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SAZETAK

Cilj je ovog rada predstaviti model sustava za predlaganje digitalnih obrazovnih igara temeljen na
ontologiji kao potporu strucnjacima edukacijsko-rehabilitacijskog profila u unapredenju odgojno-
obrazovnog procesa svojih ucenika. Predstavljeni model sluzit ce u dizajnu i razvoju prototipa sustava
za predlaganje digitalnih obrazovnih igara kako bi se strucnjacima edukacijsko-rehabilitacijskog profila
olaksao proces odabira prikladnih digitalnih obrazovnih igara za svoje ucenike. U modelu korisnik sa
sustavom komunicira preko korisnickog sucelja koji se sastoji od forme za prijavu i registraciju korisnika,
forme za unos i azuriranje podataka o uceniku, forme za komentiranje digitalnih obrazovnih igara i
prikaz komentara, sucelja za prikaz svih ucenika, sucelja za prikaz rezultata predlaganja te sucelja za
prikaz detalja o digitalnoj obrazovnoj igri. Logicki sloj sustava sastoji se od modula za autentifikaciju
korisnika, za prikaz, unos i azuriranje profila ucenika, za predlaganje digitalnih obrazovnih igara,
za ocjenu digitalnih obrazovnih igara te modula za transformaciju. Realizacija modela sustava
prezentirana je UML dijagramima (dijagram slucajeva koristenja i dijagrami aktivnosti) jer u fokus
stavljaju korisnika sustava i njegovo iskustvo rada sa sustavom. Doprinos se u ovom radu ocituje kroz
kreirani model sustava za predlaganije digitalnih obrazovnih igara temeljen na ontologiji za ucenike s
intelektualnim teskocama.

Kljucne rijeci: model, arhitektura, UML, digitalne obrazovne igre, ucenici s intelektualnim teskocama

1. UVOD

Kao jedan od suvremenih nacina koristenja informacijsko-komunikacijske tehnologije (IKT) u
odgojuiobrazovanju pokazale su se digitalne obrazovne igre. Naime, poucavanje koje digitalne
obrazovne igre uklju¢uje kao zaseban koncept kojim je moguce steci konceptualne, socijalne
i prakti¢ne vjestine na zabavan nacin, vodi rac¢una i o individualnom pristupu uenicima.
Na taj nacin ucenicima se na prikladan i razumljiv nac¢in mogu pribliziti odredeni obrazovni
sadrzaji (Stancin & Hoi¢-Bozi¢, 2019; Ishak, Hasran, & Din, 2023). Koristenjem digitalnih
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obrazovnih igara u odgojno-obrazovnom procesu pospjesuje se motivacija i angazman
ucenika, kultivira njihov um i duh ¢ime se moze povecati i ucinkovitost ucenja (Woo, 2014).
Kroz uporabu digitalnih obrazovnih igara omogucuje se razvoj vjestina rjeSavanja problema,
razvoj jezika, koristenje pojmova kao $to su novac ili vrijeme, razvoj komunikacijskih vjestina
(interpersonalne i intrapersonalne), socio-emocionalni razvoj i prosudivanje te usvajanje
prakti¢nih adaptivnih vjestina kao $to su neovisnost, briga o sebi, aktivnosti svakodnevnog
Zivota te radno-okupacijske aktivnosti (Maulik, Mascarenhas, Mathers, Dua, & Saxena, 2011).

