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U radu je potrebno:

- Definirati i objasniti probleme zastite okolisa

- Objasniti kako drustvena igra moze sluZiti kao sredstvo obrazovanja
- Objasniti korist vizualne komunikacije u uéenju

- Definirati i objasniti elemente kartaske igre

- Dizajnirati kartasku igru

- Dizajnirati seriju plakata
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Predgovor

Ovaj projekt posvecéen je poticanju svijesti o vaznosti zastite okoliSa, posebno medu mladim
generacijama. Kroz igru i edukativne materijale, cilj je pokazati kako male promjene u

svakodnevnom ponasanju mogu doprinijeti o¢uvanju prirode za buducnost.



Sazetak

Ovaj rad obraduje temu osvjestavanja problema zastite okoliSa kroz kampanju koja se
primarno provodi putem drustvene kartasSke igre. Igra je osmisljena za uc¢enike osnovnih skola, a
Sekundarni elementi kampanje ukljucuju plakatne materijale koji dodatno naglasavaju vaznost
ocuvanja okolisa. Kroz ovaj rad prikazani su svi klju¢ni koraci osmisljavanja kampanje, od razvoja
same igre do dizajna plakata, te njihova implementacija u Skolskom okruzenju s ciljem poticanja

ekoloski odgovornog ponasanja kod najmladih.

Kljuéne rije¢i: kampanja, drustvena igra, kartaSka igra, ekologija, edukacija, vizualna

komunikacija



Summary

This project deals with the topic of raising awareness of environmental protection issues
through a campaign that is primarily conducted through a card game. The game is designed for
elementary school students, and its goal is to educate and raise awareness of environmental
challenges in a fun and interactive way. Secondary elements of the campaign include poster
materials that further emphasize the importance environmental protection. This paper presents all
the key steps of creating a campaign, from development the game itself to the design of the posters,
and their implementation in the school environment with the aim of encouraging environmentally

responsible behavior in the youngest.

Keywords: campaign, board game, card game, ecology, education, visual communication
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1. Uvod

Kampanje su postale nezaobilazan alat u nastojanju da se skrene pozornost javnosti na razne
drustvene, zdravstvene, ekoloSke i humanitarne probleme te potakne njihovo rjesavanje. Rijec¢
kampanja potjece iz talijanskog jezika, od rijei campagna, Sto znaci vojni pohod. U svom
izvornom smislu, kampanja je oznacavala niz ratnih operacija provedenih u svrhu postizanja
odredenog strateskog cilja. No, s vremenom se znacenje prosirilo, te je danas ovaj pojam sve ¢esce
povezan s nizom organiziranih aktivnosti usmjerenih prema postizanju specificnih ciljeva, ne
nuzno vojnih. Primjeri toga su kampanje protiv puSenja, alkoholizma, droge, kao i kampanje koje
promoviraju odredene druStvene promjene poput zastite okolisa, ljudskih prava ili zdravstvene
edukacije.

U suvremenom drustvu, kampanje su postale posebno vazne u svijetu medija, gdje se koriste
kao nac¢in mobilizacije 1 informiranja javnosti o temama od opéeg interesa. Sve vise ih organiziraju
razli¢ite interesne skupine, nevladine organizacije, vladine institucije, ali i privatne kompanije koje
nastoje potaknuti promjene u ponasanju potrosaca, gradana ili cijelih zajednica. One sluze kao
sredstvo za podizanje svijesti o vaznim pitanjima, prikupljanje sredstava za odredene ciljeve, ili
kao nacin za pokretanje diskusije o specificnim problemima koji zahtijevaju pozornost Sire
javnosti. Uz to, kampanje ¢esto imaju ulogu u promicanju obrazovanja, informiranja i osnaZivanja
ciljanih skupina, bilo da je rije¢ o djeci, mladima, odraslima ili starijim osobama.

Jedan od najvaznijih aspekata kampanja, posebno onih usmjerenih prema mladim
generacijama, jest njihova sposobnost da kroz edukativne igre i interaktivne aktivnosti poticu
ucenje i razvoj. Edukativne igre su postale ucinkovito sredstvo u obrazovnom sustavu, ali i Sire,
zbog njihove sposobnosti da na zabavan 1 poticajan nacin djeci prenesu vazne zivotne lekcije.
Prema istrazivanjima, ove igre imaju pozitivan utjecaj na kognitivni i socijalni razvoj djece,
poboljsavaju njihovo pamcenje, poti¢u znatiZelju te unapreduju njihov akademski uspjeh. Kroz
igre, djeca uce suradnju, poStovanje, strpljenje te razvijaju vjeStine rjeSavanja problema,
matematicko razmisljanje i kriti¢ko donoSenje odluka.

U tom kontekstu, edukativne igre koje se koriste unutar kampanja za podizanje svijesti o
ekoloSkim problemima predstavljaju inovativan nain kako da se mlade generacije educiraju o
vaznosti oCuvanja okoliSa. Kampanje koje su fokusirane na zaStitu prirode, o¢uvanje bioloske
raznolikosti 1 upravljanje prirodnim resursima klju¢ne su za osiguravanje odrzZivog razvoja za
buduce generacije. Kroz ove inicijative, mladi imaju priliku uciti o ekoloskim izazovima poput
prekomjernog zagadenja, klimatskih promjena, gubitka staniSta te vaznosti recikliranja 1 Stednje
energije. Edukacija mladih o ovim temama vazan je korak prema stvaranju generacije koja ¢e biti

svjesna okoli$nih izazova i spremna se aktivno ukljuciti u njihovo rjeSavanje.



Poseban primjer takve kampanje je ona koja koristi drustvenu kartasku igru kao glavno
sredstvo edukacije. Ova igra, osmisljena posebno za ucenike osnovnih $kola, ima za cilj educirati
djecu o razli¢itim aspektima zastite okoliSa na zabavan i interaktivan nacin. Igra pokriva teme
poput recikliranja, smanjenja otpada, o¢uvanja energije, zastite Zivotinjskih stanista i borbe protiv
klimatskih promjena, te pomaze djeci da shvate kako njihovi svakodnevni postupci mogu
doprinijeti oCuvanju prirode. Kroz igru, ucenici se upoznaju s problemima uzrokovanim
prekomjernim zagadenjem, ali i na¢inima kako mogu postati aktivni sudionici u o¢uvanju okolisa.

Vizualna komunikacija igra klju¢nu ulogu u prenosenju poruka unutar ovakvih igara. S
obzirom na to da su ove igre prvenstveno namijenjene djeci, vazno je da njihovi vizualni
elementi budu jednostavni, intuitivni i prilagodeni njihovoj dobi. Graficki elementi poput boja,
simbola 1 ilustracija ne samo da privlace paznju mladih igraca, ve¢ i omogucuju lakse
razumijevanje ekoloskih pojmova i problema.

Uvodenje edukativnih igara u kampanje za podizanje svijesti o ekoloSkim pitanjima
omogucuje djeci da kroz zabavu 1 igru u€e vaZzne Zivotne lekcije o ocuvanju okoliSa. Ova metoda
ucenja ne samo da potice aktivno sudjelovanje, ve¢ takoder jaca osjecaj odgovornosti kod djece
te im pomaze da postanu svjesni globalnih problema i vlastite uloge u njihovom rjesavanju. Uz
to, edukativne igre poticu razvoj vjestina koje ¢e im koristiti u svakodnevnom zivotu, kao §to su
kritiCko razmisljanje, timski rad i sposobnost donosenja odluka. Kroz ovu kombinaciju igre,
zabave 1 edukacije, kampanje postaju mocno sredstvo za promicanje pozitivnih promjena u

drustvu, osobito kada je rijec o zastiti okoliSa 1 osnazivanju mladih generacija.



