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Sazetak

KoriStenje elemenata slicnih igricama u kontekstima koji nisu igrice, obi¢no poznato
kao igrifikacija, sve viSe dobiva na snazi u raznim podrucjima, posebice u obrazovanju.
Ovaj diplomski rad istrazuje podrijetlo, principe i kljuéne elemente igrifikacije te se bavi
njezinom primjenom unutar nastavnih okruzenja, posebno u informatiCkom
obrazovanju. U drugom poglavlju rada razmatra se povijest igrifikacije i objaSnjavaju

njezina temeljna nacela i elemente igre koji se mogu integrirati u obrazovne okvire.

Posebna se pozornost pridaje ulozi igrifikacije u obrazovnim okruzenjima, s
naglaskom na platforme za online u€enje i alate kao $to su Kahoot! i Gimkit. U tre¢em
poglavlju prikazuju se prakticni primjeri igrifikacije u nastavi Informatike, a naredno

poglavlje naglasava prednosti i nedostatke igrifikacije.

Peto poglavlje pruza uvid u istrazivanje i rezultate istrazivanja koje je ukljuCivalo
demografsku analizu ispitanika te vrednovanje njihovih iskustava i perspektiva o
koriStenju igrifikacije u nastavi. Rezultati potvrduju da, iako igrifikacija ima razne
prednosti poput povecanog angaZzmana i motivacije ucCenika, ona takoder nosi
potencijalne nedostatke, ukljucCujuci rizik od povrSnog ucenja i naglasak na nagrade,

a ne na obrazovne ishode.

Klju€ne rijedi: igrifikacija, nastava Informatike, informatika, igra, kahoot



Abstract

The use of game-like elements in non-game contexts, commonly known as
gamification, is gaining traction in various fields, especially in education. This thesis
investigates the origin, principles and key elements of gamification and deals with its
application within the teaching environment, especially in IT education. In the second
chapter, the paper discusses the history of gamification and explains its basic

principles and game elements that can be integrated into educational frameworks.

Particular attention is paid to the role of gamification in educational environments, with
a focus on online learning platforms and tools such as Kahoot! and Gimkit. In the third
chapter, practical examples of gamification in computer science classes are
presented, and below, the advantages and disadvantages of gamification are

emphasized.

The fifth chapter provides an insight into the research and its results, a research was
conducted that included the demographic analysis of the respondents and the
evaluation of their experiences and the perspective of using gamification in teaching.
The results confirm that while gamification has various advantages such as increased
student engagement and motivation, it also carries potential disadvantages, including
the risk of successful learning and a focus on rewards rather than educational

outcomes.

Keywords: gamification, computer science teaching, computer science, game, kahoot



Sadrzaj

i U 1 Vo Yo OO TP UPPRRUSTRPRR 1
P 1= {4} 11 Lol - TP PP 2
2.0, POVI ST igIITIKACITE. e iiieiiie ittt e e e ra e e eaes 2
2.2. NACEIQ IGIIfIKACIIE wvveeeieieeee ettt e e e e s sbe e e e s s abae e e s s baeeeesnsrneeesnes 4
2.3. Elementi igre unutar igrifikacCije .......eeeeeiuieee e 6

R P g1 1] Yol = VI T 1) - V7 USRS 11
3.1. Online platforme i alati Za UCENJE ....ccocuvieeeeeiiee e 11
3.2. Primjeri igrifikacije u nastavi Informatike ..........ccccooveeieriiee i, 15
32,1 KANOOL ettt re e 15
302,20 GIMKIT ettt sttt et ettt et s b b e st e e beesateebeenaee 21

4. Prednosti i nedostatci primjene igrifikacije U Nastavi ......cccceccvveeeiiiiiee i 28
4.1. Prednosti igrifikacije U NastaVvi .......cccuueeeieciiiee e 28
4.2. Nedostaci igrifikacije U NastaVi.......cccueeeieiiiiie e 30
SR O S (= VA1 T - TS PRR 32
5.1. Metodologija iStraZiVanja........ccccccueeeieiiiee et e e e raa e e e 32
5.2. DemMografska @analiza .......oooccuiiiiiiee e e e e e 33
5.3, REZUIAt 1 FASPIAVA ceiiiiiiiee it ecteee ettt e et e e e st e e e s st e e e s s baeeeesabeeeesnnsnneeeennes 35

B. ZAKIJUCAK . ..vvveeeeeeeeeeeiieeeee ettt e e e e e e e e e e e e e a e e e e e e e e e s e tarraaeaeeeeeeaabrraaaeaaeeeaannnnes 47
7. LITEratura..cccc i e 49



1. Uvod

Obrazovni krajolik dozivio je dramati¢nu preobrazbu u posljednjih nekoliko desetljeca,
dijelom zbog napretka tehnologije. Informaticko obrazovanje, koje obuhvaca
poduc€avanje racunalnih znanosti i informacijskih sustava, takoder je dozivjelo priljev
digitalnih alata osmisljenih za prosirenje tradicionalnih pedagoskih metoda. Medu tim
alatima koncept igrifikacije pojavio se kao zna€ajan trend, usmjeren na poboljSanje

iskustava u€enja, motivacije i obrazovnih ishoda.

Igrifikacija, opc¢enito govoreci, odnosi se na koriStenje elemenata dizajna igre u
kontekstima koji nisu igre (Deterding i sur., 2011). U podrucju obrazovanja to uklju€uje
primjenu mehanizama kao $to su bodovi, znacke i plo¢e s najboljim rezultatima kako

bi se stvorilo privlatno okruzenje za ucenje nalik igri (Chia i Hung, 2017).

Igrifikacija uvodi elemente igre i razigranosti u razliite kontekste izvan igre kako bi
ucitelji povecali angazman i potaknuli motivaciju u€enika. Igrifikacija crpi nadahnuce
iz mehanike koja se obi¢no nalazi u igrama, primjerice zaradivanje bodova,
dovrSavanje izazova i otklju¢avanje postignu¢a, o ¢emu ¢ée viSe biti rije¢ u drugom

poglavlju.

lako uporaba igrifikacije u nastavi ima potencijal zna¢ajno poboljSati ishode u€enja

Cineci slozene predmete pristupacnijim, nije bez svojih nedostataka.

U okviru ovog diplomskog rada provedena je anketa kako bi se iz prve ruke prikupila
iskustva vezana uz primjenu tehnika igrifikacije u obrazovnim okruzenjima. Primarni
cili ankete bio je prikupiti i ispitati misljenja nastavnika i ucitelja o ucinkovitosti,
izazovima i ukupnom ucinku Kkoristenja elemenata igrifikacije u ucionici. Podaci

prikupljeni ovom anketom analizirani su i mogu se vidjeti u petom poglavlju.



2. Igrifikacija

Igrifikacija je ,proces dodavanja igara ili elemenata sli¢nih igri ne€emu kako bi se
potaknulo sudjelovanje.“ (Merriam-Webster, 2019). Igrifikacija je viSestruki koncept
koji koristi mehaniku, estetiku i naCin razmisljanja temeljen na igrama kako bi ukljucio
pojedince, motivirao akcije i olakSao ucCenje. U svojoj srzi igrifikacija ima za cil]
iskoristiti intrinziCne i ekstrinziCne motivacije koje igre Cine uvjerljivima, primjenjujuci
te motivacije u kontekstima kao Sto su obrazovanje, zdravstvena skrb, marketing i

organizacijski menadzment (Kapp, 2012).

U svom istrazivanju igrifikacije Kiryakova, Angelova i Yordanova (2014) identificiraju
nekoliko klju¢nih znacajki svojstvenih igrama koje su vazne u procesu igrifikacije. Te
znacajke uklju€uju aktivno sudjelovanje svih korisnika i prisutnost izazova ili zadataka
koji vode korisnike prema postizanju odredenih ciljeva. Dok korisnici rjeSavaju te
zadatke, oni skupljaju bodove, koji zauzvrat odreduju njihov napredak kroz razliCite
razine. Osim toga, znacke se dodjeljuju kao oblik priznanja za postizanje odredenih
radnji. Nadalje, sustav rangiranja Cesto se koristi za kategorizaciju korisnika na temelju

njihovih postignuca.

2.1. Povijest igrifikacije

Sam pojam ,igrifikacija“ skovao je Nick Pelling 2002. godine, ali je dobio znacajnu
popularnost nakon objavljivanja knjige "For the Win: How Game Thinking Can
Revolutionize Your Business" Kevina Werbacha i Dana Huntera 2012 (Werbach i
Hunter, 2012). Pojava interneta i mobilne tehnologije poCetkom 21. stolje¢a pruzila je
potrebne alate za procvat igrifikacije. Tvrtke poput Foursquarea uvele su znacajke
igrifikacije temeljene na lokaciji, kao $to su znacke i ljestvice s najboljim rezultatima,

kako bi angaZirale korisnika (Deterding i sur., 2011).

Pocetak onoga $to sada prepoznajemo kao igrifikaciju moze se pratiti od 1980. godine,
kljucne godine kada je Richard Bartle, istaknuti programer igara i istrazivaC sa
Sveucilista Essex u Engleskoj, angaziran da predvodi razvoj revolucionarnog projekta
poznat kao MUD1 (Khaitova, 2021).



MUD1 je bila dungeon igra za viSe korisnika, koja se temeljila na tekstu i omogucavala
je igraCima da istrazuju virtualni svijet, rjeSavaju zagonetke i komuniciraju s drugim
igraCima. To je takoder bio bitan napredak prema konacnom konceptu igrifikacije,
budu¢i da je projekt postavio temelje za prepoznavanje kooperativne prirode
pojedinaca u okruzenju online igre. Rad Richarda Bartlea i razvoj MUD1 imali su trajan
utjecaj na polje igrifikacije. lako sam MUD1 nije bio igrificirani sustav, njegov utjecaj
na online drustvenu dinamiku i interakciju igraca bio je klju€an. Bartleova taksonomija
tipova igraCa pruzila je temeljni okvir za razumijevanje motivacije korisnika u
igrificiranim sustavima, cCime je omogucen ucinkovitiji i personaliziraniji dizajn
(Christians, 2018).

(NR) British Legends [british-legends.com:27750]

ulti-User Dungeon — MUD1 Version 3E(19)

You are invited to check out Section 9,
our discussion forum for MUD players.

Please direct your brouwser to:
http://wwu.british-legends.com/Forums/S9.htm
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elcome! By what name shall I call you?

Slika 1: Sucelje igre MUD1 (Lunduke, 2022)

Pocetkom 2000-ih pojam ,igrifikacija“ poCeo se pojavljivati kao koncept, signalizirajuci
promjenu u nacinu na koji tvrtke i industrije gledaju na angazman i motivaciju korisnika.
Tijekom tog vremena pojavilo se nekoliko primjera vrijednih paznje, ukljuujudi
Microsoftov sustav Postignu¢a na Xboxu 360 i integraciju elemenata sli¢nih igricama
u programe vjernosti. Pokrenut 2005. godine, ovaj je sustav nagradivao igrace

virtualnim znackama ili trofejima za postizanje odredenih zadataka u igri ili prekretnica.



Ta su postignuca Cesto bila povezana s izazovima koji su poticali igrace da istraZuju
razliCite aspekte igre, kao Sto su dovrSavanje razina, postizanje visokih rezultata ili
otkrivanje skrivenih tajni. Pruzajuéi osjecaj postignuca i strukturu usmjerenu na cilj,

korisnijim izvan narativa igre (Azmi i Singh, 2015).

