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MozZe li (ozbiljna) igra poveéati neéiju
samostalnost?
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Uklju€ivost nije dodatak obrazovanju

Ukljucivost nije prilagodba za nekolicinu...

... ona poboljsava iskustvo za SVE!

D‘fuétvena uklju¢enost jedan je od
T r KLJUCNIH prioriteta programa Erasmus+.
-l

»

y Pitanje nije trebamo li...
m ...vec je pitanje KAKO
graditi ukljuciva rjesenja.

%
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. Medunaro.dni Nepr9fitn“e
N"I'kO Ova kve partneri organizacije
izazove ne ST
moze rijesiti

Korisnici Sveucilista

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO




INNOSID: od stvarnih potreba
do rjeSenja

Co-design, medunarodna suradnja i uklju¢ivost na djelu

Kako povecati samostalnost osoba sa
sindromom Down?
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KuhARica

Ucenje samostalne pripreme hrane
kroz igru

lWbenlica ! Vedéinu
w ga——ao |  sastava
T Pt 1 |ubenice
7 AN W S

| . . S ini voda.
AR K
i ‘:,,w " g '.I di 2
.7. I ‘ e pL ".T‘ |

FRIOR
FOSTUPAK

= roouey
25T

11.06.2026. MOODLEN

planiranje obroka
priprema hrane

upoznavanje sa zabavnim
cinjenicama o namirnicama

prosirena stvarnost

Hungarian Goulash

Coq av Vin @{;;

Caldo Verde l

Paella Valenciana



Gibalica

Poticanje zdravijih navika kroz igru
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Sto se promijenilo?

a4 W
Korisnici Studenti Obrazovanje
veda samostalnost drustveno odgovorni povezano sa stvarnim

profesionalci potrebama drustva
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Moze li isti pristup
rjeSavati i druge
drusStvene izazove?
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Kako dizajnirati igru u kojoj mogu sudjelovati SVI?

Razli¢iti nacini MOTIVACIJE

ZASTO? s I
\ Razli¢iti nac¢ini DJELOVANJA i IZRAZAVANJA l|| PI. AY2
..0

KAKO?
/ GREEN""
Projekt Play2Green i

primjena nacela
Univerzalnog dizajna za
/- ucenje (UDL) u razvoju
ozbiljnih igara

Razli¢iti nacini PRIKAZA SADR/iAJA

STO?
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Ozbiljne igre projekta Play2Green

Nacela UDL-a ugradena su u obje igre kako bi razli¢iti korisnici mogli sudjelovati, uciti i
ostati motivirani.

Green Siesta

 odrzive navike

Clean up the dream world

® U mjeTn a i n Te I ig e n Cij a .Collect 10 recyclable

paper items (0/10)

L iAR
+ ekoloska osvijestenost G

LLet's start by gathering some scraps and cleaning the area.{Ready?

Green Siesta Quiz
* provjeraznanja

* prosSirena stvarnost

How can the food that ends up in

* sortiranje otpada enil e s ot
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Funkcionira li ovakav pristup?

90d10

korisnika ostvarilo je

Ishodi ucenja : : v .
planirane ishode ucenja

vecina ostvaruje planiranje ishode ucenja

Pozitivno iskustvo
vecina korisnika prijavljuje pozitivno +

iskustvo igranja Izvor: upitnik +

analitika podataka iz
igre
* Green Siesta (N=280)

* Green Siesta Quiz
(N=33)

Siroka primjenjivost

pozitivni rezultati kod razlicitih skupina
korisnika, ukljucujudi korisnike s
teSkoc¢ama
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Inovativne
ukljucivo obrazovanje tehnologije

Ne razvijajmo igre za ljude...

...vec razvijajmo igre zajedno s ljudima.

ozbiljne igre :
nels medunarodna suradnja

Ne stvarajmo samo bolje igre...

... vec¢ stvarajmo bolje profesionalce i
ukljucivo drustvo.
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HVALA NA PAZNJI!
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Univerzalni dizajn (za uéenje)

Univerzalni dizajn (UD) je pristup koji tezi dizajnirati proizvod i/ili okolinu koji je upotrebljiv Sto
vecem broju korisnika bez potrebe za prilagodbom

Univerzalni dizajn za ucenje (UDL) je pedagoski okvir koji nastoji ostvariti uc¢enje i poucavanje
koje ce se prilagoditi potrebama sto ve¢em broju ucenika

UD odgovara na pitanje kako oblikovati prostor i proizvode za sve, a UDL na pitanje kako
poucavati tako da svi mogu uciti
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Univerzalni dizajn za uéenje

Afektivhe mreze
ZASTO?

Strateske mreze

KAKO?

ViSestruka sredstva angazmana

Visestruka sredstva djelovanja i

(D izrazavanja
ViSestruka sredstva \
reprezentacije \J

Mreze za prepoznavanjfe

STO?
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Primjena UDL v ozbiljnim igrama - INNOSID

Primjer 1 - Ozbiljna igra Gibalica Primjer 2 - Ozbiljna igra KuhARica
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Primjena UDL u ozbiljnim igrama — Play2Green

Primjer 1 - Ozbiljna igra Green Siesta

Clean up the dream world

.Collect 10 recyclable

paper items (0/10)

2 A s

Composta

Let'’s start by gathering some scraps and cleaning the ‘area. Ready?

How can the food that ends up in
landfills be used for?
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Rezultati evaluacije Play2Green igara

Provedena su istrazivanja kako bi se evaluirala integracija UDL-a u ozbiljne igre

Primjer 1 - Ozbiljna igra Green Siesta

*  Sudionici (N=280): 52% muskaraca, 42% Zena, 6% nespecificirano | 88% srednjoskolci, 12% sveucilisni studenti| 25% je
prijavilo neku vrstu teskoce

* Nesto bolji tok igre kod mladih korisnika i korisnika bez prethodnog iskustva i nesto bolji pozitivni afekt kod
mladih ucenika

Primjer 2 - Ozbiljna igra Green Siesta Quiz

e Sudionici (N=33): 51% muskaraca, 49% Zena | 33% sveucilisni studenti, 40% sveuciliSni zaposlenici, 27% Sira javnost |
20% je prijavilo neku vrstu teskoce

* Bolja uronjenost u igru za Zzene i korisnike bez invaliditeta

Analize pokazuju da 9/10 korisnika ostvaruje svoje ishode ucenja i ima ukupno pozitivno iskustvo igranja u obje igre
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