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SAZETAK

Tijekom posljednjih nekoliko godina koncept igrifikacije je, zbog svog utjecaja na motivaciju i angazman ucenika,
privukao veliku paznju znanstvenika i uitelja. Ovaj obrazovni pristup, koji ukljucuje mehanike igara koje se
primjenjuju u nastavnom radu, uglavnom je istrazen u kontekstu visokog obrazovanja dok su istrazivanja
povezand s nizim razinama obrazovanija rijetka. U radu su prikazani rezultati anketnog istraZivanja provedenog
medu 124 ucitelja iz tri osnovne i dvije srednje Skole u Hrvatskoj. Ucitelji su ispitivani o koristenju igrifikacije u
svom nastavnom radu kao i o stavovima prema igrifikaciji opcenito. Rezultati istrazivanja daju uvid u profile
ucitelja koji koriste ili ne koriste igrifikaciju u realizaciji nastave te identificiraju mehanike i aplikacije koje se
koriste. Prikazana su misljenja ucitelja o tome koji su razlozi za (ne)uvodenje igrifikacije u nastavu. Prema
rezultatima istraZivanja moguce je zakljuciti kako je manje od polovine ispitanika upoznato s konceptom
igrifikacije, te ga primjenjuje u svom radu. Rezultati istraZivanja pokazuju da se vecina ucitelja upoznala s
konceptom igrifikacije na osobnu inicijativu. Bodovi, zadaci i price su mehanike igrifikacije koje ispitanici najcesce
primjenjuju u svom radu. Predmeti u kojima ispitanici najcesce koriste igrifikaciju su matematika, hrvatski jezik
te strani jezici. Takoder, ispitanici se u visokom postotku slazu s ucincima i utjecajima igrifikacije na motivaciju
te angazman ucenika, koji predstavijaju prednosti igrifikacije. Kao razloge za nekoristenje igrifikacije ispitanici
navode nedostatak vremena i formalne razloge, dok kao razloge za koristenje igrifikacije navode povecanje
motivacije i angazmana ucenika, sto je zapravo i cilj koncepta igrifikacije.

Kljucne rijeci: igrifikacija, ucitelji, osnovna skola, srednja skola, anketa

1. UVOD

Ubrzani razvoj tehnologije na razlicite nacine utjecao je na drustvo u cjelini. Tehnologija je postala
sastavni dio svakodnevice gotovo svakog Covjeka. Kao sveprisutan element cesto olaksava dio
aktivnosti, ali i pruza zabavne i razonodne sadrzaje kroz drustvene mreze, razlicite medije te
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ra¢unalne igre. Industrija ra¢unalnih igara takoder ubrzano raste, $to je rezultiralo time da se gotova
svaka osoba susrela s nekim oblikom racunalnih igara.

U kontekstu hrvatskog odgojno-obrazovnog sustava potrebna je aktualizacija i integracija novog
kurikuluma koji ¢e uvaziti potrebe ucenika ¢ije je prirodno okruzenje informacijsko-komunikacijska
tehnologija. Integracija tehnologije u odgojno-obrazovni rad u obliku njezinog klasi¢nog koristenja
nije jedini oblik njezinog koristenja. Jedan od suvremenih oblika jest koristenje koncepta igrifikacije
kojim se zeli utjecati na povecanje interesa ucenika, njihovu motivaciju te osnazenje komunikacije
i dijeljenja (Medica Ruzi¢, Dumanci¢, 2015).

Dosad je igrifikacija najvise istrazena u kontekstu visokog obrazovanja (npr. de Byl, Hooper, 2013;
Jensen, 2016; Laskowski, Borys, 2016; Ortiz et al, 2016), dok su istrazivanja povezana s nizim
razinama obrazovanja rijetka i recentna (npr. Isayama et al, 2016; Jagust et al, 2017).

Kako bismo se upoznali s opsegom i stavovima o koristenju igrifikacije u osnovnim i srednjim
Skolama u Hrvatskoj, provedeno je pokusno istrazivanje Ciji su rezultati prikazani u ovom radu.
U nastavku rada objasnjen je pojam igrifikacije te pojmovi koji se Cesto zamjenjuju za igrifikaciju.
Zatim je dan pregled istrazivanja drugih autora koji su istrazivali temu igrifikacije u kontekstu
obrazovanja. U Cetvrtom poglavlju opisana je metodologija istrazivanja koje je predstavljeno
u ovom radu, o koristenju i stavovima o igrifikaciji medu uciteljima osnovnih i srednjih skola u
Hrvatskoj. U petom poglavlju prikazani su rezultati istrazivanja. Na kraju rada diskutirani su
rezultati provedene analize i dani zakljucci, uz moguce nove smjerove istrazivanja.

2. STOJEIGRIFIKACIJA?

Da bi se moglo govoriti o igrifikaciji potrebno je definirati sam pojam, iako jedinstvena definicija
ne postoji. Preciznu definiciju igrifikacije (engl. Gamification) dali su Deterding i suradnici (2011)
u radu ,From Game Design Elements to Gamefulness: Defining ‘Gamification™, koji je jedan od
prvih i najcesce citiranih znanstvenih radova o igrifikaciji (Marti-Parrefio i sur, 2016). Deterding
i sur. (2011) definiraju igrifikaciju kao ,koriStenje elemenata dizajna igre u neigracem kontekstu”
i navode njenu primjenu u razli¢itim kontekstima: proizvodniji, poslovanju, financijama, zdravlju,
obrazovanju itd, te opisuju temelje igrifikacije koji vuku korijene iz teorije i industrije ra¢unalnih

igara, digitalnih medija i dizajna korisnickih sucelja.

