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Sazetak

Jedna od posljedica tehnoloskog napretka 1 pojava mnogih novih medija jest
oc¢igledno otpadanje djelotvornosti klasi¢nih, sokratskih metoda poucavanja i pojava
generacija mladih ljudi ¢ije je potrebe za koli¢inom podrazaja potrebnih za usvajanje
informacija sve teze zadovoljiti. Edukativne igre stoga zauzimaju sve bitniju ulogu u
obrazovanju predstavljajuéi spoj djeci najprirodnijih aktivnosti — igre i uc¢enja. Primarno
obrazovanje svojim karakteristikama predstavlja prijelazno razdoblje: djeca u vrti¢ima svoje
vrijeme provode igrajuéi se, dok se u razdoblju sekundarnog obrazovanja susrecu s
odredenim oblikom nastave. Poucavateljima djece u osnovnim $kolama tako postaje gotovo
moralni imperativ osmisljati edukativne igre i provoditi igrive aktivnosti kako bi i ona sama
primarno obrazovanje dozivjela kao snazno poduprt most izmedu razdoblja igre i razdoblja
provedenog u opceobrazovnim i strukovnim $kolama. U ovome radu predstavljen je i
analiziran prototip edukativne igre namijenjen usvajanju odabranih sadrzaja predmeta

Priroda 1 drustvo.

Kljucne rijeci: igra, igranje, ucenje, edukativna igra, Priroda i drustvo

Summary

One of many repercussions of technological advancement and the appearance of
numerous new media is the apparent deterioration of classical, socratic teaching methods
and the phenomenon of a vast majority of new generations indicating a need for strong and
plenty of stimuli needed to acquire information. Therefore, educational games are gaining
popularity in teaching circles: being a compound of play, which is one of the innate activities
of every child, and learning. Primary education, for its characteristics, resembles a
transitional period: children in kindergartens spend their time playing while in the period
of secondary education they are confronted with a specific, concrete style of teaching and
class. Teachers, especially those working with children in primary education are
consequently given the moral imperative to engage in carrying out playful activities and
inventing educational games, so the children themselves could percieve primary education
as a well-supported bridge between the period of play and the period spent in general-

education and vocational schooling systems . In this thesis, a prototype of an educational



game purposed for the internalization of chosen content from the subject Nature and Society
IS presented.

Key words: game, play, learning, educational game, Nature and Society

1. UVOD

Promatraju¢i djecu u igri i igru kao fenomen, pogresno je zakljucivati da se radi o
trivijalnoj, svakodnevnoj aktivnosti djece. Mnoge znanstvene spoznaje potkrepljuju
ovakvu tvrdnju. Igra je alat kojim djeca spoznaju svijet oko sebe, a takve zakljucke
mozemo donijeti sa sigurnos¢u, buduci da se fenomen igre pojavljuje i zauzima veliku
ulogu u brojnim razvojnim teorijama 1 teorijama ucenja. Spoznaje O uzrocno-
posljedi¢nim vezama izmedu igre i uéenja dovele su do razvoja niza procesa kojima je
cilj uCenje uciniti kvalitetnijim i u¢inkovitijim. Na temelju spoznaja o razvoju djeteta |
igre, raznih spoznaja o ucenju te povezanosti izmedu njih nastao je i koncept edukativne

igre.

Edukativne igre —igre koje uz svoju primarnu funkciju imaju i funkciju posredovanja
obrazovnih sadrzaja, tema su koja se ne pojavljuje Cesto u strucnoj literaturi, ali svoje
temelje pronalazi na spoznajama znanstvenih disciplina poput razvojne psihologije,
psihologije ponasanja, antropologije, sociologije i filozofije, koje svojim
karakteristikama promatratu omogucuju opisivanje obiljezja 1 funkcija edukativne igre.
U ovom radu iznesena je teorijska razrada znanstvene utemeljenosti edukativnih igara
osvrcuci se na osnovne antropoloske, filozofske, socioloske i psiholoske spoznaje o
igrama kao fenomenu i njihovoj funkciji u razvoju individue 1 kulture. Zakljucci su
izvedeni iz spoznaja utjecajnih znanstvenika u navedenim poljima (Huizinga, Caillois,
Piaget, Vygotsky, Pavlov, Skinner) i primjenjeni na konkretnom primjeru pri opisivanju
obiljezja i funkcije edukativnih igara. Teorijska razrada znanstvene utemeljenosti
edukativnih igara proces je koji ¢ini temelj prakticnom dijelu ovoga rada, a istovremeno
opravdava izbor oblikovanja svih njegovih sastavnica, pruzajuci uvid u njegova obiljezja

i funkciju.



Teorijska razrada ovoga rada stoga ¢ini sSamo uvod u razradu temeljne ideje ovoga
rada: razvijanju prototipa edukativne igre namijenjenog usvajanju sadrzaja predmeta
Priroda i drustvo. Temeljne ideje o oblikovanju prototipa edukativne igre ,,365 dana“
iznesene su u trecem poglavlju ovoga rada, poduprte spoznajama iznesenim u teorijskoj
razradi s naglaskom na njezina osnovna obiljezja. Prototip edukativne igre pretpostavlja
se djelotvornim alatom za usvajanje odabranih sadrzaja iz predmeta Priroda i drustvo.
Sadrzaji koje posreduje edukativna igra odnose se na ciklus jedne godine, a odabrani su
na temelju sadrzaja odredenih Nastavnim planom i1 programom za osnovnu Skolu S
naglaskom na prvi i drugi razred osnovne Skole. Prototip edukativne igre kao cjelina
predstavlja ciklus jedne godine, podijeljen je na Cetiri manje cjeline (godiSnja doba), a

tijek igre definira pomicanje po poljima koja su oznacena vaznim datumima.

Cetvrto poglavlje ovoga rada namijenjeno je analizi obrazovnih sadrZaja
posredovanih u prototipu edukativne igre s detaljnim opisom svih njegovih sastavnica
kroz tri osnovne teme koje ¢ine njegovu cjelinu. U analizi prototipa, on se ras¢lanjuje
na najosnovnije sastavnice koje su zatim individualno razradene i definirane. Cetvrtim
poglavljem tako se upotpunjuje uvid u oblikovanje navedenog prototipa edukativne igre
1 otvara mogucnost opisivanja prototipa kao jedinstvene cjeline. Obiljezja prototipa
edukativne igre i njihova znanstvena utemeljenost tako su objedinjene u petom poglavlju

ovoga rada.

Predstavljanjem protitipa u cjelini svakako se pojavljuje prostor za kritiku, pa
predmetom interesa petog poglavlja postaju i mogu¢i nedostatci (uz prednosti) u
prototipu edukativne igre, izvedeni iz analize testiranja prototipa edukativne igre na
uzorku od cetiri igraca. Zakljucci o pretpostavljenim nedostacima u prototipu
upotpunjeni su prijedlozima o moguéim rjeSenjima. Takvim pristupom osigurano je da
je analiza sastavnica prototipa edukativne igre bila uspjeSna, a samom prototipu otvara
moguénost modifikacije 1 prilagodbe kako bi njegova funkcija bila Sto djelotvornija 1

kvalitetnija.

Rad zavrSava Sestim poglavljem zaklju¢ccima izvedenim o uzro¢no-posljedi¢énim
vezama igre 1 uenja, edukativnim igrama i prototipu edukativne igre ,,365 dana®,
objedinjujuci sve sastavnice rada predstavljajuéi ih kao jedinstvenu cjelinu. U zakljuc¢ku

se navode svrha i motivi razvijanja navedenog prototipa edukativne igre. Zaklju¢kom
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rada dodiruje se i tematika problema nacina poucavanja danasnjice, a rad se u tom
kontekstu istice kao primjer pokusSaja pronalaska djelotvornog nacina usvajanja
(odabranih) obrazovnih sadrZaja koji je izvan okvira ,,sokratskih“ na¢ina poucavanja, a

Sto atraktivniji i blizi djetetovim prirodnim impulsima.

Na kraju rada nalazi se popis literature koriStene za izradu pisanoga dijela

diplomskog rada, a zatim i materijala koristenih za izradu prototipa edukativne igre.

2. Teorijska razrada

2.1. Znanstvena utemeljenost edukativnih igara

Koncept igre stariji je od same kulture (Huizinga, 1938, str. 9), §to sa sigurno$¢u
mozemo govoriti uzevsi u obzir ¢injenicu da SU sva osnovna obiljezja igre prisutna i u
Zivotinjskoj igri — ona je ponajprije slobodan ¢in koji je vremenski i prostorno ogranic¢en
(Huizinga, 1938, str. 14), nalazi se izvan podrudja stvarnoga zZivota, ponovljiva je, ispunjena
ritmom i harmonijom i sadrzi element napetosti (Huizinga, 1938). Igra je ¢ak u
najjednostavnijem, Zivotinjskom obliku, mnogo vise od fizioloskog fenomena ili refleksa.
Igra nadilazi ogranicenja iskljucivo fizickih ili isklju¢ivo bioloskih radnji §to je ¢ini bitnom
I svrsishodnom funkcijom. Posljedi¢no zaklju¢ujemo da igra ne moze pocivati na

racionalnim temeljima buduci da bi je to ogranicilo isklju¢ivo na Covje€anstvo.

Igra je tako prisutna od samih pocetaka CovjeCanstva i predstavlja jedan od najstarijih
oblika ljudske socijalne interakcije, ¢ini sastavni dio svake kulture ¢ije ideje i svjetonazor
preuzima i postaje sredstvo prenoSenja istih na buduée generacije. Izraz ,.element igre u
kulturi®, prisutan u tumacenjima Johana Huizinge ne odnosi se na Cinjenicu da medu
razli¢itim djelatnostima kulturnog zivota igranje zauzima vazno mjesto ili da igra s
vremenom evoluira u kulturu, ve¢ tim izrazom isti¢e da kultura nastaje iz igre. Huizinga
napominje da se kultura ve¢ u pocetku ,,igra* (lov), odnosno da se kultura svojim oblikom i
raspolozenjem pojavljuje kao igra. Huizinga igru odreduje kao polazi$nu pretpostavku za

razvoj slozenijih ljudskih radnji poput jezika, filozofije, umjetnosti, prava i rata.

Huizinga igru smatra dobrovoljnom radnjom ili djelatno$¢u koja se odvija unutar

nekih utvrdenih vremenskih ili prostornih granica (Huizinga, 1938, str. 14) prema
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dobrovoljno prihvaéenim, ali i beziznimno obaveznim pravilima, (Sto znaci da se ona odvija
u vidljivom redu), kojoj je cilj u njoj samoj (igra se odvija izvan podru¢ja materijalne nuzde
ili korisnosti), a prati je osjecaj napetosti, radosti i ushi¢enja, svijest da je ona ,,nesto drugo*

nego ,,obi¢ni zivot*, te ona sama donosi vedrinu i opustanje.

Stavove Johana Huizinge dijeli i Roger Caillois koji kritickim pristupom
Huizinginim spoznajama pruza razumljiviji i bogatiji pregled iste problematike. Caillois
dijeli svoje spoznaje na dva dijela pri ¢emu u prvom dijelu razraduje pregled igre i utvrduje
klasifikaciju igara i njihove funkcije unutar drustva, a u drugom dijelu istrazuje veze izmedu

vlastito utvrdenih vrsta igara te pruza opsezan pregled varijacije istih u modernom drustvu.

Caillois utvrduje postojanje Cetiri oblika igre ¢ijim varijacijama je moguce opisati
bilo koju postojeéu igru: agon, alea, ilinx i mimicry (Caillois 1958). Igra moze pripadati

samo jednoj kategoriji, ali moze biti 1 kombinacija vise kategorija.

Agon, kategoriju natjecateljskih igara karakterizira veliki angazman igraca: glad za
superiorno$¢u, odrzavanje paznje, promisljena primjena i Zelja za pobjedom (Caillois, 1958,
str. 22). Kod djece Skolske dobi u kategoriju agon, osim konvencionalnih natjecateljskih
igara i nekih elementarnih igara, mozemo svrstati i improvizirana, neobi¢na dje¢ja natjecanja
poput natjecanja u $to duljem kontaktu o¢ima bez treptanja ili natjecanja u sposobnostima

kontinuiranog, Sto duljeg i intonativno jednoli¢nog glasanja odredenog samoglasnika.

Alea ¢ini potpunu suprotnost agonu (Caillois, 1958, str. 73), ona je kategorija igara
koju karakteriza potpuna pasivnost igraca i gotovo nikakav angazman, a o pobjedi odlucuje
sama sudbina (Caillois, 1958, str. 17). Potrazujemo li dje¢u igru u kategoriji igara na srecu,
u ucionicama ¢emo pronaci barem nekoliko, a ve¢inu su djeca prisvojila kao alat rjeSavanja

sukoba i dvojbi medu sobom. To su dakako igre kamen-Skare-papir ili par-nepar.

Ilinx je kategorija igre u koju svrstavamo igre koje naglo i kratkoro¢no poremecuju
stanje uma i/ili tijela (Caillois, 1958, str. 12). Igre u kategoriji ilinx karakterizira zelja za
naglim snaznim podrazajem koji ¢e igraca na trenutak iz realnoga prebaciti u svijet
,herealnoga“ odnosno igre. Primjere djecje igre kategorije illinx najlakSe ¢emo pronaci na
dje¢jim igraliStima — djecu koja s namjerom vrtuljak okrec¢u Sto brZze mogu, ili kada isto

pokusSavaju vrteci se oko svoje osi (najéesce raSirenih ruku).

Mimicry, najprepoznatljiviju 1 najistrazivaniju od kategorija igara, ¢iju srZ ¢ine igre

preuzimanja uloga (Caillois, 1958, str. 21), ¢ine dramati¢ne i sociodramati¢ne igre. Buducéi



da djeca veliki dio svojeg igranja posvete upravo igrajuci igre kategorije mimicry (posebice
u ranijem djetinjstvu), postoji mnoStvo primjera za njih, a najpopularniji je zasigurno
oponasanje zivota odraslih. Mimicry uskoro pronalazimo i kao pojam socio-dramatic¢ne igre

koji je igrao veliku ulogu u razvoju teorije kognitivnog razvoja Jeana Piageta.

Jean Piaget svojim je pristupom problematici fenomena igre, koji ¢ini sastavni dio
njegove teorije kognitivnog razvoja, stvorio teoretsku okosnicu istrazivanja igre i
kognitivnog razvoja. Piaget teoriju igre temelji na ideji da je za adekvatan kognitivni razvoj
potreban set okolisnih podrazaja i dozivljaja prikladnih dobi djeteta. Razvoj djeteta
karakterizira stvaranje shema za pojedinacne dozivljaje i informacije (znanje) koje je steklo,
a koristi ih kao uputu za rukovanje sli¢nim ili istim dozivljajima u budu¢nosti koje zatim
obogacuje novim iskustvima (Piaget, 1977). Setovi usvojenih shema su alat koji ljudi koriste
za interakciju s njihovom okolinom, stoga Piaget Sto bogatiju igru u djetinjstvu smatra
klju¢nom za razvoj §to kvalitetnijih shema. Piaget definira kognitivni razvoj kao proces koji
se pojavljuje uslijed bioloske maturacije i interakcija s okolinom, a dijeli ga u Cetiri faze:
senzomotorno razdoblje, predoperacionalno razdoblje, razdoblje konkretnih operacija i

razdoblje formalnih operacija (Piaget, 1977).

Senzomotorno razdoblje traje od rodenja do otprilike druge godine Zivota. Pocetak
razdoblja karakteriza isprva nerazvijeno dugoro¢no pamcéenje i reakcije neuvjetovanim
refleksima (Piaget, 1977, str. 8). Tijekom senzomotornog razdoblja dojencad usvaja prve
sheme 1 postavlja temelje istrazivanja sebe 1 svoje okoline, uskoro prepoznaje i odnose
izmedu vlastite percepcije i akcija, a pred kraj razdoblja i pocetkom novog,
predoperacionalnog razdoblja, dijetetu je zahvaljuju¢i do sad razvijenih shema omoguéeno

usvajanje koncepta stalnosti objekata i stvaranja mentalnih slika.

Tijekom senzomotornog razdoblja dojencad pokazuje senzomotornu aktivnost koju
nazivamo funkcionalnom igrom. Iako dojencad jo§ nema razvijene motoricke sposobnosti,
repetitivnom fizickom aktivno$éu poput istezanja udova, posezanja za predmetima i

istrazivanja, dojencad potpuno samostalno uci (Piaget, 1977, str. 59).

Predoperacionalno razdoblje traje od druge do sedme godine zivota (Piaget, 1977), a
pocetak faze uglavnom je obiljezen poCetkom djetetova usvajanja govora. Kod djeteta
pocetkom predoperacionalnog razdoblja primje¢ujemo pojavljivanje imitacije kao sredstva

usvajanja novih shema, a kao osnovna obiljezja misljenja pojavljuju se animizam,



egocentrizam, konkretnost 1 ne razumijevanje nacela konzervacije. Sredinom

predoperacionalnog razdoblja djeca pocinju pokazivati interes za suradnicku igru.

Tijekom predoperacionalnog razdoblja pojavljuje se simboli¢na, dramaticna i
sociodramati¢na igra Koja svoje karakteristike povlaci iz djetetova rastuc¢eg vokabulara.
Sociodramati¢ne igre djece u predoperacionalnom razdoblju cesto karakterizira set
situacijskih pravila prema kojima se provode $to nam porucuje da su djeca usvojila temelje

koncepta igara s pravilima (Piaget, 1977, str.63).

Dijete takoder usvaja konstruktivnu igru, koncept koji zahtjeva koriStenje
Kreativnosti, kognitivnog procesuiranja i usvojenih sposobnosti kako bi stvorili privremene
strukture od razlicitih elemenata. Djeca se kroz konstruktivnu igru uce rjeSavanju problema,

kooperaciji i kreativnosti.

Razdoblje konkretnih operacija uglavnom se proteze od sedme do jedanaeste godine
Zivota, a Piaget ga smatra prekretnicom u kognitivnom razvoju buduéi da se tijekom
razdoblja pojavljuje prijelaz sa fizicke na internalnu analizu predmeta i situacije. Sheme koje
je dijete stvorilo do ove faze temelj su razvoja moguénosti konkretnog logickog razmisljanja.
Razvojem logickog razmiSljanja nestaju neka od obiljezja misljenja prisutna u
predoperacionalnom razdoblju — egocentrizam i konkretnost misljenja, a dijete tijekom

razdoblja konkretnih operacija usvaja koncept nacela konzervacije.

Razdoblje formalnih operacija zapocinje oko jedanaeste godine Zivota i traje do
osamnaeste godine (ili dulje), a karakterizira ga nastojanje mlade osobe da koristi iskustva
1 usvojene sheme kako bi razvila logi¢no razmis$ljanje 1 apstraktno rasudivanje koje ce
koristiti tijekom Zivota. U razdoblju formalnih operacija razvija se sposobnost razmisljanja

0 vlastitim procesima misljenja i sposobnost njihove analize i nadziranja — metakognicija.

Piagetova teorija zagovara da kroz navedena cCetiri razdoblja sa postupnim gradenjem
I razvojem djecje igre dolazi do razvoja kognicije, razumijevanja uzrocno-posljedicnih veza,
razvoja mogucnosti rasudivanja o razli¢itim akcijama i njihovoj primjeni u razli€itim
situacijama. Ishodi procesa pretezito ovise 0 prigodnosti podrazaja i okoline u danom

trenutku djetetova razvoja.

Nedovoljna prisutnost sociokulturoloske dimenzije u Piagetovom pristupu otvorila
je mogucénost daljnjeg istrazivanja 1 ispitivanja teorije kognitivnog razvoja, a kao

dominantna licnost u takvim nastojanjima pokazao se Lev Vygotsky, ¢ija se teorija razvoja



pojavila kao opceprihvacena alternativa Piagetovoj. Vygotskyjeva teorija kognitivnog
razvoja uvelike se razlikuje od Piagetove po izostanku kategorizacije djece kroz nekoliko
univerzalnih faza razvoja 1 Vygotskyjevom stajaliStu o socijalnom ucenju kao ¢imbeniku
koji prethodi kognitivnom razvoju (Vygotsky, 1983.). Vygotsky smatra da na individualne
i socijalne funkcije utjeCu sustavi vrijednosti i uvjerenja kulture u kojoj se osoba razvija,

odnosno da socio-kulturolosko okruzenje oblikuje djetetov kognitivni razvoj.

Vygotsky odbacuje Piagetovu kategorizaciju kroz Cetiri faze kognitivnog razvoja
tvrdeci da je kognitivni razvoj djeteta kompleksan, a zbog mnogih ¢imbenika (izostavljenih

u Piagetovoj teoriji) ne postoji mogucnost njegove strogo linearne kategorizacije.

Dok Piaget u svojoj teoriji kognitivnog razvoja opisuje nekoliko vrsta igara
(funkcionalne, konstruktivne, sociodramati¢ne) i njihovu funkciju u razvoju kognitivnih
sposobnosti djeteta kroz Cetiri faze razvoja, srz Vygotskyjeve teorije ¢ini pojam zone
proksimalnog razvoja djeteta, iako protkana samo kroz koncept sociodramati¢ne igre. Prema
Vygotskyju zona proksimalnog razvoja djeteta je udaljenost izmedu ¢injenicnog razvojnog
stupnja djeteta odredenog moguénoscu samostalnog rjeSavanja problema i razine
potencijalnog razvoja odredenog rjeSavanjem problema pod nadzorom ili u suradnji sa
kompetetnijim osobama. Vygotsky smatra da su djeca u procesu igre ujedno i u zoni
proksimalnog razvoja, a igru konceptom koji sadrzi sve razvojne tendencije u
kondenziranom obliku pa je i ona sama izvor razvoja (Vygotsky, 1983.). Vode¢i se tom
pretpostavkom Vygotsky opisuje razvoj igre umjesto kategoriziranja iste kroz nekoliko

razvojnih razdoblja.

Vygotsky smatra da djeca igru zapocinju stvarajuci imaginarne situacije koje su u
samim pocetcima vrlo bliske stvarnim, a ¢ak bi se moglo govoriti i o reprodukcijama stvarnih
situacija (Vygotsky, 1983., str.49). Sociodramati¢nu igru u svojim pocetcima karakterizira
translacija stvarne situacije u nestvarnu, imaginarnu, mastovitu, a uobicajeno je da takva
pojava nastupa netom nakon zavrSetka radnje realne situacije u kojoj je dijete sudjelovalo.
U izvornim situacijama djecje igre pravila djeluju u sazetim, kompresiranim oblicima.
Uzevs§i u obzir navedene cinjenice donosimo zakljucak da je vrlo malen udio
»lmagirnarnoga“ U imaginarnim situacijama pocetaka sociodramati¢ne igre buduci da je ona
sudionicima shvatljiva samo uz kontekst stvarne situacije koja se dogodila. Igra je u svojim

pocetcima gotovo samo sjeanje na situaciju koja se zbila s vrlo malo elemenata koji bi



upucivali na to da se zaista radi o masti. Vygotsky tada igru smatra primjenom sje¢anja nego

Imaginarnom situacijom.

Kako razvoj igre uznapreduje, Vygotsky primje¢uje pomak U poimanju igre prema
svjesnijoj realizaciji njezine svrhe. Svrha odreduje igru i opravdava aktivnosti tijekom igre,

a kao glavni cilj, svrha igre odreduje djetetov afektivni (emocionalni) stav prema igri.