2. Drustvene kampanje i njihova uloga

Prvobitno znacenje kampanja dolazi od talijanske rije¢i campagna $to znaci: vojni pohod tj.
niz ratnih operacija u okviru strateSskoga cilja. U zadnje vrijeme kampanju ¢es¢e povezujemo s
nizom organiziranih akcija protiv neke pojave ili poja¢ano zauzimanje za obavljanje nekog
zadatka (kampanja za izgradnju, sjetvu, berbu i sl.). [4]

Kampanje podizanja svijesti se Cesto organiziraju u odredeno vrijeme (na odredeni dan, tjedan
ili mjesec) kako bi educirale i povecale javnu svijest o odredenom humanitarnom cilju,
medicinskom stanju, organizaciji ili temi. Neke kampanje ukljucuju prikupljanje sredstava za
medicinska istrazivanja ili financijsku pomo¢ pojedincima. Kampanje Cesto organiziraju tvrtke,
grupe ili organizacije koje su direktno pogodene tim ciljem ili su odgovorne za njegovo
financiranje i istrazivanje.

Jedna od najpoznatijih kampanja je Mjesec borbe protiv raka dojke, koji se obiljezava svakog
listopada, kada ljudi nose ruZzicaste vrpce kako bi pokazali podrsku i educirali druge. Ova
kampanja ¢esto ukljucuje prikupljanje sredstava za istrazivanje.

Kampanje su najvrjednije kada poti¢u razgovore. Vazno je prepoznati postojanje odredenog

problema, ali joS je vaznije znati koje korake poduzeti nakon sudjelovanja u kampanji. [1]

Ozbiljne kampanje mozemo prepoznati prema nekoliko znacajki:

— SPECIFICNOST - Ciljevi su dobro definirani, jasni i nedvosmisleni.

— MJERLJIVOST - Postoji specifi¢ni kriterij unutar cilja koji mjeri napredak.

— OSTVARIVOST - Cilj je dostiza, nije previse nerealan.

— REALNOST - Cilj je relevantan za svrhu aktivnosti.

— VREMENSKA OGRANICENOST - Postoji jasan i definiran vremenski okvir za

postizanje cilja.



Kampanja podizanja svijesti ima za cilj educirati i informirati javnost ili radnu zajednicu o
odredenom problemu, cilju, proizvodu ili usluzi. Ideja je podici svijest o nekoj temi, bilo da se radi

o drustvenom pitanju, brandu ili poruci. [2]

Za uspjesnu kampanju potrebno je:

— POSTAVI CILJEVE - Potrebno je definirati ciljeve kampanje kako bi se mogla povecati
prepoznatljivost branda, educirati publiku ili promijeniti njihovo ponasanje.

— UPOZNAJ CILJANU PUBLIKU - Razumijevanje publike je klju¢no. Potrebno je
istraziti njihove potrebe, ponasanja i motive kako bi se bolje prilagodila kampanja.

— PORUKA - Oblikovati jasnu i snaznu poruku koja rezonira s ciljanom publikom 1 jasno
prenosi svrhu kampanje je klju¢na stvar. Na primjer, slogan poput "Pij manje, zivi vise" za
kampanju o smanjenju konzumacije alkohola.

— KANALLI - Treba odabrati najefikasnije komunikacijske kanale za svoju publiku.

— VREMENSKI OKVIR - Pravilno odredeno vrijeme pokretanja kampanje je kljucno.
Ciljeve je korisno rasporedit prema kalendaru kako bi se imalo dovoljno vremena za
planiranje.

— VIZUALNA PRICA - Pri¢anje pri¢e kampanje je puno efikasnije kad se koriste dizajn,
infografike i videozapisi.

— DOSLJEDNOST - Odrzavanje dosljednog vizualnog identiteta u svim materijalima
kampanje je obavezno jer dosljednost potice prepoznatljivost.

— KORISNICKI DIZAJN - Dizajn se mora usmijeriti prema potrebama publike. Materijali
kampanje trebaju biti lako razumljivi i pristupacni za razli€ite razine pismenosti ili jezike.

— INTERAKTIVNI ELEMENTI - Ukljucivanje interaktivnih sadrzaja angazira publiku na
edukativan 1 zabavan nacin.

— EMOCIONALNI APEL - Stvaranje poruke koje izazivaju emocije poti¢e na akciju jer su
takve poruke pamtljive. [2]

Podizanje svijesti o odredenom problemu obi¢no se provodi kroz javnu edukaciju, dijeljenje
informacija i kampanje podizanja svijesti. Pretpostavljamo da ciljane skupine nisu dovoljno
svjesne ili razumiju neki aspekt problema, poput trgovine ljudima, §to ih sprjecava u poduzimanju
akcija. Kroz edukaciju ovih skupina, kampanje nastoje potaknuti akciju i promjenu ponasanja,
¢ime se doprinosi rjeSavanju problema na Sirem drustvenom nivou.

Korisno je odgovorit na pitanja kao §to su: Zasto trebamo kampanju? Sto Zelimo postiéi s

njom?



Poziv na akciju je bitan element bez kojeg kampanja moze propasti. Cilj nije samo informirati
ljude o problemu, ve¢ ih potaknuti na djelovanje. To je jedini nacin na koji se moze mjeriti uspjeh
kampanje.

Poruke kampanje oblikuju se privlacnim sloganima. Slogani sluze kao kratke 1 kreativne fraze
za kanale s ogranienim prostorom, poput TV reklama, plakata i1 radijskih oglasa. Slogani se
razlikuju od klju¢énih poruka koje su jasne i sazete reCenice s vaznim informacijama za ciljanu

publiku, koriStene u materijalima poput videa i medijskih aktivnosti. [3]



3. Drustvene igre i njihov utjecaj

Drustvene igre su omiljena zabava stolje¢ima, od $aha i Monopolya do modernih hitova poput

Settlers of Catan. Igre su korisne zbog raznih psiholoskih razloga, a ovih pet se najvise isticu:

— IGRANJE KAO TEMELJNA AKTIVNOST - Drustvene igre omogucuju sigurno i
strukturirano igranje, Sto je kljuéno za razvoj kognitivnih, emocionalnih i socijalnih
vjestina. Igre poticu kreativnost, rjeSavanje problema i kriticko razmisljanje, dok nam
omogucuju osobni rast.

— DRUSTVENA POVEZANOST - Jedan od glavnih razloga zasto volimo druitvene igre
je njihova sposobnost okupljanja ljudi. U svijetu prepunom ekrana, igre nude priliku za
stvarnu socijalnu interakciju, poti¢u¢i komunikaciju, suradnju i jatanje odnosa.

— KOGNITIVNA STIMULACIJA - Drustvene igre izazivaju na§ mozak, zahtijevajuci
strateSko razmiSljanje, donoSenje odluka i prilagodavanje novim situacijama. Ove
mentalne vjezbe poboljsavaju koncentraciju, logiku i kreativnost, a korist imaju i djeca 1
odrasli.

— BIJEG OD STVARNOSTI - U digitalnom dobu, drustvene igre pruZaju opipljivo
iskustvo daleko od ekrana. Igre nas prenose u druge svjetove i Scenarije, omoguéujuéi nam
da nakratko pobjegnemo od svakodnevice i prepustimo se masti.

— STRAST ZA KOLEKCIONARSTVO - Mnoge igre, poput Magic: The Gathering i
Pokémon, ukljucuju kolekcionarstvo. Skupljanje rijetkih karata i dovrSavanje setova pruza

dodatno uzbudenje i zadovoljstvo, ¢ineéi igre hobijem, a ne samo zabavom. [5]



4. Obrazovanje putem igara

Istrazivanja pokazuju da edukativne igre pozitivno utjecu na ucenje djece, poti¢u znatizelju i
poboljsavaju njihov akademski uspjeh. Ove igre pomazu djeci u razvoju klju¢nih vjestina, poput
kognitivnih, socijalnih i fizickih vjestina.