Glavna ideja igrifikacije jedinstvena je svim kontekstima i definicijama, a definira se kao koristenje
mehanika igara, estetike igara i njihovih strategija s ciliem motiviranja i aktiviranja ljudi; odnosno,
integracija elemenata igara i strategija (pravila) igara u aktivnosti koje nisu igra. U kontekstu
obrazovanja igrifikacija se primjenjuje kako bi se unaprijedilo ucenje i rjeSavanje problema.
Igrifikacija se integrira koristenjem mehanika kao sto su bedzevi, sakupljanje bodova, razine te
razni oblici nagrada. Zbog toga Sto su te mehanike zapravo elementi igara, tj. preuzeti su iz igara i
adaptirani za nezabavni kontekst, vjeruje se da ucenici gledaju na odgojno-obrazovne ciljeve kao
nesto dinamicno, zabavno i proaktivno, a ne kao nesto nezanimljivo i obvezno (McGrath, Bayerlein,
2013; Kiryakova et al,, 2014; Sandusky, 2017).
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Igrifikacija nije jedini koncept povezan s ra¢unalnim igrama koji se moze integrirati u aktivnosti koje
nisu primarno igra, pa ju je potrebno razlikovati od sliénih koncepata. Ovaj koncept najcesce se
iziednacava s konceptom ozbiljnih igara (engl. Serious games) koji predstavlja primjenu kompletne
racunalne igre u odredenu svrhu. Koncept igrifikacije cesto se izjednacava s konceptom ucenja
temeljenog na igri (engl. Game-based learning) koji zapravo predstavlja nadopunu klasi¢noj nastavi
kroz primjenu tehnologije i igara u svrhu stjecanja znanja i vjestina, a u tom slucaju najcesce se radi
o edukativnim videoigrama (Marti-Parrefio et al. 2016; Kiryakova et al,, 2014; Jackson, 2016; Pivac,
2006; Frankovi¢, 2016; Edmonds, 2011).

Integracija igrifikacije u nastavu treba se zasnivati na poznavanju i uvazavanju principa na igrifikacije.
Fui-Hoon Nah i suradnici (2013) u svom radu navode i opisuju pet osnovnih principa igrifikacije,
atosu:

- Orijentiranost cilju govori o tome da svaka igrificirana aktivnost mora biti usmjerena cilju,
koji se razlaze na manje ciljeve, razine i zadatke. Time se sistematizira ostvarivanje cilja, a
sve aktivnosti moraju biti usmjerene njegovom izvrSavanju.

- Uspjeh ili postignuce odnosi se na ostvarivanje uspjeha ili postignu¢a odnosno cilja,
Sto rezultira osjecajem zadovoljstva te utjece na povecanje motiviranosti i angazmana
ucenika u buducim aktivnostima.

- Poticanje se zasniva na Cestoj praksi igara koje imaju sustav nagradivanja kao poticaja za
sudionike za ostvareni rezultat. Najcesce se realizira sustavom povratne veze koje mogu
biti pozitivne u pogledu (ne)materijalnih nagrada te negativne (znanja i vjestine potrebne
postizanje ciljeva, informacije $to treba mijenjati).

- Natjecanje je karakteristicno za klasicne igre jer ideja natjecanja sama po sebi utjece
na motiviranost i ukljucenost, ali u odgojno-obrazovnom sustavu treba imati na umu
mogucnost rivalstva medu uenicima te negativne ucinke.

- Orijentiranost zabavi je princip koji govori o tome da sustav igrifikacije treba biti zabavan
za sudionike u igrificiranom okruzenju jer zabava utjece na motiviranost i angazman.

Gyldendahl Jensen (2016) navodi drugacije principe, poput ciljeva, razina, sakupljanja itd, koje
drugi autori smatraju elementima dizajna igre (Nah i sur, 2014) ili specificnije mehanikama igre
koje se odnose na proces igranja (Werbach i Hunter, citirano u Sailer i sur, 2013). Mehanika igre
ustvari se odnosi na pravilo koje se integrira u igru kako bi igra¢ napredovao kroz igru i ostvario
njen cilj. Razliciti autori (npr. Fui-Hoon Nah i sur, 2013; Sailer i sur, 2013; Vivas Urias i sur, 2016)
navode mnogobrojne mehanike igara, a najc¢esce koristene opisane su u nastavku:

e Bodovi - mehanika gdje se bodovi dodjeljuju za (ne)ispunjenje zadatka, a primjenom
bodovnih skala oznacava se napredak ili postignuce ucenika.

e Razine/Nivoi — mehanika kojom se glavni cilj dekomponira na nekoliko manjih ciljeva,
odnosno zadataka. Ispunjavanjem ciljeva svake razine ostvaruje se postignuce.