Prema Vygotskyju, kraj razvoja igre karakterizira pojava pravila. Sto su pravila igre
krutija, to su potrebe za dje¢jom primjenom pravila veéa, kao i regulacija dje¢je aktivnosti,
Sto u konacnici rezultira sve intenzivnijom i napetijom igrom. Djecu prestaju zanimati igre
bez pravila i svrhe jer ne pruzaju dovoljno podrazaja za zadovoljenje potreba djeteta, a
percipiraju ih kao nezanimljive i neprivla¢ne. Posljedi¢no primje¢ujemo da skupine isprva
nerazvijenih znacajki igre, odnosno znacajki koje su do sada igrale sekundarnu ulogu ili se

pojavljivale slu¢ajnoscu, pred kraj razvoja igre po€inju zauzimati srediSnje pozicije.

Imaginarne situacije djeci sluze kao sredstvo razvoja apstraktnog razmisljanja
(Vygotsky, 1983., str.151), a odgovaraju¢ razvoj pravila vodi do pojavljivanja radnji koje
omogucuju razlu€ivanje izmedu rada i igre, podjele koju djeca susre¢u u skoli u obliku

osnovne ¢injenice.

Vygotski, osvréu¢i se na problematiku istrazivanja odnosa igre i ucenja isti¢e da,
porvsno gledajuci, igra sadrzi malo sli¢nosti sa slozenim, posredovanim oblikom misli 1
upotrebi volje kojoj vodi (Vygotsky, 1983., str.152), no da samo dubinskom internalnom

analizom moZemo odrediti smjer promjene i ulogu igre u razvoju.

Pojavljujuéi se kao poprilicno nova struja u psihologiji, Bhurrus Frederic Skinner
biheviorizmom je omogucio sasvim novu perspektivu na ljudsko ponaSanje i uzorke ucenja,
a psihologija kakvu je Skinner zamisljao, koja je bila mnogo drugacija od Piagetove ili

Vygotskyjeve, postavila je temelje za mnoge spoznaje o u¢enju.

Bihevioristicki svjetonazor temelji se na pretpostavci da se sva ponasanja od trenutka
rodenja oblikuju pozitivnim ili negativnim potkrepljenjem, odnosno da su pozitivna i
negativna potkrepljenja glavni ¢cimbenici u procesu ucenja. Velika prednost biheviorizma je
¢injenica da se temelji na ponaSanju koje je mogucée promatrati, Sto znatno podiZe vrijednost

takovih istrazivanja budu¢i da je vjerodostojne informacije lako sakupiti i organizirati.

Biheviorizam se temelji na pretpostavci da je uenje samo promjena u ponasanju

izazvana podrazajima (negativnim ili pozitivnim potkrepljenjima) iz okoline (Pavlov,
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Skinner), odnosno da promjena ponaSanja ukazuje na ucenje. Bihevioristi cjelokupno
oblikovanje ponasanja i stjecanje navika svode na jednostavan mehanizam: uzro¢no-
posljedi¢nu vezu potkrepljenja i odgovora (na potkrepljenje). Takav mehanizam ucenja
nazivamo uvjetovanjem, a kao okosnica bihevioristi¢ke teorije i pojam koji je opisan kao

sveop¢i proces ucenja dijelimo ga na klasi¢no i operantno uvjetovanje.

Klasi¢nim uvjetovanjem nazivamo pojavom kada prirodan refleks reagira na odreden
podrazaj, dakako, najomiljeniji i najopisivaniji primjer je onaj Pavlovog psa treniranog
uvjetovanim podrazajima i odgovorima, pri cemu je pas naucio sliniti kada ¢uje zvuk zvonca,
a isti prirodan refleks vise nije pokazivao kao reakciju na hranu (Skinner, 1969, str. 66).
Klasi¢no uvjetovanje je ucenje putem asocijacija — podrazaji se interpretiraju isklju¢ivo na

temelju prijasnjeg iskustva i izazivaju predvidive, refleksivne reakcije.

Za razliku od klasi¢nog, operantno uvjetovanje je svjesno ucenje, a temelji se na
sustavu nagradivanja i kaznjavanja: na pretpostavci da se nagradivanjem nekoga za odredeno
ponaSanje takvo ponaSanje i potice, isto tako, kaznjavanjem nekoga za odredeno ponaSanje
takvo ¢e ponasSanje obeshrabriti §to u konacnici rezultira ucestalijim ili rijedim
pojavljivanjem ponaSanja ili uzoraka ponasanja (Skinner, 1969). Klju¢nu ulogu u ucenju
putem operantnog uvjetovanja igraju eksterni, vanjski ¢imbenici — potkrepljenja i kazne
(Skinner, 1969, str. 66). Potkrepljenjima se manipulira na ¢etiri moguca nacina: pozitivnim

poticanjem, negativnim poticanjem, pozitivhom kaznom i negativhom kaznom.

Ucenje putem pozitivnog poticanja provodi se dodavanjem motivatora i temelji se na
pretpostavci da ¢e se vjerojatnost ponavljanja ve¢ postojeceg poZeljnog ponasanja povecati

ukoliko takvo ponasanje nagradujemo ugodnim podrazajima (Skinner, 1969, str. 94).

Negativnim poticanjem, prema Skinneru, nazivamo uvjetovanje ponaSanja
oduzimanjem vec¢ postojeceg neugodnog, averzivnog podrazaja uslijed pozeljnog ponaSanja

kako bi se povecala vjerojatnost ponavljanja pozeljnog ponasanja.

Operantno uvjetovanje moze se provoditi i putem prakse pozitivne kazne, 0dnosno
kaznjavanjem ponasanja uvodenjem neugodnog podrazaja kao odgovora na nepoZzeljno

ponasanje.

Negativnom kaznom smatra se oduzimanje ugodnog podrazaja prilikom pojave
nepozeljnog ponasanja, a temelji se na pretpostavci da e se vjerojatnost ponavljanja

postojeceg ponasanja smanyjiti.
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Biheviorizam, kao pravac psihologije ima zna¢ajnu ulogu u razumijevanju usvajanja
novih obrazaca ponasanja, odnosno uc¢enja, ¢emu svjedoci i njegov velik utjecaj na poljima
povezanima s poucavanjem. Ciljevi ucenja uobicajeno se izrazavaju bihevioristickim
pojmovima, a u sustini se temelje se na prepoznavanju odredenog pozeljnog ponaSanja |
nagradivanju istoga. Osim S$to ga njegove karakteristike C¢ine spretnim sredstvom

manipulacije ponasanjem.

Bihevioristi¢ki pristup ocigledan je element koji povezuje uéenje i igru, §to mozemo
zakljuciti iz mnogobrojnih Skinnerovih pokusa, no vjerojatno najocigledniju poveznicu s
konceptom igara mozemo uciniti sa pokusom ,,Skinnerove kutije®, ¢iji je cilj bio pokazati
proces uéenja kroz potkrepljenja u kontroliranim uvjetima — odnosno proces operantnog
uvjetovanja. Subjekti u pokusu bili su Stakori, a cilj pokusa nauciti ih pritisnuti dugme.
Subjekti pokusa bili su zatvoreni u kutiju u kojoj se nalazilo dugme pritiskom na koje bi se
pokrenuo mehanizam izbacivanja hrane, predvidjelo se da ¢e subjekti isprva slu¢ajno stati

na dugme, ali kasnije ¢e to novo nauceno, u ovom slucaju pozeljno ponasanje ponavljati,

znajuci da ¢e ono biti nagradeno (pozitivno potkrijepljeno).

2.2. Edukativna igra

Pokus Skinnerove kutije svakako podsje¢a na koncepte nekih igara — uceci pravilan
odgovor na pravilan podrazaj igramo igru, u¢imo igrati igru i napredujemo u njoj. Igre koje
funkcioniraju na principu operantnog uvjetovanja najée$¢e imaju obiljezja natjecateljskih
igara, a mnoge pripadaju Zanru edukativnih igara. Vjerojatno prvim primjerkom edukativne
igre moZzemo smatrati Skinnerovu ,,maSinu za poucavanje* — mehanicki uredaj koji je
funkcionirao na principu operantnog uvjetovanja. Skinnerov uredaj prezentirao je
subjektima (u¢enicima raznih dobnih skupina) njima prilagodene, nepoznate, nove sadrzaje,
a oni bi neposredno nakon tocnog odgovora bili potkrijepljeni nagradom. Subjekti su
pokazali interes i pozornost, a ucenje se pokazalo djelotvornim i brzim. Bihevioristicke
teorije tako su postavile temelj oblikovanja mehanizama edukativnih igara i cijeli niz pokreta

koji povezuju igru 1 ucenje.

Edukativne igre funkcioniraju na principu operantnog uvjetovanja — subjekt uci
ponavljajuci i usavr$avajuci obrasce koji su rezultirali pozitivnim povratnim informacijama

(nagradama), stoga moZemo zakljuciti da se subjekt (igra€) vodi kroz edukativnu igru

12



iskljucivo ekstrinziénom motivacijom, odnosno da su nauceni sadrzaji produkt iskljucivo
ekstrinzi¢nih ¢imbenika, kakvu tvrdnju zagovara i bihevioristi¢ka teorija. Uzevsi u obzir da
edukativne igre funkcioniraju na principu operantnog uvjetovanja zakljucujemo da u njezinu
strukturu dakako mora pripadati sustav pravila, ishoda, povratnih informacija i ciljeva te

sadrzaj koji je izveden kroz takav sustav zajedno s problematikom koju nosi.

Sadrzaj

Za edukativne igre uobicajeno je da imaju sadrzaj, odnosno odredene elemente price
koji posreduju informacije o samom tijeku igre, ali i informacije koje imaju obrazovnu
vrijednost. Edukativne igre u sustini predstavljaju problem ili izazov izveden kroz prigodnu
tematiku (Prensky, 2001), ¢ijim rjeSavanjem igra¢ napreduje u igri, a usavrsavanjem u njoj
repeticijom, prema Vygotskyjevoj teoriji, dolazi i do usvajanja uc¢enicima novih sadrzaja,
odnosno do ucenja konkretnih informacija obrazovne vrijednosti. Element izazova u
edukativnim igrama ¢ini njihovu srz i sluzi kao motivator za iniciranje igranja, ali i usvajanje
obrazovnih sadrzaja. Ve¢ kod Huizinge i Calloisa medu antropoloskim spoznajama o igri
pronalazimo Agon - kategoriju natjecateljskih igara kao dominantnu s obzirom na
angazman igraca poatknut snaznom zeljom za pobjedom i superiornosc¢u, pa nije zaCudujuce

da edukativne igre Cesto imaju sadrzaje koji iziskuju natjecateljski pristup igri.
Interakcija

Vazan ¢imbenik strukture igre je 1 interakcija. Interakciju u edukativnim igrama
mozemo shvatiti kao na¢in mjerenja vlastitog napredovanja prema cilju igre: igra ¢e pruZzati
neposrednu povratnu informaciju o ispravnosti igra¢evih odluka (poteza) — najéesce u obliku
potkrepljenja (napredovanje u igri — najcesée stjecanjem bodova) ili kazne (kratkoro¢no
uskrac¢ivanje mogucnosti napredovanja u igri). Interakcija izmedu igraca i igre uvjetovana
je njezinim pravilima. Pravila predstavljaju granice i otezavaju dostizanje cilja, a
istovremeno sluze kao alat koji osigurava da je svim igrac¢ima cilj jednako dostizan i da je
tijek igre jednak za sve igrace (Prensky, 2001). Postivanje ili nepostivanje pravila pokrenuti
¢e mehanizam interakcije igre s igratem — igra ¢e odluke koje su u skladu s pravilima
nagraditi, a one koji nisu — kazniti. Ovakva interakcija svakako podsjeca na operantno
uvjetovano ucenje — igraci ¢e izbjegavati odluke koje su sprijecile napredovanje u igri, a
uzorke ponasanja koji su se pokazali uspjeSnima za napredovanje u igri — igraci ¢e ucestalije

ponavljati. Takvim procesom dolazi do stjecanja kompetencije igranja same igre i razvoja
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vlastitih strategija, a budu¢i da je rije¢ o edukativnim igrama i do usvajanja obrazovnih

sadrzaja.

Cilj

U edukativnim igrama cilj je ¢imbenik koji motivira igrace. Ambicija i trud koji
karakteriziraju tijek edukativnih igra svoje izvore pronalaze u Zelji za dostizanjem cilja igre.
Dostizanje cilja kao konacne nagrade igre i zavrSnog oblika interakcije igre i igraCa
zaokruzuje strukturu igre i €ini je cjelovitom. Cilj igre objedinjuje sve njezine elemente u
jednoj zavrs$noj toc¢cei, $to znaci da ga dostizu oni igraci koji su imali bolju interakciju s igrom,
odnosno kvalitetniju interakciju sa sadrzajima igre. Govore¢i o edukativnim igrama,
dostizanje cilja uglavnom ovisi o usvojenosti obrazovnih sadrzaja, a radi se o0
proporcionalnom odnosu: stupanj usvojenosti obrazovnih sadrzaja je proporcionalan stupnju

ostvarivosti cilja.

Primarna funkcija edukativne igre je posredovanje obrazovnih sadrzaja, a edukativne
igre najcesce su oblikovane tako da sluze kao alat za usvajanje, produbljenje ili usvajanje
koncepata obrazovnih vrijednosti ili kao alat za uvjezbavanje odredene kompetencije.
Sadrzaj edukativne igre u smislu teme, ali 1 informacija koje posreduje prilagoden je
karakteristikama igraca i usvaja se postupno i linearno, a nositelj je njezine obrazovne
funkcije i odreduje raspon informacija obrazovne vrijednosti koje je moguce usvojiti igrajuci

igru. Obrazovna funkcija edukativne igre, medutim, nije jedina njezina funkcija.

Edukativne igre, osim ocigledne funkcije posredovanja sadrzaja obrazovnih
vrijednosti imaju i mnoge druge, odgojno relevantne funkcije. Edukativne igre uglavnom su
organizirane, natjecateljske igre (ponekad s elementima igara na sre¢u) s pravilima, a ovakve
karakteristike poti¢u razvoj kompetencija poput samoregulacije ili usvajanja socijalnih
koncepata poput kooperativnosti i kompetitivnosti. Edukativne igre od igraca traze
interakciju u skladu s pravilima kako bi mogli sudjelovati u igri, §to je raspravljeno u
opisivanju interakcije kao dijela strukture igara. Interakcija izmedu igraca i igre koja je
uglavnom regulirana nizom pravila pogoduje razvoju kompetencija poput kompetencije
samoregulacije. Interakcija u edukativnim igrama, medutim, postoji 1 u obliku socijalne

interakcije medu igra¢ima, a ovakva vrsta interakcije pogoduje razvoju socijalnih koncepata
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poput kooperativnosti i kompetitivnosti. Postojanje pravila u edukativnim igrama pogoduje
razvitku njezine odgojne funkcije: igraci postujuci pravila uce kontrolirati impulzivne
nagone, a medusobnom komunikacijom i natjecanjem pocinju usvajati socijalne koncepte

kooperativnosti i kompetitivnosti.

Smatrajuci igru najprirodnijim nac¢inom ucenja, mnogi poucavatelji osvréu se
edukativnim igrama umjesto klasi¢nim sokratskim metodama poucavanja (majeutika,
heuristika). Takav svjetonazor podupiru spoznaje mnogih utjecajnih znanstvenika poput
Huizinge, Cailloisa, Piageta, Vygotskog, pa ¢ak i marginalno radikalnih znanstvenika
poput B.F.Skinnera i Pavlova. Naglasak na edukativnim igrama u dvadeset i prvom
stoljecu sve je jaci buduéi da uslijed rapidnog razvoja tehnologije u¢enici postaju manje
angazirani ukoliko im nedostaje mnogo kvalitetnih podrazaja i motivatora. Uéenje kroz
igru zauzima i sve vece mjesto u strucnoj literaturi za poucavatelje, a oblikovanje
edukativnih igara i ukljucivanje igrivih aktivnosti u nastavu polako postaje imperativ kako
bi se zadovoljili u¢enicki apetiti za podrazajima koji ¢e ih posljedi¢no i motivirati za

usvajanje sadrzaja.

3. Edukativna igra ,,365 dana*

3.1. Obiljezja i sastavnice edukativne igre ,,365 dana“

Edukativna igra ,,365 dana‘“ prototip je edukativne igre ¢ije su podrucje interesa
sadrZaji predmeta Priroda i druStvo koji se odnose na cjelovitu strukturu jedne godine
ukljucujuéi njezin linearni tok, vazne datume tijekom godine, izmjenu godis$njih doba i
njihove karakteristike te aktivnosti ljudi tijekom godine. Sadrzaje vezane s tijekom i
ritmom godine nadopunjuju sadrZaji vezani s protokom vremena. Edukativna igra ,,365
dana“ natjecateljska je igra s elementima igre na sre¢u. Budu¢i da je rije¢ o natjecateljskoj
igri, kako bi se osiguralo da su svi igraci u jednakoj poziciji igra je definirana pravilima, a

kako bi se odrzao balans izmedu angazmana 1 pasivnosti igra¢a dodana je komponenta igre
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na srecu (kocke). Edukativna igra ,,365 dana“ interakciju s igra¢ima ostvaruje putem
povratnih informacija koje se odnose na same obrazovne sadrzaje, ali i na napredovanje u
igri: igratima se omogucuje dobivanje neposredne povratne informacije o to¢nosti
rjeSenoga zadatka, a istodobno se utvrduje i nagrada ukoliko je zadatak izvrSen to¢no.
Interakcija je regulirana pravilima, a krSenje pravila ima i svoje posljedice. Cilj igre je
odgovaranjem na pitanja i napredovanjem kroz polja steéi $to vise iskustva i do kraja igre
postati igrac ili ekipa sa najvise iskustva. Igra se unaprijed utvrdenim redom, a igraci
pomicu svoje figurice za koli¢inu mjesta na ploci koja odgovara broju dobivenom nakon

bacanja kocke.

Edukativna igra ,,365 dana‘“ izvedena je u obliku drusStvene igre s pravilima na plo¢i
ili podlozi, a dobnoj skupini kojoj je namijenjena ovakve karakteristike igre su prihvatljive
s obzirom da je vecina djece te dobne skupine u razdoblju konkretnih operacija, u kojemu,
prema Piagetu, usvajaju pojam igre s pravilima i u mogucnosti su takvu kompetenciju
aplicirati. Djeca i u ranijoj razvojnoj fazi — predoperacionom razdoblju, tijekom
sociodramati¢ne igre osjecaju potrebu za postavljanjem pravila kako bi mogli zauzeti uloge
koje su odabrali pa im takav koncept nije nepoznanica. Igre s pravilima su iz navedenih
razloga prigodne za djecu mlade Skolske dobi, a predstavljaju¢i ograni¢enja, djecu uce
kontroli impulzivnih nagona. Takva praksa mogla bi pogodovati razvoju kompetencije
odgode darivanja. Karakteristika edukativne igre ,,365 dana‘“ kao drustvene igre takoder je
oblik primjeren odabranoj dobnoj skupini igraca, a komunikacija kojom su prozete drustvene
igre, socijalna je komponenta koja igrace postavlja u situaciju koja iziskuje kooperativnost

kao i kompetitivnost kako bi se dostigao cilj igre.

Obrazovni sadrzaji koje posreduje igra su opsezni i mnogobrojni s obzirom na dob
ucenika. Razlog odabira takvog opsega i1 koli¢ine sadrZaja je da igra za nove igraCe ne
predstavlja preveliki, a igra¢ima koji su je ve¢ igrali premali izazov. Koncept igre novi igraci
¢e shvatiti lako, a stariji igraci ¢e svakim igranjem sve viSe napredovati u igri. Igranjem
edukativne igre ,,365 dana“ pretpostavlja se usvajanje i budu¢a primjena osnovnih
informacija o vaznim razdobljima i datumima u jednoj godini, kao 1 aktivnosti ljudi tijekom

jedne godine.

Edukativna igra ,,365 dana“ drustvena je igra za dva do Cetiri igraca ili dvije do Cetiri
skupine igraca, a namijenjena je ucenicima drugog razreda osnovne $kole ukljucenih u

dodatnu nastavu predmeta Priroda i drustvo. Igra se sastoji od: igra¢ih polja, Sesnaest figura
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za igru, ure, dvije kocke, karata i bodova iskustva, pravila igre, mape kretanja i priru¢nika

,,365 dana®.

,,Sucelje igre se sastoji od ure u centru ploce i obojenih polja. Polja su rasporedena

kruzno oko ure, a zasebne boje predstavljaju godisnja doba (proljece, ljeto, jesen, zima).

Polja su fotografije obojanog presjeka grane drveta s dodanim elementom teksta. Polja

sadrze brojcano ispisane datume blagdana, praznika, vaznih razdoblja u godini.

Igra¢ vjerodostojnost odgovora, ukoliko je odgovor potrebno potvrditi, provjerava

pronalaskom Zeljene informacije u priru¢niku uz igru.

Tekst nije potrebno Eitati tijekom igre, no ovakva praksa se ohrabruje, a ocekuje se
da ¢e igraci intrinzicno motivirani iskazati volju za Citanjem nekih od tekstova. Igraci
tijekom igre ili naknadno, u bilo kojem trenutku, mogu konzultirati priru¢nik ,,365 dana®.
Ovakva praksa omogucava dinamiku igre, ali i ima svrhu potaknuti intrinzi¢nu motivaciju u
okruZzenju koje je uvjetovano ekstrinzi¢nim ¢imbenicima: pretpostavlja se da ¢e igraci
prilikom percepcije nekih ilustracija iskazati interes za konzultacijom prirucnika ili ¢itanjem
teksta izravno s polja. Repeticijom primanja vizualnih informacija s polja, pak, igraci ¢e s
vremenom poceti povezivati upamcene ilustracije sa znacenjem i tekstom te stvoriti niz

mentalnih slika koje ¢e tvoriti strukturu price igre.
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Sesnaest figura za igru rasporedeno je u Cetiri seta od Cetiri figurice, a boje figurica

odgovaraju bojama koje predstavljaju godisnja doba na ploci (proljece — zelena, ljeto —
crvena, jesen — smeda, zima — plava).

sddlit e

Igra sadrzi dvije kocke: jedna obiljezena brojevima od jedan do Sest, a druga s dvije

dvojno obojane, a Cetiri jedno obojene strane (zelena, crvena, smeda, plava).

18



Igra sadrzi Ceterdeset 1 osam razliCitih ,karata iskustva®, podijeljenih na Cetiri seta
karata — Proljece, Ljeto, Jesen, Zima. Karte su otisnute na recikliranom papiru, pravokutnoga
su oblika s zaobljenim rubovima, a sadrzaj im je tekst vezan uz odredeno iskustvo — ovisno
o godisnjem dobu. Obrazovna svrha karata je istaknuti aktivnosti ljudi tijekom godine.
Kompozicija igracih karata je jednostavna: prigodna ilustracija, kratak opis aktivnosti ili
dozivljaja i broj bodova na dnu karte. Svaka karta predstavlja dozivljaj ili iskustvo u
odredenom godisnjem dobu (poput pronalaska prve visibabe ili berbe cikle). Igraci ¢itanjem

iskustvenih karata medusobno dijele informacije obrazovnih sadrzaja.

Bodove u igri predstavljaju setovi krugova obojeni u Cetiri razli¢ite boje (zelena,

crvena, smeda, plava) 1 obojeni krugovi na kartama iskustva.

