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PAVEY, S. PLAYING GAMES IN THE
SCHOOL LIBRARY: DEVELOPING GAME-BASED
LESSONS AND USING GAMIFICATION CONCEPTS

Autorica Sarah Pavey dvadeset je godina provela rade¢i kao Skolska knjizni-
carka, nakon Cega je pokrenula svoju tvrtku za konzultacije i obrazovanje. Cesto

cey

cen e

jene nije zaboravila i to jasno pokazuje u ovoj knjizi u kojoj stvarnim i prakti¢nim
primjerima pokusava analizirati i prikazati nacine koriStenja igara i igranja u svrhu
obrazovanja u $kolskim knjiznicama.

Knjiga se sastoji od predgovora, uvoda i deset poglavlja. Poc¢inje predgovorom

igranja u svrhu usvajanja vjestina napominjuéi istrazivanje provedeno 2020. godi-
ne u kojem je 79 % ispitanika izjavilo kako ih je igranje igrica potaknulo da ¢itaju
vezani sadrzaj u knjigama, ¢lancima i blogovima, a navodi i primjer vlastitog sina
koji je igrajuci online igrice naucio govoriti ruski.

Sama autorica u uvodu istie ,,stanje toka“ u koje ulazimo kada se igramo,
prilikom kojeg postajemo nesvjesni samog procesa u kojem nam je zabava naji-
staknutiji element, a istovremeno usvajamo odredene vjestine.

U prvom poglavlju, na samom pocetku, isti¢e razliku izmedu ucenja kroz igru
1 igrifikacije, dva pojma koje je nuzno razlikovati jer se 1 sama njihova primjena
razlikuje. Prvi oznacava proces igranja kojim pokuSavamo postici i proces ucenja,
dok drugi, nazivu unato¢, zapravo ni ne treba sadrzavati igru nego samo neke od
elemenata igara poput nagrade, bodova ili rang-liste. U nastavku poglavlja navodi
Sest pedagoskih teorija vezanih za proces ucenja (biheviorizam, kognitivni kon-
struktivizam, drustveni konstruktivizam, ucenje po modelu, viSestruke inteligen-
cije i brain-based learning) koje pojedinacno analizira i navodi njihove prednosti
i nedostatke. U tom poglavlju takoder predstavlja i nacin provjere kvalitete igara
koje se igraju u Skolskim knjiznicama, a to je kroz SAMR-model (supstitucija,
augmentacija, modifikacija, redefinicija). Elemente tog modela ponovno spominje
prilikom analize igara, $to je predstavljeno u nastavku knjige.

Drugo se poglavlje bavi razvojem emocionalnih i drustvenih vjestina kroz uce-
nje utemeljeno na igri. Navodi osam tipova ucenika i pokuSava analizirati kako bi
takvi ucenici mogli druStveno i emocionalno reagirati na nastavni sat koji se teme-
Iji na igri te kako im se prilagoditi i kako im pomoc¢i. Tipovi ucenika jesu ucenik
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kojeg ne zanima ucenje, ucenik koji se boji neuspjeha, ucenik kojem engleski nije
materinji jezik (autorica se u ostatku knjige Cesto referira na problem engleskog
njenom Kraljevstvu no tema je unato¢ tome primjenjiva bilo gdje gdje se uditelji
susrecu s ucenicima koji ne govore jezik drzave u kojoj se nalaze, ukljucujuci
1 Hrvatsku u kojoj odnedavno imamo slucajeve ucenika iz Ukrajine u Skolskim
klupama), ucenik koji pati od dispraksije (neuroloskog poremecaja koordinacije),
ucenik s autizmom, kompetitivni ucenik, sramezljivi ucenik i ucenik s niskim sa-
mopouzdanjem.

