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1. Uvod

Ovaj dokument priru¢nik je za izradu smjernica za igrifikaciju nastavnog procesa na razini visih razreda
osnovnih skola i srednjih Skola u obrazovnom sustavu Republike Hrvatske koji dopunjuje Strateski plan
primjene informacijsko-komunikacijskih tehnologija (IKT) u Skoli i dokument Sigurna i odgovorna
upotreba informacijsko-komunikacijskih tehnologija u skoli, te mu je namjena podizanje digitalne
zrelosti Skola. Okvir za digitalnu zrelost Skola razvili su stru¢njaci s Fakulteta organizacije i informatike
i CARNET-a [1, 2].

Cilj je ovog dokumenta motivirati strué¢ne timove skola da zapo¢nu provoditi igrifikaciju u nastavi te im
olaksati taj proces primjene. Vodili smo se pritom konzervativnim pristupom koji sintetizira postojeéu
svjetsku praksu te, sagledavajuéi ograni¢enja postojec¢ih ekosustava osnovnih i srednjih Skola, nudi
putokaz za pocetak primjene uz minimiziranje razlicitih rizika koji mogu onemoguditi taj proces.

Dokument je namijenjen nastavnicima, ravnateljima i talentiranim ucenicima koji Zele poceti
primjenjivati igrifikaciju u nastavnom procesu u svojoj ustanovi. Nositelji aktivnosti primjene igrifikacije
u nastavi kompetentni su i motivirani nastavnici u osnovnim i srednjim Skolama. Njih moraju snazno
podupirati uprave mati¢nih ustanova. Projekti primjene igrifikacije, kao i sli¢ni projekti, susretat ée se
s nizom problema koje mogu razrijesiti ravnatelj i drugi zaposlenici u obrazovnim ustanovama.
Naposljetku, ne zaboravimo talentirane ucenike koji su vazni u smisljanju novih ideja i njihovu
ostvarenju te su katalizatori primjene za ostale ucenike, krajnje korisnike razlicitih rjeSenja primjene
igrifikacije u nastavi.

Ovim smjernicama Zelimo postici Sto veéu uspjesnost primjene igrifikacije u nastavi, uz maksimalno
iskoristenje dostupnih ljudskih i materijalnih resursa u pojedinim skolama te postizanje velikih uspjeha
ishoda ucenja, istodobno izbjegavajudi rizike i neuspjeh. Pritom ¢emo se sluziti opseznim iskustvima iz
literature, kao i dugogodi$njim iskustvima autora u primjeni igrifikacije i opéenito elektronickog ucéenja.

Dokument opisuje osnovne ideje igrifikacije, nacin na koji se primjenjuje u nastavi, njezine prednosti
te kako djeluje u ostvarivanju obrazovnih ciljeva. Opisuju se mogudi problemi u primjeni i nacini njihova
izbjegavanja.

Dokument je dio dugorocnih i kratkoro¢nih aktivnosti Skole usmjerene unapredenju procesa ucenja i
poucavanja, koje su zadane pilot-projektom ,e-Skole: Uspostava sustava razvoja digitalno zrelih $kola
— pilot-projekt (2015. — 2018.)"”. Smjernice za igrifikaciju nastave temeljene su na dokumentu Okvir
digitalne zrelosti Skola koji definira podrucja i razine digitalne zrelosti Skola te je razvijen u okviru pilot-
projekta e-Skole, a uskladen je s europskim okvirom DigCompOrg (European Framework for Digitally
Competent Educational Organisations) koji je primjenjiv na sve obrazovne ustanove. Okvir digitalne
zrelosti Skola osnova je za razumijevanje uloga svih dionika i njihovo povezivanje u sustavu
obrazovanja, ukljucujuéi Skole, osnivace Skola, agencije i ustanove u sustavu MZO-a, kao i samo
Ministarstvo znanosti i obrazovanja.


https://joint-research-centre.ec.europa.eu/european-framework-digitally-competent-educational-organisations-digcomporg_en

2. O igrifikaciji

Igrifikaciju (engl. gamification) opéenito moZzemo definirati kao primjenu koncepata specificnih za
domenu igara u kontekstu u kojem ti koncepti nisu uobicajeni, tj. u domenama koje nisu sastavni,
prirodni ili podrazumijevani dio domene igara. Dakle, igrifikaciju je moguce opisati kao pretakanje igre
i osnovnih znacajki igara u kontekst gdje igra nije uobicajeno prisutna.

Stovise, igrifikaciju razni autori opisuju na razne nacine, pa tako i kao $irok, sveobuhvatan, pristupacan,
¢ak i instinktivan pojam koji ima potencijal uskladiti razne smjerove razmisljanja u domeni
instrukcijskog dizajna ili kao pojam koji okuplja rezultate istraZivanja kognitivnih znanstvenika,
adaptivnog ucenja te analitike ucenja, s vidljivom tendencijom povecanja angaZiranosti ucenika u
online okruzju [3]. Opcenito, jedan je od najistaknutijih ciljeva primjene igrifikacije upravo povecanje
angaziranosti, zainteresiranosti i uklju¢enosti sudionika odabrane aktivnosti [4].

Slika 1. Caturanga, drevna strateska igra, preteca $aha [4]

Najraniji moderni primjeri spajanja koncepata iz domene igara s nekim neigraju¢im kontekstom, tj.
kontekstom u kojem igre i povezani koncepti nisu prirodni dodatak, nalaze se u vojnoj domeni. Ratne
igre primjenjuju se vec stoljecima s ciljem Sto boljeg treniranja vojnika, a uz to s najmanjim moguc¢im
posljedicama. Ipak, igrifikacija svoje korijene nalazi puno prije modernog doba — prvom ratnom igrom
uobicajeno se smatra indijska ratna igra iz sedmog stolje¢a — ¢aturanga, preteca modernog Saha — u
kojoj su se upotrebljavale figurice vojnika, slonova i vojnih kocija na igracoj ploci nalik Sahovskoj [3].
Razvojem moderne informacijsko-komunikacijske tehnologije te poveéanom prisutnoSéu i
pristupacnoscu videoigara, tj. Sirenjem utjecaja videoigara izvan ogranicenja konzola, elementi igara
pronasli su svoj put prema svakodnevnom Zivotu.


https://www.zotero.org/google-docs/?u3PqWr
https://www.zotero.org/google-docs/?F5FKRC

U pravilu se proces ili stanje igrifikacije spominje u kontekstu poucavanja, prijenosa znanja ili
motiviranja potencijalnog korisnika (igrac¢a) na sudjelovanje. U tom smislu konacni proizvod procesa
igrifikacije moZzemo proucavati s dviju strana:

- kaoigru ciji se elementi upotrebljavaju za poucavanje, tj. igru kojoj je cilj pouciti svojeg igraca
- kao ozbiljni dogadaj kojem je cilj poucavanje, a koji se sluzi elementima iz domene igara za
djelovanje na svoje polaznike, tj. korisnike ili igrace.