Achievements

Slika 2: Prikaz postignuca (Lifewire, 2021)

Ovi rani primjeri igrifikacije pokazali su potencijal primjene mehanike i dinamike igre
izvan tradicionalnih konteksta igranja. Kako je tehnologija napredovala i kako je
koncept igrifikacije dobivao na snazi, tvrtke, edukatori i organizacije u raznim
podrucjima nastavljaju istrazivati Sire primjene igrifikacije, koriste¢i navedena temeljna

nacCela za angaziranje i motiviranje korisnika na nove i inovativne nacine.

2.2. Nacela igrifikacije

Igrifikacija koristi urodenu ljudsku sklonost prema igri i natjecanju, pretvarajuci obi¢ne
zadatke u uzbudljiva iskustva koja poti€u Zeljeno ponaSanje. Igrifikacija koristi
elemente igre, a za kreiranje igre koristi se MDA model. MDA model sastoji se od triju

glavnih elemenata: mehanike, dinamike i estetike (Kim, 2015).



.Mehanika se odnosi na razliCite radnje, ponasanja i kontrolne mehanizme koji se daju
igraCu unutar konteksta igre!“ (vlastiti prijevod) (Kim, 2015: 18). Mehanika moze
ukljuCivati elemente poput kontrole kretanja, borbenih sustava, upravljanja resursima
i bilo kojih drugih pravila koja definiraju funkcioniranje svijeta igre. Prema Kim (2015),
mehanika kartaskih igara ukljuCuje mijeSanje, uzimanje Stihova i kladenje, iz Cega se

moze pojaviti dinamika poput blefiranja.

Dinamike su principi samog dizajna igre koji stvaraju estetski dozivljaj. ,Dinamika je
povezana s kontekstom igre, ograniCenjima, izborima, Sansama, posljedicama,
zavrSetkom, nastavkom, natjecanjem i suradnjom?“ (vlastiti prijevod) (Kusuma i sur.,
2018: 387). One predstavljaju nacin na koji igraci stupaju u interakciju s mehanikom,
kako kombiniraju razliCite mehanike za stvaranje strategija ili iskustva igranja. Neki su

od primjera dinamike u igri ,vremenski pritisak i protivnicka igra“ (Kim, 2015).

Estetika se odnosi na emocionalne i psiholoSkes reakcije koje igraci imaju dok se bave
mehanikom i dinamikom igre. Estetika je oblikovana kombinacijom mehanike i
dinamike te mozZe obuhvatiti osje¢aje poput izazova, uzbudenja, uronjenosti,
frustracije, postignuca i viSe (Robson i sur., 2015). Prema Kim (2015), estetski aspekt
izrazavanja u igri potiCe se interaktivnim elementima koji motiviraju pojedinacne igraCe
da daju svoj poseban doprinos. Ovi elementi mogu uklju€ivati sustave za nabavu,
izradu ili dobivanje predmeta u igri, kao i alate za dizajniranje, modificiranje i razmjenu

razina ili okruzenja.

MDA model naglaSsava medusobno povezanu prirodu elemenata igrifikacije
(mehanike, dinamike i estetike) (slika 3) i pokazuje kako se ti elementi mogu
kombinirati za stvaranje i poboljSanje sveukupnog igra¢evog iskustva (Robson i sur.,
2015).

! Tekst u originalu: ,Mechanics refers to the various actions, behaviors, and control mechanisms afforded to the
player within a game context” (Kim, 2015: 18).

2 Tekst u originalu: ,,Dynamics are related to the game’s context, constraints, choices, chance, consequences,
completion, continuation, competition, and cooperation” (Kusuma i sur., 2018: 387)



I\/Iehanike

radnje, ponasanja i
kontrolni mehanizmi

Estetike < > Dinamike

emocionalne i psiholoske ponasanije igraca
reakcije

Slika 3: Povezanost elemenata igrifikacije u MDA modelu (viastita izrada prema Robson i
sur. (2015))

2.3. Elementi igre unutar igrifikacije

U danasnjem dinamiénom krajoliku tehnologije i angazmana korisnika, integracija
elemenata igrifikacije pojavila se kao snazna strategija za poboljSanje sudjelovanja,
motivacije i interakcije u razli€itim kontekstima. Igrifikacija, umjetnost ubacivanja
mehanike nalik igri u scenarije izvan igre, uvodi novi pristup poticanju angazmana
korisnika dodirivanjem intrinzicnih ljudskih Zelja za postignuéem, priznanjem i
napredovanjem. Prema Garcia-Iruela i Hijon-Neira (2020), ne postoji jasno definiran
skup elemenata igara u igrifikaciji, ali istrazivanja ¢esto pokazuju na mehanike koje
pronalazimo u igrama. Istrazivanja navode da su bodovi, razine, ljestvice s najboljim
rezultatima i znacke elementi igre koji se najviSe koriste u igrifikaciji (Faiella i Ricciardi,
2015).

Nagrade (eng. awards) kljuéna su komponenta igrifikacije, sluze kao poticaji za
motiviranje i uklju€ivanje korisnika u razliite aktivnosti. Nagrade se u igrifikaciji mogu
kategorizirati u razliCite vrste: ekstrinzicne nagrade (eng. extrinsic rewards) i
intrinziCne nagrade (eng. intrinsic rewards) (Deci, Koestner i Ryan, 1999; Ryan i Deci,
2000). Ekstrinzicne nagrade vanjski su poticaji kao $to su bodovi, znacke ili razine
(Deci, Koestner i Ryan, 1999). Odnose se na pogodnosti koje se daju igraima kako
bi se motiviralo njihovo sudjelovanje, angazman ili uginak. Cesto ih je lakSe

implementirati, ali nude samo kratkoro€ni angazman (Deterding i sur., 2011).



IntrinziCne nagrade nude unutarnje zadovoljstvo i obi¢no su odrzivije za dugoro¢ni
angazman. Mogu ukljucivati radost svladavanja nove vjestine ili uzbudenje rjeSavanja
slozenog problema (Ryan i Deci, 2000). Intrinzitne nagrade izazivaju osjecéa;j
postignuca koji se stjeCe svladavanjem nove vjestine ili ispunjavanjem izazova (Deci i
Ryan, 2000), zadovoljstvo koje proizlazi iz kontrole nad vlastitim postupcima i

odlukama te osjeéaj povezanosti s drugima.

Bodovi ili bodovi iskustva (eng. points/experience points) sluze kao numericki prikaz
postignuca i Cesto se koriste za vodenje rezultata. Jedna od primarnih funkcija bodova
jest pruzanje trenutne povratne informacije korisnicima. Kada pojedinac uspjesSno
obavi zadatak ili postigne odredeni cilj, nagrada u bodovima sluzi kao neposredan
pokazatelj uspjeha. Ovakva povratna informacija pomaze korisnicima da razumiju
koliko im dobro ide u stvarnom vremenu i moze motivirati daljnji angazman (Kapp,
2012). Bodovi djeluju i kao motivacija. Skupljanje bodova mozZe stvoriti osjeca;j
postignuca i potaknuti Zelju pojedinca da nastavi sudjelovati. U kontekstima u kojima
se potiCe drustvena interakcija ili natjecanje bodovi dodaju natjecateljski sloj.
Usporedujuci ukupne bodove, korisnici mogu procijeniti svoju izvedbu u odnosu na
one svojih kolega, sto moze potaknuti neke pojedince da teZze poboljSanju (Garcia-
Iruela i Hijon-Neira, 2020).

Znacke (eng. badges) (slika 4) vizualni su znakovi postignuca koje korisnici mogu
zaraditi ispunjavanjem odredenih zadataka ili postizanjem odredenih prekretnica.
Prema Kapp (2012), znacke su fleksibilan i mo¢an element igrifikacije koji se moze
prilagoditi tako da odgovara Sirokom rasponu konteksta i cilieva. ,Daju nam nesto
¢emu tezimo i poti¢u nas da slijedimo ciljeve, istraZzujemo i prevladavamo prepreke3*
(vlastiti prijevod) (Harry, 2022). Kapp smatra da ti elementi sluZe i kao vanjski i kao
unutarnji motivatori; ekstrinzi€ni jer uklju€uju vanjske nagrade, a intrinzi¢ni zato Sto
mogu predstavljati postignuce koje ima smisla za uCenika. Znacke, prema Kappu,
mogu biti osobito u€inkovite kada su uskladene s odredenim ciljevima ucenja i kada

oznacavaju vjestine ili kompetencije iz stvarnog svijeta. One mogu posluziti kao oblik

3 Tekst u originalu: ,They give us something to aim for and encourage us to pursue objectives, and explore and
overcome obstacles” (Harry, 2022).



»Skelnog“ u€enja, pruzajuci u€enicima strukturirani put za postizanje slozenijih ciljeva
(Kapp, 2012).

0-40 POINTS 50-70 POINTS 80-100 POINTS

Slika 4: Prikaz znacki za odredeni broja bodova (Malamed, 2012)

Razine (eng. levels) sluze kao nacin strukturiranja napretka i angazmana korisnika na
hijerarhijski naCin. Razine rasclanjuju dugorocni cilj na manje, dostizne prekretnice i
unose sve vecu tezinu ili slozenost kako korisnik napreduje (Mekler i sur., 2013). Uz
razine spominju se i bodovi iskustva (XP) (eng. experience points). Bodovi iskustva
sluze kako bi se nagradila vjernost za igranje igrice i napredovanje po razinama.
Dodjeljuju se za zavrSavanje odredenih zadataka, savladavanje prepreka i drugih
protivnika te za prelazak s jedne razine na drugu (Kapp, 2012). Bodovi iskustva i razine
izravno su povezani. Bodovi iskustva poveéavaju se s vremenom; kako igrac izvrSava
zadatke, njegovi bodovi iskustva rastu. Povezano s tim, svaka razina ima odredeni
broj bodova koji predstavljaju cilj. Nakon Sto igra€ postigne odredeni cilj, prelazi na

viSu razinu (Harry, 2022).



Points mean Progress!

679
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Slika 5: Primjer prikaza dovrSenosti razine pomocu bodova iskustva XP (Moodle, 2022)

Ljestvica s najboljim rezultatima (eng. leaderboard) element je koji se ¢esto koristi za
poticanje natjecanja, motiviranje performansi i povecanje angazmana korisnika
(Hamari, Koivisto i Sarsa, 2014). Prema Deterding i sur. (2011), ljestvica s najboljim
rezultatima sustav je rangiranja koji prikazuje pojedinacne ili timske rezultate, cesto u
stvarnom vremenu, kako bi se pruzila komparativha procjena uspjeha unutar
odredene igre, zadatka ili skupa aktivnosti. Jedan od najistaknutijih u€inaka ljestvica s

najboljim rezultatima njihova je sposobnost da djeluju kao motivacijski pokretaci.

