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Sazetak

U vremenu kada su djeca sve viSe vezana za digitalne uredaje, mnogi se s
nostalgijom prisjecaju djecjih igara na dvoristu, improviziranih igraliSta od krede,
kamencic¢a, uzadiili tek uz pomo¢ maste. Upravo je u tom duhu nastao medunarodni
eTwinning projekt "Old Games — Builds Bridges Between Past and Today" (na
turskom: Eski Oyunlar — Ge¢mis ve Buglin Arasinda Képrtiler Kuruyor), €iji je glavni
cilj ozivljavanje i istrazivanje starih igara kao kulturne bastine, ali i kao ucinkovitog
alata za obrazovanje, povezivanije i kreativnost. Koordinatori projekta, koji su bili iz
Turske, ovoga su puta povezali male Skole i pomocu jednostavnih igara povezali

medunarodnu zajednicu u projektu.

Kljuéne rijec¢i: eTwinning, kulturna bastina, djecje igre, medunarodna suradnja,

povezanost generacija
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1. Uvod

U suvremenom vremenu, kada su digitalni uredaji postali gotovo neizostavan dio
djeCjeg odrastanja i svakodnevnice, mnogi roditelji, ucitelji i bake i djedovi s
nostalgijom se osvrcu na proslost — na dane kada su se djeca igrala na otvorenom,
sama smisljala pravila i s minimalnim pomagalima stvarala svjetove igre i maste.
Krede na asfaltu, kamencic¢i za igru skrivaca, preskakanje uzeta ili igre skrivaca iza
ugla — sve su to bile igre koje nisu zahtijevale ekrane, aplikacije niti elektricnu
energiju, a ipak su pruzale bogata iskustva u€enja, suradnje i kretanja. Svijest o
vaznosti tih igara, ne samo kao zabave, nego i kao dijela kulturne bastine te kao
alata za poticanje socijalnih vjestina, kreativnosti i medugeneracijskog povezivanja,
dovela je do nastanka medunarodnog eTwinning projekta "Old Games — Builds
Bridges Between Past and Today" (na turskom: Eski Oyunlar — Ge¢gmis ve Bugiin
Arasinda Kopriler Kuruyor). Projekt je zamiSljen kao most izmedu proSlosti i
sadas$njosti — izmedu generacija, kultura i Skola koje nastoje saCuvati vrijednosti
djetinjstva koje se ne temelji na tehnologiji, nego na iskrenoj ljudskoj povezanosti,
suradniji i igri. Kroz projekt u€enici i ucitelji istrazuju, dokumentiraju i obnavljaju stare
igre svojih krajeva, predstavljaju ih vrSnjacima iz drugih zemalja te pritom uce
postovanju razliCitosti i vaznosti zajednicke europske kulturne bastine. Projekt tako
nije samo obrazovno iskustvo, nego i omaz djetinjstvu kakvo smo nekada poznavali

— razigranom, kreativnom i povezivanju.

2. eTwinning i njegov znacaj za skolstvo

eTwinning je europska platforma koja omogucuje Skolama, uciteljima i u€enicima
iz razliitih zemalja da zajedno rade na zajednickim projektima koristeci digitalne
alate i tehnologiju. Cilj eTwinninga je potaknuti medunarodnu suradnju u
obrazovanju, razmjenu ideja, iskustava i kulturnih vrijednosti, te razvijati kljucne

kompetencije u¢enika poput komunikacije, kreativnosti i timskog rada. [1]

Suradnja s drugim Skolama putem eTwinninga pruza brojne prednosti: u€enici imaju

priliku upoznati vrdnjake iz razliCitih kultura, proSiriti svoje vidike i razviti
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medukulturnu osjetljivost. Za uditelje je to prilika za profesionalni razvoj, razmjenu

dobrih praksi i zajednicko kreiranje inovativnih nastavnih sadrzaja. [1]

Takva medunarodna suradnja ne samo da obogacuje obrazovni proces, nego i jaca
osjecaj zajednistva i pripadnosti globalnoj zajednici. Projekti poput Old Games —
Builds Bridges Between Past and Today sjajan su primjer kako eTwinning moze

povezati Skole i generacije, istovremeno Cuvajuci tradiciju i potiCuci inovativnost. [1]

eTwinning je zajednica za Skole, online prostor gdje Skole mogu suradivati.
eTwinning pruza sigurnu i besplatnu platformu za ucitelje i u€enike diliem Europe
da zajedno rade na projektima, razgovaraju u online grupama, razmjenjuju dobre

prakse i razvijaju svoje profesionalne vjestine. [1]

eTwinneri mogu umrezavati se, dijeliti i suradivati koristeci prilagodene alate:

-Rooms su male, ad hoc grupe koje omogucéuju eTwinnerima sudjelovanje u video

konferencijama, uz podrSku foruma i arhive datoteka.