Gornja dva navedena slucaja razlikuju se u osnovnom pristupu konceptima iz domene igara — jesu li
oni zadani pa na njih dodajemo elemente potrebne za uspjeSno poucavanje, ili su oni dodani u tzv.
ozbiljni kontekst ili ozbiljni dogadaj, tj. dogadaj kojem osnovni cilj nije igra, veé isklju€ivo poucavanje.

Nastavno na gornja dva slucaja, moguce je razlikovati i dva osnovna tipa igara: zabavne igre i ozbiljne
igre [4]. Prema osnovnim definicijama, zabavna igra je ,obi¢na igra” koju zamisljamo prilikom
uobicajenog spominjanja rijeci ,igra”. To je igra Cija je osnovna zadada ispunjavanje potreba njezinih
igraca (korisnika) za zabavom ili jednostavno igrom, tj. pruzanje zabavnog iskustva. S druge strane
spektra nalazi se ozbiljna igra. Ozbiljna igra tip je igara kojem osnovna namjena nisu zabava, igranje i
razonoda, vec svojim igracima ponajprije pruza drukdcije iskustvo, kao Sto je obrazovanje. Dakle, igra
koja je namijenjena iskljucivo poucavanju, a ne zabavi, moze biti kategorizirana kao ozbiljna igra.

Prema tomu, pucacka igra koja je smjestena u vrijeme drevnog Egipta u kojoj igra¢ moze upravljati
svojim igra¢im likom i tako se kretati kroz rekonstruiranu Aleksandriju s ciljem rjeSavanja odredenih
zadataka koji ¢e igracu prutZiti osjecaj uspjeha, postignuéa i zabave, pripada ,0bi¢noj” igri. S druge
strane, slicna igra smjeStena u vrijeme drevnog Egipta, u samu gradevinu legendarne aleksandrijske
knjiznice, mozZe biti ozbiljna igra ako je cilj kretanja igraca kroz svijet igre razgledavanje arhitekturnog,
knjizevnog i umjetni¢kog bogatstva spomenutog objekta.

Elementi igre
Koncepte povezane s domenom igara, tj. elemente igre, moZzemo podijeliti na nekoliko segmenata [5]:

- mehanike igre

- pricaigre

- estetika igre

- tehnologija igre (slika 2).

Mehanike igre sacinjavaju postupcii pravila igre, naCini interakcije suigraca, ciljevi igre te uzro€no-
posljedi¢ne veze koje upravljaju tijekom igre, ovisno o potezima ukljucenih igraca (slika 3).
Mehanike igre imaju utjecaja na ostale elemente igre — tehnologija mora podrzavati definirane
mehanike, pric¢a sluZi za stavljanje mehanika u kontekst i davanje smisla mehanikama, dok je cilj
estetike igre naglasavanje pojedinih segmenata odabranih mehanika igre. Prica igre moZze biti
unaprijed definirana, jednostavna, linearna, granajuca, neizvjesna, ovisna o potezima i odlukama
igraca i slicno, ali u pravilu sluzi za motiviranje igraca, suptilno upravljanje njihovim odlukama te
ozivljavanje svijeta igre. Prica, kao i proces pricanja price, uvelike utjece na motiviranost igraca i
njihovu ukljuéenost u igru. Estetika igre obuhvaéa elemente poput zvukova, mirisa, okusa, osjecaja
te vizualnog izgleda igre ili, vise specificno, svijeta igre ili nekih njegovih elemenata. U optimalno
postavljenom svijetu igre pri¢a i estetika igre proizlaze iz mehanike igre, ciljeva te tehnologije
kojima je igra implementirana. Tehnologija igre je, u sustini, bilo koji kanal za interakciju i
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komunikaciju igre prema igracu, Sto ukljucuje i nacin komunikacije izmedu elemenata estetike,
pric¢anja price i ostvarenja mehanika igre.

vidljivije

estetika

MELERILE

tehnologija

Slika 2. Elementi igre [5]

Igrifikacija je svoju ulogu i primjenu pronasla u raznim segmentima modernog drustva [4].

Poucavanje, opcenito kao tema ovog dokumenta, predstavlja kontekst u kojem su se igrifikacija i
njezina primjena najvise udomacile. Ovdje je moguce govoriti o obrazovanju na svim razinama
formalnog obrazovanja, ali i u mnogim instancijama neformalnog i informalnog obrazovanja. U
kontekstu obrazovanja nikad nije naodmet upotrebljavati elemente koji sluze za povecanje
motiviranosti, ukljucenosti i interesa polaznika, ucenika ili studenata. Uz to, stvaranje zabavnog
iskustva €ini u€enje ucinkovitijim, lakSe pamtljivim i manje napornim. Osim u obrazovanju, igrifikaciju
nalazimo i u marketingu gdje se tehnike igrifikacije primjenjuju za povecanje potrebe kupca za
proizvodom, stvaranje ucestalije interakcije s robnom markom te stvaranja odnosa klijenta prema


https://www.zotero.org/google-docs/?htWJy2

robnoj marki. Svakodnevnu primjenu tehnika igrifikacije uo¢avamo i u stvaranju lojalnosti klijenata
prema odredenoj robnoj marki, npr. skupljanje bodova, ostvarivanje popusta i pracenje potrosnje.
Nadalje, u domeni tehnologije elementi igrifikacije prisutni su u gotovo svakom segmentu — diljem
interneta korisnike cekaju razne tehnike igrifikacije, mobilni uredaji postali su oboZavana tehnologija
za implementaciju interakcije ili cjelokupnog procesa igrifikacije, velike koli¢ine podataka
omogucavaju prilagodbu price ili personalizirani pristup itd.
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Slika 3. Mehanika igre: znacke, razine, rang-liste, dijagram napretka, virtualna valuta, nagrade,
trgovanje i pokloni, izazovi medu korisnicima



Povijest igrifikacije
Igrifikacija u nastavi pocela se u odredenom rudimentarnom obliku primjenjivati jos u XVIII. stolje¢u
putem nagradnih bodova. Nagradivanje je postalo uobicajena praksa pocetkom XX. stoljeéa razvojem

psihoanaliticke teorije, a to se zadrzalo i danas. UCitelji motiviraju svoje ucenike razli¢itim oblicima
nagrada poput slobodnog vremena, davanja poslastica i sitnih predmeta.

Racunala se pocinju upotrebljavati za igrifikaciju od 1956. godine kada je informaticar Gordon Pask
osmislio uredaj za pomo¢ operateru pri obavljanju posla, na temelju ¢ega je izraden SAKI (Self-Adaptive
Keyboard Instructor) kojim su se ucenici poucavali u koristenju tipkovnicom na stroju za izradu busenih
kartica. BuSene kartice bile su uobicajeni nacin unosa i izlaza informacija u racunala, kao Sto su danas
dodirni ekrani i govorna sucelja. S pomodu uredaja SAKI postupno su se poboljSavale vjestine tipkanja,
stalno odrzavajuci interes polaznika tecaja na vjezbama.