183



D. Plantak Vukovac, M. Skara, G. Hajdin: Koristenje i stavovi nastavnika o igrifikaciji u osnovnim..
Zbornik Veleucilista u Rijeci, Vol. 6 (2018), No. 1, pp. 181-196

e  Zadaci/lzazovi — mehanika gdje se glavni cilj razlaze na aktivnosti i zadatke.

e Bedzevi/Znatke — mehanika kojom se za ispunjenje zadatka ili aktivnosti dodjeljuje
»hagrada“ kao vizualni reprezentator uspjeha.

e Ljestvice poretka — mehanike prikazivanja najboljih rezultata, a Cesto su povezane s
mehanikom dodjeljivanja bodova za izvren zadatak ili aktivnost.

e  Nagrade — mehanike koje oznac¢avaju (ne)materijalne nagrade za ostvarivanje postignuca
ili cilja.
e  Trake napretka — mehanike koje prate i prikazuju napredak ucenika u ostvarivanju ciljeva.

e  Price — mehanike kojima se gradivo i problemi isprepli¢u s dobrom pricom kako bi se
povecala zainteresiranost ucenika.

e Avatari - mehanike koje predstavljaju vizualni reprezentator ucenika kao $to animirani
likovi u igrificiranom okruzenju.

e  Povratna veza — mehanika kojom se uceniku daju informacije o njegovom dosadasnjem
performansu i angazmanu. Kao povratna veza mogu se koristiti druge mehanike
igrifikacije, kao Sto su bodovii bedzevi, ali isto tako moze se raditi o konkretnim povratnim
informacijama konstruktivnog karaktera.

3. PREGLED PRETHODNIH ISTRAZIVANJA

Kako je igrifikacija postala popularna u proteklih nekoliko godina, ocekivan je i porast interesa
za ovaj koncept medu znanstvenicima, ali i stru¢nom publikom. Capponeto i suradnici (2014)
proveli su sistematski pregled znanstvenih radova objavljenih na temu igrifikacije u obrazovanju
u periodu od 2000. do pocetka 2014. godine, te uocili da se nakon 2011. godine naglo povecao
broj objavljenih publikacija (206 radova objavljenih 2011. godine nasuprot 1620 radova objavljenih
2013. godine).

Marti-Parrefio i suradnici (2016) proveli su sistematski pregled literature na 139 znanstvenih
radova objavljenih izmedu 2010. i 2014. godine kako bi identificirali osnovne koncepte i klju¢ne
rijeci vezane uz upotrebu igara u kontekstu obrazovanja, zatim vodece Casopise koji objavljuju
radove i vodece institucije koje provode istrazivanja, te istrazivacke metode koje se pritom koriste.
Analizom radova autori su utvrdili da je “igrifikacija” znacajno manje koristen koncept u odnosu
na najistaknutiji koncept “igranje temeljeno na ucenju’, sugerirajuci da je igrifikacija novi pristup u
obrazovanju i podrudju istrazivanja.

Ortiz i suradnici (2016) fokusirali su se na koristenje igrifikacije u visokom obrazovanju u STEM
podru¢ju. Nakon rigoroznog odabira provedenog tijekom sistematskog pregleda literature,
analizom 30 znanstvenih radova utvrdili su da se igrifikacija ve¢inom primjenjuje u polju ra¢unalnih
znanosti, naj¢es¢e kao kombinacija mehanika (bodovi, bedzevi i rang liste) te da pozitivno utjece
na studentsku aktivnost.
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Pozeljnost igrifikacije kao pedagoskog alata u nastavi i njezinu uskladenost s akademskim
kurikulumom istrazivali su de Byli Hooper (2013). U njihovom je istrazivanju sudjelovao 31 student
preddiplomske razine, koji je bio ukljucen u Cetiri predmeta tijekom dva semestra, na kojima se
nastava provodila prema de Bylinom igrificiranom kurikulumu. Nakon zavrSena oba semestra
studenti su anketirani kako bi se utvrdio ucinak igrificirane nastave na njihovu aktivnost. Analiza
rezultata pokazala je da postoji korelacija studentske aktivnosti s dimenzijom razigranosti (eng|.
playfulness) i dimenzijom alternativnih pedagogija, tj. da su najaktivniji studenti oni koji se vole
igrati i/ili koji preferiraju ucenje pomocu alternativnih pedagogija.

Jagust i suradnici (2017) istrazivali su primjenu igrifikacije u nastavi matematike u nizim razredima
osnovne skole. U njihovom istrazivanju sudjelovalo je 59 ucenika drugih i tre¢ih razreda koji su
tijekom nastave koristili tablete s matematickom aplikacijom kojom su ponavljali nauceno gradivo.
Aplikaciju su koristili u dva navrata: prvo su na nastavnom satu tijekom 15 minuta samostalno
rjeSavali matematicke zadatke u aplikaciji, a nakon dva tjedna rjesavanije istih zadataka u aplikaciji
je igrificirano tako da je na tabletu bilo prikazano odbrojavanje vremena, a na platnu je projicirana
ljestvica poretka s rezultatima. Analiza logova iz aplikacije utvrdila je da su ucenici bili motiviraniji
u igrificiranoj okolini jer su u zadanom vremenu dulje zadrzavali paznju i rijesili vise zadataka. No,
koristenje ljestvice poretka za neke je ucenike bilo demotivirajuce i kontraproduktivno te nisu
postigli dobre rezultate.