Ljestvice s najboljim rezultatima poti€u sudionike da teZe izvrsnosti u ciljanim
aktivnostima (Hamari, Koivisto i Sarsa, 2014). Unato¢ tomu, za igrae koji su nize
rangirani na ploci, vidljiva razlika u u€inku moze dovesti do stresa, obeshrabrenja i
smanjene zelje za sudjelovanjem (Nicholson, 2015). Nadalje, postoiji rizik od poticanja
nepozeljnih ponasanja kao $to su varanije ili igranje sustava samo da bi se popeli na
liestvicu najboljih. Mjerila uspjeha trebaju biti jasno priopéena kako bi se izbjegla
zabuna i nepovjerenje.

lako se velik dio postojece literature usredotoCuje na opce poznate elemente igara,
postoje dodatni elementi o kojima se u istrazivanjima ne raspravlja tako Siroko, a

moguce ih je vidjeti u tablici 1.



Tablica 1: Dodatni elementi igara (vlastita izrada)

Elementi igara

Opis

izazovi i misije

specifiCni zadaci ili aktivnosti koje igraci

moraju izvrsiti

avatari

prilagodljivi prikazi igraca unutar igre

trake napretka

vizualni indikatori koji pokazuju koliko je
igraC blizu dovrSetka zadatka ili

postizanja razine

vremenski ogranicene aktivnosti

zadaci koji moraju biti dovrSeni unutar

postavljenog vremenskog okvira

virtualni novac koji se moze koristiti za

kupnju predmeta ili sposobnosti unutar

valuta u igri
igre
posljedice za neto¢ne radnje ili
kazne pogreske, kao $to je gubitak bodova ili
sposobnosti
posebne sposobnosti koje daju
power-ups

privremene prednosti

sadrzaj koji se moZze otkljucati

sadrzaj koji postaje dostupan nakon
dovrSetka odredenih zadataka ili

postizanja odredene razine
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3. Igrifikacija u nastavi

Igrifikacija se razlikuje od ucenja temeljenog na igrama. Potonje uklju€uje koriStenje
cjelovitin igara za postizanje specificnih ishoda uc€enja, dok igrifikacija integrira
pojedinaCne elemente igre u postojece platforme za ucenje (Caponetto i sur., 2014).
Ova razlika naglasava funkcionalnost i prilagodljivost igrifikacije, €ineci je privlacnim

pristupom za nastavnike, ucitelje i profesore.

Implementacija igrifikacije u obrazovnom okruzenju ne zahtijeva nuzno vrhunsku
tehnologiju ili specijaliziranu opremu, ali razina sofisticiranosti moze varirati ovisno o
specificnim ciljevima, koristenim platformama i opsegu namjeravane igrifikacije.
Odredena bitna oprema postaje klju¢na kako bi se osiguralo ucinkovito izvodenje
nastave. Najvaznija oprema su rac¢unala ili prijenosna ra¢unala, koja uciteljima sluze
kao primarni alati za stvaranje sadrzaja. Jednako je vazna stabilna internetska veza,
univerzalni preduvjet za pristup vecini igrificiranih platformi i digitalnih resursa. Za
interaktivni angazman u ucionici su neophodni projektor ili interaktivna pametna ploca,
olakSavajuc¢i kolektivno vizualno iskustvo koje poboljSava sudjelovanje i fokus.
Dodatno, nabava odgovarajuceg softvera ili platforme postaje klju¢na, bilo da se radi
o besplatnoj aplikaciji dizajniranoj za osnovne obrazovne potrebe ili specijaliziranijem
softveru. Stoga ove kljuCne komponente postavljaju temeljnu infrastrukturu potrebnu
za uspjesno ukljucivanje igrifikacije u obrazovno okruzenje. U nastavku slijedi prikaz
razli€itih platforma za uc€enje koje su ucinkovito koristile igrifikaciju za poboljSanje

obrazovnog iskustva.

3.1. Online platforme i alati za u€enje

U eri kojom dominiraju digitalne tehnologije koristenje alata i programa za igrifikaciju
postalo je zna€ajno. Uklju€ivanjem elemenata igre kao $to su bodovi, izazovi, nagrade
i ploCe s rezultatima ucitelji i nastavnici nastoje obogatiti u€ioni¢ko okruzenje, €inedi
ga zabavnim i poticajnim. Ovi digitalni alati kreCu se od aplikacija za kvizove kao $to
su Kahoot i Quizizz, aplikacija za u€enje programiranja kao sto je Scratch pa sve do
sveobuhvatnih platformi kao Sto je Classcraft, koje mogu transformirati cijeli kurikulum

u iskustvo nalik igrici. Ti alati i platforme sluze i razli¢itim stilovima ucenja, promicudi
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ne samo pamcéenje napamet vec i kriticko razmisljanje, suradnju i vjestine rjeSavanja

problema u stvarnom svijetu.

Kahoot je platforma za ucenje temeljena na igrama, koja se brzo pojavila kao moc¢an
alat u svijetu obrazovanja, a sluzi za poticanje angazmana i aktivhog ucenja u

obrazovaniju.

U Kahoot mreznoj aplikaciji edukatori mogu kreirati kvizove koji su poznati kao
.Kkahoots®, obi€no su to kvizovi s viSestrukim izborom koje edukatori mogu kreirati sami
ili odabrati iz Siroke biblioteke vec postojeéih opcija (Kahoot!, 2013). Ovi su kvizovi
prikazani na pametnoj ploci ili pomocu projektora, a u€enici mogu sudjelovati koristeci
mobilne uredaje ili raCunala za unos svojih odgovora u stvarnom vremenu. Ta
interakcija u stvarnom vremenu promice aktivno okruzenje za u€enje u kojem ucenici
nisu samo pasivni primatelji informacija, ve¢ postaju aktivni sudionici. Kahoot koristi
viSe elemenata igara, a jedan je od njih ljestvica s najboljim rezultatima u stvarnom
vremenu i kao takav ima potencijal potaknuti sudjelovanje ucCenika. Takoder, sustav je
temeljen na bodovima koji se ne dodjeljuju samo za toCne odgovore, vec i za brzinu

kojom se odgovor podnosi, $to pruza dodatnu razinu uzbudenja.

Scratch je platforma za vizualno programiranje koja korisnicima omogucuje stvaranje
interaktivnih pri€¢a, igara i animacija, Sto ga Cini idealnim kandidatom za igrifikaciju u
obrazovnim okruzenjima. ,Scratch promi€e raCunalno razmiSljanje i vjestine
rieSavanja problema, kreativho poucCavanje i uCenje, samoizrazavanje i suradnju i
pravednost u racunalstvu*“ (Scratch Foundation, 2019: 1). Scratch ukljucuje razliCite
elemente igrifikacije, primjerice korisniCko sucCelje, sustav nagradivanja, znacke i
element zajednice koji se moze iskoristiti kako bi se obrazovno iskustvo ucinilo
privlacnijim. Bodovi se mogu zaraditi dovrSavanjem projekata ili sudjelovanjem u
raspravama u zajednici, djelujuci i kao nagrada i kao oblik drustvenog priznanja.
Virtualne znacke u Scratchu imaju slicnu funkciju, nudeci vrhunske nagrade koje
potvrduju trud i postignuca korisnika. Sucelje prilagodeno korisniku u Scratchu nalikuje

izgledu igre s blokovima kodova koji se mogu povlaciti, s privlanim vizualnim

4 Tekst u originalu: ,,Scratch promotes computational thinking and problem solving skills; creative teaching and
learning; self-expression and collaboration; and equity in computing” (Scratch Foundation, 2019: 1).
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prikazima i interaktivnim povratnim informacijama, smanjujuci pocetno zastraSivanje
Cesto povezano s uCenjem programiranja. Nadalje, Scratch nudi znaCajke poput
,haprtnjace“. ,Naprtnjaca je dio u kojem mozete spremiti i ponovno upotrijebiti
algoritam ili logiku za isti ili drugi projekt>™ (Chatterjee, 2022: 1). Sli¢na je sustavu
inventara u videoigrama, povecavajuci kontrolu i zadovoljstvo korisnika, $to su vazni

aspekti igrifikacije.

Classcraft je moc¢an alat za igrifikaciju dizajniran za promicanje angaZzmana, motivacije
i aktivnog u€enja u obrazovnim okruzenjima. Classcraft koristi elemente poput
iskustvenih bodova (eng. experience points, skraceno XP), bodova zdravlja (eng.
health points, skraceno HP) te svojim ,bitkama Sefova“ (eng. boss battles) oponasa
popularne online igre za vie igraca. Unutar Classcrafta koristi se sustav nagradivanja
i kaznjavanja. UCenici zaraduju iskustvene bodove za pozitivne radnje kao Sto su
aktivno sudjelovanje, predaja zadatka na vrijeme ili pomoc¢ kolegi iz razreda. ,Kada
uCenici pokazuju pozitivno ponasSanje u Skoli, njihovi ucitelji ih mogu nagraditi
bodovima iskustva. Stjecanjem dovoljnog broja iskustvenih bodova ucenici napreduju
na slijedec¢u razinu, $to je za njih nesto jako vazno!®“ (Classcraft.com, 2019: 1).
Suprotno tome, oni gube zdravstvene bodove zbog nepozZeljnih ponasanja poput
kasnjenja ili zaboravljanja domacée zadace (Classcraft.com, 2019). Element ,bitke
Sefova“ nacinjen je od kvizova koje su kreirali edukatori. Bitke su vrlo interaktivne i
suradnicke jer u€enici moraju raditi zajedno kako bi porazili Sefa to¢nim odgovaranjem

na pitanja.

Ucitelji i edukatori moraju biti oprezni pri implementaciji igrifikacije, trebaju osigurati da
naglasak ostane na ciljevima uc€enja, a ne samo na igri. Kriticari su primijetili da bi loSe
provedena igrifikacija mogla dovesti do vanjske motivacije koja potkopava intrinzi¢nu
radost u€enja (Nicholson, 2015). Svaka uspjeSna provedba zahtijeva pedagoski uvid
i planiranje kako bi se osiguralo da su elementi igrifikacije uskladeni s obrazovnim

ishodima.

5 Tekst u originalu: ,,A backpack is a section where you can save and reuse an algorithm or logic for the same or
a different project” (Chatterjee, 2022: 1).

6 Tekst u originalu: ,When students display positive behaviors in school, their teachers may reward them with
Experience Points. By gaining enough Experience Points, students level up, which is something really important
for them!“ (Classcraft.com, 2019: 1)
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lako prethodna rasprava ne obuhvaéa sve dostupne alate i platforme, u nastavku

tablica 2. ukljuCuje dodatne alate i platforme, njihove funkcije i elemente igrifikacije

koje uklju€uju.

Tablica 2: Dodatni alati i platforme za ucenje (viastita izrada)

Alat

Opis i elementi

Actionbound

Aplikacija za lov na zlato koja koristi
elemente kao $to su bodovi, znacke i

povratne informacije.

Gimkit

Platforma za u€enje temeljena na online
kvizu koja ukljuCuje elemente kao Sto su

bodovi i ljestvice s najboljim rezultatima.

Plickers

Alat za anketiranje u ucionici koji
ukljuc€uje elemente kao $to su povratne

informacije i bodovi.

Blooket

Platforma za ucenje temeljena na online
kvizu koja ukljuCuje elemente kao Sto su
bodovi, znacke i ljestvice s najboljim

rezultatima.