Igrifikacija se niz godina primjenjivala u obrazovanju, temeljila se na unoSenju nagrada u proces
obrazovanja, a bila je izlozena stalnim kritikama. Sam izraz igrifikacija ili gemifikacija (engl.
gamification) nastao je 2002. godine. Zbog napretka niza tehnologija i njihove dostupnosti Citavoj
svjetskoj populaciji, igrifikacija postaje popularna zahvaljujuci najprije osobnim racunalima potkraj XX.
stoljeéa, a snazan zamah postiZze posljednjih desetak godina. Igrifikacija se danas temelji na naprednoj
informacijsko-komunikacijskoj tehnologiji: racunalnim mrezama, mobilnim i mreZnim aplikacijama,
multimediji i umjetnoj inteligenciji.

Spomenimo u kronoloskom obliku nekoliko povijesno najvaznijih primjera igrifikacije u nastavi:

- porast softverske industrije namijenjene djeci 80-ih godina XX. stolje¢a i povecanje
sofisticiranosti obrazovnih igara (igre Carmen Sandiego, The Legend of Zelda, Reader Rabitt,
Mavis Beacon Teaches Typing, Math Blaster, Pirates, SimCity)

- popularizacija novih platformi 90-ih godina XX. stoljec¢a (malena prijenosna racunala, mrezne
igre, igrace konzole, mobilni uredaji, virtualni svjetovi; igre Civilization, Active Worlds, Whyville,
RollerCoaster Tycoon)

80-e godine XX. stoljeca: porast
industrije igara i povecanje
sofisticiranosti edukacijskih igara

90-e godine XX. stoljeca: popularizacija
novih platformi

oko 2002. godine: zaokret prema 2010-ih godina: Siroko priznavanje

»0zbiljnim igrama*“, skovan pojam igrifikacije i ukljucivanje u nastavne
gamification (igrifikacija) planove

2020-ih godina: edukacijske igre imaju
velik broj igraca, prividna i prosirena
stvarnost, igranje uloga, korisnici
osmisljavaju sadrzaj

Slika 4. Povijest igrifikacije u nastavi



zaokret prema ,,0zbiljnim igrama“ oko 2002. godine (igre Diner Dash, EVE Online, World of
Warcraft, Brain Age, WillFit, Arden, Inmune Attack, Making History, Gamestar Mechanic)

2010-ih godina dolazi do Sirokog priznavanja igrifikacije i uklju¢ivanja u nastavne planove (igre
Quest to Learn, Knewton Math Readiness, Mozilla Open Badges Project, Minecraft)

2020-ih godina edukacijske igre namijenjene su iznimno velikom broju igraca, ukljucuju
prividnu i proSirenu stvarnost, igranje uloga, a sadrZaj stvaraju korisnici (u poglavlju 10.
prikazat ¢emo nekoliko novijih primjera igrifikacije).

Pokazatelji napretka igrifikacije danas

Igrifikacija je postala bitna grana industrije. Sljedeéi pokazatelji docaravaju koliko su impresivni
komercijalni rast igrifikacije i njezini ucinci.

Trziste igrifikacije imalo je u svijetu 2020. godine vrijednost od 9,1 milijardu USD, a predvida
se da ¢e do 2025. dostici vrijednost od 30,7 milijardi USD, uz rast od 27,4 %.

Najvedi korisnik rjeSenja za ucenje temeljenih na igricama je korporativni sektor, koji biljezi
izrazito veliku stopu rasta od 47,5 % [6].

Porast ucenja temeljenog na igrifikaciji od 2014. do 2024. godine bit ¢e najvedi u zapadnoj
Europi i to 47,2 % godisnje, dok isto¢na Europa slijedi s 42,2 % itd. [6].

Ucenje i obrazovanje temeljeno na igricama generirat ¢e prihod veci od 24 milijarde USD do
2024. [6].

Igrifikacija je jedna od najvaznijih komponenata elektronickog ucenja. Znacajke igrifikacije cesto se
nalaze kao dijelovi i dopune sustava za upravljanje ucenjem (Learning Management Systems —
LMS), za formalno obrazovanje ucenika i trening odraslih.

Iznimno optimisticni statisticki pokazatelji za primjenu igrifikacije u obrazovanju su sljededi:

ucenje temeljeno na igrama doZivjet ¢e rast od 15,4 % u razdoblju od 2019. do 2024. godine
igrifikacija povecava uspjesnost ucenika za 34,75 %

ucenici koji su ucili uz igrifikaciju povecali su svoju uspjesnost za 89,45 % u odnosu na one koji
su samo slusali predavanja

67 % ucenika smatra ucenje s pomocu igrifikacije motiviraju¢im i privla¢nijim od tradicionalne
nastave.

Statistika igrifikacije pokazuje da je to vazna industrija danas, da je postala prihvacena i u

obrazovanju i u mnogim drugim djelatnostima te da ée postati popularan nacin neformalnog i
informalnog obrazovanja kada ucenici i studenti napuste svoje klupe. Nekima od njih bit ée Zivotni
poziv razvijati i primjenjivati igrifikaciju u mnogim podrucjima. Stoga igrifikaciji trebamo ve¢ danas
posvetiti duZznu paznju i poceti je primjenjivati u nastavi u osnovnim i srednjim Skolama.

10



3. Kako funkcionira igrifikacija u nastavi

Igrifikacija u osnovnom i srednjem obrazovanju odnosi se na upotrebu elemenata dizajna i mehanika
igara u drugim kontekstima kako bi se uéenici angazirali i motivirali za u¢enje. To mozZe ukljucivati razne
tehnike, poput upotrebe bodova, znacki i tablica s najboljim rezultatima za poticanje natjecanja i
nagradivanje napretka ili ukljucivanje interaktivnih i impresivnih elemenata poput simulacija i igranja
uloga, kako bi uéenje bilo privlaénije. Cilj je igrifikacije u obrazovanju povecati angazman ucenika,
motivaciju i ishode ucenja.

Postoji nekoliko razli¢itih vrsta igrifikacije koje se mogu upotrebljavati u osnovnom i srednjem
obrazovanju. Neki primjeri ukljucuju:

1.

Ucenje temeljeno na igrama: ukljucuje upotrebu igara kao primarnog alata za poucavanje
i uenje. Moze ukljucivati tehnike kao Sto su obrazovne videoigre, simulacije temeljene na
igrama i/ili interaktivne kvizove.

Igrificirana pouka: pristup uklju¢uje elemente dizajna i mehanike igara u tradicionalnu
pouku. Na primjer, nastavnik moZe upotrebljavati bodove, znacke ili tablice s rezultatima
kako bi motivirao ucenike da dovrse zadatke ili sudjeluju u raspravama u razredu.

Ucenje putem igara: ta vrsta igranja usmjerena je na poucavanje ucenika mentalnom
sklopu, strategijama i vjestinama potrebnima za pristup izazovima na razigran i angaziran
nacin, kao i za razvoj motivacije, kreativnosti i upornosti.

