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Sazetak

Napredak tehnologije je za sobom donio odredene promjene, kako u
svakodnevnome zivotu tako i u obrazovanju. Tijekom godina se razvijao pojam igrifikacije
kako bi u danas$nje vrijeme bio prisutan u obliku kakvom trenutno je. Razvoj je tekao od
primjena u poslovanju, poticanja prodaje, razvoja simulacija pa sve do dana$njih sustava
koji primjenjuju igrifikaciju u elektronickom obliku. Primjena igrifikacije u obrazovanju je
izazov koji je stavljen pred sve sudionike obrazovnog procesa. Kakvo je misljenje u€enika i
nastavnika te na koji nacin oni gledaju na igrifikaciju u nastavi, tema je ovog diplomskog
rada. Predstavljen je pojam igrifikacije i nastave te su detaljnije pojadnjeni nacini primjene
igrifikacije u nastavi. U skladu s definiranim ciljem postavljena su istrazivacka pitanja prema
kojima je provedeno istrazivanje u obliku polu-strukturiranih intervjua. Istrazena su misljenja
nastavnika i u€¢enika o primjeni igrifikacije u nastavi s naglaskom na predmet Informatike.
U odgovorima na istrazivatka pitanja je vidljivo da su misljenja nastavnika i uéenika
uglavnom ujednacena te da potvrduju neke tvrdnje navedene u prethodnim istraZzivanjima.
Potvrden je pozitivan utjecaj na motivaciju te je uoceno je da su ucenici Cetvrtih manje
zainteresiraniji u usporedbi s ostalim razredima srednje Skole. Stav nastavnika je da
nedostaje edukacije po pitanju primjene igrifikacije i da se javlja jaz izmedu mladih i starijih
nastavnika u vezi zainteresiranosti za igrifikaciju u nastavi. Utvrdeno je da su nastavnici
uglavnom pozitivnog misljenja o igrifikaciji i njezinoj prikladnosti srednjoSkolskome uzrastu
dok ucenici viSe zastupaju misljenje da treba pronadi prikladan nacin primjene igrifikacije

ovisno o u€enicima te nastavnom sadrzaju.

Kljuéne rije€i: igrifikacija, srednjoSkolsko obrazovanje, igra, nastava
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Uvod

Danasnji tip nastave ve¢ duze vrijeme prevladava u istom obliku a to je razredno-
predmetna nastava u osnovnoj i srednjoj Skoli, kako u Hrvatskoj tako i u svijetu. Unato¢ tome
Sto je to opce prihvaéen nacin nastave, ne znaci nuzno da ima najbolje metode. lako je bilo
manjih izmjena, princip je uglavhom ostao nepromijenjen. Prema Cindri¢ i sur., nastava
predstavlja unaprijed planirani i organizirani proces koji podrazumijeva ucenja i pouavanja
ucenika od strane nastavnika. On se odvija na nacin da predaje jedan nastavnik, nastava se
sluSa na materinjem jeziku, uCi se racunati, Citati, pisati, crtati, pjevati , mjeriti i recitirati te se
uci jedna vjera koja je karakteristicna za drzavu. Ovakav tip nastave se takoder naziva frontalni

tip nastave (Bognar i Matijevi¢ 2005; Cindri¢, Miljkovic, i Strugar 2010).

Ono $to je takoder ostalo nepromijenjeno tijekom godina je igra. Igra se definira kao
sredstvo odgoja i obrazovanja te oblikovanja znanja i sposobnosti osobe. Ona pomaze osobi
U njezinom razvoju i usvajanju odredenih znanja i vjestina. Danasnja djeca su pod velikim
utjecajem tehnologije pa je tako i u slu¢aju igara. Napredak tehnologije doveo je do mijenjanja
igara te njihovog razvoja u digitalnom obliku. Posto se igra smatra prirodnim oblikom ucenja
putem kojeg se dijete od najranije dobi razvija, javilo se pitanje uvodenja igre u obrazovanje

(Hrvatski jezi¢ni portal; Nik&evi¢-Milkovi¢, Rukavina i Gali¢ 2010.).

Uloga uc€enika u procesu obrazovanja podrazumijeva da ucenik istrazuje, razmislja,
donosi odluke, rijeSava probleme, komunicira i suraduje a nastavnikova da omoguci sve
navedeno u procesu nastave. Osnovna Skola predstavlja proces obrazovanja tijekom kojeg se
ucenici pripremaju za nastavak Skolovanja na srednjoskolskoj razini. Nakon zavrSene osnovne
Skole, obrazovanje se nastavlja na srednjoskolskoj razini gdje se u€enici pripremaju za odlazak
na trziste rada ili za nastavak obrazovanja na fakultetskoj razini. U oba slu€aja ucenici se
orijentiraju na jedno podrudje interesa te ga detaljnije prou€avaju tijekom svog srednjoskolskog
obrazovanja. S pojavom novih tehnologija se javljaju novi zahtjevi prema nastavnicima te
ponestaje nagina na koji se u¢enici mogu poticati i motivirati na poja¢anu aktivnost, osim toga
s pojavom novih tehnologija dolazi do razvoja novih zanimanja koja iziskuju nova znanja te
nove nacine u€enja. Javlja se potreba za uvodenjem inovativnih metoda u obrazovanje poput
igrifikacije. Igrifikacija ne samo da prati razvoj nove tehnologije koja je priviatna mladim
uzrastima nego i na privlaCan nacin prezentira sadrzaj koji je uobi¢ajeno predstavljen putem

knjiga ili prezentacija (Peko, Mlinarevic, i Gajger 2008).

Alsawaier (2018), NikCevi¢c-Milkovi¢, Rukavina i Gali¢ (2010) te Rider (2017) u
rezultatima svojih istrazivanja navode kako se uvodenjem igara u proces nastave mogu postici

bolji rezultati u procesu u€enja kod u€enika. Fokus je u istrazivanjima bio na primjeni igre u
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nastavi, a rezultati su pokazali da na taj nacin ucenici postizu bolje rezultate u odnosu na
uobic€ajeni frontalni tip nastave. Osim ove prednosti javljaju se i popratni efekti koji se takoder
ostvaruju, a to su privremena motivacija i uzbudenost, demotivacija uslijed losih rezultata,
smanjenje koncentracije i sli¢no. Nakon provedenih istrazivanja ostaje nejasno koliki je uistinu
utjecaj igre na obrazovanje. Uslijed nedostataka dovoljnog broja istrazivanja, ne moze se
donijeti jednoglasan zaklju¢ak o utjecajima igre na rezultate u¢enja u nastavi (Alsawaier 2018;
Nik&evié-Milkovié, Rukavina, i Gali¢ 2010; Rider 2017).

Al-Azawi, Al-Faliti, i Al-Blushi (2016), Garris, Ahlers, i Driskell (2002) i Herbert (2018)
navode kako glavna prednost koja se javlja je poveéanje motivacije kod uc€enika. Igra se
smatra intuitivnim nacinom ucenja od najranije dobi kod djece te ju iz tog razloga ona lako
prihvac¢aju kao novost u procesu ucenja. Uvodenje igre u nastavu se moze provesti na razne
nacine ovisno o tome koji na€in najbolje odgovara u¢enicima. UCenje temeljeno na igri jedan
od najjednostavnijih nacina kako se implementira igra u proces nastave. Ono se definira kao
uvodenje igre u uc€enje na nacin da se igra koristi kako bi se savladale teze ili nezanimljivije
jedinice. Primjer je koristenje kviza za provjeravanje usvojenosti nastavnih sadrzaja, kviz
omogucuje jednostavno provjeravanje znanja, svi u€enici su potaknuti na sudjelovanje te je
promijenjena rutina frontalnog tipa nastave na nacin da ucenik dobiva aktivniju ulogu. Na ovaj
nacin se u proces u€enja uvodi element zabave kako bi se povecala motiviranost i potaknula
aktivnost ucenika (Al-Azawi, Al-Faliti, i Al-Blushi 2016; Garris, Ahlers, i Driskell 2002; Herbert
2018).

Prema uzoru na ucenje temeljeno na igri, razvijaju se sliéni pojmovi koji
podrazumijevaju razne implementacije igara u ucenju, od primjene simulacija, ,zaigranog"
dizajna pa sve do igrifikacije kao najslozenijeg pojma. Prethodno navedeni nacini primjene
igara u nastavi dovode do uvodenja novih elemenata koji do sada nisu postojali u procesu
nastave, od izrade priprava, izrade nastavnih materijala pa sve do postupka vrednovanja
znanja ucenika (Nikcevi¢-Milkovi¢, Rukavina, i Gali¢ 2010; Peko, Mlinarevi¢, i Gajger 2008).
Javlja se pitanje jesu li nastavnici spremni uloziti vrijeme za pripremu nastave koja ¢e

implementirati igrifikaciju.

Igrifikacija predstavlja sloZen pojam koji obuhva¢a mnogo komponentni i za uzvrat daje
uceniku vise samostalnosti i podru¢ja moguénosti nego u razredno-predmetnoj nastavi. Na
ove nacine se poti¢e razvoj motivacije i zainteresiranosti §to predstavlja glavnu ulogu kod
pokretanja aktivnije uloge u€enika u nastavi. Proces uvodenja igrifikacije nije jednostavan
pojam iz razloga jer je igrifikacija iziskuje potrebno vrijeme da se pronade ispravan nacin
primjene koji bi odgovarao svim ucenicima (Dichev i Dicheva 2017; Knapp 2012). Takoder

nema jednoznacnih rezultata istrazivanja koji bi dokazali koliko pozitivan utjecaj ima igrifikacija
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na rezultate u¢enja. Uvodenjem igrifikacije u nastavu ne samo da se mijenja proces ucenja
nego se i mijenjaju sami u€enici. UCenik postaje igrac te se prema njemu tako i odnosi. S druge
strane pred nastavnike su stavljene dodatne aktivnosti od planiranja, dizajniranja, provedbe te
stalnog pracenja i prilagodavanja igrifikacije u nastavi (Knapp 2012; Sailer 2019). Prije
implementiranja igrifikacije u nastavu treba dobro razmisliti koliko pozitivan utjecaj moze ona
imati na u€enike i njihove rezultate u usporedbi s dosadasnjim. Osim toga, nastavnici moraju
biti pripremljeni da izdvoje vrijeme na planiranje, implementaciju te stalno praéenje igrifikacije.
Javlja se i pitanje koliko igrifikacija moze biti uskladena s nastavnim sadrzajem, ukoliko nije
uskladena biti ¢e potrebno organizirati nastavu izvan okvira igrifikacije kako bi se svi sadrzaji
obradili u Skolskoj godini. Prije odluke o primjeni igrifikacije mora se detaljno razmisliti te
isplanirati njezina primjena kako ne bi doSlo do nepotrebnog gubitka vremena utroSenog na
izradu materijala za igrifikaciju koja se ne pokaze uspjeSnom za ucCenike ili se prekine prije

planiranog vremena.

U sklopu ovog diplomskog rada bit ¢e obradeni pojmovi vezani uz igrifikaciju kao takvu
te ¢e biti pojasSnjeni odredeni primjeri primjene igrifikacije iz prakse. Drugi dio diplomskog rada
obuhvaéa praktiéni dio. Podaci su prikupljeni na temelju analize i obrade literature u obliku
provjerenih web izvora, stru¢nih Clanaka, videa, knjiga te odgovora iz provedenog polu-

strukturiranog intervjua u sklopu istraZivanja.



1. Nastavni proces

Nastava predstavlja unaprijed planirani i organizirani proces uc€enja i poucavanja u
kojemu sudjeluju u€enici i nastavnici. Pojam nastave se prvi puta spominje u 8. stolje¢u prije
Krista u Grckoj kada su Skole bile namijenjene intelektualnom razvoju te ucenju bontona.
Ovakve Skole su podrazumijevale odvijanje nastave primjenjujuéi individualni pristup te su bile
namijenjene samo imuénijim gradanima. Besplatno obrazovanje se prvi puta pojavljuje 1870.
godine kada su za stalno zaposlene osobe kao nastavnici u Skolama. U 20. stolje¢u nastava
se odvija na frontalni naéin gdje nastavnik predaje sadrzaj dok ucenici prate dane materijale i
zapisuju biljeSke. Obrazovanje postaje besplatno i dostupno svim gradanima bez obzira na
njihov polozZaj u drustvu, u€e se predmeti poput matematike, prirodnih znanosti, jezika, religije
te stru¢ni predmeti ovisno o usmjerenju (Bognar i Matijevi¢ 2005; Cindri¢, Miljkovi¢, i Strugar
2010; Haralambos i Holborn 2002; MuSanovi¢ i Lukas 2011).

MozZe se zakljuCiti kako je pojam nastave star preko 2000 godina te je joS uvijek
prisutan. Ukoliko se usporedi prethodni primjer nastave iz Gréke s danadnjom nastavom, moze
se vidjeti kako je doSlo do odredenih promjena Sto je razumljivo posto se radi o duzem
vremenskom razmaku. Nastava se razvijala tijekom godina te unapredivala u skladu s

drustvom i njegovim potrebama.

Nastavni proces je unaprijed definiran od strane nadleznih institucija kao $to su
ministarstva te je u skladu s raznim propisima kao $to je Zakon o odgoju i obrazovanju te
kurikulumi. Kurikulumom mogu biti definirani ciljevi, sadrzaji, situacije, strategije i nacin
vrednovanja u provodenju nastave. Kurikulum predstavija dinamiCan proces utvrdivanja
prethodno navedenih komponenti te se smatra najvaznijom komponentom u definiranju
nastavnog procesa. Dokumenti koji definiraju nastavu i njezino izvodenje u Hrvatskoj su

sljedeéi (Zakon o odgoju i obrazovanju u osnovnoj i srednjoj Skoli 2020):

¢ Nacionalni kurikulum — na razini drzave se donose elementi kurikularnog
sustava za sve vrste obrazovanja. Definira se svrha, ciljevi, nacela, podrucja
odgoja te smjernice za u€enje i vrednovanje postignu¢a. Takoder se definiraju
nastavni predmeti. Nacionalne kurikulume donosi ministar.

o Kurikulum nastavnih predmeta, nastavni planovi i programi — odreduje se svrha
i ciljevi uCenja te pouCavanja pojedinog nastavnog predmeta te njegova
struktura. Nastavnim planom se odreduje nacin izvodenja kurikuluma te broj

sati te raspored. Kurikulume i nastavne planove donosi ministar.



o Skolski kurikulum, godi$nji plan i program rada $kolske ustanove — definira se
dugoroCni i kratkoro€ni plan te program Skole sa svim izvannastavnim i

izvan$kolskim aktivnostima. Odluke se temelje na nacionalnom kurikulumu.

Struktura obrazovanja u Hrvatskoj prati model prema kojem je obrazovanje podijeljeno
prema odgojno-obrazovnim razinama koje prate godine ucenika. One su podijeljene na
predskolski odgoj i obrazovanje, osnovnoskolsko op¢e obvezno obrazovanije i srednjoskolsko
obrazovanje. Predskolska razina kao takva nije obavezna te predstavlja izbor roditelja, dok su
osnovnoskolsko te srednjosSkolsko obrazovanje obvezno. Na osnovnoskolsku razinu se
nadovezuje srednjoskolska, a srednja Skola se ne moze upisati ukoliko u¢enik nije prethodno
zavrSio osnovno$kolsko obrazovanje. Prvi ciklus strukture obrazovanja su prva Cetiri razreda
osnovne 8kole gdje u€enik ima izmedu Sest i deset godina. Nakon zavrSenog prvog ciklusa
slijedi drugi i treéi koji sadrze viSe razrede osnovne Skole od petog pa do osmog razreda.
Nakon zavrSenog osnovnoskolskog ciklusa slijedi €etvrti ciklus koji podrazumijeva srednju
Skolu. Ucenik zapoc€inje Cetvrti ciklus sa €etrnaest godina te on traje tri, Cetiri ili pet razreda
ovisno o usmjerenju (Okvir nacionalnoga kurikuluma 2017; Zakon o odgoju i obrazovanju u

osnovnoj i srednjoj Skoli 2020).

