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Sazetak

Racunalna igra Minecraft pretvorena je u sredstvo u€enja i pou€avanja, a poti¢e
razvijanje maste i kreativnosti, kao i socijalnu povezanost igraca. Verzija Minecraft:
Education Edition moze se koristiti samostalno na raCunalima u Skolama ili kod
kuce, a dodatno je posebno prilagodena koriStenju u ucionicama. Obzirom da
rezultati dobiveni prethodnim istrazivanjima pokazuju pozitivhu primjenu igre
Minecraft Education u obrazovanju, u ovom radu provelo se istrazivanje u kojem se
ispitalo Zele li u€enici jos uvijek da se Minecraft igra viSe ukljuci u nastavu te koji su
najveci razlozi igranja ove igre. U istrazivanju su sudjelovali ucenici predmetne
nastave I. i lll. osnovne Skole Varazdin, a rezultati pokazuju da ucenici i dalje
pokazuju interes za igru Minecraft te je Zele viSe u nastavnom procesu, no razlozi
zbog kojih vole igrati ovu igru razlikuju se obzirom na dob ucenika, odnosno razred
koji polaze.

Kljuéne rije€i: Minecraft, igrifikacija, nastava, osnovna skola, 3D svjetovi
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1. Uvod

Prema priru¢niku Smjernice za igrifikaciju nastavnog procesa igrifikacija u
osnovnom i srednjem obrazovanju odnosi se na upotrebu elemenata dizajna i
mehanika igara u drugim kontekstima kako bi se ucCenici angazirali i motivirali za
ucenje. Cilj je igrifikacije u obrazovanju povecati angazman ucenika, motivaciju i
ishode ucenja [8].

Neki igraCi i programeri tvrde da su videoigre bolje u podu€avaniju logike i vjestina
rieSavanja problema od mnogih $kolskih programa [4]. Tako je i Minecraft raCunalna
igra pretvorena u sredstvo ucCenja i pouCavanja, a potiCe razvijanje maste i
kreativnosti, kao i socijalne povezanosti igrata. Minecraft je kao sredstvo ucenja
odli¢no prihvacen u svijetu i mnoge Skole su svojim primjerom pokazale kako uklopiti
racunalnu igru u nastavu [7].

2. Igra Minecraft; Minecraft Education Edition

Minecraft je popularna videoigra koju je razvio Mojang Studios, a kreirao ju je
Svedski programer Markus Persson. Prvi je put objavljena u svibnju 2009. godine i
postala je najprodavanija videoigra u povijesti. U Minecraftu, igraci istrazuju
kockasti, proceduralno stvoreni 3D svijet, gotovo beskonacne povrSine koji se
sastoji od pravilnih 3D blokova koji predstavljaju razliite resurse: zemlju, kamen,
rude, stabla, vodu, lavu... Srz igranja se vrti oko uzimanja i postavljanja blokova,
Sto omogucuje gradnju razliCitih gradevina. Takoder, igraCi se mogu susreti s
razligitim Zivotinjama [12]. Cesto se opisuje kao “online Lego” [9].

Nakon $to je Microsoft 2014. kupio razvojni studio Mojang koji je proizveo
Minecraft aktivno su poceli raditi na stvaranju Minecraft verzije za Skole. Tako je
2016. izasla Minecraft: Education Edition! verzija isklju¢ivo za rad u $kolama [7].
Ministarstvo znanosti, obrazovanja i mladih nastavnicima i u€enicima osnovnih i
srednjih Skola s aktivnim elektroni¢kim identitetom iz AAI@EduHr sustava, osiguralo
je pravo na instalaciju i koristenje Minecraft Education Edition aplikacije. To je
obrazovna verzija popularne racunalne igre Minecraft, koja se moze Koristiti
individualno, tj. samostalno na raCunalima u Skolama ili kod kuce, a dodatno je i
posebno prilagodena koristenju u u€ionicama [6].

U &lanku o tome Sto roditelji trebaju znati o Minecraftu navode se slijedeée
dobrobiti igranja Minecrafta:

e Razvoj sposobnosti rjieSavanja problema.

e Povecava i poboljSava racunalnu pismenost, djeca mogu razviti osnovne
vjestine programiranja i koriStenja raCunalnih programa.

o PotiCe kreativnost te moze pomoci djeci kod razvoja vjestina dizajna —
igraCi mogu razvijati/graditi/stvarati $to god zamisle.

e PoboljSava vjestine rada u timu i potiCe zajednicki rad.

e PoboljSava matematicke, prostorne i analitiCke vjestine [9].

1 https://education.minecraft.net/en-us/get-started/download
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3. Primjena igre Minecraft Education u nastavi

Istrazivanja pokazuju razne prednosti koristenja Minecraft igre u nastavi.
Callaghan je u svom radu utvrdio da se tako poboljSava ucenje i omogucuje
uCenicima da postignu sveukupne ishode ucCenja. To je dovelo do poboljSanje
angazmana, suradnje, stvaranje autentiCnih aktivnosti uCenja kao i postizanje
ishoda ucCenja. Takoder je utvrdeno da uloga ucCitelja igra znacCajnu ulogu u
postizanju ovih sposobnosti pou€avanja i u€enja dvadeset prvog stoljeca [1].

Rezultati istrazivanja koje je proveo Steinbeil® pokazuju da okruzenja za ucenje
dizajnirana u Minecraftu mogu stvoriti prilike za uspostavljanje suradnje, a
samoregulirano u€enje koristi ishodu u€enja. UocCeno je i da djeci treba vremena da
se prilagode novodizajniranim okruzenjima za ucenje, a oni s prethodnim iskustvom
igranja ne moraju nuzno imati vise koristi od ostalih [10].