Edukativne igre uce djecu suradnji, postovanju i strpljenju, te jacaju njihove vjestine rjeSavanja
problema i matematickog razmisljanja. Takoder, pobolj$avaju pamcenje i socijalnu interakciju.
Najvrjednije igre su one koje poticu djecu na kriticko razmisljanje, analizu i donosenje odluka.
Kroz ove igre djeca mogu razumjeti nove koncepte, eksperimentirati i stvoriti pozitivne uspomene

na ucenje. [7]

4.1. UKljucivanje igara u obrazovanje

Igre mogu biti u¢inkovito sredstvo za poucavanje novih pojmova i ideja, uz pruzanje ugodnog
iskustva ucenja.

Ucitelji mogu stvoriti zanimljive lekcije koje pomazu ucenicima da bolje razumiju i zapamte
informacije uklju¢ivanjem igara u obrazovni proces.

Ovaj inovativni pristup obrazovanju pokazao je da povecava motivaciju, poti¢e suradnju i

poboljsava pamcenje. [6]

Obrazovne video igre: Mnoge obrazovne video igre posebno su razvijene za poucavanje.

Interaktivna iskustva pruzaju u¢enicima privlac¢an nacin za proucavanje sloZzenih tema.

Drustvene igre: Tradicionalne drustvene igre poput Scrabblea ili Monopolya takoder se mogu

prilagoditi obrazovnim svrhe ukljuc¢ivanjem specificne vokabularne ili tematske sadrZaje.

Zagonetke i aktivnosti rjeSavanja problema: Zagonetke zahtijevaju vjeStine kritickog
razmisljanja koje se dobro prenose na akademski uspjeh. Ukljucivanje zagonetki povezanih s
nastavnim sadrzajem pomaze ucvrstiti kljuéne pojmove dok izaziva sposobnosti rjeSavanja

problema ucenika.

Integriranjem igara u obrazovni okoli$, ulitelji mogu stvoriti angaziranije i nezaboravnije
iskustvo za ucenike, §to dovodi do poboljsanog pamcenja i zadrzavanja informacija. Ovaj pristup

moze takoder pomo¢i u poboljSanju ishoda u€enja i1 percepciji ucenika o procesu ucenja.



Ucenje uzivo moze se unaprijediti uklju¢ivanjem grupnog rada i aktivnosti koje poticu
suradnju i kriticko razmisljanje. Sveukupno, uklju¢ivanje igara i interaktivnih aktivnosti u proces

ucenja moze biti vrijedan alat za ucitelje koji Zele poboljSati angazman i razumijevanje ucenika.



4.2. Prednost uéenja kroz igru

Ucenje temeljeno na igri moze postati srediSnji alat u obrazovanju. To je interaktivna metoda
koja ucenike ukljucuje kroz format igre. Igre unose natjecanje, nagrade i aktivno sudjelovanje u

proces ucenja.

Prednosti uc¢enja temeljeno na igri:

— POVECAVA MOTIVACIJU I ANGAZMAN - Igre su zabavne, §to poti¢e utenike
da se aktivno ukljuce i pamte sadrzaj. Uc€enici postaju aktivni sudionici, §to
poboljsava paméenje i primjenu nauc¢enog.

— POTICANJE SURADNJE - Mnoge igre zahtijevaju timsku igru i suradnju. Ucenici
moraju komunicirati i dogovarati se, §to razvija jezi¢ne vjestine i omogucuje dublje
razumijevanje sadrzaja.

— RAZVOJ KRITICKOG RAZMISLJANJA 1 RJESAVANJA PROBLEMA -
Igre poticu ucenike na zajednicko donosenje odluka i evaluaciju tudih misljenja, Sto
jaca kriticko misljenje i vjeStine rjeSavanja problema.

— PRILIKA ZA PERSONALIZIRANO UCENIJE - Igre se mogu prilagoditi kako bi
se ucenici fokusirali na sadrzaj koji im je tezi. Digitalne igre pruZaju trenutne
povratne informacije 1 prilagodavaju zadatke kako bi pomogle u popunjavanju
praznina u znanju.

— PROMICANJE INKLUZIVNOSTI I PODRSKA UCENICIMA S POSEBNIM
POTREBAMA - Ucenje temeljeno na igri omogucuje prilagodene ishode i tempo
ucenja za u€enike s posebnim potrebama, pomazuci im u postupnom napredovanju i

izbjegavanju preopterecenja. [6]



4.3. Nedostaci u¢enja kroz igru

Nedostaci u¢enja temeljenog na igri:

— IGRE NISU UVIJEK KORISNE ZA NASTAVNI PLAN - Ne moze se sav sadrzaj
poducavati putem igara. Ako je igra prelagana ili preteska, ucenje nece biti uc¢inkovito.
Ucitelji moraju procijeniti prikladnost igre i odluciti je 1i taj pristup najbolji za odredeni
sadrzaj.

— ALATI | OPREMA MOGU BITI SKUPI - Digitalne igre zahtijevaju skupu opremu i
pristup internetu, dok tradicionalne igre poput kartica i drustvenih igara takoder mogu
biti skupe ili zahtijevaju mnogo vremena za izradu.

— IGRE MOGU ODVLACITI PAZNJU - lako su igre motivirajuée, mogu postati
previse zabavne, $to otezava kontrolu vremena provedenog u igri. Vazno je postaviti
jasna pravila o trajanju igre.

— DUGOTRAJNO VRIJEME PRED EKRANOM - Digitalne igre zahtijevaju duze
sjedenje i smanjuju fizicku aktivnost. Potrebno je osigurati ravnotezu izmedu aktivnosti

pred ekranom i tjelesne aktivnosti ucenika. [6]
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5. Utjecaj vizualne komunikacije na ucenje

Vizualna komunikacija je nacin pri¢anja prica i prenoSenja informacija kroz razne vizualne
medije poput dizajna, ilustracije, fotografije, umjetnosti i oglasavanja. To moze biti slika, citat,
kampanja, film ili animacija.

Dobra vizualna komunikacija ima mo¢ informirati, educirati, izazvati reakcije i ¢ak promijeniti
ponasanje koristeci vizualne materijale. [7]

Vizualna komunikacija pomaze nam obogatiti zivote, uliti vizualnu pismenost i bolje
razumjeti sustave, poruke i razliCita stajalista. Olaksava brzo shvacanje slozenih informacija i
poboljSava korisni¢ko iskustvo bez potrebe za opseznim tekstom. Moze prevladati jezicne
prepreke pretvaranjem slozenog jezika u jednostavne vizualne materijale poput plakata i

infografika. [8]

5.1. Vizualno ucenje

Vizualno ucenje je stil ucenja koji koristi slike za komunikaciju akademskih koncepata 1
informacija. Vizualni elementi ukljucuju slike, grafikone, dijagrame i slicno. Vizualno ucenje je
jedan od glavnih stilova ucenja, uz auditivne i kinesteticke (prakti¢ne) stilove.

Kod vizualnog u€enja, naglasak je na onome Sto u¢enici mogu vidjeti i promatrati. Na primjer,
u vrti¢ima i prvim razredima Cesto se koristi "zid rijeci" za prepoznavanje rijeci i izgradnju
vokabulara. U visem obrazovanju, studenti koriste grafikon i dijagrame za dublje razumijevanje
gradiva.

