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Kako koristiti
ovaj dokument



Dobrodosli u Strategije gamifikacije. Ovaj odjeljak pruza detaljno objasnjenje kako se ucinkovito
snalaziti i koristiti PDF verziju dokumenta te istice jedinstvene znacajke, poput poglavlja oznacenih

bojama i nudi smjernice za maksimalno iskoriStavanje vaseg iskustva.

Upute za rad izvan mreze (offline)

Ovaj je vodi¢ strukturiran u dva glavna dijela: teorijski okvir koji opisuje principe gamifikacije u
obrazovanju odraslih, nakon cega slijedi pet prakti¢nih scenarija igara osmisljenih za povecanje
angazmana u urbanom vrtlarstvu. SadrZzaj se nalazi na pocetku dokumenta i sadrzi hiperveze,
omogucujuci vam da kliknete na bilo koji naslov poglavlja ili scenarija kako biste izravno pristupili tom
odjeljku. Za brzo pronalazenje specificnih klju¢nih rijec¢i, pojmova ili smjernica za voditelje, mozZete
koristiti ugradenu funkciju pretrazivanja vaseg ¢itata dokumenata (obi¢no Ctrl+F na Windowsima i
38 +F na macOS-u).

Glavna prednost ove izvanmrezne verzije je njezina pouzdanost i dostupnost, $to osigurava da je mozete
koristiti za pripremu i provedbu radionica u bilo kojem okruzenju, ¢ak i na lokacijama bez stabilne
internetske veze. Izvanmrezna (PDF) verzija takoder omogucuje ispis; medutim, zbog odrzivosti,
preporucujemo da ovaj dokument ispisujete Stedljivo, mozda ga ogranicavajuc¢i na specifi¢ne materijale

za igre ili ,nagrade za ispis“ spomenute u scenarijima.

Upute za rad na mrezi (online)

Za interaktivnije iskustvo, mreZzna verzija ovih Strategija gamifikacije dostupna je na web stranici
projekta InclusiGardens. Mrezna verzija nudi poboljSanu navigaciju, omogucujuci jednostavan pristup
hipervezama koje scenarije igara izravno povezuju s relevantnim modulima e-Zbirke alata i receptima
iz e-Kuharice. Ova verzija takoder uklju¢uje dodatne znacajke pristupacnosti — poput opcija za
prilagodbu veli¢ine teksta, kontrasta i kompatibilnosti s ¢ita¢ima ekrana — kako bi se bolje prilagodila
svim odraslim polaznicima. Nadalje, vanjske poveznice na izvore istrazivanja i digitalni obrazac za
povratne informacije u potpunosti su funkcionalni u mreZznoj verziji, pruzajuc¢i povezano i integrirano

iskustvo za edukatore i sudionike.
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1. Uvod

Projektom [InclusiGardens odrasli se polaznici osnazuju za uklju¢ivanje u odrzivo urbano
mikrovrtlarstvo putem medusobno povezanih alata: e-Zbirke alata, e-Kuharice, Strategija
gamifikacije (ovaj dokument) te, kona¢no, predstojeceg Kurikuluma. Svi sadasnji i budu¢i rezultati
projekta bit ¢e dostupni na mreznoj stranici InclusiGardens projekta na engleskom, slovenskom,

hrvatskom i nizozemskom jeziku, ¢ime se korisnicima omogucuje viSejezi¢no i multimodalno iskustvo.

Nakon razvoja materijala za stjecanje znanja (e-Zbirka alata) i prakti¢ne primjene (e-Kuharica), ovim se

sljede¢im korakom uvodi motivacijski i iskustveni sloj: u¢enje kroz igru.

Strategije gamifikacije temelje se na spoznaji da je motivacija jednako bitna kao i informacija. Za mnoge
odrasle osobe iskorak od Ccitanja o vrtlarstvu do stvarnog pocetka moze se Cciniti znacajnim.
Gamifikacijom se taj jaz premoSc¢uje pretvaranjem odrzivih praksi u interaktivne, ostvarive misije koje

su istovremeno dru$tvene i nagradujuce.

Cilj nije pretvoriti vrtlarstvo u natjecanje, ve¢ igru upotrijebiti za njegovanje dosljednosti, znatizelje

i povezanosti - vrijednosti koje podrzavaju dugoro¢nu promjenu ponasanja.
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llustracija gamifikacije u obrazovanju odraslih, autor O’Donnell, 2022.



2. Definiranje gamifikacije i primjena
2.1. Gamifikacija

Gamifikacija se odnosi na koristenje elemenata, nacela i motivacijskih tehnika svojstvenih igrama
u kontekstima koji nisu igre, kao $to su obrazovanje, zdravstvo ili angazman u zajednici. Umjesto
pretvaranja procesa ucenja u potpunu igru, gamifikacijom se preuzimaju odabrane komponente koje
igre Cine privlatnima - primjerice izazovi, povratne informacije, pokazatelji napretka, nagrade,

pripovijedanje, suradnja i okidaci znatizelje - te se one integriraju u iskustvo ucenja.

Za odrasle polaznike gamifikacija funkcionira osobito dobro jer se njome apstraktne informacije
transformiraju u konkretne, interaktivne korake. Polaznicima se pomaze u odrzavanju zamaha
nudeci im male pobjede, jasne ciljeve i vidljiv napredak. To je dragocjeno u obrazovanju odraslih, gdje
polaznici ¢esto balansiraju izmedu brojnih odgovornosti te imaju koristi od iskustava u¢enja koja se ¢ine

svrhovitima, upravljivima i odmah primjenjivima.

Gamifikacijom se takoder podupiru razli¢iti oblici motivacije. Njome se moze potaknuti intrinzi¢na
motivacija budenjem znatiZelje, kreativnosti ili radosti promatranja rasta biljaka. Istodobno se njome
moze ojaCati ekstrinzi¢na motivacija putem digitalnih znacaka, klju¢nih prekretnica ili priznanja
zajednice. U dobro osmiSljenom sustavu ove dvije vrste motivacije djeluju uskladeno: odrasle osobe
ostaju angazirane ne zato $to ,igraju igru“, vec zato $to im elementi igre pruzaju strukturu, ohrabrenje

i osjecaj postignuca.

U kontekstu odrzivosti i urbanog mikrovrtlarstva, gamifikacija je veoma efektivna. Vrtlarstvo ve¢ samo
po sebi sadrzi prirodne cikluse nagradivanja: sadnju, njegu, neuspjeh, ponovni poku$aj i kona¢no
uzivanje u rezultatima. Gamifikacijom se ti ciklusi mogu pojacati pomazuéi polaznicima da ostanu
dosljedni, povezu se s drugima i prenesu znanje u prakti¢no djelovanje. PromisSljenom primjenom
gamifikacije smanjuju se prepreke za sudjelovanje, podupiru se polaznici s razli¢itim digitalnim
vjeStinama te se stvara okruZenje za u¢enje koje je uklju¢ivo, osnazujuce i ukorijenjeno u stvarnom

utjecaju na zivot.

2.2. Ozbiljne igre

Ozbiljne igre (engl. serious games) su igre koje su usmjerene na svrhu, primarno osmisljene za ucenje,
promiSljanje ili promjenu ponasanja, a ne samo za zabavu. U njima se koriste interaktivni svjetovi igara,
donoSenje odluka i simulirani sustavi kako bi se igra¢ima pomoglo razumjeti sloZene teme na privla¢an
i praktican nacin. Umjesto pasivnog prezentiranja informacija, ozbiljnim se igrama polaznici pozivaju

da iskuse posljedice, istrazuju alternative i vjezbaju nove vjeStine u okruzenju s niskim rizikom.



Za teme odrzivosti ozbiljne su igre posebno ucinkovite jer igra¢ima omogucuju eksperimentiranje sa
stvarnim ekolo$kim ili drustvenim sustavima. Igra ,Sumski vrt“ (engl. Forest Garden Game) studija
eVRgreen jasan je primjer: igrac¢i dizajniraju i upravljaju regenerativnom Sumom hrane, uceci kako
elementi poput bioraznolikosti, zdravlja tla i udruzene sadnje medusobno utjeCu jedni na druge.

Kretanjem kroz ovaj zivi sustav igraci stjecu uvide koje bi bilo teSko razumjeti iskljuc¢ivo putem teksta.