NajceS¢e se primjenjuje oblik frontalne-predavacke nastave. Ona se definira kao
nastavni proces gdje ucenici imaju pasivnu ulogu koja podrazumijeva sluSanje predavanja,
prepisivanje i Citanje danih materijala, odgovaranje na postavljena pitanja te usmeno izlaganje
sadrzaja od strane nastavnika. Ovakav oblik nastave rezultira pasivnim u¢enjem. Na slici 23.
se mogu vidjeti karakteristike pasivnog u€enja u usporedbi s aktivnim (Matijevi¢, Radovanovic,
i Mur$ak 2011).

PASIVNO UCENJE

slufanje predavanja
prepisivanje definicija ili pravila

ndgovaranjc na pnsmvliana pitanja u vezi s
remom

¢itanje nekog reksta

davanije gotovih in formacija

metoda usmenog izlaganja nastavnika
(i onda kada moZemo pretpostaviti da u
razredu ima ucenika koji to znaju)

ledanje filmova ili nekih videoprezentacija
Ecz nc]](ih konkretnih zadaraka

nastavnik pokazuje neke marerijale ili alate

%lcdanjr: kako nastavnik izvodi neke radnje

ili pokuse

AKTIVNO UCENJE
sudjelovanje u diskusiji

zakljucivanjem doci do odredenog pravila ili
definicije, razgovor i diskutiranje

posravljanjc pitanja u vezi s temom drugim
ucenicima ili nastavniku

usmjereno ¢iranje (Eitanje s ciljem
pronalazenja odgovora na odredeno pitanje)

pronalazenje i prikupljanje podaraka ili
materijala vezanih za neposrednu stvarnost

poticanje u¢enika da govore o odredenoj
temi i pouce druge

rjesavanje stvarnih ili simuliranih problema
ucenici rade s nekim alatima i marerijalima

ucenici izvode pokuse

Slika 1. Karakteristike aktivnog i pasivhog u¢enja

Izvor: Matijevi¢, Radovanovic¢, i MurS§ak 2011. str.69.



ProucCavanjem istrazivanja provedenih na temu aktivnog u€enja moze se zakljuciti kako
u slucaju primjene aktivnog ucenja, ucenici postizu u odredenoj mijeri bolje rezultate u
usporedbi s pasivnim u€enjem. Proces uvodenja aktivhog u¢enja u nastavu bi rezultirao boljim
rezultatima, ali iziskuje opseznije pripreme nastavnika zbog ¢ega mnogi nastavnici odustaju
od primjena metoda aktivnog u€enja. Neke od metoda aktivhog u€enja su slijedeée: seminari,
radionice, oluja ideja, izleti, igranje uloga, simulacije, mentorsko vodenje, studija slucaja,
ucenje na daljinu te koriStenje u€enicima zanimljivih materijala (stripovi, anegdote, vicevi,
karikature) (Matijevi¢, Radovanovic, i Mursak 2011; Nikéevi¢-Milkovi¢, Rukavina, i Gali¢ 2010;
Peko, Mlinarevi¢, i Gajger 2008).

Bilo je pokusaja kroz povijest da se pronade nacin primjene nekih od metoda aktivnog
ucenja da se postignu Zeljenih rezultata u obliku razvoja pojedinih znanja iz odredenih podrucja
na brzi i laksi nacin, razvoj bolje komunikacije, motivacije problemati¢nih u€enika i sl. Peter
Petersen je u 19. stoljecu medu prvima istaknuo vaznost igre u obrazovanju kao priliku da se
omoguci kreativno izraZavanje. Igru nije smatrao odmorom nego prilikom da se stvori
opustenije i spontano okruZenje u obrazovanju $to sli¢nije okruZenju koje prevladava kod kuée.
Ova ideja je predstavljena kao dio pedagoskog koncepta poznate pod nazivom Jena-plan.
Drugi primjeri su alternativne Skole medu kojima se ubrajaju Montessori sustav obrazovanja,
Waldorfska 8kola, Freinetov pokret te Summerhillska Skola. Svim alternativnim 3kolama je
zajedni¢ko da osim frontalnog nagina odvijanja nastave primjenjuju i druge metode kao $to su
izvodenje prakticne nastave u obliku fiziclkog rada s materijalima prilagodenim uzrastu,

poticanje individualnosti i kreativnosti te rad kroz igru (Bognar i Matijevi¢ 2005).

Aktivnost u€enika u nastavi dolazi od strane nastavnika Sto bi znacilo da je nastavnik
taj koji je zaduzen potaknuti motivaciju i kreativnost od strane u€enika. Prema tome, ukoliko
nastavnik pokaze inovativnost u nastavi, kao povratno ¢e dobiti kreativne ideje i motiviranost
od ucenika. U 21. stoljecu javlja se potreba za redefiniranjem polozaja u€enika u nastavhom
procesu, pa tako on napusta pasivnu ulogu te nastava postaje sve viSe usmjerena prema
uceniku. Navedene izmjene u sustavu obrazovanja su navedene u slijede¢im dokumentima
(Okvir nacionalnoga kurikuluma 2017; Vlada Republike Hrvatske - Strategija obrazovanja,

znanosti i tehnologije - Nove boje znanja 2015; Peko, Mlinarevi¢, i Gajger 2008):

e okvir nacionalnoga kurikuluma

e nacionalni kurikulumi (za rani i predSkolski odgoj i obrazovanje, za
osnovnoS$kolski odgoj i obrazovanje, za strukovno obrazovanje, za gimnazijsko
obrazovanje te za umjetni¢ko obrazovanje)

¢ nacionalni dokumenti podrucja kurikuluma

e nacionalni kurikulumi medupredmetnih tema



e nacionalni kurikulum nastavnih predmeta

e nacionalni sektorski/podsektorski kurikulumi te kurikulumi za stjecanje
kvalifikacije u redovnome sustavu strukovnoga i umjetni¢koga obrazovanja

e okvir za vrednovanje procesa i ishoda u€enja u odgojno-obrazovnome sustavu
Republike Hrvatske

e okvir za poticanje i prilagodbu iskustava uéenja te vrednovanje postignuc¢a
djece i uCenika s teSkocama i okvir za poticanje iskustava u€enja i vrednovanje
postignuéa darovite djece i u€enika

e posebni nacionalni kurikulumi.

Cilj koji se zeli postici je povecanje individualnog zalaganja u¢enika u procesu nastave,
osuvremenjivanje nastave u odnosu na tehnologiju te omogucavanje cjelozivotnog ucenja
(Arbuni¢ i Kostovi¢ - Vranje$§ 2007; Okvir nacionalnoga kurikuluma 2017; Vlada Republike
Hrvatske - Strategija obrazovanja, znanosti i tehnologije - Nove boje znanja 2015; Peko,
Mlinarevic, i Gajger 2008).

Razvoj u podrucju racunalnih znanosti utjecao je i na podrucje odgoja i obrazovanja,
pa se tako uveo predmet Informatika u osnovnoSkolsko i srednjoSkolsko obrazovanje.
Informatika postaje obavezan predmet u svim osnovnim i srednjim Skolama. Projektom
.otrategija obrazovanja, znanosti i tehnologije - Nove boje znanja“ pridonijelo se vaznosti
informatike u obrazovanju i to ne samo unutar predmeta Informatika nego i u ostalim
predmetima koji koriste informacijske i komunikacijske tehnologije. Glavna misao navedenog
projekta je razvoj digitalne pismenosti iz razloga jer u 21. stoljecu vecina poslova na trzZitu
podrazumijeva odredene kompetencije u radu s racunalima i popratnom tehnologijom.
Kurikulum za predmet Informatika poti€e primjenu igre kao najprikladnije pedagoske metode
te istiCe njezinu vaznost ne samo u predmetu informatike nego i u cjelokupnom obrazovanju
posSto se ona smatra prikladnom metodom za ucenje rada s tehnologijama (Kurikulum
nastavnog predmeta: Informatika za osnovne 3kole i gimnazije 2018; Odluka o dono$enju
kurikuluma za nastavni predmet Informatike za osnovne Skole i gimnazije u Republici Hrvatskoj
2018; Vlada Republike Hrvatske - Strategija obrazovanja, znanosti i tehnologije - Nove boje
znanja 2015).

Moze se zakljuCiti kako su se prethodno navedenim izmjenama u kurikulumu i
projektom potaknule promjene u nastavnom procesu. Glavna ideja je povecanje uloge ucenika

u usporedbi s dosadasnjom pasivnom ulogom te uvodenje novih metoda u izvodenje nastave.



1.1. Srednjoskolska nastava

SrednjoSkolsko obrazovanje se nadovezuje na zavrSenu osnhovnu Skolu. Bavi se
izu¢avanjem naprednijeg nastavnoga sadrzaja grupiranog prema sadrzajima u predmete koji
mogu biti opéeg ili struénog karaktera ovisno o odabranoj vrsti srednje Skole. SrednjoSkolsko
obrazovanje moze biti gimnazijsko ili stru¢no. Ovakav model za sobom povlaéi mnostvo
varijacija kurikuluma iz razloga postojanja vise vrsta srednjih Skola. ZavrSetkom srednje Skole
se polaze zavrsni ispit u slu€aju strukovnog obrazovanja ili drzavna matura u slucaju
gimnazijskog programa ili CetverogodiSnje/petogodisnje  strukovne Skole. Svrha
srednjoskolskog obrazovanja je kontinuirano stjecanje znanja i vjestina koje ¢e pripremiti
uCenike za zapoSljavanje i odlazak na trziSte rada ili nastavak obrazovanja na fakultetskoj
razini. Srednje Skole se dijele prema vrsti obrazovnog programa na gimnazije, strukovne i
umijetnicke Skole. Program srednjeg obrazovanja dijeli na programe za stjecanje niZe
razine srednjeg obrazovanja, programi za stjecanje srednjeg obrazovanja te programi
osposobljavanja i usavr§avanja (Okvir nacionalnoga kurikuluma 2017; Skola za Zivot 2020;

Zakon o odgoju i obrazovanju u osnovnoj i srednjoj Skoli 2020).

Izmjene u kurikulumu su takoder utjecale na mijenjanje ideje procesa ucenja i
poucavanja. Osim $to se potaknula aktivnija uloga u¢enika u nastavnom procesu , cilj je bio i
potaknuti razvoj kompetencija koje su navedene kao nuzne u 21. stolje¢u, kompetencije su
slijedece (Nacionalni okvirni kurikulum za predSkolski odgoj i obrazovanje te opée obvezno i

srednjoskolsko obrazovanje 2011):

e komunikacija na materinskomu jeziku

e komunikacija na stranim

¢ matematicka kompetencija i osnovne kompetencije u prirodoslovlju i tehnologiji
o digitalna

o uciti kako uditi

e socijalna i gradanska kompetencija

e inicijativnost i poduzetnost

e kulturna svijest i izrazavanje.

Moze se zakljuciti kako je srednjoskolsko obrazovanje pod utjecajem kurikuluma koji
su u kontinuiranom procesu izmjena ovisno o potrebama okoline i druStva. Razvoj tehnologije
za sobom povlaci konstante promjene i stavlja nove zahtjeve, kako pred uéenike tako i pred
nastavnike. Hrvatski obrazovni sustav je pod stalnim promjenama po pitanju kurikularnih
reformi, te ¢e se rezultati primjene novih reformi vidjeti kroz nekoliko godina. Kao $to je

prethodno navedeno, proces nastave predstavlja dinamiCan proces, kako po pitanju primjene
8



raznih metoda tako i po pitanju ogranicenja i pravila zadanih od strane drzave u obliku zakona
i kurikuluma. Putem kurikuluma se na jedinstven nacin moze uskladiti i jednako unaprijediti

nastava u cijeloj drzavi.



2. lgrifikacija

U sklopu ovog poglavlja bit ¢e detaljnije pojasnjena povijest nastanka igrifikacije od
pocetnih oblika pa sve do igrifikacije kakvu danas poznajemo. Kroz prikaz povijesnog razvoja
bit ¢e prikazano kako se znacenje igrifikacije mijenjalo od primjene u obliku sredstva za
unapredenje prodaje pa sve do njezine primjene u digitalnome svijetu. Osim toga, definirat ¢e

se sam pojam igrifikacije te povezane terminologije kako bi se postiglo njezino razumijevanje.

Popularnost i znacaj odredenog pojma se moze vidjeti iz toga koliko se jako taj pojam
spominje, u novije vrijeme se s razvojem tehnologije to mozZe lakSe pratiti pomocu traZilica koje
pamte svoj sadrZaj te ga obraduju i objavljuju na svojim sluZzbenim stranicama. Pa se na taj
nacin popularnost igrifikacije mozZe procijeniti na temelju broja pretrazivanja pojma na trazilici
Google. Na slici 1. prikazan graf gdje se vide rezultati pretrazivanja pojma. 1z grafa se moze
iSCitati kako je pretrazivanje pojma igrifikacije znagajno poraslo tijekom proteklih nekoliko
godina. Na osi x se nalazi pregled godina od 2008. do 2020. godine dok os y predstavlja interes
kroz vrijeme iskazan u broj¢anim vrijednostima koji predstavlja pretraZzivanja u odnosu na
najvecu vrijednost na grafikonu, §to bi znacilo da 100 ozna¢ava najvecu vrijednost, 50 upola
manju, a 0 da nema pretrazivanja ili dovoljno podataka da bi mogli biti izrazeni na grafikonu.
Nagli porast je zabiljezen od 2010. godine §to se moze povezati s razvojem tehnologija,
primjerice pojava pametnih telefona, razvoj interneta, razvoj umjetne inteligencije i sli¢éno
(Google Trends; McGonigal 2010).

Interes kroz vrijeme

|4=

MNapomena

Slika 2. Pregled pretrazivanja pojma "gamitication” tjekom godina
lzvor: https://trends.google.com/trends/explore?date=2008-01-01%202020-01-
01&g=gamification
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Istrazivanje provedeno 2015. godine obradom strucne literature na temu igrifikacije je
dovelo do zaklju¢ka kako brojni autori u svojoj literaturi pojasnjavaju samo neke mehanizme
igrifikacije i opisuju mogucée implementacije u obrazovanju. Kao nedostatak se navodi kako niti
jedan autor iz prikupljenih izvora ne definira sve poznate mehanizme te nije dokumentirana niti
jedna potpuna implementacija igrifikacije. Zbog nepotpunosti stru¢ne literature tesko je donijeti
jedinstveno pojasnjenje pojma igrifikacije i zaklju¢ak o njezinim utjecajima (Abdul Rahman i
ostali 2018; Dicheva i ostali 2015).

Igrifikacija polazi od igre koja se smatra jednim od najboljih nacina razvoja djece u
mladoj dobi. Djeci je intuitivno da se zabave kroz igru. Navodi se kako je igra najlak$a za
razumijevanje. Ukoliko se igra preslika na primjenu u u€enju, djeca ¢e lakSe prihvatiti ucenje
ako ono sadrzi elemente koji su im otprije poznati kao nacin zabave. Za razumijevanje pojma
igrifikacije potrebno je prije svega pojasniti kako funkcionira u¢enje temeljeno na igri. Ucenje
temeljeno na igri predstavlja koridtenje igara u procesu ucenja. Zapocinje definiranjem
sadrzaja i karakteristika igre prije nego li sam proces igre zapo¢ne. Tijekom odvijanja igre,
sudionik igre prolazi kroz iterativan proces tijekom kojeg se dobiva povratna informacija iz
okoline. Odvija se odredeno pona3anje te se kontinuirano procjenjuje okolina i donosi odluka
kada je proces igre gotov odnosno kada je Zeljeni cilj postignut. Cilj igre je potaknuti motivaciju
ucenika kako bi on proces igre ponovio vide puta. Nakon zavr§enog procesa, sudionik igre
postize odredene rezultate izrazene u obliku nau¢enog znanja. Cjelokupni proces ucenja kroz
igru prikazan je na slici 4 (Al-Azawi, Al-Faliti, i Al-Blushi 2016; Garris, Ahlers, i Driskell 2002;
Nik&evi¢-Milkovi¢, Rukavina, i Gali¢ 2010; Vlachopoulos i Makri 2017).

Proces igre

Sadrzaj i opis

igre Frocjena

Ishodi ufenja

/ stanja \
Povratna

. - #——Ppnaganje
informacija J

Karalderistike /

igre

Slika 3. Proces ucenja kroz igru

Izvor: Izradeno prema Garris i sur., 2002.