Ocjenjivanje temeljeno na igrama: pristup primjenjuje igre i simulacije kao nacin procjene
ucenja i napretka ucenika.

Motivacija temeljena na igrama: pristup upotrebljava elemente igre kao $to su nagrade,
bodovi i tablice s najboljim rezultatima za motiviranje ucenika da se ukljuce u aktivnosti
ucenja i da prate svoj napredak kao i napredak drugih uéenika.

Nagrade temeljene na igrama: pristup nagraduje ucenike za njihov napredak u uceniju ili
postignuca virtualnim ili fizickim nagradama, kao $to su znacke, trofeji ili nagrade.

Nastava temeljena na igri: pristup primjenjuje metode poucavanja temeljene na igri, kao
$to su igranje uloga, pri¢anje prica ili drugi oblici interaktivnog ucenja, kako bi poucavanje
bilo privlacnije i uCinkovitije.

Sve te vrste igrifikacije imaju potencijal poveéati angaZman ucenika, motivaciju i ishode ucenja u
osnovnom i srednjem obrazovanju, medutim, ovisit ¢e o kontekstu, ciljevima ucenja, ucenicima i
dostupnim resursima koje ce se specifi¢ni pristup primjenjivati.
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O obrazovnim racunalnim igrama

Obrazovne igre [4] vrsta su igara kojima je osnovna namjena igrace pouciti neCemu. Takva igra nije
razvijena zbog zabave na prvom mjestu, vec potice svoje igrace na usvajanje novih koncepata, potice
opceniti razvoj i razvoj znanja, a sve je povezano s odredenom domenom — npr. povijesno razdoblje,
umjetnicka era, vrsta Zivotinja, odnos fizikalnih veli¢ina ili apstraktni koncepti iz podrucja poput
matematike. Uobicajeno je da takvo znanje igrac usvaja tijekom igranja igre, tj. tijekom zabave, a
posredstvom raznih elemenata igre (poglavlje 2. O igrifikaciji) i tehnika igrifikacije (poglavlje 5. Kojim
tehnikama igrifikacija pomaZe u postizanju obrazovnih ciljeva) poput price, pravila, ciljeva, zadataka i

slicno.

Zanrovi ra¢unalnih igara i njihova primjena u obrazovanju:

Pucacke igre (engl. shooters, shoot ‘em ups): U ovim igrama igraci moraju pobijediti pucajuci u
svoje protivnike. Pucacke igre mogu biti static¢ne ili pomicuée. U staticnim pucackim igrama
bojno polje ograniceno je na veli¢inu zaslona, dok se u pucackim igrama s pomicanjem
prikazuje samo dio bojnog polja, a zaslon se pomice vodoravno ili okomito. U tu kategoriju
spadaju i borilacke igre (engl. beat ‘em up). U takvim se igrama igraci moraju boriti protiv
protivnika. U pucackim igrama vazni su refleksi i koordinacija, a ne strategija. Nedavne
digitalne igre temeljene na ovom Zanru, poput Re-Missiona ili Immune Attacka, upotrebljavane
su za uvodenje osnovnih pojmova imunologije ili lije¢enja raka.

Igre s palicom i loptom (engl. ball and bat games): U ovim igrama igraci upotrebljavaju palicu
za udaranje lopte. Jedna od prvih digitalnih igara temeljenih na ovom principu bila je Pong; a
otad su se pojavile mnoge varijante, ukljucujuéi Breakout, igru u kojoj igrac¢i moraju pogoditi
lopticu koja putuje ekranom te pogada i uniStava cigle. Neke obrazovne igre temeljene su na
ovom Zanru, ukljuéujuci 10 Finger BreakOut, igru koja poucava vjestine tipkanja.

Platformske igre (engl. platformers): U ovim se igrama igraci kre¢u kroz okolinu u kojoj trebaju
napredovati putem platformi (otuda i naziv). Mario je bila jedna od najpopularnijih
platformskih igara svoje generacije. Platformske igre obi¢no se temelje na koordinaciji oko —
ruka, a obrazovne verzije ovih igara razvijene su za poucavanje zemljopisa (npr. Mario is
Missing), Citanja (npr. Mario’s Early Years: Fun with Letters) ili vjestina tipkanja (npr. Mario
Teaches Typing).

Zagonetke (engl. puzzles): U ovim igrama igraci moraju rijesiti zagonetku kako bi napredovali
dalje u igri. Igranje se obi¢no odvija unutar statickog zaslona. Tetris je jedna od najpopularnijih
igara ovog Zanra. Zagonetke se temelje na strategiji. Obrazovne verzije zagonetki razvijene su
za poucavanje matematike (npr. Prime Time Adventure ili Rocky’s Boots).

Labirinti (engl. mazes): U ovim igrama igracCi se moraju kretati kroz labirint, a progone ih
neprijatelji koje moraju izbjegavati. Igre obi¢no nude pogled odozgo i zahtijevaju strategiju,
vjestine planiranja i reflekse. Pac-Man je jedna od najuspjesnijih igara ovog Zanra. Obrazovna
verzija Pac-Mana pod nazivom PacWriter stvorena je za poboljsanje vjestina tipkanja

Sportske igre: Ove igre simuliraju popularne sportove kao $to su nogomet, golf ili koSarka.
Dostupne su u 2D ili 3D okruZjima te zahtijevaju koordinaciju i strategiju, pogotovo ako igrac
mora voditi momcad. Ovakve igre, osim Sto poucavaju o samom sportu koji simuliraju, poticu
koordinaciju ruku i ociju, a ako je rije¢ o upravljackim igrama u kojima igraci upravljaju
momcadima primjerice tijekom sezone, poticu vjestine kao $to su to stratesko razmisljanje i
upravljanje vremenom i resursima.
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Igre utrka: U ovim igrama igraci sudjeluju u utrci, vozeci automobil, motor, svemirski brod ili
drugo vozilo. Racing Academy temelji se na ovom Zanru i upotrebljava se za bolje upoznavanje
ucenika s inZzenjerskim konceptima.

Strategija u stvarnom vremenu (engl. Real time strategy — RTS): Ove se igre u svojoj osnovi
temelje na strategiji. Igraci kontroliraju ekonomske i vojne aspekte vojske ili stanovnistva i
moraju donositi strateske i takticke odluke. U studiji koju su proveli Jenkins i Squire (2003),
pokazano je kako se Civilization Ill, popularna RTS igra, moze primjenjivati u Skolama kako bi
se u€enicima pomoglo u razumijevanju zemljopisa i povijesti.

Igre igranja uloga (engl. role-playing game — RPG): U ovim igrama igraci preuzimaju ulogu
izmisljenog lika koji je najcesce glavni protagonist igre. Lik ima nekoliko znadajki koje se mogu
razvijati kroz igru, kao Sto su zdravlje, snaga ili druge vjestine. Na primjer, SimCity je popularna
RPG igra koja igra¢ima omogucuje izgradnju gradova i razumijevanje urbanog upravljanja.