-Groups su diskusijski forumi gdje se eTwinneri mogu sastajati i raspravljati o
odredenim temama, predmetima ili drugim podrucjima interesa. Postoje i istaknute

grupe koje vode iskusni eTwinneri.

-eTwinning projects omogucuju uciteljima provodenje aktivnosti na razliCite teme i
klju¢ne kompetencije, ukljuCujuéi dva ili vise ucitelja i njihove uc€enike. Svaki projekt
ima svoj TwinSpace, sigurnu platformu dostupnu samo ¢lanovima projekta,
odabranim gostima i odabranim ucenicima. eTwinning projekti i njihovi

TwinSpaceovi mogu se dizajnirati prema vasim zeljama i potrebama.

-My eTwinning je vaSe osobno podrucje gdje moZete upravljati svojim eTwinning
aktivnostima i pratiti najnovije vijesti iz svojih grupa, projekata i nacionalne podrske.

[1]

Prijavom na medunarodne suradnicke projekte jedna od zadaca Skole i vrti¢a te
Skolskog projektnog tima je da odabranu projektnu temu smisleno i prikladno ukljuce
u redovne Skolske sate. Projekt nije dodatni posao i optereCenje za ucitelje i

odgajatelje koji aktivho sudjeluju u provedbi medunarodnih aktivnosti, ve¢ sredstvo
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koje dodatno oplemenijuje redovan, vec¢ ustaljen pedagos$ki rad i obrazovanje u Skoli

ili vrticu.

Iskustva su pokazala da medunarodni suradnicki projekt, koji je uklopljen u redovne
Skolske sate razliCitih predmeta Skole ili kurikulum vrtica, ne samo da obogacuje
nastavu novim inovativnim pristupima poucavanja, npr. u obliku projektnog rada na
daljinu, nego omogucuje motiviranije, aktivnije, autenticnije i neposrednije iskustvo
ucenja uCenika i najmlade djece. UkljuCivanje medunarodnih eTwinning aktivnosti u
nastavu nedvojbeno zahtijeva od ucitelja visoku razinu prilagodljivosti i istrazivackog
duha. No trud ulozen u drugadiji pristup u vasem razredu niposto nece biti uzaludan
— rezultat ¢e biti prije svega motivirani, znatiZzeljni i odusSevljeni ucenici koji ¢e s
veseljem iSCekivati poCetak sljedeceg projekta koji im omogucuje stjecanje novih

znanja i vjestina na razigran i zanimljiv nacin. [2]

2.1. Znacaj inovativnih obrazovnih okruzenja za digitalno
doba

Digitalizacija je nedvojbeno prodrla u sve pore obrazovanja. Mladi je doZivljavaju
kao nesto sasvim normalno, jer ih prati gotovo na svakom koraku. No, u posljednje
se vrileme sve glasnije javljaju brojni upitnici — jesmo li zaista spremni za zivot u
razdoblju u kojem se ubrzano razvija umjetna inteligencija, u kojem roboti
zamjenjuju ljude u rutinskim i teSkim poslovima, te u kojem se mnoge korporacije
»igraju« s nasim podacima. Uz sve prednosti koje donosi nova tehnologija, mlade
je potrebno pripremiti da znaju upravljati podacima, kritiCki ih vrednovati,
prepoznavati lazne informacije i nositi se s rastuéim pritiscima »da moraju biti
vidljivik. Morat ¢emo uravnoteZiti rad s visokom tehnologijom s razvojem
sposobnosti mladih za suradnju, kreativnost, povezivanje i drugih kompetencija koje
¢e im omoguciti kvalitetno ukljuivanje u drustvo. Suvremeno drustvo mozemo
definirati kao drustvo znanja, u kojem ¢&e biti potrebno staviti veci naglasak na
suradnju. Veliki potencijal mogao bi predstavljati "trokut razvoja drustva", koji bi u
planiranju uvodenja novosti Cinile tri skupine: obrazovanje, poslodavci te istrazivanje
I razvoj. Odgojno-obrazovne ustanove morat ¢e staviti veCi naglasak na timski rad,

kreativnost, kritiCko razmisljanje, emocionalnu pismenost i kognitivno razmisljanje.
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Na tehnickoj razini bit ¢e potrebno intenzivnije obrazovati mlade za nove tehnologije,
ali istovremeno i za vrijednosti, jer nove tehnologije sa sobom donose i brojne

zamke. [3]

2.2. Medunarodni projekt Old Games Builds Bridges
Between Past and Today

U vremenu kada su djeca sve viSe vezana za digitalne uredaje, mnogi se s
nostalgijom prisjecaju djecjih igara na dvoriStu, improviziranih igraliSta od krede,
kamencica, uzeta ili jednostavno maste. Upravo u tom duhu nastao je medunarodni
eTwinning projekt "Old Games — Builds Bridges Between Past and Today" (na
turskom: Eski Oyunlar — Ge¢mis ve Buglin Arasinda Képrtiler Kuruyor), €iji je glavni
cilj ozivljavanje i istrazivanje starih igara kao kulturne bastine, ali i kao ucinkovitog

alata za obrazovanje, povezivanje i kreativnost. [4]

Glavni cilj projekta je stvoriti poveznicu izmedu proslosti i sadasnjosti kroz
istraZivanje, isprobavanje i digitalno predstavljanje tradicionalnih igara. Ovim

projektom se:

potice kulturna bastina,

povezuju generacije,

ja¢a medukulturni dijalog,

razvijaju socijalne vjestine i

unapreduje digitalna pismenost ucenika.