Na slici 4. se moze uoditi kako sadrzaj, opis igre i karakteristike igre predstavljaju ulaze
u proces igre te se oni definiraju prije samog poCetka procesa igre. Proces igre podrazumijeva
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viSestruko ponavljanje aktivnosti koje zavrSavaju i ponovno pocinju te se zavrSetkom procesa

igre postize ishod ucenja koiji je prikazan kao kraj procesa igre.

Igra se vec koristi u nastavi, no nije svako koristenje igre u nastavi igrifikacija. Ona je
nastala kao rezultat pojave racunalnih igara te ona predstavlja primjenu mehanike i dinamike
preuzetih od racunalnih igara koja sluzi za rjeSavanje problema i postizanje odredenih ciljeva.
Igrifikacija se definira kao upotreba elemenata igara u kontekstu ne-igre s ciliem povecanja
zainteresiranosti i motivacije. To bi znacilo da se koriste dijelovi igre u odredenim situacijama
u kojima se do sada nije primjenjivala igra (Dixon i ostali 2011; Fitz-Walter 2018; Jurici¢ 2016;
Tulloch 2014). Moze se zakljuciti kako se u igrifikaciji, primjenom dijelova preuzetih iz igara,
utjeCe na ucenike kako bi se postiglo zeljeno ponasanje i rezultati. Kao sto je ve¢ prethodno

navedeno, igrom se prvenstveno utje¢e na motivaciju.

Cesto se u literaturi odredeni pojmovi poistovjeéuju s pojmom igrifikacije $to dovodi do
problema kod utvrdivanja pravog znacenja te rijeCi. 1z tog razloga treba prouciti viSe izvora
kako bi se moglo to¢no razumjeti sve pojmove i uoCiti razlike medu njima. U nastavku su
pojasnjeni pojmovi koji se zbog svojih definicija Cesto poistovjecuju s pojmom igrifikacije. (Al-
Azawi, Al-Faliti, i Al-Blushi 2016; De Sousa Borges i ostali 2014; Dixon i ostali 2011; Garris,
Ahlers, i Driskell 2002; Werbach 2017):

e Slobodna igra (engl. play) - predstavlja igru u smislu slobodne i improvizirane
aktivnosti bez strogo definiranih pravila. Primjer slobodne igre je igra djeteta s
igraCkama u vlastitom domu, ovakva igra nije vremenski ograniena, nema
definirani cilj koji se mora posti¢i, niti ima zadatke koji se trebaju obauviti.

e Igra s pravilima (engl. game) - predstavlja strukturu s pravilima i smjerom
napretka, odnosno sa zadanim cillem. MozZe postojati osoba koja kontrolira
provodenje pravila u igri. Primjer takve igre s pravilima je D&D (engl. Dungeons
and Dragons) gdje postoje igraci, pri€a, pravila ponasanja, voditelj igre Kkoji
osmisljava scenarije i prati reakcije igra€a te ovisno o njima prilagodava tok igre.

e Dizajn inspiriran igrom (engl. playfull design) — definira se kao primjena
vizualnih animacija ili slika koje podsjec¢aju na igru radi privlagenja pozornosti.
Primjer je dodavanje grafike na web stranice umjesto tekstualnog ispisa
pogreSke. Cilj uvodenja ovakvog dizajna s elementima igara je da se privuce
paznja i postigne odredeni dojam.

e Ozbiljne igre — izrada simulacija stvarnih dogadaja. Velika primjena tzv. ozbiljnih
igara je u vojsci i akademijama za obuc€avanje gdje je od velike vaznosti Sto

toCnije prikazivanje moguce situacije kako bi polaznici osjetili Sto stvarniju i
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sliéniju situaciju mogucoj. Primjer je simulacija leta za pilote ili operacija u
medicini.

Na slici 5. je prikazan grafiCki prikaz odnosa prethodno navedenih pojmova i same
igrifikacije. Vidljivo je da igrifikacija pripada igri s pravilima. Ostale komponente koje
sacinjavaju sliku su ozbiljne igre ili simulacije koje se takoder smjestaju u igre s pravilima. Na
kraju su igracke i ,zaigran“ dizajn koji se nalaze na strani slobodnih igara bez pravila. Prema
slici se moze zakljuciti kako igrifikacija i simulacije slijede odredena pravila prilikom svog
odvijanja. Prema grafikonu, simulacije i igratke se odvijaju u cjelini $to bi znacilo da se kreira

cjelokupna pri¢a koja se izvodi kroz duzi period.

Kod odredivanja opsega igrifikacije dolazi do nesuglasica izmedu autora. Vecina autora
navodi kako igrifikacija predstavlja kreiranje cjelokupne op3irne priCe koja se razvija tijekom
duzeg vremenskog perioda. Suprotno misljenje je navedeno od Dixon i ostali (2011) prema
kojoj igrifikacija predstavlja dijelove, a ne cjelinu kako je vidljivo iz slike 5. Ova dva miSljenja
su medusobno opre¢na. Takoder postoje i pojadnjenja gdje igrifikacija moze biti i Sireg i uzeg
opsega $to bi se moglo uzeti za najbolje rieSenje navedenih nesuglasica (Dixon i ostali 2011,
Fitz-Walter 2018; Garris, Ahlers, i Driskell 2002).

Iz prethodnog nesuglasja kod definiranja opsega se moze vidjeti kako igrifikacija nema
jedinstveno definiranu terminologiju prema kojoj bi se moglo konkretno reci Sto ona predstavlja
i koji su njezini elementi te pravila kod njezinog kreiranja i primjene.

lgra s pravilima

Ozhiljne igre

Simulacije Igrifikacija

Cjelina Dijelovi

lgracke Dizajn inspiriran igrom

Slobodna igra

Slika 4. Odnos igrifikacije i sli€nih pojmova
Izvor: izradeno prema Dixon i ostali (2011)
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Sto se tiGe opsega sadrzaja, igrifikacija se odnosi na veéu cjelinu ili cjelokupan sadrzaj.
Sadrzaj nastavne lekcije se moze planirano od pocetka implementirati putem igrifikacije, ali
jednako tako se moze i naknadno uvesti. Manje lekcije mogu zahtijevati viSe vremena kako bi
se pretvorile u igrifikaciju iz razloga jer se mora svaki detalj osmisljavati dok se u slu¢aju gdje
je cijela nastava pretvorena u igru jednom osmisli tzv. glavna ideja, dizajn, uloge i zadaci koji
se kasnije samo nadograduju dodajuéi nove dijelove manjeg opsega. Kod kreiranja
cjelokupnog sustava u€enici imaju puno vecu motivaciju iz razloga sto se oko njihovog lika
razvija cjelokupna pri¢a, dok se kod igrifikacije odredene lekcije taj osje¢aj motivacije ne javlja
(Al-Azawi, Al-Faliti i Al-Blushi 2016.).

2.1. Razvojigrifikacije

Prva primjena igrifikacije je zabiljezena 1912. godine kada je poduzetnik Jack Cracker
u kutije svojih proizvoda stavljao igracke iznenadenja te na taj nacin pozitivho utjecao na
povecanje potraznje svojih proizvoda. Tvrtka Sperry & Hutchinson je medu prvima dodjeljivala
kupcima znakove odanosti u obliku peCata nakon svake obavljene kupnje iznad odredenog
iznosa. Ovakav oblik praéenja kupaca je rasiren i u danasnje vrijeme kada postoje digitalne
kartice putem kojih se prati kupnja u odredenim trgovinama te se kupci nagraduju popustima
ili nagradnim bodovima. Jo$ jedan od ranijih primjera primjene igrifikacije su fizicke znacke
dodjeljivane nakon odredenih postignuca, primjer su izvidaci koji nakon uspjesno odradenih
zadataka ili postignutih ciljeva osvajaju bedZeve koji im se dodjeljuju kao nagrade za uspjeh.
MozZe se vidjeti kako su prvi primjeri primjene igrifikacije bili dosta jednostavni. U to vrijeme
ovakvi nacini poticanja motivacije koriStenjem elemenata igara nisu bili poznati pod pojmom

igrifikacije ve¢ se sam pojam razvio tek godinama kasnije (Werbach 2017.; Christians 2018.).

Devedesetih godina doslo je do naglog razvoja tehnologije te je 1980. Richard Bartle
prvi razvio sustav za viSekorisni¢ki rad — MUD, kojeg mnogi smatraju prvim sustavom za
masivno mrezno igranje igara (engl. MMORPG - Massively multiplayer online role-playing
game). Igraci se povezuju u virtualni svijet u kojem kreiraju svog lika koji obavlja zadatke u
virtualnoj okolini. Godine 2002. doslo je do razvoja pojma ozbiljnih igara (engl. Serious games)
koje predstavljaju simulacije stvarnih svjetova i dogadaja. Razvojem ozbiljnih igara se
povecala zainteresiranost poslovnog svijeta za primjenu igara u poslovnom sektoru. Pojam
igrifikacije je sluzbeno definiran 2002. godine od strane autora Nicka Pellinga, tada poznatog
dizajnera videoigara (Christians 2018, 4; Fitz-Walter 2018).
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Na slici 6. se moze vidjeti izgled prethodno navedene igre MUD. Sucelje koje prikazuje
samo tekstualni opis igre. Opcije koje se odabiru su prikazane u tekstualnom obliku te sadrze

opise koraka koje kreirani lik moze poduzeti kao reakciju na nastalu situaciju u igri.

mation on how

This program was originally dew

Ltk

Slika 5. Prikaz izgleda MUD igre
Izvor: http://www.technologyuk.net/computing/computer-gaming/gaming-landmarks-
1960-1985/mud.shtml

2007. godine pojavljuje se prva platforma koja sadrzi elemente kao $to su bodovi, liste
i profili. PoCinju se razvijati igrace konzole, pametni telefoni, osobna rauna, a paralelno s
njima i raCunalne igre prema kojima se razvijaju aplikacije koje sadrze elemente poput
bedzZeva, ljestvica i nagradnih bodova. Godine 2010. Jesse Schell predstavlja pojam igrifikacije
kao proces uvodenja elementa igara u svakodnevnom Zzivotu. To je bilo prvo sluzbeno
koristenje pojma igrifikacije u javnosti. Schnell je htio potaknuti ljude na razmisljanje o igrifikaciji
i njezinoj primjeni u svakodnevnom zivotu te u svom govoru odrzanom 2010. godine opisuje
neke od primjena igrifikacije u svakodnevnom Zivotu (Fitz-Walter 2018; Schell 2010; Werbach
2017).

2018. godine se predvidalo da ¢e 70% svjetskih poduzeca Kkoristiti igrifikaciju u
odredenom obliku u svom poslovanju. Jane McGonigal’s u svojoj knijizi ,Stvarnost je unistena®
(engl. Reality is Broken) predstavlja ideju kako bi se koristeci igrifikaciju moglo potaknuti
svjetsko stanovnistvo na rad na globalnim promjenama. Pojavila se i ideja kako je igrifikacija
samo jedna od popularnih novosti u trendu te da ¢e nakon nekog vremena ona nestati i prestati
biti primjenjivana. Unato€ prevladavanom misljenju kako je igrifikacija samo trend, raste broj
online teCajeva koji koriste bodove za osvojeno znanje (npr. Udemy, Coursera) koji su i danas
prisutni u sliénom obliku. Posljednje poznata novost u podrudju igrifikacije je poznata igra
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Pokemon GO koja primjenjujuci elemente igre svoje igrace poti¢e na kretanje i bavljenje
fiziCkom aktivnoséu (Christians 2018; Z. Fitz-Walter 2018; McGonigal 2010). Igrifikacija je od
svojih poCetaka imala razne primjene te je bila prisutna u razliitim oblicima. Trebalo je skoro

preko 30 godina da njezina primjena dobije sluzbeni naziv pod kojim je danas prisutna.

2.2. Elementi igrifikacije

Nakon §to je definiran pojam igrifikacije, za njezino razumijevanje je potrebno pojasniti
mehanizme i dinamike koje €ine njezin sastavni dio. Mehanizmi predstavljaju aktivnosti
preuzete iz igara koje se koriste kako bi se postigli zeljeni rezultati (bodovi, darovi, moci, razine
itd.). Dinamike predstavljaju procese koji se odvijaju kako bi se usavrsile i postigle zadane
vjestine pomocu kojih se napreduje u igri. Ponavljanje dinamike moze znaciti utvrdivanje
sadrzaja ili ponovno prelazenje razine koja nije uspjeSno polozena u smislu napretka.
Nastavnici mogu odabrati razne mehanizme pomocu kojih nastavu mogu prilagoditi u¢enicima
primjenom igrifikacije. Tablica 1. prikazuje mehanizme grupirane prema principu za koji se
mogu Kkoristiti. Nastavnici bi trebali mehanizme ¢ée Koristiti u igrifikaciji nastave ovisno o tome
Sto im je uistinu potrebno te izbjegavati koristiti sve navedene mehanizme kako bi se nastava
igrificirala. U sluCaju koriStenja previSse mehanizama dolazi do preopterecenja paznje uenika
Sto moZze dovesti do pada koncentracije i nerazumijevanja stvarnog zadatka koji je predstavljen
uceniku (Dicheva i ostali 2015; Gonzalez i Area 2013; JuriCi¢ 2016; Knapp 2012).

Princip Mehanizam
Napredak Bodovi, razine, virtualna dobra, traka napretka, virtualni
novac
Prica Avatar
Vremensko ograni¢enje Sat odbrojavanja

Poticanje natjecanja i suradnje = Znacke, razine, avatar, ljestvice poretka, bodovi

Nagradivanje Bodovi
Vidljivi status Bodovi, znacke, ljestvice poretka, avatar
Identitet Avatar

Tablica 1. Prikaz principa i mehanika igrifikacije

Izvor: Izradeno prema Dicheva i ostali, 2015
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Prema prethodno navedenim mehanizmima u Tablici 1. moze se vidjeti kako se
odredeni mehanizmi mogu Koristiti u viSe principa $to bi znacilo da nemaju jedinstvenu
primjenu, pa tako bodovi mogu znadciti nagradivanje, poticanje natjecanja, ali i vidljivi status

ucenika.

2.2.1.Elementi praéenja napretka

U igrifikaciji, u€enici su usmjereni prema zadanom cilju od strane nastavnika. On kreira
mehanizme koji omoguéavaju praéenje napretka ucCenika kroz usvojene sadrzaje. Ti
mehanizmi moraju omoguciti nastavniku da u konacnici donese ocjenu. Mehanizmi napretka
mogu biti sljedeéi (Alsawaier 2018; Gonzalez i Area 2013; Kiryakova, Angelova, i Yordanova
2014):

e Bodovi — jednostavan nacin za pracenje napretka. Mogu biti dodjeljivani ili
oduzimani ucenicima ovisno o situaciji. Bodovi su najceS¢e prikazani u
brojcanom obliku te se smatraju najlak§im za uskladivanje s procesom
vrednovanja znanja u obrazovnom sustavu.

o Usporedba s drugim ucenicima — vidljivi rezultati mogu biti prikazani u obliku
ljiestvice s bodovima, statusa ili razina gdje u€enici mogu vidjeti svoje rezultate
te ih usporediti s drugima. Vidljivost rezultata se moze prilagoditi
ograni¢avanjem ili dozvoljavanjem vidljivosti.

e Razine — ovisno o napretku u igri i dobivenim bodovima, ucenici mogu
napredovati kroz razine. Razine su definirane u skladu s prikupljenim znanjem
ili zavrS8enim dijelovima igre. One mogu biti izrazene u numeri¢kom ili
tekstualnom opisu ovisno o potrebama sadrzaja i Zeljama nastavnika.

e Povratna informacija — vazno je da sustav za primjenu igrifikacije ima sadrzanu
mogucnost slanja povratne informacije u€eniku na nacin da je u stalnom
doticaju sa svojim napredovanjem i statusom u igri. Na ovaj nacin u€enik ostaje
motiviran tijekom cijele igre iz razloga $to moze kontinuirano pratiti svoje stanje.
Ona moze biti prikazana putem grafickog prikaza ljestvice napretka kroz
obavljanje odredene misije, poruka u sustavu ili virtualno kreiranog lika koji se
tijekom igre obraca ucCeniku te ga izvjeStava o novostima ili potrebnim
informacijama.

e Postizanje cilja — ciljevi moraju biti prethodno jasno definirani prije poletka
njihovog obavljanja. Na taj se nacin ucenici motiviraju i potice ih se na
izvrSavanje cilieva. U pojedinim situacijama mogu se postaviti globalni ciljevi

kojima se tezi kroz obavljanje misija ili napredovanje kroz razine. Primjer
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globalnog cilja bi bio spaSavanje zarobljene princeze ili princa, spasavanje

planeta, oslobadanje teritorija i sli¢no.