O e

e <

& §]> = a
\ jf ‘1\_,/‘

Prirucnik ,,365 dana“ je rekvizit igre u obliku slikovnice, a sadrZi najbitnije podatke

¢

B

o svim vaznim razdobljima, datumima, praznicima i blagdanima kroz jednu godinu. Stranice
priru¢nika oblikovane su tako da prikazuju igraca polja 1 sadrzaje igracih polja, a sadrzi 1
dodatne informacije. Priru¢nik kroz godinu ujedno je i rekvizit na koji se igra¢i oslanjaju

kako bi provjerili vjerodostojnost suigracevih ili svojih odgovora.
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Pravila igre su naputci i smjernice za igranje podlozna su promjenama i prilagodbama
u kolektivnom dogovoru suigraca ili organizatora igre. Organizatori igre mogu iskoristiti
polja koja oni smatraju primjerenima za svoje igrace, odnosno odbaciti polja koja smatraju
neprimjerenima, a i igra¢i sami imaju takvu slobodu prilikom sastavljanja edukativne igre.
Koli¢inom obrazovnih sadrzaja na taj se na¢in moze manipulirati, Sto igru ¢ini fleksibilnom

I prilagodljivom.

3.2. Tijek 1 interakcija igre i1 igraca u edukativnoj igri ,,365 dana“

Interakcija igre 1 igraca zapocinje pri samom postavljanju igre. Za postavljanje igre
potrebno je provijeriti prisutnost svih materijala i prema mapi koja predstavlja umanjenu,
sastavljenu inacicu igre posloziti. Igraci ve¢ prije same igre dobivaju uvid u neke od njenih
sadrzaja, a sastavljanjem igre stvaraju prvu mentalnu sliku o nekim od sadrzaja. Praksa
sastavljanja igre svojevrsno je ,,mentalno zagrijavanje®, a osigurava dinamicnije i tecnije

igranje.

Igra se postavlja na zeljenu podlogu, kazaljke sata i minuta na uri se postavljaju u
polozaj 00.00 sati. Setovi karata (datumi pocetka godisnjih doba proljece, ljeto, jesen, zima)
se promjesSaju (svaki zasebno) i nali¢jem polazu uz stranu igrace ploce kojoj odgovara
sadrzaj karata (Proljece uz stranu ploce sa zelenim poljima, Ljeto uz stranu ploce sa crvenim
poljima, Jesen uz stranu plo¢e sa smedim poljima i Zima uz stranu ploce sa plavim poljima).
Figurice za igru se postavljaju na polja Proljece (zelene figurice), Ljeto (crvene figurice),
Jesen (smede figurice) i Zima (plave figurice). Bodovi se polaZu uz stranu igrace ploce kojoj
odgovara boja bodova (zeleni krugovi uz proljece, crveni krugovi uz ljeto, smedi krugovi uz
jesen i plavi krugovi uz zimu). Mapa kretanja postavlja se na vidljivo mjesto. Na igracoj

podlozi mora biti dovoljno mjesta za bacanje kocke.

Igra sa naymanjim moguéim brojem igraca (Cetiri) organizirana je tako da svaki igrac¢
baca obojenu kocku, a boja koja se okrene na kocki predstavlja poziciju na ploc¢i koju
zauzima igra¢ (proljece, ljeto, jesen, zima). Ako se ista boja okrene idu¢em igracu, ponovo

baca kocku. Posljednji igra¢ preuzima poziciju koja je preostala.

Sastavljanje ekipe u igri sa viSe od Cetiri igraCa organizirano je na nacin da se
prethodno $to ravnomjernije formirane Cetiri skupine uc¢enika dogovore oko voda ekipa koji
zatim bacaju obojenu kocku koja odlucuje o poziciji na ploci koju ¢e zauzeti ekipa (datumi
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pocetaka godisnjih doba: proljece, 1jeto, jesen, zima). Ako se ista boja okrene idu¢em vodi

ekipe, ponovo baca kocku. Posljednji voda ekipe preuzima poziciju koja je preostala.

Igra zapocinje bacanjem obojene kocke. Svaki igra¢ smije tri puta baciti obojenu
kocku, a u jednom od tih pokusaja na kocki se mora okrenuti boja koja predstavlja osnovnu
poziciju ili ekipu igraca kako bi igra¢ mogao zapoceti igru. Ukoliko igra¢ ne uspije u tri
pokusaja baciti boju koja ga predstavlja, igrac ne moze iza¢i na plocu, ¢eka svoj red i ponovo
pokusava baciti boju na kocki koja predstavlja njega ili njegovu ekipu. Igrac¢ koji je izasao
na igracu plocu zatim baca kocku obiljezenu brojevima. Nakon §to baci kocku, igra¢ prvo
pomice kazaljku sata na uri za toliko sati koliko odgovara bac¢enom broju, a kazaljku minuta
za pet minuta, tek tada pomice svoju figuricu za koli¢inu mjesta (polja) na ploci koja
odgovara bacenom broju, postuju¢i smjer kretanja (smjer kretanja unaprijed je odreden i
obiljezen na Mapi kretanja, koja je izloZzena na svim igrac¢ima vidljivom mjestu, a moze se

konzultirati u bilo kojem trenutku igre).

Snalazimo se u prostoru

Klju¢ni pojmovi: polozaj u prostoru.

Obrazovna postignuca: odrediti polozaj predmeta u prostoru,
snalaziti se u prostoru prema zadanim odrednicama (lijevo, desno,
gore, dolje,ispred, iza, naprijed, natrag)

Tema Snalazimo se u prostoru u edukativnoj igri ,,365 dana“ obuhvacena je u
pravilima, ali i samim tokom igre. U€enici se na igracoj ploc€i orijentiraju prate¢i unaprijed
utvrden smjer kretanja (oznacen i u mapi kretanja), a za takvu kompetenciju od ucenika se
oc¢ekuje da je usvojio pojmove: lijevo, desno, gore, dolje, ispred, iza, naprijed, natrag. Smjer
kretanja u edukativnoj igri ,,365 dana* zmijolik je 1 sloZen Sto ga €ini potencijalnim alatom

za usvajanje navedenih pojmova.

Ukoliko igra¢ stane na polje koje sadrzi datum, igra¢ prvo USmeno iznosi osnovne
podatke o polju na kojemu se nalazi: datum i vrijeme (npr. 7. travnja, 20 sati i 45 minuta).
Zaboravi li igrac iznijeti osnovne podatke o poljima s datumima, propusta red bacanja kocke.

Ura (sat)
pojmovi: ura, jedinice za vrijeme.

Obrazovna postignuca: upoznati i imenovati jedinice za mjerenje
vremena na uri-satu, minuta, sekunda; o¢itati vrijeme na uri (satu).
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Elementi teme nastavne jedinice Ura (sat) oCituju se u sastavnici igre koja predstavlja
uru. Ura se nalazi u centru igrace ploce, a njezina je uloga manipuliranje impulzivnog
ponasanja. Zaboravi li igra€ iznijeti osnovne podatke o poljima s datumima, propusta red
bacanja kocke. Propustanje reda bacanja kocke negativno je potkrepljenje (kratkorocno
onemogucuje napredovanje u igri) koje je nastupilo kao odgovor na nepozeljno ponasanje u
igri (nepostivanje pravila) pa se pretpostavlja da ¢e igraci s vremenom nauciti kontrolirati
impuls prelaZzenja na sljede¢i zadatak (npr. odredivanje znacenja datuma) prije izvrSenja

trenutnog zadatka definiranog pravilima igre.

Ura je jedina komponenta igre koja ima potencijal negativnog potkrepljenja, ostatak
interakcije igraca i igre provodi se pozitivnim potkrepljenjima, opravdano razlogom da igre
nisu osmisljene kako bi ,,kaznjavale* 1 pretpostavkom da ¢e mnoga pozitivna potkrepljenja
s obzirom na prirodu ljudske reakcije na njih, imati ja¢i utjecaj na usvajanje sadrzaja
edukativne igre od negativnih. S obzirom da ura kao komponenta igre u veéini slucajeva
predstavlja ograniCenje, njezina je uloga takoder povezana s razvojem kompetencija

regulacije impulzivnog ponasanja.

Mjesec, godina

Kljuéni pojmovi: mjesec, godina, datum (nadnevak).

Obrazovna postignuc¢a: imenovati mjesece u godini, odrediti redni
broj mjeseca; odrediti broj dana u mjesecu pomocu

kalendara, Citati kalendar, napisati datum (nadnevak)

Obrazovna postignuca teme nastavne jedinice Mjesec, godina jedna su od temeljnih
pretpostavka za igranje edukativne igre ,,365 dana“. Zadatak igraca je, naime, ukoliko stane
na polje s datumom, taj datum znati procitati navode¢i redni broj dana u mjesecu i1 naziv
mjeseca prije nego li prijede na osnovni zadatak igre — odredivanje znacenja datuma na polju.
Sli¢no kao 1 element ure u igri: funkcija ovakvog mehanizma je regulacija impulzivnog

ponaSanja, ali 1 repeticija 1 internalizacija igraCima poznatih sadrZaja.

Zadatak igrata nakon iznoSenja osnovnih podataka je pogoditi naziv
blagdana/praznika koji se obiljeZava na datum kojim je obiljezeno polje. Ukoliko je odgovor
tocan, igra¢ uzima jedan bod odgovarajuce boje sa strane igrace ploce, netoni odgovori ne
donose bodove. Vjerodostojnost odgovora provjerava se otvaranjem vratasca na poljima s
datumima ispod kojih se nalazi odgovor na zadatak uz dodatne informacije, ujedno je to i
sustav interakcije igre s igraem u smislu davanja neposredne povratne informacije o
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Ispravnosti poteza. Pretrazivanje informacija o datumima provodi se pretrazivanjem

prirucnika ,,365 dana®.

Ukoliko igra€ stane na prazno, obojeno polje, baca obojenu kocku i ako se na kocki
okrene boja koja odgovara boji polja, igra¢ uzima kartu iskustva i procita je na glas svim

suigracima. Svaka karta iskustva nosi dva iskustvena boda.

Kada se dogodi da se dva ili viSe igraca sastanu na jednom polju, otvorena je odlicna
prilika za razmjenu iskustva. Susretanje s drugim igrac¢ima na poljima omogucuje razmjenu
karata iskustva ukoliko igraci imaju ,,dupli¢e” karata koje mogu ili zele medusobno
razmjeniti. Razmjene karata iskustva su pozeljne budu¢i da posjedovanje iste dvije karte ne

donosi i udvostrucen broj iskustvenih bodova.

Uobicéajena praksa u igrama sli¢nih karakteristika jest ponistiti napredovanje drugoga
igraca odbacujuci ga na pocetna polja igre. Postupci koji su odredeni pravilima igre ,,365
dana“, a odnose se na situacije sastanka viSe igrata na jednom polju, istovremeno
omogucuju imterakciju medu igra¢ima, ali samoga igraca i igre. Interakcija izmedu igraca
nosi odgojnu vrijednost i poti¢e razvoj kompetencije kooperacije. Kooperacija, pak, u
sluaju igre ,,365 dana“ ima vise od jedne, njoj svojstvene karakteristike. Igraci ¢e razvijati
kompetenciju razrade strategije analizirajuci karte koje mogu zamijeniti kako bi stekli Sto
vise bodova. Dobro razradenom strategijom, igraci ¢e uskoro biti u mogucénosti od takve

kooperacije 1 ,,profitirati®.

Kraj igre predstavlja povratak na pocetnu poziciju (Proljece, Ljeto, Jesen, Zima). Na
pocetnu poziciju moguce se vratiti samo ukoliko se na kocki s brojevima okrene broj koji
odgovara broju polja potrebnih da se pomakne do pocetne pozicije, a polja se zaklju¢avaju
kada se svaki igra€ vratio na svoju pocetnu poziciju. Zaklju€avanje polja vrsi se tako da vode
ekipa bacaju obojenu kocku (tri pokuSaja), ukoliko se na kocki okrene boja koja predstavlja
ekipu polje je zakljucano 1 ekipa je zavrsila s igrom. Kada su svi igraci ili ekipe zakljucali
svoja polja, svaki igrac ili ekipa zbraja bodove. Prvo se izbroje iskustveni bodovi u obliku

krugova, a zatim im se pribroje iskustveni bodovi sa karata iskustva.

Pobjednik je ekipa ili igrac s najvise prikupljenih iskustvenih bodova. Pobjednik ili
pobjednicka ekipa pomocu prikupljenih karata iskustva i podataka prikupljenih kroz igru
ukratko prepricava svoja iskustva kroz godinu, poStujuci pravilo da svaka radnja ima uvod,
zaplet, vrhunac 1 rasplet. Pobjednik ili pobjednicka ekipa ima pravo birati pocetnu poziciju

za sljedecu igru ,,365 dana“.
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4. Analiza sadrZaja edukativne igre ,,365 dana“

Sadrzaj edukativne igre ,,365 dana“ oblikovan je prema zahtjevima nastavnog
plana i programa i ukljucuje elemente tema nastavnih jedinica povezanih s tokom vremena,
tokom godine, izmjenom godisnjih doba i njihovim karakteristikama te vaznim datumima
tijekom godine. Teme nastavnih jedinica ¢ije elemente sadrzi igra preuzete su iz Nastavnog
plana i programa za osnovnu $kolu (2006.) koji donosi Ministarstvo znanosti, obrazovanja

I sporta.

4.1. Izmjena 1 obiljeZja godiSnjih doba
Proljece

Elementi tema nastavnih jedinica Priroda se budi i Proljec¢e u zavicaju odgovaraju
sastavnicama edukativne igre ,,365 dana“ koje se odnose na proljeée: obojenih polja s
datumima i nazivima te praznih obojenih polja zelene boje. Pocetna pozicija ekipe Proljece
obojano je polje naziva Proljece ispod ¢ijeg mehanizma otvaranja vrataSca igraci pronalaze

tekst uz ilustraciju koji posreduju osnovne informacije o godisSnjem dobu proljecu.

Priroda se budi — proljece

Kljuéni pojmovi: proljece, vjesnici proljeca.

Obrazovna postignuca: imenovati tipicne vjesnike proljeca; uocavati i
pratiti promjene u prirodi i njihov utjecaj na zivot; razlikovati jesen, zimu i
proljece.

Proljece u zavicaju
Klju¢ni pojmovi: promjene u prirodi.
Obrazovna postignuéa: uoc€iti glavna obiljezja proljeca; povezati

......

(selo/grad).

Tekst posredovan na polju edukativne igre:
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Dvadeset i prvog ozujka (21.3.) obiljezavamo prvi dan proljeca. Toga datuma su dan
i no¢ jednako dugi. Nakon 21.3. dan se produljuje, a no¢ se skracuje. Proljece traje od 21.
ozujka do 21. lipnja, a obuhvac¢a mjesece: ozujak, travanj, svibanj i lipanj. Vremenskih
prilika poput magle, snijega, susnjezice, mraza i inja sve je manje, a sunce grije snaznije i
postaje sve toplije. Vremenske prilike pogoduju rastu mladih biljaka, a drveée i grmlje

zapocinje cvjetanje.

Tekst koji je posredovan na polju edukativne igre, u proSirenom, sadrzajno i slikovito
bogatijem obliku moze se pronaci u prirué¢niku uz igru ,,365 dana®. Uloga priru¢nika je da
igraCu, ukoliko pokaze interes vezan uz neko novosteCeno saznanje, posreduje jos$
informacija o podru¢ju njegova interesa. Postojanje priru¢nika osigurava zadovoljavanje
igraCevih potreba ukoliko je intrinzicnom motivacijom iskazao potrebu za usvajanjem

sadrzaja izvan direktnih okvira igre.

Tekst posredovan u priru¢niku uz igru:

U proljece se vracaju ptice selice, kukci izlaze na povrSinu, a Zivotinje se bude iz
zimskog sna i1 dobivaju mlade. Pocetak proljetnog razdoblja najavljuju vjesnici proljeca.
Vjesnicima prolje¢a nazivamo biljke koje cvatu pred kraj zime i tako obiljezavaju pocetak
prolje¢a. U prirodi ¢emo prvo primijetiti visibabe koje se javljaju ve¢ u mjesecu veljaci.
Visibaba je prepoznatljiva po bijelom objeSenom cvijetu, a od tuda dolazi i njezino ime. U
Hrvatskoj, visibaba je zakonom zaSti¢ena biljka §to znaci da nije dopusteno brati je.

Nakon visibaba, na travnjacima, livadama i Sumarcima primijetiti ¢emo Safran —
cvijet zutih, ljubicastih ili bijelih latica. Jaglac je vjesnik proljeca kojega prepoznajemo po
cvjetovima koji su najéesce jarko Zute boje 1 listovima koji su poslozeni poput rozete.
Jaglac cvate od kraja veljace do svibnja. Vrba Iva ili Cica maca je biljka koja raste poput
grma ili manjeg drveta, a cvate u razdoblju od kraja ozujka. Vrba Iva prepoznatljiva je po
debelim, valjkastim, sivozelenim izbojcima. Na Velebitu raste Kitajbelov jaglac koji je
strogo zaSti¢ena vrsta. Livade i travnjake u proljece krasi razno Sareno cvijece. Pojavljuju se
tratinCice, ivancice, maslacci, Sumske potocnice, crvena i bijela djetelina, ¢icak, smrdljiva
rutvica, kopriva 1 mnoge druge. U prolje¢e cvatu i razne vocke pa ¢emo prilikom
promatranja vocaka jabuka, kruSaka, treSanja, viSanja, bresaka, §ljiva i sli¢nih uzivati u

pogledu na njihove cvjetove. Proljece je idealno razdoblje za sadnju raznih vocki. Vocke se
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mogu posaditi ukoliko tlo nije zamrznuto. U proljece se priroda budi pa dolazi i vrijeme
prvih radova u vrtu, povrtnjaku i voénjacima.

U rano prolje¢e ljudi pripremaju tlo za sadnju i sjetvu: obradivanjem zemlje i
gnojenjem. Rano prolje¢e nam jo§ ne donosi vrijeme pogodno za sjetvu, no u zasticenim
prostorima vrijeme je sadnje presadnica krastavca, paprike, rajCice, patlidzana, korabice 1
celera. Ukoliko tlo nije zamrznuto, na otvorenim prostorima ljudi siju ciklu, graSak,
pastrnjak, mrkvu, persin, Sparoge, blitvu, rotkvu, rotkvicu, $inat, kupus, kelj i salatu. U gradu
1 selu, ljudi se posvecuju CiS¢enju i uredenju zelenih povrSina, cesta, ulica, trgova, okolisa

kuca i stambenih zgrada.

llustracije prikazuju cvat tresnje i visibabu. Uloga ilustracija je poticanje igraca na
razmiS$ljanje o povezanosti teksta i slike, odnosno otvaranje mogucénosti stvaranja raznih
mentalnih slika, ali i kreiranja vlastite price. Pretpostavlja se da ¢e visibabu igraci povezati
s pocetkom godiSnjeg doba prolje¢a, buduc¢i da je prepoznaju kao vjesnika proljeca.
[lustracije su prigodne za razgovor i stvaranje mentalnih slika o tijeku godiSnjeg doba
prolje¢a, o promjenama u prirodi i sudjelovanju Covjeka u aktivnostima povezanim s
godi$njim dobom proljecem.

Ljeto

Elementi tema nastavnih jedinica Blizi se ljeto | Ljeto u zavicaju odgovaraju
sastavnicama edukativne igre ,,365 dana“ koje se odnose na ljeto: obojenih polja s datumima
i nazivima te praznih obojenih polja crvene boje. Poéetna pozicija ekipe Ljeto obojano je
polje naziva Ljeto ispod ¢ijeg mehanizma otvaranja vrataSca igraci pronalaze tekst uz

ilustraciju koji posreduju osnovne informacije o godiSnjem dobu ljeti
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BliZi se ljeto

Kljuéni pojmovi: ljeto, ljetovanje, godisnja doba.

Obrazovna postignuca: uocavati i pratiti promjene u prirodi i njihov
utjecaj na zivot; razlikovati godi$nja doba prema najvaznijim
obiljezjima (nacelo zavicajnosti)

Ljeto u zavicaju
Kljuéni pojmovi: promjene u prirodi, turizam.
Obrazovna postignuca: povezati vremenske promjene i njihov

......

Tekst posredovan na polju edukativne igre:

Dvadeset 1 prvog lipnja (21.6.) obiljezavamo prvi dan ljeta. Toga datuma dan je
najdulji, a no¢ je najkraca. Nakon 21.6. dan se polako skracuje, a no¢ se produzuje. Ljeti
su dani dugi, a no¢i kratke. Ljeto traje od 21. lipnja do 23. rujna, a obuhvaca mjesece: lipanj,
srpanj, kolovoz i rujan. Vrijeme je ljeti sunc¢ano, uglavnom suho i toplo ili vruce, s manje
naoblake i manje promjenjivim vremenom nego u proljece. Ljeti biljke koje su cvale u

prolje¢e dobivaju plodove, a Zivotinje othranjuju svoje mlade.

Tekst koji je posredovan na polju edukativne igre, u prosirenom, sadrzajno i slikovito
bogatijem obliku moze se pronaéi u priru¢niku uz igru ,,365 dana“.

Tekst posredovan u priru¢niku uz igru:

Ljudi ljeti vode brigu o vrtovima i voénjacima: obra¢aju pozornost na to da povrsine
za uzgoj i biljke nisu suhe, ali i na o¢uvanje od nepogodnih vremenskih prilika poput ljetnih
nevremena s tuCom. Ljeti se ubiru prvi plodovi. Ljeto je najtoplije godiSnje doba 1 donosi
nam vruce i suho vrijeme.

Ljeti su moguca nevremena — uglavnom ljetni pljuskovi s grmljavinom, a ponekad i
tu¢om. Sunce najsnaznije grije ljeti. Ponekad ljeti postoji manjak padalina pa dolazi do
susSnog razdoblja ¢ija je posljedica suSenje raznih biljaka. Ljeti se na travnjacima, vrtovima,
povrtnjacima, voénjacima i oranicama obavljaju radovi, ali i ubiru prvi plodovi.

U vrtovima se pocetkom ljeta jo§ sije cikla, grah, mrkva, persin, kupus, kelj, cvjetaca,
radic, salata, rotkva, poriluk, brokula. Ljudi odrzavaju vrtove i obraduju tlo kako bi biljke

Sto bolje rasle. Tijekom ljeta dozrijevaju salata, rajCice, krastavci, mrkva, tikvica, Spinat,
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blitva, luk, patlidzan, kupus, treSnje, vi$nje, maline, kupine, $ljive, borovnice, ribiz,
nektarine, breskve, marelice, lubenice.
Ljeti na oranicama dozrijevaju Zitarice. Ljudi naj¢esce siju i zanju zitarice pSenice,

jema, zobi 1 razi.

Prilikom dobivanja povratne informacije o ispravnosti odgovora u igri ,,365 dana,
ucenicima su prezentirane informacije o godiSnjim dobima (mehanizmom otvaranja vratasca
na poljima). Kako bi internalizacija sadrzaja bila $to efikasnija, tekst je pracen prigodnim

ilustracijama.

llustracije prikazuju lavandu i ¢ovjeka tijekom Zanja pSenice. Uloga ilustracija je
poticanje igraca na razmis$ljanje o povezanosti teksta i slike. Igraci ¢e prepoznati ilustracije
kao karakteristi¢ne za godis$nje doba ljeto, a osim povezivanja pojmova prisutnih na
ilustracijama s pojmovima u tekstu, klju¢nim za godiS$nje doba ljeto, igrac¢ima se otvara i
mogucnost razgovora o tematici bez Citanja teksta. Igrac¢i takoder mogu dodavati nova
znacenja ilustracijama i stvarati jedinstvene price.