Bamboozle

Platforma za ucenje koja se temelji na
igricama. UCcitelji mogu kreirati igre ili
koristiti igre koje su izradili drugi

nastavnici.
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3.2. Primjeri igrifikacije u nastavi Informatike

Koncept igrifikacije ili primjena elemenata sli¢nih igri u kontekstima koji nisu igre, sve
se viSe prepoznaje unutar sustava obrazovanja. U podrucju informati¢kog
obrazovanja integracija igrifikacije bila je posebno vrijedna paZnje, s obzirom na
inherentnu uskladenost predmeta s tehnologijom i digitalnim platformama. Cilj je ovog
poglavlja prikazati konkretne primjere kako se igrifikacija ucinkovito koristi za
poboljSanje iskustva u€enja Informatike. Primjeri o kojima ¢e se raspravljati u ovom
odjeljku krecu se od jednostavnih aktivnosti u ucionici do slozenih, viSeslojnih

obrazovnih platformi posebno dizajniranih za informaticko obrazovanje.

3.2.1. Kahoot!

Nastavne jedinice i sadrzaji preuzeti su iz udzbenika #mojportal7 iz nastavnog
predmeta Informatika, a nakladnik je Skolska knjiga (eSfera, n.d.). Aktivnosti o kojima
se u nastavku govori posebno su osmisljene za nastavnu jedinicu ,Sigurnost i suradnja

voegg

na mrezi“. Aktivnost je planirana za zavrSni dio sata kao provjera usvojenog znanja.

Kahoot je interaktivna platforma za ucenje temeljena na igrama i kvizovima koja je
stekla Siroku popularnost u obrazovnim okruzenjima zbog svoje sposobnosti da ukljuci
ucCenike i omoguci povratne informacije u stvarnom vremenu. Kako bi koristili Kahoot
u ucionici, ucitelji prvo moraju stvoriti raun na mreznoj stranici Kahoot. Nakon $to se
registriraju, ucitelji mogu osmisliti vlastite kvizove ili birati iz ogromne biblioteke
unaprijed napravljenih kvizova koji su uskladeni s njihovim godisnjim izvedbenim

kurikulumom.

UCitelj izraduje Kahoot kviz kako bi ucenici ponovili klju€ne pojmove iz nastavne
jedinice ,Sigurnost i suradnja na mrezi". Nakon izrade i pripreme kviz je bio spreman
za uporabu u nastavi. Klikom na Start otvorio se novi prozor, dopustajuci ucitelju da
odabere izmedu Klasi¢nog nacina i Timskog nacina, od kojih svaki nudi razli€itu

dinamiku za angaZman u ucionici (slika 6).
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Sigurnost na mrezi

Play with up to m players

Presenter-led modes @

Classic mode Team mode

Slika 6: Odabir nacina igre (Kahoot!, 2023)

Nakon pokretanja kviza generiran je 6-znamenkasti kod i prikazan u€enicima, od kojih
se zatim traZilo da unesu kod za pristup kvizu. Nakon unosa 6-znamenkastog koda
uCenicima se pojavio novi prozor u kojem su bili pozvani da unesu nadimak za

koriStenje tijekom igre (slika 7).

Slika 7: Odabir nadimka (Kahoot!, 2023)

Nakon Sto su u€enici uspjesno usli u kviz pomoc¢u dobivenog koda, bili su usmjereni
na privremeni zaslon dizajniran za prilagodbu i angazman. Tijekom ovog razdoblja
Cekanja uc€enici imaju priliku odabrati avatar koji ¢e ih predstavljati u kvizu. Ta znacCajka
omogucuje personalizirani dodir, nudedi niz likova i dodataka za odabir. Navedena
faza prilagodbe sluzi kao zanimljiva dodatna aktivnost dok uc€enici Cekaju da se njihovi
vrSnjaci pridruze kvizu i da ucitelj zapocne igru. Ne samo da zaokuplja uenike veé

iskustvu kviza dodaje dodatni sloj interaktivnosti i personalizacije. (slika 8).
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Slika 8: Odabir likova i dodataka (Kahoot!, 2023)

Kada ucitelj pokrene kviz, koji se obi¢no prikazuje na pametnoj ploci u ucionici za

zajednicko gledanje, pitanja su, zajedno s predlozenim odgovorima vidljiva svim

ucenicima na srediSnjem zaslonu (slika 9).

Slika 9: Pitanje s predloZzenim odgovorima (Kahoot!, 2023)

Istovremeno svaki uCenik komunicira svojim vlastitim uredajem, koji predstavlja
pojednostavljeno sucelje dizajnirano za brze odgovore. Na svojim pojedinacnim
zaslonima ucenici ne vide cijeli tekst pitanja ili ponudene odgovore. Umjesto toga, vide

ikone geometrijskih figura kao Sto su kvadrati, krugovi ili trokuti koje odgovaraju
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ponudenim odgovorima. Ove geometrijske ikone takoder su prikazane pokraj svakog
odgovora na pametnoj ploc€i, sluze¢i kao vizualni vodi¢ u€enicima da usklade svoje
odabire na vlastitim uredajima. Ta postavka omogucuje pojednostavljeno, interaktivno

iskustvo koje kombinira kolektivni angazman putem pametne ploce s individualnim

sudjelovanjem putem osobnih uredaja (slika 10).

Q) ruac ' ‘ T —3
Slika 10: Odabir odgovora (Kahoot!, 2023)

Nakon podnoSenja odgovora, studenti odmah dobivaju povratne informacije na svojim
individualnim zaslonima. Ako je odgovor toCan, na ekranu se prikazuje broj bodova
zaradenih za to odredeno pitanje (slika 11).

Correct

@

Answer Streak @

+ 590

You're on the podium!

Slika 11: Prikaz informacije o toénom odgovoru (Kahoot!, 2023)
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Zbroj bodova Cesto je kombinacija osnovnih bodova za toan odgovor i dodatnih
bodova koji se dodjeljuju za brzinu kojom je odgovor poslan. Ovaj mehanizam
povratnih informacija u stvarnom vremenu sluzi za ja¢anje ispravnog razumijevanja i
potiCe brze i toCne odgovore. Istovremeno na zajednickom zaslonu otkriva se toCan
odgovor za dobrobit cijelog razreda. To osigurava da ¢ak i oni koji su mozda odgovorili
netoCno budu obavijeSteni o to¢nim informacijama, Sto pridonosi obrazovnoj
vrijednosti kviza. Nakon otkrivanja to¢nog odgovora na zajedniCkom se zaslonu
prikazuje tablica s rezultatima, koja daje prikaz uspjesnosti uCenika do tog trenutka.
Tablica rezultata iskustvu ucenja dodaje natjecateljski element, dodatno zaokuplja

ucenike i poti€e sudjelovanje (slika 12).

p—p | | l
@ Patak

Slika 12: Trenutacna ljestvica s najboljim rezultatima (Kahoot!, 2023)

Po zavrSetku kviza na zajedni¢kom ekranu prikazuju se nadimci triju najboljih izvodaca

koji su se istaknuli i toénim odgovorima i brzinom (slika 13).

. : © . L w0 Y s

- ~

Slika 13: Konacna ljestvica najboljih (Kahoot!, 2023)
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Ovo javno priznanje sluZi kao oblik vanjske motivacije, nagradujuci u€enike s visokim
uCinkom i potiCuéi natjecateljski angazman u buducim kvizovima. Istovremeno se
kratka anketa pojavljuje na pojedinatnom uredaju svakog ucenika, osmislijena za
prikupljanje trenutnih povratnih informacija za nastavnika. Anketa se obi¢no sastoji od
pitanja poput Kako ocjenjujete ovaj Kahoot?, Jeste li neSto naucili?, Preporucujete li
ga? i Recite nam kako se osjecate (slika 14).

Feedback

How do you rate this kahoot?

8 2 2 2

Did you learn something?

00

Do you recommend it?

00

Tell us how you feel

©C0®

Slika 14: Anketa na kraju kviza (Kahoot!, 2023)

Cilj je navedenih pitanja obuhvatiti i obrazovnu vrijednost i emocionalni u€inak kviza,
pruzajuéi ucitelju viSestrano razumijevanje njegove ucinkovitosti. Nakon $to ucenici
dostave svoje povratne informacije, nastavnik ima opciju pregledati te podatke
privatno nakon predavanja. Osim privatne evaluacije, nastavnik moze odluciti podijeliti
ukupne povratne informacije s razredom, bilo da proslavi uspjehe ili da raspravlja o
podrucjima za poboljSanje. Ovaj element povratnih informacija ne samo da pruza
vrijedne uvide za nastavnika ve¢ ima za cilj osnaziti u€enike dajuci im glas u procjeni

vlastitog iskustva ucenja.
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3.2.2. Gimkit

Nastavne jedinice i sadrzaji preuzeti su iz udzbenika e-SVIJET 3 iz nastavnog
predmeta Informatike, a nakladnik je Skolska knjiga (eSfera, n.d.). Aktivnosti o kojima
se govori u nastavku posebno su osmisljene za nastavnu jedinicu Internetski bonton.

Aktivnost je planirana za zavrsni dio sata kao provjera usvojenog znanja.

Gimkit, platforma za uclenje temeljena na igricama dizajnirana je za poticanje
interaktivnih i dinamicnih okruzenja za uc€enje. Za razliku od tradicionalnih platformi
temeljenih na kvizu, Gimkit ukljuCuje elemente strategije i ekonomije, omogucujuci
uCenicima da zarade virtualnu valutu to¢nim odgovorima, koju zatim mogu Koristiti za

kupnju pojacanja ili prednosti u igri.

Dok se obrazovne institucije nastavljaju prilagodavati digitalnom dobu, Gimkit nudi
obecavajuci put za povecCanje angazmana ucenika i ishoda ucenja, pod uvjetom da se
koristi promi$ljeno i strateSki. Stoga ugradnja Gimkita u ucionicu sluzi kao visestruki
obrazovni alat koji kombinira elemente procjene, angazmana i trenutne povratne
informacije kako bi stvorio dinamiéno okruzZenje za ucenje koje je u skladu sa

suvremenim obrazovnim teorijama i praksama.
U sucelju platforme ucitelj ima mogucnost kreiranja kvizova koji mogu sadrzavati ili

pitanja s viSestrukim izborom ili tekstualne odgovore (slika 15). Jednom stvoreni,

kvizovi se spremaju na uciteljev racun za buducu upotrebu.
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© Multiple Choice Text Input

Question

Je li uredu podijeliti tudu objavu bez davanja zasluga?

] Add Photo & Add Audio fx Add Equation

Answers

Ne, vazno je odati priznanje

Da, nakon $to je na internetu, javno je viasni$tvo

Samo ako je objava smijeSna

Ovisi o platformi

Slika 15: Kreiranje kviza na platformi Gimkit (Gimkit, 2019)

Prilikom pokretanja igre na Gimkitu ucitelju se na izbor nudi niz naina igre, od kojih
svaki nudi jedinstveni scenarij (slika 16). Ta fleksibilnost omogucuje uciteljima da
prilagode iskustvo kviza specificnim potrebama i dinamici svoje ucionice. Za potrebe
ovog primjera razmotrimo nacin Snowbrawl. U Snowbrawlu kviz se pretvara u
interaktivnu bitku u kojoj u€enici to¢nim odgovaranjem na pitanja zaraduju virtualne

grude snijega, koje se zatim mogu ,ispaliti' na druge igrace unutar igre. Cilj nije samo
to¢no odgovoriti na pitanja ve¢ i strateski ciljati vrSnjake kako bi akumulirali ,nokaute®.
Igra€ s najviSe nokauta na kraju igre proglasava se pobjednikom. Ovaj oblik kviza
mogao bi teoretski dodati element strategije i natjecanja, potencijalno angazirajuci
ucenike ne samo na kognitivnoj razini pri odgovaranju na pitanja, ve¢ i na socijalnoj i

strateskoj razini kroz komunikaciju s vrSnjacima.
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Continue
Look for cover or join the battle in an epic snowball fight!
Learn more

EXCrTING QUICK GAME

WELCOME TO GIMKIT!

