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U radu je naglasak na mogucnosti koristenja igre Dungeons and Dragons kao sredstva za usvajanje en-
gleskoga kao stranoga jezika kod djece predskolske dobi. Polaziste su rada smjernice Nacionalnoga
kurikuluma za rani i predskolski odgoj i obrazovanje (2015) koje naglasavaju vaZnost integriranoga i
cjelovitoga pristupa usvajanju jezika, uz aktivno sudjelovanje djece i prirodno usvajanje jezika igrom.
Istovremeno, rad istraZuje poveznicu suvremenih metoda poucavanja engleskoga jezika u ranom odgoju
i potencijala igre Dungeons and Dragons kao sredstva za usvajanje jezika.

Igra Dungeons and Dragons, kao oblik igre uloga, omogucuje djeci sudjelovanje u narativnim situacijoma
koje kombiniraju cjelovit sadrZaj i interaktivne komunikacijske zadatke. Igra poti¢e razvoj jezi¢nih i ko-
munikacijskih vjestina rieSavanjem problema, suradnjom i kreativnim izraZavanjem. Rad posebno istice
vaznost prilagodbe pravila i sadrZaja igre kako bi odgovarali interesima i mogucnostima predskolske
djece. Prilagodba obuhvaca pojednostavljivanje narativa, smanjenje sloZenosti pravila te fokus na ak-
tivnostima koje podrZavaju ciljeve ranoga usvajanja jezika.

Uz pravilno osmisljene prilagodbe, igra Dungeons and Dragons moZe pruZiti inovativan i motivirajuci
okvir za usvajanje engleskoga jezika, omogucujuci djeci da jezik usvajaju igrom koja je istovremeno i
edukativna i zabavna.

Kljucne rijeci: engleski jezik, Dungeons and Dragons, igranje uloga, rano usvajanje jezika
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USVAJANJE STRANOGA JEZIKA KOD DJECE RANE |
PREDSKOLSKE DOBI

Teorije usvajanja jezika (i njihova primjena u praksi)

Zanimanje za razvoj jezika i govora kod djece prisutan je gotovo jednako dugo koliko i
razmisljanje ¢ovjeka o samom razvoju jezika, Stoilustrira poznata Herodotova prica iz Historija,
tzv. pri¢a o najstarijem narodu (u Hist, Il, 2, prema Skiljan, 1989), u kojoj Herodot opisuje
eksperiment egipatskoga vladara Psametiha iz 6. st. pr. Kr. koji je pokuSao otkriti prvu rijec¢
koju bi djeca, odvojena od jeziénoga okruzenja, prvu izgovorila (Skiljan, 1989). Od Herodotova
vremena (5. st. pr. n. e.) do danas zanimanje za razvoj jezicnih i govornih sposobnosti djece
znacajno se produbilo i prosirilo. Danas se njime bave strucnjaci iz razli¢itih podrucdja, poput
lingvistike, antropologije, sociologije, psihologije i pedagogije, a proces usvajanja jezika kod
djece objagnjava se raznim teorijsko-metodoloskim pristupima (Sego, 2009). Ti se pristupi
mogu klasificirati prema nekoliko glavnih teorija — bihevioristi¢koj, nativisti¢koj, kognitivistickoj
i socijalnoj, koje Sego (2009) sazeto objasnjava.

Bihevioristicka teorija temelji se na pretpostavci da se jezik usvaja stvaranjem asocijacija
izmedu podraZaja i odgovora na njega. Prema ovom pristupu, dijete usvaja jezi¢ne strukture
imitirajuci govorne uzore, pri ¢emu pozitivne reakcije govornoga uzora (koji bi u kontekstu
usvajanja stranoga jezika u vrticu bio odgajatelj) poti¢u ucestalije ponavljanje tih struktura.
Time se ubrzava usvajanje vokabulara i jezi¢nih pravila. S druge strane, nativisticka teorija
zagovara stav da je usvajanje jezika omoguceno urodenim kognitivnim sposobnostima.
Chomsky u tom kontekstu uvodi pojam univerzalne gramatike koja podrazumijeva da se
jezik usvaja na dvije razine — dubinskoj, zajednickoj svim jezicima i povezanoj s urodenim
znanjem o jezi¢noj proizvodnji, te povrsinskoj, specificnoj za svaki jezik i temeljnoj za pravila
slaganja i sintagmi. Kognitivisticka teorija naglasava vaznost dostatnoga razvoja kognitivnih
sposobnosti, odnosno misljenja, kao preduvjeta za ovladavanje jezikom. Socijalna teorija
povezuje uspjesnost usvajanja jezika s utjecajem drustvene okoline, isticuci klju¢nu ulogu
svakodnevnih komunikacijskih situacija koje proizlaze iz djetetove potrebe za interakcijom s
okolinom (Sego, 2009).

Jasno je da ni jedna od spomenutih teorija ne pruza potpunu sliku o jezicno-govornom raz-
voju djeteta (Sego, 2009). Stoga je, kada govorimo o usvajanju engleskoga jezika u ranoj i
predskolskoj dobi, potrebno razmotriti potencijalne koristi koje svi navedeni pristupi mogu
donijeti. S obzirom na bihevioristicku teoriju, naglasak je na vaznosti dobroga uzora — odgo-
jitelj koji poucava djecu engleskom jeziku mora biti kompetentan i primjenjivati jezik u skladu
s njegovim fonolodkim, gramati¢kim i sintaktickim pravilima. Takoder, prilikom poucavanja
jezika potrebno je usmijeriti pozornost na pravilnu uporabu leksika.
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Prema nativisti¢koj teoriji, Chomsky smatra da lingvisticka teorija i pedagoska praksa trebaju
ostati odvojene (prema Mihailovi¢, 1973). Kada se primjenjuju kognitivisticke teorije, vazno
je odabrati sadrzaje i strukture prilagodene kognitivnim sposobnostima djece odredene dobi
kako bi djeca lak3e usvajala engleski jezik.

S gledista socijalne teorije, istiCe se znacaj poticajnoga okruZenja koje omogucuje bolje
usvajanje stranoga jezika. Sto su djeca ukljuéenija u komunikaciju na stranom jeziku, rezultati
¢e biti uspjesniji. Vazno je takoder omoguciti djeci situacije u kojima se zahtijeva aktivno
sudjelovanje u komunikaciji, pri ¢emu se takva komunikacija odvija prirodno, bez pritiska na
ponavljanje i prisilu (Sili¢, 2007a).

Zasto (i kako) usvajati strani jezik ve¢ u djecjem vrticu

Suvremena istrazivanja isticu da dijete tijekom prvih pet godina Zivota prolazi razli¢ite faze
usvajanja govora materinskoga jezika. Nakon pete godine djetetov vokabular znacajno se
prosiruje, a sposobnost izrazavanja postaje dovoljno razvijena da omoguduje oblikovanje
vlastitih misljenja i sudjelovanje u kra¢im razgovorima (Apel i sur., 2004).

S obzirom na zahtjeve suvremenoga drustva, u Hrvatskoj su sve rasprostranjeniji programi
ranoga ucenja engleskoga jezika namijenjeni djeci predskolske dobi. Osim programa koji se
uvode unutar predskolskih ustanova, dostupni su i programi usvajanja stranih jezika u nefor-
malnim okruZenjima, poput tecajeva Helen Doron English i sli¢nih. Djeca, dakle, mogu usvajati
strani jezik u formalnim i neformalnim uvjetima, pri ¢emu usvajanje jezika u predskolskoj dobi
obuhvaca razli¢ite ciljeve koji ukljucuju poticanje medukulturne osvijestenosti, unaprjedenje
kognitivnoga razvoja, poveéanje motivacije za daljnje u€enje stranih jezika te razvijanje pozi-
tivnoga stava prema ucenju jezika (Frkovi¢, 2018, prema Devci¢ i FiSer, 2023).

Proces usvajanja stranoga jezika odvija se u ove tri faze: tiho razdoblje, razdoblje formulai¢-
noga govora te razdoblje strukturnoga i semantickoga pojednostavljivanja. Tiho razdoblje
odnosi se na fazu u kojoj dijete sluSanjem internalizira jezik, ali jo$ nije spremno reprodu-
cirati usvojeno naglas. Faza formulai¢noga govora obiljezena je usvajanjem odredenih go-
vorenih fraza bez razumijevanja svih njihovih dijelova, Sto omogucuje pocetnu komunikaciju
i priprema dijete za kasnije usvajanje slozenijih receni¢nih struktura. U fazi strukturnoga i
semanti¢koga pojednostavljivanja dijete samostalno konstruira jednostavne recenice, ¢esto
gramaticki netoc¢ne, pri cemu je fokus vise na pojedinacnim rije¢ima nego na Sirem kontekstu
(Ellis, 1994).

Neki strucnjaci preporucuju poceti s ucenjem stranoga jezika prije Seste godine Zivota, s ob-
zirom na sposobnost djece u toj dobi da lako imitiraju pravilan izgovor rijeci (Sili¢, 2007a).
Prednosti ranoga uéenja stranoga jezika naglasavaju i zagovornici hipoteze kriti¢cnoga razdo-
blja (engl. Critical Period Hypothesis). Ovu hipotezu, koju je prvi oblikovao Lenneberg (1967),
a kasnije istraZivalo viSe autora (vidi Biedron, 2023), obrazovni sustavi diljem svijeta prihvatili
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su kao osnovu za rano uvodenje stranih jezika. Hipoteza kriticnoga razdoblja definira ovo
razdoblje kao razdoblje poveéane osjetljivosti tijekom kojega se moze postiéi razina pozna-
vanja stranoga jezika sli¢na razini materinskoga jezika, iako se to ne dogada uvijek. Prema
ovoj hipotezi, uspjeSnost ucenja drugoga jezika opada s godinama (Hakuta i sur., 2003), Sto
znaci da kasniji pocetak ucenja smanjuje vjerojatnost uspjesnoga usvajanja jezika. S druge
strane, novija istraZivanja, poput onoga koje su provele Erk i Rucevi¢ (2021) o prednostima ra-
noga ucenja engleskoga jezika u Hrvatskoj, upucuju na izostanak dokaza koji bi potvrdili trajne
pozitivne ucinke ili znacajne prednosti ranoga ucenja stranoga jezika u predskolskim ustano-
vama. Stovie, autorice zaklju€uju da trenutaéni pristup uklju¢ivanju djece u programe uéenja
engleskoga jezika u djecjim vrti¢ima ¢esto dovodi do razlika izmedu ucenika koji su sudjelovali
u takvim programima i onih koji nisu, $to se ocituje pri njihovu dolasku u osnovnu skolu.