Jesen

Elementi tema nastavnih jedinica Priroda se mijenja i Jesen u zavicaju odgovaraju
sastavnicama edukativne igre ,,365 dana“ koje se odnose na jesen: obojenih polja s
datumima i nazivima te praznih obojenih polja smede boje. Pocetna pozicija ekipe Jesen
obojano je polje naziva Jesen ispod ¢ijeg mehanizma otvaranja vratasSca igraci pronalaze

tekst uz ilustraciju koji posreduju osnovne informacije o godisSnjem dobu jeseni.
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Priroda se mijenja (jesenske promjene)

Kljucni pojmovi: jesen.

Obrazovna postignuca: uociti jesenske promjene u neposrednoj okolini i
njihov utjecaj na zivot.

Jesen u zavicaju

Klju¢ni pojmovi: promjene u prirodi, listopadno drvecée, zimzeleno
(vazdazeleno) drvece. Obrazovna postignuca: uciti glavna vremenska
obiljeZja jeseni u zavicaju; razlikovati listopadno i zimzeleno
(vazdazeleno) drveée u zavi¢aju; povezati vremenske promjene i njihov

......

Tekst posredovan na polju edukativne igre:

Dvadeset i treceg devetog (23.9.) obiljezavamo prvi dan jeseni. Nakon 23.9. dani
postaju sve kraci, a no¢i sve dulje. Jesen traje od 23. rujna do 21. prosinca, a obuhvaca
mjesece: rujan, listopad, studeni i prosinac. Vrijeme u jesen je promjenjivo: suncano,
oblacno, kiSovito, maglovito. Dani su topliji, a no¢i su hladnije. U jesen se priroda priprema
za zimu, pa listopadnom drvecu liS¢e mijenja boju 1 otpada (zimzeleno drveée ne mijenja
boju i1 ne odbacuje lis¢e). U jesen ipak dozrijeva i mnogo plodova: grozde, jabuke, Sljive,

kruske, ljesnjaci, kesteni, cikla, kupus, krumpir.

Ptice selice (rode, lastavice) odlaze u tople krajeve, a vjeverice, medvjedi, Zabe,
Si8misi se pripremaju za zimski san. Jesen nam donosi hladnije i promjenjivije vrijeme. U
jesen prevladava oblacno i kiSovito vrijeme. Priroda i ¢ovjek prilagodavaju se promjenama

koje donosi jesen kako bi $to uspjesnije prezimili.

Tekst koji je posredovan na polju edukativne igre, u proSirenom, sadrzajno i slikovito

bogatijem obliku moze se pronaci u priru¢niku uz igru ,,365 dana“.

Tekst posredovan u priruc¢niku uz igru:

U jesen, kako ne bi smrzle, mnoge vrste drve¢a odbacuju svoje lis¢e. Drveée koje
odbacuju liS¢e u jesen nazivamo listopadnim drvecem. Listopadno drveée koje mozemo

primijetiti u nasoj okolini je hrast, bukva, kesten, vrba, lijeska, topola, orah, breza, klen,
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drijenak, jablan, jasen. Biljke koje ne odbacuju lis¢e u jesen i ostaju zelene ¢ak i kroz zimu
nazivamo zimzelenim ili vazdazelenim biljkama. Vazdazeleno drvece i grmlje koje mozemo
uociti u naSoj okolini su borovi, borovice, smreke, jele. U jesen dozrijeva: grozde, jabuke,

Sljive, kruske, ljeSnjaci, kesteni, cikla, kupus, krumpir.

U jesen kukci, koji su hrana mnogim pticama polako nestaju (neki spavaju zimski
san), pa su ptice primorane odletjeti i privremeno se nastaniti u toplijim krajevima. Takve
ptice nazivamo pticama selicama. Ptice selice u Hrvatskoj ve¢ pocetkom jeseni spremaju
odlazak, a radi se o: lastavicama, rodama, kukavicama, ¢apljama, pupavkama, prepelicama,

Sevama, patkama..

Zivotinje koje ostaju prezimiti se pripremaju na zimski san. Zabe, gusteri, zmije,
jezevi, puhovi, jazavci, medvjedi i vjeverice snivaju zimski san. Neke zivotinje poput
medvjeda, vjeverica i puhova sakupljaju plodove i mnogo jedu kako bi se pripremili na

zimski san.

U jesen dozrijevaju mnogi plodovi, ljudi obavljaju posljednje berbe i radove u
vrtovima, povrtnjacima, voénjacima i travnjacima. U jesen se priroda i ljudi pripremaju za
zimu. Ljudi u jesen obavljaju posljednje berbe kasnih voéaka (jabuka, krusaka, §ljiva,
grozda) 1 povréa: cikle, kupusa i krumpira. Priprema se zimnica. Vrtovi, povrtnjaci i
voénjaci se gnoje, kopaju, a zemlja u njima kvalitetno obraduje kako bi bila spremna za
novu sadnju 1 sjetvu u proljece. Ljudi u jesen odrzavaju ulice, ceste, trgove, okuénice 1

parkove urednima i ¢istima otklanjaju¢i otpalo liS¢e.
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llustracije prikazuju krusku i vjevericu. Uloga ilustracija je poticanje igrac¢a na razmisljanje
0 povezanosti teksta i slike. Igrac¢ima se tako otvara mogucnost razgovora o tematici bez
Citanja teksta. Igraci povezuju ilustraciju kruske i ilustraciju vjeverice s pojmom jeseni na
mnogo nacina: prisjecaju se jesenskih plodova, §to otvara mogucnost razgovora o prirodi u
jesen, a ilustracija vjeverice potie razgovor o zivotinjskom svijetu ujesen: o pripremi

zivotinja za nadolazece godisnje doba i sli¢no.

Zima

Elementi tema nastavnih jedinica Zima i Zima u zavicaju odgovaraju sastavnicama
edukativne igre ,,365 dana“ koje se odnose na zimu: obojenih polja s datumima i nazivima
te praznih obojenih polja plave boje. Pocetna pozicija ekipe Zima obojano je polje naziva
Zima ispod Cijeg mehanizma otvaranja vrataSca igraci pronalaze tekst uz ilustraciju koji

posreduju osnovne informacije o godisnjem dobu zimi.

Zima u zavicaju
Kljuéni pojmovi: promjene u prirodi.
Obrazovna postignuca: uociti glavna obiljezja zime u mjestu u kojem

......

svijet i rad ljudi (selo/grad).

Zima

Kljuéni pojmovi: zima, snijeg.

Obrazovna postignuca: uo€avati promjene u prirodi i njihov utjecaj na
zivot; razlikovati zimu od jeseni.

Tekst posredovan na polju edukativne igre:

Dvadeset i prvog prosinca (21.12.) obiljezavamo prvi dan zime. Zimi su dani
najkraci, a no¢i najdulje. Sunceve svjetlosti ima najmanje i najslabija je. Padaline i pojave
su najcesce kisa, susnjezica, snijeg, magla, inje i mraz. Kako bi se zastitili od niskih
temperatura, zimi obla¢imo toplu odjec¢u, zimske jakne, kape, Salove i rukavice a obuvamo

toplu 1 nepromocivu obucu.
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Tekst posredovan u prirué¢niku uz igru:

Dok su breze, bukve i hrastovi odbacili svoje liS¢e u jesen 1 stoje ogoljenim granama,
smreka, jela i bor zelene se kao i ostatak godine. Zimzelene biljke nisu odbacile svoje lisce.
Ostalim biljkama i tlu pogoduje snjezni prekriva¢ koji ih $titi od niskih temperatura.

Lastavicama, rodama, kukavicama, Capljama, pupavkama, prepelicama, Sevama,
patkama 1 jo$ nekim pticama zimi je prehladno u nasim krajevima pa sele u toplije, to su
ptice selice. Neke zivotinje poput medvjeda, puha, vjeverice, jeza i $§iSmisa snivaju zimski
san: veéi dio zime spavaju, a prezivljavaju zaliha hrane sakupljenih u jesen. Zivotinje koje
ne snivaju zimski san i ne odlaze u toplije krajeve teze pronalaze hranu zimi, a ponekad

njihovo prezivljavanje ovisi o hraniliStima koja postave ljudi.

[lustracije prikazuju medvjeda 1 srnu u Sumi. Uloga ilustracija je poticanje igraca na
razmis$ljanje o povezanosti teksta i slike, odnosno otvaranje mogucénosti stvaranja raznih
mentalnih slika, ali 1 kreiranja vlastite price. Pred igrace se u navedenom slucaju postavlja
zadatak — razmisliti o povezanosti pojmova medvjeda i srne s godi$njim dobom zimom.
[lustracije takoder pomazu pri lakSem usvajanju teksta, budu¢i da ga obogacuju 1

nadopunjuju.

4.2. Blagdani, praznici i vazni datumi

Elementi teme nastavne jedinice Blagdani i praznici u prototipu edukativne igre ,,365
dana‘“ integrirani su u istome, a sam tijek igre je u sustini odreden napredovanjem kroz polja

obiljezena vaznim datumima. Osim blagdana, praznika i vaznih datuma u Republici
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Hrvatskoj, u edukativnoj igri ,,365 dana‘“ prisutni su i odabrani medunarodni blagdani,

praznici i vazni datumi priznati od strane UN-a.

Blagdani i praznici

Klju¢ni pojmovi: blagdan, praznik.

Obrazovna postignuca: obiljeziti blagdane i praznike u RH; upoznati
tradicionalne obi¢aje obiljezavanja blagdana.

Blagdani

Kljuéni pojmovi: blagdan

Obrazovna postignuéa: sudjelovati u obiljezavanju blagdana; Cestitanje
blagdana.

Zadatak igraca je odredivanje znaCenja vaznog datuma odnosno navodenje naziva
blagdana, praznika ili vaznog datuma koji je odreden datumom na polju. Igrac ¢e, ukoliko
stane na polje s datumom koji mu je nepoznat, otvoriti vrataSca polja koja ¢e otkriti naziv i
nekoliko osnovnih podataka o obiljezavanju odredenog vaznog datuma, najceSce uz
prigodnu ilustraciju. Ukoliko je igra¢ upoznat s nazivom vaznog datuma, vratasca svejedno
otvara postoje li nedoumice oko vjerodostojnosti igrateva odgovora medu njegovim
suigra¢ima. Igraci su na taj nacin primorani prihvacati barem vizualnu informaciju sa
ilustracije 1 auditivnu informaciju o nazivu vaznog datuma. Pretpostavlja se da ce
ponavljanjem prihvacanja takvih podrazaja do¢i do djelotvornijeg usvajanja sadrzaja koje
posreduje edukativna igra ,,365 dana“. Citanje teksta koji je posredovan na polju izborno je
u tijeku same igre, no moze posluZiti kao pomagalo pri shvacanju i lakSem upamcivanju

znacenja 1 naziva nekih od vaznih datuma.

Priru¢nik uz edukativnu igru posreduje iste obrazovne sadrzaje kao i sama igra uz
detaljnije opise. Priru¢nik je namijenjen igra¢ima koji se zele informirati apriori ili
aposteriori samoj igri, a pretpostavlja se da ¢e igraci koji su konzultirali priru¢nik imati

prednost pred igrac¢ima koji to nisu ucinili.
Igra sadrzi ukupno Ceterdeset i Cetiri (44) polja obiljeZzena vaznim datumima ili

nazivima blagdana, praznika odnosno vaznih razdoblja u jednoj godini. Budu¢i da je jedna

od karakteristika igre da je vrlo prilagodljiva, taj broj moze varirati, a organizator igre
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potrebe.

Sadrzaj posredovan na poljima igre i u priru¢niku uz edukativnu igru:

Nova godina — 1. sije¢nja
,Prvog sije¢nja (1.1.) poCetak je nove kalendarske godine. Postoje mnogi obicaji
vezani uz obiljezavanje odlaska stare i dolaska nove godine. Mnostvo ljudi zavrSetak
stare 1 dolazak nove godine obiljezava vatrometom.
Nova godina — odnosi se na 1. sije¢nja
nova godina — odnosi se na cijelu novu godinu*

lustracija:

llustracija br.1
Iustracija prikazuje novogodisnji vatromet.

Ilustracija je za potrebe prirucnika dodatno uredivana u
programima Microsof Office Word, Microsoft Paint i Zoner
Photo Studio 10.

Sveta tri kralja — 6. sije¢nja

,Sestog sije¢nja (6.1.) obiljezavamo kri¢anski blagdan Sveta tri kralja su kraljevi ili
mudraci koji su se dosli pokloniti Isusu nakon rodenja u Betlehemu. Sveta tri kralja:
Gaspar, Melkior 1 Baltazar su prate¢i betlehemsku zvijezdu pronasli mjesto rodenja

Isusa. Mudraci su Isusu poklonili tri dara — plemenitu mast, zlato i tamjan.*

llustracija br.2

WW llustracija prikazuje Sveta tri kralja na devama
[lustracija je za potrebe priru¢nika dodatno uredivana u

programima Microsof Office Word, Microsoft Paint

Poklade
,,Fasnik/Poklade su razdoblje izmedu Nove godine i uskr$njega posta. Poklade su

razdoblje za zabavu i razdoblje kada su dopustena neobi¢na ponaSanja i preruSavanje.
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Tijekom Poklada ¢esto se organiziraju fasnicke povorke u kojima sudjeluje mnogo
maskara — maskiranih ljudi. U Hrvatskoj se Poklade obiljezavaju razli¢ito ovisno o
lokalitetu — najpoznatiji su Rijecki karneval, Samoborski fasnik, Medimurski fasnik,

Baranjske buse i Novaljanski mesopust. ,,

llustracija br.3
llustracija prikazuje venecijanske maske

llustracija je za potrebe priru¢nika dodatno uredivana u
programima Microsof Office Word, Microsoft Paint i
Zoner Photo Studio 10.

Korizma
,JKorizma ili korizmeno razdoblje zapo&inje na Pepelnicu ili Cistu srijedu. Korizma

je kr§¢anima razdoblje pokore i pripreme za najveéi kr§¢anski blagdan — Uskrs.

Pepelnica ili Cista srijeda je kri¢anski blagdan koji se obiljezava 40 dana prije
Uskrsa. Krs¢ani na pepelnicu poste, a tijekom euharistijskog slavlja svecenik ih posipa
pepelom. Kr$éani tada promisljaju o prolaznosti ovozemaljskog Zivota i pripremaju se

na razdoblje odricanja i pozrtvovnosti — razdoblje pokore.

Tjedan dana prije Uskrsa, krS¢ani slave zavrSetak Korizme - Nedjelju Muke

Gospodnije ili Cvjetnicu.*

Valentinovo — 14. veljace

,Cetrnaestog veljade (14.2.) dan je zaljubljenih ili Valentinovo. Valentinovo se
obiljezava na dan Svetog Valentina. Sveti Valentin bio je talijanski biskup koji je prema
legendi, u tajnosti vjencao parove. U nekim krajevima Hrvatskeroditelji djeci ostavljaju
peciva u obliku ptica u dvoriStu. Prema tradiciji se tako obiljezava dan kada ptice imaju

svadbu, odnosno dan kada se ,,fti¢eki zeniju*.

35



lustracija br.4
Ilustracija prikazuje poljubac dva vrapcica

[lustracija je za potrebe priru¢nika dodatno uredivana u
programima Microsof Office Word, Microsoft Paint i
Zoner Photo Studio 10.

Medunarodni dan materinskog jezika — 22. veljace
,Dvadeset i prvog veljace (21.2.) s ciljem poticanja promisljanja o vaznosti ouvanja,
ucenja ili unaprjedenja materinskoga jezika, obiljezavamo Medunarodni dan

materinskoga jezika.

Na dan materinskoga jezika osim o vlastitom ali i drugim jezicima: ljepoti i
bogatstvu koju donosi njihova raznolikost i doprinosu vlastitog materinskog jezika toj

ljepoti i bogatstvu.

Jezik je potrebno ocuvati i njegovati zato Sto bi izumiranje nekog jezika znacilo 1
osiromasivanje cjelokupnog ¢ovjecanstva. Na Medunarodni dan materinskog jezika se
zato podsje¢amo i na jezike koji su u izumiranju ili ugrozeni (jezici koje gotovo nitko ili

rijetko tko koristi).*

Medunarodni dan Zena — 8. ozujka
,,Osmog ozujka (8.3.) na Medunarodni dan Zena slavimo postignuc¢a Zena kroz
povijest, a pozornost pridajemo utjecajnim Zenama dana$njice, ali i Zenama u nasoj

okolini — nasim majkama, bakama, tetama, ujnama, susjedama...*

Medunarodni dan o¢eva — 19. oZujka

,Devetnaestog ozujka (19.3.) obiljezavanjem Medunarodnog dana oceva slavimo
oceve 1 ocinstvo, zahvaljujemo ofevima na njihovom utjecaju u naSim Zivotima i
slavimo zajedniStvo s o¢evima. U nekim drzavama Medunarodni dan o€eva obiljezava

se 19. ozujka, na blagdan Sv. Josipa — Isusovog oca.*

Svjetski dan voda — 22. ozujka
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,Dvadeset i drugog ozujka (22.3.) paznju posveéujemo pitkoj vodi. Pod motom
»Voda za zivot™ u razdoblju od 2005. do 2015. proglaseno je desetljece voda. Voda je
sastavni dio ¢ovjekovog tijela, $to je ¢ini neophodnom za zivot. Na$ ,,vodeni planet®
veéim je dijelom sastavljen od vode, ali je vrlo mali dio te vode pitak, Cak vise od dvije
milijarde ljudi zivi bez sigurne pitke vode, zato je vazno osvijestiti da je vodu potrebno

cuvati, a upravo tome sluzi Svjetski dan vode.*

Medunarodni dan kazalista - 27. ozujka

,Dvadeset i sedmog ozujka (27.3.) je Svjetski dan kazaliSta. Taj dan obiljezava se
raznim dogadajima u kazaliStima diljem svijeta. Na svjetski dan kazaliSta pozornost se
skrece na vaznost kazali$ta u nasim Zivotima: kazaliSte osim zabave pruza mnogo prilika
za ucenje, rast i razvoj. KazaliSte nas uci kreativnosti i izrazavanju, a pruza nam

jedinstven i neponovljiv dozivljaj.*

llustracija br.5

llustracija prikazuje zgradu Hrvatskog narodnog
kazaliSta u Zagrebu

[lustracija je za potrebe prirucnika dodatno uredivana u
programima Microsof Office Word i Microsoft Paint

Veliki tjedan
,Na Cvjetnicu vjernici donose maslinove grancice na euharistijsko slavlje gdje ih
blagoslivlja svecenik, a blagoslovljene grancice donose kuc¢i i tradicionalno ih ¢uvaju do

iduce Cvjetnice.
Cvjetnica obiljezava pocetak Velikog tjedna.

Veliki tjedan razdoblje je od Cvjetnice do Uskrsa. Veliki Cetvrtak vjernicima
obiljezava razdoblje prisje¢anja na Posljednju veceru Isusa i njegovih u¢enika. Na Veliki
petak obiljeZzava se sjecanje na Isusovu muku i1 smrt na krizu. Velika subota obiljezava

se kao dan tiSine i1 kao dan uskr$njega bdijenja. Veliki tjedan zavrSava Uskrsom.

Uskrs obiljezava kraj Velikog tjedna, a to je dan na koji kr$¢ani slave Isusovo

uskrsnuce. Uskrs obiljezava kraj Isusove muke i pobjedu dobrote.*
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llustracija br.6
Ilustracija prikazuje Isusa razapetog na krizu

[lustracija je za potrebe priru¢nika dodatno uredivana u
programima Microsof Office Word, Microsoft Paint i
Zoner Photo Studio 10.

Uskrs

,Uskrs je najveéi krS¢anski blagdan, a obiljezava se 40 dana nakon Pepelnice,

odnosno prvu nedjelju poslije prvog proljetnog punog mjeseca.

Na Veliku subotu ili rano ujutro na blagdan Uskrsa, obicaj je nositi koSarice s hranom
na blagoslov u crkvu. Na blagoslov se donosi hrana koja ¢e se jesti na Uskrs, pa tako
kosarice obi¢no sadrzavaju jela poput Sunke, mladoga luka, i tradicionalnih uskr$njih

jela poput pince, roZate, sirnice, kuglofa, Sunke pecene u kruhu i pisanica.

Pisanice su ukraSena jaja. Jaja se tradicionalno ukrasavaju prije Uskrsa, a simbol su
Isusovog uskrsnuéa odnosno novoga zivota. U nekim krajevima Hrvatske na uskrSnje

jutro djeca igraju igru trazenja sakrivenih pisanica u kudi ili dvoristu.

llustracija br.7
[lustracija prikazuje uskrSnje pisanice

Ilustracija je za potrebe priru¢nika dodatno
uredivana u programima Microsof Office Word,
Microsoft Paint i Zoner Photo Studio 10.

Medunarodni dan djecje knjige — 2. travnja

,»Drugog travnja (2.4.), na dan rodenja poznatog bajkopisca Hansa Christiana
Andersena obiljezavamo Medunarodni dan djecje knjige. Taj dan slavimo radost ¢itanja.
Cilj obiljezavanja Medunarodnog dana djecje knjige je poticanje Citanja i druZenja s

knjigom po vlastitom izboru.

U sklopu odrzavanja manifestacije Medunarodnog dana djecje knjige cesto se

cey e
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Medunarodni dan djecje knjige obiljezava u prostorima Nacionalne i sveuciliSne

knjiznice u Zagrebu, gdje se svake godine odrzavaju druzenja s knjigom i razni projekti.*

i Jelen

Fuje omotnicu knjige Bijeli jelen.

Jtala koristeci vlastito, ve¢ postojece rjeSenje
aka kolegija Likovna kultura.

; § potrebe priruénika dodatno uredivana u
| icrosof Office Word, Microsoft Paint i Zoner

VLADIMIR » NAZOR

Medunarodni dan zdravlja — 7. travnja

»Sedmog travnja (7.4.) obiljezavamo Svjetski dan zdravlja. Svjetska zdravstvena
organizacija organizira obiljezavanje Svjetskog dana zdravlja kako bi svake godine
skrenula pozornost na odredene teme vezane uz zdravlje na koje je te godine potrebno

obratiti viSe paznje.

Na svjetski dan zdravlja se tako provode aktivnosti primjerene temi. Cilj
obiljezavanja svjetskog dana zdravlja je isticanje vaznosti zdravlja i skretanje pozornosti

na mjere koje treba poduzeti kako bismo ocuvali naSe zdravlje.*

Dan planeta zemlje — 22. travnja
,Dvadeset 1 drugog travnja (22.4.) obiljezavamo Dan planeta Zemlje. Dan planeta
Zemlje obiljezava se s ciljem usmjeravanja pozornosti k vaznosti ouvanja prirodnih

bogatstva (tlo, voda, vjetar, kiSne Sume, mora..)

Svake godine Dan planeta Zemlje obiljezava se temama trenutatno najopasnijih
problema za na$ planet, pa je tako Dan planeta Zemlje 2018. obiljezen kroz temu

onecis¢enja plastikom.*

llustracija br.9
llustracija prikazuje planet Zemlju.

[lustracija je za potrebe priru¢nika dodatno uredivana
u programima Microsof Office Word, Microsoft
Paint i Zoner Photo Studio 10.
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Medunarodni praznik rada — 1.svibnja

,Prvog svibnja (1.5.) na Medunarodni praznik rada/Prvi maj odajemo pocast svim
osobama koje su zaposlene (osobe koje rade), njihovom trudu i pozrtvovnosti. U
Hrvatskoj, Medunarodni praznik rada naj¢e$ce se obiljezava mirnim okupljanjima uz
jelo 1 glazbu, na zelenim poveSinama. Svake godine, u Parku Maksimiru u Zagrebu,

Praznik rada se obiljezava objedovanjem graha i druzenjem.*

Majcin dan

,Drugu nedjelju mjeseca svibnja paznju dajemo majkama obiljezavajué¢i Majcin dan.
Taj dan slavimo naSe majke, bake, ali i maj€instvo opcenito. Obicaj je na taj dan
majkama poklanjati Cestitke i cvije¢e. U mnogim zemljama majkama se na taj dan
poklanjaju ru¢no izradeni pokloni. U nekim krajevima Hrvatske obi¢aj je majkama na

taj dan pokloniti crveni ili bijeli karanfil.*

llustracija br.9

lustracija prikazuje karanfile
R R
| S TR W T Y A A N A A Ilustracija je za potrebe priru¢nika dodatno

uredivana u programima Microsof Office
Word, Microsoft Paint i Zoner Photo Studio
10.