Laskowski i Borys (2016) istrazili su primjenu koncepta igrifikacije te ozbiljnih igara medu 34
nastavnika u visokom obrazovanju, gdje su provjeravali razinu upoznatosti nastavnika s navedenim
konceptima te prikupljali informacije o primjeni pojedinih koncepata. IstraZivanje je pokazalo da
osobe izmedu 30 i 35 godina pokazuju najvedi interes za primjenu igrifikacije u svom nastavnom
radu. Najvedi broj ispitanika kao razlog za koristenje igrifikacije u radu navodi da igrifikacija
nastavu ¢ini zanimljivom te povecava ucenicku/studentsku motivaciju. Kao razloge za neprimjenu
igrifikacije u svom nastavnom radu najveci broj ispitanika navodi da ne znaju sto je igrifikacija te da
nemaju vremena pripremati igrificirane materijale. Dodatno, ispitanike se pitalo Zele li predstaviti
igrifikaciju u svom nastavnom radu. Najveci broj odgovora povezan je s pove¢anjem angazmana
ucenika/studenta te atraktivnosti nastave. Kao najcesci razlog zasto ne bi koristili igrifikaciju u svom
radu ispitanici navode da smatraju kako je igrifikacija trenutni trend i ne zele izradivati igrificirane
materijale.

4. METODOLOGIJA 1 UZORAK

Ciljevi ovog istrazivanja bili su: istraziti misljenja i praksu ucitelja o koriStenju igrifikacije u nastavi, u
kojim se predmetima, od onih obuhvacenih istrazivanjem, najcesce koristi, koji su razlozi njezinog
nekoriStenja te namjere vezane uz buduce koristenje igrifikacije.

Analizom prikupljenih podataka odgovorilo se na sljedeca istrazivacka pitanja:

P1: Jesu li ucitelji upoznati s konceptom igrifikacije i koji su razlozi (ne)poznavanja navedenog
koncepta?

P2: Na kojoj razini obrazovanja i u kojim predmetima se najcesce primjenjuju mehanike igrifikacije?
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P3: Planiraju li ucitelji u blizoj buduénosti cesce koristiti mehanike igrifikacije?

Uzorak istrazivanja bio je prigodan, a Cinili su ga ucitelji iz osnovnih i srednjih $kola u dvije zupanije,
od cega su dvije osnovne i jedna srednja skola bile iz Varazdinske zupanije, te jedna osnovna i
jedna srednja skola iz Brodsko-posavske zupanije. Navedeni elementi upucuju na ogranicenje
istrazivanja jer u njemu nije koristen reprezentativan uzorak te se radilo o malom uzorku s obzirom
na populaciju.

Metoda koriStena u istrazivanju je metoda ispitivanja usmjerena na prikupljanje podataka o
stavovima, miSljenjima i motivima ispitanika vezanim uz ciljeve istrazivanja. Tehnika prikupljanja
podataka koriStena u istrazivanju bila je anketni upitnik, koji je distrubuiran ispitanicima u online i
papir-olovka obliku u lipnju 2016. godine. U uvodnom dijelu upitnika objasnjen je pojam igrifikacije
i pripadna terminologija te anonimnost prikupljenih podataka. Anketni upitnik sastojao se od 17
pitanja, a neka pitanja koristena u anketnom upitniku preuzeta su ili prilagodena iz istrazivanja
koje su proveli Laskowski i Borys (2016). Pitanjima su se prikupljali podaci o profilu nastavnika te
se utvrdivala upoznatost nastavnika s igrifikacijom i njihovo (ne)koristenje igrifikacije u izvedbi
nastave. Sljede¢im setom pitanja utvrdivali su se razlozi za koristenje ili nekoristenje igrifikacije, kao
i namjera buduceg koristenja igrifikacije.

5. REZULTATIISTRAZIVANJA

5.1 Profil ispitanika

Anketnom istrazivanju odazvala su se 124 ucitelja. Medu ispitanicima bilo je 60 (48,39 %) ucitelja
koji rade u osnovnoj skoli te 64 (51,61 %) ucitelja koji rade u srednjoj skoli. Od ukupnog broja
ucitelja 24 (19,35 %) su iz razredne nastave i 100 (80,65 %) iz podrucja predmetne nastave, od cega
57 (45,97 %) ucitelja predaje jedan predmet, a 43 (34,68 %) predaje vise predmeta.

Distribucija ispitanika po dobi prikazana je na slici 1, a distribucija ispitanika prema godinama
radnog iskustva na slici 2. Moze se uoditi da su u uzorku zastupljene sve starosne skupine, a najveci
broj ispitanika bio je u dobnoj skupini od 30 do 35 godina.

Slika 1. Godine starosti ispitanika  Slika 2. Godine radnog iskustva ispitanika
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5.2 Koristenje igrifikacije u nastavi

Prvim anketnim pitanjem vezanim uz koristenje igrifikacije zeljelo se utvrditi jesu li ispitanici ve¢
odranije upoznati s konceptom igrifikacije. Potvrdno je odgovorilo 39 ispitanika (31.5 %), nije bilo
sigurno 17 ispitanika (13.7 %), dok je vise od polovice ispitanika (68 ili 54.8 %) odgovorilo da nije
upoznato s konceptom igrifikacije. Velika zastupljenost negativnih odgovora moze biti rezultat
nedostatka izobrazbe jer je ¢ak 114 ispitanika (91.9 %) odgovorilo da nije pohadalo neki oblik
izobrazbe na temu igrifikacije. Iz navedenog mozemo zakljuciti da se vecina ispitanika upoznala s
konceptom igrifikacije na informalan nacin.