Interaktivna fikcija (engl. interactive fiction; text adventure): U ovoj vrsti igara naglasak nije na
grafickom sucelju vec je rijec o svojevrsnoj interaktivnoj (tekstualnoj) knjizi u kojoj igraci mogu
proucavati svijet same knjige te biti u interakciji s njime. Ovakve igre mogu posluziti za bolje
razumijevanje raznih knjizevnih djela kao i poticanje citanja kod djece.

Pucacine u prvom licu (engl. first person shooter — FPS): U ovim digitalnim igrama igraci vide
svijet oc¢ima lika kojeg glume (pogled u prvom licu) i moraju eliminirati neprijatelje kako bi
napredovali dalje. Igre se mogu igrati pojedinacno ili kolektivno. Obi¢no ukljucuju nasilan
sadrzaj. Medutim, igra moZe promicati i suradnju ako se igra unutar tima. Modifikacije ovih
igara stvorene su u obrazovne svrhe te je npr. DimensionM takva igra koja je razvijena za
pomoc i poticanje u¢enja matematike. Pokazalo se da je ova igra imala znatan pozitivan utjecaj
na akademski uspjeh i motivaciju ucenika.

MMORPG (engl. Massive Multiple Online Role-Playing Games): MMORPG su varijacije RPG
igara u kojima veliki broj igraca komunicira u online virtualnom svijetu. Ove digitalne igre
vrijedna su osnova za suradnicke i istrazivacke aktivnosti.

Edukacijske verzije postojecih drustvenih igara ili TV emisija takoder su objavljene. Na primjer,
Stu's Double Jeopardy temelji se na dobro poznatoj TV emisiji Jeopardy i moZe se upotrebljavati
u ucionicama za poucavanje bilo koje teme na interaktivan nacin. Takoder, u novije vrijeme
postoji primjerice edukacijska inacica igre Minecraft koja potice na algoritamsko razmisljanje i
stvaranje osnovnih vjestina programiranja.

Avanturisticke igre: U ovim digitalnim igrama radnja se temelji na pri¢anju price. Igraci se krecu
kroz sloZeni svijet, skupljaju predmete i savladavaju izazove dok ne dodu do konacnog cilja. Taj
Zanr igre izrastao je iz interaktivne fikcije, a razvio se tako da ukljucuje 2D (npr. King’s Quest) i
3D grafiku (npr. EverQuest XXllI).
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4. Prednosti igrifikacije u nastavi

Mnoge su prednosti planiranja i implementacije procesa igrifikacije u kontekstu obrazovanja i
poucavanja, a ovdje su izdvojene sljedeée najbitnije [4]:
e angaiman: dovodi do veéeg angazmana ucenika
e ucenje: Cini uCenje zabavnim i interaktivnim
e znanje: poboljsava zadrZavanje i usvajanje znanja
e istrazivanje: omogucuje akademskim i korporativnim ucenicima da vide i iskuse aplikacije iz
stvarnog svijeta
e atraktivnost: poboljSava cjelokupno iskustvo ucenja za sve dobne skupine u razli¢itim
industrijama
o relevantnost: omogucuje rezultate sinergije u kombinaciji s velikim podatcima, AR-om i drugim

tehnologijama (slika 5).

angazman

S
/

/

relevantnost

znanje

istrazivanje

Slika 5. Prednosti igrifikacije

To nisu jedine prednosti igrifikacije. Druga istraZivanja potvrdila su veci opseg koristi, koje takoder
spominjemo.

Povedana motivacija i angaZman: Igrifikacija moZe poboljsati motivaciju i angaZzman putem elemenata
igre kao Sto su trenutacne povratne informacije i stjecanje znacki za uspjesno dovrsavanje izazova.

Vlasnistvo nad ucenjem: Ucenici mogu imati osjecaj vlasniStva nad svojim ucenjem kada im je
omoguceno da samostalno donose odluke i uvide posljedice svojih postupaka u igrificiranom okruzju.
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Opustena atmosfera u odnosu na neuspjeh: U igrificiranom okruZju ¢esto je prisutan opusteniji stav
prema neuspjehu jer uéenici mogu jednostavno pokusati ponovno. To moze pomoci u smanjenju
tjeskobe i stresa povezanih s tradicionalnim metodama ispitivanja i ocjenjivanja.

Vidljiv napredak: Ucenje postaje vidljivo putem pokazatelja napretka kao Sto su bodovi, razine i
znacke. To moze pomoci ucenicima da uvide koliko su daleko stigli i Sto jos trebaju postici.

Optimizirana obrada novih informacija: Igrifikacija moZe optimizirati kognitivnu obradu novih
informacija predstavljajuci ih u audiovizualnom formatu s minimiziranim dijelovima shematiziranih
informacija, kratkim vremenskim odmacima i ¢esto ponavljajuéim obrascima.

Poboljsani ishodi u€enja: Modificirajuéi mozdani centar za nagradivanje i zadovoljstvo, igrifikacija
moZze poboljsati ishode ucenja. Igre koje daju pozitivhu povratnu informaciju mogu aktivirati krugove
zadovoljstva u mozgu poticuci otpustanje neurotransmitera dopamina.
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5. Kojim tehnikama igrifikacija pomaze u postizanju obrazovnih
ciljeva

krivulja
angazmana

supkultura ciljevi nagrade

postighuca @ predvidanje karakter

FHEWE stvarni

statistika zadaci "
uloga svijet

TEHNIKE IGRIFIKACUE

Slika 6. Tehnike igrifikacije
Jedna od taksonomija [4] organizira tehnike igrifikacije u sljedeée kategorije (slika 6):

e krivulja angaZmana: osiguravanje angaZzmana u cijelom tijeku igre

e postignuda: odreduju prekretnice za hijerarhijske razine postignutog znanja

e predvidanje: upotreba tehnika poput dramati¢ne napetosti

e karakter: grade se da ukljucuju povijest i osobnost

e supkultura: poticu vlastiti vokabular igre i drustvene konvencije

o ciljevi: definiraju se nizovi sve izazovnijih ciljeva

e nagrade: osiguravaju nagradivanje koje se postize provjerom zapamcenih Cinjenica ili vjestina

na razli¢itim razinama

e pravila: definiraju kako treba igrati

e statistika: pruZanje uvida u statistiku igranja igraca

e zadatci: definiraju se misije unutar igre

e igranje uloga: igracima se dodjeljuju razlicite uloge

e stvarni svijet: omogucuje integraciju igre sa stvarnim svijetom s pomocu prosirene stvarnosti.
Drugi autori navode i drukcije tehnike igrifikacije koje poboljSavaju obrazovanje, a mi ih navodimo zbog

stjecanja Sire slike o problemu.
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Neposredna povratna informacija: Pruzanje trenutacne povratne informacije o postupcima ucenika
moze im pomocdi da razumiju Sto rade dobro, a Sto pogresno te da prilagode svoje ponasanje u skladu
s tim.