Snimka zaslona igre ,Sumski vrt“ (engl. Forest Garden Game), eVRgreen Studio, 2024.

Drugi relevantan primjer dolazi iz ,Virtualnog vrta“ (engl. Virtual Garden) tvrtke AllOne, interaktivne
igre u pregledniku. U tom iskustvu polaznici brinu o digitalnom vrtu koji zrcali stvarne vrtlarske
zadatke, kao Sto su zalijevanje, obrezivanje, podjela odgovornosti ili priprema materijala prije dana
vrtlarenja uzivo. Virtualni je vrt namjerno osmisljen kao dopuna aktivnostima izvan mreze: ono $to
korisnici vjezbaju, planiraju ili koordiniraju na mrezi izravno podupire ono $to ¢e kasnije raditi u
fizickom vrtu. Ovim spojem digitalne pripreme i aktivnosti u stvarnom svijetu pokazuje se kako ozbiljne
igre mogu premostiti online ucenje i prakti¢nu odrzZivost, ¢ineé¢i proces ucenja laksim, pristupacénijim i

motiviraju¢im.
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67%
§ 24°C

| Task list

O water your plant
O Get compost

S O visit 3 other gardens
O weed aplant

Recently completed:

Snimka zaslona ,, Virtualnog vrta“ (engl. Virtual Garden), AllOne, 2024.




Na taj nacin ozbiljne igre ucenje Cine uranjaju¢im i pamtljivim - pretvaraju¢i apstraktna nacela u

primjenjivo razumijevanje.

2.3. Primjene u obrazovanju odraslih

[ako ¢e se u ovom dokumentu pomno ispitati primjena gamifikacije i igrifikacijskog sadrzaja u projektu
InclusiGardens, koji temama odrzivosti pristupa putem urbanih mikrovrtova, pozivamo vas da istraZite
i druge primjere primjene gamifikacije u procesima poucavanja i ucenja u obrazovanju odraslih.
Primjerice, EPALE (Elektroni¢ka platforma za obrazovanje odraslih u Europi) nudi brojne izvrsne

programe, projekte i resurse.

Vrijednost gamifikacije u obrazovanju odraslih Siroko je prepoznata unutar Erasmus+ zajednice.
Proteklih su godina brojni projekti pokazali kako razigrani i interaktivni pristupi mogu ojacati

motivaciju, digitalnu ukljucenost i dugoro¢no ucenje.

Projektima u okviru programa Erasmus+, kao S$to je ,Snaga gamifikacije“ (engl. Power of
Gamification), pruzena je podr$ka edukatorima u integraciji jednostavnih mehanizama igara u
neformalno ucenje. Resursi poput izvjes¢ca ,Gamifikacija i opismenjavanje odraslih“ (engl.
Gamification and Adult Literacy) kreirani su za mentore i razvijatelje resursa koji traZze nacine za
povecanje angazmana odraslih u opismenjavanju, nudeci najbolje prakse za ukljucivanje gamifikacije i
elemenata igara u obrazovanje odraslih za pismenost. Sli¢no tome, projektom ,,Games4You" istrazeno
je kako metode inspirirane igrama mogu unaprijediti u¢enje u zajednici i socijalnu uklju¢enost u
razli¢itim europskim kontekstima. ViSe projekata Erasmus+ povezanih s gamifikacijom mozete pronaci

u Prilogu.

Zajedno, ovi projekti naglaSavaju da gamifikacija nije izolirani trend, ve¢ rastuci i pouzdani obrazovni
pristup u programu Erasmus+, koji nudi dokaze da ucenje kroz igru moze znacajno podrzati odrasle u

razvoju novih vjestina, odrzavanju angazmana i primjeni znanja u stvarnom Zivotu.

2.4. Primjena u mikrovrtlarstvu

U kontekstu odrzivosti i urbanog mikrovrtlarstva, gamifikacija je osobito efektivna. Vrtlarstvo vec
sadrzi prirodne cikluse nagradivanja: sadnju, njegovanje, neuspjeh, ponovni pokusaj i kona¢no uzivanje
u rezultatima. Gamifikacijom se ti ciklusi mogu pojacati pomazuci polaznicima da ostanu dosljedni,
povezu se s drugima i prenesu znanje u prakti¢no djelovanje. PromiSljenom primjenom gamifikacije

snizavaju se barijere za sudjelovanje, pruza se podrska polaznicima s razli¢itim digitalnim vjeStinama te
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se stvara okruZenje za ucenje koje je ukljuéivo, osnazujuce i ukorijenjeno u stvarnom utjecaju na

zivot.

Gamifikacijom se takoder pomaze u prenosenju znanja iz e-Zbirke alata i recepata iz e-Kuharice u male,
izvedive korake: izazov moZe pozvati polaznike da ,posiju jednu jestivu biljku ovaj tjedan®, ,podijele
svoj savjet za kompostiranje ili ,skuhaju sezonski obrok od uroda iz vlastitog vrta“. Ovom
kombinacijom digitalnih podsjetnika i fizickih radnji pomaze se u transformaciji pasivne svjesnosti u

aktivno sudjelovanje.

Projektom InclusiGardens obuhvaceno je razigrano ucenje koje osnazuje, a ne ispituje. Putem humora,
pripovijedanja i vizualnih povratnih informacija odrzivost postaje pristupacna i ukljuciva, umjesto da

bude moralizatorska ili apstraktna.

Of\%ﬂ/'\i" GAMIFIKACISKE
TEHNIKE
GAMIFIKACUA
E-UCENJE | ‘ VIDEO IGRE

L=t
<

OBRAZOVNI ZABAVA |
SADRZAJI PRICANJE PRICA

Kontekst ozbiljnih igara, autor Bates, 2022.



3. Ko-kreacija

Strategije gamifikacije djelomi¢no su razvijene putem participativnog dizajna - koji se ¢esto naziva
ko-kreacijom. Pod pojmom ko-kreacije podrazumijeva se zajedni¢ko stvaranje, odnosno razvoj ideja,
alata ili rjeSenja zajedno s ljudima koji ¢e ih u konacnici koristiti, umjesto da se oni dizajniraju s

udaljenosti.

U praksi se time u proces dizajna uklju¢uju polaznici, stru¢njaci i dionici putem radionica, fokus grupa,
sesija testiranja i zajednickog donosenja odluka. Time se osigurava da konacni ishod uistinu odrazava

njihove potrebe, iskustva i motivaciju.

Rreen > Nudges Consulting We Turn Intentions Into > Behaviour;
ebopven astyer.

‘Ion!'-l \I/ei’#&'eéﬁviteil

< A

45

Alice Bezett

2:44 PM | Expert roundtable on Gamification Strategies

Fotografija okruglog stola strucnjaka, organiziran online od strane eVRgreen Studija, 2025.

[ako je osiguran okvirni plan i polaziSte za strategije gamifikacije, one su potvrdene i unaprijedene

uvidima dobivenim kroz okrugle stolove stru¢njaka i fokus grupe u partnerskim zemljama.

Na okruglom stolu sudjelovali su stru¢njaci iz podrucja bihevioralne znanosti, obrazovanja u zajednici i
zelenih inovacija kako bi podijelili svoje znanje o specificnim temama i unaprijed pripremljenim
pitanjima. Na taj se nac¢in doznalo kako oni ve¢ suraduju s polaznicima te je istraZzeno $to uistinu

motivira odrasle osobe na angazman u podrucju odrzivosti i vrtlarstva.
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Fotografija fokus grupe u organizaciji Drustva za permakulturo Slovenije (DPS), 2025.




Fotografija fokus grupe u organizaciji Puckog otvorenog ucilista Cakovec, 2025,



4. Nacela ucinkovite gamifikacije

4.1. Motivacija i svrha

Motivacija kroz svrhu: Odrasli polaznici najviSe su angazirani kada se aktivnost ¢ini smislenom i
povezanom s njihovim svakodnevnim Zivotom. Oni cijene iskustva ucenja koja nude osobnu
relevantnost, emocionalnu povezanost ili vidljiv utjecaj na njihovu okolinu. Elementi gamifikacije
najbolje funkcioniraju kada se njima ja¢a osjecaj svrhe, umjesto da se fokus stavlja iskljuc¢ivo na bodove

ili natjecanje.