.‘ >

TRUST NO ONE

ONE WAY OUT CcLAsSIC

2D MODES

Slika 16: Odabir nacina igre na platformi Gimkit (Gimkit, 2019)

Nakon pokretanja igre ucitelj dobiva 6-znamenkasti kod koji u€enicima sluzi kao ulaz
za igricu. Taj se kod obicno prikazuje na zajedniCkom zaslonu, poput pametne plocCe
ili se na drugi nacin priop¢ava uc€enicima. Ovim kodom uc&enici se mogu pridruziti igri
sa svojih osobnih raCunala ili mobilnih uredaja (slika 17). Nakon $to ucitelj potvrdi da
su se ucenici pridruzili, zapocinje igru, ¢ime se aktiviraju pitanja kviza i svi posebni
nacini igre. Vazno je da Gimkit nudi znaCajku koja se prilagodava kasnim
pridruzivanjima. U itelj moZe aktivirati opciju kako bi omogucio ucenicima koji se u
pocCetku nisu pridruzili igri da udu ¢ak i nakon $to je pocela. Time se osigurava da svaki
ucenik ima priliku sudjelovati i uciti, bez obzira na to je li se mogao pridruziti igri na
njezinu poCetku. Ta je znaCajka osobito korisna u razliCitim u€ionicama gdje se ucenici

mogu susresti s raznim ometanjima ili tehni¢kim problemima.

GIMKIT

Game Code

Slika 17: Pristup igri na platformi Gimkit (Gimkit, 2019)
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Za razliku od konvencionalnih kvizova u kojima svaki uCenik dobiva pitanja u isto
vrijeme, Gimkit u€enicima omogucuje slobodu odabira kada ¢e odgovoriti na pitanja.
Ta znacCajka u igru dodaje element strategije, buduéi da uc€enici moraju balansirati
svoje vrijeme izmedu odgovaranja na pitanja i ukljuivanja u druge aktivnosti
povezane s igrom, kao $to je ,napadanje” drugih igraca. U ovom primjeru, za svako
pitanje na koje je to€no odgovoreno, ucenik zaradi dvije grude koje se mogu Koristiti
za ,napadanje” drugih igraca (slika 18). Ti napadi mogu rezultirati razli€itim ishodima,
poput smanjenja rezultata ciljanog igraca ili privremenog onemogucavanja njihove
sposobnosti da odgovaraju na pitanja. Ovo viSeslojno igranje ne samo da testira
znanje ucenika vec i njihovo strateSko razmisljanje i vjeStine donoSenja odluka. Slika

19 pokazuje primjer pitanja i odgovora.

+2 Snowballs

Continue

Slika 18: Prikaz nagrade za to¢an odgovor (Gimkit, 2019)
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Je li u redu podijeliti tudu objavu bez davanja zasluga?

Ovisi o platformi Samo ako je objava smijeina

Da, nakon sto je na internetu, javno je vlasnistvo Ne, vazno je odati priznanje

Slika 19: Prikaz pitanja i odgovora (Gimkit, 2019)

Koncept nokauta ili izbacivanja drugih igraca iz igre dodaje dodatnu razinu uzbudenja
i strategije. Vazno je da biti nokautiran nije trajno stanje. Izbaceni igraC odmah se vraca
u igru, 8to omogucuje kontinuirano sudjelovanje. Ta znacajka osigurava da svi u€enici
ostanu uklju€eni u proces ucenja, €ak i ako se suoCe s neuspjesima u obliku nokauta.
Nokauti sluze kao uzbudljiv element koji povec¢ava uloge, ali ne umanjuju obrazovne

ciljeve igre (slika 20).

DD!SS

Slika 20: Prikaz uspjesnog "nokauta" (Gimkit, 2019)

UCitelj zadrzava punu kontrolu nad trajanjem igre, postavljajuci vrijeme igre prije
njezina poCetka. To omogucuje fleksibilnost u integraciji igre u razliCite kontekste
ucionice, bilo da se radi o brzoj sesiji ponavljanja ili proSirenijem, dubinskom kvizu.

UcCitelj takoder ima ovlasti ruéno prekinuti igru u bilo kojem trenutku, pruzajuci
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prilagodljivost kao odgovor na dinamiku ucionice ili vremenska ogranicenja. Nakon Sto
unaprijed odredeno vrijeme istekne ili uCitelj odluc€i zavrsiti igru, ljestvica s najboljim
rezultatima automatski se prikazuje na uciteljevom zaslonu. Ova ploca s rezultatima
pruza sveobuhvatan pregled uspjesSnosti ucCenika, sluze¢i i u obrazovne i u
motivacijske svrhe. Ne samo da navodi broj to¢nih odgovora koje je dao svaki u€enik,
veC ukljuCuje i metrike povezane s interaktivnim elementima igre, kao Sto je broj
nokauta postignutih u nacinima kao $to je Snowbrawl. Ova ljestvica s rezultatima sluzi
kao vrijedan alat za neposrednu procjenu u ucionici, nudec¢i uvid u individualnu i
zajednicku izvedbu. Takoder mozZe posluziti kao pocCetak rasprave za razmiSljanje
nakon igre, omogucujuci u€enicima da razumiju svoju izvedbu u kontekstu razreda

kao cjeline (slika 21).

Knockouts Questions Answered Correctly
(Entire Class)

: 2

0

Knockouts (Entire Class)

1

Questions Answered Correctly

0

Knockouts

0

Slika 21: Prikaz ljestvice sa najboljim rezultatima (Gimkit, 2019)

Kako igra zavrSava, zaslon svakog ucenika automatski prelazi na stranicu sa
statistikom koja nudi analizu njihove individualne izvedbe. Stranica sa statistikom
uklju€uje kljuéne metrike kao Sto je broj pitanja na koja je odgovoreno tocno i u
nacinima kao $to je Snowbrawl, broj nokauta postignutih tijekom igre. Ova neposredna
povratna informacija sluzi u viSestruke obrazovne svrhe, a svaka pridonosi bogatijem
iskustvu u€enja. Prvo, isticanjem pitanja na koja je odgovoreno to¢no, pojacava to¢ne
odgovore i pomaze u nastavku ucCenja. Drugo, detaljna statistika pruza priliku za

samoprocjenu, dopustajuc¢i u€enicima da identificiraju podru¢ja snage i slabosti.
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Konacno, ucenici se potiCu na kritiCko razmisljanje o svojoj izvedbi, poticuci dublju
razinu uklju¢enosti u gradivo. Ovaj viSestrani mehanizam povratne informacije dobro
se slaze s obrazovnim teorijama koje zagovaraju trenutacno potvrdivanje i samo

usmjereno ucenje (slika 22).

Questions Answered Correctly

2

Slika 22: Zaslon s individualnim uspjehom (Gimkit, 2019)
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4. Prednosti i nedostatci primjene igrifikacije u nastavi

Posljednjih je godina integracija igrifikacije u obrazovne okvire privukla sve vecu
pozornost kao moc¢an alat za povecanje angazmana ucenika i poboljSanje ishoda
uCenja. Tradicionalni modeli obrazovanja cesto ukljuCuju jednosmjerni protok
informacija od nastavnika do uc€enika. Igrifikacija mijenja ovu paradigmu pretvarajuci
uCenike u aktivne sudionike. Ukljuivanje zadataka, izazova i interaktivnih elemenata
potiCe uCenike da se kriticki pozabave temom, Sto dovodi do dubljeg razumijevanja i

zadrzavanja pozornosti (Caponetto, Earp i Ott, 2014).

4.1. Prednosti igrifikacije u nastavi

Integracija strategija igrifikacije u obrazovne kontekste nudi mnostvo prednosti koje
nadilaze puki angazman, obuhvacéajuéi poboljSane ishode ucéenja, poboljSano
stjecanje vjestina i kultiviranje cjelovitijeg obrazovnog iskustva (Kaufmann, 2018).
IskoriStavanjem motivacijske snage igara, edukatori mogu stvoriti dinamicna
okruzenja za ucCenje koja zadovoljavaju razliCite stilove ucenja i potiCu istinsku strast

za ucenjem.

Jedna od prednosti jest poveCavanje angazmana ucenika. Tradicionalne obrazovne
metode Cesto se oslanjaju na pamcéenje napamet, sto mozda nece ucinkovito ukljuditi
ucenike ili potaknuti duboko razumijevanje gradiva. Igrifikacija, s druge strane, nudi
interaktivniji i dinamicniji pristup u€enju koji mozZze znacajno unaprijediti i stjecanje i
primjenu znanja (Kapp, 2012). Igrifikacija u nastavi moze pomo¢i uditeljima stvoriti
iskustva koja u potpunosti angaziraju njihove ucenike. Igrifikacija im drzi pozornost i
motivira ih, s obzirom na to da Zele postici cilj (Pappas, 2014). To je u skladu s idejom
da se elementi igre kao $to su bodovi, znacke i nagrade doti€u intrinzi€éne motivacije i
Zelje za napretkom, potiCuci privlaCnije okruzenje za u€enje. Vazna je razlika izmedu
ucenika koji su intrinzicno motivirani i onih kojima je mozda potreban dodatni poticaj
(Al-Azawi, Al-Faliti i Al-Blushi, 2016). Igrifikacija sluzi kao alat za opskrbu obje vrste

ucenika, stvarajuci zanimljivije iskustvo ucenja.

Nadalje, tu je poboljSavanje usvajanja i zadrzavanja sadrzaja. Igrifikacija u

obrazovanju moze poboljSati apsorpciju znanja i potaknuti zadrZzavanje znanja
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spajanjem endorfina i svijesti o prednostima iz stvarnog svijeta. U ovom slu€aju istice
se vaznost toga da u€enici mogu pristupiti i primijeniti svoje steCeno znanje u stvarnim
situacijama. Time se naglasava praktiCna vaznost obrazovanja te se osnazuje ideja

da se ucenje treba prosiriti izvan ucionice ili okruzenja za obuku (Pappas, 2014).

Sljedeca je prednost igrifikacije povecana interakcija s korisnikom. Unutar obrazovnih
postavki integracija igrifikacije razvila se kako bi obuhvatila autenti¢niji i sveobuhvatniji
pristup, gdje odredene ucionice sada funkcioniraju kao okruzenja za interaktivnu igru.
Platforme kao Sto je Classcraft primjer su ovog trenda uvodenjem sloja avanturistickog
igranja koji nadopunjuje uspostavljenu strukturu te€aja. Ucenici se uklju€uju izradujuci
svoje jedinstvene avatare, sudjelujuci kao €lanovi tima i zaradujuci bodove iskustva i
poticaje povezane s radnjama vezanim uz ucionicu. To podrazumijeva nagradivanje
pozitivnog ponasanja kao $to je pomaganje vrSnjacima i postizanje iznimnog rada.
Suprotno tome, nezeljena ponasanja koja odstupaju od povoljne atmosfere ucenja
takoder mogu izazvati odgovarajuée posljedice za ucenike (Al-Azawi, Al-Faliti i Al-
Blushi, 2016). Uc&enici dobivaju trenutnu povratnu informaciju o svojim postupcima
(slika 23), Sto im omogucuje prilagodbu i u€enje iz vlastitih iskustava, promicuci tako

stalno poboljSanje.