U kontekstu usvajanja engleskoga kao stranoga jezika u vrti¢ima, Alexiou (2020) razmatra €inje-
nice i mitove povezane s ovim procesom. Autor naglasava vaznost kontinuirane izloZzenosti
jeziku kako bi dijete moglo pravilno usvojiti jezicne strukture te istice klju¢nu ulogu visoko
kompetentnih edukatora u poducavanju stranoga jezika. Upravo nedostatak adekvatno
osposobljenih edukatora predstavlja jednu od slabosti postojeéih programa ranoga ucenja
engleskoga jezika u Hrvatskoj. Dodatni nedostatak lezi u tome $to se programi poducavanja
stranoga jezika u djecjim vrti¢éima ne provode integrirano u okviru vazeéega plana i programa
djecjih vrti¢a. Takav fragmentiran pristup, kako primjecéuju Erk i Rucevi¢ (2021), moze dovesti
do nerazmjera medu djecom, a istovremeno rezultira gubitkom kontinuiteta u procesu usva-
janja stranoga jezika.

Alexiou (2020) isti¢e vaznost osiguravanja kontinuiteta u usvajanju stranoga jezika tijekom
rane i predskolske dobi, uz napomenu da prednosti ranoga ucenja jezika trebaju pratiti sus-
tavne i adekvatne edukacije. Autor takoder naglasava da su ciljevi ranih programa usvajanja
jezika jasno definirani, stoga je nerealno ocekivati pojavu mijeSanja stranoga i materinskoga
jezika kod djece.

Alexiou (2020) naglasava da prednosti ukljucivanja engleskoga kao stranoga jezika u pro-
grame djedjih vrti¢ca nadilaze iskljucivo jezicne koristi vezane uz engleski jezik, prosirujuci se
i na druge jezike koji se mogu integrirati u programe ranoga i predskolskoga odgoja i obra-
zovanja. Autor istie kljuénu vaznost metodologije i nastavnih materijala prilagodenih kon-
tekstu djecjega vrti¢a, napominjuéi da se strani jezik ne bi trebao poducavati tradicionalnim
predavackim pristupom, vec aktivnostima uskladenima s cjelokupnim vrti¢kim kurikulom.
Osim toga, odgojitelji koji poducavaju strani jezik trebali bi posjedovati visoku razinu strucnih i
pedagoskih kompetencija. U zakljucku Alexiou isti¢e nuznost jasnoga definiranja ciljeva i kuri-
kula, postavljanja odgovarajuéega konteksta te izrade kvalitetnih nastavnih materijala kako bi
programi ucenja stranih jezika u dje¢jim vrti¢ima bili uinkoviti i odrZivi.
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S obzirom na to da Nacionalni kurikulum za rani i predskolski odgoj i obrazovanje (2015) pre-
poznaje komunikaciju na stranim jezicima kao jednu od klju¢nih kompetencija za cjelozivotno
ucenje, u ovom kontekstu posebno se istiCe objasnjenje koje taj dokument nudi:

,Dijete rane i predskolske dobi strani jezik uci u poticajnome jezicnom kontekstu,
u igri i drugim za njega svrhovitim aktivnostima. Za to je najprimjereniji situacijski
pristup ucenju, koji djetetu omogucuje upoznavanje, razumijevanje i smisleno ko-
riStenje stranoga jezika u nizu razli¢itih aktivnosti i situacija. Poucavanje stranoga
jezika ne provodi se posebno oblikovanim metodickim postupcima, nego je strani
jezik utkan u svakidasnje odgojno-obrazovne aktivnosti vrti¢a. Razvoju ove kompe-
tencije pridonosi i poticanje medukulturnoga razumijevanja i komunikacije djece s
drugim subjektima u odgojno-obrazovnoj ustanovi, kao i s onima izvan nje.” (Na-
cionalni kurikulum za rani i predskolski odgoj i obrazovanje, 2015, str. 13)

Pristupi ovladavanju stranim jezikom djece rane i predskolske dobi

U nastavku slijedi pregled suvremenih pristupa i metoda usmjerenih na poticanje usvajanja
stranoga jezika u ranoj i predskolskoj dobi. Suvremena istraZivanja koja se bave razvojem i
analizom inovativnih metoda za ucenje i usvajanje stranoga jezika u djecjim vrti¢éima vrijedan
su uvid u ovo podrucje. Medu istaknutim su pristupima metode poput ovih: metoda Total
Physical Response (TPR), metoda Task-based Learning Technique (TBLT), metoda Content and
Language Integrated Learning (CLIL), Communicative Language Approach, metoda Commu-
nicative Language Teaching (CLT) te metoda Storytelling. Uz ove metode, u literaturi se u
procesu usvajanja engleskoga kao stranoga jezika u vrtiCu upuduje na prednosti koristenja
medijskih sadrzaja, pjesmica, brojalica te knjizevnih materijala kao $to su price, bajke i sli-
kovnice na stranom jeziku.

Total Physical Response (TPR), metoda koju je 1969. razvio James J. Asher, opisuje se kao za-
nimljiv pristup ovladavanju engleskim kao stranim jezikom kod djece mlade dobi. Ova meto-
da uvodi fizicku komponentu u proces usvajanja i uenja stranoga jezika. Klju¢no je obiljezje
ove metode da se na pocetku naglasak stavlja na razvoj razumijevanja i te¢nosti slusanjem,
bez zahtjeva da djeca odmah aktivno koriste strani jezik u govoru (vidi Karlak i sur., 2022, str.
112-113). Primjena metode TPR takoder potice koriStenje asocijacija kao poveznica izmedu
znacenja rijeci i pokreta, Sto rezultira dubljom obradom informacija i duljim zadrzavanjem
vokabulara.

Metoda Task-based Learning Technique (TBLT) razlikuje se od tradicionalnoga pristupa pouca-
vanju jezika, koji naglasak stavlja na izuCavanje jezicnih oblika, jer komunikacijska zadaca
zauzima sredisnju ulogu u procesu usvajanja jezika. Ovaj pristup strukturira usvajanje jezika
oko govorenih ili pisanih tekstova, pri ¢emu djeca moraju primijeniti prethodno usvojeni jezik
i vokabular kako bi uspjesno obavila komunikacijski zadatak. Nakon izvr$enja zadatka ucenici
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razmjenjuju objasnjenja o koriStenim strategijama i analiziraju pristupe svojih vrSnjaka u od-
nosu na vlastiti pristup, ¢ime dolaze do zaklju¢aka o pravilnostima i znacajkama jezika (Willis,
1996). Prednost su ove metode integracija prije steCenoga znanja i poticanje djece na aktivno
svrhovito sudjelovanje u procesu donoSenja zaklju¢aka o prirodi jezika koji usvajaju.

Metoda Content and Language Integrated Learning (CLIL) znacajno doprinosi integraciji
usvajanja engleskoga jezika u plan i program djecjega vrti¢a. Ovaj pristup koristi strani jezik
kao sredstvo komunikacije, ali i za poucavanje razli¢itih sadrZaja poput povijesti, geografije
ili likovne kulture (Coyle i sur., 2010, prema Cenoz, 2015), povezujuéi ga sa svakodnevnim
aktivnostima u djec¢jem vrtiéu. Time se omoguduje da usvajanje jezika u dje¢jem vrtiéu bude
dio igre i svakodnevnih odgojno-obrazovnih aktivnosti, ¢ime se integrira usvajanje jezika s
ostalim sadrzajima. Jezik se ne poucava kao zasebna aktivnost, veé kao dio Sirega obrazovnog
konteksta.

Metoda Communicative Language Approach, poznata i kao Communicative Language Teach-
ing (CLT), predstavlja skup nacela koja obuhvacaju ciljeve poucavanja jezika, uloge odgojitelja
i djece tijekom procesa poucavanja i usvajanja jezika, vrste aktivnosti koje se koriste te nacine
na koje djeca stjecu jezine vjestine (Richards, 2006). Ovaj je pristup usmjeren na primjenu
jezika u stvarnim komunikacijskim situacijama, ¢ime se potice razvoj komunikacijskih kompe-
tencija djece koja usvajaju jezik.

Metoda Storytelling predstavlja jo$ jedan pristup poucavanju engleskoga kao stranoga jezi-
ka. Prema Dujmoviéu (2006), pri¢anje prica originalan je oblik uenja koji omogucuje djeci
da sluSanjem razvijaju osjecaj za strukturu, $to im kasnije olakSava razumijevanje sloZenijih
narativa. IstraZivanja brojnih autora (Cummins, 1991; Vasta i sur., 2001, prema Sili¢, 2007b)
pokazuju da izloZenost dvama jezicima kod djece predskolske dobi ne uzrokuje poteskoce,
ve¢ omogucuje ucinkovito odvajanje i usvajanje dva jezi¢na sustava. Stoga je pricanje prica
korisna i djeci zanimljiva metoda usvajanja jezika. Unato¢ tomu, odgojitelji ovu metodu ce-
sto smatraju neucinkovitom zbog pretpostavke da djeca nisu sposobna procesirati pri¢e na
stranom jeziku (Masoni, 2019). Medutim, Masoni (2019) naglasava da usvajanje jezika nije
nuspojava pricanja prica, vec jedan od njegovih glavnih ciljeva. Ucestalo svjesno ponavljanje,
jezicne igre i figure poput aliteracije dodatno poticu uspjesnije uéenje jezika. Pricanje prica
kao aktivnost obuhvaca ritmi¢nost, bogat vokabular, igre rije¢ima i predvidivu strukturu. Uz
odabir odgovarajucih popratnih sadrzaja, poput ilustracija ili interpretacije odgojitelja u ulozi
pripovjedaca, ovaj se pristup moZze prilagoditi potrebama djece razli¢itih dobnih skupina. Pri-
likom odabira pri¢a za poucavanje engleskoga jezika vaino je voditi ra¢una o njihovu sadrza-
ju, osobito o vokabularu, kako bi zadovoljavale potrebe djece koja usvajaju i uce strani jezik
(Dujmovic, 2006).

Bududi da i sam Nacionalni kurikulum za rani i predskolski odgoj i obrazovanje navodi da
se strani jezik ne bi trebao provoditi zasebno, nego bi se trebao ukljuditi u svakidasnje ak-
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tivnosti djecjega vrtica, na pitanje kako uciti engleski jezik u dje¢jem vrtiéu namece se sljedeci
odgovor: Engleski jezik u djeCjem vrti¢u treba se poucavati integrirano, a to se moze izvesti
ukljucivanjem navedenih pristupa koje nude inovativhe metode.