Nagrade u stvarnom svijetu vaznije su od digitalnih znacaka: Sudionici su motivirani opipljivim
ishodima - kao $to su promatranje rasta biljke, kuhanje s vlastitim urodom ili doprinos zajedni¢kom
trudu zajednice. Takvim se nagradama u stvarnom zivotu stvara duboki osjec¢aj postignuca koji digitalne
znaCke ne mogu zamijeniti. Kada polaznici osjete da njihovi postupci imaju konkretnu vrijednost,

njihova se angaziranost prirodno povecava.

Prihvacanje u¢enja kroz neuspjeh: Odrasle osobe cijene kada se alatom za u¢enje uvazava stvarna
priroda vrtlarstva, u kojoj su pogreske neizbjezne. Biljka koja uvene ili kompost koji ne uspije postaju
trenuci ucenja, a ne neuspjesi. Oblikovanjem neuspjeha kao dijela procesa rasta grade se

samopouzdanje, otpornost i autenti¢niji put ucenja.

4.2. Zajednica i suradnja

Prijateljska suradnja dozivljava se sigurnijom od anonimnog natjecanja: Odrasle osobe preferiraju
zajednicki rad s kolegama koje poznaju ili kojima vjeruju, radije nego natjecanje s neznancima.
Suradni¢kim izazovima stvara se osjecaj zajedni¢kog postignuca i poti¢e medusobna podrska. Time se

njeguje sigurno okruzenje za ucenje u kojem se svi osjecaju ugodno sudjelovati.

Zajednica i zabava: Razigrano$¢u se pomaze u uklanjanju barijera te teme odrzivosti postaju lakse i
pristupacnije. Ukljucivanjem kreativnosti, humora i zajednickih ciljeva, iskustvo ucCenja postaje

ugodnije i druStveno privlac¢nije. Time se jac¢a kohezija grupe i potice kontinuirano sudjelovanje.

Ukljucivanje kroz razmjenu: Sudionici cijene prilike za razmjenu znanja, vjestina ili resursa — osobito
izmedu generacija ili kulturnih skupina. Povezivanjem mladih polaznika sa starijim stanovnicima ili
novopridoSlicama promice se uzajamno ucenje i gradi otpornost zajednice. Takvim se razmjenama

stvaraju smislene veze koje nadilaze digitalno okruZenje.



4.3. Pristupacnost i jednostavnost

Pristupacnost: Vizualnom komunikacijom, ikonama i intuitivnim zadacima gamificirani alat postaje
upotrebljiv odraslim osobama s razliitim razinama pismenosti, jezi¢nim znanjima ili digitalnim
vjesStinama. Smanjenjem kolicine teksta i nudenjem jasnih vizualnih znakova pomaze se u sprjecavanju
osjeCaja preopterecenosti te se podrzavaju polaznici koji preferiraju prakti¢ne ili vizualne pristupe.
Pristupa¢no$¢u se takoder osigurava inkluzivnost u razli¢itim dobnim skupinama i obrazovnim

pozadinama.

Jednostavnost na prvom mjestu: Polaznici su dosljedno naglasavali vaznost alata koji je lako
pokrenuti i razumjeti. Cistim suceljem i jednostavnim radnjama sprje¢ava se odustajanje i snizava
barijera za sudjelovanje. Kada se polaznici osjecaju sposobnima ve¢ od prve interakcije, veta je

vjerojatnost da ¢e se vratiti.

4.4. Integracija u stvarni zivot

Digitalno-fizicka integracija: Sudionici Zele online aktivnosti kojima se izravno poticu fizicke vrtlarske
radnje. Kada digitalni poticaji vode do stvarnog ponasanja — zalijevanja, sjetve, kompostiranja ili posjeta
lokalnom vrtu — u¢enje postaje utjelovljeno i pamtljivo. Ovom se integracijom premoscuje jaz izmedu

»Zhati“ i ,Ciniti“.

Fiksni ritam i nagrade: Redovitim upitima, tjednim rutinama i malim nagradama (kao $to su recepti,
sezonski savjeti ili vizualni prikazi napretka) pomaze se u odrzavanju angazmana tijekom vremena.
Ritmom se stvara osje¢aj pouzdanosti i motiviraju odrasle osobe na stvaranje navika umjesto

jednokratnih radnji. Nagradama povezanim s opipljivim napretkom jaca se veza izmedu truda i ucinka.

4.5. Dugorocni angazman

Podsjetnici i humor pomazu u odrzavanju zamaha: Veselim se obavijestima polaznike moze
potaknuti bez stvaranja pritiska ili stresa. Humorom odrzivost postaje radosnija, dok podsjetnici pruzaju
podrsku onima koji balansiraju s gustim rasporedom. Zajedno, oni pomazu u odrZzavanju zdravog ritma

angazmana.

Kontinuitet: Sezonskim promjenama, novim misijama i evoluiraju¢im izazovima iskustvo ucenja ostaje

dinamic¢no. Odrazavanjem prirodnih ciklusa vrtlarstva, alatom se polaznike potice na povratak tijekom



cijele godine. Ovim se dugoro¢nim angazmanom osnazuju odrzive navike i produbljuje veza sudionika s

njihovim okoliSem.

Ovim se nacelima potvrduje da gamifikacija moZe pomoc¢i u transformaciji materijala projekta

InclusiGardens u ziva iskustva ucenja vodena zajednicom.

Ko-kreacijom s razli¢itim stru¢njacima i publikom osigurano je da strategije odrazavaju stvarne
potrebe polaznika, razliCite razine digitalne pismenosti i lokalne drustvene kontekste. Ishod je
zajednicki okvir kojim se povezuju mehanike igara s opipljivim, stvarnim vrtlarskim iskustvima - ¢ime

InclusiGardens postaje most izmedu onl/ine u€enja i offline djelovanja.

InclusiGardens

Fotografija fokus grupe u organizaciji Puckog otvorenog ucilista Cakovec, 2025.
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5.Ishodi ucenja

Gamifikacijom se podupiru ishodi u¢enja definirani u e-Zbirci alata:

a)

c)

Jacanje okolisSne pismenosti kroz praksu: Okolisna pismenost najucinkovitije raste kada
polaznici mogu odmah primijeniti ono $to otkriju. Gamificiranim izazovima - kao S$to su
promatranje opraSivaca, sadnja sezonskog zacinskog bilja ili eksperimentiranje s kompostom -
apstraktno znanje iz e-Zbirke alata pretvara se u prakti¢no iskustvo. Ponovnim dodirom sa
stvarnim biljkama, tlom i lokalnom bioraznolikoS¢u, polaznici razvijaju dublje, intuitivnije

razumijevanje ekoloSkih procesa i odrzivih izbora.

Izgradnja samopouzdanja i rutine u odrzivim navikama: Mnoge odrasle osobe oklijevaju s
pocCetkom vrtlarenja jer se boje da ¢e to uciniti ,pogreSno“ ili ne znaju odakle krenuti.
Gamificiranim se zadacima pomaZe u razbijanju te barijere nudec¢i male, ostvarive korake koji
postupno grade samopouzdanje. Nizovi uspje$nih dana (streaks), pracenje napretka i njezni
podsjetnici podrzavaju polaznike u izgradnji rutine — pokazujuéi da redovita briga, ¢ak i u malim

dozama, s vremenom vodi do znacajnog napretka.

Poticanje suradnje i zajednicke brige unutar zajednica: Odrzivo ponasanje postaje snaznije i
otpornije kada se dijeli s drugima. Gamificiranim znacajkama kojima se promice suradnja - kao
Sto su zajednicke misije, vrtovi u zajednici ili dijeljeni virtualni prostori — pomaze se polaznicima
da dozive vrtlarstvo kao kolektivni napor. To ne samo da jac¢a druStvene veze, vec i rasporeduje

odgovornost, ¢inec¢i odrzive navike lak§ima za odrZavanje i ugodnijima za prakticiranje.

Uskladivanje mehanike igre s ishodima ucenja: Svaka mehanika igre unutar koncepta
InclusiGardens namjerno je povezana sa svrhom ucenja. Nizovi uspjeha podupiru izgradnju
rutine, zajednicke misije poti¢u suradnju, zadaci promatranja jacaju okoliSnu pismenost, a
vizualni pokazatelji napretka povecavaju samopouzdanje i motivaciju. Uskladivanjem zabavnih
elemenata s obrazovnim ciljevima, strategijom gamifikacije osigurava se da se igra i ucenje
medusobno prozimaju, stvarajuci besprijekoran most izmedu digitalnog angazmana i odrzivog

djelovanja u stvarnom svijetu.