Upravo iz tog su razloga digitalne obrazovne igre klju¢ne u odgojno-obrazovnom procesu
ucenika s teskocama u razvoju. U ovom je istrazivanju predstavljen model sustava za
predlaganje digitalnih obrazovnih igara za ucenike s intelektualnim tesko¢ama. Pravilnik o
osnovnoskolskom i srednjoskolskom odgoju i obrazovanju ucenika s tesko¢ama u razvoju
intelektualne teskoce definira kao ,stanja u kojima je znacajno otezano ukljucivanje u drustveni
Zivot, a povezano je sa zaustavljenim ili nedovrsenim razvojem intelektualnog funkcioniranja,
Sto je utvrdeno na osnovi medicinske, psihologijske, edukacijsko-rehabilitacijske i socijalne
ekspertize" (Narodne novine 24/2015, 2015), dok Okvir za poticanje i prilagodbu iskustava
ucenja te vrednovanje postignuca djece i uclenika s teSkoc¢ama, intelektualne teskoce
definira kao smanjenu ,sposobnost kojoj su svojstvena znatna ogranicenja u intelektualnom
funkcioniranju ... i u adaptivnom ponasanju (pojmovne, socijalne i prakticne adaptivne
vjestine)." (MZO, 2017, str. 4). Intelektualne teskoce nisu bolest niti psihi¢ki poremecaj, ve¢
stanje nerazvijenosti sredisnjeg Zivcanog sustava tijekom ranog razvoja jedinke te se zato ne
moze lijediti, ali se moze stimulirati mogudi razvoj (Poredos Lavor & Radisi¢, 2011) pa je za
ucenike s intelektualnim teSkocama izrazito vazna poticajna okolina za uéenje u ¢emu se
odrazava mogucnost primjene digitalnih obrazovnih igara.

U tom smisly, cilj je rada predstaviti model sustava za predlaganje digitalnih obrazovnih
igara temeljen na ontologiji kao potporu stru¢njacima edukacijsko-rehabilitacijskog profila
u unapredenju odgojno-obrazovnog procesa svojih ucenika. Predstavljeni model sluzit ¢e
u dizajnu i razvoju prototipa sustava za predlaganje digitalnih obrazovnih igara kako bi se
stru¢njacima edukacijsko-rehabilitacijskog profila olakSao proces odabira prikladnih digitalnih
obrazovnih igara za svoje uenike. Iz cilja i svrhe ostvareni je sljedeci doprinos u radu: kreiran
je model sustava za predlaganje digitalnih obrazovnih igara temeljen na ontologiji za ucenike
s intelektualnim teSko¢ama.

2. KARAKTERISTIKE SUSTAVA

Po svojoj vrsti, sustav pripada skupini sustava temeljenih na pravilima (engl. Rule-based
systems) jer koristi pravila za prikaz znanja to jest oponasa razmisljanje eksperata u rjesavanju
problema (Talukdar, Singh, & Barman, 2023). Sustav temeljen na pravilima gradi se na
temelju tvrdnji i skupa pravila koja se izrazavaju kao skup ,ako-onda“ (engl. if-then rules,
production rules) naredbi. Sukladno tome, svaki se sustav temeljen na pravilima sastoji od
skupa Cinjenica koji predstavlja relevantne tvrdnje za pocetno stanje sustava, skupa pravila
koji povezuje ¢injenicu u IF djelu s nekom radnjom koju je potrebno poduzeti unutar opsega
problema u THEN djelu, te kriterija zaustavljanja (engl. Termination criterion) koji predstavlja
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uvjet pronalaska rjeSenja ili nepostojanja rjesenja (Ligeza, 2006; Grosan & Abraham, 2011).
Konkretno, sustav za koji se radi model oponasa znanje eksperata iz podrucja edukacijske
rehabilitacije i digitalnih obrazovnih igara. Kao takav, implementirat ¢e okvir procjene
pogodnih digitalnih obrazovnih igara za ucenike s intelektualnim tesko¢ama koji se sastoji
od skale procjene vjestina u primjeni digitalnih obrazovnih igara ucenika s intelektualnim
teSkocama i izvornoj kategorizaciji zahtjeva i funkcionalnosti digitalnih obrazovnih igara
Sto predstavlja skup Cinjenica sustava. Za konstrukciju i provjeru sadrzajne valjanosti skale
procjene vjestina u primjeni digitalnih obrazovnih igara u¢enika s intelektualnim tesko¢ama
koristena je Delfi metoda u kojoj je sudjelovalo 18 eksperata iz 5 centara za odgoj i obrazovanje
u RH, dok je za konstrukciju kategorizacije zahtjeva i funkcionalnosti digitalnih obrazovnih
igara proveden sustavni pregled literature (Stancin, Hoi¢-Bozi¢, & Skoci¢ Mihi¢, 2022).