Medunarodni dan Crvenog kriza — 8.svibnja

,Osmog svibnja (8.5.) obiljezavamo Medunarodni dan Crvenog kriza. Crveni kriz
skupina je od otprilike 17 milijuna volontera diljem svijeta osnovana s ciljem zastite
ljudskog Zivota i ljudskog dostojanstva. Temeljna nacela Crvenog kriza su: humanost,
dobrovoljnost, jedinstvo, neovisnost, nepristranost, neutralnost i univerzalnost.
Medunarodni dan Crvenog kriza obiljezava se na dan rodenja osnivac¢a Crvenog kriza —

Henryja Dunanta.

Medunarodni dan Crvenog kriza obiljeZzava se kako bi se proslavilo volonterstvo 1
naglasila njegova vrijednost, kao i kako bi se zahvalilo brojnim volonterima Crvenog

kriza ¢itavog svijeta.*
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Medunarodni dan obitelji — 15. svibnja

,,Petnaestog svibnja (15.5.) naglasavamo vaznost obitelji i zajedniStva obiljeZavajuci
Medunarodni dan obitelji . Taj dan obiljezavamo kako bi osvijestili vrijednost brace i
sestara, oceva, majka, baka, djedova i svih koji su oduvijek bili uz nas, koji nam pomazu

da rastemo i da se razvijamo. Na tome im zahvaljujemo na Medunarodni dan obitelji.*

lustracija br.10
Ilustracija prikazuje sjenu petero¢lane obitelji

llustracija je za potrebe priru¢nika dodatno uredivana
u programima Microsof Office Word, Microsoft
Paint i Zoner Photo Studio 10.

Medunarodni dan muzeja — 18. svibnja
,Osamnaestog svibnja (18.5.), kako bi upozorili na ulogu muzeja u nasim zivotima,

obiljezava se Medunarodni dan muzeja.

Muzeji su institucije koje sakupljaju predmete povijesne, kulturne, znanstvene ili
umjetnicke vrijednosti, brinu o njima 1 izlaZzu ih kako bismo mogli nauciti o njima ili iz
njih. Budu¢i da u muzejima moZemo mnogo toga vrijednoga upoznati, zabrinjavajuca je
¢injenica da gotovo svake godine posjecenost muzeja otpada. Zbog toga Medunarodnim

danom muzeja skre¢emo pozornost na ove zaboravljene institucije 1 na vrijednost.*

lustracija br.11

M llustracija prikazuje muzej Mimara
ey )

! —_—t [lustracija je za potrebe priru¢nika dodatno uredivana u
programima Microsof Office Word, Microsoft Paint i
Zoner Photo Studio 10.

Tijelovo
,,Devet tjedana nakon Uskrsa slavimo Tijelovo. Tijelovo je kr§¢anski blagdan kojim

se slavi ustanovljenje Euharistije na Posljednjoj veceri (veliki ¢etvrtak prije muke Isusa

Krista)*
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lustracija br.12
[lustracija prikazuje ruke koje drze komad kruha i kalez

Ilustracija je za potrebe prirucnika dodatno uredivana u
programima Microsof Office Word, Microsoft Paint i Zoner
Photo Studio 10.

Medunarodni dan zastite okolisa — 5. lipnja
,Petog lipnja (5.6.) obiljezavamo Medunarodni dan zastite okoliSa, kako bismo
skrenuli pozornost na vaznost zastite okoliSa i potaknuli $to viSe ljudi na poduzimanje

mjera zastite i ocuvanja okolisa.*

Dan zastite planinske prirode u Hrvatskoj — 8. lipnja
,Osmog lipnja (8.6.) je Dan zastite planinske prirode u Hrvatskoj. Taj datum
obiljezavamo kako bi naucili vi$e cijeniti i brinuti o naSoj planinskoj prirodi koja je

iznimno bogata (ljepote Velebita, Biokova, Dinare, Risnjaka..)*

llustracija br.13
llustracija prikazuje dio Velebita

[lustracija je za potrebe priru¢nika dodatno uredivana u
programima Microsof Office Word, Microsoft Paint i
Zoner Photo Studio 10.

Medunarodni dan glazbe — 21. lipnja
»Dvadeset 1 prvog lipnja (21.6.) obiljeZavamo Medunarodni dan glazbe. Toga dana
ljude se potice na stvaranje glazbe i uZivanje u glazbi. U nekim drZzavama stanovnicima

je dopusteno izaci na ulice i stvarati glazbu u susjedstvu: na ulicama, cestama, trgovima.*

llustracija br.14
llustracija prikazuje raznolike instrumente

[lustracija je za potrebe prirucnika dodatno uredivana u
programima Microsof Office Word, Microsoft Paint i
Zoner Photo Studio 10.
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Dan antifasisti¢ke borbe — 22. lipnja
,,Dvadeset i drugog lipnja (22.6.) je Dan antifasisticke borbe, koji je drzavni praznik.
Ovaj datum znacajan je zbog nastanka prve postrojbe tadasnje okupirane Hrvatske protiv

zloglasnog njemackog vode Adolfa Hitlera.*

Dan drzavnosti — 25. lipnja
,,Dvadeset i petog lipnja (25.6.) slavimo Dan drzavnosti (Republika Hrvatska). Dan
drzavnosti drzavni je blagdan koji se obiljezava na dan kada je donesena odluka o

samostalnosti i neovisnosti Republike Hrvatske (25.6.1991.) od Jugoslavije.

llustracija br.15
llustracija prikazuje zastavu Republike Hrvatske

llustracija je za potrebe priruénika dodatno
uredivana u programima Microsof Office Word,
Microsoft Paint i Zoner Photo Studio 10.

Dan pobjede i domovinske zahvalnosti — 5. kolovoza

,Petog kolovoza (5.8.) obiljeZavamo drzavni praznik Dan pobjede i domovinske
zahvalnosti 1 Dan hrvatskih branitelja u spomen oslobadanja okupiranog Knina 5.8.1995.
Dan pobjede 1 domovinske zahvalnosti 1 Dan hrvatskih branitelja slavimo u €ast pobjede

u Domovinskom ratu.«

Velika gospa — 15. kolovoza
,Petnaestog kolovoza (15.8.) kr§¢ani obiljezavaju blagdan Velike gospe, to je ujedno
1 drZzavni blagdan. Blagdan Velike Gospe krS¢ani obiljeZzavaju u spomen Uznesenja

Blazene Djevice Marije na nebo. Na taj dan vjernici hodoc¢aste u Marijina svetista.*

llustracija br.16
llustracija prikazuje Veliku Gospu

[lustracija je za potrebe priru¢nika dodatno uredivana
u programima Microsof Office Word, Microsoft Paint
i Zoner Photo Studio 10.
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Medunarodni dan mira — 21. rujna

,Dvadeset i prvog rujna (21.9.) Medunarodni je dan mira. Taj dan obiljezavamo
kako bi obratili pozornost na priliku svakog pojedinca da ¢ini dobra djela i promice mir
u svijetu. Medunarodni dan mira ljudi u svijetu obiljezavaju raznim znacajnim
aktivnostima poput radionica na temu mira, povorka mira ili jednostavnih znacajnih

aktivnosti poput minute Sutnje.*

lustracija br.17
llustracija prikazuje simbol mira - golubicu

[lustracija je za potrebe priru¢nika dodatno uredivana
u programima Microsof Office Word, Microsoft
Paint i Zoner Photo Studio 10.

Svjetski dan ljudskih naselja — 1. listopada

,»Prvog listopada (1.10.) obiljezava se Svjetski dan ljudskih naselja. Naselja su mjesta
u kojima Zive i rade ljudi. Ljudi izgraduju naselja, razvijaju ih i rastu s njima. Na Svjetski
dan ljudskih naselja pridajemo pozornost zivotu u naseljima, radu ljudi u naseljima i

njihovim medusobnim odnosima.*

llustracija br.18
Ilustracija prikazuje naselje iz pticje perspektive

Ilustracija je za potrebe priru¢nika dodatno uredivana u
programima Microsof Office Word, Microsoft Paint i
Zoner Photo Studio 10.

Svjetski dan zaStite Zivotinja — 4. listopada

,.Cetvrtog listopada (4.10.), zbog skretanja pozornosti akciji zatite prava Zivotinja i
njihove dobrobiti obiljezava se Svjetski dan zaStite zivotinja. Svjetski dan zastite
Zivotinja obiljezava se 4.listopada, na dan Sv. Franje AsiSkog, zastitnika Zivotinja. Cilj

obiljezavanja Svjetskog dana zaStite Zivotinja je osvijestiti ljudima da su Zivotinje
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misaona bica, podi¢i njihov status u zajednici i omoguciti im Zivot u uvjetima povoljnim

za njihovu dobrobit.

Na Svjetski dan zastite Zivotinja moze$ poceti od vlastite okoline — volontiranjem u

lokalnom sklonistu za zivotinje i boljim odnosom prema vlastitim kué¢nim ljubimcima.*

lustracija br.19
[ustracija prikazuje macku

[lustracija je za potrebe priru¢nika dodatno uredivana u
programima Microsof Office Word, Microsoft Paint i
Zoner Photo Studio 10.

Svjetski dan ucitelja — 5. listopada

,Petog listopada (5.10.) obiljezava se Svjetski dan ucitelja. Taj dan pozornost
dobivaju ucitelji. Svjetski dan ucitelja obiljezavamo kako bismo iskazali zahvalnost
uciteljima ali i skrenuli pozornost na mogucnosti poboljSanja unutar toga zanimanja i

uciteljima omogucili $to bolje uvjete rada kako bi svoje znanje Sto kvalitetnije prenosili.*

Dan neovisnosti — 8. listopada
,,Osmog listopada (8.10.) drzavni je praznik Dan neovisnosti. Dan neovisnosti

slavimo u spomen raskida svih veza sa ostalim drzavama Jugoslavije.*

Dan zahvalnosti za plodove zemlje — 10. listopada
,Desetog listopada (10.10.) obiljeZavamo Dan zahvalnosti za plodove zemlje kako
bi osvijestili vrednote hrane koja nam je dostupna. Taj dan iskazujemo zahvalnost za

hranu koju nam je podarila zemlja.

Dan zahvalnosti za plodove zemlje Cesto obiljezavamo uz Dane kruha, kako bi se
podsjetili da i kruh dolazi iz zemlje. Toga dana, uz zahvale za plodove zemlje,
promisljamo o prehrani i o proizvodnji namirnica koje konzumiramo: od kuda dolaze 1
kako su proizvedene. U Hrvatskoj, Dan zahvalnosti za plodove zemlje obiljezava se
prigodnim aktivnostima poput izrade tradicionalnih krus¢i¢a i pogaca i njihovim

darivanjem potrebitima (dje¢jem ili starackom domu 1 sl.)*
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llustracija br.20

llustracija prikazuje klas kukuruza

Ilustracija je za potrebe priru¢nika dodatno uredivana u
programima Microsof Office Word, Microsoft Paint i
Zoner Photo Studio 10.

Svi sveti — 1. studenog

,,Prvog studenog (1.11.) kr$¢anski je blagdan Svih Svetih. Na taj dan odajemo pocast
svim svecima, pa i onima koji jo$ nisu prozvani svetim. U Hrvatskoj je obi¢aj na dan
Svih Svetih oti¢i na groblje i zapaliti svijecu svojim pokojnicima. U Hrvatskoj blagdan

Svih Svetih je prilika razmisljati o pokojnicima 1 odati im pocast.*

llustracija br.21
[ustracija prikazuje lampase

[lustracija je za potrebe priru¢nika dodatno uredivana u
programima Microsof Office Word, Microsoft Paint i
Zoner Photo Studio 10.

Medunarodni dan tolerancije - 16. studenog

»Sesnaestog studenog (16.11.) obiljezavamo Medunarodni dan tolerancije kako
bismo skrenuli pozornost na brojne negativne posljedice netolerancije. Tolerancija je
spremnost da prihvatimo nekoga bez obzira na izgled, navike ili uvjerenja. Tolerancija

je spremnost da prihvac¢amo.*

lustracija br.22
llustracija prikazuje internacionalno prijateljstvo

[lustracija je za potrebe priru¢nika dodatno uredivana u
programima Microsof Office Word, Microsoft Paint i
Zoner Photo Studio 10.

Dan sjecanja na Vukovar — 18. studenog
,»Osamnaestog studenog (18.11.) obiljezavamo Dan sjecanja na Vukovar. Na taj dan

zahvaljujemo se zrtvi Vukovara u Domovinskom ratu i prisjeamo se izgubljenih
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ljudskih zivota u ratu. Pocast Vukovaru i vukovarskim i hrvatskim junacima daje se u
zajednistvu i molitvi.*

=
llustracija br.23

i

lustracija prikazuje vodotoranj u VVukovaru

[lustracija je za potrebe priru¢nika dodatno uredivana u
programima Microsof Office Word, Microsoft Paint i
Zoner Photo Studio 10.

Medunarodni dan muskaraca — 19. studenog
,Devetnaestog studenog (19.11.) Medunarodni je dan muskaraca. Taj datum
obiljezavamo kako bi proslavili postignu¢a utjecajnih muskaraca kroz povijest, ali i kako

bi se istaknuli i naglasili problemi koji zahvac¢aju muskarce i djecake diljem svijeta.*

Medunarodni dan djeteta — 20. studenog

,Dvadesetog studenog (20.11.) obiljezavanjem Medunarodnog dana djeteta slavimo
dijete i djetinjstvo. Tijekom Medunarodnog dana djeteta promisljamo o djeci,
problemati¢nim Zivotnim uvjetima u kojima neka provode djetinjstvo te o nacinima

ocuvanja i poboljSanja Zivota djece diljem svijeta.

Na Medunarodni dan djeteta ponekad se organiziraju druzenja i1 akcije darivanja

djece koja zive u domovima, akcije sakupljanja sredstava za potrebitu djecu i sli¢no.*

Sveti Nikola — 6. prosinca

,.Sestog prosinca (6.12.) slavimo kr§c¢anski blagdan Svetog Nikole. Blagdan Svetog
Nikole obiljezavamo u ¢ast Svetom Nikoli, kr§¢anskome biskupu jednog grada anticke
Grcke. Sveti Nikola zastitnik je trgovaca, mornara, strijelaca, djece... Osim po mnogim

¢udima, poznat je po tajnom darivanju potrebitih.

U Hrvatskoj blagdan Svetog Nikole obiljezava se darivanjem djece. Djeca obicavaju
pocistiti ¢izmice 1 postaviti ih na prozor kako bi ih Sv. Nikola posjetio 1 ostavio poklon
u ¢izmici. Sveti Nikola djeci donosi sitne darove poput ¢okolada ili mandarina koje djeca

pronadu u ¢izmicama ujutro.*
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Medunarodni dan prava ¢ovjeka — 10. prosinca
,Desetog prosinca (10.12.) obiljezavamo Medunarodni dan prava Covjeka kako
bismo osvijestili prava svakoga ¢ovjeka na zivot, slobodu i sigurnost. Medunarodni dan
prava Covjeka obiljezavamo na dan kada je potpisana Opca deklaracija o ljudskim
pravima kojom su priznata prava svih ljudi na slobodu, sigurnost i zivot bez ikakvih

razlika.«

Sveta Lucija— 13. prosinca

,, Irinaestog prosinca (13.12.) krScanski je blagdan Svete Lucije. Sveta Lucija
zastitnica je ratara, slijepaca, slabovidnih, trgovaca, kovaca, krojaca, staklara..

Sveta Lucija obiljeZava nadolazak boZi¢nog razdoblja. U Hrvatskoj se na dan Svete
Lucije sije bozi¢na pSenica. Bozi¢na pSenica i vodenje brige o njoj simbolizira zivot i

plodnost. Bozi¢na pSenica se na blagdan Badnjak postavlja ispod boziéne jelke.*

llustracija br.24
[lustracija prikazuje boZi¢nu pSenicu.

Ilustracija je za potrebe priru¢nika dodatno uredivana u
programima Microsof Office Word, Microsoft Paint i
Zoner Photo Studio 10.

Badnjak — 24. prosinca
,Dvadeset i Cetvrtog prosinca kr§¢anski je blagdan Badnjak. Badnjak je dobio ime
po drvu koje se na ognjiStu pali za Badnjak. Badnjak je dan kada se kuca ureduje za Bozi¢ —
dan rodenja Isusa Krista.
Obicaji vezani uz Badnjak, uz uredenje i ukrasavanje kuce bozi¢nim ukrasima su
pecenje posebnih boZi¢nih kolac¢a — poput bozi¢noga kruha i odlazak na euharistijsko slavlje
(misu). Na euharistijskom slavlju pale i blagoslivljaju svije¢e vostanice, koje vjernici tada

donose u svoje domove.
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Najpoznatiji obicaj vezan uz Badnjak je ki¢enje jele. Na grane bozi¢ne jele stavljaju
se razni ukrasi. Ispod jele postavljaju se jaslice 1 bozi¢na pSenica (posijana na blagdan Sv.

Lucije).«

lustracija br.25 i llustracija br. 26

llustracija br. 25 prikazuje ukrasnu kuglu na grani
bozi¢ne jelke
llustracija br. 26 prikazuje vosStanu svijecu

[lustracije su za potrebe priru¢nika dodatno uredivane
u programu Microsof Paint

Bozi¢ — 25. prosinca
,Dvadeset i petog prosinca (25.12.) obiljezavamo krsc¢anski blagdan Bozi¢ — dan
rodenja Isusa Krista. KrS¢ani obiljezavaju Bozi¢ odlaskom na misu, obilnim objedima,

pjevanjem bozi¢nih pjesama, darivanjem, Cestitanjem 1 posje¢ivanjem bliznjih.

Dan nakon Bozic¢a (26.12.) slavi se dan Sv. Stjepana. Na taj dan odaje se pocast
svetom Stjepanu i slave imendani, a bozi¢ni obicaji i tradicije se ponavljaju i tada, pa i Dan
Sv. Stjepana obiljezava odlazak na misu, obilni objedi, pjevanje bozi¢nih pjesama, darivanje,

Cestitanje 1 posjecivanje bliznjih.*

llustracija br.27
llustracija prikazuje Mariju i Josipa s malim Isusom

[lustracija je za potrebe priruénika dodatno uredivana u
programima Microsof Office Word, Microsoft Paint i
Zoner Photo Studio 10.

4.3. Aktivnosti ljudi tijekom godine

Prototip edukativne igre ,,365 dana“ sadrzi Ceterdeset i osam razliitih ,karata
iskustva“. Karte su podjeljene na Cetiri seta karata — set karata Proljece, set karata Ljeto, set
karata Jesen, i set karata Zima. Karte ,,Iskustvo® su otisnute na recikliranom papiru, a

pravokutnoga su oblika sa zaobljenim rubovima. SadrZaj karata iskustva je tekst vezan uz
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odredeno iskustvo u odredenom godisnjem dobu, a cilj posredovanja ovakvih sadrzaja je
potaknuti igrace na razmisljanje 0 aktivnostima ljudi tijekom jedne godine i upoznati ih s
procesima vezanim uz razdoblje (godiSnje doba) - specificno obradivanje zemlje,
promjenama u vegetaciji 1 Zivotinjskom svijetu tijekom jedne godine te interakcije Covjeka

s istom. Obrazovna svrha karata je istaknuti aktivnosti ljudi tijekom godine.

Karte iskustva obrazovni sadrzaj posreduju putem prigodne ilustracije i kratakog
opisa aktivnosti ili dozivljaja. Broj bodova na dnu karte oznacen je obojanim krugovima.
Svaka karta predstavlja dozivljaj ili iskustvo u odredenom godisnjem dobu (poput
pronalaska prve visibabe ili berbe cikle). Igra¢i ¢itanjem iskustvenih karata medusobno

dijele informacije obrazovnih sadrzaja.

Primjer sadrzaja odabranih karata iskustva iz seta Zima:

Igraci kroz karte iskustva spoznaju aktivnosti koje je moguce provoditi u godiSnjem
dobu zimi, a posreduje im se opcenita slika o promjenama u biljnom i zivotinjskom svijetu
tijekom navedenog godiSnjeg doba. Pretpostavlja se da e igraCi pokazati interes za
provodenjem nekih od navedenih aktivnosti i imati bolje razumijevanje o prirodi tijekom

godisnjeg doba zime.

Primjer sadrZaja odabranih karata iskustva iz seta Proljece:
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Igraci kroz karte iskustva spoznaju aktivnosti koje je moguce provoditi u godisnjem
dobu proljecu, a posreduje im se opéenita slika o promjenama u biljnom i zivotinjskom
svijetu tijekom navedenog godiSnjeg doba. Pretpostavlja se da ¢e igraci pokazati interes za
provodenjem nekih od navedenih aktivnosti i imati bolje razumijevanje o prirodi tijekom

godisnjeg doba proljeca.

Primjer sadrzaja odabranih karata iskustva iz seta Ljeto:

Igraci kroz karte iskustva spoznaju aktivnosti koje je moguce provoditi u godisnjem
dobu ljetu, a posreduje im se opcenita slika o promjenama u biljnom i zivotinjskom svijetu
tijekom navedenog godiSnjeg doba. Pretpostavlja se da e igraCi pokazati interes za
provodenjem nekih od navedenih aktivnosti i imati bolje razumijevanje o prirodi tijekom

godisnjeg doba ljeta.

Primjer sadrzaja odabranih karata iskustva iz seta Jesen:
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Igraci kroz karte iskustva spoznaju aktivnosti koje je moguce provoditi u godisnjem
dobu jeseni, a posreduje im se opCenita slika o promjenama u biljnom i Zivotinjskom svijetu
tijekom navedenog godiSnjeg doba. Pretpostavlja se da ¢e igraCi pokazati interes za
provodenjem nekih od navedenih aktivnosti i imati bolje razumijevanje o prirodi tijekom

godisnjeg doba jeseni.

5. Testiranje prototipa edukativne igre ,,365 dana*

5.1. Opis tijeka testiranja prototipa

Prototip edukativne igre ,,365 dana“ testiran je na uzorku od Cetiri igraca. Igraci su
ucenici 3. razreda osnovne Skole. Testiranje je provedeno u kontroliranim uvjetima uz

organizatora koji preuzima ulogu promatraca i zapisnicara.

Testiranje se provodi koriste¢i cjelokupni materijal edukativne igre ,,365 dana“,
0dnosno prototip u svojoj najopsirnijoj varijaciji. Zbog vremenskog ograni¢enja, organizator
potpomaze dinamic¢nijem tijeku igre na nacin da upozorava pravovremeno na pravila igre
kako bi se izbjegla krSenja pravila koja ,,usporavaju® igrac¢e u napredovanju u igri, buduci
da se testiranje prototipa provodi prvenstveno s ciljem analize djelotvornosti obrazovnih

sadrzaja koje posreduje edukativna igra.

