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»BURA — The Way the Wind Blows” Igrifikacija bastine Mediterana

Sazetak

Veliki napredak na podrucju tehnologije s vremenom je stvorio i nove generacije koje se od sve
mlade dobi po€inju tehnologijom koristiti, a ujedno 1 o istoj ovisiti. Kako interes pojedinca
uvelike ovisi o motivaciji, a dokazano je da ucenici i studenti bolje usvajaju odredene sadrzaje
ukoliko je kod njih potaknuta intrinzi¢na ili ,,unutarnja” motivacija, jedan od novokoriStenih
pristupa obrazovanju je upravo igrifikacija (primjena videoigara u obrazovanju).
Implementacija videoigara u nastavne sadrzaje olakSana je osmisljavanjem ,,0zbiljnih igara”.
Rad predstavlja upravo razvoj jedne takve videoigre, koja spaja Mediteran, edukaciju 1 digitalnu
tehnologiju u cjelinu. Videoigra ,,.Bura — The Way the Wind Blows”, igra je hrvatskih korijena,
osmisljena upravo kako bi §iroj javnosti predstavila posebnosti Mediterana. U igri su istaknute
znamenitosti materijalne i nematerijalne bastine Republike Hrvatske, posebice one koje su
dospjele i na Popis svjetske bastine koja je pod zaStitom UNESCO-a. Interdisciplinarnost,
razvoj, ideje te konacno sama upotreba igre u smislu educiranja narastaja o posebnostima
kulturne bastine RH, opisani su u ¢lanku. Takoder, u ¢lanku su prikazani i rezultati istrazivanja
provedenog medu ucenicima osnovnih $kola te studentima prijediplomskih i diplomskih
studija. Osim uvida u prisutnost igrifikacije u nastavi, ispitani su stavovi ucenika i studenata
prema igrifikaciji opc¢enito, kao i stavovi prema integraciji igre ,,Bura: The Way the Wind
Blows* u odgojno-obrazovni proces.

Kljucne rijeci: IKT, interdisciplinarnost, obrazovanje, videoigre.

1. Igrifikacija i razvoj ,,0zbiljnih” videoigara

Pojam igrifikacije najCes¢e se opisuje kao implementacija odredenih elemenata i
mehanizama igara u kontekstu svakodnevnice, odnosno u onim podruc¢jima koji nisu primarno
vezani za igre (Lovrenci¢ i sur., 2018). Pojavio se oko 2010. godine, $to ga Cini relativno novim,
stoga se jos uvijek moze pronaci u razli¢itim oblicima — funware, gameful design (Lovrecki i
Mohari¢, 2021) i razli¢itim inacicama u smislu prijevoda na hrvatski jezik — gemifikacija ili
gamifikacija (Lovrenci¢ i sur., 2018). Svrha igrifikacije je poticanje motivacije i ukljucenosti
korisnika u odredeni proces te se ne odnosi na samu igru, ve¢ objedinjuje specificne dijelove i
karakteristike u postojeci sustav. Odgojno-obrazovni sustav je jedan od spomenutih, ako ne i
jedan od vodecih sustava, koji je, narocito zadnjih godina, poceo koristiti igrifikaciju s ciljem
postizanja veceg interesa uCenika za odredene sadrzaje. lako se neprimjetno ,,uvukla” u
nastavu, igrifikacija je prisutna — od obrade novih sadrzaja pa sve do vrednovanja, primjerice
upotreba kvizova, testova i znacki. Transformiranjem nastavnih sadrzaja u interaktivna,
nezaboravna iskustva, igrifikacija pomaze uéenicima da u¢inkovitije pamte informacije. Cesto
ukljucuje ponavljanje i aktivnu praksu kroz kvizove, izazove i scenarije rjeSavanja problema,
Sto pospjesuje procese ucenje i pomaze dugorocnom pamcenju (Kovacevi¢, Horvat i
Stojanovi¢, 2024). Razvoj tehnologije zasigurno je jedan od razloga poticanja spomenutog
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fenomena. Tehnologija je omogucila brzu i lakSu dostupnost informacija, ali i mnogo brzu i
laksu sintezu velike koli¢ine informacija. S obzirom na korisne aspekte koristenja tehnologije,
povecao se broj korisnika te su se uvelike proSirile 1 granice dobnih skupina korisnika. Dok su
pocetkom dvadeset i prvog stoljeca ucenici visih razreda osnovnih Skola tek dobijali mobilne
uredaje za lakSu dostupnost roditeljima, u danaSnje vrijeme djeca predskolskog uzrasta
svakodnevno igraju online igre. Kako navedene igre ne bi sluzile isklju¢ivo za zabavu, razvile
su se takozvane ,,0zbiljne” igre, idealne za primjenu u procesu igrifikacije. lako sam pojam
zvuci kao nedavno uspostavljen, ,,0zbiljne igre” (eng. serious games) spominju se jo$ krajem
1960-ih godina u knjizi Serious Games: Abt, Clark C., u kojoj se postavljaju temelji navedenom
podrucju (Wilkinson, 2016). U knjizi su predstavljeni potencijali simulatora i opéenite uporabe
igara za predstavljanje izazova iz stvarnih situacija. Sve do 2002. godine, razvoj ozbiljnih igara
ostao je samo u teorijskim okvirima, kada Sawyer i Rejeski piSu rad pod nazivom Serious
Games: Improving Public Policy through Game-based Learning and Simulation. U radu
pozivaju na koriStenje tehnologije i znanja iz industrije zabavnih videoigara za poboljSanje
simulacija temeljenih na igrama u javnim organizacijama. Nedugo nakon objave rada uslijedilo
je 1 oblikovanje ,.Inicijative za ozbiljne igre”, udruZenja za promicanje koriStenja igara u
ozbiljne svrhe, kao 1 sluzbeno pusStanje u javnost igre America's Army
(https://store.steampowered.com/app/203290/Americas Army Proving Grounds/), prve
ozbiljne igre kojom se u praksu, uspjesno primijenila teorijska podloga navedenog podrucja
(Djaouti, Alvarez, Jessel i Rampnoux, 2011). Upravo stoga, 2002. godina se smatra
prekretnicom, ali i po¢etnom tockom danas$nje spoznaje ozbiljnih igara. Primjena informacijske
i komunikacijske tehnologije u ucenju i poucavanju, a time i primjena videoigara u odgojno-
obrazovnom procesu, od velike je vaznosti za postojece i nadolazeée generacije koje nisu
navikle Zivjeti bez interneta i digitalizacije opcenito (Medica Ruzi¢ i Dumancié, 2015).
Naravno, koriStenje tehnologije moze imati pozitivne i negativne ishode, stoga je od velike
vaznosti pravilno implementirati digitalne sadrzaje te u svakom postupku osvjestavati u¢enike
o potencijalnim ishodima. Ideja koja se nalazi u pozadini ozbiljnih igara i igrifikacije proizlazi
iz potrebe za ucenjem, obukama, simulacijom, istrazivanjem, promicanjem zdravlja ili
rjesavanjem problema. Ozbiljne igre imaju, kao i sve ostale videoigre, pravila, ciljeve, izazove
i interakcije. Medutim, ono §to ih razlikuje od ostalih videoigara, ozbiljne igre sa sobom nose
odredenu pouku, podupiru stjecanje vjeStina i usvajanje znanja. Igrifikacija u obrazovanju
stoga predstavlja mnogo viSe od pukog trenda - to je mocan alat koji, kada se promisljeno
implementira, moze duboko utjecati na ukljucenost ucenika, motivaciju, te u konacnici na
njihove ishode ucenja. Uskladena je s potrebama modernih ucenika stvaranjem dinamicnih,
interaktivnih i korisnih obrazovnih iskustava (Purdevi¢ Babi¢ i Bosnjakovi¢, 2022; Wong i
Lee, 2016).

2. ,,Bura — the way the wind blows”. Igrifikacija baStine mediterana.