6. Dizajnerska nacela za scenarije igara

Na temelju zajednickih uvida partnera, stru¢njaka i sudionika projekta InclusiGardens, proces dizajna

igara definiran je kroz pet vodec¢ih nacela:

6.1. Povezivanje mreznog (online) i izvanmreznog (offline) okruzenja

Temeljno je nacelo da svaka digitalna interakcija treba motivirati ili zrcaliti vrtlarsku radnju u stvarnom
svijetu. Digitalni poticaji, misije ili podsjetnici postaju smisleni tek kada vode do prakti¢nih iskustava
poput zalijevanja, sjetve, promatranja bioraznolikosti ili brige o tlu. Ovim se povezivanjem okruzenja
polaznicima pomaze u pretvaranju znanja u ponasanje, ¢ime se tijekom vremena osnazuju odrzZive
navike. Takoder se osigurava da digitalni alat ostane utemeljen u fizickom, osjetilnom bogatstvu
vrtlarstva - $to je osobito vazno za odrasle polaznike. Stalnim povezivanjem dvaju svjetova strategijom
gamifikacije izbjegava se pretvaranje procesa ucenja u iskljucivo virtualno iskustvo te se umjesto toga

podupire prakti¢no, utjelovljeno ucenje.

6.2. Poticanje suradnje i zajednickih postignuca

Odrzivost cvjeta kroz suradnju, a scenariji igara to odrazavaju naglasavanjem zajednickih izazova
umjesto individualnog natjecanja. Kada polaznici rade zajedno prema zajednickim ciljevima - bilo da je
rije¢ o uzgoju zacinskog bilja za zajednic¢ki obrok ili odrZzavanju virtualne vrtne gredice — razvijaju osjecaj
pripadnosti i podijeljene odgovornosti. Ovim se pristupom stvara siguran i motivirajuci prostor, osobito
za odrasle osobe koje mogu osjecati nesigurnost glede svojih vrtlarskih vjeStina ili digitalnog
samopouzdanja. Suradnickim se dizajnom takoder potice medugeneracijska ili medukulturalna
razmjena, koriste¢i znanje i snage razli¢itih skupina. Kao rezultat toga, igra postaje alat za izgradnju

zajednice jednako koliko i za u¢enje.

6.3. Jasna i jednostavna vizualizacija utjecaja

Vizualna povratna informacija klju¢na je za odrasle polaznike, osobito kod postupnih procesa kao $to
su rast biljaka ili razvoj komposta. Jednostavnim vizualnim prikazima — poput traka napretka, ikona
cvjetanja, kartica bioraznolikosti ili mjeraca ustede CO, - polaznicima se pomaze u brzom razumijevanju
rezultata njihovih postupaka. Ovim se vizualnim znakovima stvara osje¢aj napretka i nagrade, ¢ime se
potice dosljednost bez oslanjanja na natjecateljske sustave bodovanja. Njima se takoder apstraktni

ekoloski koncepti ¢ine opipljivijima, omoguc¢ujuci polaznicima da vide okoliSnu vrijednost svojih izbora.



U konacnici, vizualnim se pokazateljima utjecaja podupiru motivacija, promisljanje i dugorocni

angazman.

6.4. Osiguravanje inkluzivnosti i pristupacnosti

Inkluzivnost je u srediStu pristupa projekta InclusiGardens, a dizajn to mora odrazavati kroz jasan jezik,
intuitivnu navigaciju i kulturoloski prilagodljiv sadrzaj. Upotrebom ikona, vizualnih elemenata i kratkih
misija osigurava se pristupac¢nost odraslim osobama s razliitim razinama pismenosti, jezi¢nim
podrijetlom ili digitalnim vjesStinama. Alatom za ucenje treba se prilagoditi sporijim tempovima ucenja
te ponuditi fleksibilne ulazne tocke, kako bi se korisnici osjecali dobrodoslo bez obzira na prethodno
iskustvo. KulturoloSka prilagodljivost jednako je vazna - primjeri, biljke i izazovi trebaju odgovarati
razli¢itim europskim kontekstima i urbanim stvarnostima. Davanjem prioriteta pristupacnosti na svakoj
razini, scenarijima gamifikacije mogu se osnaziti brojni polaznici, ukljucuju¢i i one koji su Cesto

iskljuceni iz digitalnog obrazovanja.

6.5. Slavljenje znatizelje i brige

Scenariji su osmisljeni kako bi se potaknuli istraZivanje, eksperimentiranje i osje¢aj ¢udenja - Sto je
neophodno i u vrtlarenju i u obrazovanju odraslih. Razigranim se mehanikama polaznici pozivaju na
isprobavanje novih stvari bez straha od neuspjeha, ¢ime se pogreSke pretvaraju u znacajne trenutke
ucCenja. Time se podupire izgradnja samopouzdanja, osobito kod odraslih koji se mogu osjecati nesigurno
u vezi s vrtlarskim zadacima ili preoptereceno temama odrzivosti. Fokus na brigu - za biljke, tlo,
bioraznolikost i jedni za druge - uskladen je s emocionalnim temeljima odrzivog ponasanja. Slavljem
znatizelje i brige, strategijom gamifikacije njeguje se intrinzi¢na motivacija, ¢inec¢i put u¢enja ugodnim

i osobno znacajnim.

17



PoveZi se online Potakni suradnju
i offline i zajednicki uspjeh

Povezi digitalne poticaje Rastite zajedno '
sa stvarnim vrtlarenjem o kao zajednica

Vizualiziraj uéinak NEAWPR Y Ucini ga inkluzivnim
jasno i jednostavno ESN g DASS=D B 7 @ U, i dostupnim

Vidi napredak ‘AN e ey : o Jednostdvani

i eko benefite ¢ )R - ‘ P __ prilagodljiv za s

e

S =
» : > % ‘ )

18



Scenariji
1gara



7. Predstavljanje scenarija igara

Svi prethodno navedeni uvidi sluzili su kao vodilja za dizajnerska nacela pet nadolazec¢ih scenarija igara.
Pet scenarija opisanih u sljede¢em odjeljku pokazat ¢e kako se ova nacela mogu primijeniti i testirati.
Svaki scenarij prati jedinstvenu strukturu kojom se ocrtavaju njegovi temeljni elementi: opce

informacije, pedagoski okvir, narativ, mehanika igranja, strategija inkluzije i smjernice za voditelje.

Zajedno, oni ¢ine prakti¢ni ishod strategija gamifikacije: knjizicu Strategije gamifikacije (ovaj
dokument) i skup od 5 interaktivnih prototipova scenarija koje treba istraziti s odraslim polaznicima
u partnerskim zemljama. Svaki je scenarij utemeljen na resursima kreiranima u sklopu Erasmus+
projekta InclusiGardens, koji je pratio korake dizajna kroz ko-kreaciju. Pozivamo vas da ih istrazite,

njima se inspirirate, kopirate ih ili prilagodite te koristite sa svojim polaznicima.

Svakim se scenarijem istraZzuje poseban motivacijski put: njegovanje, suradnja, razmjena, otkrivanje ili
pripovijedanje, a svi su utemeljeni na cilju projekta InclusiGardens: uéiniti odrzivo urbano vrtlarstvo

angazirajucim, ukljuc¢ivim i radosnim.



7.1. Scenarij igre 1: Zeleni balkon

Opis

Pocetna skica koncepta za 1. scenarij: Zeleni balkon, generirana alatom DALL-F i uredena u Adobe Photoshopu.

»Zeleni balkon“ uvodi polaznike u prve korake urbanog mikrovrtlarstva pomazuéi im u izgradnji

samopouzdanja kroz najjednostavnije vjestine brige o biljkama. Maleni, sivi balkon pretvara se u

razigrani prostor za ucenje u kojem korisnici ,otklju¢avaju” biljke pokazujuc¢i osnovno znanje o

svjetlosti, vodi i tlu. Ovaj je scenarij osmisljen kao njezna, motiviraju¢a polazna to¢ka za pocetnike

koji Zele uzgojiti svoje prvo zacinsko bilje ili povrée bez financijskog rizika ili osje¢aja

preopterec¢enosti.