Teorija stolnih igara uloga (engl. tabletop role-playing) s naglaskom na igru
Dungeons and Dragons

Kljuéno je objasniti razliku izmedu stolnih igara uloga (engl. tabletop role-playing (TRPG)) i
suvremenoga razumijevanja pojma igara uloga (engl. role-playing (tzv. RPG-ova)), koji se da-
nas najcesée povezuje s racunalnim igrama. Igre uloga predstavljaju drustvene aktivnosti u
kojima sudionici preuzimaju specificne uloge unutar odredenoga narativa. Ove igre mogu se
klasificirati u nekoliko sljedecih kategorija: stolne igre uloga (engl. tabletop RPGs, skraceno
TRPG), raCunalne igre uloga (engl. computer RPGs), masivne mreZzne raunalne igre uloga za
viSe igraca (engl. (massively) multiplayer online RPGs, skraéeno MMO RPGs) i igre uloga koje
se izvode uZivo (engl. live-action RPGs, skraéeno LARP) (Zagal i Deterding, 2024). lako su da-
nas popularne racunalne igre igranja uloga znacajan dio industrije zabave, ovakav oblik igara
ima svoje korijene u razdoblju prije Sirega razvoja racunalnih igara. Stolne igre uloga stekle su
popularnost veé¢ 1970-ih godina kada je Gary Gygax kreirao prva izdanja igre Dungeons and
Dragons koja su odigrala klju¢nu ulogu u oblikovanju ove vrste zabave u popularnoj kulturi.

Zagal i Deterding (2024) isti¢u da igre uloga predstavljaju mozda i najkontroverzniji fenomen
u svijetu igara, opisujudi ih kao igru koja bas i nije igra (izv. not-quite-a-game game). Pre-
ma autorima, ovakva percepcija proizlazi iz ¢injenice da se igranje igara uloga moze razlicito
definirati, ovisno o kontekstu u kojem se upotrebljavaju i korisnicima definicije — bilo da su to
izdavaci, obozavatelji, znanstvenici ili druge skupine. Autori zbog te raznolikosti predlazu al-
ternativni pragmatican pristup koji omogucuje pluralizam definicija prilagodenih specificnim
disciplinarnim ili kontekstualnim perspektivama.

Pojam tabletop odnosi se na okolnosti u kojima igraci sudjeluju u igri izravhom interakci-
jom, Cesto okupljeni oko stola. Kljucna je razlika izmedu igara tabletop i drugih oblika igara
uloga, poput racunalnih igara, u aktivnom doprinosu igraca koji zajednicki sudjeluju u stva-
ranju price. Stolne igre uloga smatraju se zajednic¢kim pretkom svih drugih oblika igara igranja
uloga. Ove igre temelje se na interaktivnom obliku pripovijedanja, pri ¢emu skupina igraca
suradnicki oblikuje pricu. Jedan ¢lan skupine preuzima ulogu voditelja igre (tzv. sudac, game
master, dungeon master, storyteller ili sl.) ¢ija je zadaéa upravljanje pravilima igre, oblikovanje
parametara i osmisljavanje narativa u kojem ostali igraci sudjeluju. Ostali igraci stvaraju i
upravljaju svojim fiktivnim likovima unutar zajedni¢koga imaginarija igre. Voditelj igre, pose-
bno u igrama poput Dungeons and Dragons, tumaci pravila, opisuje zamisljeni svijet, uprav-
lja likovima koje ne kontroliraju igraci (engl. non playing characters ili NPCs) te improvizira
dogadaje koristedi se pravilima igre. Ishodi radnji unutar igre ¢esto se odreduju kombinacijom
improvizacije i bacanja igracih kockica. Igrac¢i mogu odabrati specificne karakteristike svojih
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likova, poput rase (engl. race), primjerice Covjek, patuljak ili vilenjak, te klase (engl. class), kao
Sto su Carobnjak, rendzer ili bard. Ova sloboda u oblikovanju likova i odlucivanju o njihovim
postupcima tijekom igre jedna je od najprivlacénijih znacajki stolnih igara igranja uloga poput
igre Dungeons and Dragons. Posljednjih se godina sve vise istraZzuje potencijal primjene ovih
igara u obrazovnom kontekstu. Znanstvenici, osobito iz podruc¢ja odgojnih i obrazovnih zna-
nosti, naglasavaju brojne prednosti koristenja sustava stolnih igara igranja uloga, ¢ime se do-
datno prosiruje njihov znacaj u akademskim raspravama (Zagal i Deterding, 2024).

Na kraju ovoga poglavlja vazno je istaknuti da igra Dungeons and Dragons ima brojne sli¢nosti
sa simbolickim djecjim igrama. lako su igre uloga, kao i sama uporaba igara, danas u velikoj
mjeri prisutne u odgojno-obrazovnom kontekstu, primjena stolnih igara uloga, koje kom-
biniraju elemente igara uloga i klasi¢nih igara, jos je uvijek relativno rijetka (Youakim, 2019).
Unatoc tomu, novija istrazivanja i analize koje ispituju ukljuivanje TRPG-ova u obrazovni kon-
tekst naglasavaju brojne prednosti ovakvoga pristupa poucavanju razli¢itih obrazovnih sa-
drzaja. Ovi pozitivni ucinci ukljucuju razvoj jezi¢nih vjestina u ucenju i usvajanju stranih jezika
te poticanje socio-emocionalnoga razvoja djece. Jedan je od razloga ovih prednosti ¢injenica
da igre igranja uloga nisu natjecateljskoga karaktera; umjesto toga igraci suraduju kao tim,
zajednicki tezeci ostvarenju zajednickoga cilja. Igranje uloga predstavlja oblik interaktivnoga
pric¢anja pri¢e unutar okvira igre, Sto ga Cini privla¢nim igra¢ima zbog moguénosti aktivnoga
sudjelovanja i kreativnoga izrazavanja u procesu zajednickoga stvaranja price. Takav pristup
usvajanju stranih jezika omogucuje djeci prirodno i nenametljivo usvajanje jezika. Djeca tije-
kom igre spontano usvajaju vokabular i gramaticka pravila, Cesto nesvjesna samoga procesa
ucenja, Sto dodatno doprinosi ucinkovitosti ovakvih metoda.

Vazno je naglasiti da se sva pravila igre Dungeons and Dragons mogu prilagoditi prema od-
luci voditelja igre. Bududi da su pravila predstavljena u prirucnicima za igrace, poput Players
Handbook (Martin i Rateliff, 2003) ili Dungeon Master’s Guide (Martin i Rateliff, 2000), ¢esto
sloZena i detaljna, njihova primjena u radu s djecom predskolske dobi zahtijeva znacajne prila-
godbe koje se trebaju temeljiti na dobi igraca i specifi¢nim ciljevima igre u predskolskom kon-
tekstu, primjerice usvajanju engleskoga kao stranoga jezika. U ovom bi slu¢aju pojednosta-
vljenje pravila i fokus na kljuéne elemente igre trebali omoguditi djeci razumijevanje osnovnih
mehanizama igre te poticati razvoj jezi¢nih i socijalnih vjestina strukturiranim, ali fleksibilnim
igranjem.

Igre uloga u odgojno-obrazovnom kontekstu — pregled postojecih istrazivanja

Igre uloga privlacne su djeci jer istovremeno pruzaju zabavu i poti¢u osjeéaj zajednistva koji se
Cesto prenosi iz fiktivnoga svijeta igre u stvarni Zivot. Bududi da je svijet igre prilagodljiv, mogu
se osmisliti brojne avanture koje omoguduju obradu raznovrsnih obrazovnih sadrzaja. Sustav
igara uloga pruZa Siroke moguénosti za povezivanje razli¢itih odgojno-obrazovnih sadrzaja,
¢ime se uskladuje s Nacionalnim kurikulumom za rani i predskolski odgoj i obrazovanje (2015).
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Ovaj kurikul naglasava vaznost integracije odgojno-obrazovnih segmenata u jedinstvenu cjeli-
nu, izbjegavajuci njihovo vremensko i sadrzajno odvajanje. Osim toga, igre uloga predstavljaju
vrijedan alat u odgojno-obrazovnom procesu unutar plana i programa djecjega vrti¢a. One
promicu samostalno pronalaZenje rjeSenja, primjenu stecenih znanja u svakodnevnim situ-
acijama, interdisciplinaran pristup, usmeno i neverbalno izrazavanje, medusobno poStovanje
te suradnicko ucenje. Ovakvim igrama djeca razvijaju kljucne socijalne i kognitivne vjestine,
¢ime se dodatno obogaduje njihovo iskustvo ucenja.

U posljednja dva desetljec¢a sve veci broj znanstvenih studija i stru¢nih radova iz podrucja
odgoja i obrazovanja istrazuje mogucnosti integracije igara uloga u odgojno-obrazovne pro-
grame. Ova istrazivanja obuhvacaju primjenu RPG-ova na svim razinama obrazovanja, od ra-
noga i predskolskoga do visokoSkolskoga obrazovanja. Posebna je pozornost posveéena istra-
Zivanjima koja se bave ukljucivanjem igara uloga, ukljucujuéi igru Dungeons and Dragons, u
rani i predskolski odgoj i obrazovanje te poucavanje engleskoga kao stranoga jezika. U na-
stavku ce biti predstavljen kratak pregled ovih istrazivanja, s naglaskom na njihove implikacije
i potencijalne prednosti u obrazovnom kontekstu.

Nilsson (2023) istrazuje razli¢ite moguénosti primjene igre Dungeons and Dragons u kontek-
stu poucavanja engleskoga kao stranoga jezika. U studiji se analiziraju prednosti i nedostatci
ukljucivanja ove igre u nastavni proces, pri ¢emu se istiCe vaznost uporabe maste i uranjanja
uigru kao pedagoskih alata. Autor zakljucuje da se igra Dungeons and Dragons moZe uspjesno
integrirati u obrazovanje uz primjenu nacela scaffoldinga?, omogucujuci postupnu podrsku
ucenicima tijekom ucenja. Posebno se naglasava uloga maste i pri¢anja prica u igri, kao i
¢injenica da sudjelovanje u igri ne zahtijeva digitalne kompetencije sudionika niti opsezne
materijalne resurse jer se igra primarno odvija u umovima igraca. Nilsson (2023) isti¢e potre-
bu pojednostavljivanja pravila igre te njihova prilagodavanja uzrastu i veli¢ini skupine sudion-
ika. Takoder, narativna struktura igre mora biti prilagodena sposobnostima igraca kako bi se
osigurali njihova ukljucenost i uspjeh. U radu su identificirane klju¢ne sastavnice koje mogu
doprinijeti ukljucivanju igre u odgojno-obrazovni proces. Osim usvajanja engleskoga vokabu-
lara, igra potice suradnju, timski rad, razvoj kritickoga i problemskoga misljenja te omoguéuje
rasprave o temama relevantnima za druga obrazovna podrudja.