U kontekstu kulturno-povijesne, prirodne, materijalne i nematerijalne bastine odredenog
podrugja, igrifikacija nudi inovativne nadine za angaziranje i educiranje publike, a moze
predstavljati i veliki doprinos naporima za ocuvanje iste (Grimm, 2023). Integriranjem
elemenata igara u kontekst baStine, proSlost i odredene lokalitete €ini pristupacnijima,
videoigara u nastavi uvelike moze utjecati na perspektivu ucenika i poticanje intrinzi¢ne
motivacije (spoj digitalnog i stvarnog svijeta). ,,Bura: The Way the Wind Blows”, hrvatska je
videoigra koja je privukla znacajnu paznju zbog svoje jedinstvene tematike, vizualnog stila i
opustajuceg pristupa igranju. Igru u suradnji razvijaju dva hrvatska mikropoduzeca, Tiny Meow
studio (https:/tinymeowstudio.com/) i Raven Insights. Za razliku od mnogih modernih igara,
,Bura‘ je mirna, nenasilna avantura koja potice introspekciju i promisljanje. Videoigra ,,Bura:
The Way the Wind Blows* smatra se samo pocetkom antologije ,,wholesome” igara smjestenih
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na dalmatinskom podrucju s motivima folklora. ,,Wholesome” igre obuhvacaju vrstu videoigara
koje se fokusiraju na stvaranje ugodnog, pozitivnog i opustajuceg iskustva za igrace. Umjesto
natjecanja, nasilja ili intenzivnih izazova, naglasak je na ugodnoj atmosferi, mirnom
istrazivanju, kreativnosti i interakciji s likovima (Scully-Blaker, 2024). Uspostavljajuci procese
izrade razine dizajna na primjeru manjih razina, otvara se mogucnost izrade visih razina
videoigre primjenom istih principa u budu¢im igrama. Medutim, s obzirom na ¢injenicu da
navedena igra nema svrhu samo zabaviti javnost, ve¢ je osmisljena na dubljoj razini,
potencijalno obrazovnoj, a u jednu ruku i promotivnoj, provedeno je istrazivanje kojim se
nastojalo zabiljeziti stavove ucenika o koristenju ,,0zbiljnih” videoigara u odgojno-obrazovnom
procesu te opéenitu upoznatost sa konceptom ,,0zbiljnih” igara. Ozbiljne igre pojavile su se kao
zasebna kategorija i namijenjene su profesionalnom razvoju, procjeni, u¢enju i razvoju vjestina.
Primarna svrha ozbiljnih igara nadilazi isklju¢ivo zabavu, stoga se mogu opisati kao interaktivni
sustavi osmisljeni s odredenom, intrinzicno motiviranom svrhom, koja se proteze kroz
kompletnu strukturu igranja (Sobke, Arnold, Montag, 2020). 1z tehnickog aspekta, u razvoju
videoigre primijenjen je niz suvremenih alata 1 tehnologija kako bi se osigurala visoka vizualna
i funkcionalna kvaliteta. Projekt je utemeljen na Unity razvojnom okruzenju, koristenjem C+
kao primarnog programskog jezika. Vizualni identitet igre oblikovan je kombiniranjem 3D i
2D alata: Adobe Photoshop i1 Figma za razvoj korisnickog sucelja i konceptualnog dizajna te
Blender i Substance Painter za izradu i teksturiranje 3D modela. Implementaciju zvucne
komponente - dinami¢ko upravljanje zvukom 1 efikasnu integraciju u Unity okruZenje -
omogucio je Wwise middleware sustav. Svi sadrzaji su originalno proizvedeni, a audio dizajn
prilagoden je atmosferi i narativnom ambijentu igre. Videoigra primarno je razvijana za
Windows platformu s direktnom podrSkom za osobna racunala, PlayStation 5 i Nintendo
Switch. Iako podrska za Linux nije bila predvidena, platforma Steam omogucuje funkcionalno
izvodenje koriStenjem alata poput Protona. Na prijenosnim racunalnim platformama, poput
Steam Decka, potvrdena je tehnicka stabilnost igre. Sustavno pracenje razvojnih ciklusa te
kontrola istih provedeni su putem GitHub repozitorija. Razvijen je i vlastiti sustav za pohranu
podataka, prilagoden specificnim mehanikama videoigre. S ciljem provedbe evaluacije dizajna
i potencijalnog poboljsanja, u suradnji s dijelom publike iz Kickstarter kampanje', provedeno
je 1 zatvoreno beta testiranje. Povratne informacije iskoristene su za kontinuiranu nadogradnju
korisnickog iskustva, ¢ime se osigurava razvoj videoigre temeljen na stvarnim potrebama
korisnika videoigre.

Sto je vrijeme, koliko brzo prolazi i jesmo li svjesni prolaznosti viemena? To su glavna
pitanja na koje se videoigra ,,Bura: The Way the Wind Blows” osvrée. To je prica o odrastanju
i povezivanju s duhom Jadranske divljine. Prolaskom kroz igru, igra¢ prolazi kroz glavne faze
zivota, od djetinjstva do smrti. Tri su glavne toCke video igre: Dalmatinski motivi, Jadranski
panteon® i emocije (pri¢a o odrastanju, pronalazak samog sebe, suo¢avanje s emocijama koje
svaka osoba osjeti kroz zivot i u€enje nosenja s emocijama kroz ovu pricu unutar videoigre).
Videoigra je osmisljena kao avanturisticko istrazivanje dalmatinske okoline, u kojoj igrac
pronalazi razne duhove prirode iz starohrvatskih legendi i prolazi pri¢u o zivotu. Inspiracija
dolazi iz bi¢a i likova unutar dalmatinskih narodnih pri¢a, mediteranskog folklora i tradicija.

' Kickstarter kampanja je proces prikupljanja financijskih sredstava za osmisljeni projekt, putem internetske
platforme Kickstarter. Financijska sredstva prilazu razni donatori koji Zele pomo¢i u realizaciji projekta, a zauzvrat
mogu osvojiti nagrade ili proizvode. Svaka kampanja funkcionira po principu ostvarivanja odredenog financijskog
iznosa unutar ciljnog vremenskog roka. Ukoliko se cilj ne postigne, prikupljena sredstva se vrac¢aju donatorima
(https://www kickstarter.com/).

2 Pretkr§¢anska pravjera starih Hrvata koja je s viemenom postupno nestajala.
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Osnovna tocka za bi¢a i obi¢aje su Véyske Povéde® kao i Seuné nebésniki®, dok je inspiracija
preuzeta iz raznih drugih knjiga poput Anima Delmatica (Ljubo Stipisi¢ Delmata), Ljubavne
slastice (Flora Turner Vuceti¢), Otok Murter u 16. i 17. stoljecu (Kristijan Juran).

GLAVNI LIK KAO IDEALISTICKI PRIKAZ MEDITERANSKOG MENTALITETA I
FJAKA” FILOZOFIJE

Glavni lik igre je Rina, simbolicki i viseslojni lik ¢iji razvoj prati ciklus ljudskog zZivota
kroz Cetiri razine igre. Rina prikazuje emocije i psiholoske transformacije kroz svaku razinu
video igre, pocCevsi od faze djeteta, pa do starice. Njezina je prica duboko ukorijenjena u
dalmatinsku prirodu, krajolik 1 kulturu. Kroz razli¢ite faze zivota, Rina ne samo da odrasta, ve¢
1 duhovno sazrijeva, vodena bi¢ima iz starih dalmatinskih legendi, koja je prate i pomazu joj
spoznati vazne zivotne lekcije. Rina je vise od pojedinca, ona je metafora zZivotnog ciklusa,
utjelovljenje transformacije i duboke povezanosti s prirodom. Kroz vodeno putovanje razli¢itim
krajolicima i susrete s duhovima prirode, igra istrazuje teme rasta, straha, ambicije i konacnog
smirenja. Rina tako postaje most izmedu osobne price i1 kolektivnih iskustava, izmedu stvarnog
1 mitskog svijeta, izmedu proslosti i sadasnjosti. Povratak na more u posljednjoj razini
simbolizira zavrSetak i mirenje s prolaznosc¢u, a susret s divom Vedijem na planini predstavlja
klju¢ni trenutak spoznaje i zaustavljanja u utrci kroz zivot. Krajolik svake razine nije samo
pozadina, ve¢ aktivni sudionik u narativu: more, Suma, planina i opet more, svaki nose svoje
znacenje i psiholosku funkciju. Rina je ujedno i savrSen prikaz Mediteranskog mentaliteta. Ona
se rada i umire uz more i obalu, zivi u skladu s tradicijama i svim stanovnicima svoje okoline
(biljnog ili Zivotinjskog svijeta), poStuje svoju okolinu, u¢i iz prirode 1 kroz prirodu.