Remote learning - Early elementary > Class settings < Share settings ] : a
LEavivn s

1 wsers

Studlents + ADD BEHAVIOR VIEW TIER 2 & 3 BEHAVIORS

Teams
Positive Behaviors
Mutti-Class
Parents Dascription
Co-teachers

Schoolwide
P GAME SETTINGS

.
-
Goals LG Being positive and hard-working +150 o35

—-—
Behaviars
[ {E ¢El Being respoctful to athers anling +150 #25
Pledges
Random Events g_»:;} Completing class work +135 420
Kudaos

-

-
ll ADVANCED @} Showing up for a vides lesson on time +100 +15
Gaene Rulés
Interface NEEBtiVE Behaviors

Imgart settings Diescription

Active Apps

Slika 23: Classcraft stranica postavki ocekivanog ponasanja ucenika (Classcraft, 2023)
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4.2. Nedostaci igrifikacije u nastavi

Dok se prednosti igrifikacije u obrazovanju Cesto istiCu, kljucno je ispitati njezine
moguce nedostatke kako bi se pruzila uravnotezena perspektiva. Ovaj odjeljak bavit

Ce se nedostatcima igrifikacije u nastavi.

Koristenje ljestvica s najboljim rezultatima u igrifikaciji tema je koja donosi i prednosti
i potencijalne nedostatke. Ljestvice s najboljim rezultatima doista mogu potaknuti
osjecaj natjecanja i kompetentnosti medu ucenicima, sluzeci kao motivacijski alat koji
poti€e aktivno sudjelovanje i angazman (Hamari, Koivisto i Sarsa, 2014). Medutim, za
uCenike s niskom razinom uspjesnosti ili niskom samo ucinkovitoScu, ljestvica s
rezultatima moze postati izvor stresa i tjieskobe, a ne motivacije. Ti se u€enici mogu
osjecati prisiljenima natjecati se sa svojim vrSnjacima, $to moze negativno utjecati na
njihov osjecaj kompetentnosti i u konacnici dovesti do smanjenog interesa i

angazmana u procesu ucenja (Andrade, Mizoguchi i Isotani, 2016).

Stoga, pri implementaciji ljestvica s rezultatima ili drugih natjecateljskih elemenata u
obrazovnim okruzenjima, nastavnici bi trebali biti oprezni i uzeti u obzir razliCite
potrebe i psiholoSke profile svojih u¢enika. Jedan pristup mogao bi biti da se ponude
ljiestvice s rezultatima gdje je sudjelovanje dobrovoljno ili dizajnirati ljestvice s
rezultatima koje omogucuju priznavanje razliCitih vrsta postignu¢a, a ne samo
akademskog uspjeha. Druga bi strategija mogla biti Cesto resetiranje ljestvica s
najboljim rezultatima, pruzajuéi vide prilika Sirem rasponu ucenika da dozive uspjeh.
lako ploCe s najboljim rezultatima mogu biti u€inkovit alat za povecanje angazmana i
motivacije ucenika, njihovu implementaciju treba paZljivo razmotriti kako bi se

osiguralo da nenamjerno ne Stete odredenim skupinama ucenika.

Prema istrazivanju Toda, Valle i Isotani (2018), postoji velik broj radova koji istrazuje
utjeca;j igrifikacije u podruc¢ju obrazovanja. Medutim, njihovo istraZzivanje ukazuje na
znacCajan nedostatak u literaturi u vezi s istraZivanjem mogucih negativnih ucinaka
povezanih s igrifikacijom na ucenike. Autori istiCu nedostatak primarnih i sekundarnih

istraZzivanja usmjerenih na istrazivanje tih negativnih ishoda.
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U svome istrazivanju Toda, Valle i Isotani (2018) isticu gubitak performansi kao
naj¢eS¢e dokumentiranu zabrinutost. Ovaj problem proizlazi iz zadataka i situacija u
kojima integracija igrifikacije negativno utjeCe ili ometa ucenicke procese ucenja.
Vecina istrazivanja pokazala je mjeSovite rezultate, otkrivajuéi i pozitivhe i negativne

rezultate nakon primjene igrifikacije u obrazovnim kontekstima.

Kao drugi problem istiCe se nepozeljno ponasanje. Ovaj problem proizlazio je iz
razliitih utjecaja igrifikacije, bilo pozitivnih ili negativnih, na obrazovno okruzenje u
kojem je primijenjena. Ti su ucinci proiza$li iz nedovoljnog planiranja ili njegove
potpune odsutnosti. Toda, Valle i Isotani (2018), kako je navedeno u radu Singer i
Schneider (2012), istiCu nezadovoljstvo uCenika sustavom bonusa, zajedno s

teSko¢ama u primanju obavijesti vezanih uz igrifikaciju zbog tehni¢kih problema.

Sljedeéi navedeni problem jest ravnodusnost. Ovaj se problem pojavljuje kada se
utjeca;j igrifikacije na ucenike u istrazivanju prijavljuje kao zanemariv, ne pokazujuci
vidljiva poboljSanja ili pogorsanja. Igrifikacija, sveukupno gledano, nije rezultirala
znacajnim unaprjedenjem u usvajanju znanja kod u€enika u usporedbi s tradicionalnim

pristupima uc€enju (Toda, Valle i Isotani, 2018, navedeno u Marcos, 2014).
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5. Cilj istrazivanja

Primarni cilj istrazivanja bio je prikupiti i ispitati miSljenja o primjeni tehnika igrifikacije
u ucionickom okruzenju. Nadalje, upitnik je nastojao istraZiti iskustva ucitelja s
uvodenjem igrifikacije u njihovu pedagosku praksu. Osim toga, istraZivanje je imalo za
cilj istraziti procjenu nastavnika i nastavnica o utjecaju igrifikacije na angazman i
izvedbu ucCenika. Naposljetku, istrazivanjem se Zzeljela procijeniti ukupna razina
zadovoljstva edukatora u vezi s implementacijom strategija igrifikacije u obrazovnim

okruzenjima.

5.1. Metodologija istrazivanja

Istrazivanje je provedeno 2023. godine Kkoristenjem upitnika kao instrument
prikupljanja podataka. Ciljani uzorak za ovo istrazivanje bili su ucitelji i nastavnici u
osnovnoskolskom i srednjoSkolskom okruzenju. Upitnik sadrzi ukupno 20 pitanja.
Pitanja su vlastita izrada autora. Neka od pitanja i tvrdnji se temelje prema (Psiholoski
prostor, 2020). Istrazivanje je provedeno online, koriste¢i Google Forms kao platformu
za prikupljanje odgovora. Sudjelovanje u istrazivanju bilo je anonimno i dobrovoljno,
Cime je ispitanicima omogucéeno da se u bilo kojem trenutku povuku iz istrazivanja.

Ispitanicima je u prosjeku trebalo oko 10 do 15 minuta da popune upitnik.
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5.2. Demografska analiza

U ispitivanju je sudjelovao razli€it broj muskaraca i Zena, s ve¢om zastupljeno$c¢u

Zenskog spola. Detaljniji prikaz raspodjele po spolu dostupan je na slici 24.

Spol
51 odgovor

® Musko
@ Zensko

Slika 24: Raspodjela ispitanika prema spolu

Analiza dobne distribucije ispitanika pokazuje da je najzastupljenija skupina ona
izmedu 30 i 39 godina, dok je najmanje zastupljena skupina ona od 60 godina i vise.
Ovi podaci sugeriraju da je istrazivanje privuklo Sirok raspon dobnih skupina, ali s
naglaskom na mlade odrasle osobe. Detaljniji prikaz raspodjele prema godinama
dostupan je na slici 25.

Dob
51 odgovor
® 2329
® 30-39
40-49
® 50-59
® 60ivise

Slika 25: Raspodjela ispitanika prema dobi
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U istrazivanju je analizirana duljina zaposlenja ispitanika, koja je podijeljena u Cetiri
kategorije kako bi se bolje razumjela dinamika radnog iskustva medu sudionicima.
Zapazeno je da je najveci broj ispitanika imao ili vrlo malo (manje od 5 godina) ili vrlo
mnogo (vise od 20 godina) radnog iskustva. Ovakva raspodjela moze ukazivati na
razliCite faze karijere medu ispitanicima i potencijalno odrazava razliCite perspektive
na temu istrazivanja. Za detaljniji uvid u raspodjelu duljine zaposlenja medu

ispitanicima pogledati sliku 26.

Duljina radnog staza
51 odgovor

@ manje od 5 godina
@ 5-10 godina

11-20 godina
@ vise od 20 godina

Slika 26: Raspodjela ispitanika prema duljini radnog staza

Nadalje, unutar istrazivanja vecina ispitanika zaposlena je u osnovnoj Skoli i to ¢ak
90,2%, odnosno 46 ispitanika. Suprotno tome, srednje Skole su radno mjesto za 5

ispitanika, $to je 9,8% ukupnog broja ispitanika.

Regije u kojima ispitanici rade bile su rasporedene u sedam regija Hrvatske. Najvecéu
zastupljenost imala je istoCna Hrvatska s 24 ispitanika, odnosno 47,1%. Slijedi Istra s
10 ispitanika, koji ¢ine 19,6%. SrediSnju Hrvatsku predstavljalo je 12 ispitanika, to je
¢inilo 23,5%, dok je Dalmacija imala 5 ispitanika, odnosno 9,8% ukupnog broja. Nitko

od ispitanika ne nalazi se u regijama Gorska Hrvatska, Kvarner i Hrvatsko zagorje.
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5.3. Rezultati i rasprava

Ovaj odjeljak istrazivanja bavi se iskustvima ispitanika tijekom igranja igara, istrazujuéi
ne samo vrste igara koje su igrali vec i vrednovanje elemenata igrifikacije unutar tih
igara. Dodatno, ispituje emocionalne i motivacijske aspekte igranja, ukljuujudi

misljenje igraca o natjecateljskim elementima kao Sto su plo€e s najboljim rezultatima.

Prvo pitanje istrazivanja odnosilo se na iskustvo ispitanika s igranjem igara na
razli¢itim platformama. Velika vecina ispitanika potvrdila je da ima iskustva s igranjem,
dok je vrlo mali broj izjavio da nema takvog iskustva. Ovi podaci ukazuju na Siroku
prinvacenost i uklju€enost u igre medu ispitanicima, Sto moze biti relevantno za daljnje

aspekte istrazivanja. Raspodjela je prikazana na slici 27.