Igra¢ima je podijeljen radni listi¢ sa zadatkom odredivanja znacenja odredenih
datuma. Igraci su prije testiranja ispunili radni listi¢. Igrac¢ima nisu posredovane informacije

o rjeSenjima zadataka. Po zavrSetku inicijalnog dijela testiranja igrac¢ima je dodjeljeno
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petnaest minuta da samostalno promotre pravila prototipa edukativne igre ,,365 dana“ uz
moguénost postavljanja pitanja vezana uz njih. Igra¢i su pravila i priruénik promatrali
trinaest minuta i odlu¢ili zapoceti igru. Igra¢ima je dana uputa da se obrate organizatoru igre

ukoliko postoje nejasnoce vezane uz sam tijek igre.

Igraci su zapoceli bacanjem obojene kockice. Igra¢ 1 baca kockicu, a okrece se plava
boja. Igra¢ 1 postavlja plavu figuricu na polje oznaceno s ,,Zima“. Nakon toga Igra¢ 3 baca
kockicu te nakon okretanja crvene boje na kockici preuzima poziciju naziva ,,Ljeto. Igra¢
2, iz drugog je pokusaja uspio zauzeti poziciju ,,Proljece, a Igra¢ 4 preuzeo je preostalu

poziciju: ,,Jesen®.

Procjenjeno je da, ukoliko ¢e igrac¢i zbog vremenskog ograniCenja preskociti
inicijalno trostruko bacanje kockice (ili do okretanja broja Sest), nece biti utjecaja na

rezultate testiranja, stoga je ta stavka izostavljena.

Igra¢ 1: baca kocku i otkriva se broj pet (5). Igra¢ pomice kazaljke sata na 5 sati i 5
minuta. Igra¢ pomice figuricu za pet polja i dolazi na prazno obojeno polje. Igra¢ baca
kocku s bojama i otkriva se polje obojeno plavom i smedom bojom. Igrac je stekao pravo
izvlacenja karte iskustva i izvlaci jednu kartu iskustva iz seta Zima. Igra¢ Cita sadrzaj

karte na glas, a zatim uzima dva iskustvena boda.

Igra¢ 2: baca kocku i otkriva se broj tri (3). Igra¢ pomice kazaljke sata na 8 sati i 10
minuta. Igra¢ pomice figuricu za tri polja i dolazi na obojeno polje s datumom ,,22.3.%
Igra¢ nije upoznat s znacenjem datuma i otvara vrataSca. Igra¢ na glas ¢ita naziv

obiljezenog datuma ,,Svjetski dan voda“. Igra¢ nije stekao bodove.

Igrac¢ 3: baca kocku i otkriva se broj tri (3). Igra¢ pomice kazaljke sata na 11 sati i 15
minuta. Igra¢ pomice figuricu za tri polja i dolazi na prazno obojeno polje. Igra¢ baca
kocku s bojama i otkriva se polje obojeno plavom bojom. Igra¢ nije stekao pravo

izvlacenja karte iskustva.
Igrac 4: baca kocku i otkriva se broj jedan (1). Igra¢ pomice kazaljke sata na 12 sati
I 20 minuta. Igra¢ pomice figuricu za jedno polje i dolazi na obojeno polje s datumom

»23.9.% Igra¢ je upoznat sa datumom na polju i navodi prvi dan jeseni kao znacenje
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datuma, zatim samoinicijativno otvara vrataSca i pokazuje suigracima naslov teksta.

Igra¢ uzima bodove, ali tek na poticaj (podsjetnik organizatora).

Igra¢ 1: baca kocku i otkriva se broj tri (3). Igra¢ pomice kazaljke sata na 15 sati i
25 minuta. Igra¢ pomice figuricu za tri polja i dolazi na prazno obojeno polje. Igrac baca
kocku s bojama i otkriva se polje obojeno zelenom bojom. Igra¢ nije stekao pravo

izvlaCenja karte iskustva.

Igra¢ 2: baca kocku i otkriva se broj pet (5). Igra¢ pomice kazaljke sata na 20 sati i
30 minuta. Igra¢ pomice figuricu za pet polja i dolazi na prazno obojeno polje. Igrac baca
kocku s bojama i otkriva se polje obojeno zelenom bojom. Igra¢ je stekao pravo
izvlacenja karte iskustva 1 izvlaci jednu kartu iskustva iz seta Proljece. Igrac Cita sadrzaj

karte na glas, a zatim uzima dva iskustvena boda.

Igra¢ 3: baca kocku i otkriva se broj tri (3). Igra¢ pomice kazaljke sata na 23 sata i
35 minuta. Igra¢ pomice figuricu za tri polja i dolazi na obojeno polje s datumom ,,25.6.
Igra¢ nije upoznat s znaCenjem datuma i otvara vrataSca. Igra¢ na glas Cita naziv

obiljezenog datuma ,,Dan drzavnosti. Igrac nije stekao bodove.

Igra¢ 4: baca kocku i otkriva se broj pet (5). Igra¢ pomice kazaljke sata na 4 sata i 40
minuta. Igra¢ pomice figuricu za pet polja i dolazi na prazno obojeno polje. Igra¢ baca
kocku s bojama 1 otkriva se polje obojeno plavom i smedom bojom. Igrac je stekao pravo
izvlacenja karte iskustva i izvlaci jednu Kkartu iskustva iz seta Jesen. Igra¢ Cita sadrzaj

karte na glas, a zatim uzima dva iskustvena boda.

Igrac¢ 1: baca kocku i otkriva se broj Cetiri (4). Igrac pomice kazaljke sata na 8 sati i
45 minuta. Igra¢ pomice figuricu za Cetiri polja i dolazi na prazno obojeno polje. Igra¢
baca kocku s bojama i otkriva se polje obojeno zelenom i crvenom bojom. Igra¢ nije

stekao pravo izvlacenja karte iskustva.

Igrac¢ 2: baca kocku i otkriva se broj Sest (6). Igra¢ pomicée kazaljke sata na 14 sati i
50 minuta. Igra¢ pomice figuricu za Sest polja i dolazi na obojeno polje s nazivom
»Majcin dan.”“ Igra¢ se obraca organizatoru s molbom pojaSnjenja zadatka. Igrac je

upucen da provjeri informaciju u prirucniku ili pravilima. Igra¢ pronalazi trazenu
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informaciju u pravilima igre. Igrac je upoznat s razdobljem obiljeZzavanja Maj¢inog dana
1 navodi kao rjeSenje drugu nedjelju mjeseca svibnja. Na inzistiranje suigraca, igrac
otvara vratasca i pokazuje suigrac¢ima dio teksta koji se odnosi na razdoblje obiljezavanja

Majcinog dana. Igra¢ uzima dva iskustvena boda.

Igrac¢ 3: baca kocku i otkriva se broj Cetiri (4). Igra¢ pomice kazaljke sata na 18 sati
I 55 minuta. Igra¢ pomice figuricu za Cetiri polja i dolazi na prazno obojeno polje. Igra¢
baca kocku s bojama i otkriva se polje obojeno zelenom i crvenom bojom. Igrac je stekao
pravo izvlacenja karte iskustva i izvla¢i jednu kartu iskustva iz seta Ljeto. Igra¢ Cita

sadrzaj karte na glas, a zatim uzima dva iskustvena boda.

Igra¢ 4: baca kocku i otkriva se broj dva (2). Igra¢ pomice kazaljke sata na 20 sati i
0 minuta. Igra¢ pomice figuricu za dva polja i dolazi na prazno obojeno polje. Igra¢ baca
kocku s bojama i otkriva se polje obojeno zelenom i crvenom bojom. Igra¢ nije stekao

pravo izvlacenja karte iskustva.

Igrac 1: baca kocku i otkriva se broj Sest (6). Igra¢ pomice kazaljke sata na 2 sata i 5
minuta. Igra¢ pomice figuricu za Sest polja i dolazi na prazno obojeno polje. Igra¢ baca
kocku s bojama i otkriva se polje obojeno smedom bojom. Igra¢ nije stekao pravo

izvlaenja karte iskustva.

Igrac 2: baca kocku i otkriva se broj pet (5). Igra¢ pomice kazaljke sata na 7 sati i 10
minuta. Igra¢ pomice figuricu za pet polja i dolazi na obojeno polje s datumom ,,18.5.*
Igra¢ nije upoznat s znacenjem datuma i otvara vrataSca. Igra¢ na glas ¢ita naziv

obiljezenog datuma ,,Medunarodni dan muzeja“. Igrac nije stekao bodove.

Igrac¢ 3: baca kocku i otkriva se broj Cetiri (4). Igra¢ pomice kazaljke sata na 11 sati
I 15 minuta. Igra¢ pomice figuricu za Cetiri polja i dolazi na prazno obojeno polje. Igra¢
baca kocku s bojama i otkriva se polje obojeno crvenom bojom. Igrac je stekao pravo
izvlaCenja karte iskustva i izvlaci jednu kartu iskustva iz seta Ljeto. Igra¢ Cita sadrzaj

karte na glas, a zatim uzima dva iskustvena boda.

Igrac 4: baca kocku i otkriva se broj sest (6). Igra¢ pomice kazaljke sata na 17 sati i

20 minuta. Igra¢ pomice figuricu za Sest polja i dolazi na obojeno polje s datumom
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»19.11.“ Igra¢ nije upoznat s znaCenjem datuma i otvara vrataSca. Igra¢ na glas cita
naziv obiljezenog datuma ,,Medunarodni dan muskaraca®. Igra¢ nije stekao bodove.
Igrac iskazuje iznenadenje jer mu je ¢injenica da se obiljezava dan muskaraca nepoznata,

naglaSava kako zna da se obiljezava Dan Zena, ali ne 1 muskaraca.

Igrac 1: baca kocku i otkriva se broj Sest (6). Igra¢ pomice kazaljke sata na 23 sata i
25 minuta. Igra¢ pomice figuricu za Sest polja i dolazi na obojeno polje s datumom
»21.3.° Igrac nije upoznat s znaCenjem datuma i otvara vratasca. Igra¢ na glas ¢ita naziv

obiljezenog datuma ,,Svjetski dan kazaliSta®. Igrac nije stekao bodove.

Igra¢ 2: baca kocku i otkriva se broj tri (3). Igra¢ pomice kazaljke sata na 2 sata i 30
minuta. Igra¢ pomice figuricu za tri polja i dolazi na obojeno polje s datumom ,,5.6.%
Igra¢ nije upoznat s znaCenjem datuma i otvara vrataSca. Igra¢ na glas ¢ita naziv

obiljezenog datuma ,,Medunarodni dan obitelji“. Igra¢ nije stekao bodove.

Igra¢ 3: baca kocku i otkriva se broj Sest (6). Igra¢ pomice kazaljke sata na 8 sati i
35 minuta. Igra¢ pomice figuricu za Sest polja i dolazi na obojeno polje s datumom
»23.9.% lIgra¢ je upoznat sa datumom na polju i navodi prvi dan jeseni kao znacenje
datuma. Igra¢ otvara vrataSca i pokazuje suigra¢ima naslov teksta. Igra¢ uzima dva

iskustvena boda.

Igrac 4: baca kocku i otkriva se broj cetiri (4). Igra¢ pomice kazaljke sata na 12 sati
I 40 minuta. Igra¢ pomice figuricu za Sest polja i dolazi na obojeno polje s datumom
,»10.12.% Igra¢ nije upoznat s znaenjem datuma i otvara vrataSca. Igra¢ na glas ¢ita

naziv obiljeZenog datuma ,,Medunarodni dan prava covjeka“. Igra¢ nije stekao bodove.

Igrac¢ 1: baca kocku i otkriva se broj jedan (1). Igra¢ pomice kazaljke sata na 13 sati
I 45 minuta. Igra¢ pomice figuricu za jedno polje i dolazi na obojeno polje s nazivom
»Veliki tjedan®. Igra¢ nije upoznat s obiljeZavanjem toga razdoblja u godini. Igrac
samoinicijativno otvara vrataSca i iznosi na glas informaciju o obiljezavanju navedenog

razdoblja u godini. Igrac nije stekao bodove.

Igrac¢ 2: baca kocku i otkriva se broj pet (5). Igra¢ pomice kazaljke sata na 18 sati i

50 minuta. Igra¢ pomice figuricu za pet polja i dolazi na obojeno polje s datumom ,,21.6.
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Igrac je upoznat sa datumom na polju i navodi prvi dan ljeta kao znaCenje datuma. Igrac

Otvara vrataSca i pokazuje suigracima naslov teksta. Igra¢ uzima dva boda.

Igra¢ 3: baca kocku i otkriva se broj ¢etiri (4). Igra¢ pomice kazaljke sata na O sati i
55 minuta. Igra¢ pomice figuricu za Cetiri polja i dolazi na obojeno polje s datumom
,»J.10.“ Igrac nije upoznat s znacenjem datuma i otvara vratasca. Igra¢ na glas ¢ita naziv
obiljezenog datuma ,,Svjetski dan ucitelja®“. Igra¢ nije stekao bodove. Igra¢ predlaze
Cestitanje Svjetskog dana ucitelja svojoj razrednici, buduci da se obiljezava za nekoliko

dana.

Igra¢ 4: baca kocku i otkriva se broj Sest (6). Igra¢ pomice kazaljke sata na 6 sati i O
minuta. Igra¢ pomice figuricu za Sest polja i dolazi na prazno obojeno polje. Igra¢ baca
kocku s bojama i otkriva se polje obojeno plavom bojom. Igra¢ je stekao pravo
izvlaCenja karte iskustva i izvla¢i jednu kartu iskustva iz seta Zima. Igra¢ Cita sadrzaj

karte na glas, a zatim uzima dva iskustvena boda.

Igrac 1: baca kocku i otkriva se broj pet (5). Igra¢ pomice kazaljke sata na 11 sati i 5
minuta. Igra¢ pomice figuricu za pet polja i dolazi na prazno obojeno polje. Igra¢ baca
kocku s bojama i otkriva se polje obojeno plavom i smedom bojom. Igra¢ nije stekao

pravo izvlacenja karte iskustva.

Igra¢ 2: baca kocku i otkriva se broj Sest (6). Igra¢ pomice kazaljke sata na 17 sati i
10 minuta. Igra¢ pomice figuricu za Sest polja i dolazi na prazno obojeno polje. Igra¢
baca kocku s bojama i otkriva se polje obojeno plavom i smedom bojom. Igra¢ nije

stekao pravo izvlacenja karte iskustva.

Igra¢ 3: baca kocku i otkriva se broj pet (5). Igra¢ pomice kazaljke sata na 22 sata i
15 minuta. Igra¢ pomice figuricu za pet polja i dolazi na prazno obojeno polje. Igrac baca
kocku s bojama i otkriva se polje obojeno plavom i smedom bojom. Igrac je stekao
pravo izvlaCenja karte iskustva 1 izvlaci jednu kartu iskustva iz seta Jesen. Igra¢ cita

sadrzaj karte na glas, a zatim uzima dva iskustvena boda.

Igrac 4: baca kocku i otkriva se broj cetiri (4). Igra¢ pomice kazaljke sata na 2 sata i

20 minuta. Igra¢ pomice figuricu za Cetiri polja i dolazi na obojeno polje s datumom
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»1.1.“ Igra¢ ushi¢eno povice: ,,Sretna Nova godina®. Igrac je upoznat sa datumom na
polju i navodi da se datum odnosi na Novu godinu. Igraci se jednoglasno slazu da nema
potrebe za otvaranjem vratasSca. IgraC 1 inzistira na otvaranju vrataSca zbog interesa za

mogucom ilustracijom.

Igra¢ 1: baca kocku i otkriva se broj sest (6). Igra¢ pomice kazaljke sata na 8 sati i
25 minuta. Igra¢ pomice figuricu za Sest polja i dolazi na obojeno polje s datumom
,18.5. Igrac je upoznat s znaCenjem datuma, navodeci kao jedini razlog tome ponovo
otvaranje istoga polja. Igra¢ navodi ,,Dan muzeja“ kao naziv obiljezenog datuma. Igrac¢

otvara vrataSca da potvrdi vjerodostojnost odgovora i uzima dva boda.

Igra¢ 2: baca kocku i otkriva se broj tri (3). Igra¢ pomice kazaljke sata na 11 sati i 30
minuta. Igra¢ pomice figuricu za tri polja i dolazi na obojeno polje s datumom ,,15.8.
Igrac je upoznat s znac¢enjem datuma. Igra¢ navodi ,,Veliku gospu® kao naziv obiljeZzenog

datuma. Igrac¢ otvara vrataSca da potvrdi vjerodostojnost odgovora i uzima dva boda.

Igrac¢ 3: baca kocku i otkriva se broj cetiri (4). Igra¢ pomice kazaljke sata na 15 sati
I 35 minuta. Igra¢ pomice figuricu za Cetri polja i dolazi na obojeno polje s datumom
»1.11. Igra¢ je upoznat s znaCenjem datuma. Igra¢ navodi ,,Sesvete* kao naziv
obiljeZenog datuma. Igra¢ otvara vrataSca da potvrdi vjerodostojnost odgovora i uzima

dva boda.

Igrac 4: baca kocku i otkriva se broj pet (5). Igra¢ pomice kazaljke sata na 20 sati i
40 minuta. Igra¢ pomice figuricu za pet polja i dolazi na prazno obojeno polje. Igra¢ baca
kocku s bojama 1 otkriva se polje obojeno plavom bojom. Igrac¢ je stekao pravo
izvlaCenja karte iskustva i izvla¢i jednu kartu iskustva iz seta Zima. Igra¢ Cita sadrzaj

karte na glas, a zatim uzima dva iskustvena boda.

Igrac¢ 1: baca kocku i otkriva se broj cetiri (4). Igra¢ pomice kazaljke sata na O sati i
45 minuta. Igra¢ pomice figuricu za Cetiri polja i dolazi na obojeno polje s datumom
,8.6.“ Igra¢ nije upoznat s zna¢enjem datuma i otvara vratasca. Igra¢ na glas ¢ita naziv
obiljeZzenog datuma ,,Dan zaStite planinske prirode u Hrvatskoj“. Igra¢ nije stekao

bodove.
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Igra¢ 2: baca kocku i otkriva se broj jedan (1). Igra¢ pomice kazaljke sata na 1 sat i
50 minuta. Igra¢ pomice figuricu za jedno polje i dolazi na prazno obojeno polje. Igrac
baca kocku s bojama i otkriva se polje obojeno zelenom i crvenom bojom. Igrac je stekao
pravo izvlaCenja karte iskustva i izvla¢i jednu kartu iskustva iz seta Ljeto. Igra¢ Cita

sadrzaj karte na glas, a zatim uzima dva iskustvena boda.

Igrac¢ 3: baca kocku i otkriva se broj dva (2). Igra¢ pomice kazaljke sata na 3 sata i
55 minuta. Igra¢ pomice figuricu za pet polja i dolazi na obojeno polje s datumom
,»16.11.“ Igra¢ nije upoznat s znaCenjem datuma i otvara vrataSca. Igra¢ na glas Cita

naziv obiljezenog datuma ,,Medunarodni dan tolerancije®. Igrac nije stekao bodove

Igra¢ 4: baca kocku i otkriva se broj pet (5). Igra¢ pomice kazaljke sata na 8 sati i O
minuta. Igra¢ pomice figuricu za pet polja i dolazi na obojeno polje s datumom ,,21.2.%
Igra¢ nije upoznat s znaCenjem datuma i otvara vrataSca. Igra¢ na glas Cita naziv

obiljezenog datuma ,,Medunarodni dan materinskoga jezika“. Igrac nije stekao bodove

Igrac¢ 1: baca kocku i otkriva se broj Sest (6). Igra¢ pomice kazaljke sata na 14 sati i
5 minuta. Igra¢ pomice figuricu za Sest polja i dolazi na prazno obojeno polje. Igra¢ baca
kocku s bojama i otkriva se polje obojeno crvenom i zelenom bojom. Igrac je stekao
pravo izvlacenja karte iskustva i izvla¢i jednu Kkartu iskustva iz seta Ljeto. Igrac Cita

sadrzaj karte na glas, a zatim uzima dva iskustvena boda.

Igra¢ 2: baca kocku i otkriva se broj Sest (6). Igra¢ pomice kazaljke sata na 20 sati i
10 minuta. Igra¢ pomice figuricu za $est polja i dolazi na prazno obojeno polje. Igra¢
baca kocku s bojama i otkriva se polje obojeno crvenom bojom. Igrac nije stekao pravo

izvlacenja karte iskustva.

Igrac 3: baca kocku i otkriva se broj Cetiri (4). Igra¢ pomice kazaljke sata na O sati i
15 minuta. Igra¢ pomice figuricu za Cetiri polja i dolazi na prazno obojeno polje. Igrac
baca kocku s bojama i otkriva se polje obojeno smedom bojom. Igrac je stekao pravo
izvlaCenja karte iskustva i izvlaé¢i jednu kartu iskustva iz seta Jesen. Igrac¢ Cita sadrzaj

karte na glas, a zatim uzima dva iskustvena boda.
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Igrac 4: baca kocku i otkriva se broj jedan (1). Igra¢ pomice kazaljke sata na 1 sat i
20 minuta. Igra¢ pomice figuricu za jedno polje i dolazi na prazno obojeno polje. Igra¢
baca kocku s bojama i otkriva se polje obojeno plavom i smedom bojom. Igra¢ je stekao
pravo izvlaCenja karte iskustva i izvlaci jednu kartu iskustva iz seta Jesen. IgraC Cita

sadrzaj karte na glas, a zatim uzima dva iskustvena boda.

Igra¢ 1: baca kocku i otkriva se broj pet (5). Igra¢ pomice kazaljke sata na 6 sati i 25
minuta. Igra¢ pomice figuricu za pet polja i dolazi na prazno obojeno polje. Igra¢ baca
kocku s bojama i otkriva se polje obojeno plavom bojom. Igra¢ nije stekao pravo

izvlaCenja karte iskustva.

Igra¢ 2: baca kocku i otkriva se broj pet (5). Igra¢ pomice kazaljke sata na 11 sati i
30 minuta. Igra¢ pomice figuricu za pet polja i dolazi na prazno obojeno polje. Igrac baca
kocku s bojama i otkriva se polje obojeno crvenom bojom. Igra¢ nije stekao pravo

izvlacenja karte iskustva.

Igrac¢ 3: baca kocku i otkriva se broj Sest (6). Igra¢ pomice kazaljke sata na 17 sati i
35 minuta. Igra¢ pomice figuricu za Sest polja i dolazi na obojeno polje s datumom
»24.12. “ Igrac je upoznat s znacenjem datuma. Igra¢ navodi ,,Badnjak“ kao naziv
obiljeZenog datuma. IgraC otvara vratasca da potvrdi vjerodostojnost odgovora i uzima

dva boda.

Igra¢ 4: baca kocku i otkriva se broj tri (3). Igra¢ pomice kazaljke sata na 20 sati i 40
minuta. Igra¢ pomice figuricu za tri polja i dolazi na prazno obojeno polje. Igra¢ baca
kocku s bojama 1 otkriva se polje obojeno crvenom i zelenom bojom. Igrac je stekao
pravo izvlacenja karte iskustva 1 izvlaci jednu kartu iskustva iz seta Proljece. Igrac ¢ita

sadrzaj karte na glas, a zatim uzima dva iskustvena boda.

Igra¢ 1: baca kocku i otkriva se broj tri (3). Igra¢ pomice kazaljke sata na 23 sata i
45 minuta. Igra¢ pomice figuricu za tri polja i dolazi na prazno obojeno polje. Igra¢ baca
kocku s bojama i otkriva se polje obojeno plavom i smedom bojom. Igra¢ nije stekao

pravo izvlacenja karte iskustva.