U prvoj razini Rina je prikazana kao dijete ispunjeno uzbudenjem i znatizeljom,
simboliziraju¢i neopterecenu radoznalost ranog djetinjstva. Ova razina smjestena je uz more,
inspirirana jadranskom obalom i otocima, s prepoznatljivim mediteranskim biljem, maslinicima
i zvukovima valova. Kroz ovu etapu, Rinu vode duhovi prirode, koji je poti¢u na istrazivanje i
ohrabruju njezinu spontanu igru i vezu s okoliSem. U drugoj razini Rina ulazi u fazu
adolescencije: prestraSena je i izgubljena, $to oslikava osjecaj nesigurnosti i traZzenja vlastitog
identiteta. Ova razina odvija se u mra¢noj Sumi, inspiriranoj krajolicima Like i Gorskog kotara
te su glavne znacajke noc i izolacija. Rina je i dalje vodena duhovima prirode, koji je prate kroz
njezine unutarnje sukobe 1 pomazu joj pronac¢i smjer 1 hrabrost, no sad joj 1 ljudi na koje naide
u Sumi pomazu da pronade put. U Sumi upoznaje djevojCicu Teutu, koja je Cuvarica Sume i
Sumskih bica te se moze pretvoriti u cudoviste inspirirano Halubajskim zvoncarima. U trecoj
razini Rina postaje odrasla zena, motivirana i usmjerena prema cilju, utjelovljujuéi snagu,
odlu¢nost i ambiciju. Ova razina odvija se na planini, inspiriranoj Velebitom, oStar kamen,
visoki vrhovi 1 divlji konji simboliziraju izazove i utrku s viemenom koju nosi odraslost. U ovoj
fazi Rina susrece diva Vedija, mitsko bi¢e koje joj pokusava ukazati na vaznost usporavanja i
uzivanja u trenutku. Vedi djeluje kao mudri vodi¢ i kontrapunkt Rininom neumornom
napredovanju, podsjecajuci je da smisao zivota nije samo u stalnom kretanju naprijed, ve¢ i u
svjesnom zivljenju svakog koraka. Kako bi dosla do kraja razine, Rina se upoznaje s tri
tradicionalna glazbala koja su se koristila u Dalmaciji - gusle, bubnjevi i rog. U cetvrtoj,
zavrs$noj razini, Rina je starica, sporija ali i mudrija. U starosti je ona osoba kojoj dijete pride
kako bi naucilo neSto novo, bas kao i ona na prvoj razini videoigre. Ova se razina ponovno
odvija uz more, ¢ime se simbolicki zatvara puni zivotni krug: od djetinjstva do starosti, od
pocetka do zavrSetka. Krajolik mora u ovoj etapi odrazava mir, introspekciju i pripremu za

3 Kré&ke legende, desetak epskih legendi koje biljeZe zbivanja u vremenskom rasponu od prapovijesti, preko antike
pa sve do srednjeg vijeka.
4 Cakavska pretkricanska pravjera.
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oprostaj. Duhovi prirode i ovdje ostaju prisutni kao tihi vodici, prate¢i Rinu kroz posljednje
korake njezina putovanja, dok ona promatra proslost i prihvaca svoj zivot u cijelosti.

Glavna pouka ,,utkana” u igru, je ta da se uspori, popularno u Dalmaciji fenomen zvana
,»fjaka”. Dana$nji naCin Zivota tjera ljude na konstantan pritisak, sve se dogada brzo, informacije
dodu i odu te se gubi mogucnost uzivanja u trenutku. Dok se ljudi pokuSavaju nositi s
uzurbanim nacinom zivota i industrijalizacijom, svijet oko njih prolazi. Duhovi prirode jo$
uvijek odrzavaju ,,pomalo* nacin Zivota i izvorni identitet dalmatinske zajednice te ukazuju
igracu na ljepote zivljenja. S obzirom da je smrt na kraju neizbjezna, igracu se ukazuje da sto
brze igra, to ¢e prije do¢i do smrti.

ISTAKNUTI REALNI ELEMENTI MATERIJALNE I NEMATERIJALNE BASTINE
REPUBLIKE HRVATSKE

Igra ,Bura: The Way The Wind Blows” duboko je proZeta elementima hrvatske
(prvenstveno dalmatinske) bastine, koji se ujedinjuju u vizualnom i narativnom sloju videoigre,
stvarajuci autenti¢nu i prepoznatljivu atmosferu. Svaka je razina inspirirana jednim od raznih
dijelova dalmatinske obale kako bi se bolje prikazao nacin zivota. Okoli$ igre inspiriran je
mediteranskim krajobrazom hrvatske obale: maslinici, makija, borove Sume, suha stjenovita
podrucja i karakteristi¢na obalna vegetacija. Takoder, istaknuti su i suhozidi, ¢ije se umijece
gradnje
(https://min-kulture.gov.hr/nematerijalna-kulturna-dobra-upisana-na-unesco-ov-
reprezentativni-popis-nematerijalne-kulturne-bastine-covjecanstva/umijece-suhozidne-
gradnje-art-of-dry-stone-walling-knowledge-and-techniques/16657)  nalazi na  Popisu
nematerijalne bastine pod zastitom UNESCO-a od 2018. godine. Osim kopna, istaknut je i
prikaz kristalno Cistog Jadranskog mora. More sluzi kao funkcionalni element igre. Naglasena
je bliska povezanost dalmatinskog Covjeka s morem kroz svakodnevne aktivnosti poput
ribolova, plovidbe i obalnog zivota. Tijekom introspekcije, more donosi mir 1 zadovoljstvo.
Takoder su prikazane i Sume alepskog i crnog bora, kao i stjenovite doline i vrhovi Velebita, te
nazalost i negativni, ali realni dio dalmatinske obale - izgorena Suma koja prica pricu o zastiti
od pozara. Svaka razina sadrzi bilje koje se moze pronaci i sakupiti u herbarij. Biljke su takoder
podijeljene po razinama (Razina 1. - Dubrovacka Zecina, Caklenjaca, Brnistra, Mrizica, Smilje,
Lavanda; Razina 2. - Ciklama, Jednostruki Zvon¢i¢, Jorgovan, Kapar, Ljetni Zvongi¢, Sumarica
Nizozemska, Sumska Mjehurica; Razina 3. - Hrvatska Sibireja, Kranjski Ljiljan, Ilirska
Perunika, Osmica, ValdStajnova Zvoncika, Prozorski Zvonci¢, Velebitska Degenija).

Arhitektonski elementi crpe inspiraciju iz dalmatinskih kamenih kuca s tradicionalnim
krovovima od crijepa, uskim uli¢icama (kalama), kamenim stubiStima te trgova, stvarajuci
prepoznatljiv mediteranski ugodaj. U igru su uvrsteni i stvarni hrvatski spomenici: Basc¢anska
ploca (najstariji poznati cjeloviti tekst na hrvatskom jeziku pisan glagoljicom, simbolizira
hrvatsku pismenost i kulturni identitet) ili crkva sv. Nikole u Ninu (romanicka crkva iz 11.
stoljeca, prepoznatljiva silueta na brezuljku, u igri funkcionira kao vazna tocka u prostoru).

Likovi nose odjecu inspiriranu hrvatskim narodnim no$njama, posebno dalmatinskog
zaleda 1 otoka, ukljucujuéi vezene kosulje, prsluke, marame i karakteristicne kape. Frizure su
takoder oblikovane prema tradicionalnim uzorima, s pletenicama i ukrasima koji reflektiraju
lokalnu estetiku i1 povijest. U igri se pojavljuju balote (bo¢anje) 1 briskula, dvije igre duboko
ukorijenjene u dalmatinskoj kulturi. Balote su prikazane kao druStvena aktivnost na trgovima i
u dvoriStima, kao mehanika preko koje Rina moze zaigrati ,,mini game” s neigrivim likovima,
dok se briskula koristi kao motiv zblizavanja likova.

Prisutan je pas dalmatinac, pasmina koja svoje ime duguje upravo Dalmaciji. On ne
samo da pridonosi vizualnom identitetu ve¢ i dodatno naglasava povezanost igre s hrvatskim
prostorom. Ukljucene su i razne divlje zivotinje poput galebova, medvjeda, jelena, divokoza,
veprova, konja te domace ovce i magarci. Ribolov je prikazan koriStenjem vrse, tradicionalnog



Zbornik stru¢nih radova Krug od znanosti do ucionice

ribolovnog alata prisutnog na Jadranu. Ovaj oblik ribolova odrazava autenti¢ne tehnike
prezivljavanja i Zivota uz more, pruzajuci dodatni sloj kulturne vjerodostojnosti.

Izrada Cipke - Cipka se radi na princip ,,pixel art-a” prilikom kojeg igra¢ crta Zeljene
oblike. Cipkarstvo je mini igra u kojoj igra¢ dobije praznu &ipku u ruke. Nakon toga se
pojavljuje mreza, po kojoj igra¢ moze slikati. Slika se bijelom bojom po crnoj pozadini te se
svakim potezom ispuni kockica u mrezi. Nakon $to je igra¢ zadovoljan, prestaje s igrom te se
prikaZe kreacija na &ipki koju drZi na rukama. Ta se scena odvija u prvom licu. Cipkarstvo je
jedna od tradicija nematerijalne kulturne bastine Republike Hrvatske, koja se takoder nalazi na
UNESCO-vom Popisu svjetske bastine. Cipkarstvo se u Republici Hrvatskoj veZe za nekoliko
lokaliteta — Lepoglavu, Pag 1 otok Hvar, zbog razli¢itih na¢ina primjena iste, kao 1 razli¢itih
materijala kojima se ljudi koriste za njenu izradu (https://min-kulture.gov.hr/unesco-
16291/dogadjanja/2007-2015/cipkarstvo-u-hrvatskoj/16540).