Sto se ti¢e konkretnih prijedloga za nadine igranja, Pavey radi gradaciju i u tre-
¢em poglavlju predstavlja jednostavne igre izradene koriStenjem alata za prezen-
iskusni u koristenju raznih aplikacija ili izradi raznovrsnih modusa igranja. Kao
i sa SAMR-modelom, i ovdje navodi Sest cimbenika o kojima bismo trebali raz-
misljati prilikom izrade takvih igara, a to su: ciljevi, pristupacnost, pravila i upute,
interakcija, izazov, ishodi i povratna informacija. U nastavku poglavlja prikazuje
nekoliko konkretnih primjera tipova igara koje je prikupila od $kolskih knjizni-
¢ara iz cijeloga svijeta. Ti primjeri predstavljaju izvrstan element ove knjige jer
se pomocu njih Pavey ne zadrzava samo na teoriji igara i u¢enja nego predstavlja
time i Citatelj dobiva realnu sliku umjesto apstrakcije, kao i aktivnosti koje lako
moze isprobati u svojoj $koli. Takvi se primjeri javljaju u svim poglavljima.

U cetvrtom poglavlju autorica ide korak dalje i predstavlja digitalne igre koje
je grupirala u videoigre, igre racunalnog kodiranja, igre koje koriste knjizni¢ni ka-
talozni sustav, igre koje koriste drustvene mreze, igre koje koriste aplikacije na pa-
metnim uredajima i izradu igara koriste¢i komercijalne predloske. Svaku skupinu
potkrjepljuje primjerima i analizira kroz navedenih Sest ¢imbenika ili SAMR-mo-
del. Na samom pocetku navodi najveci nedostatak takvih igara, a to je dostupnost
potrebnih uredaja uéenicima nasih $kola, kao i pitanje dobi, tj. zrelosti uc¢enika za
koristenje takvih uredaja. Vrlo je pozitivno $to prikazani primjeri dolaze iz svih
razina Skolstva i predstavljaju rad s ucenicima raznih dobnih skupina. Stoga je
lako pronacéi relevantne primjere i za osnovne i za srednje Skole.

Peto je poglavlje nazvano ,,Physical Games* i ne odnosi se na igre koje zahti-
jevaju tjelesnu aktivnost nego igre koje sadrze fizicke komponente koje je Pavey
grupirala u igre koje koriste svakodnevne predmete, kvizove, igre koje koriste
kartice i stolne drustvene igre. U tom poglavlju predstavlja jo$ jedan kvalitativni
model za procjenu igara, a to je ARCS-model: paznja, relevantnost, samopouzda-
nje 1 zadovoljstvo (engl. attention, relevance, confidence, satisfaction). Nadopu-
njuje ga Bloomovom taksonomijom iz koje je izvukla Sest kljucnih vjesStina koje
treba uzeti u obzir prilikom izrade igre za uc¢enike: znanje (pamcenje, definiranje),
razumijevanje (obja$njavanje, prepoznavanje), primjena (odabiranje, koristenje),
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analiza (procjena, kritiziranje), sinteza (stvaranje, upravljanje) i evaluacija (argu-
mentiranje, usporedba). S obzirom na to da su se do sada pojavila dva modela i
dvije skupine elemenata za kvalificiranje igara, Pavey napominje da ih ne treba
koristiti sve, ali da ih je dobro razmotriti jer ¢e nam prisutnost nekih od tih eleme-
nata biti pokazatelj kvalitetne igre.

U sljede¢em poglavlju dobivamo kombinaciju prethodnih dvaju, a to autorica
naziva “igre mijeSanih medija”. Vrlo je lako osmisliti fizicku igru potpomognu-
tu digitalnim sadrzajem. Pavey ih grupira u igre koje koriste ucenje slusanjem,
igre koje mijeSaju fizicko igranje s jednostavnim racunalnim programima, igre
koje koriste ucenje gledanjem i igre koje koriste mijeSanu realnost (QR-kodovi,
3D-modeli, GPS itd.). Za potonje treba napomenuti da vjerojatno daje najvise pri-
mjera koji su teze primjenjivi van engleskog govornog podrucja jer preporuceni
online izvori i alati nisu prilagodeni drugim jezicima. Unato¢ tome moguce je naci
korisne primjere poput lova na blago koriste¢i GPS-pozicioniranje.