Na temelju istrazivanja provedenog 2015. godine najzastupljeniji elementi po pitanju
mehanika su bili upravo elementi koji su predodredeni za pracenje napretka. Prve su po
zastupljenosti bile znacke, zatim bodovi te na treéem mjestu ljestvice za mjerenje napretka.
Moze se vidjeti kako su od svih elemenata izdvojeni oni koji potiCu natjecateljski duh i

medusobne usporedbe medu uéenicima (Dicheva i ostali 2015).

2.2.2.Komunikacija

Tijekom odvijanja igrifikacije, u€enicima je omoguc¢ena komunikacija. Ovako ucenici
mogu u usporedbi s razredno-predmetnom nastavom komunicirati na vise razli¢itih nacCina i
prema drugim ucenicima, ali i prema nastavniku. Dva osnovna nacina odvijanja komunikacije
u igrifikaciji su (Nicholson 2015; Roesch 2019):

o Socijalna interakcija — forumi, chatovi, diskusije. Tu je najéeScée rije€ o
komunikaciji usmjerenoj prema nastavniku, ali moze biti i prema drugim
ucenicima.

o Zalaganje u igri — praéenje bodova putem ljestvica, udruzivanje uc€enika u
timove, medusobne bitke izmedu uéenika, pomaganje ucenicima. Ovaj nadin

komunikacije je preteZito usmjeren prema drugim uéenicima.

Prvi naCin je definiran od strane nastavnika te se smatra formalnijim oblikom
komunikacije. Drugi navedeni oblik se odnosi na medusobnu interakciju izmedu u€enika te nije
toliko kontroliran i nadziran od strane nastavnika. Za naglasiti je da se u€enici mogu potaknuti
na medusobno natjecanje ili suradnju. U novije vrijeme javila se moguc¢nost povezivanja na
Internet putem kojeg se komunikacija u igrifikaciji raSirila i na drustvene mrezZe. Putem
igrifikacije se mogu stvoriti i virtualne grupe koje se inace ne bi povezale komunikacijom lice u
lice. Ovakve grupe Cesto poti€u stvaranje uloga voditelja koji mozZe u odredenoj razini zamijeniti
neke poslove nastavnika na nacin raspodijele zadataka od strane voditelja grupe. Voditelji
grupa sami odreduju tko je zaduzen za koje poslove, skupljanje rezultata i sli¢no (Nicholson
2015; Roesch 2019).

Vazno je istaknuti kako se razvojem popularnosti drustvenih mreza jacCa
zainteresiranost za pojedina podrucja ili aktivhosti, pa se tako u slu€aju igrifikacije moze
potaknuti u€enike na aktivnije sudjelovanje ukoliko se u aktivnosti ili zadatke ukljuCe drusStvene
mreze. Putem njih se u€enici medusobno dogovaraju oko raspodijele zadataka, prate pojedine

stranice ili osobe, istrazuju odredene aktivnosti i slicno. Prilikom koriStenja druStvenih mreza
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treba se uzeti u obzir i nemogucnost nadgledanja komunikacije pa je potrebno ucenike pouciti

koji je ispravan nacin ostvarivanja komunikacije na drustvenim mrezama (Roesch 2019).

2.2.3.Nagradivanje

S igrifikacijom se povezuju pojmovi nagrada i sustav nagradivanja. Sustav
nagradivanja se koristi kao motivator u raznim primjenama. Cesti primjer koji se navodi je
placa. Vecéina zaposlenika je za obavljanje svog svakodnevnog posla u velikom dijelu
motivirana upravo radi dobivanja place nakon obavljenog zadatka ili posla. MozZe se reci kako
je plaé¢a kao nagrada glavni motivator koji pokreée zaposlenike na obavljanje posla. Igrifikacija
se u nastavi moze promatrati kao sustav za nagradivanje gdje se za uspjesno savladan sadrzaj
dodjeljuju odredene nagrade koje se mogu ubrajati u vrednovanje znanja. Kreiraju se zadaci
koji prate nastavni sadrzaj te nagrade za njihovo savladavanje. Ucenik je potaknut na
sudjelovanje nagradama koje mogu biti izrazene u raznim oblicima (Nicholson 2015; Reiners
i Wood 2015).

Nagradama se poti¢u zeljena ponasanja i motiviranost kod u€enika. U&enici usporeduju
osvojene nagrade te se na taj na¢in medusobno motiviraju za napredak i sudjelovanje u igri.
Potrebno je dobro definirati zadatke i u skladu s njima potencijalne nagrade. Sustav
nagradivanja moze biti definiran tako da sadrzi sljedeée elemente (Alsawaier 2018; Fui-Hoon
Nah i ostali 2013; Gonzalez i Area 2013; Knapp 2012):

e BedZevi

e Bodovi

e Virtualni predmeti

e Virtualni novac

¢ Dodjeljivanje viSeg statusa

e Prelazak na viSu razinu.

Mogu se Koristiti razni tipovi bodova medu kojima su sljedeéi (Alsawaier 2018;
Gonzalez i Area 2013):

¢ Osnhovni bodovi — dobivaju se sudjelovanjem i mogu se potroSiti na kupnju
potrebnih resursa za obavljanje zadataka. Ovaj tip bodova mora biti besplatno
dodijeljen te se na temelju njega dodjeljuje ocjena i omogucéava vrednovanje
znanja.

¢ Bodovi temeljeni na iskustvu — prikupljaju se sudjelovanjem, esto se nazivaju
XP (engl.experience points), ne mogu se troSiti i smanjivati uslijed kazne.

Glavna uloga ovakvih bodova je za napredovanje kroz razine.
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e Premium bodovi — dostupni uslijed obavljanja specijalnih aktivnhosti i mogu se
troSiti na specijalne ili rijetko dostupne resurse. Ovakav tip bodova nije
obavezan te ne smije bitno utjecati ha ocjenu.

o Bedzevi — dobivaju se izvrSavanjem pojedinih misija ili usavrSavanjem
odredenih vjestina. Pomocu njih se poti¢u dodatne aktivnosti i dodatno motivira
ucenika.

¢ Kombinacije prethodnih bodova.

Bodovi se mogu dodjeljivati u raznim situacijama. Situacije mogu biti vremenski ili
bodovno definirane. Vremenski definirane situacije znaCe da se nakon odredenog vremena
dodjeljuju bodovi (npr. nakon 24h), dok bodovno definirane znace da se bodovi dodjeljuju
nakon Sto se obave odredeni zadaci ili se dostigne odredena razina (npr. nakon prelaska na
sljedec¢u razinu se dodjeljuju dodatni bodovi). Situacije mogu biti sljedeée (Gonzalez i Area,
2013):

e Svaki puta — svako obavljanje aktivnosti moze za sobom povlaciti i osvojene
bodove. Primjer je osvajanje dodatnih bodova nakon sudjelovanja u kvizu,
rieSavanja ankete ili pisanja po forumu.

o Nakon odredenog broja puta — Ponavljanje aktivhosti mozZe biti potaknuto
bodovima, tako da se nakon svakog petog kviza moze osvoijiti dodatna nagrada.

e Bodovi veéi od odredene granice — svi koji osvoje vise od definiranog broja su
dobili bodove. Primjer je da svi koji osvoje odreden broj bodova na kvizu su
nagradeni dodatnim bodovima ili XP.

e Vremensko ograniCenje — postavi se misija koja mozZe biti obavljena samo u
odredeno vrijeme i tko uspjedno obavi dobije definiranu nagradu. Tako se
dodijeli vremenski period od jednog sata za obavljanje zadatka i tko ga obavi

unutar zadanog vremena dobije bodove.

Natemelju prethodno navedenih vrsta nagrada i tipova bodova koji se mogu dodijeljivati
ucenicima moze se vidjeti kako je na raspolaganju velik broj moguénosti i kombinacija da se
igrifikaciju prilagodi potrebama uéenika i propisanom sadrzaju. Prema tome se moze razviti
sustav koji u potpunosti odgovara edukaciji u€enika ovisno o uzrastu, potrebama, razinama

znanja i sli¢éno.

2.2.4.Emocionalni elementi

Igrifikacija nudi vise nacina putem kojih se moze utjecati na proces uc€enja. UCenici
djeluju potaknuti svojim emocijama pa tako mogu postizati bolje rezultate ukoliko su viSe

motivirani za to. Emocije mogu biti pozitivne ili negativhe ovisno o njihovom utjecaju na
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uCenikove rezultate. Neke od pozitivnih emocija povezanih s igrifikacijom koje se Cesto
spominju su radost, zadovoljstvo, uklju¢enosti, interes i opustenost. Kako se u igrifikaciji sve
orijentira na proces igre, u€enici iz tog razloga obrazovanje povezuju sa zabavom i smanjuju
otpor prema ucenju. Navodi se i kako se u igrifikaciji razvija motivacija te osjeéaj ukljuc¢enosti
u stvorenu priéu (Abdul Rahman i ostali 2018; Fitz-Walter 2018; Mullins i Sabherwal 2018).

Osim prethodno navedenih pozitivnih emocija, javljaju se i negativne koji inae nisu
prisutne prilikom razredno-predmetne nastave. Mullins i Sabherwal (2018) navode kako se
najc¢esce javlja anksioznost i frustriranost ukoliko se zadatak ne obavi uspjesno ili u cijelosti
(prijedena razina, uspjesno obavljena misija, osvojena nagrada). U igrifikaciji se ¢eS¢e ucenike
potiCe na sudjelovanje raznim nagradama te aktivnostima koje poti€u ,natjecateljski duh®.
Osim anksioznosti i frustriranosti, kao negativha emocija se javlja i osjecaj pritiska uslijed
donoSenja odluka koji na odredene uCenike moze negativno djelovati (Abdul Rahman i ostali
2018; Alejandro i David 2018; Fitz-Walter 2018; Mullins i Sabherwal 2018; Seaborn i Fels
2015).

Mehanike Dinamike

DoZiviaj

Emaocionalni
elementi

Slika 6. Utjecaj dinamika, mehanika i emocionalnih elemenata na stvaranje doZivljaja
o igrifikaciji
Izvor: izradeno prema Mullins i Sabherwal 2018.

Na stvaranje emocija kod uCenika utjeCe cjelokupni proces igrifikacije koji se sastoji od
mehanika i dinamika koje kontinuirano utjeCu na emocije, pa se tako povecanjem broja
nagrada povecava motiviranost, lakSe prelazenje razina povecava osjecaj zadovoljstva kod
igraca, mogucnost smrti povezanog lika pobuduje osjeCaj tuge i straha i slicno. Mehanike,
dinamike i stvorene emocije zajedno stvaraju dozivljaj te cjelokupno misSljenje od strane
uCenika o igri. Kao i u sluCaju s emocionalnim elementima, cjelokupni dozivljaj moze biti
pozitivan, ali i negativan. Cjelokupni odnos prethodno navedenih elemenata je vidljiv na slici 6

(Abdul Rahman i ostali 2018; Mullins i Sabherwal 2018).
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Ono $to se Zeli postici u igrifikaciji je da uenik bude u potpunosti orijentiran na igru. To
se moze posti¢éi samo ukoliko je u€enik orijentiran na zadani cilj, dobiva pravovremenu
povratnu informaciju kako bi mogao pobolj$ati svoje izvedbe te ukoliko je ostvaren balans
izmedu izazova i uzbudenja kojeg igra stvara kod ucenika, ali i njegovih znanja i vjestina.
Ukoliko prethodno nije ostvareno, u€enik gubi motivaciju uslijed ¢ega dolazi do gubitka volje
za igrom, no ako je ostvareno, ucenik se ,prepusta“ igri i stvorenoj prici (Fitz-Walter 2018;
Marinho i ostali 2019).

2.2.5.Uloge sudionika

U usporedbi s razredno-predmetnom nastavom gdje nastavnici predstavljaju aktivnu
ulogu u cjelokupnom procesu stjecanja znanja, u slucaju igrifikacije od nastavnika se o¢ekuje
manji angazman po pitanju verbalne interakcije s u¢enicima iz razloga $to su uéenici sada
orijentirani na sudjelovanje u igrifikaciji. Pred nastavnike su postavljene druge uloge koje oni

moraju zauzeti, a to su (Hanghgj 2013; Kiryakova, Angelova, i Yordanova 2014):

e Instruktor (engl. Instructor) — bavi se definiranjem i prilagodavanjem ciljeva i
okruzenja igre na nacin da odgovaraju nastavnim sadrzajima, ali i u¢enicima.
Ova uloga se ne razlikuje od uloge nastavnika u razredno-predmetnoj nastavi.
Nastavnik mora u€enicima pojasniti $to se oekuje od njih po pitanju nastavnog
sadrzZaja, kako savladati odredene zadatke, koliko bodova koji zadaci nose, koje
aktivnosti se trebaju primjenjivati kako bi se izvrSio zadatak i sli¢no.

e Organizator igre (engl. Playmaker) — od nastavnika se oCekuje razumijevanje
ucenika, njegovih vjestina, znanja i sposobnosti kako bi se prema njemu kreirala
i prilagodila nastava. Ova uloga opisuje nastavnika kao osobu koja kontinuirano
radi na prilagodbi nastave u€enicima na nacin da je stalno ukljuéen u odvijanje
igre te spreman prilagodavati zadatke i bodove prema potrebama ucenika.
Moze se reCi da nastavnik mora povremeno promijeniti stajaliSte tako da
igrifikaciju gleda ne samo iz svoje vec i iz perspektive u€enika.

e Voditelj (engl. Guide) — nastavnik je pokreta¢ aktivnosti Cija je uloga predvoditi
uCenike prema Zzeljenom smjeru u igri (npr. mora biti jasno iskazano $to je
Zeljeno ponasanje ucenika, a Sto nije kod obavljanja zadataka te nastavnik
mora to unaprijed napomenuti). Ukoliko uCenici krenu rjeSavati zadatke na krivi
nacin ili se stvara pogreSna atmosfera kod odvijanja igrifikacije, nastavnik mora
biti spreman primjereno reagirati na to.

¢ Ocjenjivac (engl. Evaluator) — nakon obavljenih zadataka i postignutih ciljeva,

nastavnik ocjenjuje u€enika. Ova uloga se u mnogo¢emu podudara s ulogom
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nastavnika u razredno-predmetnom sustavu iz razloga Sto se aktivnosti uCenika
mogu ocijeniti kvantitativno, ali i kvalitativnho. Nastavnik prilikom kreiranja

zadataka mora voditi racuna o nacinu dodjeljivanja bodova, ali i nagrada.

Kako bi se u potpunosti razumijele prethodno navedene uloge nastavnika, u nastavku
je na slici 5. predstavljen graficki prikaz uloga u odnosu na kurikulum i scenarij igre. Uloga
instruktora i voditelja prikazana je na strani kurikuluma $to znaci da se te uloge moraju voditi
prema propisanim pravilima i pedagoskim nacelima. Ocjenjiva¢ i organizator igre se nalaze na
strani odnosa nastavnik — igra¢ $to znaci da se prilikom odvijanja nastavnog procesa nastavnici
odnose prema ucenicima kao prema igra¢ima. U nastavni proces se uvodi novi pojam igraca.
On se definira kao osoba koja sudjeluje u igri. U igrifikaciji u¢enik postaje igrac¢ pred kojeg su
stavljeni zadaci i cilj koji mora ostvariti koriste¢i dostupne resurse u virtualnom okruZenju. Na
takav nacin se stvara tzv. virtualno okruZenje gdje i uCenici i nastavnici u izmisljenoj pricCi
postaju novi likovi s odredenim karakteristikama, osobnostima i resursima (Hrvatski jezicni
portal 2020; Knapp 2012).

KURIKULUM
Instruktor Voditelj
NASTAVNIK - UCENIK MASTAVNIK - IGRAC
ODNOS ODNOS
o Organizator .
Ccjenjivac igre

SCENARWN IGRE

Slika 7. Prikaz uloga nastavnika

Izvor: Izradeno prema Hanghgj 2013.