S obzirom na zastupljenost ispitanika prema razlic¢itim dobnim skupinama i raspodjeli njihovih
odgovora unutar dobne skupine (vidi sliku 3), uocava se da su s igrifikacijom najmanje bili upoznati
ispitanici iz dviju najstarijih. Unutar vec¢ine dobnih skupina prevladava nepoznavanje igrifikacije.
Jedino je u dobnim skupinama ispod 30 godina te od 36 do 40 godina veci postotak ispitanika
izrazio poznavanje koncepta igrifikacije (50 % u obje skupine) u odnosu na nepoznavanje
igrifikacije (41.7 % i 33.3 %). Buduci da se vecina ispitanika koji su upoznati s konceptom igrifikacije
s njime upoznala na informalan nacin, mozemo zakljuciti da je poznavanje koncepta prvenstveno
povezano s interesom pojedinog ucitelja, Sto u pravilu odgovara mladim skupinama ispitanika koje
su bile ukljucene u istrazivanje (do 40 godina).

Slika 3. Poznavanje koncepta igrifikacije unutar dobnih skupina
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Sli¢no, kao sto je vidljivo na slici 4, unutar skupina s najvise radnog iskustva (21 do 25 te 26 i vise
godina), najveci postotak ispitanika nije bio odranije upoznat s konceptom igrifikacije (70 % i
77,8 %). Unutar dobne skupine koja ima 11 do 15 godina radnog iskustva (vidi sliku 4) prevladava
upoznatost ispitanika s konceptom igrifikacije (50,0 % odgovora ,da“) u odnosu na nepoznavanje
igrifikacije (35,7 % odgovora ,ne” i 14,3 % odgovora ,nisam siguran/na"“). NajviSe nepoznavanja
koncepta igrifikacije iskazali su ucitelji s preko 20 godina radnog iskustva.

i)

Postotak odgovora unutar dobne skupine

mla mNe Misam siguran/na

Izvor: autori
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Slika 4. Poznavanje koncepta igrifikacije s obzirom na radno iskustvo u nastavi
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Izvor: autori

Na pitanje o primjeni igrifikacije u nastavnom radu 48 ispitanika (39.0 %) odgovorilo je potvrdno,
23 ispitanika (18.0 %) nije bilo sigurno primjenjuje li je u svom radu, a dok je negativno odgovorilo
39 ispitanika (43.0 %). Ovdje uo¢avamo nekonzistentnost u odnosu na odgovore o poznavanju
igrifikacije jer je vedi broj ispitanika (za 7.5 %) odgovorio da primjenjuje igrifikaciju.

Analizom je utvrdeno da se igrifikacija nesto viSe primjenjuje u srednjim Skolama, gdje je primjenjuje
26 ispitanika (20,97 %) koji su na pitanje o primjeni igrifikacije odgovorili potvrdno, te 22 ispitanika
(17,74 %) u osnovnim Skolama. Ispitanika koji su na pitanje odgovorili s “ne” ima 30 (24,19 %) u
osnovnim $kolama, a u srednjima njih 23 (18,55 %). Sto se tice radnog iskustva, sli¢no kao i kod
poznavanja koncepta igrifikacije, najvise ispitanika koji koriste igrifikaciju u nastavi ima izmedu 11
i 15 godina nastavnog iskustva (50 %), a slijede ih ispitanici s 1 - 5 godina radnog iskustva (45.8 %).

U nastavku se ispitanike pitalo koje mehanike igrifikacije primjenjuju u svom nastavnom radu.
Svaka mehanika bila je opisana, a ispitanici su na skali od 1 (ne primjenjujem) do 4 (stalno
primjenjujem) oznacili koliko ¢esto primjenjuju mehaniku. Na pitanje je odgovorio 71 ispitanik, tj.
samo oni koji igrifikaciju primjenjuju. Mehanike koje ispitanici cesto ili stalno primjenjuju su price
(47.9 %), bodovi (35.2 %) i zadaci/izazovi (33.8 %), dok nimalo ili ponekad primjenjuju avatare i
trake napretka (97.3 %) te bedzeve/znacke (91.5 %). Slika 5 daje detaljan uvid u odgovore ispitanika
o ucestalosti primjene pojedine mehanike igrifikacije.
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Slika 5. Ucestalost primjene mehanika igrifikacije
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Izvor: autori

Predmeti u kojima ispitanici najcesce koriste igrifikaciju su Matematika (13 ispitanika ili 10,48
%), Hrvatski jezik (10 ispitanika ili 8,06 %) te strani jezici (11 ispitanika ili 8,87 %). Od ostalih
predmeta u kojima ispitanici primjenjuju igrifikaciju navedeni su Priroda i drustvo, Geografija,
Informatika, Kemija, Fizika, Vjeronauk te stru¢ni predmeti iz podrucja elektrotehnike, informatike i
cestovnog prometa. Ispitanici su u otvorenom tipu pitanja naveli racunalne aplikacije koje koriste
za igrifikaciju. Analizom je utvrdeno da se na satu Hrvatskoga jezika koriste igrificirane aplikacije
za provjeru znanja, poput HotPotatoe, Match the Memory, Quiz Revolutions, Purpose Games i
Kahoot, a potonji se koristi i na satovima stranih jezika. U Matematici se koriste Kahoot, Geogebra
i Stellarium.

