u
formalnomnainu wenja. Najvéi problem obrazovnih tanalnih igara je strah od negativnih
posljedica igranja faunalnih igara, s obzirom da nema puno empirijskiraZivanja koji se
bave pozitivnim utjecajima tanalnih igara, a mediji nisu korisni s obzirom @dadobar dio
tragedija, kao Sto su pucanja u Skolama, okrivlpaunalne igre. S vremenote ra&unalne
igre Wi u nastavni plan i program, te time postati nezaobilazan didenja, kao Sto su u
ucionice usli r&unalo i projektor umjesto grafoskopa i folija. Sdmgpom nastavnika i
stvaratelja réunalnih igara moze se stvoriti obrazovn&uraalna igra s ciliem denja

odreienog gradiva, te bi se time obrazovn&uralne igre priblizile &enicima i nastavnicima.
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Sazetak:
Obrazovne ré&unalne igre
Klju¢ne rijeti: odgoj, obrazovanje, éanalne igre, okolina, znanje, vjestine

Ovaj radc¢e se posvetiti obrazovnimdanalnim igrama koje se mogu igrati kako bi stekla
odreiena znanja, vjestine i navike. Glavni fakt&eibiti utjecaj okoline, od roditelja, ki@
sestara do kolega u razreduitelja u Skoli. U radite se zapeeti sa definicijom Skole,
pojavom Skole i Skolovanja, odgoja i obrazovanj@vBi medij za igranje kanalnih igara je
racunala, tete se definirati Sto je &analo i objasniti povijest tanala. Objasnite se Sto je
racunalna igra, nabrojati razlte vrste rdunalnih igara, te objasniti Sto je obrazovna
racunalna igra. Pr@ ¢e se kroz povijest obrazovnihtumalnih igara i vrsta obrazovnih
racunalnih igara kako bi se prikazalo kada je zgoorad na obrazovnimdanalnim igrama.
Objasnit¢e se koja znanja, vjestine i navike se razvijapekgranje obrazovnih éanalnih
igrara, koje su pozitivne i negativne stran&relnih obrazovnih igara te koja je bddost
racunalnih obrazovnih igri. Nakon toga slijedi analszarzaja pet igara koje su odabrane za
ovaj rad. Raunalne obrazovne igre odabrane za istraZivanjgrelkioje su dostupne preko
aplikacije Steam, dok je cijena tih igara do 10aglatprilike 80 kuna). Kada se igra kupit
preko Steama, igra postaje vezana zamastoga se moze instalirati na réizh racunala bez
CD-a. Odabrane igre su GameDev Tychoon, koja jelsitiia za upravljanje projekata kroz
izradu r&unalnih igara od njihovog getka, Human Resource Machine, koja je slagalica za
upravljanje ljudskim resursima na shemu progranarastvaranja dijagrama toka,
Pythagoria, koja je slagalica z&waanje kvadrata prirodnih brojeva bez decimalndjdwa,
The Counting Kingdom, koja je strategija za raavajtemattkih vjesStina kroz zbrajanje, te
Doodle God, koja je slagalica u kojoj ste u ulopgB koji stvara novi svijet i sve elemente.
Analizom sadrzaja svake igée se omogtiti usporedba znanja, vjestina i navika koje svaka
od tih igara razvija. Na kraju rada se dati zakljgak vezan za obrazovnestmalne igre.
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