Igracima je omoguceno kuhanje i priprema tradicionalnih hrvatskih i dalmatinskih jela,
Sto predstavlja poseban oblik interaktivnog uranjanja u lokalnu kulturu. Ovaj segment igre
naglasava vaznost prehrambene tradicije kao dijela identiteta dalmatinskog Covjeka i
mediteranskog nacina zivota. Istaknuta su jela: hobotnica ispod peke (autenti¢no dalmatinsko
jelo koje se priprema pod zvonom (pekom) na otvorenom ognjistu, sporo peceno s povréem),
pasticada (specijalitet od govedine marinirane u vinu i zacinima, kuhana nekoliko sati, ¢esto
posluzivana s doma¢im njokima. Jelo se veze uz sveCane prigode i Cesto se prenosi receptima
unutar obitelji.), riba s gradela (jednostavno i iznimno cijenjeno jelo duz cijele dalmatinske
obale, svjeza riba, najCesS¢e orada, brancin ili zubatac, pece se na otvorenoj vatri (gradelama),
zacinjena maslinovim uljem, ¢e$njakom i ruzmarinom. Ovaj nacin pripreme istie lokalnu
filozofiju kuhanja: minimalna obrada, vrhunski sastojci i naglasak na prirodnom okusu.). Kroz
mehaniku kuhanja, igra dodatno naglaSava vaznost dijeljenja hrane i zajednistva, koji su duboko
ukorijenjeni u dalmatinskoj kulturi. Recepti se zapisuju u dnevnik, detaljno i prema stvarnom
nacinu pripreme odredenog jela. Na taj nacin, igra ponovno objedinjuje detalje vezane za
bastinu, posebice onu svrstanu na Popis nematerijalne bastine pod zastitom UNESCO-a
(https://min-kulture.gov.hr/nematerijalna-dobra-upisana-na-unesco-ov-reprezentativni-popis-
nematerijalne-kulturne-bastine-covjecanstva/mediteranska-prehrana-na-hrvatskom-jadranu-
njegovoj-obali-otocima-i-dijelom-zaledja/9597).

U ,,.Bura: The Way The Wind Blows”, hrvatski kulturni elementi nisu tek dekorativni
motivi, ve¢ kljucni nositelji narativa i atmosfere, te doprinose oblikovanju specificnog
kulturnog identiteta igre. Njihovo ukljucivanje potice oCuvanje i popularizaciju nematerijalne i
materijalne bastine Hrvatske u suvremenom digitalnom mediju.

TRADICIONALNO UTEMELJENI SIMBOLIZAM VIDEOIGRE

Istrazivanje je osnovna mehanike ove igre te mu je posveéeno najvise pozornosti. Igrac
moze slobodno istrazivati i nema ograni¢enja kretanja stoga moze doc¢i do svega §to vidi na
otoku. Na morskom rubu mape se nalaze snazne morske struje koje igraca gurnu nazad na isti
nacin kao 1 vjetrovi na kopnenom rubu mape. Na taj nacin igracu se ogranii kretanje bez
razbijanja imerzije u igri te ga se suptilno potakne u pravom smjeru. Istrazujuéi svijet, igrac
moze nai¢i na razne natpise na glagoljici, od kojih ¢e neki predstavljati “oltare” gdje ¢e igrac
moc¢i donijeti predmet koji natpis opisuje, te dobiti nagradu za to. Neki od natpisa ¢e biti prisutni
na drugoj razini koja se odvija po noci, oni ¢e svijetliti plavom bojom kao i drugi vazni elementi
povezani s duhovima na toj razini. Otkrivajuéi bi¢a i duhove u igri, Rina ¢e zapisivati
informacije o njima u svoj dnevnik, kojeg ¢e igra¢ moci ponijeti sa sobom iz igre u obliku PDF
dokumenta. Ovisno o uspjehu svojeg istrazivanja, svaki igra¢ moze dobiti vise ili manje
popunjen dnevnik $to dovodi do rasprava medu igra¢ima koji imaju razli¢ite rezultate. Svako
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bi¢e ima unaprijed napravljenu stranicu sa svojim opisom i osnovnim informacijama koji se
ucitaju u knjigu kao tekstura na materijalu svakog objekta u listi koja sadrzi sve stranice knjige.
Osim informacija o duhovima u igri, pronalazenje novih lokacija ¢e stvoriti sliku tih lokacija u
dnevniku u stilu ru¢nog crteza. Takoder, igra¢ moze Cuti informacije o povijesnim dogadajima,
kao 1 dobiti recepte od ljudi u igri. Ovisno o trenutku pronalaska tih informacija, raspored
stranica u dnevniku razli€itih igraca ¢e se razlikovati. Poc¢etno podrucje na kojem se igrac nalazi
te mjesto na kojem se nalazi Zmajevo jezero (eng. Dragon’s spine). Podrucje je prepuno
maslinika, naseljenih manjih kuca i crkvica. U ovom podrucju igra¢ radi prijelaz iz veéinski
ljudskog prostora prema vecinski prostoru duhova, gdje uz ljude, nailazi na Ulykve, crkvene
duhove, duhove u ljudskim poljima i oko kuc¢a. U ovom se podru¢ju prikazuju pocetne
mehanike kretanja, istrazivanja, dijaloga i sli¢nih te po izlasku iz podrucja igra¢ nailazi na
zmaja. Ulykva je dobri duh maslinarstva po Ve&yskim Povédama. U jadranskoj tradiciji,
posveceno maslinovo ulje (Stelli) ima slicnu magi¢nu mo¢ kao npr. obredno vino druida u
kopnenoj predaji sjevernih kajkavaca, te se smatra da je maslina sveto drvo. Ulykve izgledaju
kao veliki i visoki plodovi maslina, s malim maslinovim gran¢icama na glavi. Postoje u zelenoj
1 crnoj boji, najc¢esce se izlezavaju na suncu i Cuvaju maslinike od kiSe i vjetra. Smatra se da je
zbog njih stablo masline jedno od najotpornijih stabala naseg podrucja. Zmaj Murin se temelji
na legendi o jezeru Zmajevo oko na podrucju Rogoznice. Mnogi ljudi tvrde da je zmaj na tom
podrucju nemilosrdan i da ako netko ude u njegovo jezero on zamuti vodu i ubije sve u njemu.
Zivi u kuéi na dnu jezera i duva svoj prostor. U videoigri, on predstavlja dobrog duha vjetra, a
vjetar predstavlja Cisto¢u. Murin izgleda poput mjesavine velike Covjecje ribice i japanskih
zmijolikih zmajeva bez krila. Njegovo podrucje je prvo podrucje na koje Rina nailazi, s velikim
jezerom u sredini koje podsjeca na jezero Zmajevo oko. Murin se pojavljuje na kraju prve razine,
nakon §to igra¢ pronade sve dijelove Bascanske ploce i skoc¢i u jezero. Murin se takoder
pojavljuje 1 izmedu trece 1 Cetvrte razine, tijekom kojeg se igra ,,mini igra“, u kojem Rina jase
Murina, a igra¢ upravlja Murinovim letom. Let je viSe narativan, te prolazi kroz razgovor
Murina i Rine tijekom njezina prelaska u starost. Na tom se dijelu dotice i izgorene Sume i
razaranja kojeg donosi nebriga. Ravni dabar (eng. Flat Castor) - Sumovito podrucje u koje se
ulazi nakon Zmajevog hrbata. Ovo je podrucje veé¢inom ispunjeno alepskim borom, divljom
maslinom 1 rogaCem. Sama Suma je poprili€no prohodna, s manjom makijom uz puteljke. U
ovom podrucju se igra¢ upoznaje s Divicama, Malytjima i1 raznim sramezljivim Sumskim
duhovima. Divice i Malytje su dobri duhovi Suma. Divice su u predaji bijele no¢ne vile, a
Malytje su dnevni vilenjaci. Nakon §to padne no¢, Divice izlaze iz svojih skrovista i traze
mjesecevo svjetlo. Tijekom dana, Malytji uzivaju u gustom dijelu Sume te se skupljaju uz
mahovinu. Oblikom tijela i kretnjama podsje¢aju na kune zlatice. Dnevne Malytje su brza
stvorenja koje Rina treba uhvatiti. Cim je primjete krenu bjezati prema svojem skrovistu te
ukoliko ih Rina uhvati, nestanu u oblacku dima i Rina dobije sjemenke. No¢ne Divice Rina
mora slijediti onom brzinom kojom se one kre¢u. Divica ima tri brzine: stajanje, hodanje i trk
te Rina mora pratiti istom brzinom do mjesta obasjanog mjese¢inom. Kad dodu do tamo Divica
se preda Rini, nestane u oblacku dima i Rina dobije sjemenke. Ukoliko Malytje dodu do svog
skrovista prije nego ih Rina uhvati, a Divice primjete da Rina ne ide ispravnom brzinom, oboje
nestanu, a Rina ne dobije niSta. Zvoncari Kastavstine su najpoznatiji ophodnici stoCarske
pokladne magije u Hrvatskoj, te su 2009. godine upisani kao UNESCO-va nematerijalna
svjetska bastina. U igri se prikazuju Halubajski zvoncari, s specificnim divljim maskama,
ogrtacem od ov¢je koze, zvonom na ledima i bacukom (oruzjem) u rukama. Zvoncarska je
tradicija prije svega usko povezana s budenjem prirode, kultom plodnosti i1 iskazivanjem jakosti
pred zlim duhovima zime. lako samo muskarci sudjeluju kao zvoncari, u video igri je to mlada
djevojcica Teuta. Prikazana je kao divlja djevojcica pod maskom velikog ¢udovista, koja se
druzi samo s duhovima. Kao dijete je uzela masku i koristi je kako bi se sakrila od ljudi. Nakon
Sto ude u njezino podrucje, Rina ¢uje zvonjenje velikog stocjeg zvona, no ne vidi nikoga.Teuta