Navedeni okvir sadrzavat ce i pravila predlaganja prema pedagoskim i edukacijsko-
rehabilitacijskim kriterijima. koja e biti implementirana kao racunalni postupci i algoritmi
za predlaganje digitalnih obrazovnih igara uvazavajuci individualne potrebe ucenika s
intelektualnim tesko¢ama Sto ¢ini skup pravila, alii kriterije zaustavljanja sustava. Individualne
Ce se potrebe uvaziti kroz dodatna filtriranja u sklopu definiranih pravila pa ako primjerice
ucenik nema razvijenu optimalnu komunikaciju, sustav nece predloziti igre koje zahtijevaju
sloZenije govorno-jezicne vjestine.

3. MODEL SUSTAVA

Model sustava za predlaganje digitalnih obrazovnih igara kao potpora planiranju odgojno-
obrazovnih aktivnosti ucenika s intelektualnim tesko¢ama predstavljen je slikom 1. Korisnik
sustava u ovom je slucaju edukacijski rehabilitator ili drugi stru¢njak koji radi s ucenicima s
intelektualnim tesko¢ama. Korisnik sa sustavom komunicira preko korisni¢kog sucelja koji
se sastoji od forme za prijavu i registraciju korisnika, forme za unos i azuriranje podataka
o uceniku, forme za komentiranje digitalnih obrazovnih igara i prikaz komentara, sucelja
za prikaz svih ucenika, sucelja za prikaz rezultata predlaganja te sucelja za prikaz detalja o
digitalnoj obrazovnoj igri.
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Slika 1. Arhitektura sustava

Korisnicko suelje
» Modul za i - Informacije o korisniku
Informacije o Ly korisnika E
Forma za prijavu i korisniku
registraciju

Informacije o ugeniku

Forma za unos i » Modul za prikaz, unos

A

Informacije o uéeniku

Forma za komentiranje k.
igre i prikaz komentara Modul za RI Ontologt}a
transformaciju DOl
uéenika s IT
Izvor: autor

Logicki sloj sustava sastoji se od modula za autentifikaciju korisnika, za prikaz, unos i azuriranje
profila ucenika, za predlaganje digitalnih obrazovnih igara, za ocjenu digitalnih obrazovnih
igara te za transformaciju. U nastavku ce biti objasnjen svaki od navedenih modula.

Kako bi se digitalne obrazovne igre mogle koristiti za igranje, baza podataka sadrzi poveznicu
u obliku URL-a (engl. Universal Resource Locator) pomocu koje se pristupa vanjskom izvoru
za instaliranje igre na uredajima s dodirnikom ili igranju preko web preglednika. To znaci da
se u relacijsku bazu podataka ne pohranjuju igre, ve¢ samo informacije o pristupu digitalnim
obrazovnim igrama koje se nalaze na vanjskim izvorima na internetu.

3.1 Modul za autentifikaciju korisnika

Ovaj modul sluzi za provjeru podataka korisnika sustava na nacin da se za registriranog
korisnika prilikom prijave provjerava jesu li uneseni podatci za prijavu ispravni, a za korisnika
koji se zeli registrirati provjerava postoje li ve¢ u bazi podataka podatci o korisniku. Modul je
s korisnikom u interakciji preko forme za prijavu i registraciju te je ujedno i povezan s bazom
podataka preko koje dobiva informacije za prijavu i prosljeduje informacije za registraciju.