60



Igrac 2: baca kocku i otkriva se broj jedan (1). Igra¢ pomice kazaljke sata na O sati i
50 minuta. Igra¢ pomice figuricu za jedno polje i dolazi na obojeno polje s datumom
,10.11.° Igra¢ nije upoznat s znaCenjem datuma, suigraci ga podsjecaju da je naziv
datuma ve¢ otkriven, a igraC se uspjeva prisjetiti da je obiljeZeni datum ,,Dan

tolerancije®. Igra¢ uzima dva boda.

Igrac 3: baca kocku i otkriva se broj Sest (6). Igra¢ pomice kazaljke sata na 6 sati i 55
minuta. Igra¢ pomice figuricu za Sest polja i dolazi na obojeno polje s datumom ,,6.1. «
Igra¢ je upoznat sa znacenjem datuma. Igra¢ navodi ,, Tri kralja“ kao naziv obiljezenog

datuma. Igra¢ otvara vratasca da potvrdi vjerodostojnost odgovora i uzima dva boda.

Igra¢ 4: baca kocku i otkriva se broj dva (2). Igra¢ pomice kazaljke sata na 8 sati i O
minuta. Igra¢ pomice figuricu za dva polja i dolazi na obojeno polje s nazivom ,,Veliki
tjedan®. Igrac je upoznat s obiljezavanjem toga razdoblja u godini. Igra¢ smjesta Veliki
tjedan u razdoblje izmedu Pepelnice 1 Uskrsa. Igrac otvara vrataSca i1 iznosi na glas

informaciju o obiljezavanju navedenog razdoblja u godini. Igra¢ uzima dva boda.

Igra¢ 1: baca kocku i otkriva se broj tri (3). Igra¢ pomice kazaljke sata na 11 sati i 5
minuta. Igra¢ pomice figuricu za tri polja i dolazi na obojeno polje s datumom ,,1.10.
Igrac¢ nije upoznat s znacenjem datuma. Igra¢ otvara vrataSca i navodi naziv ,,Svjetski

dan ljudskih naselja* za obiljezeni datum. Igra¢ ne osvaja bodove.

Igra¢ 2: baca kocku i otkriva se broj pet (5). Igra¢ pomice kazaljke sata na 16 sati i
10 minuta. Igra¢ pomice figuricu za pet polja i dolazi na prazno obojeno polje. Igra¢ baca
kocku s bojama i otkriva se polje obojeno smedom bojom. Igra¢ je stekao pravo
izvlaCenja karte iskustva i izvlaéi jednu kartu iskustva iz seta Jesen. Igrac¢ Cita sadrzaj

karte na glas, a zatim uzima dva iskustvena boda.

Igrac 3: baca kocku i otkriva se broj Cetiri (4). Igra¢ pomice kazaljke sata na 20 sati
i 15 minuta. Igra¢ pomice figuricu za Cetri polja i dolazi na obojeno polje s datumom
»14.2. Igra¢ je upoznat s znacenjem datuma. Igra¢ navodi ,,Valentinovo* kao naziv
obiljeZenog datuma. Igra¢ otvara vrataSca da potvrdi vjerodostojnost odgovora i uzima

dva boda.
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Igrac¢ 4: baca kocku i otkriva se broj Sest (6). Igra¢ pomice kazaljke sata na 2 sata i
20 minuta. Igra¢ pomice figuricu za Sest polja i dolazi na obojeno polje s datumom
,»22.4.% Igra¢ je upoznat s znaenjem datuma. Igra¢ navodi ,,Dan planeta Zemlje* kao
naziv obiljezenog datuma. Igra¢ otvara vratasca da potvrdi vjerodostojnost odgovora i
uzima dva boda. Igra¢ je upoznat s datumom zbog Skolske priredbe prilikom

obiljezavanja Dana planeta Zemlje u kojoj je sudjelovao.

Igra¢ 1: baca kocku i otkriva se broj tri (3). Igra¢ pomice kazaljke sata na 23 sata i
25 minuta. Igra¢ pomice figuricu za tri polja i dolazi na prazno obojeno polje. Igrac baca
kocku s bojama i otkriva se polje obojeno smedom i plavom bojom. Igrac je stekao
pravo izvlaCenja karte iskustva 1 izvlaci jednu kartu iskustva iz seta Jesen. Igrac Cita

sadrzaj karte na glas, a zatim uzima dva iskustvena boda.

Igrac 2: baca kocku i otkriva se broj dva (2). Igra¢ pomice kazaljke satana 1 sati 30
minuta. Igra¢ pomice figuricu za $est polja i dolazi na obojeno polje s datumom ,,10.12.
Igra€ nije upoznat s znaCenjem datuma i otvara vrataSca. Igra¢ na glas ¢ita naziv
obiljezenog datuma ,,Medunarodni dan prava Covjeka®. Igra¢ nije stekao bodove. Igrac¢

se naknadno prisjeéa da je tom datumu njegov suigra¢ ve¢ odredio znacenje.

Igra¢ 3: baca kocku i otkriva se broj sest (6). Igra¢ pomice kazaljke sata na 7 sati i
35 minuta. Igra¢ pomice figuricu za Sest polja i dolazi na obojeno polje s datumom
»22.3.% Igra€ je upoznat s znaCenjem datuma 1 navodi ,,Dan vode* kao naziv datuma na
polju. Igra¢ zatim otvara vrataSca i potvrduje vjerodostojnost svojeg odgovora. Igra¢

uzima dva boda.

Igrac 4: baca kocku i otkriva se broj Cetiri (4). Igra¢ pomice kazaljke sata na 11 sati
i 40 minuta. Igra¢ pomice figuricu za Cetiri polja i dolazi na obojeno polje s datumom
,»15.5.% Igrac nije upoznat sa datumom na polju. Igra¢ otvara vratasca na polju i navodi

da se 15.5. obiljezava Medunarodni dan obitelji. Igrac nije osvojio bodove.
Igra¢ 1: baca kocku i otkriva se broj pet (5). Igra¢ pomice kazaljke sata na 16 sati i

45 minuta. Igra¢ pomice figuricu za pet polja i dolazi na obojeno polje s datumom

»19.11.“ Igra¢ je upoznat s zna¢enjem datuma i1 navodi ,,Medunarodni dan muskaraca*
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kao obiljezen datum. Zahvaljuje Igracu 4 na prethodnom otvaranju ovoga polja. Igra¢

osvaja 2 boda.

Igra¢ 2: baca kocku i otkriva se broj dva (2). Igra¢ pomice kazaljke sata na 18 sati i
50 minuta. Igra¢ pomice figuricu za dva polja i dolazi na obojeno polje s datumom
»21.12.% Igra¢ je upoznat s znacenjem datuma i navodi prvi dan zime kao obiljezen

datum. Igra¢ otvara vratasca da potvrdi odgovor. Igra¢ osvaja dva boda.

Igrac¢ 3: baca kocku i otkriva se broj jedan (1). Igra¢ pomice kazaljke sata na 19 sati
I 55 minuta. Igra¢ pomice figuricu za jedno polje i dolazi na prazno obojeno polje. Igra¢
baca kocku s bojama i otkriva se polje obojeno crvenom i zelenom bojom. Igrac je stekao
pravo izvlacenja karte iskustva 1 izvlaci jednu kartu iskustva iz seta Proljece. Igra¢ Cita

sadrzaj karte na glas, a zatim uzima dva iskustvena boda.

Igra¢ 4: baca kocku i otkriva se broj Sest (6). Igra¢ pomice kazaljke sata na 1 sat i O
minuta. Igra¢ pomice figuricu za $est polja i dolazi na prazno obojeno polje. Igra¢ baca
kocku s bojama i otkriva se polje obojeno plavom bojom. Igra¢ nije stekao pravo

izvlaCenja karte iskustva.

Igra¢ 1: baca kocku i otkriva se broj pet (5). Igra¢ pomice kazaljke sata na 5 sati i 5
minuta. Igra¢ ne moze nastaviti igru jer mu je potrebno to¢no Cetiri polja da se vrati na

svoju pocetnu poziciju. Igra¢ ne pomice figuricu.

Igra¢ 2: baca kocku i otkriva se broj dva (2). Igra¢ pomice kazaljke sata na 7 sati i
10 minuta. Igra¢ pomice figuricu za dva polja i dolazi na obojeno polje s datumom
»24.12. “ Igra¢ je upoznat s znaenjem datuma. Igra¢ navodi ,,Badnjak* kao naziv
obiljeZzenog datuma. IgraC otvara vratasca da potvrdi vjerodostojnost odgovora 1 uzima

dva boda.

Igrac¢ 3: baca kocku i otkriva se broj Cetiri (4). Igra¢ pomice kazaljke sata na 11 sati
i 15 minuta. Igra¢ pomice figuricu za Cetiri polja i dolazi na prazno obojeno polje. Igra¢
baca kocku s bojama i otkriva se polje obojeno zelenom bojom. Igra¢ je stekao pravo
izvlacenja karte iskustva i izvlaci jednu kartu iskustva iz seta Proljece. Igrac Cita sadrzaj

karte na glas, a zatim uzima dva iskustvena boda.
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Igrac¢ 4: baca kocku i otkriva se broj pet (5). Igra¢ pomice kazaljke sata na 16 sati i
20 minuta. Igra¢ pomice figuricu za pet polja i dolazi na prazno obojeno polje. Igra¢ baca
kocku s bojama i otkriva se polje obojeno zelenom i crvenom bojom. Igrac¢ je stekao
pravo izvlacenja karte iskustva i izvlaci jednu kartu iskustva iz seta Proljece. Igrac Cita

sadrzaj karte na glas, a zatim uzima dva iskustvena boda.

Igra¢ 1: baca kocku i otkriva se broj Sest (6). Igra¢ pomice kazaljke sata na 22 sata i
25 minuta. Igra¢ ne moze nastaviti igru jer mu je potrebno to¢no Cetiri polja da se vrati

na svoju pocetnu poziciju. Igra¢ ne pomice figuricu.

Igra¢ 2: baca kocku i otkriva se broj Cetiri (4). Igra¢ pomicée kazaljke sata na 2 sata i
30 minuta. Igra¢ pomice figuricu za Cetiri polja i dolazi na obojeno polje s datumom
,1.1.%“ Igrac¢ je upoznat sa datumom na polju i navodi da je rije¢ o Novoj godini. Igrac¢

osvaja dva boda.

Igrac 3: baca kocku i otkriva se broj Sest (6). Igra¢ pomice kazaljke sata na 8 sati i 35
minuta. Igra¢ pomice figuricu za Sest polja i dolazi na obojeno polje s nazivom ,,Maj¢in
dan.” Igra¢ navodi da se Maj¢in dan obiljeZava prve nedjelje mjeseca svibnja. Suigraci
ga ispravljaju. Igra¢ otvara vratasca i navodi tocnu informaciju. Igra¢ nije osvojio

bodove.

Igrac 4: baca kocku i otkriva se broj Sest (6). Igra¢ pomice kazaljke sata na 14 sati i
40 minuta. Igra¢ pomice figuricu za Sest polja i dolazi na prazno obojeno polje. Igra¢
baca kocku s bojama i otkriva se polje obojeno zelenom bojom. Igra¢ nije stekao pravo

izvlacenja karte iskustva.

Igra¢ 1: baca kocku i otkriva se broj dva (2). Igra¢ pomice kazaljke sata na 16 sati i
45 minuta. Igra¢ pomice figuricu za dva polja i dolazi na obojeno polje obiljezeno
datumom ,,10.12. Igra¢ navodi da se prisjeca da se taj datum obiljezava ,,nesto vezano
uz prava ljudi“. Tocan odgovor je ,,Medunarodni dan prava covjeka*. U dogovoru sa

suigraCima i organizatorom Igracu 1 se priznaje odgovor i on osvaja dva boda.
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Igrac¢ 2: baca kocku i otkriva se broj Cetiri (4). Igra¢ pomice kazaljke sata na 20 sati
I 50 minuta. Igra¢ pomice figuricu za Cetiri mjesta i dolazi na obojeno polje s nazivom
,Poklade. Igra¢ je upoznat s tradicijom i obicajima vezanima uz Poklade, tocnu
informaciju o obiljezavanju Poklada iznosi nakon otvaranja vratasca. Igrac nije osvojio

bodove.

Igra¢ 3: baca kocku i otkriva se broj Cetiri (4). Igra¢ pomice kazaljke sata na O sati i
55 minuta. Igra¢ pomice figuricu za Cetiri polja i dolazi na obojeno polje s datumom
,»15.5. Igra¢ je upoznat sa datumom na polju i navodi da ,misli da se radi o danu
obitelji“. Igra¢ otvara vrataSca na polju i navodi da se 15.5. obiljezava Medunarodni dan

obitelji. Igra¢ osvaja dva boda.

Igrac 4: baca kocku i otkriva se broj dva (2). Igra¢ pomice kazaljke sata na 2 sata i 0
minuta. Igra¢ pomice figuricu za dva polja i dolazi na prazno obojeno polje. Igra¢ baca
kocku s bojama i otkriva se polje obojeno zelenom i crvenom bojom. Igrac je stekao
pravo izvlacenja karte iskustva i izvlaéi jednu kartu iskustva iz seta Ljeto. Igrac Cita

sadrzaj karte na glas, a zatim uzima dva iskustvena boda.

Igra¢ 1: baca kocku i otkriva se broj tri (3). Igra¢ pomice kazaljke sata na 5 sati i 5
minuta. Igra¢ ne moze nastaviti igru jer mu je potrebno to¢no dva polja da se vrati na

svoju pocetnu poziciju. Igra¢ ne pomice figuricu.

Igra¢ 2: baca kocku i otkriva se broj pet (5). Igra¢ pomice kazaljke sata na 10 sati i
10 minuta. Igra¢ pomice figuricu za pet polja i dolazi na obojeno polje obiljezeno
datumom ,,14.2.. Igra¢ navodi ,,Valentinovo* kao naziv obiljezenog datuma. Suigraci

ne inzistiraju na otvaranju vratasca. Igrac osvaja dva boda.

Igrac 3: baca kocku i otkriva se broj dva (2). Igrac pomice kazaljke sata na 12 sati i
15 minuta. Igra¢ pomice figuricu za dva polja i dolazi na prazno obojeno polje. Igrac
baca kocku s bojama 1 otkriva se polje obojeno zelenom bojom. Igrac je stekao pravo
izvlaCenja karte iskustva 1 izvlaci jednu kartu iskustva iz seta Proljece. Igrac Cita sadrzaj

karte na glas, a zatim uzima dva iskustvena boda.
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Igrac¢ 4: baca kocku i otkriva se broj tri (3). Igra¢ pomice kazaljke sata na 15 sati i
20 minuta. Igra¢ pomice figuricu za tri polja i dolazi na obojeno polje s datumom ,,21.9.*
Igra¢ nije upoznat s znaCenjem datuma i otvara vratasca. Igra¢ na glas Cita naziv

obiljezenog datuma ,,Medunarodni dan mira“. Igrac¢ nije stekao bodove.

Igra¢ 1: baca kocku i otkriva se broj Sest (6). Igra¢ pomice kazaljke sata na 21 sat i
25 minuta. Igra¢ ne moze nastaviti igru jer mu je potrebno to¢no dva polja da se vrati na

svoju pocetnu poziciju. Igra¢ ne pomice figuricu.

Igrac¢ 2: baca kocku i otkriva se broj dva (2). Igra¢ pomice kazaljke sata na 23 sata i
30 minuta. Igra¢ pomice figuricu za dva polja i dolazi na obojeno polje s datumom ,,8.3.*
Igra€ nije upoznat s znaCenjem datuma 1 otvara vrataSca. Igra¢ na glas cita naziv

obiljezenog datuma ,,Medunarodni dan zena®. Igra¢ nije stekao bodove.

Igra¢ 3: baca kocku i otkriva se broj dva (2). Igra¢ pomice kazaljke sata na 1 sat i 35
minuta. Igra¢ pomice figuricu za dva polja i dolazi na prazno obojeno polje. Igra¢ baca

kocku s bojama i otkriva se polje obojeno crvenom bojom. Igrac ne osvaja bodove.

Igrac 4: baca kocku i otkriva se broj dva (2). Igra¢ pomice kazaljke sata na 3 sata i 0

minuta. Igra¢ pomice figuricu za dva polja i dolazi na svoju pocetnu poziciju.

Igrac¢ 1: baca kocku i otkriva se broj pet (5). Igra¢ pomice kazaljke sata na 8 sati i 5
minuta. Igra¢ ne moze nastaviti igru jer mu je potrebno to¢no dva polja da se vrati na

SVOju pocetnu poziciju. Igra¢ ne pomice figuricu.

Igra¢ 2: baca kocku i otkriva se broj pet (5). Igra¢ pomice kazaljke sata na 13 sati i

10 minuta. Igra¢ pomice figuricu za pet polja i dolazi na svoju pocetnu poziciju.

Igrac 3: baca kocku i otkriva se broj sest (6). Igra¢ pomice kazaljke sata na 19 sati i
15 minuta. Igra¢ ne moZe nastaviti igru jer mu je potrebno to¢no jedno polje da se vrati

na svoju pocetnu poziciju. Igra¢ ne pomice figuricu

Igrac 4: baca kocku i otkriva se broj Cetiri (4). Igra¢ pomice kazaljke sata na 23 sata

i 20 minuta. Igra¢ nije u moguénosti ,,zakljucati poziciju®.
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Igrac 1: baca kocku i otkriva se broj dva (2). Igra¢ pomice kazaljke sata na 1 sat i 25

minuta. Igra¢ pomice figuricu za dva polja i dolazi na svoju po¢etnu poziciju.

Igrac 2: baca kocku i otkriva se broj pet (5). Igra¢ pomice kazaljke sata na 6 sati i 30

minuta. Igra¢ nije u moguénosti ,,zakljucati poziciju®.

Igraé 3: baca kocku i otkriva se broj Cetiri (4). Igra¢ pomice kazaljke sata na 10 sati
I 35 minuta. Igra¢ ne moze nastaviti igru jer mu je potrebno to¢no jedno polje da se vrati

na svoju poc¢etnu poziciju. Igra¢ ne pomice figuricu.

Igra¢ 4: baca kocku i otkriva se broj Sest (6). Igra¢ pomice kazaljke sata na 16 sati i

40 minuta. Igra¢ zakljucava svoju poziciju.

Igra¢ 1: baca kocku i otkriva se broj dva (2). Igra¢ pomice kazaljke sata na 18 sati i

45 minuta. Igra¢ nije u mogucnosti ,,zakljucati poziciju®.

Igrac 2: baca kocku i otkriva se broj Cetiri (4). Igra¢ pomice kazaljke sata na 22 sata

i 50 minuta. Igra¢ nije u mogucnosti ,,zakljucati poziciju‘.

Igrac 3: baca kocku i otkriva se broj Cetiri (4). Igra¢ pomice kazaljke sata na 2 sata i
55 minuta. Igra¢ ne moZze nastaviti igru jer mu je potrebno to¢no jedno polje da se vrati

na svoju pocetnu poziciju. Igra¢ ne pomice figuricu.

Igra¢ 1: baca kocku i otkriva se broj Sest (6). Igra¢ pomice kazaljke sata na 8 sati i 0

minuta. Igra¢ zakljucava svoju poziciju.

Igrac 2: baca kocku i otkriva se broj jedan (1). Igra¢ pomice kazaljke sata na 9 sati i

5 minuta. Igrac nije u moguénosti ,,zakljucati poziciju®.
Igrac 3: baca kocku i otkriva se broj tri (3). Igra¢ pomice kazaljke sata na 12 sati i 10

minuta. Igra¢ ne moze nastaviti igru jer mu je potrebno to¢no jedno polje da se vrati na

svoju pocetnu poziciju. Igra¢ ne pomice figuricu.
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Igrac 2: baca kocku i otkriva se broj Sest (6). Igra¢ pomice kazaljke sata na 18 sati i

15 minuta. Igra¢ zakljucava svoju poziciju.

Igrac 3: baca kocku dok ne dobije broj jedan (1). Igra¢ pomice kazaljke sata na 19
sati 1 20 minuta. Igra¢ baca kocku cetiri puta do okretanja jedinice i prelazi u svoju
pocetnu poziciju. Igra¢ zatim baca kocku dva puta do okretanja Sestice kako bi i on

zakljucao svoju poziciju.

Po zavrSetku igranja igraci prikazuju svoje karte i usmeno iznose tijek vlastite igre

kroz karte iskustva dodajuéi nove informacije.

Igraci zbrajaju bodove. Odreduje se pobjednik. Pobjednik je Igra¢ 3. Igrac 3 bira
poziciju ,,Ljeto”, kao zeljenu poziciju za iduce igranje, koja je ista sa koje je igrao

tijekom testiranja prototipa.

Igracima je ponovo podijeljen isti radni listi¢, s datumima drugacijim redoslijedom.
Igraci ispunjavaju radni listi¢ i predaju ga. Igra¢ima su dobili usmenu zahvalu za

suradnju i najavljen je kraj testiranja prototipa edukativne igre ,,365 dana“.

5.2. Analiza tijeka testiranja prototipa

Testiranje prototipa edukativne igre ,,365 dana“ provodilo se u okviru od 160
minuta, od ¢ega je jedanaest minuta iskoriSteno za upoznavanje i predstavljanje prototipa
edukativne igre, osam minuta iskoriSteno za ispunjavanje radnog listica Koji je prethodio
igranju edukativne igre, trinaest minuta iskoriSteno za promatranje posredovanih materijala,
sto 1 jedanaest minuta iskoriSteno je za tijek igre, devet minuta za ispunjavanje radnog listic¢a
nakon igranja igre i minuta za zakljuCivanje testiranja. Testiranje se provelo u trajanju od

ukupno sto pedeset i tri minute.

Subjektima su podjeljeni radni listi¢i s uputom da bez pritiska napisu rjeSenja onih
zadataka koje znaju, a da zadatke koji im nisu poznati ostave nerjeSenima. Subjektima je
omoguceno da piSu napomene i upite na radne listice. Niti jedan subjekt nije koristio

navedenu mogucnost.
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Kocka je bac¢ena ukupno devedeset i Sest puta, a igraci su zajednicki stekli osamdeset
bodova, od kojih je Igra¢ 1 osvojio dvanaest bodova, Igrac 2 osvojio je dvadeset i dva boda,
Igra¢ 3 osvojio je dvadeset i Sest bodova, a Igraé 4 — dvadeset bodova. Cetiri od dvanaest
osvojenih bodova, Igra¢ 1 osvojio je rjesSavanjem osnovnog problema igre. Igrac 2 je osvojio
dvadeset od ukupno dvadeset i dva boda rjeSavanjem osnovnog problema, dok je Igra¢ 3 u
Istoj stavci osvojio dvanaest od dvadeset i Sest osvojenih bodova, a Igra¢ 4 osam od ukupno
dvadeset osvojenih bodova. Ostatak bodova igraci su osvojili prikupljanjem karata iskustva.
Igraci su ukupno trideset i Sest puta stali na polju ozna¢enom datumom ili nazivom vaznog

razdoblja u godini, od toga je na istih devet polja stalo barem dva igraca.