Zbornik stru¢nih radova Krug od znanosti do ucionice

u obliku ¢udovista, na pocetku druge razine napadne Rinu i otme joj ,,glider” unutar cutscene”.
To je ujedno i prvi susret igraca s Teutom. Istrazujuéi po razini, upoznaje lovca koji brine za
svoju bolesnu Zenu i pokuSava uloviti Teutu, ne znajuci da je ona djevojcica. Njihov sukob se
prikazuje kao dugogodi$nji rat bez pobjednika, cilja ni uzroka. U ovoj razini Rina upoznaje i
baku koja zivi na drvetu i promatra taj isti sukob. U¢i Rinu kako da koristi mo¢ svjetla u Sumi
kako bi pronasla put. Rina koristi mehaniku skupljanja svjetla krijesnica kako bi probudila
zivotinjske duhove Sume. Pomazucéi Zivotinjama na razini, ponovno dolazi do razgovora s
Teutom gdje se ona ukaze u stvarnom obliku, kao djevojCica i Cuvarica, te joj vrati nazad
,»glider”, nakon $to vidi da Rina ne predstavlja prijetnju za Sumu. Naposljetku Rina upoznaje
magicnog jelena kojeg jaSe kako bi izasla iz razine te koji nosi pouku - da uvijek postoji sukob
te nije na njoj da rijesi sve probleme. Kamena galerija (eng. Stone gallery). Ovo podrucje je
blago planinsko, stjenovito te sadrzi velike samotne stijene svugdje po dolinama. Od biljaka, tu
se nalaze nase endemske vrste poput Zimzelene medvjetke, Velebitske degenije, Hrvatske
sibireje, Runolista i sli€énith. Na ovom podrucju se nalazi i maleno selo s nekolicinom ljudi. U
zatvorenoj se dolini nalazi Div Vedi. Osim njega, moze se nai¢i na razne druge sramezljive
duhove kao 1 mirila. Prema narodnim predajama iz Istre, u davna su vremena zajedno zivjeli
divovi i ljudi. Divovi su bili dobri plemeniti ljubitelji zivotinja. Div spava u dolini, a igra¢ ga
treba probuditi koriste¢i tradicionalna glazbala. Div predstavlja primjer ,,pomalo” filozofije ili
nacina Zivota te govori o ljepotama opustenog pristupa. Obraduje zemlju i voli gledati stvari
kako rastu i razvijaju se. Predstavlja prirodni tempo kojim vrijeme ide u suprotnosti s uzurbanim
modernim tempom kojim ljudi zive. Div ¢e u istrazivanju predstavljati prirodni fokus za igraca
koji ga vidi u daljini, kao 1 orijentir pri snalazenju u prostoru. Kad mu se Rina priblizi, Vedi je
podize na dlan i stavlja na vrh planine. S tog vrha Rina odlazi dalje u avanturu, na sljede¢u
razinu. Izgorena Suma - posljednji dio igre, koji obiljezava najtezi dio u zivotu i suo¢avanje sa
smrcéu. Ovaj prostor predstavlja istu Sumu kakav je i Ravni dabar, no izgorenu. Ovaj dio ima
cilj podi¢i svijest o pozarima, prikazati probleme koje poZari izazivaju i razor koji ostavljaju za
sobom. Osim navedenih podrucja postoje pojedini neigrivi likovi i duhovi, u kojima je duboko
ukorijenjena tradicija odredenog zavicaja. Macarol je dobri duh ribarstva po VE&yskim
Povédama, koji boravi u obalnim Spiljama i rupama uz more. Po puckoj predaji pomaze u
ribolovu 1 ako mu ribari navecer ostave na obalim stijenama dio svoga ulova, imaju puno
bogatiju i kvalitetniju lovinu. To je Cesti lik u ribarskim pri¢ama duz cijelog Jadrana. MozZe ih
vidjeti kako se suncaju na obali ili zezaju ribare tako $to im sakriju stvari. Ukoliko Rina donese
Macarolu ribu, on je pozove da ga slijedi do podmorske amfore. Ona je naj¢es¢e sakrivena pod
raznim potonulim brodovima, u morskim $piljama ili podvodnim antickim rusevinama grada
(primjer: drevni grad Colentum na Murteru). Macarol joj oslobodi put do amfore, a u svakoj se
amfori nalaze sjemenke. Svi ostali duhovi na koje igra¢ naide su duhovi koji obitavaju na
odredenom mjestu. Takoder, odredene radnje nude informacije specifi¢ne za to podrucje. Mirila
- prema narodnim vjerovanjima, na mirilima se obiljezavalo mjesto posljednjeg pokojnikova
oprostaja sa Suncem. Na njima se dusa odvajala od tijela i vezala za kamen — mirila — da bi
zatim preselila na drugi svijet. Kao §to samo ime govori, na tom se mjestu mjerila osoba prije
nego se odvela prema groblju. Najces¢i duhovi zivotinja su vepar, jelen, divokoza,
lisica, vuk i sli¢ni. V'rsa - pomocu vrse igra¢ moze uloviti ribu koju onda moze dati Macarolima.
Igra¢ prvo mora uzeti praznu vrSu, napuniti je kruhom, a zatim je ostaviti na morskom dnu.
Nakon odredenog vremena, pozove se event koji (ovisno o definiranoj vjerojatnosti) napuni
vrsu ribom. Nakon toga, igra¢ mora ponovno doc¢i da pokupi ribu iz pune vrse.

® neigrive sekvence u igri, mogu biti unaprijed snimljeni video - pre-rendered ili pogled na svijet oko igrada bez
kontrole - in-engine/real-time
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3. Metodologija

Ciljana skupina ispitanika obuhvacala je ucenike od prvog do osmog razreda osnovne
skole, ucenike od prvog do cetvrtog razreda srednje Skole te studente, neovisno o godini i
studiju kojeg pohadaju (prijediplomski, diplomski, poslijediplomski studij). Istrazivanje je
provedeno anketnim upitnikom, kojeg su ispitanici ispunili nakon isprobane demo verzije igre.
Konacna verzija videoigre jos nije objavljena, a s obzirom da se istrazivanje krenulo provoditi
pred kraj nastavne godine 2024./2025., nastavak istrazivanja provest ¢e se ponovno u nastavnoj
godini 2025./2026. kako bi se obuhvatio veci broj ispitanika i dobili konkretniji odgovori vezani
za stavove prema uvodenju upravo ove videoigre u nastavni proces. Rezultati provedenog
istrazivanja prikazat ¢e se u sljedecem poglavlju u nastavku rada. Anketni upitnik uz zamolbu
za ispunjavanje proslijeden je svim uciteljima, nastavnicima, profesorima te op¢enito odgojno-
obrazovnim djelatnicima, ¢ija su podruc¢ja predavanja blisko povezana s tematikom rada.
Ispunjavanje upitnika provodilo se anonimno, s naglaskom na prethodno isprobavanje demo
verzije igre 1/ili gledanje isjecka na Youtube platformi (mladi uzrast ili tehnicke poteskoce u
smislu skidanja platforme Steam®). Prvi dio upitnika obuhvatio je standardna pitanja o spolu,
mjestu pohadanja Skole/fakulteta, razredu ili godini studija koju ispitanik pohada. Nadalje su
uslijedila pitanja vezana za preference i ucestalost koriStenja interneta, mobilnih uredaja i
digitalnih igara, na svakodnevnoj bazi. Prvi dio zavrSava s pitanjima vezanim za poznavanje
ozbiljnih igara te koriStenje istima. Drugi dio upitnika odnosio se isklju¢ivo na stavove
ucenika/studenata prema videoigrama, kao i njihovoj dostupnosti u obrazovne svrhe, u sklopu
odgojno-obrazovnog sustava te u slobodno vrijeme. Tre¢im dijelom upitnika obuhvacéena su
pitanja vezana iskljucivo za igru ,,Bura: The Way the Wind Blows”. Cilj ovog dijela upitnika
bio je ispitati stavove ucenika i studenata o povezanosti igre sa stvarnim svijetom, postojanju
potencijalne uporabe iste u sklopu odgojno-obrazovnog procesa te Sto, prema njihovim
zapazanjima, mogu iz ovakve, ozbiljne igre, nauciti.