3.2 Modul za prikaz, unos i azuriranje profila uc¢enika

Ovaj modul sluzi za unos i azuriranje profila ucenika te pregled unesenih ucenika. S
korisnikom komunicira preko forme za unos i azuriranje podataka o uceniku te sucelja za
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prikaz ucenika. Modul je ujedno povezan s bazom podataka u koju sprema podatke novih
ucenika i promijenjene podatke postojecih ucenika te dohvaca sve podatke o ucenicima koje
je unio korisnik.

3.3 Modul za predlaganje DOI

Ovaj je modul najznacajniji modul sustava kojim se implementiraju algoritmi za predlaganje
digitalnih obrazovnih igara na temelju pravila predlaganja prema pedagoskim i edukacijsko-
rehabilitacijskim kriterijima. Modul sluzi za generiranje skupa digitalnih obrazovnih igara koji
je namijenjen odredenom uceniku na temelju njegovih trenutnih znanja, vjestina i potreba.

Predlaganje digitalnih obrazovnih igara je proces koji se vrsi u dva koraka: prvi je izvodenje
dva algoritma, a drugi je dohvacdanje podataka iz baze o obrazovnim ciljevima i digitalnim
obrazovnim igrama na osnovu rezultata algoritama. Rezultati modula prosljeduju se sucelju
za prikaz rezultata predlaganja i sucelju za prikaz detalja o igri.

Modul za predlaganje DOI iz baze podataka dohvaca obrazovne ciljeve, karakteristike
digitalnih obrazovnih igara i informacije o uceniku te izvodi dva algoritma. Jedan algoritam
predlaze digitalne obrazovne igre za podrucje akademskih vjestina, a drugi za podrucje
komunikacije i svakodnevnog zivljenja. Vazno je napomenuti da se oba algoritma izvode
slijedno zbog zahtjeva edukacijskih rehabilitatora da sve igre budu predlozene u sustavu
na jednom mjestu — bilo da se radi o igrama iz podrucja akademskih vjestina ili o igrama
iz podrucja komunikacije i svakodnevnog zivljenja. Rezultati su algoritama skup digitalnih
obrazovnih igara (DOI) i skup obrazovnih ciljeva (OC). Za obrazovne ciljeve ¢iji se ID-evi
nalaze pohranjeni u skupu OC modul u nastavku dohvaca pune nazive ciljeva, a za igre ciji
se ID—evi nalaze u skupu DOI dohvaca osnovne podatke o igri (naziv, slikovni prikaz igre i
skraceni opis). Podatci, odnosno rezultati modula za predlaganje digitalnih obrazovnih igara,
prosljeduju se sucelju za prikaz rezultata predlaganja.

Dodatno, modul za predlaganje DOI putem sucelja za prikaz detalja o odabranoj digitalnoj
obrazovnoj igri omogucuje da se korisniku na njegov zahtjev prikazu i dodatne informacije o
digitalnoj obrazovnoj igri poput punog opisa igre, poveznice za preuzimanje, domene znanja,
kategorije mentalnih procesa, informacije o tome ima li igra zvuk, pravila i upute.

3.4 Modul za ocjenu DOI

Modul sluzi za pregled postojecih te unos novih komentara i ocjena za odredenu digitalnu
obrazovnu igru koja je predlozena uceniku. Ovdje je vazno napomenuti da korisnik moze
ocijeniti i komentirati samo one igre koje je sustav predlozio jer su to igre koje je mogao i
isprobati u nastavi. Opcenito, modul ima funkciju informiranja i izmjene informacija izmedu
korisnika sustava Sto znaci da korisnik ocjenjuje adekvatnost igre za pojedinog ucenika te
unosi dodatne komentare koji se odnose na specificnu situaciju ucenika kojem je igra
predlozena. Postojeci se komentari dohvacaju iz baze podataka te prikazuju korisniku kroz
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formu za komentiranje igre i prikaz komentara, a novi se komentari i ocjene preko iste forme
unose u bazu podataka.