Sedmo poglavlje bavi se aktivnim ucenjem i igrama uzivo. U aktivnom ucenju
naglasak je stavljen na kretanje i interakciju uéenika, dok igre uzivo ucenicima
daju puno vecu slobodu i samostalnost kod rjeSavanja zadanih problema, $to samo
rati 1 puno veci prostor. Ti tipovi igara podijeljeni su na igre koje sadrze pokret
kao motivator ukljucivanja i spoznaje, igre koje razvijaju komunikacijske vjestine
i znatizelju, igre koje promicu empatiju i igre koje razvijaju vjestine rjeSavanja
problema. Zanimljivo je §to te igre mogu biti iznimno velikog opsega te se ¢ak
razviti u megaigre. Neki od navedenih primjera predstavljaju igru koja je na vrlo
jednostavan nacin ukljucila cijelu skolu.

Dok su se prethodna poglavlja temeljila na u¢enju kroz igru koje je sadrzavalo
neke elemente igrifikacije, osmo se poglavlje bavi samom igrifikacijom, dodatno
pojasnjavajuc¢i njezin koncept, pojavu i psihologiju. Isti¢e element nagradivanja
1 njegove prednosti i nedostatke. Za razliku od prethodnih poglavlja punih pri-
mjera, ovo je u pocetku gotovo strukturalisticko u opisima elemenata igrifikacije.
Primjeri koji se pojavljuju u drugoj polovici prezentiraju aktivnosti u kojima je
igrifikacija uspjesno iskoristena u svrhu poticanja Citanja i razvoja informacijske
pismenosti.

Pretposljednje poglavlje malo prosiruje temeljni okvir i govori o u¢incima koje
ucenje utemeljeno na igri 1 igrifikacija mogu imati na Siru $kolsku zajednicu. Pred-
stavljeni primjeru prikazuju nacine uklju¢ivanja ucenika i izvan nastave i kuriku-
lumskih obaveza, kao i prijedloge za dijeljenje materijala i aktivnosti s drugim
Skolama.

U posljednjem poglavlju autorica se bavi suradnjom s uciteljima, upravom
Skole i roditeljima. Poglavlje navodi probleme do kojih moze do¢i prilikom su-
radnje s uciteljima u Skolama, posebno u kontekstu primjene aktivnosti uCenja
kroz igru, ali sadrzi i prijedloge za ostvarivanje bolje suradnje poput sudjelovanja
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na izradi kurikuluma i poznavanja predmetnih kurikuluma kako bismo se lakse
mogli ukljuéiti i pomo¢i uéitelju s temama koje obraduje. Na samom se kraju
zemljama svijeta kako bi bolje ukljuéili Siru Skolsku zajednicu, roditelje i vodstvo
skole. Posljednje spomenuto iznimno je vazno jer prezentacijom svog djelovanja
te rezultata i u¢inaka mozemo osigurati potporu za nove i bolje aktivnosti.

Autorica Sarah Pavey ovom je knjigom izradila vrlo koristan i prakti¢an pri-
rucnik za primjenu ucenja kroz igru i igrifikacije u $kolskim knjiznicama. Osim
jasno i pitko napisanog teorijskog dijela, knjiga je prozeta stvarnim primjerima
vatsku. Primjeri su vrlo zanimljivi i, posebno u slu¢ajevima kada mozda nisu pri-
mjenjivi za na$ kontekst, mogu posluziti kao inicijalna ideja za razvoj potpuno
nove i originalne aktivnosti. Manji nedostatak knjige mogao bi biti §to je centri-
rana na perspektivu Ujedinjenog Kraljevstva i ¢esto spominje koncepte koji nam
nisu relevantni (poput ucenika kojima engleski nije materinji jezik ili primjene
Deweyeve decimalne klasifikacije), ali ih je lako zamijeniti nama bliskijim kon-
ceptima. Drugi je nedostatak $to u nekoliko navrata za organizaciju nekih aktiv-
nosti autorica preporucuje nabavu opreme koriste¢i Amazon, $to za Hrvatsku jo§
uvijek nije povoljna i prakti¢na opcija, i koriStenje online alata koji nisu dostupni
na hrvatskom jeziku te su zato neprakti¢ni za koristenje u radu s osnovnoskolcima.

Knjiga takoder sadrzi i kazalo, zahvalu autorice, pojasnjenje koriStenih kratica,
popis literature i indeks.

Dejan Siptar
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