4. Rezultati i rasprava

Istrazivanjem se obuhvatilo ukupno 47 sudionika, medu kojima su prevladavali
ispitanici muskog spola (64 % - M, 36 % - Z). Najve¢i dio ispitanika sudjelovao je s podrudja
Splitsko-dalmatinske zupanije (grad Split), dok je 9 % ispitanika sudjelovalo s podrucja grada
Zagreba. lako je ciljana skupina obuhvacala uc¢enike od prvog do osmog razreda osnovne skole,
ucenike od prvog do Cetvrtog razreda srednje Skole te studente neovisno o godini studija, medu
odgovorima je uo¢eno kako ni jedan ispitanik nije spadao u grupu uc¢enika od prvog do ¢etvrtog
razreda srednje Skole. Odgovorima su obuhvaceni:

e 43 9% - studenti/studentice prijediplomskog studija,

e 34 9% - ucenici/ucenice petog do osmog razreda osnovne skole,
® 13 % - ucenici/ucenice prvog do Cetvrtog razreda osnovne Skole,
e 13 % - studenti/studentice diplomskog studija.

Time su zakljuceni osobni podatci ispitanika iz prvog dijela upitnika. Nadalje, uslijedila
su pitanja vezana za uporabu mobilnih uredaja, racunala i interneta na dnevnoj bazi: Koliko
Cesto (u danu) koristite mobilne uredaje i/ili racunalo? Koliko cesto (u danu) koristite internet?
Za Sto najcesce koristite internet, mobilne uredaje i/ili racunalo? Ponudeni odgovori bili su: 1
sat, 2-3 sata, 4-5 sati, 6 sati i viSe, Ostalo. Ukoliko su odabrali to¢ku Ostalo, uCenici i studenti
trebali su upisati vlastiti odgovor. Na prvo pitanje, Koliko cesto (u danu) koristite mobilne
uredaje i/ili racunalo?, najveci broj ispitanika izjasnio se kako navedene koriste od 2 do 3 sata

8 Platforma za igranje, raspravu i distribuciju igara (https://store.steampowered.com/about/).
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dnevno (34 %) ispitanika. Da koriste mobilne uredaje i/ili racunalo Cetiri do pet sati dnevno
izjasnilo se 17 % ispitanika, a jedan sat dnevno 11 % ispitanika. Medutim, ono §to se poprilicno
istaknulo upravo je postotak koristenja mobilnih uredaja i/ili racunala Sest sati i viSe dnevno, za
koje se izjasnilo Cak 28 % ispitanika.

Koliko ¢esto (u danu) koristite mobilne uredaje 1ili racunalo?

W] sat

2-3 sata
W15 san

) M6 san 1 vide
] M Ostalo

Slika 1. Ucestalost svakodnevnog kori$tenja mobilnih uredaja i/ili raCunala — odgovori ispitanika
(izrada autora)

Na pitanje Koliko cesto (u danu) koristite Internet?, najveci broj ispitanika odabrao je
odgovor kako isti koriste dva do tri sata dnevno (32 %). Drugi po rangu odgovor, kojeg je
odabralo 22 % ispitanika, bio je od Cetiri do pet sati dnevno, zatim slijedi odgovor jedan sat
dnevno (19 % ispitanika) te Sest sati ili vise (17 %). Na oba prethodno navedena pitanja ucenici
su nudili i1 vlastite odgovore (pojedinacno manje od 2 %), od kojih se vecina odbacila kao
nerelevantna zbog sumnje na iskoriStavanje anonimne ankete u vlastite zabavne svrhe, od strane
ucenika osnovnih skola.

Koliko cesto (u danu) koristite internet?

W1 sat
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Slika 2. Ucestalost svakodnevnog koriStenja interneta — odgovori ispitanika (izrada autora)

Sljede¢e obavezno pitanje, na kojeg su ucenici trebali samostalno odgovoriti (upisati
kratki odgovor), bilo je Za Sto najcesce koristite Internet, mobilne uredaje i/ili racunalo? Neki
videoigre”, ,,za istrazivanje i rad”, ,,za zabavu, komunikaciju i ucenje”, ,,za zabavu, ucenje i
informiranje”, ,,za informacije i zabavu”, ,,za ucenje i igru”.

S obzirom na to da su odgovori bili ve¢inom sli¢ni, kao i na to da su najc¢es¢e navodeni
odgovori uCenje, ali i igranje, sljede¢im pitanjem pokusalo se izdvojiti vrijeme provedeno u
interakciji ispitanika s digitalnim igrama. Takoder, kroz sljedec¢ih nekoliko pitanja pokusSalo se
ustanoviti znanje, kao i stavovi ispitanika prema digitalnim igrama. Na pitanje Koliko cesto (u
danu) igrate digitalne igre?, 47 % ispitanika odgovorilo je da digitalne igre na svakodnevnoj
bazi igra 1 sat, a 30 % ispitanika dva do tri sata. Ostali odgovori odnosili su se na manje od 3
% 1spitanika (6 sati 1 viSe, 4-5 sati, ostalo), stoga bi se moglo zakljuciti da se internet, mobilni
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uredaji i raCunala koriste vise u svrhu ucenja i preuzimanja odredenih informacija, Sto nije
neobi¢no s obzirom na dostupnost informacija, digitalnih ucionica te opcenito platformi za
obrazovanje.

Sljede¢im pitanjem nastojalo se informirati o digitalnim igrama koje ispitanici koriste.
S obzirom na Siroku lepezu odgovora, ovdje ¢e se izdvojiti oni odgovori koji se odnose na
igranje ,,0zbiljnih” igara, odnosno one igre koje bi se mogle svrstati u tu kategoriju ili su
priblizno najsli¢nije istima: Sah, Puzzle, Tetris, Palia, Arma III, COD WWII, Squad, Sims,
Kitchen Simulator. Navedene su izdvojene kako bi kasnije, tijekom sljedecih pitanja ukazali na
zanimljivu Cinjenicu. Sljedece pitanje Igrate li takozvane ozbiljne igre (igre koje ne sluze
iskljucivo za zabavu nego i za ucenje ili provjeru znanja)?, ukazalo je na to da u¢enici i studenti
ne poznaju, odnosno ne igraju ozbiljne igre, ve¢ one samo za zabavu. 70 % ispitanika potvrdilo
je kako ne igra ozbiljne igre, dok se svega 30 % ispitanika izjasnio kako igra ozbiljne igre. U
prethodnim odgovorima je isto vidljivo, gdje su se navodile ve¢inom igre koje se koriste za
zabavu. Takoder, postoje 1 oni koji su naveli igre koje spadaju u podrucje ozbiljnih igara, ali ih
kao takvima ne prepoznaju, $to je upravo razlog prethodnog navodenja igara koje granice ili se
direktno svrstavaju u ozbiljne igre.

Igrate li takozvane "ozbiljne igre" (igre koje ne sluze
iskljuéivo za zabavu nego 1 za uéenje ili provjeru znanja)?

EDa
@Ne

Slika 3. Upoznatost s ,,0zbiljnim” videoigrama — odgovori ispitanika (izrada autora)

Upravo stoga u sljede¢em, neobaveznom pitanju, Koje ,,0zbiljne igre” poznajete?, od
ucenika i1 studenata se trazilo da kratkim odgovorom navedu neke od ozbiljnih igara. U
odgovorima (23 odgovora) se pojavljuju neke igre prethodno navedene (primjerice COD
WWII), ali i neke igre koje ucenici/studenti nisu spominjali u vlastitom odabiru igara,
primjerice: Brain Academy, Cool Math Games, DuoLingo i Creamare the Game. Sve navedeno
ukazuje na €injenicu da ucenici i studenti ve€inom igre koriste za zabavu, dok rijetko poznaju
ozbiljne igre (¢ak i kada se njima koriste). Nastavak upitnika odnosio se na afektivne stavove
prema videoigrama opcenito, ali i primjeni videoigara u sklopu odgojno-obrazovnog procesa.
Po principu Likertove skale, od ispitanika se o¢ekivalo da navedene tvrdnje oznace zvjezdicom
na temelju vlastitog miSljenja, odnosno slaganja/neslaganja. Tvrdnje koje su ispitanici trebali
oznaciti bile su sljedece:
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Tablica 1. Igrifikacija u nastavi — stavovi u¢enika/studenata prema uporabi videoigara

Volim igrati videoigre. 1 |2 |3 14 |5
Mislim da iz videoigara mogu mnogo nauciti. 1 |2 |3 14 |5
Cesto igram videoigre kako bih nesto naugio/la. 1 [2 |3 14 |5
Volio/voljela bih kad bi u nastavi ¢e§¢e primjenjivali videoigre. 1 12 |3 |4 |5
Volio/voljela bih kad bi mogli uéiti kroz videoigre. 1 |2 |3 14 |5
Videoigrama nije mjesto u nastavi. 1 |2 |3 14 |5
Mislim da bi mi koriStenje videogara u nastavi ometalo ucenje. 1 12 [3 |4 |5
Kada bi u nastavi ucili pomodéu kvizova ili videoigara, mislim da bih bolje |1 |2 |3 |4 |5

ucio/la.

Ne mogu nista korisno nauciti iz videoigara.