3.5 Modul za transformaciju

Ovaj modul sluzi za inicijalnu pretvorbu podataka definiranih u ontologiji digitalnih
obrazovnih igara i ontologiji ucenika s intelektualnim tesko¢ama u oblik pogodan za pohranu
podataka u relacijskoj bazi podataka. Modul od ontologija ucitava IRI (engl. Internationalized
Resource Identifier) koji se u RDF-u (engl. Resource Description Framework), standardnom
modelu za razmjenu podataka na webu, koristi kao ime to jest identifikator za ¢vorove grafa
ontologije. Modul zatim koristi podatke iz ontologije kako bi definirao klase i svojstva vezana
uz ucenikai digitalne obrazovne igre, a koje koristi relacijska baza podataka. Modul se pokrece
samo inicijalno prilikom definiranja baze podataka jer se radi o stati¢nim ontologijama koje
sluze za definiciju klasa i svojstva, a u koje se ne unose podatci o ucenicima niti podatci o
konkretnim igrama. Navedeno se unosi u relacijsku bazu podataka.

U modelu se koristi viSestruka ontologija zbog definiranog okvira procjene pogodnih
digitalnih obrazovnih igara za ucenike s intelektualnim teskocama koji je vrlo skalabilan, a
njegova implementacija pomocu ontologije omogucuje razvoj formalizma kroz opis domene
digitalnih obrazovnih igara, ali i podataka o uceniku ¢ime cijela domena digitalnih obrazovnih
igara za ucenike s intelektualnim teSko¢ama postaje sveobuhvatna te razumljiva korisnicima
sustava — stru¢njacima iz podrucja edukacijske rehabilitacije, ali i racunalu, zbog formalnog
zapisa. Takoder, spomenuta skalabilnost omogucuje koristenje istog okvira u razli¢itim
situacijama pa i drugim aplikacijama sli¢nog tipa. Tako je primjerice moguce vrlo lako prosiriti
sustav za koriStenje na drugim jezicima jer se temelji na digitalnim obrazovnim igrama koje
postoje u odredenom odgojno-obrazovnom okruzenju.

4. REALIZACIJA MODELA SUSTAVA

Model sustava bit ce realiziran kao web aplikacija, a kako bi se bolje predstavila interakcija
korisnika i sustava te sustava i baze podataka, napravljeni su UML (engl. Unified Modeling
Language) dijagrami koji predstavljaju standardni jezik za specificiranje, vizualiziranje,
konstruiranje i dokumentiranje informacijskih sustava. Pritom su odabrani UML dijagrami
slucajeva koristenja i aktivnosti jer stavljaju fokus na korisnika sustava i njegovo iskustvo rada
sa sustavom (Dobing & Parsons, 2008).

Dijagram slucajeva koristenja (engl. Use-Case Diagram) objasnjavanja interakcije korisnika
sa sustavom (slika 2). Korisnik je sustava edukacijski rehabilitator ili drugi stru¢njak sli¢cnog
profila koji sudjeluje u odgojno-obrazovnom procesu ucenika s intelektualnim tesko¢ama.
Korisnik s web aplikacijom komunicira preko 7 slucajeva koristenja, a to su prijaviti se u
sustav, koji je uvjet za sve druge slucajeve koristenja te upravljati ucenikom kroz koji se dolazi
do preostalih slu¢ajeva koriStenja — unositi ucenika, azurirati ucenika, pregledati predlozene
digitalne obrazovne igre, pregledati detalje o odabranoj igri te ocijeniti i komentirati digitalnu
obrazovnu igru.
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Slika 2. Dijagram slucajeva koristenja

Web aplikacija

___________________ Unositi
<<include=> ucenika

Azurirati
ucenika

W\

Prijaviti se u
sustav

Korisnik .
sustava

Pregledati predioZene
digitalne obrazovne igre

<<include>>

ijeniti i komentirati
digitalnu obrazovnu
igru

<<include>>,

Pregledati detalje o
odabranoj igri

Izvor: autor

Svaki je slucaj koristenja opisan zasebnim dijagramom aktivnosti kako bi se dobio bolji uvid u
raCunske i organizacijske procese te sam tok aktivnosti. Dijagrami su aktivnosti predstavljeni
u kategorijama osnovne aktivnosti sustava i specificne aktivnosti sustava, a svaki je dijagram
aktivnosti podijeljen u tri domene odgovornosti: korisnik sustava, aplikacija koja predstavlja
module sustava te baza podataka i baza znanja.