Youakim (2019) istrazuje primjenu stolnih igara uloga u obrazovnom kontekstu isti¢uci nji-
hovu korisnost kao obrazovnoga alata. Autor naglasava da su ciljevi poudavanja i igranja
ovih igara uskladeni jer se temelje na iskustvenom ucenju. Slicno prethodnim istrazivanjima,
rad naglasava vaznost maste i pricanja pri¢a kao klju¢nih elemenata procesa igranja. Autor
upuduje na to da igranje TRPG-ova ukljucuje oblike stvaranja znacenja, Sto je osobito re-
levantno za poucavanje stranih jezika, ¢cime se ove igre kvalificiraju kao korisno sredstvo u

2 Prema Slunjski (2001), scaffolding predstavlja oblik interakcije izmedu djeteta i odgojitelja, pri ¢emu odgojitelj nenametljivo
podupire proces izgradivanja novih djetetovih znanja, odnosno djetetu gradi simbolicke skele za laksi prijelaz na sljedecu razinu
razumijevanja.
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nastavi. Igre uloga prepoznaje kao uistinu raznovrsne alate za poucavanje, pri ¢emu istice
njihovu jedinstvenost u Cinjenici da svi sudionici sudjeluju u zajednickom oblikovanju igre.
Umjesto da imaju jasno definiran cilj ili zavrsetak u klasicnom smislu, fokus igara pomice se
prema njihovoj narativnosti i neograni¢enim moguénostima razvoja. Primjer odluke na ras-
krizju unutar igre ilustrira kako izbori i postupci igraca i voditelja igre oblikuju tijek narati-
va, omogucdujuéi beskonacne mogucnosti daljnjega razvoja igre. Pristup usmjeren na proces
obogaduje iskustvo igraca, potie njihovo aktivno sudjelovanje i doprinosi razvoju problema
rjeSavanja stvarnih Zivotnih situacija. Youakim (2019) zakljucuje da integracija igara uloga u
odgojno-obrazovne programe pruza inovativne prilike za poucavanje, poti¢uci djecu na krea-
tivnost, suradnju i kriticko misljenje.

Osim poticanja timskoga rada i suradnickoga ucenja, znacajna prednost primjene igara ulo-
ga u obrazovnom kontekstu jest razvoj socio-emocionalnih vjestina. Pitt i sur. (2023) u svo-
jem istrazivanju isticu kako je igranje igara uloga omogucilo mladima uklju¢enima u ovaj ek-
sperimentalni pristup poucavanju razvoj vjestina poput preuzimanja vodstva, razmatranja
razlicitih perspektiva drugih igraca te rjeSavanja sukoba. Tijekom toga procesa znacdajno su
napredovale i njihove socio-emocionalne kompetencije. lako je istraZivanje bilo usmjereno na
sudionike tinejdzerske dobi, autori naglasavaju da je potencijal za razvoj socio-emocionalnih
vjestina takoder vazan pri ukljuivanju ovih igara u kontekst ranoga i predskolskoga odgoja
i obrazovanja. Takve igre pruzaju djeci priliku za interaktivno ucenje u sigurnom okruzenju,
poti¢u¢i emocionalnu svijest, empatiju i uc¢inkovitu komunikaciju, Sto su kljucni elementi za
njihov cjelokupni razvoj.

U razmatranju potencijala uklju€ivanja igara uloga u odgojno-obrazovni kontekst klju¢no je
istaknuti njihovu moguénost integracije u integrirani kurikul. Prema Slunjski (2000, str. 23),
takva integracija moze znacajno doprinijeti cjelovitosti i u€inkovitosti odgojno-obrazovnoga
procesa:

,UcCenje i razvoj predskolskog djeteta ne odvijaju se u usko odredenim predmetnim
podrucjima, nego objedinjeno. Svaka aktivnost koja poti¢e jednu dimenziju uéenja
i razvoja, utjece i na druge dimenzije, pa bi bilo neprimjereno umjetno odvajati
podrudja razvoja, ili organizirati aktivnosti koje bi imale cilj utjecati na pojedino,
izdvojeno podrucje razvoja.”

S obzirom na uskladenost s preporukama Nacionalnoga kurikuluma za rani i predskolski odgoj
i obrazovanje te istaknute prednosti ukljucivanja igara uloga u odgojno-obrazovne okvire,
moze se zakljuciti da su takve igre doista prikladne za poucavanje engleskoga jezika u kon-
tekstu djecjega vrti¢a. Autorica naglasava kako segmentirane i izolirane aktivnosti otezavaju
djeci razumijevanje informacija jer im nedostaje prilika da ih povezu s cjelinom svojega znanja
i prakticno primijene u razli¢itim aktivnostima. Integrirani kurikul promovira prirodno uce-
nje kooperacijom i socijalnom interakcijom s vr$njacima. Zagovornici integriranoga pristupa
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kurikulu isticu kako su znanja steCena smisleno integriranim sadrZajem kvalitetnija jer omo-
gucuju dublje razumijevanje i prakti¢nu primjenu u kontekstu koji djeci djeluje relevantno. Cilj
su kohezivnoga integriranja kurikula razvoj kritickoga misljenja kod djece te poticanje istra-
zivactkoga duha i osobnoga angazmana u ucenju. Kurikul takoder treba odraZzavati interese
djece i usmjeravati se na njihova osobna iskustva, omogucujuci dublje istrazivanje i rjeSavanje
problema na osobnu inicijativu. Slunjski (2020) isti¢e kako kohezivan i integriran kurikul treba
obuhvatiti temu koja je djeci zanimljiva i pomaze im u boljem razumijevanju svijeta te omo-
gucuje dublje istrazivanje i aktivno sudjelovanje u procesima uéenja i usvajanja.

Igre uloga uskladene su s konceptom integriranoga kurikula jer omogucuju povezivanje ra-
zli¢itih obrazovnih sadrZaja unutar jedinstvenoga sustava. Voditelj igre, odnosno odgojitelj,
ima slobodu ukljuciti razne elemente i zadatke koji obuhvacaju multidisciplinarnost uteme-
lienu na teoriji integriranoga kurikula. U igri uloga djeci je dana prilika da aktivno kreiraju
likove prema vlastitim preferencijama, ukljucujuéi imena, izgled, postupke i nacin izrazavan-
ja. Ova sloboda individualizacije igre omogucuje prilagodbu potrebama, zZeljama i moguéno-
stima svakoga djeteta, ¢ime se ostvaruje pedocentristicki pristup u kojem se sadrzaji biraju
prema interesima djece. Takav pristup naglasava spontanost i razvoj aktivnosti utemeljenih
na individualnim sposobnostima, promovirajuci ucenje prilagodeno svakom djetetu (Bognar
i Matijevi¢, 2002).

Osim integriranoga pristupa odgojno-obrazovnim sadrzajima, igre uloga omogucuju i surad-
nic¢ko stvaranje price, ukljucujuéi suradnju odgojitelja i djece, kao i same djecom. Currin i sur.
(2023) istrazuju kako medijski sadrzaji utjeCu na razvoj drustvenih igara kod djece, isticudi
najbolje prakse u razvoju narativa i medija koji poti¢u na kreativno i edukativno igranje uloga.
Autori su kreirali pet pri¢a koje su sluzile kao osnovna polaziSta za razvijanje djecjih kreativnih
i suradnickih vjestina igranjem uloga. Likovi su osmisljeni tako da se djecu, osim na identifi-
ciranje s protagonistima price, potie i na preuzimanje razli¢itih uloga. Svaka prica uvodila
je djecu u kontekst igre te im oprimjerila kako se likovi ponasaju u odredenim situacijama.
Takoder, sve su price bile strukturirane tako da ne dolaze do potpunoga razrjesenja problema
likova. Istrazivanje je pokazalo da se igre koje se temelje na poznatim okvirima ¢esto suoca-
vaju s izazovima stereotipa, ali je istaknuto da ukljucivanje neigrajuéih likova, poput vila,
moze potaknuti djecu na stvaranje novih mastovitih elemenata. Ovo je istrazivanje korisno za
razmatranje uporabe igre Dungeons and Dragons u ranom i predskolskom odgoju i obrazo-
vanju jer naglasava vaZznost prilagodenoga narativa i integriranoga pristupa koji uzima u obzir
i prednosti i potencijalne izazove u procesu igranja uloga.

Aldhanhani (2020) istrazuje pristupe koji su prikladni za poucavanje i usvajanje stranoga jezika
kod djece predskolske dobi. Autor nudi pregled i procjenu ucinaka koje igre uloga imaju na
usvajanje engleskoga kao stranoga jezika kod djece predskolske dobi, s naglaskom na usmeno
izrazavanje djece na engleskom jeziku. Isti¢e se kako mnogi znanstvenici naglasavaju pozi-
tivne udinke koristenja igara uloga za uéenje stranoga jezika jer proces igranja uloga potice
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razliCite dijelove mozga odgovorne za jezik, kognitivne, motori¢ke i emocionalne vjestine.
Time se stimulira afektivno i kognitivno angaziranje sudionika koji se pritom zabavljaju. Osim
toga, igranje uloga motivira djecu na samostalno zapocinjanje razgovora na stranom jeziku,
pri ¢emu djeca vjezbaju jezik bez straha od pogrjeSaka, ¢ime se razvijaju njihovo samopou-
zdanje i samopostovanje. Rezultat su toga procesa razvijanje pozitivnoga stava prema onom
Sto djeca uce, kao i jaCanje osjecaja zajedniStva izmedu odgojitelja i djece. Autor takoder
istiCe potencijalne izazove s kojima se odgojitelji susreéu prilikom ukljucivanja igara uloga u
odgojne i obrazovne sadrzaje. Medu njima se istiCe potreba za jasnim postavljanjem pravila
igre, ucinkovitim planiranjem vremena za igru te suradnjom s roditeljima u planiranju sadrza-
ja koji ¢e se obraditi u igri. Na kraju se naglasava potreba za daljnjim istrazivanjem koje bi se
bavilo razvojem djecjih vjestina razumijevanja engleskoga jezika, s posebnim naglaskom na
usvajanje vokabulara i jednostavnijih gramatickih i sintakti¢kih struktura.