Opce informacije

Naslov scenarija: Zeleni balkon: otklju¢ajte svoj urbani vrt

Povezani modul e-Zbirke alata: Modul 1, 2

Ciljna skupina: Nezaposleni, osobe s niskim primanjima ili marginalizirani stanovnici gradova.
Trajanje: 15-20 minuta

Format: Digitalni (u pregledniku) na web stranici projekta InclusiGardens.
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Pedagoski okvir

Ciljevi ucenja:
e Prizvati specifi¢ne upute za njegu uobic¢ajenih urbanih biljaka (bosiljak, rajcica, zelena salata).
e Identificirati ispravnu dubinu sjetve, ucCestalost zalijevanja i potrebe za sun¢evom svjetloScu.

e Demonstrirati osnovnu spremnost za njegu biljaka prije pokuSaja stvarne sadnje.
Kljucni koncepti: metode sjetve, ciklusi zalijevanja, tolerancija na sunce/sjenu, otpornost biljaka.

Razvoj kompetencija:

e Zadrzavanje znanja: Osnazuju se informacije naucene u e-Zbirci alata.
e Samoucinkovitost: Gradi se samopouzdanje dopustajuci korisnicima da , dokazu“ svoje znanje u

sigurnom okruzenju bez troSkova prije kupnje sjemena ili materijala.

Narativ
Okosnica (prica/kontekst): ,Stojite na svom malom gradskom balkonu. Siv je, betonski i beZivotan.
Red praznih posuda ¢eka da ih se ispuni. Kako biste ozivjeli ovaj prostor, morate pokazati da svoje

buduce biljke mozete odrzati na zivotu.“

Uloga
Ambiciozni vrtlar: Po¢etnik, stanovnik grada koji u¢i osnove njege biljaka prije pokretanja vlastitog

vrta na balkonu.

Izazov
e Brava: Sve biljke zapoc¢inju ,zaklju¢ane* (zasivljene).
e (ilj: Otkljucati svaku biljku to¢nim odgovaranjem na pitanja o njihovoj njezi, transformirajuci

balkon iz dosadne betonske kutije u zelenu oazu.

Mehanika i dinamika igranja

Osnovna mehanika: Napredak temeljen na kvizu / Sustav sakupljanja.
1. Odabir: Igra¢ dodiruje ,zasivljenu posudu“ na balkonu.
2. Faza izazova: Pojavljuju se tri pitanja s viSestrukim izborom za tu biljku (dubina sjetve,
ucestalost zalijevanja, sunc¢eva svjetlost).

3. Otkljucavanje: To¢ni odgovori otkrivaju biljku u boji i trajno je postavljaju na balkon.

Povratne informacije
e Tocan odgovor: Pozitivan zvuk, zelena kvacica, povecanje trake napretka.
e Netocan odgovor: ,Zasivljena biljka“ vizualno vene; pojavljuje se kratki savjet iz e-Zbirke alata

koji vodi igraca.



Uvjet za pobjedu

e Otkljutana posljednja biljka = potpuna transformacija balkona u zivopisnu zelenu oazu.
e Nagrada: Certifikat ,,Majstor vrtlar“ koji se moze preuzeti ili PDF Salabahter s sazetkom

naucenih pravila o njezi biljaka.

Strategija inkluzije i pristupac¢nosti
e Vizualno ucenje: Pitanja se oslanjaju na ikone (sunce, oblak, kanta za zalijevanje) kao podrska
polaznicima s niskom razinom pismenosti ili igra¢ima s jezi¢nim barijerama.
e (Okruzenje bez rizika: PogreSke su bez troskova, ¢ime se sprjecava financijski rizik za sudionike
s niskim primanjima.
e Pojednostavljivanje: Fokus se stavlja na osnove (sunce/voda/tlo) bez preopterecujuc¢ih

botanickih detalja.

Smjernice za ucionicu (za voditelje / edukatore)

Priprema: Pozovite sudionike da prije igranja pregledaju relevantne module e-Zbirke alata.

Tijekom igre: Ako se netko muci, uputite ih na to¢nu stranicu na InclusiGardens projektnoj stranici -

gradeci pritom vjeStine digitalne navigacije.

Pitanja za raspravu:
e ,Koju je biljku bilo najteze otkljucati? Zasto?“
e ,Sada kada ste otkljucali digitalnu rajcicu, jeste li spremni posaditi pravu na danasnjoj

radionici?“

Poziv na akciju u stvarnom svijetu

Potaknite polaznike da odaberu jednu biljku iz igre i pripreme materijale za njezin uzgoj u svom

stvarnom domu ili vrtu u zajednici.



7.2. Scenarij igre 2: Zajednicki vrt

Opis

»Zajednicki vrt“ uvodi polaznike u suradnic¢ku stranu urbanog mikrovrtlarstva vodedi ih kroz dizajn
malog zajednickog vrtnog prostora. Fokus se stavlja na pregovaranje, koordinaciju i kompatibilnost
biljaka, pomazuci sudionicima da razumiju kako vrtovi u zajednici uspijevaju kada ljudi rade zajedno.
Ovim se scenarijem gradi druStvena povezanost uz podu¢avanje prakti¢nih vjestina za planiranje i

odrzavanje zajedni¢kog zelenog prostora.

Opce informacije

Naslov scenarija: Zajednicki vrt: rastimo zajedno, napredujmo zajedno

Povezani modul e-Zbirke alata: 4, 5

Ciljna skupina: Nezaposleni, osobe s niskim primanjima ili marginalizirani stanovnici gradova; grupe
u drustvenim centrima; novopridoslice.

Trajanje: 20-30 minuta

Format: Hibridni (digitalna aktivnost suradnje koja se koristi uz radionicu ili grupnu sesiju).

Pedagoski okvir

Ciljevi ucenja:



e Identificirati koje se biljke mogu grupirati na temelju potreba (sunceva svjetlost, voda,
udruzena sadnja).

e Planirati izgled zajednickog mikrovrta koji balansira prostor, resurse i uloge u grupi.

e Prepoznati jednostavne strategije rjeSavanja sukoba u zajedni¢ckim prostorima (npr. podjela
zadataka, raspored zalijevanja).

e [zraditi plan odrZavanja za zajednic¢ku posudu ili poviSenu gredicu.

Kljuc¢ni koncepti: udruzena sadnja (companion planting), podijeljena odgovornost, osnove zdravlja

tla, distribucija vode, planiranje vrta.

Razvoj kompetencija:
e Suradnja i komunikacija: Polaznici vjezbaju zajednicko donoSenje odluka i pregovaranje o
zajednickim izborima.
e Socijalna inkluzija: Podrzava se interakcija izmedu razli¢itih sudionika (npr. mladi i stari,
novopridoslice i lokalni stanovnici).
e Digitalna pismenost: KoriStenje jednostavnog ,povuci i ispusti® sucelja za zajednicki dizajn

izgleda vrta.

Narativ
Okosnica (pric¢a/kontekst): ,Vi i vasi susjedi odlucili ste zapus$teni kutak dvori$ta svoje zgrade
transformirati u zajedni¢ki mikrovrt. Prostor je ogranicen, pristup vodi je zajednicki, a svi imaju

razlicite potrebe i Zelje. Morate dizajnirati vrt koji odgovara svima - i odrzati biljke na Zivotu.“

Uloga
Vrtlar u zajednici: Clan male skupine odgovorne za zajedni¢ki dizajn i odrzavanje zajedni¢kog

urbanog vrtnog prostora.

Izazov

e Vise stanara zeli razlicite biljke, ali resursi (sunce, voda, kvaliteta tla) su ograniceni.
e Neke biljke medusobno se podupiru; druge se natjecu ili privlace Stetnike.
e Igraci moraju koordinirati izbore kako bi izgradili uravnotezen i suradnicki mini-vrt koji

odrazava stvarnu dinamiku zajednice.

Mehanika i dinamika igranja
Osnovna mehanika: Suradnicki digitalni planer vrta.
e Polaznici rade u parovima ili manjim grupama koristec¢i jednostavno zajednicko digitalno
sucelje.

e Povlace biljke, tocke za vodu i kante za kompost na ograni¢enu vrtnu mrezu.



e Svaki izbor aktivira ,indikatore potreba“ biljaka (sunce, voda, razmak) koji se moraju drZati u

ravnotezi.