Jeste li ikada igrali igre? (Racunalne, mobilne, drustvene...) Ako je odgovor ne, odaberite "ne" te

preskodite ovaj dio ankete. Ako je odgovor da, molim Vas da odgovorite na sljedeca pitanja.
51 odgovor

® Da
® Ne

Slika 27: Raspodjela ispitanika prema prvom pitanju

U drugom dijelu istrazivanja, ispitanicima je ponudeno da odaberu koje su vrste igara
igrali, kategorizirane kao videoigre, mobilne igre, drustvene igre i kvizovi. Drustvene
igre su se istaknule kao posebno popularne, vjerojatno zbog njihove interaktivne
prirode i manje zahtjevnih uvjeta za igranje. Kvizovi su takoder bili visoko rangirani,
Sto mozZe ukazivati na njihovu sposobnost da pruze trenutnu povratnu informaciju i
osjecaj postignuc¢a. Mobilne igre su bile popularne, vjerojatno zbog sveprisutnosti
pametnih telefona i moguénosti igranja u kratkim vremenskim razdobljima. Videoigre,
iako najmanje zastupljene, bile su i dalje izrazito popularne, $to moze biti povezano s

veéim vremenskim i resursnim ulaganjima. Ovi rezultati ukazuju na Siroku
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rasprostranjenost igranja razliCitin vrsta igara medu ispitanicima. Detaljni rezultati

ovoga pitanja vide se na slici 28.

0d navedenih, odaberite koje tipove igara ste igrali.

51 odgovor
Video igre 34 (66,7 %)
Mobilne igre 36 (70,6 %)
Drustvene igre 45 (88,2 %)
Kvizovi 43 (84,3 %)
0 10 20 30 40 50

Slika 28: Raspodjela ispitanika prema drugom pitanju

Sljedecée pitanje istrazivanja odnosilo se na prepoznavanje razli€itih elemenata
igrifikacije u igrama koje su ispitanici igrali. Bodovi i razine su se istaknuli kao najcesc¢e
prepoznati elementi, Sto ukazuje na njihovu kljuénu ulogu u iskustvu igranja kao
osnovnim mijerilima za napredak i postignuca. Ljestvice s najboljim rezultatima takoder
su bile visoko prepoznate, Cesto sluzeci kao natjecateljski element koji potiCe igrace
na bolje rezultate. S druge strane, znacke i nagrade su bile manje prepoznate, iako
se Cesto koriste za dodatnu motivaciju i postignuc¢a. Ovi rezultati ukazuju na razliCite
aspekte igrifikacije koji su relevantni za iskustvo igranja medu ispitanicima. Rezultati

ovog pitanja vide se na slici 29.
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Koje elemente igrifikacije ste uodili u igrama koje ste igrali?

51 odgovor
Bodovi 47 (92,2 %)
Znacke 26 (51 %)
Razine 46 (90,2 %)
Ljestvica s najboljim rezultatima 43 (84,3 %)
Nagrade 25 (49 %)
0 10 20 30 40 50

Slika 29: Raspodjela ispitanika prema tre¢em pitanju

Jedno od klju¢énih pitanja u anketi bilo je usmjereno na identifikaciju elemenata
igrifikacije koji su ispitanicima bili najvazniji za odrzavanje angazmana u igri. lako su
bodovi bili visoko prepoznati kao uobiajeni element u igrama, zanimljivo je da nisu
bili primarni motivator za sve igraCe. Ovo moZe sugerirati da, iako bodovi sluze kao
jednostavno i lako razumljivo mijerilo uspjeha, oni nisu nuzno klju¢ni za odrzavanje

dugorocnog interesa i angazmana.

S druge strane, razine su se pokazale kao znacajno vazniji faktor za odrzavanje
angazmana. Ovo moze ukazivati na to da slozeniji sustavi nagradivanja, koji uklju€uju
razliCite razine ili faze, mogu biti u€inkovitiji u odrzavanju interesa i motivacije igraca.
Razina u igri Cesto predstavlja slozZeniji set izazova i nagrada, Sto moze objasniti

njihovu visoku stopu prepoznavanja kao kljuénog elementa za nastavak igranja.

Ljestvice s najboljim rezultatima i nagrade bile su manje ucinkovite u odrzavanju
angazmana, a najmanje ucinkovite su bile znacke, Sto moze sugerirati da su one viSe
simboli¢ke prirode i mozda ne nude dovoljno intrinzi€ne vrijednosti da bi odrzale
interes igraca. Ovo je vazno za razumijevanje kako razliiti elementi igrifikacije utjeCu
na razliCite tipove igraca i kako se ti elementi mogu najbolje iskoristiti u razli€itim

kontekstima. Detaljnije rezultate ovog pitanja vide se na slici 30.
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Prilikom igranja, koji od elemenata je bio klju¢an za nastavak igranja?

51 odgovor
Bodovi 29 (56,9 %)
Znacke 6 (11,8 %)
Razine 38 (74,5 %)
Ljestvica s najboljim rezultatima 22 (43,1 %)
Nagrade 7 (13,7 %)
0 10 20 30 40

Slika 30: Raspodjela ispitanika prema ¢etvrtom pitanju

Sljedece pitanje u anketi bilo je izborno i koristilo se otvorenim formatom, omoguéujudi
ispitanicima da sami napiSu odgovore. Pitanje je glasilo: ,Kada biste na ljestvici s
najboljim rezultatima bili pri dnu, kako biste se tada osjecali?*“ Znacajan broj ispitanika
naveo je da bi ih polozaj na dnu ljestvice motivirao da poboljSaju svoj u¢inak. Odgovori
poput ,motivirano za novi pokusaj“ i ,motivirano da nastavim s igrom i dodem do boljeg
rezultata" spadaju u ovu kategoriju. Druga skupina ispitanika izrazila je ravnodusnost
prema svojoj poziciji. Odgovori poput ,normalno“ i ,ravnodusno“ sugeriraju da ti
pojedinci ne pridaju veliku emocionalnu teZzinu svom poretku. Neki ispitanici osjecali bi
se razocCarano, ali bi nastavili igrati. To je vidljivo iz odgovora poput ,razo€arano, ali
bih nastavila igrati igru®. Nekoliko ispitanika izrazilo je neugodne emocije kao Sto su
Luzno/ljuto® i ,loSe“, Sto ukazuje na to da bi te osobe mogle biti posebno osjetljive na
svoju izvedbu unutar igara. Vrlo mali broj naveo je da bi odustao od igre, kao Sto se
vidi u odgovoru ,,0odustala bih od igre®, a nekoliko ispitanika navelo je da im je primarni
cilj uzivati u igri, a ne natjecati se. Odgovori poput ,dobro, vazno mi je igrati se, ne
pobjeda“ potvrduju ovaj osjecaj. Zanimljivo je da su neki ispitanici spomenuli da bi se
osjecali ,sretno® ili ,okej“, to sugerira da ne vide svi nisku poziciju na ljestvici kao
negativan ishod. Dok je dio sudionika izrazio osjeéaje razoCaranja ili frustracije, drugi
su pokazali osje¢aj motivacije ili €ak sre¢e. Ta raznolikost u reakcijama sugerira da

nisko rangiranje na ljestvici ne mora znaciti negativno korisnicko iskustvo.
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U nastavku istrazivanja koristila se linearna metricka ljestvica za dobivanje stava
ispitanika o koristenju igrifikacije u nastavi Informatike. Ljestvica odgovora sastoji se
od ,Uopce se ne slazem®, ,Ne slazem se“, ,Ne mogu procijeniti, ,Slazem se“ i ,U
potpunosti se slazem®, omogucavajui preciznije razumijevanje stavova prema

razliCitim Cimbenicima igrifikacije.

Prva tvrdnja u anketi bila je usmjerena na razumijevanje razine upoznatosti ispitanika
s konceptom igrifikacije. Vecina ispitanika izrazila je visoku razinu upoznatosti s ovim
konceptom. Ovo je znacajno jer ukazuje na Siroku prihvacenost i razumijevanje
igrifikacije medu ispitanicima, $to moze utjecati na njegovu ucinkovitost kao
pedagoskog alata ili metode za povecanje angazmana. Na drugom kraju spektra, vrlo
mali broj ispitanika izrazio je nisku razinu upoznatosti s konceptom, sto sugerira da je
igrifikacija postala relativno poznata i prinvaéena ideja. Ovi podaci mogu biti korisni za
daljnje razumijevanje kako se igrifikacija mozZe najbolje implementirati i koji su njeni
potencijalni izazovi i prednosti u razliCitim kontekstima. Detaljni rezultati pitanja mogu

se vidjeti na slici 31.

Upoznat/a sam s konceptom igrifikacije.
51 odgovor

30

20

0 (0 %) 112 %)

1 2 3 4 5

Slika 31: Raspodjela ispitanika prema prvoj tvrdnji

Slijedec¢a tvrdnja u anketi bila je usmjerena na razumijevanje stava ispitanika o
potencijalu igrifikacije za poboljSanje angazmana uc¢enika. Vecina ispitanika izrazila je
pozitivhe stavove prema ovoj moguénosti, Sto se dobro slaze s prethodno uoenom

visokom razinom upoznatosti s konceptom igrifikacije. Ovo ukazuje na to da oni koji
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su dobro upoznati s konceptom igrifikacije takoder imaju tendenciju prepoznati njene
potencijalne koristi u obrazovnom kontekstu. S druge strane, maniji broj ispitanika
izrazio je neutralan stav, Sto moze sugerirati potrebu za dodatnim istrazivanjem ili
edukacijom o tome kako se igrifikacija moze ucinkovito implementirati u obrazovne

svrhe. Rezultati se mogu vidjeti na slici 32.

Igrifikacija moZe poboljsati angazman ucenika.
51 odgovor
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Slika 32: Raspodjela ispitanika prema drugoj tvrdnji

Nadalje, u anketi su postavljene dvije kljuCne tvrdnje kako bi se ispitao stav ucitelja o
utjecaju igrifikacije na sudjelovanje i zadrZzavanje paznje u€enika u ucionici. Rezultati
su pokazali da vecina ucitelja vidi igrifikaciju kao pozitivan alat za poticanje
sudjelovanja i zadrzavanje paznje uCenika. Zanimljivo je napomenuti da je postojala
razlika u stavu izmedu ovih dvaju aspekata. Naime, veci postotak ucitelja izrazio je
snazno slaganje da igrifikacija ima pozitivan utjecaj na sudjelovanje ucCenika u
usporedbi s njenim utjecajem na zadrzavanje paznje. Ovo moze sugerirati da
igrifikacija, dok je ucinkovita u oba konteksta, moze imati posebno snazan utjecaj na

poticanje aktivhog sudjelovanja ucenika u obrazovnom procesu.

S druge strane, nesto veci broj ispitanika izrazio je neutralan stav prema utjecaju
igrifikacije na zadrzavanje paznje. Ova neutralnost mozZe ukazivati na potrebu za
dodatnim istrazivanjem kako bi se bolje razumjeli mehanizmi putem kojih igrifikacija
moze ili ne moze zadrzati paznju uCenika. MozZe se takoder postaviti pitanje da li su

neki elementi igrifikacije u€inkovitiji od drugih u zadrzavanju paznje i ako da, koji su to
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elementi. Ovo je posebno vazno u kontekstu digitalnog doba, gdje su ucenici izlozeni
mnogim distrakcijama koje mogu ometati njihovu sposobnost da se koncentriraju na

obrazovni materijal.

Ukupno gledajuci, rezultati ovog dijela ankete ukazuju na opc¢enito pozitivan stav medu
uciteljima prema potencijalnim koristima igrifikacije u obrazovnim okruzenjima. Ovi
rezultati su u skladu s prethodno uo€enom visokom razinom upoznatosti s konceptom
igrifikacije medu ispitanicima. To sugerira da oni koji su dobro upoznati s konceptom
igrifikacije takoder imaju tendenciju prepoznati i cijeniti njene potencijalne koristi u
obrazovnom kontekstu. Medutim, neutralni odgovori i manje izraZzeno slaganje u
kontekstu zadrzavanja paznje mogu ukazivati na potrebu za prilagodbom strategija
igrifikacije kako bi se maksimizirala njihova ucinkovitost. Detaljni rezultati odgovora

mogu se vidjeti na slikama 33 i 34.