Igra Dungeons and Dragons i ovladavanje engleskim jezikom u djecjem vrti¢u

Buduci da teorije o usvajanju jezika predstavljaju razli¢ite moguénosti razmatranja jezi¢no-go-
vornoga razvoja djece, a istraZivanja vezana za problematiku usvajanja stranoga jezika u ranoj
i predskolskoj dobi isticu vaznost integrativnoga pristupa ucenju s kojim je najbolje poceti
vec prije Seste godine djeteta, tim ¢e se teorijama posluziti kao smjernicama i vodiljama u
ovom poglavlju. Postojeda literatura o ukljuivanju igara uloga u kontekst odgoja i obrazo-
vanja takoder isti¢e prednosti integrativnoga pristupa usvajanju stranoga jezika u vrticu, sto-
ga Ce se istaknuti i mogucnosti koje u smislu integrativnoga pristupa nudi poucavanje engle-
skoga kao stranoga jezika s pomodu igre Dungeons and Dragons.

Prilagodba pravila igre Dungeons and Dragons ranoj i predskolskoj dobi djece

Teorije o usvajanju jezika pruZaju razliCite pristupe razumijevanju jezicno-govornoga razvoja
djece, pri éemu istrazivanja usmjerena na usvajanje stranoga jezika u ranoj i predskolskoj dobi
naglasavaju potrebu za integriranim pristupom ucenju koji je najucinkovitiji kada se primjenju-
je ved prije djetetove Seste godine. Ovaj ¢e se pristup koristiti kao nit vodilja u okviru ovoga
poglavlja. Takoder, dostupna literatura o ukljucivanju igara uloga u obrazovni kontekst istice
prednosti integriranoga pristupa usvajanju stranoga jezika u vrtickom okruZenju. Stoga ce se
analizirati i potencijalne koristi koje igra Dungeons and Dragons pruza u smislu integriranoga
pristupa poucavanju engleskoga kao stranoga jezika. Uspjesnost koriStenja igara u kontekstu
vrti¢a ovisi o pravilnom odabiru igre, pri ¢emu je klju¢no uzeti u obzir trajanje igre, dobnu pri-
lagodenost igraca te broj sudionika. Ovi Ccimbenici imaju kljuénu ulogu u osiguravanju primje-
rene interakcije i doZivljaja za djecu ovoga uzrasta (Karasimos, 2021).

Kada se igra Dungeons and Dragons prilagodava djec¢jem uzrastu, kljuéno je poceti s posta-
vljanjem vremenskoga ogranicenja igre. Kao Sto je navedeno, igra Dungeons and Dragons,
poput vedine stolnih igara uloga, nema odredeni cilj ili kraj u tradicionalnom smislu. Vrijeme
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trajanja ovisi o narativu koji se razvija kolaborativnim procesom igraca, pri ¢emu voditelj igre
usmjerava tijek dogadaja. U ovakvom pristupu igra moze trajati od 20 minuta do nekoliko sati,
ovisno o Zeljama i potrebama sudionika. Obi¢no se jedna prica moze razdijeliti na nekoliko
segmenata koji se ne moraju odvijati tijekom jednoga zasjedanja (engl. session), omogucujuci
igraCima da se vracaju i nastavljaju igru prema potrebama i vremenskim okvirima.

Prema istrazivanjima koja pokazuju da je idealno vrijeme igranja s djecom predskolske dobi
Cetrdesetak minuta (Karasimos, 2021), segment price ukljucen u igru Dungeons and Dragons
tijekom jednoga zasjedanja trebao bi se uskladiti s tim vremenskim okvirima. Igra Dungeons
and Dragons funkcionira na temelju zadataka koji se uklapaju u Siri kontekst price, a vrijeme
potrebno za njihovo rjeSavanje varira i moze se prilagoditi potrebama i sposobnostima su-
dionika. Tijekom jednoga zasjedanja, koje bi u kontekstu djecjega vrti¢a trajalo ¢etrdesetak
minuta, treba voditi ra¢una o tome da zadatci budu prilagodeni kapacitetima djece rane i
predskolske dobi. Svaki bi zadatak stoga trebao biti izvediv unutar vremenskoga ogranicenja
od pet do deset minuta. Ovaj pristup omogucuje dinamicniju igru s moguénoséu ukljucivanja
razli¢itih zadataka koji obraduju razne sadrzaje, ¢ime se postize integrirani pristup. S obzirom
na to da se trajanje igre moze prilagoditi, odgojitelj u ulozi voditelja igre ima slobodu prila-
goditi zadatke i segmente interesima i sposobnostima djece tijekom igre.

Broj igraca ukljucenih u igru Dungeons and Dragons, prema preporukama izdavaca igre (Wi-
zards of the Coast), trebao bi biti izmedu dva i Sest sudionika. S obzirom na to da broj djece
u vrtickim skupinama najces¢e premasuje preporuceni broj igraca, vazno je prilagoditi ovu
granicu igri u vrtickom okruzenju kako bi omogucila sudjelovanje svim uklju¢enima. Buduci
da igra ukljucuje narativni element, lako je osigurati mogucnosti za sudjelovanje sve djece
klasi¢nim pricanjem pri¢a. Osim toga, elementi igre koji se odnose na rjeSavanje zadataka
koje postavi odgojitelj u ulozi voditelja igre mogu se prilagoditi kako bi djeci omogudili izraza-
vanje vlastitih misljenja i pristupa rjeSavanju zadataka. Time se razvijaju djecje vjestine tim-
skoga rada, socijalne vjestine te mogucnost potpore i nadopune znanja medu djecom. Ovaj
pristup odgojiteljima takoder omogucuje lakSe prepoznavanje razlicitih stadija razvoja djecjih
vjestina u odredenim podrucjima, poput darovitosti u umjetnic¢kim ili znanstvenim podrucji-
ma (npr. likovno ili glazbeno izraZzavanje, matemati¢ko misljenje).

U kontekstu dobre prilagodenosti igre vazno je napomenuti da igra Dungeons and Dragons,
kakva je dostupna na trziStu, preporucuje dobnu skupinu od 12 godina i starije. Ovo dobno
ogranicenje postavljeno je zbog sloZenosti pravila igre koja je preopsirna i tesSka za mlade igra-
Ce te sadrzaja koji ¢esto ukljucuju zastrasujuce i eticki upitne koncepte, likove i zadatke koji
nisu prikladni za mlade sudionike. S obzirom na to, u vrtickom se kontekstu ne preporucuje
koristiti klasi¢nu inaCicu igre Dungeons and Dragons u njezinu izvornom obliku. Medutim,
prilagodeni pristupi i elementi igre mogu posluZiti kao korisno sredstvo za poucavanje jer se
sadrzaji i zadatci unutar igre mogu integrirati i prilagoditi suradnji s ostalim igracima. Igra nudi
Sirok raspon moguénosti za razvoj maste i kreativnosti, poticuéi djecu na osmisljavanje novih
strategija i rjeSavanje problema unutar igre.
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Sto se ti¢e rasprave o prilagodbi pravila igre Dungeons and Dragons pred$kolskom uzrastu,
potrebno je posebno razmotriti potencijale, kao i mogucéa ogranicenja narativnoga aspekta
sudjelovanja u igri. Kao sto je istaknuto, u igri ulogu pripovjedada preuzima voditelj igre. U
vrtickom bi kontekstu odabir krovnoga narativa trebao biti prilagoden interesima i razvoj-
nim potrebama djece. Buduci da igra Dungeons and Dragons ukljuCuje elemente inspirirane
fantasticnom knjizevnoscu i mitologijom, krovni narativ moze se smjestiti u djeci privlacan
bajkovit kontekst. Pri oblikovanju takvoga narativa klju¢no je osloniti se na kreativnost odgo-
jitelja kako bi se osmislila originalna prica koja obuhvaca raznovrsne funkcionalne zadatke. Ti
bi zadatci trebali biti usmjereni na razvoj razli¢itih djecjih vjestina, a istovremeno podrzavati
usvajanje vokabulara, jednostavnih fraza i re¢eni¢nih struktura na engleskom jeziku. Detaljni-
ja razrada ovoga aspekta bit ¢e predstavljena u sljede¢em dijelu rada.

S obzirom na to da igra Dungeons and Dragons, kao $to je istaknuto, omogucuje igra¢ima
znacajnu slobodu u kreiranju likova unutar price, a da su postojeca pravila igre detaljno raz-
radena s obzirom na karakteristike i vjeStine likova, nuzno je prilagoditi taj aspekt uzrastu
djece i kontekstu djecjega vrti¢a. U tom se smislu djeci moze omoguciti slobodan odabir li-
kova, no potrebno je izostaviti kompleksne karakteristike i statisticke element koji se stan-
dardno koriste u igri. Prilikom kreiranja likova djeci bi se trebale ponuditi jednostavne opci-
je, primjerice odabir rase lika — mogu se odluciti Zele li biti vilenjak/vilenjakinja, muskarac/
Zena ili patuljak/patulj¢ica. Umjesto klasifikacije prema klasama likova, tijekom igre djeca bi
dobivala razne ¢arobne predmete koje bi koristila za rjeSavanje specifi¢nih zadataka unutar
igre, ¢Cime bi se zamijenio klasi¢ni sustav napredovanja likova karakteristi¢an za igru Dungeons
and Dragons. Nadalje, tradicionalne igrace kockice koje se uobicajeno koriste u ovoj igri ne bi
bile uklju¢ene u ovako prilagoden pristup. Medutim, moze se koristiti klasi¢na kockica sa Sest
stranica u svrhu poucavanja brojeva na engleskom jeziku ili kao dio zadataka koji ukljucuju
matematicke elemente i broj¢ane koncepte.

Prakti¢na primjena igre Dungeons and Dragons — integrirano poucavanje
engleskoga kao stranoga jezika u djecjem vrticu

Strucnjaci naglasavaju vaznost aktivnoga ukljucivanja djece u proces usvajanja stranoga jezika
u kontekstu poucavanja engleskoga jezika u dje¢jem vrticu. Aktivno sudjelovanje doprinosi
odrzavanju pozornosti, Sto znacajno olaksava razvoj potrebnih jezi¢nih vjestina te omogucuje
djeci izlaganje razli¢itim situacijama koje ukljuéuju interakciju s drugima. Tijekom ovih ak-
tivnosti dolazi do izmjene izmedu djece i odraslih u pogledu aktivnosti i usmjeravanja pozor-
nosti (Sili¢, 2007a). Kako navodi Silié (str. 58), ,Djeca vole igre i aktivnosti u kojima su sjedinjeni
zabava, imaginacija, ne$to neobicno ili novo i humor.”