Ucenici koji preferiraju vizualne resurse ili ih trebaju za u€enje nazivaju se vizualni ucenici.
Oni se koriste slikama i potpuno se uranjaju u svoje akademske materijale. [9]

Istrazivanja pokazuju da je 65% ucenika vizualni tip. Vizualni materijali poboljSavaju
razumijevanje, pamcenje 1 angazman, Sto je razlog zaSto ih ucitelji Cesto koriste u nastavi.
Napredak tehnologije omogucuje jednostavnu primjenu digitalnih vizualnih pomagala. [8]

Biti vizualni u€enik znaci razmiSljati slikama umjesto rije¢ima. Vizualni ucenici najbolje uce
koriste¢i grafikon, tablice, karte, boje 1 dijagrame. Oni Cesto uce holisticki, a ne sekvencijalno ili
u dijelovima. Prednost vizualnog ucenja je u tome $to lako vide cjelokupnu sliku, iako ponekad

mogu propustiti detalje. [10]
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6. Problemi zastite okoliSa

Zastita okoliSa odnosi se na oCuvanje i upravljanje prirodnim resursima, ekosustavima i

bioloskom raznoliko$¢u kako bi se osigurala njihova odrzivost za sadasnje i buduée generacije.

— OCUVANJE BIOLOSKE RAZNOLIKOSTI - Glavni cilj je oluvanje bioloske
raznolikosti kako bi se zastitile vrste od izumiranja, oCuvala stabilnost ekosustava i
osigurale usluge poput Cistog zraka i vode.

— UBLAZAVANJE KLIMATSKIH PROMJENA - Zajtita okoli§a pomaze u smanjenju
klimatskih promjena smanjenjem emisije staklenickih plinova putem ponovne
posumljavanja, prelaska na obnovljive izvore energije 1 odrzivih praksi.

— ZASTITA LJUDSKOG ZDRAVLJA - Ocuvanje okolifa smanjuje zagadenje zraka,
vode i tla, ¢ime se smanjuje rizik od respiratornih bolesti i drugih zdravstvenih problema.

— ODRZIVO UPRAVLJANJE RESURSIMA - Ukljuuje odgovorno upravljanje
resursima poput Suma, voda i ribolovnih podrucja kako bi se osigurala njihova dugoro¢na
dostupnost.

— OCUVANJE KULTURNE BASTINE - Zastita okolia takoder ¢uva kulturnu bastinu i
znanje autohtonih zajednica, koje je ¢esto ugrozeno degradacijom okolisa.

— EKONOMSKE KORISTI - Zastita okolisa donosi ekonomske koristi poput stvaranja
radnih mjesta u obnovljivoj energiji, poticanja ekoturizma i odrzive poljoprivrede, te

povecava produktivnost.
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6.1. Izazovi i strategije u zasStiti okoliSa
Izazovi:

— NEDOSTATAK SVIJESTI - Mnogi ljudi nisu svjesni okolisnih posljedica svojih
postupaka i potreba za odrzivim praksama.

— SUKOBI INTERESA - Sukobi izmedu ekonomskog razvoja i zastite okolisa mogu
dovesti do otpora prema inicijativama za oCuvanje.

— NEADEKVATNO PROVODENJE ZAKONA - Slabe strukture upravljanja i nedostatak
resursa otezavaju provedbu okoli$nih zakona.

— NEDOSTATAK SREDSTAVA - Ogranic¢ena financijska sredstva i pristup tehnologiji
mogu ometati inicijative za ocuvanje.

— NEDOSTATAK SURADNUJE - Cesto nedostaje koordinacije medu razli¢itim dionicima,

Sto otezava razvoj u¢inkovitih strategija.

Rjesenja:

— OBRAZOVANJE | SVIJEST - Promicanje obrazovanja o okolisu i kampanja za
podizanje svijesti kako bi se promijenila ponaSanja i povecala odgovornost prema okoliSu.

— JACANJE UPRAVLJANJA - Poboljsanje upravljanja i provedbe zakona uz vecu
transparentnost i kazne za prekrsaje.

— ODRZIVO UPRAVLJANJE ZEMLJISTEM - Implementacija odrZivih praksi kao §to
su poSumljavanje 1 odgovorno rudarstvo kako bi se oCuvali ekosustavi.

— SURADNJA | PARTNERSTVA - Poticanje suradnje izmedu vlada, organizacija i
zajednica radi razvoja ucinkovitih strategija ouvanja.

— TEHNOLOGIJA | INOVACIJE - Koristenje tehnologije za razvoj odrzivih rjesenja,
ukljucujuci obnovljive izvore energije 1 ekoloske tehnologije.

— EKONOMSKI POTICAJI - Uvodenje poticaja za odrzive prakse i trziSnih mehanizama

kao $to je cijena ugljika.
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7. Analiza druStvene igre ,,Uno*

Uno je kartaska igra za 2-10 igraca, za uzrast 7+, koja je vrlo jednostavna za nauciti. Cilj je
rijesiti se svih svojih karata. Igra¢i naizmjence uskladuju kartu iz ruke s kartom na vrhu $pila, po
boji ili broju. Posebne akcijske karte donose preokrete koji pomazu pobijediti protivnike. Igra se
sastoji od 112 karata, 25 karte svake boje (crvena, zelena, plava, zuta) plus 12 wild karte.
Igranje je jednostavno, zabavno i zarazno. Cilj je prvi odbaciti sve karte i skupiti bodove.
Pobjednik je onaj koji prvi dosegne 500 bodova.

Prije pocetka, svaki igra¢ izvuce kartu, a onaj s najve¢im brojem postaje djelitel;j. Igrac
lijevo od djelitelja zapocinje. Karte se promijesaju, svakom igracu dijeli se 7 karata, a ostatak
¢ini $pil za izvlacenje. Prva karta iz Spila za izvlaCenje stavlja se licem prema gore i igra moze
poceti.

Pocetni igra¢ mora uskladiti kartu iz ruke s gornjom kartom iz Spila za odbacivanje po
boji ili broju. Ako to ne moze, mora izvuéi novu kartu iz Spila. Igra se nastavlja dok jedan igrac¢
ne ostane s posljednjom kartom i ne vikne ,,Uno” — ako to ne ucini prije nego Sto sljedeéi igra¢
povuce potez, mora uzeti dvije karte.

Igra je jednostavna, ali s posebnim akcijskim kartama dolazi do preokreta. Te karte
ukljucuju "Preskakanje", "Promjenu smjera", "Povuci dvije", "Wild" 1 "Wild povuci cetiri" karte,
kao 1 prilagodene karte na kojima mozete napisati vlastito pravilo. One omogucuju promjenu
smjera igre, preskakanje poteza, izvlaenje dodatnih karata i ¢ak zamjenu svih karata s drugim
igracem, Sto dodaje viSe zabave i neoc¢ekivanih promjena u igri.

Pobjednik je igrac¢ koji prvi skupi 500 bodova. Igra se u rundama, a pobjednik runde je
onaj tko prvi odbaci sve karte. Pobjednik dobiva bodove zbrajanjem vrijednosti preostalih karata
ostalih igraca. Karte s brojevima vrijede onoliko koliko prikazuju, dok wild karte vrijede izmedu
201 50 bodova. [13]

Uno je igra u kojoj se sreca 1 strategija medusobno isprepli¢u, a oboje je klju¢no za pobjedu.
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8. Kampanja i druStvena igra

S obzirom na sve vece ekoloske izazove s kojima se suo¢avamo, osvjestavanje o vaznosti
zastite okolisa postaje kljucan dio obrazovanja mladih generacija. Jedan od inovativnih pristupa u
obrazovanju djece o ovoj temi je kroz kampanju koja koristi drustvenu kartaSku igru kao glavni
alat. Ova kampanja, nazvana Spasavamo nas dom, namijenjena je osnovnim S$kolama, te je
osmisljena kako bi na zabavan i interaktivan nacin poducavala djecu o vaznosti ocuvanja prirodnih
resursa, ekosustava 1 odrzivosti.