Znacke i postignuca: Stjecanje znacki i postignuéa za uspjesno rjeSavanje izazova moze biti snazan
motivator za ucenike da se ukljuce u proces ucenja.

Pokazatelji napretka: Ucenje postaje vidljivo putem pokazatelja napretka kao $to su bodovi, razine i
znacke. To moze pomoci ucenicima da uvide koliko su daleko stigli i $to jo$ trebaju postici.

Drustveni mehanizmi: Drustveni mehanizmi poput ploca s najboljim rezultatima i suradnje mogu
poboljsati angazman ucenika poticanjem osjecaja zajednistva i natjecanja.

Audiovizualna prezentacija: Lekcije s igricama cesto ukljuuju audiovizualne prezentacije s
minimiziranim dijelovima shematiziranih informacija, kratkim vremenskim odmacima i cesto
ponavljajuéim obrascima. To moze optimizirati obradu novih informacija u mozgu.

Navedene tehnike mogu pomodi u povecanju razine motivacije u¢enika, poboljsati zadrzavanje znanja
i bolje ukljuciti ucenike u proces ucenja.
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6. Koji su problemi igrifikacije i kako ih izbjeci

lako igrifikacija moZe donijeti mnoge prednosti, postoje i neki problemi koje je vazno uzeti u obzir kako
bi se osiguralo uspjesno i ucinkovito iskustvo. U ovom poglavlju razmotrit ¢cemo neke od tih problema
te kako ih izbjeci prilikom igrifikacije nastave u osnovnim i srednjim skolama [4, 8].

1.

Prenaglasen aspekt natjecanja: Goethe istice da pretjerano isticanje natjecateljskih aspekata
mozZe dovesti do neZeljenih posljedica, kao Sto su povecanje stresa i anksioznosti medu
ucenicima te smanjenje suradnje i podrske medu vrSnjacima [4]. Kako bi se izbjegli ovi
problemi, nastavnici bi trebali uravnoteZiti natjecateljske i suradnicke elemente te promicati
timski rad i medusobnu podrsku.

Nagrada umjesto ucenja: Gonzalez-Gonzalez i Navarro-Adelantado upozoravaju na to da
igrifikacija moze dovesti do pretjeranog fokusa na nagrade i vanjsku motivaciju, umjesto na
stjecanje znanja i vjeStina [8]. Kako bi se ovaj problem izbjegao, vazno je dizajnirati igrifikaciju
tako da nagrade podrzavaju unutarnju motivaciju i duboko razumijevanje sadrzaja, umjesto
samog poticanja povrsinskog ucenja.

Nedostatak inkluzivnosti: Ucenici se razlikuju po sposobnostima, stilovima ucenja i
sklonostima, stoga je vazno osigurati da igrifikacija ne daje prednosti samo odredenim
skupinama ucenika [8]. Da bi se to postiglo, nastavnici bi trebali prilagoditi elemente igrifikacije
kako bi zadovoljili razli¢ite potrebe i interese ucenika.

Prekomjerna upotreba tehnologije: Goethe istice da je vaino ne osloniti se previse na
tehnologiju pri primjeni igrifikacije jer to moZe dovesti do ovisnosti o digitalnim uredajima i
smanjiti socijalne interakcije [4]. Umjesto toga, nastavnici bi trebali integrirati i analogne
elemente, poput igara koje se igraju na papiru ili kartonskim plo¢ama, kako bi se postigla
ravnoteza izmedu digitalnih i nedigitalnih aktivnosti.

Neprimjeren dizajn igrifikacije: Igrifikacija moZe biti manje ucinkovita ako se temelji na lo3e
osmisljenim mehanikama ili ako se ne uskladuje s ciljevima obrazovanja (Gonzalez-Gonzalez i
Navarro-Adelantado [8]). Kako bi se osiguralo da igrifikacija doista poboljSava ucenje,
nastavnici bi trebali pomno razmotriti mehanizme igre i osigurati da poti¢u aktivnosti koje su
u skladu s obrazovnim ciljevima.

Nedostatak dugorocne motivacije: Postoji opasnost da se ucenici pocetno zainteresiraju za
igrifikaciju, ali da njihova motivacija s vremenom oslabi [8]. Da bi se odrzala dugorocna
motivacija, nastavnici bi trebali redovito aZurirati i prilagodavati elemente igrifikacije te
ukljucivati razne aktivnosti koje ¢e zadrzati paznju i zanimanje ucenika.

Moguce je primjenjivati razne strategije da bi se neki od gore navedenih problema izbjegli. U nastavku
slijedi nekoliko primjera:

1.

Kombiniranje natjecanja i suradnje: Nastavnici mogu upotrebljavati engl. coopetition
aktivnosti, gdje se ucenici natjecu kao timovi istodobno suradujuéi na postizanju zajednickih
ciljeva. To moZe potaknuti timski rad i smanijiti anksioznost povezanu s aspektom natjecanja.

Nagrade usmjerene na ucenje: Umjesto nagrada koje poti¢u povrSinsko uéenje, nastavnici
mogu dodijeliti znacke, certifikate ili druge simboli¢ne nagrade koje odraZavaju ucenikovo
razumijevanje ili postignuce u odredenom podrucju.
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3. Raznovrsnost u elementima igrifikacije: Nastavnici mogu upotrebljavati razlic¢ite elemente
igrifikacije, kao Sto su razliCiti tipovi igara, razliite razine teZine i razli¢iti nacini ocjenjivanja
kako bi se osiguralo da igrifikacija odgovara razli¢itim potrebama i interesima ucenika.

4. Ukljuc¢ivanje analognih igara: Nastavnici mogu upotrebljavati igre kao Sto su Memory,
Pictionary ili Bingo za poucavanje odredenih tema ili vjestina, ¢ime se smanjuje ovisnost o
digitalnoj tehnologiji i poticu socijalne interakcije.

Uzimanjem u obzir ovih problema i primjera te pravilnim pristupom u dizajniranju i implementaciji
igrifikacije nastavnici mogu povecati moguénosti za uspjeSno i ucinkovito iskustvo ucenja za svoje
ucenike.

1. Iterativni dizajn i povratne informacije: Nastavnici bi trebali redovito traziti povratne
informacije od ucenika o elementima igrifikacije te provoditi prilagodbe na temelju tih
povratnih informacija kako bi osigurali kontinuirano poboljSanje igrifikacije. Taj ¢e pristup
omoguciti nastavnicima da brzo otkriju i rijeSe probleme te optimiziraju iskustvo ucenja.

2. Raznovrsnost aktivnosti i izazova: Da bi zadrzali dugorocni interes i motivaciju ucenika,
nastavnici mogu ukljuciti razlicite zadatke, projekte, kvizove i druge aktivnosti koje se temelje
na elementima igre. Raznolikost izazova omogucuje ucenicima da razvijaju razli¢ite vjestine i
istraZzuju nove interese tijekom vremena.