Svako ukljucivanje igre Dungeons and Dragons u odgojno-obrazovni proces pocinje tako Sto
odgojitelj osmisljava pri¢u. U skladu s fantasticnim svijetom igre, avantura prilagodena dje-
ci moze biti smjesStena u bajkovit kontekst. Prvi korak ukljucuje odgojiteljevo pojasnjavanje
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pravila igre, uz kratak opis svijeta pric¢e i fantasti¢nih bi¢a koja u njemu obitavaju. Sljededi
korak za djecu jest osmisljavanje i crtanje lika kojega ¢e igrati. U ovom zadatku odgojitelj obja-
Snjava osnovne karakteristike vilenjaka i patuljaka, uklju¢ujuci njihove razlike u odnosu na
ljude, te nudi djeci slobodu izbora rase (Covjek, patuljak ili vilenjak). Nakon odabira rase djeci
se daje zadatak da osmisle ime svojega lika te da ga predstave na engleskom jeziku koristeci
jednostavne izraze kao Sto su / am... My name is... Potom se djeci omogucuje nekoliko minu-
ta za osmisljavanje izgleda lika prema danim uputama i vlastitim Zeljama, nakon ¢ega crtaju
svoj lik. Ovakvim se postupkom, uz element pricanja pric¢e, u avanturu ovladavanja stranim
jezikom integrira i likovno izrazavanje, ¢ime se povezivanjem sadrzaja iz razli¢itih podrucja
potice razvoj djecje maste. Nakon izrade likova djeci se daje zadatak da, koristeci likovne
predloske te kratke recenice i fraze, na engleskom jeziku opisu izgled svojega lika drugima.
Tijekom ovoga procesa odgojitelj moZe, prema potrebi, usmjeravati djecu postavljanjem jed-
nostavnih pitanja na engleskom jeziku o izgledu njihovih likova. Nakon Sto zavrsi opisivanje
likova, odgojitelj uvodi drugi narativni segment u kojem nastavlja pri¢u opisujuci okolinu i
okolnosti u kojima se likovi nalaze.

Tijekom narativnih dijelova igre odgojitelj se uglavnom koristi hrvatskim jezikom, ali istovre-
meno uvodi engleske izraze za odredene pojmove, ¢ime doprinosi prosirivanju djecjega voka-
bulara na engleskom jeziku. Primjerice, ako se u pri¢i spominje drvo, odgojitelj istice da se
drvo na engleskom kaze tree ili potice djecu da sama ponude odgovarajuci naziv na engle-
skom jeziku. U sluéaju kada su djeca prije primjene ovoga pristupa ve¢ usvojila osnovni voka-
bular na engleskom jeziku, uvodni narativni dijelovi igre mogu se izvoditi i na engleskom jezi-
ku. Pri tome je klju¢no da odgojitelj, u ulozi voditelja igre, koristi jezi¢ne izraze koji su pri-
lagodeni uzrastu djece i njihovu stupnju jeziénoga razvoja.

Nakon Sto zavrsi narativni dio igre, djeci se zadaje zadatak povezan s usvajanjem engleskoga
vokabulara. Na primjer, ako je u narativnom segmentu igre objasnjeno da se likovi koje djeca
igraju nalaze u vilinskoj Sumi i da je vila zatrazila pomo¢ kako bi svojim prijateljima pronasla
izlaz iz Spilje u kojoj su se izgubili, djeca u nastavku pric¢e dobivaju priliku razgovarati s vi-
lom i krenuti prema 3pilji kako bi joj pomogla. Pri dolasku pred 3pilju susre¢u medvjeda koji
¢uva ulaz, a on postavlja pitanja na engleskom jeziku koristeci vokabular i re¢eni¢ne strukture
poznate djeci. Primjerice, medvjed moze pitati What is your favorite color? ili zatraziti od djece
da na vizualnom predlo$ku pokazu odredenu boju, npr. green. Nakon $to uspjeSno odgovore
na postavljena pitanja, djeca kao likovi ulaze u $pilju kako bi pronasla viline prijatelje. U Spilji
se nalaze razli¢ite prostorije, a za ulazak u svaku od njih djeca moraju izvrsiti odredene zadat-
ke. Broj i zahtjevnost zadataka prilagodavaju se razini znanja engleskoga jezika, vr.emenskom
okviru planiranom za igru te dobi, velicini i interesima skupine djece. Pri osmisljavanju takvih
zadataka potrebno je osigurati njihovu interdisciplinarnu prirodu, kombinirajuci aktivnosti iz
razli¢itih podrucja s uporabom izraza na engleskom jeziku. Primjerice, u prvoj prostoriji odgo-
jitelj u ulozi voditelja igre govori djeci The floor is lava! | postavlja strunjace na pod sobe koje
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simboli¢no predstavljaju stijene iznad lave. Djeca se moraju kretati skacudéi sa strunjace na
strunjacu kako bi stigla do drugoga kraja prostorije, izbjegavajudi lavu. U drugoj prostoriji dje-
ca slusaju pjesmu Head and Shoulders te doticu dijelove tijela spomenute u pjesmi kako bi se
vrata prostorije otvorila i omogudila im prolazak dalje. Tijekom svih zadataka djecu se potice
na aktivno sudjelovanje u narativu igranjem uloga likova koje su odabrala, pri cemu se koriste
komunikacijom, dramatizacijom i improvizacijom.

Pristup koji ukljucuje postavljanje zadataka i njihovu integraciju u narativni okvir price omo-
gucuje stvaranje mastovitoga i bajkovitoga, a istovremeno jezi¢no bogatoga i poticajnoga
okruZenja za djecu. Takav pristup podrzavaju i stru¢njaci; primjerice, Sili¢ (2007a) istie da
bogato jezicno okruZenje, u kombinaciji s prilikama za svakodnevnu komunikaciju te drama-
tizacijom i improvizacijom na engleskom jeziku, omogucuje djeci ne samo slusanje i uéenje
jezi¢nih struktura vec i njihovo cjelovito pamcenje. Osim toga, ovakav pristup integrira sa-
drzaje iz drugih odgojno-obrazovnih podrucja kao Sto su kineziologija i glazbena umjetnost,
¢ime se dodatno obogacuje proces usvajanja engleskoga kao stranoga jezika u vrtickom kon-
tekstu. Primjena igre Dungeons and Dragons omoguduje uvodenje razli¢itih metoda pouca-
vanja kao Sto su TPR, TBLT, CLIL, CTL i metoda pripovijedanja (Storytelling), koje su prethodno
opisane u radu, ¢ime se osigurava holisticki i interdisciplinarni pristup uéenju i usvajanju.

Aktivnosti unutar ovakvoga pristupa poucavanju ne moraju se nuzno oslanjati na klasi¢ne fan-
tasti¢ne i bajkovite price, ve¢ se mogu povezati i sa svakodnevnim situacijama (npr. izradom
kolacica) ili s odredenim znacdajnim datumima. Primjerice, u predbozi¢nom razdoblju moze se
osmisliti krovni narativ koji ukljucuje Djeda Bozi¢njaka i njegove pomoc¢nike. U uvodnom dije-
lu aktivnosti djeci se pripovijeda pri¢a o vilenjacima Djeda Bozi¢njaka koji mu pomazu u izradi
boZi¢nih kolaci¢a. Na temelju toga djeca preuzimaju uloge vilenjaka te koriste razli¢ite likovne
materijale, poput plastelina, perlica ili Sljokica, kako bi izradila i ukrasila bozi¢ne kolaciée. Tije-
kom ove aktivnosti djeci se postupno uvodivokabular povezan s kuharstvom, primjerice engle-
ski izrazi za sastojke poput Secera, brasna i boja koje koriste pri ukrasavanju. Usto, proces se
moze dodatno obogatiti pjevanjem djecjih bozi¢nih pjesama na engleskom jeziku, pri ¢emu
djeca u ulozi vilenjaka Sire boZi¢ni duh pjesmom i plesom.

Osim povezivanja sa znacajnim datumima, kontekst price moZe se oblikovati i povezivanjem
s povijesnim zanimljivostima ili liénostima — znadajnim umjetnicima, znanstvenicima ili knji-
Zevnicima. U uvodnom dijelu aktivnosti djeci se moze ispricati prica o poznatim slikarima, na-
kon ¢ega im se omoguci da odaberu i odglume jednoga od tih umjetnika. Koristenjem likovnih
predlozaka s reprodukcijama njihovih djela djeci se moze postaviti zadatak da pokusaju izraditi
vlastito likovno djelo inspirirano predloskom. Tijekom ove aktivnosti djeca u ulozi slikara imaju
priliku razgovarati o svojim radovima, ¢ime se njihov vokabular prosiruje terminologijom na
engleskom jeziku vezanom za slikarstvo, poput izraza paint, brush, color.

Uz humanisti¢ka podrucja, u narativni okvir price mozZe se integrirati i terminologija iz prirod-
nih znanosti. Primjerice, pri opisivanju okolisa u kojem se odvija radnja price mogu se koristiti
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pojmovi iz biologije, poput naziv Zivotinja i biljaka, dok se zadatci mogu usmjeriti na proces
stvaranja toga okoliSa. Na primjer, djeci se moze omoguditi da fizi¢ki zasade bilju u posude te
da te posude rasporede po prostoriji kako bi simboli¢no oblikovala vrt.

Inkorporiranjem igracih kockica u izvrSavanje zadatka mogu se ukljuciti matematicki elemen-
ti, pri ¢emu djeci omoguéujemo priliku da kombiniraju znanja iz matematike i engleskoga jezi-
ka kako bi pronasla rjeSenja. Na primjer, djeci se moZe postaviti zadatak da bace dvije kockice
sa Sest stranica te na temelju dobivenih brojeva izracunaju zbroj tih brojeva, a rjeSenje iskazu
na engleskom jeziku.