Videoigre su samo za zabavu.

Ucenje pomoc¢u videoigara je zabavno.

U nastavi Cesto koristimo videoigre i kvizove.

—_ === =
NSRL S RESNE SR )
W WL W | W
LS S
N[ ||

Ne koristimo videoigre i kvizove u nastavi.

Izvor: Izrada autora

Brojevima, odnosno u anketnom upitniku zvjezdicama, ispitanici su trebali oznaciti
vlastiti odgovor kao: /- uopce se ne slazem, 2 - ne slazem se, 3 - niti se slazem niti se ne slazem,
4 - slazem se, 5 - u potpunosti se slazem. Na prvu tvrdnju, da vole igrati videoigre, pozitivno se
izjasnilo 92 % ispitanika. 22 % ispitanika izjasnilo se kako se slazu s navedenom tvrdnjom, dok
se 70% izjasnilo kako se u potpunosti slaZze s navedenom tvrdnjom. Preostalih 8 % se izjasnilo
kako se niti slaze niti ne slaze s tvrdnjom (6 %), te kako se ne slaze s tvrdnjom (2 %).

Volim igrati videoigre.
80%
70%
60%%

00 - e - - - 1
U potpunosti s2 Ne slaZemse. NitiseslaZem  SlaZemse. U potpunost: se
ne slaZem. nitt se ne slaZem

slaZem.

Slika 4. Stavovi ispitanika prema igranju videoigara (izrada autora)

S tvrdnjom da iz videoigara mogu mnogo nauciti 38 % ispitanika izjasnilo se kako se u
potpunosti slaze. 28 % se izjasnilo kako se niti slaze niti ne slaze s tvrdnjom, a 19 % kako se s
tvrdnjom slaze. 9 % ispitanika izjasnilo se kako se, s tvrdnjom da iz videoigara mogu mnogo
nauciti, ne slazu, a 6 % kako se u potpunosti ne slazu. Iz sljedeceg pitanja razvidno je ono S§to
se moglo primijetiti u odgovorima o igranju igara. S tvrdnjom o Cestom igranju igara u
obrazovne svrhe, u potpunosti se nije slozilo 29 % ispitanika, 26 % ispitanika se nije slozilo,
17 % se izjasnilo kako se s tvrdnjom niti slazu niti ne slazu, 13 % kako se s tvrdnjom slazu, a
15 % kako se s tvrdnjom u potpunosti slazu. Medutim, na primjenu igara u odgojno-
obrazovnom procesu, veliki postotak ispitanika reagirao je pozitivno. 38 % ispitanika se u
potpunosti slozilo s tvrdnjom kako bi voljeli ¢eS¢u primjenu videoigara u nastavi, 36 % se s
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navedenom tvrdnjom slozilo, 18 % se izjasnilo kako se niti slaze niti ne slaze s tvrdnjom, a 8
% kako se s tvrdnjom ne slazu ili u potpunosti ne slazu (4 % 1 4 %). Kako bi se donekle uspjelo
shvatiti stajaliSte ispitanika o uvodenju videoigara u odgojno-obrazovni proces, odnosno
smatraju li da se pod uporabom videoigara isklju¢ivo misli na zabavu 1 razonodu u sklopu
nastave pa se s istom slazu, postavile su se i analizirale sljedece tvrdnje. S tvrdnjom kako bi
htjeli uciti kroz videoigre u potpunosti se slozilo 32 % ispitanika, 19 % ispitanika se izjasnilo
kako se s tvrdnjom slaze, 17 % kako se s tvrdnjom niti slaze niti ne slaze, 15 % kako se s
tvrdnjom ne slaze, a 17 % ispitanika se izjasnilo kako se s tvrdnjom u potpunosti ne slaze.

15%

10%%

5% -

0% , - , 1 -

U potpunostt Ne slaZem se. Nitiseslazem SlaZemse. U potpunost:
se ne slazem niti se ne s2 slaZem.
slaZem.

Slika 5. Stavovi prema uc¢enju putem videoigara — odgovori ispitanika (izrada autora)

46 % ispitanika se u potpunosti nije slozilo s tvrdnjom kako videoigrama nije mjesto u
nastavi, a 27 % ispitanika se izjasnilo kako se s istom ne slaze. 11 % ispitanika izjasnilo se kako
se s tvrdnjom niti slaZe niti ne slaze, 9 % ispitanika se ipak slozilo, dok se 7 % ispitanika u
potpunosti slozilo. S tvrdnjom kako bi koriStenje videoigara u nastavi ometalo ucenje, u
potpunosti se slozilo 7 % ispitanika, a slozilo se 2 % ispitanika. Da se niti slaze niti ne slaze,
izjasnilo se 20 % ispitanika, s tvrdnjom se nije slozilo 24 % ispitanika, a u potpunosti se nije
slozilo 47 % ispitanika. Kako misle da bi lakSe ucili pomocu videoigara i kvizova, u potpunosti
se slozilo 47 % ispitanika, sloZilo se 26 % ispitanika, 19 % se izjasnilo kako se niti slaZe niti ne
slaze, 6 % ispitanika se nije slozilo, a u potpunosti se nije slozilo 2 % ispitanika.
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U potpunosti se Ne slaZemse. NitnseslaZzem  SlaZemse. U potpunost se
ne slaZem. nitt se ne slaZem
slaZem.

Slika 6. Stavovi ispitanika prema igrifikaciji u odgojno-obrazovnom procesu (izrada autora)

S tvrdnjom kako iz videoigara ne mogu niSta korisno nauciti u potpunosti se slozilo 4
% ispitanika, 15 % se izjasnilo kako se niti slaZe niti ne slaze, 34 % ispitanika se nije slozilo s
tvrdnjom, a 47 % ispitanika se izjasnilo kako se u potpunosti ne slaze. Da su videoigre samo za
zabavu, tvrdnja je koja je dovela do malo nesigurnijih iskaza. Tvrdnje kako se u potpunosti ne
slazu, niti se slazu niti ne slazu ili slazu, obuhvatile su sve po jednaki broj — 25 % ispitanika. 18
% ispitanika se s tvrdnjom nije sloZilo, a u potpunosti se slozilo 7 % ispitanika. lako se veliki
broj ispitanika slaze kako je u¢enje pomocu videoigara zabavno (40 % - u potpunosti, 26 % -
slazem se, 13 % - niti se slazem niti se ne slaZzem i ne slazem se, 8 % - u potpunosti se ne
slazem), o primjeni videoigara u nastavi, u sljedeca dva pitanja dolazi se do situacije sli¢ne kao
u prethodnom pitanju. Kako se u nastavi Cesto koriste kvizovi i videoigre, ispitanici se
izjasnjavaju (veéi postotak prema manjem): 40 % - niti se slazem niti se ne slazem, 29 % - ne
slazem se, 22 % - u potpunosti se ne slazem, 9 % - u potpunosti se slazem.

U potpunosti s NeslaZem s, Nitd se slaZem Slazem 32 U potpunosti se
ne slaZem. nifi se ne slaZem slaZem.

Slika 7. Ucestalost igrifikacije u nastavi — odgovori ispitanika (izrada autora)