Povratne informacije
e Zdrava kombinacija: Biljke svijetle zeleno, tlo se poboljSava, ikona bioraznolikosti raste.
e LoSa kombinacija: Ikone prelaze u zZutu ili crvenu boju, pojavljuju se Stetnici ili trepere
indikatori stresa zbog nedostatka vode.
e Simulacije sukoba u grupi: Ako se uloge igraca preklapaju ili se jedno podrucje preoptereti,

pojavljuje se upit: ,Dva susjeda zZele zalijevati u isto vrijeme - kako cete to rijesiti?“

Uvjet za pobjedu

Uravnotezen izgled zajednickog vrta koji zadovoljava potrebe biljaka i pravedno rasporeduje
odgovornosti.

Nagrada: Plan zajednickog vrta koji se moze ispisati i koji grupe mogu koristiti u radionicama u

stvarnom zivotu.

Strategija inkluzije i pristupacnosti

e Podrska za nisku pismenost: Ikone za sunce, sjenu, vodu i kompatibilnost biljaka; minimalna
koli¢ina teksta.

e Kulturoloska prilagodljivost: Opcije biljaka ukljucuju lokalno uobicajene vrste i kulturoloski
relevantno zacinsko bilje.

e Relevantnost za niske resurse: Potic¢u se ,uradi sam“ rjeSenja (ponovno upotrijebljene posude,
zajednicki alati) i fokusira se na besplatne ili jeftine radnje.

e Dizajn prilagoden grupama: Scenariji se mogu dovrsiti ¢ak i uz mjeSovite razine Citanja ili

razlicite digitalne vjeStine.

Smjernice za utionicu (za voditelje / edukatore)
Priprema:
e Postavite digitalni planer vrta na zajedni¢kim tabletima / prijenosnim ra¢unalima ili ispiSite
mrezu za igru na stolu.

e Organizirajte polaznike u raznolike male grupe kako biste podrzali inkluziju i uzajamno ucenje.

Tijekom igre:
e Promatrajte interakcije u grupi, ponudite smjernice kada rasprave zastanu ili kada grupama
treba pomo¢ u razumijevanju kompatibilnosti biljaka.
e Potaknite polaznike da istraze kompromise (npr. ,Ako odaberete mentu, $to se treba

promijeniti?“).



Pitanja za raspravu:
e ,Kako je vasa grupa odlucila tko radi koji zadatak?“
e ,Sto vas je iznenadilo kod kompatibilnosti biljaka?“

e Jeli se vaSa grupa suocila s neslaganjima? Kako ste ih rijeSili?“

Poziv na akciju u stvarnom svijetu
Zamolite sudionike da identificiraju jedno zajednic¢ko vanjsko ili unutarnje mjesto (u svojoj zgradi,
susjedstvu ili drustvenom centru) gdje bi se mogao stvoriti mini-vrt. Potaknite ih da skiciraju

jednostavan plan inspiriran njihovim izgledom iz igre.
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7.3. Scenarij igre 3: Zeleni detektiv

THE GREEN DETECTIVE

Pocetna skica koncepta za 3. scenarij: Zeleni detektiv, generirana alatom DALL-E i uredena u Adobe Photoshopu.

Opis

»Zeleni detektiv“ poziva polaznike da iskorace van i promatraju Zivi svijet oko sebe, pretvarajuci
svakodnevno okruzenje u razigrano istrazivanje bioraznolikosti. Kroz kratke misije i jednostavne
zadatke uocCavanja prirode, polaznici grade svijest o kukcima, biljkama i ekoloskim interakcijama u
svojim susjedstvima. Ovim se scenarijem jaca okoliSna pismenost poticanjem znatizelje, aktivnog

promatranja i svjesnosti u urbanim prostorima.

Opce informacije

Naslov scenarija: Zeleni detektiv: otkrijte prirodu oko sebe

Povezani modul e-Zbirke alata: 4, 5

Ciljna skupina: Nezaposleni, osobe s niskim primanjima ili marginalizirani stanovnici gradova; odrasli
s ograni¢enim prethodnim znanjem o prirodi; polaznici u drustvenim centrima koji traze iskustvene
aktivnosti na otvorenom.

Trajanje: 30 minuta (fleksibilno ovisno o pristupu otvorenom prostoru i sezonskim uvjetima).



Format: Hibridni: digitalni popis misija + zadaci promatranja u stvarnom svijetu (moze se provoditi na

otvorenom, u dvoris$tu, na balkonu ili u $etnji susjedstvom).

Pedagoski okvir
Ciljevi ucenja:
e Identificirati uobicajene opraSivace, korisne kukce i jednostavne jestive biljke.
e Promatrati i zabiljeziti pokazatelje bioraznolikosti (npr. aktivnost kukaca, raznolikost biljaka,
znakove zdravlja tla).
e Razlikovati uobicajene korisne vrste od uobicajenih urbanih Stetnika.

e Razmisliti o tome kako bioraznolikost doprinosi zdravim mikrovrtovima.

Kljuc¢ni koncepti: oprasivaci, kukci, bioraznolikost, jestive samonikle biljke, $tetnici naspram

korisnih vrsta.

Razvoj kompetencija:
e FEkoloska svijest: Polaznici postaju uskladeniji s prirodom u urbanim okruzenjima.
e Svjesnost i vjeStine promatranja: Potic¢e se sporo gledanje i pazljivo uo¢avanje.

e Digitalna pismenost: Snimanje i u¢itavanje fotografija, koriStenje ikona i kartica vrsta.

Narativ

Okosnica (prica/kontekst): ,Regrutirani ste kao Zeleni detektiv u svom susjedstvu. Skriveni
naocigled nalaze se deseci sitnih tragova — od pcela u posjetu do jestivog korova - koji otkrivaju
zdravlje lokalnog okoliSa. Vasa je misija uociti ih, zabiljeZiti i pomo¢i svojoj zajednici razumjeti prirodu

koja ih okruzuje.”

Uloga
Zeleni detektiv: ZnatiZeljni stanovnik grada koji dokumentira mala otkri¢a bioraznolikosti u svom

neposrednom okruzenju.

Izazov

Dovrsiti skup kratkih misija promatranja u stvarnom svijetu, kao $to su:

»Pronadite tri razlicita oprasivaca.”
e ,Uocite biljku koja raste u pukotini ili zidu.“

e Identificirajte jednu jestivu biljku ili za¢insko bilje koje raste u blizini vaSeg doma.

e Promatrajte znakove staniSta kukaca (voda, zaklon, hrana).“

Mehanika i dinamika igranja

Osnovna mehanika: Misije (questovi) promatranja u stvarnom svijetu.



e Polaznici primaju jednostavne misije putem digitalnog sucelja.
e Snimaju fotografiju ili ¢ine brzi odabir s vizualnog popisa kako bi potvrdili svoje promatranje.

e Misije variraju ovisno o godiSnjem dobu i lokalnom kontekstu.

Povratne informacije
e (Otkljucana vrsta: Pojavljuje se mala kartica kada polaznici uspjeSno zabiljeze promatranje.
e Ohrabrujuce poruke: ,Uocili ste pcelu!“ ,Izvrsno oko! To je osolika muha.“

e Traka napretka: Prikazuje dovr$ene kategorije bioraznolikosti (oprasivaci, biljke, stanista).

Uvjet za pobjedu
Dovrsetak svih dodijeljenih misija za taj dan ili sesiju.
Nagrada: Personalizirani ,snimak lokalne bioraznolikosti“ koji pokazuje Sto su otkrili, uz savjete za

podrsku bioraznolikosti na svom balkonu ili u vrtu u zajednici.

Strategija inkluzije i pristupacnosti
e Misije s malo teksta: [kone i slike vode polaznike, smanjujuci oslanjanje na vjeStine citanja.
e Kulturoloski relevantne biljke: Misije ukljucuju uobicajene, Siroko prepoznatljive vrste iz
razlic¢itih europskih regija.
e Relevantnost za niske resurse: Zadaci ne zahtijevaju nikakvu opremu - samo promatranje i
znatizelju.
e Pristupacan tempo: Polaznici mogu dovrsiti misije vlastitom brzinom, $to pruza podrsku onima

s ograni¢enom mobilnoscu ili paznjom.

Smjernice za udionicu (za voditelje / edukatore)
Priprema:
e Uvedite osnove identifikacije opraSivaca i biljaka koriste¢i vizualne resurse e-Zbirke alata.

e Omogucite sudionicima pristup digitalnom popisu misija prije izlaska na otvoreno.