3. Integracija igrifikacije s ostalim pedagoskim pristupima: Igrifikacija ne bi trebala biti jedini alat
koji nastavnici upotrebljavaju za poticanje ucenja. Umjesto toga, ona bi trebala biti integrirana
s drugim pedagoskim pristupima i metodama, kao $to su projektno ucenje, iskustveno ucenje
ili poucavanje temeljeno na istraZivanju. Taj integrirani pristup pomoci ¢e osigurati da
igrifikacija doprinosi sveukupnom obrazovnom iskustvu ucenika, a ne da zamjenjuje ili
ogranicava druge vazne metode ucenja.

Zakljucno, igrifikacija nastave u osnovnim i srednjim Skolama moZe donijeti brojne prednosti, ali
postoje i problemi koje je potrebno uzeti u obzir kako bi se osiguralo uspjesno i ucinkovito iskustvo
ucenja. Pazljivim planiranjem, redovitim aZuriranjem i prilagodbom te integracijom s drugim
pedagoskim pristupima nastavnici mogu izbjeci potencijalne zamke i poboljsati kvalitetu obrazovanja
svojih ucenika koristedi se igrifikacijom [4, 8].
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7. Primjena igrifikacije u nastavi

U ovom poglavlju razmatrat ¢emo moguénost primjene igrifikacije u osnovnim i srednjim Skolama te
kako nastavnici mogu iskoristiti rezultate longitudinalne studije Rodriguesa i ostalih za osmisljavanje
ucinkovitih igrifikacijskih strategija [9].

Rodrigues i ostali istrazivali su kako se ucinkovitost igrifikacije mijenja tijekom vremena u obrazovnom
kontekstu [6]. Istrazivanje je pokazalo da igrifikacija moZe patiti od efekta novine (engl. novelty effect)
koji predstavlja privremeni porast motivacije koji se javlja kada se uvede nesto novo, ali nestaje nakon
Sto prode privlacnost novoga. Medutim, istrazivanje je takoder otkrilo da igrifikacija moze imati koristi
od efekta navike (engl. familiarization effect), tj. dugotrajnijeg porasta motivacije koji nastaje kad se
ucenici naviknu na elemente igrifikacije i pocnu ih percipirati kao korisne za svoje ucenje.

Na temelju ovih nalaza, nastavnici mogu razmotriti sljedece strategije kako bi ucinkovito primijenili
igrifikaciju u osnovnim i srednjim Skolama:

1. Postupno uvodenje igrifikacije: Umjesto da odjednom uvedu sve elemente igrifikacije,
nastavnici mogu postupno dodavati nove elemente tijekom vremena. To omoguduje
ucenicima da se postupno upoznaju s igrifikacijskim elementima i pomaze u odrzavanju njihove
motivacije tijekom duzeg razdoblja [9].

2. Prilagodba igrifikacije u€enicima: Kako bi se pojacao efekt navike, nastavnici bi trebali
prilagoditi igrifikacijske elemente prema potrebama i interesima svojih ucenika. To ukljucuje
uzimanje u obzir ucenickih stilova ucenja, postignuéa i sklonosti te redovito aZuriranje
igrifikacijskih elemenata kako bi ostali relevantni i korisni za uéenike [9].

3. Odrzavanje ravnoteze izmedu novih i poznatih elemenata: Da bi se izbjegla zamka efekta
novine, nastavnici bi trebali odrZavati ravnotezu izmedu novih, uzbudljivih elemenata i
poznatih, ve¢ usvojenih elemenata igrifikacije. To moZe ukljucivati mijeSanje novih igara,
mehanika i zadataka s onima koji su ucenicima vec poznati i koje smatraju korisnima za svoje
ucenje [9].

4. Povezivanje igrifikacije s obrazovnim ciljevima: Kako bi se osiguralo da igrifikacija ostaje
usmjerena na ucenje, nastavnici bi trebali povezivati elemente igrifikacije s jasnim obrazovnim
cilievima. Na primjer, zadatci i nagrade u igri mogu biti osmisljeni tako da poticu ucenike na
razvijanje kljuénih vjestina, razumijevanje vaznih koncepata ili usvajanje odgovarajuceg
ponasanja u ucionici [9].

5. Evaluacija i prilagodba igrifikacijskih strategija: Nastavnici bi trebali redovito procjenjivati
ucinkovitost svojih igrifikacijskih strategija, prikupljajuéi povratne informacije od ucenika i
prateci njihov napredak i angazman. Na temelju te evaluacije, nastavnici mogu prilagoditi i
poboljsavati svoje igrifikacijske strategije kako bi osigurali da kontinuirano podrzavaju
motivaciju i u¢enje ucenika [9].

Zakljucno, igrifikacija u osnovnim i srednjim Skolama mozZe se uspjesno primijeniti ako se uzmu u obzir
odgovarajuce strategije. Postupno uvodenije igrifikacije, prilagodba elemenata uéenicima, odrzavanje
ravnoteze izmedu novih i poznatih elemenata, povezivanje igrifikacije s obrazovnim ciljevima te
redovita evaluacija i prilagodba strategija mogu pomo¢i nastavnicima da povecaju dugotrajnu
motivaciju i angazman ucenika te unaprijede kvalitetu obrazovanja.
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8. Preduvijeti za primjenu igrifikacije

U ovom poglavlju istrazit cemo Sto je sve potrebno za uspjeSnu igrifikaciju nastave u osnovnim i
srednjim Skolama, koriste¢i se metodologijom za dizajniranje igrifikacije predstavljenom u radu
Morschheusera, Hamarija, Werdera i Abea [10]. Uz pomo¢ ovog okvira nastavnici ée modi identificirati
kljuéne komponente potrebne za ucinkovitu igrifikaciju i kako ih primijeniti u svojim ucionicama.

Morschheuser i suradnici predlazu sljedeci postupak za dizajniranje igrifikacije, koji se moze prilagoditi
za upotrebu u obrazovnom kontekstu [10]:

1.

Definiranje ciljeva igrifikacije: Nastavnici moraju jasno utvrditi ciljeve igrifikacije, koji mogu
ukljucivati poveéanje angazmana ucenika, poticanje suradnje, razvijanje kritickog razmisljanja
ili poboljsanje vjestina rjeSavanja problema.

Primjer: Nastavnik povijesti moze odrediti cilj povec¢anog zanimanja ucenika za povijesne
dogadaje i osobe koristeéi se elementima igrifikacije kako bi istraZivanje povijesti ucinio
zabavnijim i interaktivnijim.

Analiza ciljane skupine: Nastavnici trebaju uzeti u obzir karakteristike svojih ucenika, kao Sto
su dob, spol, razina obrazovanja, interesi, vjestine i prethodno iskustvo s igrama. Na temelju
ove analize, nastavnici mogu prilagoditi elemente igrifikacije kako bi bili privlacni i ucinkoviti
za ucenike.

Primjer: Nastavnik matematike koji radi s ucenicima niZih razreda osnovne skole moze
analizirati svoju ciljnu skupinu i zakljuciti da bi za njih bilo prikladno upotrebljavati jednostavne
i vizualno atraktivne igrade elemente, poput simbolicnih nagrada i zadataka koji ukljucuju
likove iz popularnih crtanih filmova.