4.1 Osnovne aktivnosti sustava

Prvi dijagram aktivnosti odnosi se na registraciju i prijavu korisnika u sustav. Nakon pristupanja
aplikaciji preko web preglednika korisnik sustava odabire zeli li se registrirati ili prijaviti u
sustav. Ako se Zeli registrirati, ucitava se odgovarajuca forma te korisnik unosi podatke za
registraciju. Nakon toga u sloju baze dohvacaju se postojeci zapisi i aplikacija provjerava jesu li
vec ti podatci uneseni u bazu. Ako jesu, korisnika se usmjeruje na ispravak podataka, a ako nisu
upisuju se podatci u bazu. U slucaju da je korisnik ve¢ registriran, odabire opciju za prijavu,
ucitava mu se odgovarajuca forma, unose se podatci za prijavu, baza podataka provjerava
podudaraju li se uneseni podatci s pohranjenim podatcima te ako se podudaraju, korisniku se
dodjeljuju odredena prava i prilagodava mu se sucelje. Ako se podatci ne podudaraju, ispisuje
se greska i ponovno se navodi korisnika na unos podataka za prijavu. Aplikativni sloj u ovom
je slu¢aju modul za autentifikaciju korisnika. Detaljan pregled aktivnosti nalazi se na slici 3.
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Sljede¢i dijagram aktivnosti odnosi se na upravljanje ucenicima. Ucenicima upravljaju
korisnici sustava, a to su strucnjaci edukacijsko-rehabilitacijskog profila koji rade s u¢enicima
s intelektualnim teSkoc¢ama. Svaki korisnik unosi u sustav svoje ucenike i ima potpunu i
iskljucivu kontrolu nad podatcima o ucenicima. U dijagramu se, nakon odabrane opcije za
prikaz svih ucenika odredenog korisnika, inicijalizira odgovarajuca forma, dohvacaju podatci
o ucenicima koje je korisnik unio u bazu podataka i prikazuju korisniku. Nakon pregleda
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ucenika korisnik moze odabrati 3 opcije — izadi iz pregleda, unijeti novog ucenika ili odabrati
specificnog ucenika te za njega pregledati predlozene digitalne obrazovne igre ili za njega
aZurirati postojece podatke. Aktivnosti Unijeti novog ucenika, Pregledati predlozene DOI i
Azurirati postojeceg ucenika predstavljaju strukturirane procese koji ¢e kasnije biti predstavljeni
zasebnim dijagramom aktivnosti. Aplikativni sloj u ovom je slu¢aju modul za prikaz, unos i
azuriranje profila ucenika. Dijagram je prikazan na slici 4.