Igrifikacija je pozitivno utjecala na sudjelovanje u¢enika u mojoj ucionici.
61 odgovor

30
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2(3,3%)
0 (0 %)

1 2 3 4 5

Slika 33: Raspodjela ispitanika prema trecoj tvrdnji
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Igrifikacija pomaze u zadrzavanju paznje ucenika tijekom lekcija.
61 odgovor

30

25 (41 %)

20 22 (36,1 %)

12 (19,7 %)

10

0(0 %)
0 I

Slika 34: Raspodjela ispitanika prema Cetvrtoj tvrdnji

Daljnji rezultati istrazivanja, prikazani na slici 35, jasno ukazuju na Siroku suglasnost
medu ispitanicima o utjecaju igrifikacije na poticanje osje¢aja konkurencije medu
uCenicima. Vecina ispitanika izrazito se slaze s ovom tvrdnjom, $to ukazuje na to da
igrifikacija moze znacajno utjecati na dinamiku uc€ionice. Samo mali postotak ispitanika
ostao je neodlu€an, dok se nijedan ispitanik nije izri€ito usprotivio tvrdnji. Ovi rezultati
mogu biti od interesa za ucitelje ili nastavnike koji razmatraju uvodenije igrifikacije u
svoje nastavne metode, jer sugeriraju da bi ovakav pristup mogao potaknuti

natjecateljski duh medu ucenicima.

Igrifikacija potice osjecaj konkurencije medu ucenicima.
51 odgovor
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Slika 35: Raspodjela ispitanika prema petoj tvrdnji
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Sljedeca tvrdnja u anketi bila je usmjerena na razumijevanje koliko uCitelji smatraju da
je zahtjevna implementacija igrifikacije u obrazovnom okruzenju. Vecina ispitanika
izrazila je stav da implementacija igrifikacije zahtijeva zna€ajno planiranje i pripremu,
Sto ukazuje na opcu svijest o slozenosti i izazovima koji su uklju€eni u ovaj proces.
Medutim, postoji i maniji, ali znacajan broj ispitanika koji su ostali neutralni prema ovoj
tvrdnji. To moze sugerirati da neki ucitelji mozda nemaju dovoljno informacija ili
iskustva da bi donijeli odluku o tome koliko je zahtjevna implementacija igrifikacije.
Odsustvo jakog neslaganja ukazuje na to da su izazovi u vezi s implementacijom
igrifikacije opc¢enito priznati, ¢ak i ako nisu svi ucCitelji jednako zabrinuti zbog njih.

Rezultati se mogu vidjeti na slici 38.

Integracija elemenata igrifikacije zahtijeva znacajno planiranje i pripremu ucitelja.
51 odgovor
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Slika 36: Raspodjela ispitanika prema Sestoj tvrdnji

Odgovori na tvrdnju o moguénosti primjene igrifikacije u razli€itim obrazovnim
okruzenjima, uklju€ujuéi nastavu na daljinu i uzivo, pokazali su da vecina ucitelja
podrzava ovu ideju. Ovo ukazuje na Siroku prihvacenost igrifikacije kao pedagoskog
alata koji se moze prilagoditi razli€itim oblicima podu€avanja. Medutim, postoji i znatan
broj ispitanika koji su ostali neutralni prema ovoj tvrdniji, Sto moze sugerirati na potrebu
za dodatnim istrazivanjem ili edukacijom o tome kako se igrifikacija mozZe ucinkovito
implementirati u razliitim obrazovnim kontekstima. Zanimljivo je napomenuti da je
neslaganje s ovom tvrdnjom bilo minimalno, $to moZze ukazivati na opcu prihvacenost
igrifikacije kao prilagodljive i svestrane strategije u obrazovnim okruZenjima. Rezultati

se mogu vidjeti na slici 39.
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Igrifikacija se moze ucinkovito primijeniti u nastavi na daljinu kao i u nastavi uzivo.
51 odgovor

20

0 (0 %) 12 %)
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Slika 37: Raspodjela ispitanika prema sedmoj tvrdnji

Rezultati sljedeCe dvije tvrdnje sugeriraju da postoji znaCajna podrSska medu
nastavnicima za integraciju elemenata igrifikacije u nastavni proces. Vecina ispitanika
izrazila je pozitivne stavove prema utjecaju igrifikacije na aktivnost u¢enika u nastavi,
Sto ukazuje na stav da igrifikacija moze biti u€inkovit alat za povec¢anje angazmana
ucCenika. Osim toga, velika vecina ispitanika izrazila je namjeru nastaviti s primjenom
igrifikacije u svojoj nastavi, Sto ukazuje na povjerenje u dugoroCnu odrZivost i

ucinkovitost ovog pristupa.

Medutim, vrijedno je napomenuti da postoji i manji broj ispitanika koji su neutralni ili
skepticni prema igrifikaciji. Ovo moze signalizirati potrebu za daljnjim istrazivanjem i
struCnim usavrS8avanjem kako bi se identificirali i previadali moguci izazovi i

ograni¢enja u uvodeniju igrifikacije.
Podaci sugeriraju da igrifikacija ima potencijal ne samo za povecanje angazmana

ucenika, vec€ i za odrzavanje tog angazmana kroz vremenski period, to je kljuéno za

uspjedno obrazovanje. Ovi rezultati mogu posluZziti kao osnova za daljnje istraZivanje
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i razvoj strategija za ucinkovitu implementaciju igrifikacije u obrazovnom kontekstu.

Rezultati se mogu vidjeti na slikama 38 i 39.

Ucenici su aktivniji u nastavi dok provodim elemente igrifikacije.
51 odgovor
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Slika 38: Raspodjela ispitanika prema osmoj tvrdnji

Nastavit ¢u integraciju elemenata igrifikacije u nastavnhom procesu.
51 odgovor
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Slika 39: Raspodjela ispitanika prema devetoj tvrdnji

U zavrSnom dijelu ankete, ispitanici su bili pozvani da ocijene ucinkovitost igrifikacije
u kontekstu odrzavanja motivacije uCenika za izvrSavanje zadataka. Vecina ispitanika
izrazila je pozitivan stav prema ucinkovitosti igrifikacije u ovom kontekstu, $to ukazuje
na Siroku prihvacenost ovog pristupa medu ispitanicima. Ovo je znacajno jer potvrduje
potencijal igrifikacije kao pedagoskog alata koji moze pozitivnho utjecati na angazman
i motivaciju u€enika. S druge strane, manji broj ispitanika bio je neutralan ili je izrazio
blago neslaganje. Znacajno je napomenuti da niti jedan ispitanik nije izrazio potpuno
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neslaganje, Sto dodatno naglasava pozitivan stav prema igrifikaciji kao metodi za

odrzavanje motivacije. Rezultati se mogu vidjeti na slici 40.

Ocijenite ucinkovitost igrifikacije u odrzavanju motivacije uCenika za izvrSavanje zadataka.
51 odgovor
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Slika 40: Raspodjela ispitanika prema desetoj tvrdnji

Na kraju ankete, postavljeno je pitanje otvorenog odgovora ako je netko od ispitanika
Zelio iznesti svoje dodatno misljenje o igrifikaciji u nastavi. Jedan ispitanik istice
motivacijsku snagu igrifikacije, ali upozorava na pretjeranu upotrebu: ,lzvrstan i vrlo
motivirajuci nacin uklju€ivanja u€enika u nastavni proces. No, ne treba pretjerivati ni s
tim jer se u€enici zasite i motivacija se izgubi“, sugerirajuci da se u€enici mogu zasititi

i izgubiti motivaciju ako se elementi igrifikacije prenaglase.

Drugi ispitanik tvrdi ,lgrifikacija je neophodna u nastavi“ $to ukazuje na snazno

uvjerenje u nuznost ovih elemenata za u€inkovito obrazovanje.

Treci odgovor fokusira se na emocionalne promjene i promjene u ponasanju uocene
kod ucenika, istiCuci da oni postaju ,sretniji, zainteresiraniji, zivlji i otvoreniji". Ovo se
zapazanje slaze sa podacima koji pokazuju da vecina nastavnika smatra da je

igrifikacija u€inkovita za povecanje angazmana i motivacije u€enika.
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6. ZakljuCak

Krajolik informatickog obrazovanja stalno se razvija, potaknut brzim tempom
tehnoloskog napretka i sve vecCe vaznosti racunalnih znanosti u razli¢itim sektorima.
Igrifikacija se gleda kao pedagoski alat za poboljSanje iskustva u€enja u informatickom

obrazovanju.

Elementi igrice kao $to su bodovi, znacke i ljestvice s najboljim rezultatima mogu
stvoriti interaktivnije i konkurentnije okruzZenje za ucCenje. Ovi elementi dotiCu se
intrinziCnih i ekstrinziCnih motivatora ucenika, poticu¢i na taj nacin zanimljivije
obrazovno iskustvo. Medutim, kljuéno je napomenuti da ucinkovitost igrifikacije nije
univerzalna i mozZe varirati ovisno o dizajnu sustava igrifikacije, ucenicima i
specificnom predmetu. LoSe osmisljena igrifikacija moze dovesti do angazmana na
povrsinskoj razini, gdje se ucCenici usredotoCuju na prikupljanje bodova, a ne na
razumijevanje gradiva. Stoga nastavnici moraju paZzljivo razmotriti pedagoske ciljeve i

potrebe uCenika kada provode strategije igrifikacije.

Prema rezultatima dobivenih iz provedene ankete sa stajaliSta nastavnika, vecina
nastavnika se slaze da igrifikacija pozitivno utjeCe na sudjelovanje ucenika i
zadrzavanje paznje. ZnaCajna vecina nastavnika izrazila je namjeru da nastavi
integrirati elemente igrifikacije u svoje nastavne procese, istiCu¢i uoenu vrijednost
ovog pristupa. Medutim, takoder je primije¢eno da implementacija igrifikacije zahtijeva
znacajno planiranje i pripremu, $to ukazuje na potrebu za resursima i obukom u ovom

podrucju.

Buduca bi se istrazivanja trebala usredotociti na identificiranje specifinih elemenata
igrifikacije koji su najucinkovitiji za razliCite vrste ucenika i predmeta. Osim toga,
pojava umjetne inteligencije i strojnog ucenja nudi uzbudljivu priliku za stvaranje
adaptivnih igrificiranih sustava koji mogu personalizirati iskustvo ucenja za

pojedinacne ucenike.

Ti bi sustavi mogli analizirati podatke u stvarnom vremenu o ucinku ucenika i razinama
angazmana kako bi dinamicki prilagodili elemente igre, poteSkoce s pitanjima ili ¢ak

putove uc€enja. Takvi prilagodljivi sustavi mogli bi pruziti viSe ciljana i personalizirana
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obrazovna iskustva, Cime bi se maksimizirala uCinkovitost strategija igrifikacije za
pojedinacne ucenike. UsredotoCujuci se na ova podrucja, buduénost moze doprinijeti
razvoju nijansiranih, ucinkovitijih i personaliziranih iskustava ucenja, Cime se

obogacuje obrazovni krajolik.
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