Pred nastavnike je u igrifikaciji stavljena zahtjevnija uloga u usporedbi s razredno-
predmetnom nastavom, $to se moze vidjeti iz prethodno navedenih uloga. Nastavnici i u
igrifikaciji imaju ulogu kreirati okruzenje u kojem se utjeCe na ucenika kako bi se postiglo
razumijevanje obrazovnog sadrzaja i konteksta sadrzaja te kako bi se stvorili uvjeti za uspjeSan
proces ucenja. Ta uloga se Cesto u literaturi naziva ulogom dizajnera igrifikacije. Treba obratiti
pozornost na koristenje odgovarajuéih pedagoskih metoda i nacina u€enja kako bi igrifikacija
u potpunosti odgovarala potrebama ucenika i znanju koje oni trebaju dobiti tijekom
obrazovnoga procesa. Uloga nastavnika u procesu primjene igrifikacije je svakako veca u
usporedbi s ulogom u nastavnom procesu bez primjene igrifikacije. Osim pripreme materijala

i planiranja odvijanja nastave, kontinuirano se mora raditi na poboljSanju te prilagodavanju
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zadataka u igrifikaciji. 1z tog razloga nastavnici moraju biti ukljuceni u proces igrifikacije jednako
kao i uenici da bi stvorili to¢nu predodzbu o tome §to treba popraviti i na koji nacin (Kiryakova,
Angelova, i Yordanova 2014; Rider 2017).

Cjelokupni proces igrifikacije koji se sastoji od kreiranja okruzenja, provedbe aktivnosti
i zadataka, prilagodbe sadrzaja, uvodenje mehanizama koji zamjenjuju postoje¢e dijelove
sadrzaja te definiranje mjerila za vrednovanje bi se mogao olak$ati i ubrzati ukoliko bi postojao
odredeni sustav za kreiranje i primjenu igrifikacije u nastavi. Kako takav sustav jo$ uvijek ne
postoji, nastavnici koji zele primjenjivati igrifikaciju u nastavi koriste druge alate koji su Cesto
slozeni i zahtijevaju znanje programiranja, a brojni nastavnici nisu upoznati s programiranjem
(Frankovi¢ 2016; Rider 2017). Dizajniranje sustava za primjenu igrifikacije predstavlja jednu
od prilika u razvoju i napretku obrazovanja. Pomocu jedinstvenog sustava bi se moglo
omoguciti nastavnicima da i bez znanja programiranja razviju nastavu koja primjenjuje
igrifikaciju.

Za razliku od Komenskyevog sustava nastave gdje dominantnu verbalnu ulogu ima
nastavnik a uc€enik ve¢inom pasivno sluSa, u slu€aju primjene igrifikacije ucenik dobiva
aktivniju ulogu. Istrazivanje Peko, Mlinarovi¢ i Gajger (2008) je pokazalo da se tijekom
razredno-predmetne nastave 1/3 verbalnih aktivnosti se odnosi na nastavnika dok se preostale
2/3 odnose na u€enikovu verbalnu aktivnost. UCenikova aktivnost nije bila direktno povezana
s nastavnim sadrzajem nego se odnosila na izlaske iz u€ionice, provjere razumljivosti zadataka
i slicno. Uloga ucenika u procesu igrifikacije se razlikuje od uobi¢ajene uloge ,promatraca“ u
razredno-predmetnoj nastavi te mu je dodijeljena ve¢a samostalnost. U€enik je potaknut na

aktivno sudjelovanje (Bognar i Matijevi¢ 2005; Knapp 2012; Peko, Mlinarevic¢, i Gajger 2008).

UcCenici pristupaju procesu igrifikacije usredoto¢eno$¢u na kreiranu pricu i vlastitog lika
koji prate nastavne sadrzaje. U skladu s time mogu kreirati svoje likove (engl. Avatar) koji
prikazuju njihov status u igri. Preko kreiranog lika se moze prikazati napredak u igri putem
kupovanja pojedinih predmeta za lika virtualnim novcem te prikazivanja nagrada i znacki.
UCenici mogu prema sebi kreirati vlastiti lik. Kreirani lik moze posjedovati znacke koje mu se
dodjeljuju nakon obavljenih zadataka. Lister (2015) na temelju provedenog istrazivanja navodi
kako ucenici ne vole koriStenje znacki jer ih one obiljeZzavaju te njihovo koriStenje izaziva
osjecaj ljubomore i razo€aranja posto ih vidljivo obiljezavaju tijekom cjelokupne igre (Gonzalez
i Area 2013; Knapp 2012; Lister 2015).

Iz prethodno navedenog se moze zakljuciti kako igrifikacija donosi promjene u ulogama
ucenika i nastavnika. Uloga u€enika dobiva na zna€aju na nacin da on ne troS$i vrijeme koje

dobije za verbalnu aktivnost na aktivnosti nevezane uz nastavu vec aktivnije sudjeluje u nastavi
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putem obavljanja zadataka, interakcije s drugim u€enicima putem njihovih likova, udruzivanjem

u grupe, planiranjem rjeSavanja zadataka i ostalo.
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3. Rezultati prethodnih istrazivanja

Nakon Sto su prethodno pojasnjeni pojmovi igrifikacije i nastave, u sklopu ovog
poglavlja bit ¢e detaljnije prikazana istrazivanja i problematike koje se spominju u vezi

igrifikacije s fokusom na srednjoskolsku nastavu.

3.1. Igrifikacija i motiviranje u¢enika

Rider (2017.) na temelju istrazivanja navodi kako su se tijekom koristenja igrifikacije u
nastavi javili bolji rezultati po pitanju ocjena no ne moze se donijeti jednoglasni zaklju¢ak da je
to iskljucivo radi primjene igrifikacije. Takvi rezultati se mogu javiti radi primjene drugadcijih
materijala, promjene uvjeta rada, drugacijeg vremenskog odvijanja nastave ili ostalog. Ono $to
se moze zakljuiti je da igrifikacija utje€e na poboljSanje motivacije u€enika. Preporuka je da
igrifikacija po¢ne primjenjivati u nastavi sto ranije, odnosno na pocetku Skolske godine, kako
bi se u€enici od pocetka ukljucili i motivirali za daljnji rad tijekom cijele Skolske godine (Hanghgj
2013; Kiryakova, Angelova, i Yordanova 2014; R. Sanchez, Langer, i Kaur 2019; Rider 2017,
2017)

Nicholson (2013.) je na temelju istrazivanja zaklju€io da uéenici postanu motiviraniji i
potaknuti na sudjelovanje ukoliko im se omoguci sloboda u odlu€ivanju i mogucnost
sudjelovanja u kreiranju igre. Tijekom istrazivanja u€enici su prvotno sudjelovali u igrificiranoj
nastavi kreiranoj od strane nastavnika gdje se nakon tjedan dana pojavila nezainteresiranost.
UCenicima je ponudena moguénost da odustanu od igrifikacije. Za te svrhe je kreirana anketa
gdje su ucenici birali Zele li i dalje sudjelovati u nastavi sa igrifikacijom. Samo jedan ucenik se
izjasnio kao zadovoljan igrifikacijom i Zzeli dalje sudjelovati dok su svi ostali odabrali mogucnost
da se kreira nova verzija igrifikacije. Ponudena im je moguc¢nost da samostalno kreiraju nacin
rada te moguée zadatke koje je na kraju kontrolirao nastavnik. Ovim nacdinom se uceniku

potakne razvoj motiviranosti koja je prvotno izgubljena uslijed primjene igrifikacije.

3.2.  Utjecaj igrifikacije na razli€ite tipove uc¢enika

R. Sanchez, Langer, i Kaur (2019) navode kako primjenom igrifikacije dolazi do
postizanja boljih rezultata kod u€enika koji su i prethodno prije primjene igrifikacije imali bolje
ocjene u usporedbi sa uenicima koji postizu slabije rezultate i nakon primjene igrifikacije. Ovaj

primjer je objadnjen tako da tijekom igre u€enik obavljanjem zadataka prelazi razine te se
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postepeno pojavljuju sve slozZeniji i zahtjevniji zadaci koje manje uspjesni uenici ne obavljaju

na jednak nacin kao uspjesni u€enici (R. Sanchez, Langer, i Kaur 2019).

Moguc¢nosti koje nudi igrifikacija, kao $to su kreiranje lika, okruzenje, razvoj priCe,
mogucnost odabira i donoSenja odluka u igri, mogu odvratiti paznju u€enika koji imaju
probleme s koncentracijom. Iz tog razloga igrifikacija moze negativno utjecati na rezultate
takvih u€enika. Kako bi se izbjegli takvi problemi, predlaze se podjela u¢enika u grupe prema
kojima se odreduje kod kojih ¢e se implementirati igrificirana nastava i na koji nacin ¢e se ona
odvijati. Na taj naCin je omogucéeno kreiranje razli€itih verzija igre prilagodene razlicitim

stupnjevima predznanja i sposobnosti u€enika (R. Sanchez, Langer, i Kaur 2019; Rider 2017).

Po pitanju introverata i ekstroverata Smiderle i ostali (2020) u svom istrazivanju su
dokazali kako igrifikacija pozitivno djeluje na introverte po pitanju njihovog zadovoljstva i
motiviranosti nastavom. Takoder je uoeno kako su tijekom istrazivanja introverti ostvarili bolje
rezultate u usporedbi s ekstrovertima. Ovo se objadnjava tako da je tijekom primjene igrifikacije
doslo do izbjegavanja nepotrebnih komunikacija izmedu nastavnika i uéenika te u€enika i
ucenika. 1z tog razloga su introverti zadovoljniji posto primjenom igrificirane nastave koja se
Cesto odvija u digitalnom obliku koriste¢i odredene sustave za elektroni¢ko ucenje, su
smanjene drustvene interakcije te uenici komuniciraju putem primjene tehnologije (Smiderle
i ostali 2020).

Istrazivanjem Whalen i ostali (2010) provedenim u sustavu TechTown je dokazano da
igrifikacija pozitivno djeluje na ucenike koji su imali dijagnosticirani autizam i poremecaj
hiperaktivnosti i deficita paznje. U€enicima su se tijekom sudjelovanja u istrazivanju poboljSale
komunikacijske vjestine te umanjila negativna ponasanja kao sto su napadaji bijesa, vikanje,
pojava stresa te nagle promjene raspolozenja. TechTown je sustav izraden po principu
igrifikacije te omogucava ucenicima obrazovanju uz pomo¢ virtualnih verbalnih i pisanih
instrukcija. Na ovaj nacin u€enici nemaju dodir s stvarnim osobama te nije potreban asistent u

obrazovanju kako bi pomogao (Whalen i ostali 2010).

3.3. Jeliigrifikaciji mjesto u obrazovanju?

lako je dokazano da igra potiCe osjeCaj zadovoljstva kod djece i odraslih, Groff,
Howells, i Cranmer (2010) su u svom istraZivanju provedenom u Skotskoj dosli do zakljutka
kako kod roditelja prevladava misljenje da igra zapravo odvlaci koncentraciju u€enika prilikom
uCenja i praéenja nastave. Svi uCenici koji su sudjelovali u istrazivanju su dali pozitivho
miSljenje o igrifikaciji kao i nastavnici koji su prepoznali vaznost igre u u€enju te ju ocijenili kao

pozitivnu promjenu. Veliko nezadovoljstvo po pitanju igrifikacije je bilo zabiljeZzeno od strane
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roditelja medu kojima prevladava misljenje da djeca ionako previSe vremena provode igrajuci
video igre koje su okarakterizirali kao negativne. Roditelji su ¢esto naveli objasnjenje da je igri
mjesto u slobodno vrijeme kada su djeca kod kuce, a ne u skoli (Groff, Howells, i Cranmer
2010; Knapp 2012; Pandey 2015; Schmitz 2015).

Toda, Henrique Dias Valle, i Isotani (2018) su svom istrazivanju provedenom na
temelju analize strucne literature objavljene na tematiku igrifikacije naveli najée$¢e navedene
negativne posljedice uslijed uvodenja igrifikacije u obrazovanju. Neke od navedenih negativnih
posljedica su gubitak motivacije, javljanje ravnodusnosti te gubitka interesa. Do tih posljedica
dolazi radi koristenja neprikladnih metoda uslijed primjene igrifikacije. 1z tog razloga bitno je
dobro poznavati i razumjeti okruzenje i u¢enike te unaprijed isplanirati metode koje ¢e se
primjenjivati ovisno o tipovima ucenika i njihovoj razini znanja (Toda, Henrique Dias Valle, i
Isotani 2018).

Jos jedna negativna strana igrifikacije je ta da se moze javiti pretjerana orijentiranost
na igru, odnosno da se ucenik previde ,uZivi® u igru i svog lika te zanemari stvarnost. Ovakva
pojava je vec poznata kod pretjeranog koristenja video igara koja kasnije vodi prema ovisnosti
0 video igrama. Po pitanju primjene u obrazovanju, u¢enik moze biti pretjerano orijentiran na
pobjedu u stvorenoj igri, a da pritom ne bira nacine postizanja cilja. Na ovaj nacin uéenik moze
posezati za varanjem i iskoriStavanjem drugih ucenika kako bi rijeSio zadatak. Time je
zanemaren glavni cilj primjene igrifikacije, a to je stvaranje ucinkovitijin nac¢ina u¢enja (Hallberg
2017; Lister 2015).

Prethodno navedene negativne strane igrifikacije u obrazovanju se ne smiju olako
zanemariti. Prije nego se krene u provedbu igrifikacije nastavnik mora osigurati sve potrebne
informacije i materijale za provedbu igrifikacije. Od velike vaznosti je pravilno isplanirati koje
¢e se metode primjenjivati prilikom igrifikacije te ih prilagoditi u€enikovim potrebama i
mogucnostima te procijeniti koliko ¢e efikasna biti nastava s igrifikacijom u usporedbi s
nastavom bez nje. Osim toga, bitno pitanje je Sto ¢e ucenici sve nauciti tijekom provedbe
igrifikacije. Nastavnici moraju znati kome se mogu javiti ukoliko se jave problematike ili
nejasnoce (Geffen i ostali bez dat.). To se moze ostvariti samo ako su nastavnici aktivnho

ukljueni u sam proces igrifikacije i kontinuirano prate njezino odvijanje.

Po pitanju nastave informatike, igrifikacija se smatra jednim od najprikladnijin nagina
odrZavanja nastave. Sve se ¢eScCe uvode online nacini u€enja putem kojih su u€enicima na
raspolaganju online dostupni materijali. Implementiranjem igrifikacije u online nacin odvijanja
nastave, ne samo da se povecava motiviranost u¢enika nego im se nastava €ini zanimljivija.
Dodavanjem mogucénosti drustvene interakcije stvara se okruzenje putem kojeg se u¢enicima
omogucuje ucinkovitije u€enje. Osim raspolozivog online nacina povezivanja ucenika, vrijedi
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istaknuti vaznost da se putem igrifikacije mogu demonstrirati pojedini sadrzaji iz podrucja
informatike. Bernik i RadoSevi¢ (2015) u istrazivanju navode kako u slu¢aju primjene igrifikacije
u informati¢kim predmetima ucenici ostvaruju bolje rezultate u usporedbi s u¢enicima koji su
nastavu pratili bez primjene igrifikacije (Bernik i Radosevié 2015; Bu$eli¢ i Zupan 2018; Medica
Ruzi¢ i Dumanci¢ 2015).

Primjenom igrifikacije moze se stvoriti okruzenje sto sli¢nije stvarnim situacijama. Ding
i Yu (2017) su dosli do rezultata da su ucenici postigli bolje rezultate u provjerama znanja koje
su uslijedile na kraju godine u usporedbi s u¢enicima prethodnih godina koji nisu koristili taj
sustav. Sustav je podrazumijevao aplikaciju koja je prikazivala sustav trgovanja na burzi
sadrzavajuci elemente igara. Vise od polovice ispitanih u€enika dalo pozitivno misljenje da bi
ovakav nacin nastave pomogao da dobiju bolje iskustvo o stvarnim situacijama. Ovaj sustav
je omogucavao ucenicima da samostalno odlucuju i vide kakvi budu ishodi njihovih odluka
(Ding i Yu 2017).