Tijekom igre:
e Pratite polaznike u kratkoj Setnji ili ih pozovite da istraze vanjski prostor oko centra.
e Pomozite u fotografiranju ili prepoznavanju vrsta za polaznike s nizim digitalnim

samopouzdanjem.

Pitanja za raspravu:
e ,Koje vas je otkri¢e najviSe iznenadilo?“

e Kako ove vrste mogu koristiti vaSem balkonu ili vrtu u zajednici?“



e Je livas iSta Sto ste pronasli natjeralo da drugacije gledate na svoje susjedstvo?“

Poziv na akciju u stvarnom svijetu
Zamolite polaznike da kod kuce stvore jednostavnu znacajku koja podrzava bioraznolikost — kao Sto je
mala posuda s vodom za kukce, posuda s autohtonim zacinskim biljem ili ostavljanje komadica zemlje

nedirnutim za staniste.
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7.4. Scenarij igre 4: Razmjena na trznici

Pocetna skica koncepta za 4. scenarij- Razmjena na trznicl, generirana alatom DALL-E i uredena u Adobe Photoshopu.

Opis

»Razmjena na trznici“ uvodi polaznike u ideju dijeljenja, trgovanja i medusobne podrske kroz jeftine,
odrzive vrtlarske prakse. Istice se kako sustavi razmjene u zajednici mogu smanjiti otpad, povecati
pristup resursima i izgraditi drustvene veze. Ovim se scenarijem pomaze odraslim osobama da kroz

razigrano donoSenje odluka iskuse pravednost, reciprocitet i snalaZzljivost.

Opce informacije

Naslov scenarija: Razmjena na trznici: uzgajajte, dijelite i trgujte

Povezani modul e-Zbirke alata: 4 i 5

Ciljna skupina: Nezaposleni, osobe s niskim primanjima ili marginalizirani stanovnici gradova; odrasli
koji imaju koristi od pristupa vrtlarenju s niskim troskovima.

Trajanje: 20-30 minuta

Format: Hibridni (digitalni zadaci dono$enja odluka + opcionalna aktivnost razmjene uzivo).

Pedagoski okvir

Ciljevi ucenja:
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Identificirati koji se predmeti ili vjeStine mogu dijeliti ili razmjenjivati u okruzenju vrta u
zajednici (sjeme, kompost, alati, vrijeme).

Razvrstati resurse u kategorije kao Sto su ,mogu podijeliti“, ,mogu zamijeniti“, ,mogu
popraviti®.

Planirati jednostavnu strategiju razmjene kako bi zadovoljili svoje vrtlarske potrebe uz
minimalne troskove.

Procijeniti pravednost i korisnost razlicitih ponuda za razmjenu.

Kljucni koncepti: sakupljanje sjemena, domaca sredstva za poboljsanje tla, ekonomija dijeljenja,

razmjena komposta, pravednost resursa, vrtlarenje s niskim troskovima

Razvoj kompetencija:

e Socijalne vjeStine: pregovaranje, trazenje pomoci, nudenje podrske.
e Financijska otpornost: razumijevanje besplatnih i jeftinih metoda za pokretanje ili odrzavanje
vrta.
e Komunikacijske vjeStine: izraZzavanje potreba i predlaganje opcija za razmjenu.
Narativ

Okosnica (prica/kontekst): ,Vasa vrtlarska grupa u zajednici priprema se za novu sezonu, ali svi

imaju razlicite potrebe i ograniCene resurse. Jedan susjed ima viSak sjemena, drugi ima domaci

kompost, treci ima vremena pomoci oko zalijevanja. Kako biste pokrenuli svoj vrt, morate sudjelovati

na trznici razmjene i mudro trgovati.”

Uloga

Snalazljivi vrtlar: Netko tko mora kombinirati kreativnost, pravednost i pregovaranje kako bi

prikupio ono $to mu treba bez troSenja novca.

Izazov

Polaznici primaju popis potreba (poboljSanje tla, sjeme, alati, sadnice) i moraju ih nabaviti birajuci

pravedne razmjene, nudeci vlastite predmete ili vjeStine te balansirajuc¢i ono $to koristi grupi i

njihovom vlastitom vrtu.

Mehanika i dinamika igranja

Osnovna mehanika: Sustav trgovanja temeljen na izboru

Igraci primaju digitalne kartice koje predstavljaju predmete ili vjesStine koje mogu ponuditi
(npr. 1 litra komposta, paketi¢i sjemena, pomo¢ pri zalijevanju).
Biraju izmedu ponuda za razmjenu koje predlazu virtualni susjedi.

Trgovine utjecu na jednostavan ,mjera¢ pravednosti® i ,mjera¢ spremnosti vrta“.



Povratne informacije

Dobra trgovina: Spremnost vrta se povecava; pojavljuje se prijateljska poruka (,sjajna zamjenal!
sada imate sjeme bosiljka“).

Nepravedna trgovina: Mjera¢ pravednosti pada; pojavljuje se savjet (,0ovaj bi se susjed mogao
osjecati zapostavljenim — pokusajte s uravnotezenijom razmjenom®).

Bonus za smanjenje otpada: Trgovanje ponovno upotrijebljenim posudama ili domac¢im

kompostom donosi dodatni napredak.

Uvjet za pobjedu

Postizanje pune spremnosti vrta uz pravedne razmjene koje koriste i igracu i barem jednom

virtualnom susjedu.

Nagrada: Popis resursa koji se moze ispisati, a koji pokazuje kako pokrenuti vrt s gotovo nula

troSkova koristeci prakse temeljene na dijeljenju.

Strategija inkluzije i pristupacnosti

Podrska za nisku pismenost: Ikone za predmete (paketi¢ sjemena, lopata, kanta za zalijevanje),
vizualni mjera¢ pravednosti, ponude oznacene bojama.

Relevantnost za niske resurse: Naglasavaju se ,uradi sam* rjeSenja, ponovno upotrijebljeni
materijali i socijalna podrSka umjesto kupnje novih predmeta.

Kulturoloska prilagodljivost: Ukljucuje poznato zacinsko bilje i uobi¢ajene kucanske materijale
iz razlicitih regija.

Pristupac¢an tempo: Razmjene se mogu obavljati polako, omoguc¢ujuéi promisljanje i grupnu

raspravu.

Smjernice za udionicu (za voditelje / edukatore)

Priprema:

Pripremite tiskane ili digitalne ,kartice za trgovanje“ s predmetima koji se obi¢no nalaze u
ku¢anstvima s niskim primanjima (staklenke, kante, plasti¢ne boce, ostaci hrane, sjeme).

Opcionalno stvorite jednostavan fizicki stol za razmjenu za prakti¢nu vjezbu.

Tijekom igre:

Potaknite polaznike da rasprave zasto se odredene razmjene ¢ine pravednima ili
nepravednima.
Vodite sudionike prema rjesenjima koja odrazavaju stvarna ogranicenja (ograni¢en novac, mali

prostor, oslanjanje na zajednicu).



Pitanja za raspravu:
e ,Kojim je predmetima bilo najlakse trgovati? Kojima najteze?“
e ,Kako ste odludili $to je pravedna razmjena?“

e ,Sto biste realno mogli podijeliti ili zamijeniti s nekim u svom susjedstvu?*

Poziv na akciju u stvarnom svijetu

Pozovite polaznike da na sljede¢u radionicu donesu jedan predmet ili vjeStinu koju bi mogli ponuditi

(staklenku, sjeme, znanje, pomoc¢) za pravu mini-trznicu razmjene.



7.5. Scenarij igre 5: Vrt prica

THE STORY GARDEN

Pocetna skica koncepta za 5. scenarij: Vrt prica, generirana alatom DALL-FE i uredena u Adobe Photoshopu.

Opis

»Vrt prica“ poziva polaznike da se emocionalno povezu sa svojim mikrovrtom oblikovanjem kratkog
narativa oko biljaka koje odaberu, njege koju pruzaju i transformacija koje promatraju. Prakti¢no
vrtlarsko znanje pretvara se u osobnu pric¢u koja raste s njima tijekom vremena. Ovim se scenarijem
jacaju promisljanje, kreativnost i osje¢aj vlasniStva uokvirivanjem vrtlarenja kao Zivotne price koja se

razvija.