S obzirom na to da je u igri Dungeons and Dragons naglasen proces igranja uloga, vazno je is-
taknuti da tijekom svih aktivnosti ovoga pristupa djecu treba poticati na aktivno sudjelovanje
u igranju uloga odabranih likova. Tijekom uvodnoga dijela odgojitelja, kada se djeci predstav-
lja odabrani narativ, vazno ih je Sto viSe ukljuciti te im, u suradnji s drugima i odgojiteljem,
omoguditi proSirivanje price. Takoder, djeci treba omoguciti da samostalno predloze razlitite
nacine rjeSavanja problema unutar pric¢e. Na primjer, nakon pocetnoga dijela price djeci se
moze ponuditi zadatak da, koristeéi se komunikacijom na engleskom jeziku, odluce Sto njihovi
likovi Zele raditi u nastavku pri¢e. Ovaj pristup potice razvoj djecje maste i socio-emocional-
nih vjestina, dok istovremeno integrira engleski vokabular i funkcionalnu uporabu jezika u
kontekstualiziranim situacijama. Uvodenjem engleskoga jezika u igru koja je zabavna i privla-
¢na djeci podrzava se njihov kognitivni razvoj te se poti¢e stvaranje pozitivnoga stava prema
ucenju engleskoga jezika. Pristup ne usmjerava samo na jezi¢ni sadrZaj izvan konteksta, ve¢
ga djeca aktivno koriste u kontekstu svakodnevnih situacija prikazanih na bajkovit nacin. Osim
toga, kako i sam odgojitelj igra ulogu drugoga lika, djeci se pruza prilika za komunikaciju s lik-
ovima koje odgojitelj utjelovljuje, i to razgovorom o svakodnevnim izazovima.

Za vrijeme osmisljavanja pri¢e kojom ¢e odgojitelj oblikovati zadatke klju¢no je razmotriti mo-
guénost uvodenja elemenata humora i zabave u temeljni narativ. Zadatci namijenjeni djeci
mogu se temeljiti na svakodnevnim situacijama koje izazivaju smijeh i tako dodatno motivira-
ju djecu za sudjelovanje. Na primjer, odgojitelj moze utjeloviti odredeni lik na komican nacin,
koristeci izrazenu gestikulaciju i glumu, uz jednostavne Sale prilagodene djec¢jem uzrastu koje
se pritom izri¢u na stranom jeziku.

Valja naglasiti kljuénu ulogu i kompetencije odgojitelja u kontekstu primjene igara uloga u
procesu usvajanja engleskoga jezika u dje¢jem vrticu. Pretpostavlja se da odgojitelj posjeduje
dovoljno vjestina i znanja kako bi, bez prethodnoga uvjezbavanja te unutar improvizacijskih
okvira igre, mogao ucinkovito integrirati komunikaciju na engleskom jeziku. Pri tome je iznim-
no vazno da sadrzaji i zadatci budu osmisljeni na nacin koji osigurava njihovu integrativnosti
te prilagodenost interesima djece. Odgojitel]j koji preuzima ulogu voditelja igre treba biti svje-
stan mogucénosti da e, zbog slobode koju djeca imaju u oblikovanju likova, tijekom igre doci
do neocekivanih situacija koje mogu odvesti pricu u nepredvidenom smjeru. Takvi izazovi ne
bi smjeli demotivirati odgojitelja jer se planirani zadatci uvijek mogu reorganizirati i prilagodi-

177



178

Struéni rad

ti novonastalim okolnostima unutar price. Ako djeca, primjerice, odluce preskociti odredeni
zadatak — bilo da odluce prodi dalje kroz $pilju ili ne otvarati odredena vrata — odgojitelj moze
premjestiti planirane aktivnosti na drugo mjesto unutar igre. Niposto nije preporudljivo da
odgojitelj u ulozivoditeljaigre zaustavirazvoj pri¢e dok djeca neizvr$e odredeni zadatak. Umje-
sto toga, prica bi se trebala razvijati u dinamic¢noj suradnji izmedu odgojitelja i djece pruzajuci
djeci priliku za sudjelovanje u kreiranju pric¢e sugestijama i mogucnoscu za njezin rasplet.

Odgojitelj bi trebao teZiti integraciji razlicitih sadrzaja u $to veci broj elemenata price. Unutar
pojedinih zadataka djeci se mogu ponuditi razli¢ite mogucnosti, omogucujuci im odabir vise
nacina za svladavanje prepreka ili rjeSavanje specificnih zadataka. Ako tijekom igre odgojitelj
uoci da su djeca posebno zainteresirana za odredeni dio price, taj se segment moze dodatno
razviti kako bi se povecala njihova motivacija za aktivno sudjelovanje. Takoder, preporucuje
se primjena raznovrsnih oblika rada pri osmisljavanju i postavljanju zadataka unutar igre. lako
djeca individualno igraju uloge svojih likova, vazno je omoguditi im da u procesu rjeSavanja
zadataka rade i u timovima ili parovima. Tako se poti¢u suradnja, zajednicko promisljanje i
kolektivno pronalaZenje rjeSenja.

Analizirani primjeri upuéuju na potencijalnu vrijednost integracije nacela igre Dungeons and
Dragons u proces usvajanja engleskoga kao stranoga jezika u predskolskom odgoju i obra-
zovanju. S obzirom na to da se unutar okvira ove igre svim sadrzZajima pristupa na integrativan
nacin, djeca usvajaju engleski jezik u kontekstu narativnih struktura u kojima aktivno sudje-
luju igrajuci uloge likova. Klju¢na je prednost ovakvoga pristupa Cinjenica da odgojitelj ne
djeluje u tradicionalnoj ulozi predavaca, veé¢ dinami¢nom izmjenom likova kojima se obraca
djeci podrzava prirodni proces usvajanja jezi¢nih sadrzaja. Nadalje, pozitivna reakcija likova
koje utjelovljuju na djecju komunikacijsku inicijativu dodatno potic¢e njihov jezicno-govorni
razvoj, sto je u skladu s bihevioristickim teorijama usvajanja jezika. Tijekom igre djeca imaju
priliku slobodno se izrazavati na stranom jeziku, bez pritiska ili straha od pogrjeSaka, $to se
Cesto javlja u tradicionalnim predavacki orijentiranim pristupima poucavanju stranoga jezika.
U tom se kontekstu uspjesnost usvajanja jezika moze promatrati i prizmom socijalnih teo-
rija koje naglasavaju vaznost drustvene interakcije i poticanja uporabe jezika u autenti¢nim
komunikacijskim situacijama. Ovakav je pristup i u skladu s nacelima komunikacijski usmje-
renoga poucavanja jezika (CLT), koje naglasava vaznost primjene jezika u svakodnevnim ko-
munikacijskim kontekstima, pridonoseci time razvoju djecjih komunikacijskih kompetencija.

Igra Dungeons and Dragons moze se povezati i s nacelima metode poucavanja jezika uteme-
lienog na zadatcima, metode TBLT koja naglasava vaznost primjene prethodno stecenih znan-
jausvrhu njihova daljnjega razvoja. Klju¢ni aspekti igre usmjereni su upravo na izvrSavanje za-
dataka, pri ¢emu se njihovo rjesavanje odvija unutar okvira u kojima se ranije steene jezi¢ne
kompetencije integriraju s problemskim razmisljanjem i obradom drugih sadrzaja uklju¢enih
uigru.
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Pojedini primjeri zadataka uokvirenih unutar glavnoga narativa igre upucuju i na potencijal
primjene metode TPR u procesu usvajanja jezika. Fizicka komponenta pritom se integrira s
elementima stranoga jezika, Sto je ilustrirano na primjeru zadatka u kojem djeca, prateci pje-
smicu Head and Shoulders, istovremeno pokazuju dijelove tijela koji se spominju.

Ovakav pristup usvajanju engleskoga kao stranoga jezika uvelike je uskladen s nacelima in-
tegriranoga ucenja jezika i sadrZaja metodom CLIL koja se temelji na poucavanju razlicitih
predmetnih sadrzaja s pomocu stranoga jezika. Navedeno je ilustrirano primjerima aktivnosti
usmjerenih na integraciju sadrzaja likovnih umjetnosti i povijesti, pri ¢emu djeca preuzimaju
uloge poznatih slikara.

Najizrazenija povezanost igre Dungeons and Dragons moze se prepoznati u njezinu odnosu
prema metodi Storytelling jer odgojitelj, u ulozi voditelja igre, narativnim vodenjem igre i
aktivnim ukljudivanjem djece u kontekst price sustavno potice razvoj njihovih vjestina razu-
mijevanja jezi¢nih struktura i vokabulara. Takav pristup omoguduje djeci postupno usvajanje
sloZenijih narativnih oblika, ¢ime se dodatno unaprjeduju njihove receptivne jeziéne kompe-
tencije.

ZAKLJUCAK

Analizom relevantne literature i raspravom iznesenom u ovom radu utvrdeno je da stolna
igra uloga Dungeons and Dragons nudi znacajne mogucnosti kada se koristi kao didakticko
sredstvo u poucavanju engleskoga jezika u djecjem crti¢u, odnosno u radu s djecom rane
i predskolske dobi. S obzirom na to da ciljevi usvajanja engleskoga jezika u predskolskom
odgoju i obrazovanju ne obuhvacaju samo usvajanje jezicnih struktura i vokabulara, vec i raz-
voj medukulturne osvijeStenosti, poticanje kognitivnoga razvoja, poveéanje motivacije za na-
stavak ucenja jezika te oblikovanje pozitivnoga stava prema procesu usvajanja jezika, pristup
poucavanju ne bi trebao biti isklju¢ivo usmjeren na jezi¢ne sadrzaje. Dodatna prednost ra-
noga usvajanja engleskoga jezika proizlazi iz ¢injenice da djeca do Seste godine Zivota znatno
lak3e usvajaju nove sadrzaje i jeziCne obrasce.

Buduc¢i da Nacionalni kurikulum za rani i predskolski odgoj i obrazovanje naglasava kako se
strani jezik ne bi trebao poucavati zasebno, ve¢ integrirati u svakodnevne aktivnosti djecjega
vrti¢a, namece se zakljucak da poucavanje engleskoga jezika u predskolskom odgoju i obra-
zovanju treba biti integrirano. Stolne igre uloga, poput igre Dungeons and Dragons, dijele
mnoge karakteristike sa suvremenim metodama i pristupima poucavanju engleskoga jezika
u ranoj i predskolskoj dobi. Kao i metoda CLT, usvajanje engleskoga jezika igrom Dungeons
and Dragons usmjereno je na razvoj komunikacijskih kompetencija djece. Tijekom razvoja
tih kompetencija djeca aktivno koriste prethodno stecena jezi¢na znanja, ¢ime se igra moze
povezatiis metodom poucavanja TBLT. Istodobno, integracija jezi¢nih sadrzaja s drugim pred-
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metnim podrucjima upuduje na sli¢nost s metodom CLIL, u kojoj se strani jezik koristi kao
sredstvo za poucavanije razli¢itih tematskih sadrZaja. NajizraZenija povezanost igre Dungeons
and Dragons moZe se prepoznati u njezinu odnosu prema metodi Storytelling. Pri¢anjem prica
i aktivnim ukljucivanjem djece u narativni kontekst igre odgojitelj u ulozi voditelja igre kon-
tinuirano potice razvoj djecjih vjestina razumijevanja jezi¢nih struktura te prosirivanje voka-
bulara. Dodatna prednost ovakvoga pristupa poucavanju engleskoga jezika jest Cinjenica da
odgojitelj pri tome ne djeluje u ulozi predavaca, veé interakcijom unutar igre podrzava prirod-
ni proces usvajanja jezi¢nih sadrzaja.