3.3.1.Igrifikacija u srednjoj skoli

Po pitanju primjene igrifikacije u srednjoj Skoli javljaju se opre€na misljenja.
Istrazivanjem Rider (2017) se doslo do zaklju¢ka kako su djeca srednjoSkolske dobi u pocetku
bila viSe zainteresirana u usporedbi s osnovnoS$kolskim uzrastom no nakon tjedan dana
primjene igrifikacije zanimanje u srednjoj Skoli je naglo palo za razliku od osnovnoskolskog
gdje je zanimanje ostalo u velikoj mjeri prisutnije. Navodi se kako je igrifikacija bolje primjenjiva
kod osnovnoskolskog uzrasta iz razloga jer su oni vide zainteresiraniji za igru te principe igara
u usporedbi s srednjoskolskim. Knapp (2012) navodi kako 48% ljudi u dobi od 50 godina igra
video igre. Kako su i stariji uzrasti skloni igranju igara ne moze se donijeti jednoglasni zaklju¢ak
da su igre namijenjene samo mladim uzrastima. Suprotno prethodnom istrazivanju, Sherlock
(2017) navodi kako je igrifikacija kod srednjoSkolskog uzrasta najbolje primjenjiva iz razloga
jer su djeca tog uzrasta dovoljno mentalno razvijena da razumiju i povezuju sloZenije koncepte,
a dovoljno mlada da im je igra zanimljivija od npr. studenata i osoba starijih 30 godina. (Knapp
2012; Rider 2017; Sherlock 2017).

Varannai, Sasvari, i Urbanovics (2017) navode kako su na temelju provedenog
istrazivanja kojim se ispitivalo zadovoljstvo uCenika aplikacijom koja primjenjuje igrifikaciju
dosli do rezultata da ucCenici koji su tehnickog usmjerenja pokazuju manju zainteresiranost u
usporedbi s drugim ucenicima koji nisu tog usmjerenja. Kao razlog tome se navodi da su ti
uCenici svakodnevno prilikom obrazovanja u dodiru s tehnologijama te im svaka dodatna
upotreba tehnologije u obrazovanju ne stvara dojam uzbudenosti kao kod uc€enika drugih

usmjerenja te se moze zakljuciti kako tehnologija i video igre nemaju utjecaj na stvaranje
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pozitivnog misljenja o primjeni igrifikacije. RajSp i ostali (2017) u svom istraZivanju provedenom
nad srednjoskolskim uzrastom su doSli do zaklju¢ka kako igranje video igara i koristenje
tehnologije ne utje€e na njihovo misljenje o igrifikaciji u obrazovanju te iz tog razloga nece biti
boljeg misljenja u usporedbi sa djecom drugih usmjerenja. Jedini zaklju¢ak koji se navodi u
Raj$p i ostali (2017) i Varannai, Sasvari, i Urbanovics (2017) istrazivanjima je da su generacije
ucenika od 2000. godine pa nadalje upoznate s primjenom tehnologije i konceptom Interneta.
Iz tog razloga se kod u€enika navedene generacije nece javiti problem s upoznatoscu te radom

s tehnologijama.

Prethodni navodi su u suprotnosti te se moze pretpostaviti kako sve ovisi o individui.
Osoba moze razli€ito prihvatiti igrifikaciju ovisno o vlastitim stajalistima, misljenjima, proSlosti
te vlastitim navikama &to ne mora nuzno znaciti da ¢e netko prihvatiti igrifikaciju bolje iz razloga
jer u slobodno vrijeme igra video igre ili pripada dobnoj skupini koja se smatra vide
zainteresiranom za igre. Nedostaje dovoljno istrazivanja na zadanu tematiku da bi se mogli
donijeti jednoglasni zaklju€ci o primjeni igrifikacije ne samo u srednjoskolskom uzrastu ve¢ i

opcenito. U nastavku su sazeto prikazane sve prednosti i nedostatci istaknute iz prethodnih

istrazivanja.
Prednosti Nedostatci
Poticanje motivacije u nastavi Elementi igre odvraéaju pozornost od

obrazovnih sadrzaja

Prikladno za primjenu u nastavi Informatike | Smanjenje koncentracije uslijed koriStenja

elemenata igara

Pozitivan utjecaj na ucenike s problemima u | Orijentiranost na napredovanje u igri a ne na

pracenju nastave (poremecaj hiperaktivnosti | usvajanje gradiva

| deficita paznje, autizam) Mogucénost pojave ovisnosti o koristenju

tehnologije

Tablica 2. Prednosti i nedostatci igrifikacije

Izvor: 1zradeno prema Bernik i RadoSevi¢ 2015; Hallberg 2017; Lister 2015;
Nicholson 2013; Rider 2017; Smiderle i ostali 2020; Toda, Henrique Dias Valle, i Isotani
2018; Whalen i ostali 2010
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4. Metodologija i cilj istrazivanja

U nastavku ovoga poglavlja navedeni su dijelovi istrazivanja medu kojima su definirani
cilj istrazivanja, istrazivaCka pitanja, uzorak na kojem je provedeno ispitivanje, nacin

prikupljanja podataka, tehnike obrade te pregled rezultata istrazivanja.

Cilj istrazivanja je istraziti miSljenja srednjoskolskih uéenika i nastavnika o primjeni

igrifikacije u nastavi s naglaskom na nastavu Informatike. Istrazivacka pitanja su:

e Pi: Kakvi su stavovi ispitanika u vezi primjene igrifikacije u srednjodkolskoj
nastavi?
e P, Kakvi su stavovi ispitanika vezani uz primjenu igrifikacije u nastavi

Informatike?

Za potrebe ovog diplomskog rada provodi se opisno istrazivanje te je iz populacije svih
ucenika i nastavnika odabran namjeran uzorak jedinica prema odabranom kriteriju. Kriterij je
da su oni ili uenici srednjih Skola ili nastavnici srednjih Skola. Kako u odabranom uzorku nema
velikih varijacija izmedu njegovih jedinica, uzorak je homogen (Tkalac Vergi¢, Singi¢ Corig, i
Poloski Voki¢ 2010). Do ispitanika se doslo na temelju vlastitog odabira nastavnika i u¢enika
iz srednje Skole za koje se smatra da mogu dati kvalitethna misljenja vazna za potrebe

istrazivanja.

Odabrani instrument za istrazivanje je polu-strukturirani intervju. On predstavlja izravnu
komunikaciju izmedu ispitivaca i ispitanika na nacin da se ispituju stavovi i miSljenja ispitanika
te se kao rezultat istraZivanja dobiju kvalitativni podaci (Tkalac Veré&i¢, Singi¢ Cori¢, i Polo$ki
Voki¢ 2010). Intervju ée se odrzati preko video poziva te Ce se tijekom intervjua biljeZiti
odgovori ispitanika na nacin da se na kraju ima potpuni transkript intervjua. Prije intervjua
ispitanicima Ce se poslati pitanja tako da se mogu pripremiti. Pitanja za intervju nalaze se u

Prilogu 1.

Oblici pitanja koji ¢e se Koristiti su pitanja otvorenog i zatvorenog tipa te ljestvice
stavova za procjenu misljenja. Podaci ¢e kasnije biti obradeni prikladnim metodama za obradu
kvalitativnih podataka kao Sto su usporedbe misljenja, povezivanje mislijenja u kategorije,
grafi¢ki prikaz tih kategorija i izvodenje zakljuéaka (Tkalac Ver¢i, Singié Corié, i Polodki Vokié
2010). Svi odgovori ¢e biti anonimizirani i analizirani zbirno. Pitanja su osmisljena i izradena
na temelju ve¢ postojecih istrazivanja viSe autora slicne tematike. Istrazivanja koja su posluzila

kao temelj za izradu pitanja ovog istrazivanja su:

e RajSp i ostali (2017) Students’ Perception of Gamification in Higher Education

Courses
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¢ Rider (2017) The Effect of Implementing Gamification Principles in a Middle and
High School Science Classroom

o Skara (2017) Primjena igrifikacije u obrazovaniju.

Kreirana su pitanja za dva intervjua od kojih je jedan namijenjen uc€enicima, a drugi
nastavnicima. Intervju se sastoji od demografskih pitanja putem kojih su se prikupljali osnovni
podaci o ispitaniku te pitanja kojima se ispituje misljenje ispitanika o igrifikaciji. Predvideno
trajanje intervjua je oko 30 minuta ovisno o potrebi ukljucivanja istraziva€a u obliku potpitanja.
Svi intervjui su odrzani do 11. rujna 2020. godine. Nakon provedenih intervjua krenulo se u
obradu i analizu dobivenih rezultata. Analizi odgovora dobivenih iz provedenih intervjua
pristupalo se u dvije grupe kako su bile dvije vrste ispitanika. Posebno su analizirani odgovori

nastavnika, a posebno u€enika. U nastavku su prikazani analizirani odgovori ispitanika.
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5. Rezultati istrazivanja

U nastavku poglavlja su prikazani rezultati istrazivanja te odgovori na postavljena
istrazivaCka pitanja. Za analize su koriSteni obradeni podatci iz provedenog istrazivanja. U
ispitivanju je sudjelovalo 15 uc€enika i 17 nastavnika. Od intervjuiranih ucenika i nastavnika
sudjelovalo je 10 ucenica i 5 uenika srednje Skole te 10 nastavnica i 7 nastavnika. Struktura

ispitanika prema spolu je prikazana na slikama 8 i 9.

Prikaz ispitanika - nastavnika prema spolu

= Musgki spol = Zenski spol

Slika 8. Struktura nastavnika prema spolu

Prikaz ispitanika-ucenika prema spolu

= Muski spol = Zenski spol

Slika 9. Struktura u¢enika prema spolu
Srednje Skole kojima su pripadali ispitanici su slijede¢e: Gospodarska Skola Varazdin,
Druga gimnazija Varazdin, Prva gimnazija Varazdin, Graditeljska, prirodoslovna i rudarska
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Skola Varazdin, Strojarska i prometna Skola Varazdin, Strukovna Skola Virovitica, Graditeljska
gkola Cakovec, Elektrostrojarska Skola Varazdin, Gospodarska Skola Varazdin, Prva privatna
gimnazija Zagreb, Srednja Skola Ludbreg, Srednja Skola Ivan Seljanec Krizevci. Na slici 10. je

prikazana struktura uenika prema razredima.

Prikaz razreda ispitanika

m 2. razred m3.razred = 4. razred

Slika 10. Struktura u€enika prema razredima

Struktura predmeta koje predaju intervjuirani nastavnici je prikazana na slici 11.

Predmeti koje predaju ispitanici

\/

® Hrvatski jezik m Stranijezici = Matematika = Strucni predmeti = Informatika = Povijest m Vjeronauk

Slika 11. Struktura nastavnika prema predmetima koje predaju
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Pi1: Kakvi _su stavovi _ispitanika u vezi primjene igrifikacije u _srednjoskolskoj

nastavi?

Ovo istrazivacko pitanje se odnosilo na sve ispitanike. Misljena intervjuiranih
nastavnika i u€enika su vecéinom bila pozitivna o primjeni igrifikacije. Svi uCenici koji su
sudjelovali u istrazivanju smatraju igrifikaciju zanimljivom, preporu€uju nastavnicima vecée
koristenje igrifikacije u nastavi, odnosno da ju krenu koristiti u slu¢aju ako ju ne koriste. Vecina
nastavnika je izjavila kako igrifikacija pozitivno utje€e na poticanje motivacije kod ucenika i
povecanje njihove zainteresiranosti za sudjelovanjem u nastavi. Naj¢e$¢i pozitivni komentar
od intervjuiranih ucenika je bio da se pomocu primjene igrifikacije nastavni sadrzaj prezentira
na zanimljiv nacin §to poti¢e ucenike na aktivno ucenje. Moze se zakljuditi kako nastavnici i
ucenici smatraju da igrifikacija pozitivno utje€e na motivaciju uCenika i ne odvraca
koncentraciju prilikom njezine primjene u nastavi. Iskazi u€enika i nastavnika o motiviranosti
su potvrdili rezultate istrazivanja Nicholson (2013) i Rider (2017) koji navode kako se
igrifikacijom moZe utjecati na povecanje motivacije i zainteresiranosti u¢enika za sudjelovanje

u nastavi.

Nastavnici koji su sudjelovali u intervjuu smatraju kako ucenici igrifikaciju nisu smatrali
korisnom, no nakon njezine primjene u nastavi, dolaze do spoznaje kako igrifikacija utjeCe na
stvaranje pozitivhog razrednog ozracja $to utjeCe na uspjesniji cjelokupni rad uéenika. Ovo
misljenje je u suprotnosti s rezultatima istrazivanja Rider (2017) u kojem se navodi kako su
uCenici u poCetku zainteresirani za sudjelovanje no nakon proteklog vremena njihova
zainteresiranost postepeno opada. Provedbom intervjua za potrebe ovog istrazivanja se ne
moze dokazati, ali ni opovrgnuti navedena tvrdnja te je potrebno drugim metodama ispitati

pojavu rasta ili pada zainteresiranost u€enika za igrifikaciju kroz odredeno vrijeme.

Osim pozitivnih komentara bilo je i nekoliko negativnih. Kao esti negativni komentar
spominje se spajanje na vlastiti mobilni internet prilikom koriStenja mobilnih uredaja u svrhu
igrifikacije. To negativno utje€Ce na u€enike kako nemaju svi aktiviran mobilni internet ili im se
mogu javiti poteskoce prilikom spajanja na bezi¢nu mrezu Skole ili ju Skola uopée nema. Ovakvi
komentari se ticu tehniCke strane opremljenosti Skole te to nije detaljno istrazeno ovim
istrazivanjem pa ostaje kao potencijalno pitanje za buduca istrazivanja. Na ovakve komentare
upucene na stvaranje uvjeta za odvijanje igrifikacije se moze nadovezati i osposobljenost
nastavnika za primjenu igrifikacije. Nekolicina nastavnika je spomenula potrebu edukacija ili
seminara na temu igrifikacije i njezinog pravilnog nacina primjene. Navode kako bi se mozda
viSe nastavnika ukljucilo u primjenu igrifikacije kada bi oni znali kakve koristi imaju od nje te

kako ju pravilno upotrijebiti u nastavi.
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Nastavnici u komunikaciji s kolegama, €itanju kurikuluma, nastavnickim casopisima,
literaturom ili vlastitom mastom dolaze do ideja o primjeni igrifikacije u nastavi. Tri ispitanika
su tek odgovorila da su sudjelovali na seminarima i edukacijama na tematiku igrifikacije te su
na taj nacin dobili detaljnije uvide u nacine odvijanja igrifikacije i dobrobiti za u¢enike. Moze se
zakljuditi kako bi se postojanjem edukacija na drzavnoj razini na tematiku igrifikacije pridonijelo
poticanju njezine primjene u nastavi. Na ovaj nacin nastavnici ne bi bili u nedoumicama te bi
mozda jo$ aktivnije provodili inovativne metode u nastavi. U nastavku su u tablicama 3. i 4.

prikazana pozitivna i negativna misljenja u€enika i nastavnika.

Pozitivha misljenja Negativna misljenja
e ,Svima je zanimljivije pratiti e ,Smatram da ne moze (igrifikacija)
igrificiranu nastavu pa to utjeCe i na pozitivno utjecati na motivaciju jer
vecu motivaciju vecine u€enika, a ne mislim da nitko od nas (u¢enika) to
da samo sluSamo ili se pravimo da ne shvaca ozbiljno.”
slusamo.” ¢ ,Nastavnici ne koriste nikakve igre u
e Porucila bih nastavnicima da nastavi jer misle da ¢e to samo
igrifikaciju koriste viSe jer ¢e uc€enici potaknuti svade i nepotrebne price
biti aktivniji i viSe ¢e uZivati u medu u ucenicima.”
predmetu.” o ,Neki profesori loSe osmisle igre.
e ,Zelio bih da se viSe koriste igre jer Igre su onda dosadne, svi su glasni,
se €ine zanimljivima.” zabavljaju se i zapravo nemamo
e ,Bududi da sam ja natjecateljski tip, nikakve koristi od tih igara osim
kroz igru u¢im brze i lakSe te mi ¢injenice da smo izgubili cijeli sat.”
ucenje nije nimalo dosadno. Tijekom ¢ ,Neki nastavnici otkrivaju nove
sudjelovanja Zelim pobijediti i to mi stranice i onda o¢ekuju da éemo mi
je velika motivacija, a kada tijekom na satu u dvije minute shvatiti
igre pogrijeSim, lak&e u¢im na svojim sistem, ulogirati se i sl., no buduci
pogreskama.” da nemamo svi mobilni Internet, u
tom trenutku trebamo puno vise
vremena za spajanje na mrezu i
onda su nastavnici frustrirani...”