Opce informacije

Naslov scenarija: Vrt prica: uzgojite svoju pric¢u

Povezani modul e-Zbirke alata: 1, 5

Ciljna skupina: Nezaposleni, osobe s niskim primanjima ili marginalizirani stanovnici gradova; odrasli
koji imaju koristi od refleksivnog i motivacijskog ucenja.

Trajanje: 25 minuta

Format: Digitalni (jednostavan alat za izgradnju prica s opcionalnim ucitavanjem fotografija).
Pedagoski okvir

Ciljevi ucenja:

e Identificirati potrebe, karakteristike i svrhu biljke koju odaberu za svoju pricu.
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e Izraditi jednostavnu pri¢u koja povezuje vrtlarske radnje s razvojem biljke (sunce, voda, faze
rasta).

e Razmisliti o izazovima ili uspjesima i povezati ih sa stvarnim vrtlarskim iskustvima.

e Planirati jedan mali sljede¢i korak u svom vrtlarskom putovanju na temelju narativa koji su

stvorili.

Kljucni koncepti: faze rasta, potrebe biljaka, sezonski ritmovi, rutine njege, promatranje,

promisljanje

Razvoj kompetencija:
e Samorefleksija: razumijevanje osobne motivacije i izgradnja emocionalne povezanosti s
ucenjem.
e Vjestine pripovijedanja: izrazavanje iskustava u jednostavnim narativima, Sto je korisno za
polaznike s niskom razinom pismenosti.

e Motivacija i otpornost: pretvaranje neuspjeha u znacajne trenutke price.

Narativ
Okosnica (prica/kontekst): ,Svaki vrt krije pri¢u. U ovom ¢éete scenariju stvoriti prvo poglavlje
vlastitog vrtnog putovanja odabirom biljke, davanjem svrhe i opisivanjem kako ona raste pod vaSom

brigom. Svaki zadatak koji dovrsite otklju¢ava novi dio price.“

Uloga

Vrtlar pripovjedac: Netko tko uzgaja i biljku i narativ, koriste¢i mastu i promatranje.

Izazov
Polaznici biraju jednu biljku (raj¢icu, bosiljak, mentu, salatu ili sobnu biljku) i grade jednostavnu pri¢u
u tri dijela:

e 1. poglavlje: ,Sto uzgajam?*

e 2. poglavlje: ,Sto mojoj biljci treba?*

e 3. poglavlje: ,Kako se ona mijenja tijekom vremena?“

Svako poglavlje ukljucuje mali poticaj ili zadatak povezan s e-Zbirkom alata.

Mehanika i dinamika igranja
Osnovna mehanika: Vodena izgradnja price.
e [gradi biraju karticu biljke i odgovaraju na kratke upite.
e Mogu ucitati fotografiju, nacrtati jednostavan oblik ili birati izmedu ikona kako bi ilustrirali

svako poglavlje.
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e PriCa se automatski sastavlja u jednostavnu ilustriranu stranicu.

Povratne informacije:
e Novo poglavlje otklju¢ano: Svaki to¢an ili promisljen odgovor otkriva sljede¢i segment price.
e Pozitivno pojacanje: Njezni upiti poput ,vasa biljka voli ovaj izbor“ ili ,izvrsno promisljanje*.

e Vizualni indikator rasta: I[lustracija biljke postaje malo punija sa svakim dovrSenim korakom.

Uvjet za pobjedu
DovrSetak pune priCe u tri poglavlja i stvaranje jednostavne ,stranice vrtnog dnevnika®“.
Nagrada: List s pricom koji se mozZe preuzeti (PDF), a koji polaznici mogu zadrZati ili mu dodavati

sadrzaj tijekom buducih radionica.

Strategija inkluzije i pristupacnosti
e Prilagodeno niskoj pismenosti: Koriste se ikone, audio upute i opcionalno crtanje umjesto
pisanja.
e Emocionalna podrska: PoticCe se izrazavanje bez prosudivanja; pogreske postaju trenuci u prici.
e Relevantnost za niske resurse: Prica se fokusira na jednostavne, jeftine biljke koje svatko moze
uzgojiti.
e Kulturoloski prilagodljivo: Polaznici mogu odabrati kulturolo$ki znacajne biljke ako je to

relevantno.

Smjernice za ucionicu (za voditelje / edukatore)
Priprema:
e Osigurajte tiskane ili digitalne kartice biljaka izmedu kojih polaznici mogu birati.

e Uvedite ideju ,vrtnog dnevnika“ ili osobnog promisljanja.

Tijekom igre:
e Potaknite kreativnost i uvjerite polaznike da pri¢e ne moraju biti savrSene.

e Pomozite sudionicima povezati trenutke priCe sa stvarnim vrtlarskim znanjem iz e-Zbirke alata.

Pitanja za raspravu:
e ,Koji se dio vase price ¢inio najistinitijim u odnosu na vase vlastito iskustvo?“
e ,Kako su potrebe vase biljke oblikovale pric¢u koju ste ispricali?“

e ,Koje biste sljedece poglavlje Zeljeli napisati u stvarnom Zivotu?“

Poziv na akciju u stvarnom svijetu



Pozovite polaznike da zapo¢nu s pravom ,biljkom s pricom* kod kuce ili u vrtu u zajednici te tjedno

dokumentiraju njezin rast biljeSkama ili fotografijama.
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8. Sljedeci koraci

Ovih pet scenarija mogu posluziti kao prototipovi koje treba razviti i testirati s odraslim polaznicima.
Povratnim informacijama dobivenim iz ovih pilot-projekata pomoci ¢e se u usavrSavanju mehanike,
vizualnih elemenata i znacajki pristupacnosti prije pune integracije u e-sustav ucenja projekta
InclusiGardens. Testiranjem se nastoji izmjeriti ne samo angazman korisnika, ve¢ i stvarna promjena
ponaSanja — ¢ime se dokazuje da ucenje kroz igru mozZe njegovati istinsku odrzivost. Povezivanjem
gamifikacije s radnjama u stvarnom zivotu, projektom InclusiGardens mikrovrtlarstvo se pretvara u

zajednicko, dugoro¢no putovanje prema zelenijim gradovimal!
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Prilog: Izbor Erasmus+ projekata povezanih s gamifikacijom

Projekt Sektor EPR platforma
The Power of Gamification ADU [link]
Games4You ADU [link]
GamifiedEd: Gamification in adult education ADU [link]
Gamification of eco-friendly habits in adult education ADU [link]
Social Inclusion Through Gamification in Education ADU [link]
Skills For Employment: Acquiring employment skills in adult ADU [link]
education through gamification

Gaming in action - Engaging Adult Learners with Games and ADU [link]
Gamification

EDU-GameBox ADU [link]
Learning through Gamification - Integration of the vulnerable groups ADU [link]
Preparing refugees and asylum seekers for European civic and ADU [link]
democratic values, environmental protection and the use of digital

tools through visual language and gamification

Improving adult education resources based on gamification, ADU [link]
promotion of participation and collective management of the

commons

Gamification Activities and Methods for the Elderly's Support ADU [link]
Promoting the Transition to Active Life through Gamification and ADU [link]
Game-Based Learning

AduGames ADU [link]
Improving adult digital literacy through innovative gamified blended ADU [link]
learning

Digital education for adults and adult educators in e-government ADU [link]

access through context-based gamified scenarios
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Strategije
gamifikacije

mozZete pronaci ovdje. ovdje.
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Vrtlarstvo na zabavan nacin!


https://inclusigardens.pou-cakovec.hr/hr/rezultati/strategije-gamifikacije/
https://forms.gle/dnJqo86rubw1tRVW9
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Ovaj dokument predstavlja dinamican skup resursa osmisljenih za povecanje angaZzmana i

motivacije u obrazovanju o odrzivosti. Uz prakti¢ni vodi¢ za edukatore o implementaciji

mehanike igara i pet gotovih scenarija igara povezanih s e-Priru¢nikom projekta

InclusiGardens, ovi resursi transformiraju uc¢enje u interaktivno i zaigrano iskustvo koje potice
pozitivne promjene u ponasanju. Razvijeni kroz ko-kreaciju s ciljnim skupinama i stru¢njacima,
ovi su alati posebno prilagodeni osnazivanju ranjivih odraslih polaznika, ¢ineci obrazovanje o

odrzivom urbanom vrtlarstvu pristupacnijim i privla¢nijim razli¢itim stilovima ucenja.