Slogan Mali koraci za veliku buducnost odrazava vaznost malih, svakodnevnih akcija u
ocuvanju okoliSa i naglasava pozitivan utjecaj koji te promjene mogu imati na buduénost. Pomaze
ljudima da shvate kako njihove odluke mogu doprinjeti stvarnim promjenama u svijetu. Ovaj
slogan je jednostavan, lako pamtljiv i inspirira igru s naglaskom na edukaciju i motivaciju.

Takoder, mali koraci oznacava ciljanu skupinu, osnovnoskolce.

8.1. Elementi kampanje

Primarni alat kampanje je drustvena kartaska igra, naziva Zeleni heroji, ona je posebno
dizajnirana za ucenike osnovnih $kola. Cilj igre je obrazovati djecu o razli¢itim aspektima zastite
okolisa, ukljucujuéi recikliranje, ouvanje energije, smanjenje otpada, zastitu Zivotinjskih stanista
i borbu protiv klimatskih promjena. Kroz igru, ucenici ¢e uciti o problemima koje uzrokuje
prekomjerno zagadenje, te kako mogu doprinijeti o€uvanju prirode kroz svakodnevne akcije.

Mehanika igre temelji se na kartama koje igraci koriste kao resurse kako bi se borili protiv
zagadenja okolisa.

Ovakav pristup omogucava djeci da se, kroz igru, aktivno ukljuce u proces ucenja o ekoloskim
problemima, ali 1 da razvijaju vjestine kritickog razmisljanja 1 suradnje. Igra je osmisljena tako da
bude zabavna, ali i edukativna, te pruza priliku za stvaranje svjesnih buducih gradana koji ¢e

razumjeti vaznost ocuvanja okolisa.

Sekundarni elementi kampanje su plakati koji ¢e biti postavljeni u Skolama diljem zemlje.
Plakati ¢e prikazivati kljucne poruke o zastiti okoliSa na jednostavan i slikovit nacin. Koriste¢i
privlacan dizajn, plakati ¢e ucenicima prenijeti osnovne koncepte vezane za odrzivost, poput
"Stednja energije", "recikliraj", "Stiti Sume" 1 slino. Ovi vizualni elementi posluzit ¢e kao

svakodnevni podsjetnik uenicima na vaznost njihovih akcija u o¢uvanju okolisa.
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Plakati ¢e takoder sadrzavati QR kodove koji ¢e ucenike i ucitelje voditi do dodatnih online
izvora, ukljucujuéi video materijale i interaktivne kvizove, koji dodatno objasnjavaju teme poput

klimatskih promjena, bioloske raznolikosti i odrzivog nacina Zivota.

8.2. Provedba kampanje

Kampanja ¢e biti usmjerena na osnovne skole jer je vazno da djeca ve¢ u ranoj dobi usvoje
vrijednosti povezane s oCuvanjem prirode. Drustvena kartaska igra bit ¢e predstavljena kroz
posebne radionice koje ¢e voditi ucitelji ili vanjski suradnici specijalizirani za okoli$ne teme. Ove
radionice bit ¢e interaktivne 1 poticat ¢e djecu na razmiSljanje o njihovom svakodnevnom
doprinosu zastiti okolisa.

Skole koje se odluée sudjelovati u kampanji dobit ée promotivne materijale, ukljuéujuéi igre i
plakate, te ¢e organizirati posebne Skolske dane posvecene ekoloskoj svijesti. Takoder ¢e se
odrzavati natjecanja izmedu razreda u igranju kartaske igre, a najbolji timovi bit ¢e nagradeni

simboli¢nim nagradama, poput ekoloski prihvatljivih proizvoda.

8.3. Dostupnost igre

Drustvena kartaSka igra bit ¢e dostupna i za kupnju u trgovinama $kolske opreme. Time se
osigurava Sira dostupnost igre, omogucujuéi uc¢enicima i njithovim roditeljima da igru nabave za
kuénu upotrebu. Ovaj dodatni kanal distribucije osigurava da se kampanja ne ograni¢i samo na
Skolske aktivnosti, ve¢ da postane dio obiteljskog obrazovnog sadrzaja.

Kupovinom igre ucenici ¢e imati priliku 1 izvan Skole ponavljati ste€ena znanja, Sto ¢e dodatno
pojacati u¢inak kampanje. Igra moZe postati popularna i medu roditeljima, koji ¢e je koristiti kao

sredstvo za razgovor s djecom o vaznosti zastite okolisa, ¢ime Ce se Siriti svijest i medu odraslima.
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9. Elementi drustvene kartaske igre

Glavni fokus kampanje je na drustvenoj kartaskoj igri koja je dizajnirana kako bi djeci na
zabavan, interaktivan i edukativan nacin priblizila kompleksne ekoloske teme. Ova igra
omogucava ucenicima da uce o zastiti okolisa kroz simulaciju stvarnih problema i rjesenja s
kojima se suocava nas planet.

Igra se primarno sastoji od dva $pila karata — karata resursa i karata ekoloskih problema.
Resursi su karte koje igraci koriste kako bi rijesili probleme prikazane na kartama ekoloskih
problema. Postoje Cetiri tipa resursa: ljudi, tehnologija, vrijeme i financije. Svaka karta resursa
ve¢inom sadrzi samo jedan resurs, dok rijetke karte sadrZze dva resursa, Sto ih ¢ini izuzetno
vrijednima u igri. Ekoloski problemi su izazovi s kojima se igraci suo¢avaju, a ve¢inom zahtijevaju
dva resursa za rjeSavanje, iako ponekad mogu zahtijevati ¢ak tri resursa.

Osim toga, unutar $pila s ekoloskim problemima nalaze se i posebne karte koje djeluju na sve
igraCe. Primjerice, kada jedan igra¢ povuce takvu kartu, svi igra¢i mogu biti prisiljeni Zrtvovati
jednu kartu iz ruke ili svi moraju povuéi odredeni broj novih karata. Ove posebne karte uvode
element strategije i suradnje medu igracima, jer svi moraju zajednicki razmisliti kako ¢e odgovoriti

na nepredvidene izazove.

Karte dolaze u kutiji, zajedno s pravilima igre. Pravila su jasno objaSnjena, a straznja strana
pravila sluzi i kao hibridni plakat, koji sadrzi informacije sa svih triju plakata koji ¢e biti izlozeni
u Skolama kao dio kampanje. Ovaj plakat na jednostavan nacin vizualizira klju¢ne poruke igre i
kampanje, osiguravajuci da se informacije o vaznosti ocuvanja okoliSa lako prenesu u€enicima.

Pravila igre su jednostavna, tako da igra nema specificne dobne granice — bitno je samo da
igraci mogu prepoznati razli¢ite boje, jer su resursi i problemi vizualno oznaceni razli¢itim bojama.
To omogucava da se igra lako koristi u nizim razredima osnovnih Skola, ali 1 medu starijim
ucenicima.

Igra je dizajnirana za 2 do 5 igraca, ¢ime se osigurava fleksibilnost u igranju, bilo da igraju
manji ili veéi razredi. Ovaj format potic¢e socijalizaciju i komunikaciju medu ucenicima, jer je

suradnja klju¢na za uspjesno rjeSavanje klimatskih izazova.
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9.1. Struktura i pravilaigre

Drustvena igra se temelji na koritenju dva osnovna $pila karata: RESURSI i EKOLOSKI
PROBLEMI. Ovi $pilovi imaju klju¢nu ulogu u stvaranju dinamicne i strateski izazovne igre, koja
zahtijeva suradnju, promis$ljanje i pazljivo upravljanje dostupnim resursima.

U $pilu resursi igra¢i imaju pristup razli¢itim kartama koje predstavljaju Cetiri kljuéne vrste
resursa potrebnih za rjeSavanje problema vezanih uz klimatske promjene i okolis. Te vrste resursa
su ljudi, vrijeme, tehnologija i financije. Svaka od tih kategorija resursa jasno je vizualno oznac¢ena
bojama i specificnim simbolima, ¢ime se igracima olaksava razlikovanje razli¢itih vrsta resursa

tijekom igre.