Tablica 3. Pozitivni i negativni komentari u€enika na igrifikaciju
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Pozitivni komentari

Negativni komentari

Jgrifikacija razvija kreativhost i
podize raspolozenje ucenika, ali i
nastavnika.”

,U nastavi ¢esto primjenjujem
elemente igrifikacije, Sto naravno
ovisi o gradivu koje obradujem.
Iskustva su uglavnom pozitivna,
uCenicima se svida drugadiji pristup
gradivu. Postoje uCenici kojima se to
ne svida, vjerujem da je tome razlog
izrazito niska motivacija i interes za
sam predmet.”

.Narastaj je za raCunalom pa im
svaki odmak od knjiga i biljeznica
jako koristi i poti¢e ih na aktivnost.”
»ovaki novi model rada s u€enicima i
koristenje elemenata razli€itih od
onih na §to su uc€enici navikli
pozitivno utje€e na motivaciju
ucenika.”

»UC&enici mislim da shvaéaju
igrifikaciju kao zabavu, ali kasnije
kada lakSe usvoje nova znanja im je
zgodnije. Takoder, bio je primjer
kada je jedan dan bila igrificirana
nastava, a drugi dan nije, pa su
ucenici bili razo€arani zasto je
uobic¢ajena nastava.”

,Da se njih pita, oni bi samo to radili
cijeli sat! A eto, i sama nastava je na
neki nacin igra, a ucCionica je
igraliSte, samo je potrebna

struktura.”

,Bilo bi mozda zgodno kad bi
postojale kakve edukacije za
igrifikaciju na razini Skole ili zupanije
upravo po pitanju tehnologije i
igrifikacije.”

Llgrifikacija iziskuje pripreme te
osmisljavanje nacina kako ce se
koristiti, mora se voditi raCuna da ne
bude sve i8lo uvijek po planu i da ne
mozemo Koristiti iste nacine kod svih
uCenika i generacija.”

»1rebalo bi povecati opseg satnice
za pojedine predmete jer se sa
trenutnim brojem sati ne moze
planirati provedba i obaveznog dijela
gradiva i dodatno primjena
igrifikacije koja ¢e se uklopiti u
predvideno vrijeme i nastavni

sadrzaj.”
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o ViSe slobode i elementi igrifkacije

ucenike poti€u na zainteresiranost i

vecu motivaciju.”

Tablica 4. Pozitivni i negativni komentari nastavnika na igrifikaciju

Po pitanju iskustva s igrifikacijom, jedan od petnaest intervjuiranih u€enika srednje
Skole nema iskustva s igrifikacijom u nastavi, no na temelju iskustava svojih prijatelja je
zaklju€io da bi ju Zelio koristiti u nastavi. Svi intervjuirani nastavnici su do sada primjenjivali
neki oblik igrifikacije. Prema dobivenim odgovorima ucenika, igrifikacija se naj¢esc¢e
primjenjuje u Matematici, jezicima, Kemiji, Biologiji, Vjeronauku, Povijesti. Neki ucenici
smatraju da je prikladna za tzv. “manje zahtjevne“ predmete kao $to su Vjeronauk, Glazbena
kultura, Likovna kultura, Informatika dok drugi smatraju da je viSe prikladna za jezike i
Matematiku. Nije se doSlo do zaklju¢ka zasto neki u€enici smatraju da su pojedini predmeti
prikladniji za igrifikaciju dok drugi navode druge predmete, pa taj problem za sada ostaje

nepoznanica i moze mu se pristupiti u nekim buducim istraZivanjima.

Analizom odgovora nastavnika u provedenim intervjuima, stje€e se dojam da je veéina
nastavnika koristila kvizove, nagrade, bodove te igranje uloga, dok se rijetko tko upustao u
ostvarivanje slozenije igrifikacije koja bi obuhvacala razvijeniji sustav nastave tijekom duzeg
vremenskog perioda. To se moze povezati s €injenicom da nastavnicima nedostaje edukacije

0 zadanoj tematici i na€inima primjene.

Po pitanju prikladnosti predmetu, na temelju odgovora ispitanika moze se zakljuditi
kako mozda i jesu neki predmeti manje zahtjevni za ostvarivanje igrifikacije, ali sve ovisi o
nastavniku i moguénostima koje ima na raspolaganju (resursi, predznanja). Nastavnici
strukovnih predmeta istiCu kako zbog nepostojanja kurikuluma i plana nastavnog sadrzaja
kojeg predaju, moraju izdvojiti viSe vremena za pripreme te im ne preostaje vremena za
planiranje primjene igrifikacije u nastavi. Ova problematika se mozZe povezati s ve¢ navedenim
nedostatkom edukacija po pitanju primjene igrifikacije u nastavi te njezinim oblikovanjem u
skladu s nastavnim sadrzajem pojedinoga predmeta. Na kraju se sve svodi na to da nema
predmeta za koji se moze reci da je prikladan za igrificirati u usporedbi s drugim. U tablici 5.

su prikazane izjave uCenika i nastavnika o prikladnosti igrifikacije predmetima.

Izjave u€enika Izjave nastavnika
e ,Smatram da je igrifikacija e ,Najprikladnije je za Matematiku i
najprimjerenija za jezike buduci da ekonomske predmete, smatram da
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sam na taj nacin stekla bogatiji
vokabular...”

»~Smatram da je najprimjerenije za
glazbeni i likovni, a ne bih
primjenjivala na 'ozbiljnijim'
predmetima.*

,Mislim da je igrifikacija
najprimjenjivija u predmetima koji se
uCe napamet, zbog toga Sto tako
lakSe zapamtim i viSe se veselim

tom predmetu.”

je najlakse primijeniti primjere iz
stvarnog zivota.,

,Biologija, Geografija (kvizovi o
zemlji), u tim predmetima je mozda
najprimjenjivija. Matematika zbog
raznolikosti i primjenjivosti u
svakodnevnom zivotu (karte,
kocke).”

,U svojem slu€aju istaknula bih
Statistiku (kod izraCuna i prikazu
rang lista), no smatram da u svakom
predmetu mozemo primijeniti
igrifikaciju.”

.Za Matematiku je prikladno iz
razloga jer je lakSe pribliziti sadrzaje
koje inace ne vole, pogotovo u
slu€aju jer se radi o jeziénom smjeru
gdje se predaje ucenicima kojima
sama matematika nije zanimljiva niti
prioritet. Zavoljeli su sadrzaje te im
je kasnije bilo lakse, takoder
primjenjujem online nacin zadace u
obliku kviza. Na taj nacin su
»-..mislim da igrifikacija ne moze biti
najprimjenjivija u nekom predmetu.
Ona moze biti primjenjiva u svakom
predmetu, ali optimalno, vodedi
racuna o tome koji sadrzaj je
pogodno za igrifikaciju, a koji ne.*
,Svaki predmet moze primjenjivati
igrifikaciju samo se treba dobro

osmisliti.“

Tablica 5. 1zjave u€enika i nastavnika o prikladnosti igrifikacije predmetima
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Sherlock (2017) je istrazivanjem doSao do zakljuCka kako je igrifikacija prikladna
srednjoskolskome uzrastu. Analizom dobivenih odgovora iz provedenih intervjua u sklopu
istrazivanja za potrebe ovoga rada uocio se obrazac koji potvrduje spoznaju o prikladnosti
igrifikacije srednjoSkolskoj dobi. Intervjuiranim u€enicima i nastavnicima je postavljeno isto
pitanje kojim se zeljela ispitati primjerenost igrifikacije u€enicima srednjih Skola. Vecina
uCenika smatra da je prikladna za njihov uzrast, no neki smatraju da ipak treba paziti kod
njezine prikladnosti nastavnom sadrzaju, a posebice pripremljenosti u¢enika takvome nacinu
rada. Samo dva uc€enika od ukupnog broja ispitanika smatraju da je bilo kakvo koristenje
igrifikacije u nastavi neprimjereno srednjoskolskom uzrastu. Negativan stav u€enika je bio
rezultat loSe primijenjene igrifikacije u srednjoskolskoj nastavi. Uo¢eno je kako nastavnici Cesto
spominju Cetvrte razrede kao u manjoj mjeri zainteresirane za igrifikaciju. Kao moguci razlozi
tome se spominju matura i pripreme za maturu zbog ¢ega su ucenici pod stresom pa Zele
izravno doc¢i do potrebnih znanja. Unato¢ negativnim stavovima koji su u srednjoskolskoj
populaciji slabije zastupljeni, na temelju pozitivnih misljenja veéine intervjuiranih uéenika moze

se donijeti zakljuCak kojim se potvrduje prikladnost igrifikacije srednjoSkolskom uzrastu.

Prilikom provedenih intervjua, nekolicina intervjuiranih nastavnika je istaknulo kako
primjenjuju igrifikaciju u velikoj mjeri prilikom izvodenja nastave s uenicima s poteSko¢ama u
razvoju. Navedeni smatraju kako pomocu igrifikacije ucenicima olakSavaju nastavu i
priblizavaju sadrzaj koristenjem prigodnih igara. Ta tematika je obuhvacéena istraZivanjem
Whalen i ostali (2010) koje je pokazalo kako igrifikacija pozitivno utjeCe na razvoj
komunikacijskih vjestina uenika s autizmom te poremecajem hiperaktivnosti i deficita paznje.
Kako u sklopu ovog rada nije cilj istraziti problematiku nastave za u€enike s poteSko¢ama u
razvoju tako je ovom prigodom samo navedeno da je nekoliko intervjuiranih nastavnika
ocijenilo igrifikaciju prikladnom za ucenike sa poteSkoCama u razvoju iz vlastitog iskustva.
Prilikom intervjuiranja, ispitanici su opisivali vlastita iskustva te uzorke koje su uocavali tijekom
igrifikacije u vlastitoj nastavi, te su se javile zanimljive Cinjenice. Neke od izdvojenih su da
djevojcice viSe vole igranje uloga, dje€aci natjecanja i nagrade i ve¢inom muski nastavnici ne
primjenjuju igre. Posto se radilo o istrazivanju kvalitativhog karaktera, nije prikladno ispitivati

kvantitativhe podatke pa se nisu istrazile prethodne izjave.

Misljenja nastavnika o prikladnosti igrifikacije srednjoSkolskoj dobi

o ,Prviidrugirazredi jako pozitivno i lako prihvacaju, pogotovo ako se ukljuce

drustvene mreze. Tredi i Cetvrti nikako jer shvacaju nastavu kao dio ozbiljne

obveze i pripreme za maturu, dok igru smatraju kao nesto opusteno.,
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o lgrifikacija je prikladna za srednju Skolu, jedino bedzevi nisu ba$ za
srednjoskolski uzrast. Cetvrti razredi nisu ba$ zainteresirani, Zele se §to
bolje pripremiti za maturu da skupe Sto viSe teorijskog znanja.”

o ,Visirazredi su manje zainteresirani za igre, bave se drugim pitanjima te ih

viSe interesiraju ozbiljniji nacini u¢enja.”

Tablica 6. Misljenja nastavnika o prikladnosti igrifikacije srednjo$kolskoj dobi

Uoceno je kako ucenici i nastavnici dijele misljenje da su stariji nastavnici manje skloni
primjeni igrifikacije, dok su mladi viSe zainteresirani za inovativnosti u nastavi. Navedena
tvrdnja se ne moze potvrditi jer su intervjuirani ispitanici pripadali razlicitim dobnim skupinama,
a svi su primjenjivali igrifikaciju u nastavi, bilo bi potrebno provesti kvantitativno istraZivanje
da bi se navedeno dokazalo. MoZe se zakljuciti kako sve ovisi o individui osobe te se ne moze

generalizirati na temelju izjava intervjuiranih ispitanika.

Analizom odgovora uoceno je ¢esto spominjanje online alata Kahoot! koji nastavnici
koriste za izradu kvizova za ponavljanje nastavnih sadrzaja. Zbog jednostavnosti i lakoce
primjene navedenog alata, on je u velikoj mjeri rasprostranjen kod nastavnika bez obzira na
predmet i uzrast uenika. Osim pozitivnih ocjena od strane nastavnika, Kahoot! je dobro
prihvacen i od strane u€enika. Kao razlog tome moze biti njegova jednostavnost provedbe i
kreiranja posto se radi o online aplikaciji kojoj mogu na jednostavan nacin pristupiti svi u€enici

te odgovarati na pitanja.

P,: Kakvi su stavovi ispitanika vezani uz primjenu igrifikacije u nastavi

Informatike?

Sto se ti¢e primjene igrifikacije u nastavi Informatike, intervjuirana su tri nastavnika
informati¢kih predmeta. Kod pojedinih intervjua je ispitana i tematika prikladnosti igrifikacije u
nastavi Informatike ovisno o tijeku intervjua. Intervjuirani nastavnici informati¢kih predmeta su
odgovorili sli¢no kao i nastavnici neinformati¢kih predmeta. Svo troje ispitanika je odgovorilo
kako su u€enici motiviraniji prilikom primjene igrifikacije u nastavi i slazu se da je igrifikacija
prikladna srednjoSkolskom uzrastu. Po pitanju upotrebe igrifikacije u neinformati¢kim
predmetima smatraju kako se ona manje koristi kod starijih nastavnika i nastavnika koji nemaju
dovoljno informati¢kih kompetencija. Ne izdvajaju Informatiku kao sadrzajno prikladniju za
primjenu igrifikacije u odnosu na neinformatiCke predmete. MozZe se zakljuliti kako su
nastavnici informati¢kih predmeta sli¢nog misljenja kao i nastavnici neinformatickih predmeta.
Razlog tome mozZe biti to da nastavnici neovisno o predmetu koji predaju, na isti nacin

pristupaju primjeni igrifikacije.
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Nastavnici neinformatickin predmeta smatraju igrifikaciju primjenjivom u svim
predmetima pritom ne istiCuéi Informatiku kao prikladniju. Jedino se isti¢e kako su nastavnici
informati¢kih predmeta u prednosti po pitanju igrifikacije zbog svojih ucionica opremljenih
tehnologijom. Iz tog razloga im je jednostavnije primjenjivati igrifikaciju koja se odvija
upotrebom tehnologije. Pojedini nastavnici navode kako ucenici Cesto povezuju igrifikaciju s
racunalnim igrama pa kod nastave Informatike oekuju elemente raCunalnih igara uklju¢enih
u nastavu. Ovo misljenje potvrduje istrazivanja RajSp i ostali (2017) i Varannai, Sasvari, i
Urbanovics (2017) koji navode kako su novije generacije (od 2000. pa nadalje) bliske s
tehnologijom pa se iz tog razloga lakSe prihvacaju igrifikaciju koja se primjenjuje putem
koriStenja tehnologije. U korist tome idu izjave pojedinih u€enika koji istiCu kako im je lakSe i
zanimljivije pratiti nastavu ukoliko ona koristi tehnologije koje su njima bliske (mobilni uredaji,
raCunalne igre, druStvene mreze, aplikacije u trendu). Zanimljivo je miSljenje intervjuiranih
nastavnika neinformatiCkih predmeta kako nastavnici informati¢kih predmeta ne koriste u
potpunosti svoja predznanja, sve potencijale i mogucénosti informati¢ke ucionice te u usporedbi
s drugim predmetima, kao $to su jezici, Matematika ili Povijest, manje koriste igrifikaciju u
nastavi. U€enici nisu istaknuli neke posebne stavove u vezi koriStenja tehnologije u igrifikaciji
te im odgovara bilo kakva aktivnost koja koristi elemente igara nevazno o kojem predmetu je
rije€. Nekoliko intervjuiranih u€enika smatra kako je igrifikacija prikladnija za nastavu
Informatike iz razloga koriStenja tehnologija u nastavi no na temelju njih se ne moze donijeti
zakljuéak od jedinstvenom misljenju uéenika o vecéoj prikladnosti igrifikacije u nastavi
Informatike. U nastavku su navedeni komentari u€enika, ali i nastavnika vezani primjenu

igrifikacije u nastavi Informatike.