Vise od polovice ispitanika koji primjenjuju igrifikaciju slozilo se s tvrdnjama o pozitivnim ucincima
igrifikacije na ucenike (vidi sliku 6). Najvise ispitanika (48 ili 64.8 %) slaze se ili se u potpunosti
slaze s tvrdnjom da su ucenici viSe motivirani za nastavu, zatim da su ucenici viSe zainteresirani za
nastavni predmet u cjelini (47 iili 66.2 %) i da se Zele ukljuciti u dodatne aktivnosti koje su vezane uz
igrifikaciju (46 ili 64.8 %). Najmanije ispitanika slozilo se ili se u potpunosti slozilo da ucenici postizu
bolje rezultate (37 ispitanika ili 52.7 %), a znacajan dio ispitanika je neutralan po tom pitanju (29
ili 40.8 %).
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Slika 6. Ucestalost slaganja ispitanika s tvrdnjama o ucincima igrifikacije
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Izvor: autori

5.3 Razlozi (ne)koristenja igrifikacije

Na pitanje o razlozima zbog kojih primjenjuju igrifikaciju u nastavnom radu izjasnilo se 124
ispitanika koji su mogli dati veci broj odgovora (vidi sliku 7). Kao glavne razloge za koristenje
igrifikacije ispitanici su naveli pove¢anje motivacije (52 ispitanika ili 41.9 %) i atraktivniji nastavni sat
(42ili 33.9 %). Dio ispitanika okrenut je i usavravanju nastavnickih vjestina pa je oko Cetvrtine njih
kao razlog navelo eksperimentiranje s tehnikama poucavanja (29 ili 23.4 %) ili zelju za inovativnos¢u

(21li 16.9 %). Samo cetiri ispitanika (3.2 %) navela su da igrifikaciju koriste kako bi provjerili njene
ucinke na usvojenost znanja.

Slika 7. Razlozi koristenja igrifikacije u nastavnom radu
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Izvor: autori
Ispitanike se takoder pitalo koji su razlozi zbog kojih ne koriste igrifikaciju u nastavnom radu ili

je koriste u manjoj mjeri od Zeljene (vidi sliku 8). Odgovore su dala 123 ispitanika. Kao vodece
razloge za nekoristenje igrifikacije ispitanici su naveli nedostatak vremena za pripremu igrificiranih
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nastavnih sadrzaja (56 ili 43.9 %) i nepoznavanje koncepta igrifikacije (36 ili 29.3 %). Manji dio
ispitanika ne zna kako igrificirati nastavni sat (20 ili 16.3 %) ili kako bi ucenici reagirali na takav
nacin rada (6 ili 4.9 %). Jedan ispitanik smatra da igrifikacija nema pozitivne ucinke na kvalitetu
nastave. Ispitanici su naveli i neke svoje razloge neprimjene igrifikacije, poput nedostatka potrebne
opreme, nedostatka izobrazbe iz igrifikacije, nemogucnost primjene igrifikacije zbog karakteristika
nastavnog gradiva ili strukture razreda, a navedena je i nemotiviranost zbog loseg polozaja uditelja

u drustvu.
Slika 8. Razlozi nekoristenja igrifikacije ili njena koristenja u manjoj mjeri
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Izvor: autori

5.4 Namjera buduceg koristenja igrifikacije

U posljednjem dijelu anketnog upitnika ispitanike se pitalo o namjeri koristenja igrifikacije odnosno
njene ceSce primjene ili neprimjene u buduénosti. Kao i u prethodnim pitanjima ispitanici su mogli
oznaciti vise odgovora, a na pitanje o razlogima zbog kojih bi (vie) primjenjivali igrifikaciju u svom
radu odgovorila su 122 ispitanika (vidi sliku 9). Kao glavne razloge zbog kojih bi (vise) primjenjivali
igrifikaciju, ispitanici su naveli povecanje paznje i angazmana ucenika (58 ili 47.4 %) te povecanje
kvalitete nastavnog predmeta (58 ili 46.8 %).
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Slika 9. Razlozi za (Ces¢u) primjenu igrifikacije
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Rezultati pokazuju da su uditelji okrenuti novim nastavnim metodama (42.6 %) i Zele svoj sat
uciniti atraktivnijima (40.2 %). NeSto maniji broj ispitanika ima u fokusu rezultate ucenika (37.7 %).
No, bez obzira na sve prednosti, Sest ispitanika (4.9 %) dodalo je svoj odgovor u kojem su naveli da
i dalje ne namjeravaju koristiti igrifikaciju.