Ljudi: Ova vrsta resursa prikazana je zutom bojom i simbolom ¢ovjekovog lica. Ljudi
predstavljaju ljudski kapacitet, radnu snagu i znanje potrebne za provedbu ekoloskih projekata ili
rjeSavanje problema. Kartice s resursima ljudi su Ceste i klju¢ne za napredak u igri jer ¢esto

predstavljaju osnovni element za gotovo sve zadatke vezane uz okolis.

Vrijeme: Vrijeme je predstavljeno simbolom pjescanog sata i oznaceno je crvenom bojom.
Ovaj resurs simbolizira ograni¢eno trajanje ili vremenski okvir unutar kojeg se problem mora
rijesiti. Vrijeme je ogranic¢avajuci faktor u mnogim izazovima jer ukazuje na hitnost ili nuznost

da se §to prije poduzmu odredene mjere kako bi se sprijecila daljnja Steta.

Tehnologija: Resurs tehnologije prikazan je simbolom atoma i plave boje. Tehnologija u igri
predstavlja napredak i inovativne alate koje igra¢i mogu koristiti kako bi efikasno rijesili
probleme. Ovaj resurs omogucava igra¢ima da brZe i efikasnije rjeSavaju probleme, simulirajuci

ulogu moderne tehnologije u borbi protiv ekoloskih izazova.

Financije: Financije su prikazane simbolom novca i zelene boje. Ovaj resurs predstavlja
financijsku podrSku potrebnu za provedbu razli¢itih mjera. Novac igra vaznu ulogu u mnogim
problemima, jer ¢ak 1 najbolje planirane akcije Cesto zahtijevaju financijska sredstva kako bi se

provele.
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Spil ekoloski problemi predstavljaju izazove koje igraci moraju rijesiti koriste¢i svoje resurse.
Svaka karta iz ovog Spila predstavlja specifican problem povezan s okoliSem, poput zagadenja
zraka, globalnog zatopljenja, kréenja Suma ili nedostatka Ciste vode. Karte ekoloskih problema
obi¢no zahtijevaju kombinaciju dva ili tri razli¢ita resursa kako bi se uspjesno rijesile. Svaka karta
ekoloskih problema prikazuje dva do tri resursa koja su potrebna za rjeSenje problema. Na primjer,
jedan problem moze zahtijevati jednu zutu kartu (ljudi) i jednu zelenu kartu (financije), dok

slozeniji problemi mogu traziti kombinaciju vise resursa, kao sto su ljudi, tehnologija i financije.

Primjer problema: Jedna karta problema mogla bi biti "Globalno zatopljenje™. Ova karta
zahtijeva dva resursa, na primjer, ljudi (Zuta) i tehnologija (plava). Igrac¢ mora kombinirati
karte tih resursa iz svoje ruke kako bi rijesio problem i sprijecio da ekoloska kriza eskalira. Ako

nema dovoljno potrebnih karata, mozZe zatraziti pomo¢ od drugih igraca.

Tok igre:

1. Na pocetku igre svaki igra¢ vuce 5 karata resursa iz Spila RESURSI.

2. Prviigrac je najmladi sudionik i igra se nastavlja u smjeru kazaljke na satu.

3. Svaki igra¢ na pocetku svog kruga vuce dvije karte resursa i zatim okrece jednu kartu
problema iz $pila EKOLOSKI PROBLEMI.

RjeSavanje problema:

— Igrac koji je okrenuo kartu ekoloskog problema mora ispuniti njezine uvjete. Ako,
primjerice, karta problema zahtijeva jednu zutu (ljudi) i jednu zelenu (financije) kartu,
igra¢ mora potrositi te dvije karte resursa iz svoje ruke i poloziti ih na polje "iskoriSteno".

— Nakon §to je igrac ispunio uvjete karte problema, njegov red je zavrSen i sljedeci igra¢

preuzima potez.

Moguénosti tijekom igre:

— U bilo kojem trenutku svog poteza, igra¢ moze odluciti zrtvovati dvije karte resursa kako
bi izvukao jednu novu kartu iz Spila resursa. To je korisno kada igra¢ nema prave resurse
potrebne za rjeSavanje problema na njegovom potezu.

— Ako igra¢ nema karte potrebne za rjeSavanje problema na svom potezu, moze izgubiti.
Medutim, kako bi se sprijecilo ispadanje iz igre, drugi igra¢i imaju moguénost pomoci.
Drugi igraci mogu donirati karte iz svoje ruke igracu koji ih treba, omogucéujuéi mu da

nastavi igru.
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Specijalne karte:
Osim osnovnih karata resursa i problema, u igri postoje i posebne karte koje utje¢u na sve
igrace. Kada igrac izvuce posebnu kartu, njezini efekti vrijede za sve sudionike igre. Neke od tih

karata ukljucuju:

— "Svi igradi vuku dvije karte™ — svi igra¢i izvlac¢e dvije dodatne karte iz $pila resursa.

— "Svi igradi Zrtvuju jednu kartu" — svi igraci moraju odbaciti jednu kartu iz svoje ruke.

Bodovni sustav:
Igra ukljucuje bodovni sustav koji motivira igrae na suradnju, ali i strategiju. Bodovi se

dodjeljuju na sljedec¢i nacin:

— Svaki put kada igra¢ donira svoju kartu drugom igracu koji je u potrebi, dobiva jedan
bod. Ovi bodovi se biljeze tijekom igre.

— Igrac koji na kraju igre ostane posljednji i uspije rijesiti sve klimatske probleme dobiva
tri boda.

— Nakon zavrSetka igre, bodovi se zbrajaju i igra¢ s najvise bodova proglasava se

pobjednikom.

Kraj igre i proglasenje pobjednika:
Igra zavrSava kada se svi klimatski problemi 1z Spila rijeSe ili kada je ostao samo jedan igrac.
Na kraju igre, bodovi se usporeduju, a igra¢ s najvise bodova proglasava se pobjednikom. Ako

dva ili vise igraca imaju isti broj bodova, tada su oba dva pobjednika.

90.2. Edukativni elementi karata

Karte iz $pila Ekoloski problemi imaju navedenu jednu zanimljivu ¢injenicu:

1. 25% flasirane vode koju kupujete zapravo je obi¢na voda iz gradskog vodovoda, stoga
mozete slobodno preskociti plasti¢nu bocu.

2. Poljoprivreda trosi 70% svjeze vode na globalnoj razini. U zemljama koje se brzo
razvijaju taj postotak raste na 90%.

3. Prosjeéni supermarket godiSnje potrosi 60.500.000 papirnatih vreéica! Ponesite
umjesto toga vre€icu za visekratnu upotrebu!

4. Modernoj staklenoj boci treba 4000 godina ili viSe da se razgradi.

5. Prosjecni student proizvodi 290 kilograma ¢vrstog otpada svake godine, ukljucujuéi
500 jednokratnih ¢asa 1 145 kilograma papira.
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19.

U posljednjih 170 godina, dodali smo 2,4 trilijuna tona uglji¢cnog dioksida u nasu
atmosferu. Polovica toga dodana je u posljednjih 35 do 50 godina.

Pet najtoplijih godina u povijesti zabiljezeno je u posljednjem desetljecu.
Znanstvenici predvidaju da ¢e, ako se emisije staklenickih plinova nastave povecavati,
temperature porasti za ¢ak 5,5°C do kraja ovog stoljeca.

Iako se emisije staklenickih plinova prvenstveno povezuju s izgaranjem fosilnih goriva
(uglavnom ugljena, nafte i prirodnog plina), one dolaze iz mnogih izvora.