Misljenja u€enika vezana uz primjenu igrifikacije u Informatici

e lgrifikacija je najprikladnija za STEM podruc¢je po mom misljenju zato $to je
racunanje i programiranje kroz igru puno brze i zabavnije!*
e ,UcCenici su viSe zainteresirani za igre upotrebom tehnologije pa je mozda

lak8e u nastavi Informatike ostvariti igrifikaciju.,

Tablica 7. Misljenja u€enika vezana uz primjenu igrifikacije u Informatici

Misljenja nastavnika vezana uz primjenu igrifikacije u Informatici

o ,LakS3e je primjenjivati igrifikaciju u Informatici jer u€enici igrifikaciju povezuju
sa racunalnim igrama pa su iz tog razloga odmah viSe motivirani.”
e ,Sve ovisi o profesoru i sadrzaju. U Informatici treba paziti da se djeca previSe

ne fokusiraju samo na raCunala ili da ne zanemare ostalo gradivo. Svakako
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je lakSe zbog dostupnosti tehnike, ali npr. Kahoot! kvizovi se mogu koristiti i
u drugim predmetima. Ja ih koristim za ponavljanje gramati¢kih struktura,
igraju u grupama od 3-4 u¢enika i to bude OK.*

e ,...izdvojio bih da je nastavnik informatickih predmeta informaticki pismeniji
pa mu je lakSe pripremiti igrifikaciju s obzirom na poznavanje raznih softvera.*

o ,Puno je lakSe kod Informatike kada se vise bave tehnologijom, iako mislim
da nastavnici informatickih predmeta dosta manje to koriste u usporedbi s
drugim predmetima.”

Tablica 8. Misljenja nastavnika vezana uz primjenu igrifikacije u Informatici

Iz odgovora intervjuiranih u€enika i nastavnika vidljivo je da su se svi sloZili kako
igrifikacija moze pozitivno utjecati na motivaciju uCenika te o njezinoj prikladnosti
srednjoskolskom uzrastu. Vazno je naglasiti kako su to sve razmisljanja i stavovi razli€itih
osoba koja ovise o njihovim vlastitim iskustvima. Medu intervjuiranim ispitanicima bilo je
pozitivnih, ali i negativnih iskustava. S obzirom na sve prethodno navedeno, postavlja se
pitanje je li igrifikaciju uistinu lakSe primijeniti u nastavi Informatike radi povezanosti s
tehnologijom. Zanimljivo bi bilo provesti istrazivanje kojim bi se mjerilo primjenjivanje igrifikacije

u nastavi Informatike u usporedbi s drugim predmetima.
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Zakljucak

Razvoj tehnologije sa sobom dovodi brojne promjene u svakodnevnom zivotu. Neke
od promjena su usmjerene i ha obrazovanje kako ono predstavlja glavne temelje u razvoju
znanja i vjestina pojedinca. Jedna od takvih promjena je bila uvodenje igrifikacije u proces
nastave. Odabirom ove teme se zeljelo detaljnije istraziti igrifikacija, posebice uloga iste u
srednjoskolskoj nastavi opcenito te u srednjoSkolskoj nastavi Informatike. Ovaj diplomski rad
je obuhvatio terminologiju vezanu uz pojam nastavu, igrifikaciju, njezinu povijesti razvoja, pa
sve do elemenata igrifikacije. Na temelju prou¢avanja vec¢ provedenih istraZivanja slicne
tematike definiran je cilj istrazivanja i istrazivacka pitanja. Definirani cilj istrazivanja je bio
ispitati misljenja srednjoSkolskih nastavnika i uéenika o primjeni igrifikacije u nastavi.
Provedeni su polu-strukturirani intervjui u kojima su sudjelovali odabrani u€enici i nastavnici

srednjih 8kola. IstraZivanjem se Zeljelo odgovoriti na sljedeéa istraZivacka pitanja:

e Pi: Kakvi su stavovi ispitanika u vezi primjene igrifikacije u srednjo3kolskoj

nastavi?

Analiziraju¢i dobivene odgovore pokazalo se kako nastavnici koji su primjenjivali
igrifikaciju u vlastitoj nastavi imaju pozitivna misljenja o igrifikaciji. Kao ¢est nedostatak se
navodi manjak vremena za pripremu nastave s elementima igara i poteskoce prilikom odabira
najprikladnije metode koja bi odgovarala ucenicima i vr.emenskom rasponu nastave. Pritom se
pozornost mora usmjeriti potpunom obuhvaéanju nastavnih sadrzaja, odnosno izbjeci
zanemarivanje pojedinih nastavnih jedinica. IstiCe se i misljenje kako ucenici primjenom
igrifikacije u nastavi lak8e uCe i usvajaju nove sadrzaje ukoliko su suradnicki orijentirani
postizanju odredenoga cilja neke aktivnosti. Tako se na aktivan nacin u€enike ukljuCuje u
nastavu. Svi ispitanici smatraju da je igrifikacija primjenjiva u svakom predmetu, no ipak kao
najprikladnije predmete navode jezike i Matematiku. Smatraju da se u navedenim predmetima
mogu pomocu stvarnih primjera odigrati uloge, primijeniti stvarne situacije i sli¢no. Osim toga,
nastavnici strukovnih predmeta navode kako su strukovni predmeti prigodni primjeni igrifikacije
iz razloga $to se primjenom online igara na jednostavniji na€in mogu pojasniti ne samo teorijski
ve¢ i prakti¢ni dijelovi. Iskazanim miSljenjima se doSlo do zakljuCka kako primjenjivost
igrifikacije ne ovisi o tematici predmeta vec o volji i moguénostima nastavnika. ViSe od polovice
ispitanika je naglasilo kako je kod uc€enika Cetvrtih razreda najmanje zainteresiranih za bilo
kakve igre u nastavi, a kao moguéi razlog tome se navodi priprema za drzavnu maturu. Sto se
tiCe uCenika, vecina je upoznata s igrifikacijom u svojoj srednjoj Skoli te su imali pozitivna
iskustva. UCenici su pozitivno ocijenili utjecaj igrifikacije na motivaciju, a kao razlog se navodi
da igrifikacija pruza novost i zabavu u dosadasnjem nacinu odvijanja nastave. Po pitanju
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uzrasta, vecina uc€enika koji su imali pozitivha iskustva su smatrali igrifikaciju prikladnom
svojem uzrastu. Bilo je odredenih negativnih misljenja u€enika, no ona se u manijini pa se na
temelju njih ne moze donijeti jednoglasno misljenje i zaklju€ak iz kojeg razloga je to tako. Svi
ucenici bi porucili nastavnicima da primjenjuju igrifikaciju, ali da pritom paze je li prilagodena

ucenicima kako ne bi bila preteska ili prelagana.

Utvrdilo se da postoji zanimanje medu u€enicima i nastavnicima za primjenu igrifikacije.
Rezultati provedenog istrazivanja su potvrdili zaklju¢ke prethodnih istrazivanja, no neki su i
dalje ostali neistrazeni. Prema Nicholson (2013) i Rider (2017) igrifikacija pozitivho utjeCe na
motivaciju u€enika u nastavi, $to je potvrdeno ovim istrazivanjem. Bilo je nekoliko izjava po
pitanju manje zainteresiranosti starijin ucenika, pretezito Cetvrtih razreda, za igrifikaciju u
nastavi u usporedbi s prvim, drugim ili tre¢im razredima. Ovo se moZe objasniti kako su mlada
djeca u usporedbi sa starijom viSe zainteresirana za igrifikaciju, $to je potvrda istraZivanja Rider
(2017).

e P, Kakvi su stavovi ispitanika vezani uz primjenu igrifikacije u nastavi

Informatike?

Drugo istrazivacko pitanje je vezano uz primjenu igrifikacije s fokusom na nastavu
Informatike. Po tom pitanju su bili intervjuirani nastavnici informati¢kin predmeta. Njihovi
odgovori su se podudarali s odgovorima nastavnika neinformatic¢kih predmeta iz ega se moze
zakljuditi kako nastavnici igrifikaciji pristupaju neovisno o predmetu kojeg predaju. Osim
nastavnika informati¢kih predmeta, i neinformatic¢ki nastavnici su ispitani po pitanju primjene
igrifikacije u nastavi Informatike te se javilo nekoliko zanimljivih tvrdnji. Jedna je da nastavnici
informati¢kih predmeta ne pristupaju igrifikaciji u skladu sa svim svojim moguénostima i
znanjima u usporedbi s drugim nastavnicima, a druga je da je u nastavi Informatike
jednostavnije primjenjivati igrifikaciju radi ve¢e povezanosti nastavnog sadrzaja s tehnologijom
koja bi trebala olakSati primjenu igrifikacije. Prva tvrdnja koja se odnosi na neiskoriStavanje
svih resursa i znanja nastavnika informati¢kih predmeta se ne moze dokazati te ostaje kao
pitanje za buduca istrazivanja. Druga tvrdnja o jednostavnijoj primjeni igrifikacije u nastavi
Informatike je obuhvacéena istrazivanjima RajSp i ostali (2017) i Varannai, Sasvari, i Urbanovics
(2017) koja su dokazala da igrifikacija koja se primjenjuje upotrebom tehnologije ne mora
nuzno biti bolja od igrifikacije koja za implementaciju ne koristi tehnologije. lako postoje tvrdnje
(Frankovi¢ 2016; Rider 2017) da bi se stvaranjem sustava za kreiranje i primjenu igrifikacije

znatno olak3alo nastavnicima, to nije dokazano niti do sada istrazeno.

Na kraju, moze se zaklju€iti kako je misljenje nastavnika i u¢enika uglavnom pozitivno.
Intervjuirani nastavnici primjenjuju igre te ih planiraju i dalje primjenjivati u svojoj nastavi. Kao
dodatni komentar su izdvojili moguénost organiziranja edukacija ili seminara na tematiku
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igrifikacije u nastavi iz razloga Sto bi se Zeljeli dodatno educirati o upotrebi, ali i korisnosti
upotrebe igrifikacije u nastavi. Navode kako trenutno ima vrlo mali broj edukacija o kojima vrlo
Cesto nastavnici nisu na vrijeme obavijeSteni. Kod ucenika i nastavnika prevladava misljenje
kako stariji nastavnici su ti koji Cesto ne primjenjuju igrifikaciju te se drze dosadasnjih oblika
nastave na koje su nauceni, no uvijek ima izuzetaka te je teSko generalizirati i donijeti
jednoglasan zaklju¢ak. Sukladno tome, mladi nastavnici teze uvodenju novina u nastavu pa
su tako i skloniji uvodeniju igrifikacije u nastavu. Pojedini nastavnici istiCu neke uzorke
ponasanja koje su uocCili kod u€enika (djevojCice viSe vole igranje uloga, dje€aci viSe vole
natjecanja u bodovima, visi razredi su manje zainteresirani za igre), no nema dovoljno dokaza
i istrazivanja kako bi se donio kona¢an zaklju¢ak o tome. Ostaje za istraziti koliki utjecaj ima
igrifikacija na samu motivaciju u€enika te na koje na€ine se to moze to¢no provjeriti i odrediti.
Zatim, preostala pitanja koja bi zahtijevala dodatna istraZivanja su koji elementi igrifikacije
odgovaraju kojim uzrastima i koji je razlog tome, zasto su Cetvrti razredi manje zainteresirani
za igrifikaciju u usporedbi s prvim, drugim ili tre¢im razredima te detaljnije istraZiti koje
predmete ucenici smatraju najprikladnijima za primjenu igrifikacije i zasto. S obzirom da se
tijekom provodenja intervjua doslo do zaklju€ka kako nastavnici zaista primjenjuju igrifikaciju u
nastavi, a smatraju da i njihovi kolege primjenjuju u odredenoj mjeri, mozZe se potvrditi kako je
igrifikacija prisutna u srednjoskolskoj nastavi te ¢e biti moguce obaviti viSe istraZivanja kojima

bi se doSlo do preciznijih zakljuaka.
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Prilozi

Prilog 1.

Istrazivanje primjene igrifikacije u srednjosSkolskoj nastavi

Postovani,
ovaj intervju dio je istrazivanja diplomskog rada na temu Primjena igrifikacije u
srednjoskolskoj nastavi. Cilj istrazivanja je ispitati miSljenja sudionika o primjeni igrifikacije u
srednjoskolskoj nastavi.
Vase miSljenje vazno je kako bi mogli bolje upoznati primjenu igrifikacije u nastavi.
Odgovaori ¢e biti anonimizirani te analizirani zbirno. Rezultati se koriste za potrebe diplomskog

rada na temu Primjena igrifikacije u srednjoskolskoj nastavi i kao temelj za druga istrazivanja.

Za sve dodatne informacije mozete se obratiti na: antonija.pofuk@gmail.com .

Unaprijed zahvaljujem na suradniji.
S postovanjem,

Antonija Pofuk

DATUM:

Intervju zapo€eo u:__s:__min

Podaci o ispitaniku - nastavnici

Kojeg ste spola?
Koliko godina imate?
Koliko ve¢ godina radite kao nastavnik?

U kojoj srednjoj Skoli predajete?

ok~ w0 nh e

Koji predmet/e predajete?
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Pitanja za intervju

VI.

VIl

Jeste li do sada u nastavi primjenjivali neke elemente igrifikacije? Kakva
su Vasa iskustva?

i. Kako ste dosli do informacija o igrifikaciji?

ii. Kako u€enici reagiraju na takav nacin nastave?

iii. Biste li preporucili ostalim nastavnicima primjenu igrifikacije u

njihovoj nastavi?

Smatrate li da je igrifikacija prikladna srednjoskolskom uzrastu uéenika?
Zasto?
Smatrate li da je prikladno za predmet/e koji/e predajete primjenjivati
igrifikaciju? Zasto?
Za koje predmete smatrate da je igrifikacija najprimjenjivija i iz kojih
razloga?
Smatrate li da igrifikacija moze pozitivno utjecati na motivaciju
srednjoskolskih uéenika? Zasto?
Prema Vasoj procjeni kakvo misljenje prevladava o primjeni igrifikacije u
nastavi kod Vasih kolega nastavnika?
Prema Vasoj procjeni kakvo misljenje prevladava o primjeni igrifikacije u

nastavi kod u¢enika srednje Skole?

Intervju zavrSio u:__s:__min
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Istrazivanje primjene igrifikacije u srednjosSkolskoj nastavi

Postovani,
ovaj intervju dio je istrazivanja diplomskog rada na temu Primjena igrifikacije u
srednjoskolskoj nastavi. Cilj istrazivanja je ispitati miSljenja sudionika o primjeni igrifikacije u
srednjoskolskoj nastavi.
VaSe misljenje vazno je kako bi mogli bolje upoznati primjenu igrifikacije u nastavi.
Odgovori ¢e biti anonimizirani te analizirani zbirno. Rezultati se koriste za potrebe diplomskog

rada na temu Primjena igrifikacije u srednjoskolskoj nastavi i kao temelj za druga istrazivanja.

Za sve dodatne informacije mozete se obratiti na: antonija.pofuk@gmail.com .

Unaprijed zahvaljujem na suradnji.
S postovanjem,

Antonija Pofuk

DATUM:

Intervju zapo&eo u:__s:__min

Podaci o ispitaniku - u€enici

1. Kojeg ste spola?
2. Koju srednju Skolu pohadate?

3. Koji ste razred srednje Skole?
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Pitanja za intervju

VI.

VIl

VIII.

Kakva su vasa iskustva sa nastavom koja primjenjuje elemente
igrifikacije?

Smatrate li da je igrifikacija prikladna za va$ uzrast? Zasto?

Smatrate li da igrifikacija moze pozitivno utjecati na motivaciju
srednjoskolskih uéenika?

U sklopu kojih predmeta ste se susretali s elementima igrifikacije?

Za koje predmete smatrate da je igrifikacija najprimjenjivija i iz kojih
razloga?

Sto mislite da bi nastavnici trebali uéiniti da vas potaknu na sudjelovanje
u igrificiranoj nastavi?

Sto mislite iz kojeg razloga nastavnici ne primjenjuju igrifikaciju u
nastavi?

Sto biste poruéili nastavnicima u vezi primjene igrifikacije u nastavi?
Prema Vasoj procjeni kakvo misljenje prevladava medu Vasim prijateljima

(drugim ué€enicima srednje Skole) o primjeni igrifikacije u nastavi?

Intervju zavrSio u:__s:__min
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