Ucenici iz razliCitih zemalja usporeduju igre iz svojih sredina te otkrivaju koje su

zajednicke, koje jedinstvene i kako se znacenje igre mijenjalo kroz vrijeme. [4]

Projekt se odvija putem platforme eTwinning i podijeljen je u vide paZljivo planiranih
faza u kojima sudjeluju ucitelji i u€enici iz razli¢itih zemalja. Svaka partnerska Skola
doprinosi sadrzajem, organizira aktivnosti i vodi dio zadataka u okviru zajednickog

cilja:
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-Istrazivanje tradicionalnih igara
Ucenici prikupljaju podatke o igrama koje su igrali njihovi roditelji, djedovi i bake te
drugi Clanovi zajednice. Uklju€eni su i intervjui, sjeCanja te istrazivanje lokalnih

izvora.

-Radionice i isprobavanje igara
Odabrane igre izvode se u Skolskom okruzenju — na otvorenom, u ucionicama ili
dvoranama. UcCenici pritom upoznaju pravila, razvijaju timski rad i pritom se

zabavljaju.

-Digitalna transformacija
Uc€enici dokumentiraju svoja iskustva igranja fotografijama, videozapisima i
zapisima. U okviru projekta nastaju e-knjige, internetske prezentacije, video upute,

infografike pa €ak i novi prototipovi igara inspirirani klasi¢nim igrama.

-Medunarodna suradnja
Grupe ucenika iz razliitih zemalja medusobno dijele svoja otkri¢a, igre i proizvode
putem platforme TwinSpace. Sudjeluju u videokonferencijama, anketama i

forumima gdje usporeduju svoja kulturna iskustva.

-Zavrsna prezentacija i evaluacija
Projekt zavrSava evaluacijama, predstavljanjima u S8kolama i lokalnim zajednicama

te Sirenjem rezultata putem digitalnih kanala. [4]

Projekt se istiCe po tome Sto uspjedSno povezuje obrazovne, kulturne i drustvene
komponente. UCenici nisu samo pasivni slusatelji, ve¢ aktivni istrazivaci, stvaratelji

i ambasadori kulturne bastine.

Kroz izvodenje igara u Skolskom okruzeniju:

razvijaju socijalne vjestine (suradnja, postivanje pravila, komunikacija),

« jaCaju medugeneracijsku povezanost (kroz intervjue i suradnju sa starijima),
o stjeCu digitalne kompetencije (uredivanje videozapisa, prezentacije, rad u
virtualnim ucionicama),

e razvijaju kreativnost i inovativnost (preoblikovanje igara, izrada novih pravila

igre).
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Ucenici takoder uCe kako su igre nekada poticale tjelesnu aktivnost, suradnju i
spontanost, te razmisljaju kako bi ih mogli uklju€iti u suvremeni svakodnevni zivot, i

to kao protutezu digitalnom svijetu. [4]
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Slika 1: Sudjeluju¢e zemlje u projektu.

Name, Surname, City,
Country, Animal,

Maria X.13th Se...

Plant, Object ...

loanna T. 13th s... Introducing game from Slovenia

r miuﬂnﬂ nvnlnml“m ot

Muhammed Ari...

Muh:

Slika 2: Upoznavanje djece iz drugih zemalja u projektu.
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3. Zakljuéak

Projekt "Old Games — Builds Bridges Between Past and Today" predstavlja
cjelovitu pedagoSku i kulturnu inicijativu koja kroz istrazivanje i ozivljavanje
tradicionalnih igara ucinkovito povezuje povijesne vrijednosti s aktualnim
obrazovnim pristupima. Kroz interdisciplinarnu suradnju uc€enika razli€itih generacija
i zemalja, projekt potiCe razvoj kljuCnih kompetencija poput socijalnih vjestina,

medukulturnog razumijevanja, digitalne pismenosti i kreativhog misljenja.

Projekt dokazuje da bastina tradicionalnih igara mozZe posluziti kao dragocjen alat
za jaCanje medugeneracijske kohezije i uklju€ivanje u suvremeni obrazovni proces.
Istovremeno doprinosi oCuvanju i prijenosu kulturnih praksi, $to ima znacajan utjecaj
na identitetsku svijest i odrZivi razvoj obrazovanja. Time projekt ne samo povezuje
proslost i sadasnjost, ve¢ postavlja temelje za inovativne pedagoske prakse koje

mogu znacajno doprinijeti cjelovitom razvoju u€enika i njihovih zajednica.
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