Kao najvece razloge zbog kojih ne bi primjenjivali igrifikaciju ispitanici navode razloge formalne
prirode (29 ili 23.4 %) i tesku integraciju igrifikacije u nastavu (28 ili 22.6 %). Manjem dijelu
ispitanika ne svida se koncept igrifikacije i smatraju je trenutnim trendom. Uz ostale odgovore koji

su prikazani na slici 10, ispitanici su kao razloge neprimjene igrifikacije dodali nedostatak vremena,
neprimjenjivost igrifikacije u nekim situacijama/razredima, te nedostatak motivacije i edukacije.

Slika 10. Razlozi za neprimjenu igrifikacije
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Izvor: autori
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6. DISKUSIJA

Najvise rasprave u kontekstu igrifikacije vodi se oko nemogucnosti povezivanja igre, zabave i
procesa ucenja. Tulloch (2014) u svom pedagoskom osvrtu navodi kako bi proces ucenja trebao
biti zabavan te da igrifikacija svojim karakteristikama pomaze u tome. Takoder navodi kako
igrifikacija nije nova vrsta pedagogije, ve¢ nastavak postojece. Upravo to ide u prilog Cinjenici
da se igrifikacija moze integrirati u svaki nastavni predmet. Prema rezultatima ovog istrazivanja
igrifikacija se najviSe primjenjuje u izvodenju opc¢ih predmeta s najviSe sati nastave, pa se moze
zakljuciti kako se danasnjim generacijama zeli pruziti suvremenija nastava i zabavniji proces uenja.
lako bi prema Tullochu (2014) igrifikacija trebala biti nastavak postojece pedagogije, neki ispitanici
kao razlog nekoristenja navode da smatraju igrifikaciju trenutnim trendom, $to je utvrdeno i u
istrazivanju Laskowskog i Borys (2016).

U kontekstu igrifikacije kao nastavka postojece pedagogije mogu se iskoristiti rezultati dobnih
skupina koje ju zele ili ne zele primjenjivati. Prema rezultatima istrazivanja starije generacije ucitelja
manje su sklone primjeni koncepta igrifikacije. Razlog tome moze biti u stavu da njezin koncept
smatraju neprilagodenim tradicionalnoj nastavi. Kada navedene rezultate povezemo s rezultatima
poznavanja koncepta igrifikacije unutar dobnih skupina prikazanih u slici 3, mozemo spekulirati
da ucitelji koji pripadaju starijoj dobnoj skupini s viSe godina radnog iskustva u pravilu manje prate
suvremene pedagoske pristupe i trendove. Bez obzira na razlog nepoznavanja koncepta igrifikacije,
koji bi trebalo dodatno istraziti, velik izazov koji se postavlja pred sustav je informiranje ucitelja o
novim spoznajama u podruéju pedagogije. Pozitivno je da je dio uditelja upoznat s konceptom
igrifikacije, a dio njih ga i aktivno primjenjuje u nastavi. Samo maniji broj ucitelja s igrifikacijom
se upoznao kroz neformalno obrazovanje (stru¢ne skupove, radionice i sl.), $to otvara prostor za
proaktivno djelovanje.

Usporedimo li rezultate ovog istrazivanja sa slicnim istrazivanjem provedenim u Poljskoj medu 34
akademska nastavnika (Laskowski, Borys, 2016), mozemo uociti slicnosti u razlozima koristenja i
nekoristenja igrifikacije. Obje skupine nastavnika igrifikacijom ponajprije Zele povecati motivaciju
ucenika te svoje nastavne sate uciniti atraktivnijima, a to rade jer Zele eksperimentirati s tehnikama
poucavanja. Dodatno, kod obje skupine kao glavni razlozi nekoristenja igrifikacije identificirani
su nedostatak vremena za pripremu igrificiranih materijala, nepoznavanje koncepta igrifikacije i
nepoznavanje tehnika integriranja igrifikacije u nastavni sat. Nasuprot tome, dok najvise hrvatskih
ispitanika nema namjeru koristiti igrifikaciju zbog ogranicenja formalnog sustava obrazovanja, kod
poljskih ispitanika taj razlog uopce nije identificiran.

Frankovi¢ (2016) smatra da se interes za ucenjem moze povecati primjenom igara ili njezinih
elemenata jer pruzaju zanimljivo okruzenje za stjecanje znanja. U ovom istrazivanju utvrdeno je
da mnogi uditelji traze nacine i primjenjuju razlicite racunalne igre i aplikacije kako bi u¢enicima
ucinili nastavu zanimljivijom. Neke od aplikacija i igara moguce je primjenjivati u svim nastavnim
predmetima, a najc¢eSc¢e navodene u ovom istrazivanju su Kahoot i Purpose Game. Suprotno tome,
neke od aplikacija su specijalizirane za pojedini predmet, pa se, primjerice, Geogebra dominantno
koristi u nastavi Matematike. Vidljivo iz slike 10 je da ucitelji koji koriste igrifikaciju u sklopu svoje
nastave igrifikaciju najéesce koriste za povecanje aktivnosti i motivacije ucenika. Navedeni rezultati
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u skladu su s konceptom igrifikacije te se moze zakljuciti da dio ucitelja kvalitetno promislja i koristi
koncept igrifikacije u nastavnoj praksi.