Vecina emisija dolazi iz relativno malog broja zemalja. Sedam najvecih zagadivaca su:
Sjedinjene Americke Drzave, Europska unija (EU), Kina, Rusija, Japan, Indija 1
Kanada.

Od 2018. godine, koncentracija uglji¢nog dioksida (CO2) u nasoj atmosferi iznosila je
408 dijelova na milijun — §to je najvise u posljednja 3 milijuna godina.

Vise od 6 milijuna ljudi trenutno Zivi u obalnim podruc¢jima koja su ugroZena porastom
razine mora pri 1,5°C, a na 2°C klimatske promjene bi mogle ugroziti dodatnih 10
milijuna ljudi do kraja ovog stoljeca.

Zbog neravnomjerne raspodjele, manjinske i niskoprimajuce zajednice imaju puno
manje pristupa zelenim povrSinama nego bijele, imuéne zajednice 1 imaju ogranicene
resurse za odrZavanje onih koje imaju.

Djeca koja Zive u blizini autocesta pokazuju znacajan deficit u funkciji pluca te
razvijaju pogorsanja astme, povecan rizik od niske porodajne teZine 1 prijevremenog
rodenja.

Recikliranjem jedne aluminijske limenke ustedi se dovoljno energije za napajanje
televizora tijekom tri sata.

Ocekuje se da ¢e "rupa" u ozonskom sloju, koja iznosi 29 milijuna kvadratnih
kilometara, biti potpuno izlijeCena u sljede¢ih 55 godina. To je rezultat globalne
zabrane klorofluorougljika (CFC) i hidrofluorougljika (HFC).

Savez gradova s ciljem neutralnosti ugljika (CNCA) sastoji se od 21 svjetskog grada s
zajednickim ciljem smanjenja emisije staklenickih plinova za najmanje 80% do 2050.
godine.

Recite ne vre¢icama kad idete u kupovinu! Plasti¢na vrecica koristi se u prosjeku 12
minuta, ali ¢e u okolisu ostati 1000 godina prije nego S§to se razgradi.

Do 90% energije koja se koristi tijekom ciklusa pranja rublja potrosi se na grijanje

vode, pa koristite postavku pranja na hladnoj vodi.
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Rasvjeta ¢ini 15% globalne potro$nje elektricne energije. Prelazak na LED Zzarulje
koristit ¢e 90% manje energije i trajati mnogo dulje od koriStenja klasi¢nih zarulja sa
Zarnom niti.

pribor za jelo, slamke, tanjure i Stapic¢e za usi od plastike.

Emisije iz poljoprivrede mogle bi se smanjiti za ¢ak 70% prelaskom na vegansku
prehranu i za 63% prelaskom na vegetarijansku prehranu.

Njemacka ima najbolju stopu recikliranja na svijetu, a slijede je Austrija, Juzna Koreja
i Wales.

Autohtono stanovnistvo svijeta ¢ini samo 5% globalne populacije, ali stiti 80% svjetske
bioloske raznolikosti.

Kisne Sume se krée brzinom od 100 hektara u minuti.

Tropske Sume pokrivaju manje od 7% zemljine povrSine, ali su dom za oko 50% svih
zivih bi¢a na planeti.

Tlo nije samo prljavstina — ono je prakticki zivi organizam! Jedna Saka zdravog tla
sadrzi milijarde mikroorganizama koji su kljucni za pohranjivanje plinova, razgradnju
i zadrzavanje hranjivih tvari te rast zdravih biljaka!

Kako bi izbjegla letenje, Greta Thunberg je otplovila iz Svedske u Sjevernu Ameriku

gdje je prisustvovala Klimatskom akcijskom summitu UN-a 2019. godine. [14]
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10. Vizualna komunikacija u igri

Vizualna komunikacija igra kljuénu ulogu u prenos$enju poruka i edukativnog sadrzaja u ovoj
drustvenoj kartaskoj igri, koja ima za cilj podizanje svijesti o zastiti okoliSa medu djecom
osnovnoskolskog uzrasta. Kroz pazljivo osmisljene graficke elemente, boje 1 simbole, igra ne
samo da angazira igraCe na zabavan naéin, ve¢ ih i poti¢e na razmis$ljanje o vaznim ekoloskim
temama. Vizualni elementi igre su jednostavni i intuitivni, ¢ime osiguravaju lako razumijevanje i

brzo usvajanje ekoloskih ¢injenica i koncepata, $to je vazno za ciljnu skupinu.

10.1. Bojeisimboli

Boje su klju¢an element vizualne komunikacije u igri jer imaju vaznu ulogu u prepoznavanju
vrste karte koje igraC ima bez upotrebe teksta. Svaka boja igra vaznu ulogu u intuitivnom
razvrstavanju informacija, omogucavajuéi igrac¢ima da brzo prepoznaju karte i njenu upotrebu bez
potrebe za Citanjem dugog teksta.

Karte u igri koriste simbole umjesto opseznog teksta, Sto omogucuje igrac¢ima svih uzrasta da
ih lako razumiju. Simboli su pazljivo odabrani i dizajnirani da budu jednostavni, lako
prepoznatljivi 1 univerzalni, ¢ime se smanjuje potreba za verbalnim objasSnjenjima. Primjena
simbola umjesto teksta omogucuje igra¢ima da brzo percipiraju bit karte, $to je posebno korisno

za mladu djecu ili one s niZom razinom ¢itanja.

Neki primjeri simbola ukljucuju:

— Glava kao simbol ljudi
— Novac kao simbol financija
— Atom kao simbol tehnologije

— Pjescani sat kao simbol vremena

S obzirom na to da su simboli univerzalni, omogucuju igri da bude inkluzivna za djecu s
razliitim nivoima jezi¢nih sposobnosti. Osim toga, simboli stvaraju jednostavan i Cist vizualni

jezik koji omogucuje brze razumijevanje kljucnih koncepata igre.
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10.2. Edukativne simbolicke ilustracije

Svaka karta sadrzi edukativni element u obliku ilustracije na straznjoj stranici, koja prikazuje
zanimljive i relevantne ¢injenice o zastiti okoliSa. Ove ilustracije su osmisljene da prenose klju¢ne
informacije na vizualno privlacan nacin, a ne kroz suhoparni tekst. Primjerice, ilustracije prikazuju
trenutne ekoloske izazove kao $to su kréenje Suma, zagadenje zraka i vode, klimatske promjene i
gubitak bioraznolikosti.

Edukativne ilustracije su vazan dio igre jer omogucuju igra¢ima da usvoje vazne podatke kroz
vizualnu prezentaciju, §to je osobito vazno za mladu publiku. Kroz igru, djeca se susrecu s
razlic¢itim ekoloskim izazovima i rjeSenjima, a ilustracije im pomazu razumjeti te probleme kroz
slike 1 vizualne usporedbe. To pomaze razvijanju kritickog misljenja i osvjestavanju ekoloskih
problema na temelju vizualnih prikaza.

Neki primjeri ilustracija ukljucuju slike koje prikazuju pozitivne akcije za ocuvanje okolisa,
poput sadnje drveca, CiSéenja otpada, zastite ugrozenih vrsta i koriStenja obnovljivih izvora
energije.

Te ilustracije ne samo da sluze kao informativni elementi, ve¢ pomazu igra¢ima da razumiju
kako njihovi svakodnevni izbori mogu imati utjecaj na okoli§. Na primjer, ilustracija koja
prikazuje koliko se energije moze usStedjeti koriStenjem LED zarulja umjesto obi¢nih, moze

inspirirati djecu da po¢nu razmisljati o nacinu na koji trose energiju u svom domu.
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10.3. Vizualna privlacnost i ukljucenost djece

Kroz kombinaciju boja, simbola i grafova, ova kartasSka igra stvara vizualno privlacno i
informativno iskustvo za djecu. Osim S§to omogucuje lakSe usvajanje informacija, vizualni
elementi igre potic¢u znatizelju i zainteresiranost za ekoloske teme. Ucenje kroz igru postaje lakse
jer djeca uce kroz slike i jednostavne grafike, Sto je pristup koji je prilagoden njihovom uzrastu i
kognitivnim sposobnostima.