\
|

{ \
|5'§§I_\
12531
75
I\.g A
e £
T
|§§g| &
|¥ ajl
5

7 “<<structured>>
|Unijeti novog ucen

Slika 4. Dijagram aktivnosti ,Upravljati u¢enikom”
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Nadalje, proces Unijeti novog ucenika zapocinje odabirom opcije za unos novog ucenika, zatim
se ucitava odgovarajuca forma te korisnik ispunjava formu — unosi podatke o novom uceniku.
Forma ukljucuje unos svih podataka definiranih u ontologiji. Nakon toga korisnik odlucuje
zeli li pohraniti podatke ili ne. Ako ne Zeli, aktivnost zavrava, a ako zeli pripremaju se podatci i
pohranjuju u bazu podataka. Ako pohrana nije bila uspjesna, ispisuje se odgovarajuca poruka
te korisnik odlucuje zeli li nastaviti s unosom ili ne. Ako Zeli, ponovno unosi podatke te se
ponavlja cijeli slijed unosa i provjere. Ako ne zeli, izlazi se iz trenutne forme. Aplikativni sloj
u ovom je slu¢aju modul za prikaz, unos i azuriranje profila ucenika. Dijagram aktivnosti
prikazan je slikom 5.
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Slika 5. Dijagram aktivnosti ,Unijeti novog ucenika”
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Na sli¢an se nacin odvija proces AZurirati postojeceg ucenika (slika 6). Nakon odabira opcije,
ucitava se forma, dohvacaju podatci o uceniku kojem korisnik zeli azurirati neke vrijednosti te
integriraju u formu kako bi ih korisnik vidio. Nakon azuriranja, korisnik odabire zeli li potvrditi
promjene ili ne. Ako zeli, u bazu se spremaju izmjene, a ako ne Zeli, proces zavrsava. Ovdje
se takoder provjerava je li pohrana azuriranih podataka bila uspjesna. Ako nije, ispisuje se
poruka i korisnik odlucuje Zeli li nastaviti azuriranje ili ne, a ako je pohrana bila uspjesna,
ispisuje se poruka o uspjeSnom azuriranju i proces zavrsava. | u ovom je slucaju aplikativni sloj
modul za prikaz, unos i azuriranje profila u¢enika.
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4.2 Specificne aktivnosti sustava

Nakon osnovnih aktivnosti sustava, u ovom ¢e se djelu predstaviti dijagrami aktivnosti vezani
uz specifi¢ne aktivnosti sustava.

Proces Pregledati predlozene DOI (slika 7) nadovezuje se na proces Upravljati ucenikom gdje
je korisnik ve¢ odabrao ucenika za kojeg zeli pregledati predlozene digitalne obrazovne igre
pa sada odabire opciju za pregled DOI, nakon Cega se otvara odgovarajuca forma i dohvacaju
osnovni identifikacijski podatci o uceniku — ID ucenika, njegovi inicijali i dob, podatci o
digitalnim obrazovnim igrama koji su potrebni za izvedbu algoritma za pronalazak DOI za
akademske vjestine i algoritma za podrucja komunikacije i svakodnevnog zivljenja te podatci
o0 obrazovnim ciljevima.

Algoritmi definiraju skup digitalnih obrazovnih igara i predlazu obrazovne ciljeve koji se onda
korisniku prikazuju preko odgovarajuceg sucelja. Korisnik zatim moze pregledavati predlozene
digitalne obrazovne igre i odgovarajuce obrazovne ciljeve, a nakon toga zavrsiti ili pokrenuti
strukturirani proces Pregledati detalje o odabranoj igri.

Vazno je napomenuti da se algoritmi mogu izvoditi neovisno jedan od drugoga. U prototipu
sustava izvodit Ce se oba algoritma slijedno zbog zahtjeva edukacijskih rehabilitatora da sve
igre budu predlozene u sustavu na jednom mjestu — bilo da se radi o igrama iz podrucja
akademskih vjestina ili o igrama iz podrucja komunikacije i svakodnevnog zivljenja. Takoder,
algoritmi se pokrecu svaki puta iznova kada se i pokrene proces Pregledati predlozene DOI
zbog mogucih azuriranja podataka o uceniku. Aplikativni sloj u ovom je slu¢aju modul za
predlaganje DOI.
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Ako korisnik prilikom pregleda predlozenih DOI Zeli pregledati detalje o odabranoj igri (slika
8), odabire opciju za to, te mu se prikazuje odgovarajuce sucelje u koje su ucitani podatci
o igri — ime igre, opis igre i poveznice za preuzimanje igre. Nadalje korisnik ima mogucnost
izaci iz sucelja, isprobati igru gdje mora slijediti poveznicu za preuzimanje igre ili ocijeniti i
komentirati odabranu igru Sto opet predstavlja strukturirani proces koji ¢e biti opisan
sliede¢im dijagramom. Aplikativni sloj u ovom je slu¢aju modul za predlaganje DOI.
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Zadniji dijagram aktivnosti jest Ocijeniti i komentirati odabranu igru. Nakon odabira opcije za
odabranu se igru, koja je odabrana u procesu Pregledati predlozene DOI, ucitava odgovarajuca
forma, dohvacaju postojeci komentari igre i integriraju u formu te prikazuju korisniku.
Korisnik zatim pregledava komentare te odlucuje zeli li ocijeniti igru ili ne. Ako ne zel,
odlucuje Zzeli li nastaviti pregledati komentare ili izaci. Ako pak zeli ocijeniti igru, tada unosi
ocjenu i komentar te potvrduje unos nakon cega aplikativni sloj priprema podatke, a sloj baze
podataka pohranjuje ocjenu i komentar. Nakon toga korisnik ponovno pregledava komentare
te odlu¢uje o daljnjoj akiji (slika 9). Aplikativni sloj u ovom je slu¢aju modul za ocjenu DOI.
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5. ZAKLJUCAK