7. ZAKLJUCAK

Ideja primjene mehanika igara tijekom nastavnog procesa, uz koristenje informacijsko-
komunikacijskih tehnologija, prisutna je dulji niz godina, no tek su se u posljednjih nekoliko
godina u svijetu intenzivirala istrazivanja o koristenju i ucinkovitosti igrifikacije u obrazovnom
sustavu. Igrifikacijom se Zeli utjecati na aktivnosti i motivaciju ucenika kako bi ucenje za ucenika
predstavljalo ugodan proces i rezultiralo usvajanjem znanja, a sto je vidljivo i u rezultatima
provedenog istrazivanja.

U sklopu provedenog istrazivanja odgovoreno je na tri postavljena istrazivacka pitanja. U analizi
rezultata vezanih uz prvo istrazivacko pitanje (P1) uoceno je da vecina ucitelja nije upoznata s
konceptom igrifikacije. Glavni razlog navedenog stanja je nedostatak izobrazbe koji bi obuhvacao i
upoznavanje s konceptom igrifikacije. U sklopu drugog istrazivackog pitanja (P2) utvrdeno je da se
mehanike igrifikacije nesto vise koriste na srednjoskolskoj razini, a predmeti u kojima su mehanike
igrifikacije najcesce primjenjivane su Matematika, Hrvatski jezik i strani jezici. Odgovorom na trece
istrazivacko pitanje (P3) zakljuceno je da je vecina ucitelja zainteresirana za primjenu mehanika
igrifikacije primarno radi povecanja paznje i aktivnosti ucenika te unapredenja kvalitete nastavnog
procesa.

Najveci broj istrazivanja o igrifikaciji proveden je u sustavu visokog obrazovanja. Istrazivanjem
predstavljenim u ovom radu zeli se dati doprinos u uocavanju stanja primjene koncepta igrifikacije
u Republici Hrvatskoj na razini primarnog i sekundarnog obrazovanja. Rezultati istrazivanja
provedenog na prigodnom uzorku od 124 ispitanika iz tri osnovne i dviju srednjih Skola pokazali su
da igrifikacija jos nije u velikoj mjeri zazivjela u hrvatskom obrazovnom sustavu jer tek oko polovice
ispitanika koristi igrifikaciju u svom nastavnom radu. No, koncept igrifikacije primjenjuje se i u
osnovnim i u srednjim Skolama, ali ju ne primjenjuju, niti su s njome upoznati svi ucitelji. Starije
generacije pokazuju nizu sklonost koristenju igrifikacije. Igrifikaciju nije obavezno koristiti te svaki
ucitelj odlucuje zeli li je integrirati u svoj rad i na koji ¢e nacin to uciniti. Preduvjet takve odluke je da
ucitelji budu upoznati s konceptom igrifikacije, a odgojno-obrazovni sustav trebao bi dinamicnije
podrzati integraciju tehnologija i vezanih koncepata primjene u nastavni proces.

Osnovno ogranicenje ovog istrazivanja lezi u nereprezentativnosti uzorka te se zakljucci istrazivanja
ne mogu generalizirati na sve nastavnike u hrvatskim osnovnim i srednjim Skolama. U budu¢im
istrazivanjima bilo bi pozeljno rezultate provedenog istrazivanja usporediti s reprezentativnijim
uzorkom te dodatno istraziti kako ucitelji primjenjuju mehanike igrifikacije u nastavi jer je uocena
nekonzistentnost u odgovorima vezanim uz primjenu igrifikacije u nastavnom radu. Dodatno,
u buducim istrazivanjima bilo bi zanimljivo pristupiti tematici iz perspektive ucenika te provesti
usporedbu rezultata odgovora ucenika i ucitelja kako bi se utvrdili elementi podudarnosti i
neslaganja. Kasnija istrazivanja mogla bi se usmjeriti prema utvrdivanju razloga podudarnosti i
razlicito percipiranih elemenata izmedu ucenika i ucitelja.
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TEACHERS’ USAGE AND ATTITUDES TOWARDS
GAMIFICATION
IN PRIMARY AND SECONDARY SCHOOLS

ABSTRACT

During the past several years a concept of gamification has drawn much attention among researchers and
teachers due to its benefits related to motivation and engagement of learners. While this educational approach,
that incorporates game mechanics into the teacher’s class, is mainly explored in higher education settings, the
researches about gamification at lower levels of education are sparse. This paper provides the findings of the
survey conducted among 124 teachers employed at three primary and two secondary schools in Croatia about
the usage of gamification as well as attitudes towards gamification in general. The research results give insights
into the profiles of the teachers who use or do not use gamification during their classes, and identify gamification
mechanics and applications they employ. Teachers’ opinions about the gamification and the reasons for (not)
introducing it into the class are also presented. According to the research results, it is possible to conclude that
less than half of the respondents were familiar with the concept of gamification and that they applied it in their
work. The research results show that most of the teachers got acknowledged with the concept of gamification on
a personal initiative. Points, quests and storylines are the mechanics of gamification that the respondents most
often applied in their work. Courses in which respondents the most frequently applied gamification were the
mathematics, Croatian language and foreign languages. Also, the respondents in high percentage agreed with
the effects and impacts of gamification on motivation and engagement of students, which represent the benefits
of gamification. The lack of time and formal reasons were indicated as the reasons for non-usage of gamification,
while motivation and engagement were set out as reasons for the usage of gamification.
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