U svom radu Thorsteinsson i Niculescu upucuju na to da su ucenici uglavnom bili
motivirani koristiti Minecraft u njegovom kreativnom modu, $to je poboljSalo vjestine
rjeSavanja problema i pomoglo im da reagiraju na kompromis [11].

Cipollone, Schifter, i Moffat pokazuju da Minecraft nudi jedinstvenu priliku
ucenicima da pokazu svoju kreativnost i razumijevanje koncepata na nacine koji su
izvediviji nego da su to pokusali u "stvarnom" svijetu [2].

4. Metodologija istrazivanja

Rezultati dobiveni prethodnim istrazivanjima pokazuju pozitivhu primjenu igre
Minecraft Education u obrazovanju, te njen pozitivan utjecaj na razvoj kreativnosti,
suradnje, ali i ishode u€enja. Kako se Minecraft igra ve¢ dugo koristi u Skolama, cil;
ovog rada bio je ispitati zele li u€enici joS uvijek da se ova igra primjenjuje u nastavi.
Takoder, ispitalo se postoje li razlike u tome zasto ucenici najvise vole igrati
Minecraft obzirom na njihovu dob.

Na temelju definiranog cilja istrazivanja postavljene su hipoteze:

H1 UcCenici Zele da se igra Minecraft Education viSe ukljuci u nastavni proces.

H2 Ne postoje razlike u razlozima igranja igre Minecraft obzirom na dob
ucenika.

Istrazivanje je provedeno u listopadu Skolske godine 2024./2025. anonimnim
anketnim upitnikom na prigodnom uzorku od 175 u€enika predmetne nastave I. i lll.
osnovne Skole Varazdin. Uzorak se sastojao od 85 ucenica (48,6%) i 90 uCenika
(51,4%), od Cega je 18,9% ucenika 5. razreda, 25,7% ucenika 6. razreda, 29,7%
ucenika 7. razreda i 25,7% ucenika 8. razreda.

Analiza rezultata pokazuje da ¢ak 91,4% ucenika Zeli da se igra Minecraft ukljuci
viSe u nastavu, ¢ime se potvrduje prva hipoteza (Slika 1.).
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Zelio/Zeljela bih da se igra Minecraft vi§e ukljuéi u nastavu
175 odgovora

® Da
® Ne

Slika 1. Stavovi u¢enika o uklju€ivanju igre Minecraft u nastavni proces

Odgovarajuc¢i na pitanje zasto najvise vole igrati Minecraft, 35,4% ucenika se
izjasnilo da je to zato $to im je zabavno graditi i stvarati nove 3D svjetove. Drugi
najces¢i odabir 33,1% ucenika je Sto razvijaju svoju kreativnost. Zatim, 18,9%
uCenika izjasnilo se da uopce ne vole igrati Minecraft, a njih 10,9% odabralo je kao
razlog igranja suradnju unutar tima. Tek njih 1,7% izjasnilo se da Zele igrati
Minecraft jer tako u€e nastavne sadrzaje na zabavan nacin (Slika 2.).

Minecraft najviSe volim igrati jer:
175 odgovora

@ omoguduje mi suradnju unutar tima
@ razvijam svoju kreativnost

omogucuje mi uéenje nastavnih
18,9% sadrZaja na zabavan nacin

@ zabavno mi je graditi i stvarati nove

sadrZaje u 3D svijetu
10,9% @ ne volim igrati Minecraft

Slika 2. Razlozi igranja igre Minecraft

Detaljnija analiza po dobi, odnosno po razredu, pokazuje da u€enici 5. i 6. razreda
igraju Minecraft najviSe kako bi razvili svoju kreativnost, dok u€enici 7. i 8. razreda
igraju Minecraft jer im je zabavno graditi i stvarati sadrzaje u 3D svijetu (Slika 3.).
Ovi podaci opovrgavaju drugu hipotezu jer postoje razlike u razlozima igranja igre
Minecraft obzirom na dob uéenika.
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Slika 3. Razlozi igranja igre Minecraft obzirom na dob ucenika

5. Zakljucéak

Koristenjem pedagoskih pristupa kao $to su u€enje temeljeno na igri i igrifikacija,
Minecraft moze biti savrSen alat za razvoj raCunalnog razmisljanja, poticanje
kreativnosti, njegovanje suradnje i poveéanje motivacije [3].

Podaci dobiveni u ovome istrazivanju pokazuju da unato¢ $to se Minecraft igra
ve¢ dugo koristi u Skolama, jo$ uvijek velika vecina uCenika Zeli da se ova igra
primjenjuje u nastavi. No, postoje razlike u razlozima igranja igre Minecraft. NajviSe
ucenika se izjasnilo da je to zato $to im je zabavno graditi i stvarati nove 3D svjetove,
i to 7.1 8. razredi, a drugi najcesS¢i odabir u€enika je $to uz igru razvijaju svoju
kreativnost, a to su najviSe odabrali u€enici 5. i 6. razreda.

Medutim, iako Minecraft ima pravu obrazovnu vrijednost, potrebno je uzeti u obzir
i odredena ograniCenja i smjernice. Neophodno je uspostaviti dobru ravnotezu
izmedu videoigara i drugih vrsta aktivnosti. Stoga, kako bi se izvukao puni obrazovni
potencijal Minecrafta, on se mora koristiti razumno [5].
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