Kao mogudi izazov ovakvoga pristupa poucavanju stranoga jezika u dje¢jem vrticu moze se
istaknuti ¢injenica da njegova primjena od odgojitelja zahtijeva visoku razinu kompetencija u
razli¢itim podrucjima, a osobito napredno znanje engleskoga jezika. Usto, provedba ovakvoga
pristupa iziskuje znac¢ajan angazman ne samo tijekom pripreme aktivnosti vec i tijekom nje-
zine izvedbe.

Zaklju¢no, moZe se istaknuto da integracija igre Dungeons and Dragons u proces pouca-
vanjaengleskogajezikaudjecjemvrtiéu, uztemeljitu pripremuodgojitelja, prilagodbuipojedno-
stavljivanje pravila te odabir sadrzaja primjerenih djecjoj dobi i specificnim odgojno-obra-
zovnim ciljevima, omogudéuje integrirani pristup ucenju i usvajanju. Na taj djeci zanimljiv i
prilagoden nacin ona stjeCu nova znanja te aktivno i prirodno usvajaju engleski jezik.



Ivana Moritz, Marko Jakobovié 181
IGRA DUNGEONS AND DRAGONS...

LITERATURA

Aldhanhani, Z. R. (2020). Role-Play Approach in Teaching and Learning English as a Second Language
in Early Childhood Programs. U: W. Zoghbor i T. Alexiou (ur.), Advancing English Language Edu-
cation (str. 91-101). Dubai: Zayed University Press. https://www.researchgate.net/publica-
tion/344112285_Chapter_6_Role-Play_Approach_in_Teaching_and_Learning_English_as_a_Sec-
ond_Language_in_Early_Childhood_Programs.2

Alexiou, T. (2020). Introducing EFL in Preschools: Facts and Fictions. U: W. Zoghbor, T. Alexiou (ur.), Ad-
vancing English Language Education (str. 61-74). Dubai: Zayed University. https://www.research-
gate.net/publication/342570599_Introducing_EFL_in_Preschools_Facts_and_Fictions.

Apel, K., Masterson, J. i Posokhova, I. (2004). Jezik i govor od rodenja do Seste godine: od glasanja i prvih
rijeci do pocetne pismenosti-potpuni vodic za roditelje i odgojitelje. Lekenik: Ostvarenje.

Biedron, A. (2023). The Age Factor and the Critical Period Hypothesis. U Z. Wen i R. L. Sparks; A. Biedron;
M. Feng Teng (ur.), Cognitive Individual Differences in Second Language Acquisition (str. 19-34).
Berlin/Boston: De Gruyter Mouton. http://dx.doi.org/10.1515/9781614514749-002

Bognar, L. i Matijevi¢, M. (2002). Didaktika, Zagreb: Skolska knjiga. http://dx.doi.org/10.1075/Ityl.00003.
but.

Cenoz, J. (2015). Content-based instruction and content and language integrated learning: the same or
different?. Language, Culture and Curriculum, 28 (1), 8—24. http://dx.doi.org/10.1080/07908318.
2014.1000922

Currin, F. H., Cargo, H., Diederich, K., Franzone, N., Hourcade, J. P., Superti Pantoja, L. i Geiger-Lee, J.
(2023). Designing Stories to Inspire Preschoolers’ Creative, Collaborative Roleplay. GoodIT'23:
Proceedings of the 2023 ACM Conference on Information Technology for Social Good, str. 40—47.
http://dx.doi.org/10.1145/3582515.3609516

Devci¢, M. i Fiser, Z. (2023). Uloga multimedije i ucenje stranoga jezika u ranoj i predskolskoj dobi.
Marsonia: ¢asopis za drustvena i humanisticka istraZivanja, 2 (1), 115-121. https://hrcak.srce.hr/
file/434855.

Dujmovi¢, M. (2006). Storytelling as a Method of EFL Teaching. Metodicki obzori, 1 (1), 75-87. https://
hrcak.srce.hr/11514.

Ellis, R. (1994). The Study of Second Language Acquisition. Oxford: Oxford University Press.

Erk, M. i Rucevi¢, S. (2021). Early English language acquisition: how early is early enough?. Suvremena
lingvistika, 47 (92), 141-163. http://dx.doi.org/10.22210/suvlin.2021.092.02

Hakuta, K., Bialystok, E. i Wiley, E. (2003). Critical Evidence: A Test of the Critical-Period Hypothesis for
Second-Language Acquisition. Psychological Science, 14 (1), 31-38. https://doi.org/10.1111/1467-
9280.01415

Karasimos, A. (2021). #LetMeepleTalk: Using board games for EFL preschoolers. Research Papers in Lan-
guage Teaching and Learning, 11 (1), str. 93—103. https://rpltl.eap.gr/images/2021/11-01-093-Kar-
asimos.pdf.

Karlak, M., Varga, R. i Cosi¢, I. (2022). Kompetencije za poucavanje djece rane i predskolske dobi engle-
skom kao stranom jeziku. Strani jezici, 51 (1), 105—126. http://dx.doi.org/10.22210/strjez/51-1/5



182

Struéni rad

Lenneberg, E. H. (1967). Biological Foundations of Language. Hoboken: Wiley.
Martin, J. i Rateliff, J. D. (ur.). (2000). Dungeon Master’s Guide. Washington: Wizards of the Coast.

Martin, J. i Rateliff, J. D. (ur.). (2003). Player’s Handbook: Core Rulebook I v.3.5. Washington: Wizards of
the Coast.

Masoni, L. (2019). Tale, Performance, and Culture in EFL Storytelling with Young Learners. Newcastle
upon Tyne: Cambridge Scholars Publishing.

Mihailovi¢, Lj. (1973). Transformaciona generativna gramatika i ucenje stranog jezika. Strani jezici:
Casopis za primijenjenu lingvistiku, 2 (1), 5-8. https://stranijezici.ffzg.unizg.hr/wp-content/up-
loads/2018/10/sj2_1_str5-8.pdf.

Nacionalni kurikulum za rani i predskolski odgoj i obrazovanje (2015). Narodne novine 5/15. https://
mzom.gov.hr/UserDocsImages/dokumenti/Obrazovanje/Predskolski/Nacionalni%20kuriku-
lum%20za%20rani%20i%20predskolski%200dg0j%20i%200brazovanje%20NN%2005-2015.pdf.

Nilsson, F. (2023). The World of Dungeons & Dragons in the EFL Classroom: A literary study on worldbuild-
ing, mental imagery, immersion and applications of Dungeons & Dragons in the EFL Classroom.
(Diplomski rad). Vaxjo: Linnaeus University. https://Inu.diva-portal.org/smash/get/diva2:1805336/
FULLTEXTO1.pdf.

Pitt, C., Chen, K., Rubin, J., Gibson, D. i Bindman, S. (2023). How Youth Can Build Social and Emotional
Skills With Tabletop Role-Playing Games: Research findings and actionable insights (Foundry10).
Seattle: University of Washington. https://drive.google.com/file/d/1qvXyaKgPg6GaBN7QEug6XY-
j8usQJsrFf/view.

Richards, J. C. (2006). Communicative Language Teaching Today. Cambridge: Cambridge University Press.
https://www.professorjackrichards.com/wp-content/uploads/Richards-Communicative-Language.
pdf.

Sili¢, A. (2007a). Prirodno ucenje stranog (engleskog) jezika djece predskolske dobi. Zagreb: Mali profesor.

Sili¢, A. (2007b). Stvaranje poticajnoga okruzenja u dje¢jemu vrti¢u za komunikaciju na stranome jeziku.
Odgojne znanosti, 9 (2 (14)), 67-84. https://hrcak.srce.hr/21130.

Slunjski, E. (2001). Integrirani predskolski kurikulum: rad djece na projektima. Zagreb: Mali profesor.

Sego, J. (2009). Utjecaj okoline na govorno-komunikacijsku kompetenciju djece; jezi¢ne igre kao poticaj
dje¢jemu govornom razvoju. Govor, 26 (2), 119-149. https://hrcak.srce.hr/file/244957.

Skiljan, D. (1989). Herodotova pri¢a o najstarijem narodu i jeziku. Latina et Graeca, 1 (33), 3-8. https://
hrcak.srce.hr/file/326311.

Willis, J. (1996). A flexible framework for task-based learning: An overview of a task-based framework for
language teaching. U: J. Willis i D. Willis, Challenge and Change in Language Teaching (Handbooks
for the English Classroom) (str. 52—62). Oxford: Heineman.

Youakim, G. (2019). Dungeon Classroom Guide: Using Tabletop Role-Playing Games in the Classroom.
Minneapolis: University of Minnesota (Honors Capstone Projects. 12.). https://digitalcommons.
morris.umn.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1011&context=honors.

Zagal, J. P. i Deterding, S. (2024). Definitions of “Role-playing Games”. U: J. P. Zagal i S. Deterding (ur.),
The Routledge Handbook of Role-Playing Game Studlies (str. 19-51). New York, London: Routledge.



Ivana Moritz, Marko Jakobovié
IGRA DUNGEONS AND DRAGONS...

Dungeons and Dragons as a Tool for Learning English as a
Foreign Language in Preschool Children

Abstract

This paper explores the potential of using the game Dungeons and Dragons as a tool for acquiring English
as a foreign language in preschool children. The starting point is the National Curriculum for Early and
Preschool Education (2015), which emphasizes the importance of an integrated and holistic approach to
language acquisition, involving active child participation and natural learning through play. The paper
also examines the connection between modern methods of teaching English in early childhood education
and the potential of Dungeons and Dragons as a language acquisition tool.

As a form of role-playing, Dungeons and Dragons enables children to engage in narrative situations
that combine rich content with interactive communication tasks. The game promotes the development
of language and communication skills through problem-solving, cooperation, and creative expression.
The paper particularly highlights the importance of adapting the game’s rules and content to suit the
interests and developmental levels of preschool children. This adaptation involves simplifying narratives,
reducing rule complexity, and focusing on activities that support early language acquisition goals. With
appropriately designed modifications, Dungeons and Dragons can offer an innovative and motivating
framework for learning English, allowing children to acquire language through play that is both educa-
tional and enjoyable.

Keywords: English, Dungeons and Dragons, role-playing, early language acquisition
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