Vizualna komunikacija u igri ima kljuénu ulogu i u drustvenom aspektu igre. Kada djeca dijele
karte i komuniciraju s drugima tijekom igre, vizualni simboli i grafovi postaju sredstvo za
zajednicko razumijevanje i diskusiju o ekoloskim problemima. Karte poti¢u djecu da razgovaraju
0 tome Sto vide, razmjenjuju misljenja i zajedno dolaze do zakljuaka. Ovaj kolektivni proces
ucenja kroz igru dodatno naglasava vaznost vizualne komunikacije kao klju¢nog elementa u

prenosenju edukativnih poruka.
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11. Zakljuéak

Drustvene igre predstavljaju izvanrednu kombinaciju zabave, kognitivnog razvoja i
drustvene povezanosti, ¢ineci ih idealnim sredstvom za ucenje svih generacija. Kampanja koja se
temelji na drustvenoj kartaskoj igri kao glavnom edukativnom alatu predstavlja inovativan
pristup obrazovanju o ekoloskim temama. Kroz igru, u¢enici osnovnih §kola na zabavan nac¢in
usvajaju znanja o slozenim ekoloskim problemima kao S$to su recikliranje, o¢uvanje energije i
zaStita prirodnih stanista. Sekundarni elementi kampanje, poput plakata i online sadrzaja,
dodatno podupiru glavnu poruku, dok Sira dostupnost igre omogucuje njeno dugoro¢no
koriStenje u obrazovnim institucijama 1 obiteljskim domovima.

Provedbom ove kampanje, $kole ne samo da educiraju djecu o vaznosti o¢uvanja okolisa,
ve¢ ih poticu na aktivno sudjelovanje u njegovoj zastiti. Na taj nacin se stvara generacija mladih
koji su svjesni ekoloskih izazova i spremni poduzeti konkretne korake kako bi osigurali odrzivu
buduénost. KoriStenje vizualne komunikacije unutar drustvene kartaske igre od presudne je
vaznosti za uspjesno prenosenje edukativnog sadrzaja. Pazljivo odabrane boje, simboli i graficki
elementi ne samo da olakSavaju razumijevanje kljucnih ekoloskih pojmova, ve¢ i ¢ine igru
zabavnom i poticajnom za djecu.

U konacnici, ova kampanja uspjesno kombinira obrazovanje i zabavu, omogucujuci djeci da
kroz igru razvijaju svijest o zastiti okoliSa, dok se pritom istodobno poticu njihova kreativnost i
kriticko razmisljanje. Na taj naCin postavljaju se temelji za buduce generacije koje ¢e biti

osnazene znanjem i motivirane da se aktivno ukljuce u borbu za o€uvanje prirode.
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H1¥ON
ALISHIAINN

Sveuciliste
Sjever

SVEUCILISTE
SIEVER

IZJAVA O AUTORSTVU

Zavréni/diplomski/specijalisti¢ki rad iskljuéivo je autorsko djelo studenta koji je isti izradio
te student odgovara za istinitost, izvornost i ispravnost teksta rada. U radu se ne smiju
koristiti dijelovi tudih radova (knjiga, ¢lanaka, doktorskih disertacija, magistarskih radova,
izvora s interneta, i drugih izvora) bez navodenja izvora i autora navedenih radova. Svi
dijelovi tudih radova moraju biti pravilno navedeni i citirani. Dijelovi tudih radova koji nisu
pravilno citirani, smatraju se plagijatom, odnosno nezakonitim prisvajanjem tudeg
znanstvenog ili struénoga rada. Sukladno navedenom studenti su duzni potpisati izjavu o
autorstvu rada.

Ja, ?au lo kaaj (ime i prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznenom odgovornoséu, izjavljujem da sam iskljué¢ivi autor/ica
zavrinog/diplomskog/specijalistickog (obrisati nepotrebno) rada pod naslovom
Dizajn kampanije i drustvene igre o zastiti okoliSa_  (upisati naslov) te da u

navedenom radu nisu na nedozvoljeni nacin (bez pravilnog citiranja) koriSteni
dijelovi tudih radova.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

Bty B

(vlastoruéni potpis)

Sukladno ¢lanku 58, 59. i 61. Zakona o visokom obrazovanju i znanstvenoj djelatnosti
zavrine/diplomske/specijalisti¢ke radove sveuéilista su duZna objaviti u roku od 30 dana od
dana obrane na nacionalnom repozitoriju odnosno repozitoriju visokog ucilista.

Sukladno ¢lanku 111. Zakona o autorskom pravu i srodnim pravima student se ne moze
protiviti da se njegov zavrsni rad stvoren na bilo kojem studiju na visokom uciliStu ué¢ini
dostupnim javnosti na odgovarajucoj javnoj mreZnoj bazi sveuéiliSne knjiZnice, knjiZnice
sastavnice sveucéiliSta, knjiZnice veleucilista ili visoke Skole i/ili na javnoj mreZnoj bazi
zavrénih radova Nacionalne i sveudéilisne knjiZnice, sukladno zakonu kojim se ureduje
umjetnicka djelatnost i visoko obrazovanje.

MM
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H1d4ON
ALISU3AINA

Sveudiliste
Sjever

SVEUCILISTE
SIEVER

IZJAVA O AUTORSTVU
I
SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVU

Zavrsni/diplomski rad iskljud¢ivo je autorsko djelo studenta koji je isti izradio te student
odgovara za istinitost, izvornost i ispravnost teksta rada. U radu se ne smiju koristiti
dijelovi tudih radova (knjiga, ¢lanaka, doktorskih disertacija, magistarskih radova, izvora s
interneta, i drugih izvora) bez navodenja izvora i autora navedenih radova. Svi dijelovi
tudih radova moraju biti pravilno navedeni i citirani. Dijelovi tudih radova koji nisu
pravilno citirani, smatraju se plagijatom, odnosno nezakonitim prisvajanjem tudeg
znanstvenog ili struénoga rada. Sukladno navedenom studenti su duzZni potpisati izjavu o
autorstvu rada.

Ja, Poule Pokes (ime i prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznenom odgovornoséu, izjavljujem da sam iskljuéivi
autor/ica zavrsnog/diptemskeg (obrisati nepotrebno) rada pod naslovom
Dizajn kampanje i drustvene igre o zastiti okoliSa_  (upisati naslov) te da u
navedenom radu nisu na nedozvoljeni nacin (bez pravilnog citiranja) koriSteni
dijelovi tudih radova.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

Fulo Pl

(vlastoruéni potpis)

Sukladno Zakonu o znanstvenoj djelatnost i visokom obrazovanju zavrine/diplomske
radove sveuciliSta su duzna trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveuéilisne knjiznice
u sastavu sveudiliSta te kopirati u javnu internetsku bazu zavrsnih/diplomskih radova
Nacionalne i sveuciliSne knjiZnice. Zavrsni radovi istovrsnih umjetnickih studija koji se
realiziraju kroz umjetni¢ka ostvarenja objavljuju se na odgovarajuéi na¢in.

Ja, Peulo Dokes (ime i prezime) neopozivo izjavljujem da
sam suglasan/na s javnom objavom zavrinog/diplemskeg (obrisati nepotrebno)
rada pod naslovom Dizajn kampanije i drustvene igre o zastiti okolisa _ (upisati

naslov) ¢iji sam autor/ica.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

T Dol

(vlastoruéni potpis)

MMI
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