Igradi su stajali na sljede¢im ozna¢enim poljima: 1.1., Poklade, 14.2., 21.2., 8.3.,
22.3.,27.3., Veliki tjedan, 22.4., 15.5., Maj¢in dan, 18.5.,5.6., 8.6., 21.6.,25.6., 15.8.,21.9.,
23.9, 1.10., 5.10,, 1.11., 16.11., 19.11., 10.12., 21.12., 24.12. Dva igraca su stala na polje
24.12, dva igraca stala su na polje 16.11., dva igraca stala su na polje 23.9., dva igraca stala
suna polje 18.5., dva igraca stala su na polje 19.11., a tri igraca stala su na polje 10.12. Igraci
su osvojili bodove odredujuéi tocno znacenje datuma ili naziva na poljima: 1.1., 14.2., 22.4.,
Maj¢in dan, 21.6., 15.8.,23.9., 1.11., 21.12.124.12. Niti jedan igra¢ nije inicijalno uspjesno
odredio znacenje polja: Poklade, 21.2., 8.3., 22.3., 27.3., Veliki tjedan, 15.5., 18.5.,5.6., 8.6.,
25.6., 21.9., 23.9,, 1.10, 5.10., 16.11., 19.11. i 10.12.. Prilikom ponovog stajanja drugog
igraca na isto oznaceno polje, igraci bi se u ve€ini slucajeva prisjetili rjeSenja zadatka koje
je procitao igra¢ prilikom stajanja na istom polju. Tako je znacenje datuma 10.12. — datuma
obiljezavanja Medunarodnog dana prava covjeka, polja koje je posje¢eno od ukupno tri od
Cetiri igraca sluzilo kao odli¢na demonstracija jednog od mehanizama ucéenja prisutnog u
prototipu edukativne igre ,,365 dana“. Pretpostavljeno je da ¢e igraci uditi iz ,,pogresaka‘
drugih igraca i motivirani Zeljom za osvajanjem bodova obracati pozornost na rjeSenje
zadataka i1 pohraniti tu informaciju kao potencijalno unosnu. Igra¢ koji je prvi stao na polje
10.12. 1 nije uspjeSno izvrSio zadatak, otkrivanjem znacenja datuma omogucio je drugom
igracu da se (uz pomo¢) prisjeti naziva obiljezenog datuma. Igrac koji je posljednji posjetio
polje bez poteskocéa izvrSio je zadatak. Slican fenomen mogao se promatrati i prilikom

dolaska igraca na polja: 18.5., 19.11. 1 15.5. nakon §to su ve¢ posjecena i1 otkrivena.

Igraci su bili oslobodeni odredenih ogranicenja tijekom igre. Igra¢ima se umjesto
penaliziranja usmeno ukazivalo na krSenje pravila ili upozoravalo na pridrzavanje istih.

Igraci su uglavnom kr3ili pravilo koje odreduje da se figurice ne pomicu prije kazaljke na
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uri/satu i pravilo usmenoga iznoSenja podataka o polju prilikom stajanja na polje oznaceno
datumom. Igrac 1 je ukupno Cetiri puta tijekom igre upozoren na pravila. Igrac je dva puta
upozoren na pravilo pomicanja kazaljka sata koje prethodi pomicanju figurice po poljima.
Igrac 1 je dva puta upozoren na pridrzavanje pravila vezanog uz iznoSenje podataka o polju
prilikom stajanja na polju oznacenom datumom. Igra¢ 2 je ukupno tri puta tijekom igre
upozoren na pridrzavanje pravila. Igra¢ je jednom upozoren na pravilo pomicanja kazaljka
sata koje prethodi pomicanju figurice po poljima. Igra¢ 2 je dva puta upozoren na
pridrzavanje pravila vezanog uz iznoSenje podataka o polju prilikom stajanja na polju
oznac¢enom datumom. Igra¢ 3 je ukupno dva puta tijekom igre upozoren na pravila. Igrac je
dva puta upozoren na pravilo pomicanja kazaljka sata koje prethodi pomicanju figurice po
poljima. Igra¢ 4 je ukupno pet puta tijekom igre upozoren na pravila. Igra¢ je dva puta
upozoren na pravilo pomicanja kazaljka sata koje prethodi pomicanju figurice po poljima.
Igra¢ 4 je tri puta upozoren na pridrzavanje pravila vezanog uz izno$enje podataka 0 polju

prilikom stajanja na polju oznacenom datumom.

Subjekti su pokazali ve¢u motiviranost za rjeSavanjem radnog listi¢a nakon igranja
igre, a njihovi rezultati u odredenim stavkama pokazali su da postoji utjecaj igranja prototipa
edukativne igre ,,365 dana‘“ na u¢enje odabranih sadrzaja. Promjena se pokazala u zadatcima
odredivanja znaCenja datuma: 22.4., 15.5., 15.8., 1.11., 19.11., 10.12., 24.12.. Navedeni
zadatci u slucaju nekoliko igraca uspjesno su rjeseni tek nakon igranja prototipa edukativne
igre ,,365 dana“.

Jedan subjekt znacenje datuma 14.2. u radnom listi¢u koji je prethodio igri odredio je kao
,»Valentinovo®, a u radnom listi¢u nakon igranja igre nije upisao rjeSenje, no vjerojatnost je
velika da se radi o ¢imbenicima koji nisu povezani s obrazovnim uc¢inkom prototipa

edukativne igre, primjerice umoru, iscrpljenosti, slabijoj koncentraciji, itd.

Subjekti su igru procjenili ,,dugom ali zabavnom®. Znakovi iscrpljenosti subjekata
prepoznavali su se nakon otprilike Sezdeset minuta igranja igre (u obliku brzopletosti), no i
dalje su pokazivali motiv za igranjem igre. Subjekti su kao nedostatak igre naveli bacanje
obojene kocke prilikom stajanja na prazna, obojena polja i predlozili uzimanje karata
iskustva prilikom svakog stajanja na prazno, obojeno polje, bez prethodnog bacanja kocke.
Takoder, unato€ pozitivnim reakcijama na uru i njezinu ulogu u igri, dva od Cetiri subjekta

predlozila su naknadno pomicanje kazaljka na uri za toliko sati koliki je broj okrenut na
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kocki, samo ukoliko igrac¢ stane na polje oznaceno datumom. Subjekti obrazlazu da bi igra

tako bila ,,brza“ i ,,zabavnija.*
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6. ZAKLJUCAK

Oblikovanje prototipa edukativne igre ,,365 dana‘“ namijenjene usvajanju odabranih
sadrzaja predmeta Priroda i drustvo, provedenog kroz teoretsku analizu i prakti¢nu izvedbu,
nastojanje je obogacivanja vlastitih uciteljskih kompetencija aktivnim sudjelovanjem u
otkrivanju i analizi medija koji omoguc¢avaju $to kvalitetniji transfer znanja, pritom

zadovoljavajuéi potrebe djetetove prirode.

Pridrzavajué¢i se osnova ¢ija su okosnica temeljne pretpostavke Huizingine i
Cailloisove filozofije, antropologije i sociologije igre, Piagetovske, Vygotskyjeve razvojne
psihologije i Skinnerovog biheviorizma, odabrani su sadrzaji i odredena je struktura
prototipa edukativne igre ,,365 dana“. Koncept je zatim prilagodavan situacijski:
modificiran prema potrebama i moguénostima, kako bi u konacnici gotov produkt proSao
posljednju etapu kreiranja protipa — testiranje u kontroliranim uvjetima. Pretpostavke o
kategorijama igre i njihovoj prirodi (prisutne u djelima Huizinge i Cailloisa) uz Piagetove i
Vygotskyjeve pretpostavke razvojne psihologije opravdavaju izbor Kkategorije igre
(natjecateljska edukativna igra), dobnu skupinu kojoj je namijenjena (3. razred osnovne
Skole) pa tako i njoj prilagodene sadrzaje. Sadrzaji su bili birani poStujuci zahtjeve
Nacionalnog okvirnog kurikuluma i obuhvacaju¢i odabrane teme Nastavnog plana i
programa za osnovnu Skolu. Regulacijski procesi u prototipu edukativne igre ,,365 dana‘“
koji nose ponajvise odgojnu svrhu, temelje pronalaze u Skinnerovoj psihologiji ponasanja,
odnosno biheviorizmu. Prakti¢nu izvedbu oblikovanja prototipa edukativne igre ,,365 dana“
karakterizira, uz rucni rad, sinergeticno djelovanje fotografije i nekoliko racunalnih

programa.

Prototip je testiran prvi puta na subjektima koji zadovoljavaju Kkriterije koje postavlja
igra kao posljednja etapa procesa izrade prototipa kako bi bili uoceni potencijalni nedostatci
karakteristi¢ni za tijek igre u stvarnim situacijama i kako bi se provelo promatranje (barem)
kratkoroc¢ne djelotvornosti odabranih sadrZaja. Testiranjem je ukazano na duljinu igre kao
potencijalan problem, no budu¢i da je jedna od karakteristika edukativne igre ,,365 dana“
fleksibilnost pri odabiru sadrzaja, duljinom tijeka igre moZe se manipulirati vrlo spretno i
lako. Kratkoro¢na djelotvornost odabranih sadrzaja ve¢ je dokaziva u samom tijeku igre, u
situacijama suocavanja igraca s poljem koje je bilo ve¢ otkriveno. Igraci su pokazivali

tendenciju prisjecanja na odgovor prethodnoga igraca 1 uglavnom nudili ispravna rjeSenja
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takovih zadataka. RjeSavanjem radnoga listia nakon testiranja pokazuje se pozitivna
promjena i veci postotak rjesenosti zadataka. Buduci da je testiranje provedeno samo jednom
1 obuhvacalo uzorak od cetiri osobe, nije pouzdano oslanjati se na vjerodostojnost rezultata

1 analize, ali oni ¢ine dobar temelj za provodenje daljnjih istrazivanja.

Oblikovanje edukativne igre ,,365 dana‘“ iz navedenih razloga procjenjeno je kao
uspjes$no. Prototip edukativne igre ,,365 dana‘“ ima sva obiljeZja natjecateljske edukativne
igre koja su u sinergiji s komponentom igara na srecu (kocka, karte), prilagoden je dobnoj
skupini kojoj je namijenjen, a postoje dokazi , barem minimalnom i kratkorocnom prijenosu

obrazovnih sadrzaja, §to prototip ¢ini pogodnim za daljnja istrazivanja.

Prototip edukativne igre ,,365 dana“ namijenjen usvajanju odabranih sadrzaja
predmeta Priroda i drustvo tako predstavlja produkt nastojanja istrazivanja i otkrivanja djeci
podrazajima nadolazecih generacija. Harmoni¢an odnos slikovnih i tekstualnih elemenata,
elementa pokreta i mentalnoga rada tako je objedinjen u obliku edukativne igre ,,365 dana“,
stvarajuci djeci prihvatljivo i ugodno okruzenje za usvajanje sadrzaja, pritom postujuéi
temeljne potrebe koje proizlaze iz djecje prirode. Zadovoljavanjem potrebe za igru djeci
omoguc¢ujemo ponasanja u skladu s prirodom: prirodom u kojoj igra postoji i dulje od same
ljudske vrste, koja seze mnogo dublje, prirodom u kojoj igra posjeduje bitnu ulogu u

procesima ucenja.

Za igrom kao alatom ucenja CeS¢e posezu odgajatelji, a gotovo je alarmantno
odsutsvo igre u nizim razredima osnovne $kole. UC¢itelji bi, postivajuéi i razumijevajuéi
razvoj djeteta, igri trebali posvetiti znacajnije mjesto medu prakticiranim metodama
poucavanja, a istodobno bili kompetentni tim medijem vjeSto manipulirati. Prototip
edukativne igre ,,365 dana“ tako je osmisljen s ciljem stvaranja mogucnosti §to vece

integracije igre u nastavi.
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PRILOZI

llustracije:

[lustracije koristene u dizajnu prototipa edukativne igre i priru¢nika uz njega izradene
su na nacin da su obrisne linije osmisljenih motiva nacrtane olovkom na bijelome papiru
formata A4, zatim obrubljene i ispunjene crnim markerom. llustracije su za potrebe
oblikovanja edukativne igre skenirane i uklopljene u dizajn edukativne igre (polja i karte) i

stranica priru¢nika uz igru.
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Karte:

Karte iskustva izradene su kombiniranjem teksta i ilustracije u ra¢unalnom

4 N

ZJEME KELIA

U zaEticenom proston
posjao/ia = geme
kelja, brava!

programu Bojanje i Microsoft Word.

-

SJEME CVIETACE
U zaitiGenom prostons
posijac/ia si sjeme
cvjatade, bravol

SJEMIE BROKULE
U zaifidenom prostory
posjoo/la s geme
crokule, bravol

SADNICA KRUEKE
Sugjed fi je pokionio
sadnicu krufke. Jesen
je ipvr=ng vrijeme za
sadrju miladin vocaka,
uhivati priliou!

N </
4 N

ZJEME MEEVE
U zaEtiéenom prostory
posjao/1a = geme
mrkve, bravo!

N </
4 N

SIEME KUPUSA
U zaitisenom prostory
posjoo/la s geme
Kupusa, bravo!

- /

N S
4 N

SJEME FAFRIKE
U zaitisenam prostory
posjoo/la s gemes
paprike, braval

- /

N <
4 _ )

€%

SIEME RAICICE
U zattidenom prostor
posjoo/ia s geme
rajcice, bravo!

.90 )

- S/

8
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PATUDIAM

D:anas si posjac/la
patician u vy, brava!

LUK

Posijac/ia siluk u
svojem i, brawva!

SJEME LUEA

wremenske priike fi
dopuitajy da ved zimi
posadd ik u svojam
Wy, whvati prifiiou

CIKLA

Cranas je lvrEno

vrijernse za sjgtvu cikle u

WTTU.

N
//-"'

CELER

Posadiaia si celer u
swajsm v, brawva!

\o

/
<

J

N
/1"'

LUBENICA
Cwvio proljede nas je
podastic topim
WrEmaEnom i omogudils fi
ety lubenice!

o

/
<

J

EUKURUZ

Ove godine svoju si
oranicu odiudio/la
ologatiti kukuruzom,
dooar poter

. *®

N
(/'

]

SADNICA JABUKE

Zvi uivaju u jabukama, a
fi si cdiudiafa posadit
jEdnu U svojem voanjok.
Jasen je idegino doba za
sadnju jabuka, dobra

-

odiuka!

/
<

J

SADNICA TRESMIE

odrdioa sisvoj

vadnjak cbogatiti
frefnjama, sadnicy Sei
posaditi danas, bravo!

MASLACAK
Na livadi si uoraoc/la
mnogo mutin maslaoSaka.
Uz malo vode i iadera
napravio/1a s wkusan sirug
od masladka, svaka &ast!

%

Twioja fresnja je procwalal
UEvas u pogledy | veselE
=2 bududim plodovima.

CVAT TREEMJE

u cvjetnjaku je procvala
avanda, razmiljad o izragi

LAVANDA

eteritnog vija.

N
//"

VIEVERICA

Tizkom jzsenje E=tnjs
fumom opaziofla s
vievericu koja sprema

Ay
=

.

n
s ,I, _'_.i
Trel

IRMA

="

Tiekom zmskes Setnje
Sumom cpaniodka si
sy U potrazi za
hranam.

N
//"

zaline za zimski san.

J

N L

.

glawa jednog viemika

FEVA VISIBABA

Iz snijega proviiia je

profjeda — visipaoe.

o0
/

.

NOVE RUKAVICE

Ma pokon si dobiofa
nowe nukavice!

J
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IeTva PEEMICE
Wrijeme je za marljiv
rad na cranici! Doilo je
wijeme za Istvu
piznice!

BERBA KELIA
vrjeme je 1a bertou
kelja! Uzvaj u
plodovima swojeg rada
U povTinjaku.

BERBA CVJETACE

Wrijeme je ra berou
cvjetade! Uzivaj u

plodovima svojeg rada

u powrinjaku.

A
BERBA BROKULE

Vrjemne je 1a berou
brokule! Uzivaj v
plodoima svojeg rada
U powTtnjaku.

BERBA RAICICE

Vrijeme je 1a berou
rajgice! Uivaj u
plodoima svojeg rada
u povTinjaku.

o /

A

BERBA LUBEMICE

Uspio fi j& wlo zahtjevan
uzgoj uberice, uiaju
plodovima svajeq radal

N
>

BERBA PAFRIKE

Vrjeme je za berou
paprice! Uivaju
plodovima svojeg rada
U povTinjaku.

N
Y

90 A

BERBA CIKLE

Wrijeme je ra berou
cikle! UFivaj u

plodovima svojeg rada

J

U povTinjaky.

/
<

IV ANCICE

Uz Eumniskd put opaziofia
si vandice. Divis se
cvjetovima.

- /

BERBA KUKURUZA

“rjemne je za cdiaozak
na oranicu i bersu
EUkuruzal

BERBA KRUSAKA
U tvojem vodnjaku

doarjevajy ks,
wrjeme je za berow!

BEREA TREEAMIA
U tvojam vodnjaky
degrijevaju freinje.
vijemes je za berou!

BERBA JABUEA
U tvojam vodnjaky
deoanjavaju jaouke.
vijemns je za berow!

N
l,/"

BERBA CELERA
U tvajemn povwrimnjaku
domic je celer. Vrijeme
je za berouw!

- /

. /

/
<

TIJELOVD

Prodioc je davet fiadana
od Uskrsa i ooijeiovamo

krscanski clagdan
Tijelowvo.

90

Cijefavamo krEtanski
olagdan veliki iedan.

-

VELIKI TIEDAM

o0 )
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MEDVIED
Tizkom posete Lidka-
seriko] Tupariij
opano/la simedyjeda koj
52 pricrema za dmski san.

N </

FOELADE

Razdoblje j2 poklada.
Cdiuiioa s ofidi na
ples pod maskaral

EARAMNFIL
Fronaiac/la si karanfi.
Cdludiogla si ga
pokioniti majci a
maj&in dan.

4 N\

KISELIENJE KUPUSA

kodovez i rujan ideaini
s za kiseljenje kupusa.
cadiudioNa si kselti
EUpUE 70 Timnicu,
brava!

4 N

BERBA MEKVE

Idaaing je wijeme za
perbu mifcve! Uivaj u
plodovima svajeg rada

N <
4 )

BEREA CIKLE
Ideaing je wijsme za
berbu cide! Uvaju
plodowvima svojeg rada

u poTinjakul
- /

N </
4 ™

BEERBA LUKA

Ideaing je vijeme za
berou wka! UEvaju
plodovima svajeg rada

U T nga k!
N

N %
4 N

BERBA FATLIDZANA

Ideaing je vijeme za
berou patiidianal
Uiivaj u plodovima

svajeg rada u
pavrtnjaiou!

 poTtnjaku!
. o®

90 )

Testiranje prototipa edukativne igre provelo se uz pomo¢ ¢etvero djece i njihovih roditelja.

Suglasnosti roditelja djece koja su sudjelovala u testiranju prototipa edukativne igre ,,365
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dana‘:

SUGLASNOST

Suglasan/na sam da moje dijete sudjeluje u testiranju prototipa edukativne igre
365 dana“ u svrhu izrade diplomskoga rada studentice Utiteljskog fakulteta

Sveudilita u Zagrebu, Elle Kristine Fiket.

Vi
Potpis roditelja:

SUGLASNOST

Suglasan/na sam da moje dijete sudjeluje u testiranju prototipa edukativne igre
»365 dana” u svrhu izrade diplomskoga rada studentice Uciteljskog fakulteta

SveuciliSta u Zagrebu, Elle Kristine Fiket.

Potpis roditelja: (//W ”// R
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SUGLASNOST

Suglasan/na sam da moje dijete sudjeluje u testiranju prototipa edukativne igre

365 dana” u svrhu izrade diplomskoga rada studentice Uciteljskog fakulteta

sveudiliéta u Zagrebu, Elle Kristine Fiket.

X \ i Sl
Potpis roditelja: WOV & /D&\M\‘L&—
*

SUGLASNOST

Suglasan/na sam da moje dijete sudjeluje u testiranju prototipa edukativne igre
,365 dana” u svrhu izrade diplomskoga rada studentice UCiteljskog fakulteta

Sveutili$ta u Zagrebu, Elle Kristine Fiket.

4 ;
~4n Y >
Potpis roditelja: __* /./LL})’/‘\@{,"@! g (/‘“0 b M
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Usporedbe radnih listi¢a rjeSavanih prije i nakon testiranja prototipa edukativne igre ,,365
dana“. Na radnim listi¢ima crvenim tockama su oznacene stavke koje su igraci rijesili

drugacije nakon igranja edukativne igre ,,365 dana*:

& F
A
QOdredi znagenje datuma koji su fi poznaii.
18.5. Y
2o =S RS . =
11 L)
S === 1611
P R -
86. . 1811 =8
e /0l /
214 [ . 9.1
2.2 )
26 e 20.1
8.3,
25.6. 612
93,
58, 1392, ES—
23, do
L oo 212 :
23 S
29 242
73 : 375
Ryt o btk 252 Dzl o _
24
A [
74, — —
0.__
2.4,
510
1.5, =i
100,
15.5. =
L1
PA -
P Ap
Ocredi znazenje datuma kel su f poznafi. i "
I L2 J 50 Lot -
TR — e g o
&l — 2.8
) e
142 , 7 . 5
1901 — —
2.2 24
53 i I S P SR
R — — i A "
192, o - i 7 T i 4 —
1212 e e
1
158,
®
o 21 Y —_—
o 215,
»
- PTREINE T2 0/ — _—
73 _— Pk A— — —
2.1 S
24, Lo ===
4. - S 4 S— .
2. . S s 10, —
L]
eSS — 10.10.
155.
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B 2

Odredi znakenje dofuma koji su fi poznati.

185
i i
Algon el -
o 5% 611
6
24 & 1811,
2
21&. /‘qﬁ 1501 =
2.4,
26. —— _— .01
83
436 - 612
193, \Z»l'm',x
5 T 58, 1312, -
na i .
< a4 2119, LA B
23 - P
219. 2412, &a,j(
273. n #
N — 2512, K &"’ﬂ'
24,
r4
AL — :
224,
LR
15 »
10,10,

&

3 B,

Odredi znagenje datuma koji sU ti poznati. —
L"_A@%JQ&A_V__‘ » o
Silf s e 1611,

/e .
TR o e ey e 2”"—% e g . 1811
21.2 e 24, 1900, 1Em *v"nﬁvm isd

8.3 - 25.6. 0.

wa 58, 812, .

na. vg_ﬁ;'«&*’*; -— 158, ) 1312,
IR it e RS S SR 219. 21,12 Z’f”t/‘

. o
7 59, ,}W,n 2‘-14‘_&4@%

¥
M e 110, o 2512, JPozy
e 410,
- I 5.10.
15 10.10. -
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QOdred! znacenje datuma koji su ff poznati.

1. _Mive .gﬁdm_

6.1

12 Mtlevbinov

2.2

193

23 _Prv don pldieca

223

Odredi znagenje datuma koji su i poznati.

11 _Alyver. —Qadite
Bl =

102, \Dleatipeve

2.2,

8.3.

193,

25 Previ_den oedeln

223.

Odredl znagenje dotuma koji su fi poznaii.

24 T _dan o

18.5.

56

86

24 Yeor_dav \Char

226.

158.

29 %o dovt  Coeld

9.

110

0.0

1.

185.

56.

84. =
¥
e, Suri dase

o

93

612._5 B

Nikala

1312

2002, _

242,

2500 _Badic

T et
{14 N —
1A | P —

oM. —

T P L (7 S ——

w2

a2

2412 VMVFL e g

s, BSTE




Qdredi znatenje datuma koji su i poznati.

D

94

1811

1811,

LN

2001




Izjava o samostalnoj izradi rada

Izjavljujem da sam diplomski rad ,,Prototip edukativne igre namijenjen internalizaciji
odabranih sadrzaja predmeta Priroda i drustvo®, pod mentorstvom izv. prof. art. Luke
Petraca, izradila samostalno. Pri izradi rada postivala sam eticka pravila znanstvenog i

akademskog rada.

Ella Kristina Fiket
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