U ovom je radu predstavljen model sustava za predlaganje digitalnih obrazovnih igara temeljen
na ontologiji kao potpora stru¢njacima edukacijsko-rehabilitacijskog profila u unapredenju
odgojno-obrazovnog procesa svojih ucenika. U modelu korisnik sa sustavom komunicira
preko korisnickog sucelja koji se sastoji od forme za prijavu i registraciju korisnika, forme za
unos i azuriranje podataka o uceniku, forme za komentiranje digitalnih obrazovnih igara i prikaz
komentara, suceljaza prikazsvih ucenika, suceljaza prikazrezultata predlaganja te suceljaza prikaz
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detalja o digitalnoj obrazovnoj igri. Logicki sloj sustava sastoji se od modula za autentifikaciju
korisnika, za prikaz, unos i azuriranje profila ucenika, za predlaganje digitalnih obrazovnih igara,
za ocjenu digitalnih obrazovnih igara te modula za transformaciju. U radu su detaljno objasnjene
uloge modula u modeluy, a interakcija korisnika sa sustavom prikazana je pomocu UML
dijagrama slucajeva koristenja i UML dijagrama aktivnosti ¢Cime je ostvareni postavljeni doprinos
rada. Buduca istrazivana idu u smjeru razvoja sustava za predlaganje digitalnih obrazovnih igara
prema postavljenom modelu i UML dijagramima te njegovo testiranje u stvarnom okruzenju
kako bi se provjerilo mogu li stru¢njaci edukacijsko-rehabilitacijskog profila nakon provedene
edukacije o koriStenju sustava pomocu istog uspjesno integrirati digitalne obrazovne igre u
odgojno-obrazovni proces ucenika s intelektualnim teSko¢ama.
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ABSTRACT

The aim of this paper is to present an ontology-based system model for recommending digital
educational games that supports experts in the field of special education in improving the learning
process of their students. The model presented serves to design and develop a prototype for
recommending digital educational games to help special education teachers select appropriate digital
educational games for their students. In the model, the user interacts with the system through a user
interface consisting of a user login and registration form, a form for entering and updating student
data, a form for commenting on digital educational games and displaying comments, an interface
for displaying all students, an interface for displaying recommendation results, and interface for
displaying details about the selected digital educational game. The logical layer of the system consists
of a module for user authentication, a module for displaying, entering and updating student profiles,
a module for recommending digital educational games, a module for evaluating digital educational
games and a transformation module. The implementation of the system model is represented with
UML diagrams (use case diagram and activity diagrams) as the focus is on the user of the system and
their experience when working with the system. The scientific contribution in this paper is manifested
through the created ontology-based model of the system for proposing digital educational games for
students with intellectual disabilities.

Key words: model, architecture, UML, digital educational games, students with intellectual disabilities

161