Sljede¢a tvrdnja, kako se u nastavi ne koriste kvizovi i videoigre nosi skoro pa
kontrirajuce rezultate: 22 % - u potpunosti se ne slazem, 22 % - niti se slazem niti se ne slazem,
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20 % - ne slazem se, 18 % - slazem se 1 18 % - u potpunosti se slazem. Navedeno upucuje na
potencijalnu nepreciznost postavljene tvrdnje, stoga se za buduca istrazivanja treba nakon
navedene, postaviti jo§ koja tvrdnja, ili pitanje s moguénoSc¢u kratkog odgovora u kojemu ce
ispitanici opisati na koji se nac¢in upotrebljavaju videoigre u nastavi, u kojem opsegu i smislu
(primjerice samo kvizovi za provjeru usvojenog znanja). Medutim, svakako je vidljivo iz
navedenog kako ucenici i studenti smatraju da bi se videoigre mogle ¢es¢e koristiti u sklopu
nastavnog procesa, te kako trenutno koriStenje ostaje na iskljucivo na povremenoj domeni.
Zavrsni dio anketnog upitnika odnosio se na igru koja se opisuje u radu, ,,Bura: The Way the
Wind Blows”. Cilj ovog dijela upitnika bio je ispitati stajaliSta u€enika i studenata prema samoj
igri, smatraju li da bi se igra mogla lako ukomponirati u odredene dionice odgojno-obrazovnog
sustava i u sklopu kojih podrucja (nastavnih predmeta). Takoder, ono $to je mozda i vaznije,
percepcija je ucenika o igri, koliko je jednostavno ili slozeno uociti odredene elemente bastine,
kulturno-povijesne, prirodne, materijalne i nematerijalne bastine Republike Hrvatske.
Ispitanicima, odnosno uciteljima istih (razredi osnovne Skole), uz poveznicu upitnika, poslana
je 1 poveznica preko koje mogu pristupiti demo verziji videoigre ,,Bura”. Kako bi isprobali igru,
ucenici i studenti su trebali preko platforme Steam instalirati demo verziju, pa su upravo zbog
toga neki od njih imali i tehnicke tesko¢e. Medutim, u zamjenu za demo verziju, onima koji su
imali tehnicke teskoce, proslijedene su poveznice preko kojih se moglo pristupiti raznim
isjeccima (YouTube), koje su dostupni javnosti. Na navedenim poveznicama predstavljene su,
Sto od strane autora, §to od strane odredenih komentatora, karakteristike igre, odnosno
prikazana je igra — glavni likovi, okolina, mehanike igranja. Prema tome, ucenicima i
studentima je bilo omoguceno da svakako odgovore na pitanja iz upitnika, odnosno dobiju uvid
u radnju same igre. Na tvrdnju Videoigra mi se svida i igrao/la bih je cesce., 75 % ispitanika
odgovorilo je potvrdno, a 25 % ispitanika negativno. Kroz sljedeca tri pitanja ucenici su trebali
opisati ono Sto im se u igri najvise svidjelo, ono §to im se uopce nije svidjelo te Sto misle o
samoj poucnosti igre. Na pitanje U igri mi se najvise svidjelo., u€enici najucestalije odgovaraju:
»dizajn likova, svijeta 1 stvari”, ,.glavni lik”, ,grafika”, ,grafika i likovi”, ,jigranje sa
zivotinjama”, ,,koncept”, ,likovi i prica”, ,,0kolina”, ,,0koli§”, ,,moguénost istrazivanja”,
»prikaz krajolika i likovi”, ,,akcija”, ,glider, letenje s gliderom”, ,,more”, ,Sta je u vezi
Dalmacije”, ,,dalmatinski elementi koje inace ne vidim u igrama”, ,,da istrazujem Dalmaciju”.
Kao §to se moze vidjeti, ispitanici su odgovore ve¢inom temeljili na tehni¢kim karakteristikama
igre, medutim nekolicina ispitanika se osvrnula na motive Dalmacije (okolis, krajolik, more...),
stoga se moze zakljuciti kako se iz igre mogu uociti elementi bastine, prvenstveno dalmatinske
bastine, koju su autori nastojali istaknuti. Na pitanje U igri mi se nije svidjelo:, najcesci
odgovori vezani su za tehnicke poteskoce: ,jinstalacija Steama®, ,,glider se nije aktivirao

vvvvv

sljede¢im pitanjima, Mislim da bih iz ove igre najvise mogao/la nauciti o:, odnosno u
odgovorima ucenika i studenata: ,,Dalmatinskoj kulturi i tradiciji”, ,,hrvatskoj kulturi”,
,hrvatskoj mitologiji”, ,,kulturi mjesta radnje”, ,,nacinu zivota i obicajima u Dalmaciji”, ,,0
starim gradovima”, ,,0 nekim legendama koje nisam prije ¢ula”, ,prirodi”, ,,zivotinjama”,
»Zivotu”, ,,Dalmaciji”, ,,davnini”, ,mitovima iz Dalmacije”. Na pitanje Igra bi se mogla
primjenjivati u nastavi, i to u predmetima (moguce vise odgovora):, ispitanici najveci postotak
pridaju predmetu Informatika (65 %), a potom slijede Priroda i drustvo (55 %), Engleski jezik
(37,5 %), Povijest (30 %), Matematika (17,5 %), Glazbena kultura (10 %) 1 Zemljopis (2,5 %).
Ispitanici su mogli odabrati i viSe odgovora, te su mogli dopisati vlastite odgovore. Odgovori
koje su sami dopisali ukljucivali su ne, geografija, svi ostali predmeti, te nekolicina
nerelevantnih odgovora. Na slici 1. vidljiv je prikaz navedenih odgovora.
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Engleski jezik 15 (37,5 %)
Informatika
Priroda i drustvo
Glazbena kultura
Povijest
Matematika 7(17,5 %)
Zemljopis

Slika 8. Odgovori ispitanika na primjenu igre u odgojno-obrazovnim predmetima (izrada autora)

Iako sa sobom nosi mnoge odgovore koji ne mogu ucéi u statisticki dio istrazivanja,
ucenicima i studentima ¢e se u sljedec¢em istrazivanju nastojati pruziti moguénost da obrazloze
zaSto su upravo odabrali navedene predmete, s ciljem izbjegavanja nagadanja. Ovako se moze
zakljuciti da je predmet Informatika odabran upravo stoga §to se radi o samoj videoigri, pa bi
logican zakljuCak bio da se upravo u tom podrucju igra moze najbolje integrirati. Medutim,
prethodni odgovori upuéuju i na zakljucak kako su ispitanici prepoznali i potencijal igre za
integraciju iste u nastavu predmeta Priroda i drustvo, isklju¢ivo stoga Sto se ¢esto navode okolis,
okolina, priroda i dalmatinski elementi u njihovim odgovorima. Isto se moze primjetiti i u
odgovorima zavrSnog pitanja anketnog upitnika, Moze li se igra povezati sa stvarnim svijetom
i na koji nacin?. Ispitanici su na navedeno trebali odgovoriti vlastitim rije¢ima, upisivanjem
kratkog odgovora. U odgovorima su zabiljeZena Cetiri negativna odgovora (ne i ne moze), dok
se percepcija ispitanika prema igri kao potencijalnom objektu digitalne kulturne bastine i
stavovi prema istoj kao pouc¢noj, ozbiljnoj igri, mogla primjetiti u sljede¢im odgovorima: ,,Da,
gradi¢ 1 okoli§ su dosta podsjecali na Dalmaciju”; ,,Neke lekcije koje glavni lik nau¢i mogu
primijeniti i na svoj Zivot, npr. manje stresa i zurbe”; ,,Moze, prikazuje neke dogadaje koji su
sli¢ni zivotu u Dalmaciji”’; ,,Moze se povezati sa kulturnom bastinom Mediterana”; ,,Stvarna
mjesta i obicaji”’; ,,Dalmatinski krajolik™; ,,Da jer je u vezi Dalmacije”; ,,Krajolik Dalmacije”;
,,Razine — Zivotne faze”.

5. Zakljucéak

Trziste videoigara jedno je od najrazvijenijih trzista na svijetu danasnjice, upravo zbog
velikog broja stvarnih i1 potencijalnih korisnika. Neovisno o vrsti, namjeni i tematici videoigre,
ona uvijek nade svoj put do krajnjih korisnika. S obzirom na to da se u moderno vrijeme djeca
od najranije dobi upoznaju s uredajima informacijske 1 komunikacijske tehnologije, nikad nije
bilo vaznije kriticki promis$ljati i pobudivati isto kod najmladih skupina. Dostupnost
informacija, iako moze biti od velike pomoci, moze dovesti do nemoguénosti razaznavanja onih
relevantnih, kao 1 pozitivnih 1 negativnih, Sto uvelike moZze utjecati na zivot odrasle osobe, a
narocito na mlade, osjetljive skupine. Uvodenje IKT u odgojno-obrazovni proces, ucenike i
studente trebalo bi potaknuti na razvoj vjestina i opcenitu konkurentnost u moderno doba.
Takoder, igrifikacija bi trebala sluziti kao nacin motivacije za postoje¢im sadrzajima, te bi
trebala kod ucenika potaknuti intrinzicnu motivaciju za pristupanje samom odgojno-
obrazovnom procesu. Kako bi se osiguralo da se cilj primjene igrifikacije ne ,,izobli¢i”, na nacin
da prvenstveno koriStenje kvizova ili znacki u pozitivne svrhe ne potakne kontraefekt (poticanje
ekstrinzi¢ne motivacije), ucenicima se treba pruziti prilika da postanu likovi u vlastitoj igri, kao
Sto to i1 jesu u samom zivotu. Ozbiljne igre u najranijem razvitku su sluzile upravo kao
simulatori, odnosno oblici sigurnog okruzZenja u kojem korisnici mogu unaprijed uzvjezbati
odredene korake i postupke. Igra ,,Bura: The Way the Wind Blows”, novorazvijena je, hrvatska,
ozbiljna videoigra, koja korisniku nudi moguénost istrazivanja jedne vrste svijeta, temeljeci
vlastitu grafiku 1 mehanike na tradicionalnim elementima kulturno-povijesne, prirodne,
materijalne i nematerijalne bastine Republike Hrvatske. Kako bi dokazali prepoznatljivost iste
medu raznim generacijama, provedeno je istrazivanje ¢iji rezultati ukazuju na ¢injenicu da
ucenici i studenti smatraju kako bi igrifikaciju u obrazovanju, u obliku navedene igre, vrlo rado
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prihvatili. Takoder, provedeno istrazivanje otvorilo je i vidike autorima, kako bi u sljede¢em
provodenju istog bolje oblikovali pitanja i postavili ciljeve istih u nadolaze¢oj nastavnoj godini.
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