Odabir igracih elemenata: Nastavnici bi trebali odabrati igra¢e elemente koji ¢e podriati
postizanje ciljeva igrifikacije. Elementi mogu ukljudivati bodove, razinu, medalje/znacke,
nagrade, natjecanja, zadatke, narative i druge mehanike igara. Nastavnici bi trebali osigurati
da ti elementi budu uskladeni s obrazovnim ciljevima i potrebama ucenika.

Primjer: Nastavnik koji Zeli potaknuti suradnju medu ucenicima moZe uvesti timski
natjecateljski sustav bodovanja u kojem ucenici osvajaju bodove za svoje timove rjeSavanjem
zadataka i suradivanjem na projektima.

Integracija igra¢ih elemenata u obrazovni kontekst: Nastavnici bi trebali dizajnirati i
implementirati igrace elemente tako da se prirodno uklapaju u postojeée obrazovne aktivnosti
i materijale. Integracija bi trebala biti dosljedna kako bi se osiguralo da igrifikacija poboljSava
proces ucenja, a ne Steti mu.

Primjer: Nastavnik koji Zeli razvijati kriticko razmisljanje medu ucenicima moZe dizajnirati
scenarije i zadatke koji se temelje na stvarnim situacijama, zahtijevaju¢i od ucenika da
primijene svoje znanje i vjestine u rjeSavanju problema. Ti zadatci mogu biti integrirani u
postojeci kurikulum i dodijeliti se kao dio igre ili simulacije.

Testiranje i evaluacija igrifikacije: Prije potpunog uvodenja igrifikacijskog sustava, nastavnici
bi trebali testirati koncept na manjoj skupini ucenika ili u ogranicenom razdoblju. To ¢e im

21



omoguciti prepoznavanje mogudih problema ili nedostataka, kao i pruziti priliku za prilagodbu
i poboljSanje dizajna prije Sire primjene.

Primjer: Nastavnik kemije moze testirati igrifikacijski sustav u kojem ucenici osvajaju bodove
za uspjesno obavljanje eksperimenata i rjeSavanje problemskih zadataka. Testiranje na manjoj
skupini ucenika ili u ograni¢enom razdoblju moZe pomodi nastavniku da otkrije moguce
probleme i prilagodi sustav prije Sire primjene.

6. Pradenje i analiza rezultata: Nakon implementacije igrifikacije, nastavnici bi trebali
kontinuirano pratiti i analizirati rezultate kako bi procijenili u¢inkovitost igrifikacije u postizanju
cilieva. To moze ukljucivati prikupljanje kvantitativnih podataka (npr. ocjene, statistika
angazmana) i kvalitativnih podataka (npr. povratne informacije ucenika, samoprocjena). Na
temelju ove analize, nastavnici mogu unaprijediti svoje igrifikacijske strategije i osigurati da
ostaju uskladene s potrebama ucenika i obrazovnim ciljevima.

Primjer: Nastavnik likovne umjetnosti koji je implementirao igrifikaciju u svoje nastavne
aktivnosti moze pratiti napredak ucenika putem raznih tehnika i medija, analizirajuci njihove
radove, ocjene i povratne informacije. Na temelju ovih podataka, nastavnik moze unaprijediti
igrifikacijske strategije kako bi osigurao da najbolje podrzavaju ucenje i razvoj ucenika.

Praéenje i analiza rezultata, u kombinaciji s povratnim informacijama ucenika, takoder mogu pomodéi
nastavnicima u prepoznavanju podrucja u kojima se igrifikacija moze dodatno prilagoditi ili poboljsati.
Na primjer, ako nastavnik likovne umjetnosti primijeti da su u¢enici manje zainteresirani za odredene
tehnike ili medije, moZe prilagoditi igrace elemente kako bi te aspekte ucinio privlacnijima i
poticajnijima.

Uspjesna igrifikacija zahtijeva stalnu interakciju s u¢enicima, promatranje njihova napretka i prilagodbu
strategija kako bi se osiguralo najbolje iskustvo ucenja. Ukljucivanje ucenika u proces dizajniranja i

prilagodbe igrifikacijskih elemenata mozZe dodatno poboljsati njihov angaZman i osjecaj samostalnosti
u procesu ucenja.

Zaklju€no, kombinacija jasnog definiranja ciljeva, analize ciljane skupine, odabira i integracije igracih
elemenata te kontinuiranog testiranja, pracenja i analize rezultata klju¢na je za uspjesno uvodenje
igrifikacije u nastavu osnovnih i srednjih Skola. PaZzljivo osmisljenim i prilagodenim igrifikacijskim
strategijama nastavnici mogu stvoriti dinamicno, motivirajuce i poticajno obrazovno okruzje kojim ce
unaprijediti uenje i razvoj svojih ucenika.
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9. Kakva je strategija primjene igrifikacije

Strategija primjene igrifikacije u nastavu osnovnih i srednjih Skola trebala bi biti sustavna i temeljena
na dokazima kako bi se osigurala njezina ucinkovitost. U skladu s Yamani [11], pri integraciji igrifikacije
u e-u€enje preporucuje se razviti strategiju koja se temelji na instrukcijskom dizajnu kako bi se uskladila
s obrazovnim ciljevima i potrebama ucenika. lako se Yamani usmjerava na e-ucenje, konceptualni okvir
moze se prilagoditi i za primjenu igrifikacije u u€ionicama osnovnih i srednjih skola [11].

1.

Razumijevanje instrukcijskog dizajna: Nastavnici bi trebali biti upoznati s osnovama
instrukcijskog dizajna kako bi mogli uspjesno integrirati igrifikaciju u svoju nastavu. Instrukcijski
dizajn obuhvaca analizu obrazovnih ciljeva, potreba ucenika, razvoj materijala i metoda te
procjenu ucenja.

Analiza obrazovnih ciljeva i potreba ucenika: Prije nego Sto zapocne implementacija
igrifikacije, vazno je jasno definirati obrazovne ciljeve koje igrifikacija treba podrzati i istraziti
potrebe ucenika. To ¢e omoguditi razvoj igrifikacijskih strategija koje su uskladene s
obrazovnim ciljevima i potrebama ucenika.

Primjer: Nastavnik matematike Zeli poveéati motivaciju ucenika za rjeSavanje matematickih
problema. Analizom potreba ucenika nastavnik zakljucuje da je ucenicima potreban dodatan
rad te unaprjedivanje njihova razumijevanja osnovnih matematickih koncepata.

Razvoj igrifikacijskih strategija: Na temelju analize obrazovnih ciljeva i potreba ucenika
nastavnici bi trebali razviti igrifikacijske strategije u kojima se sluZze odgovaraju¢im igraé¢im
elementima i mehanikama, kao sto su bodovi, znacke, poretci, timski rad, izazovi i narativi.

Primjer: Nastavnik matematike moze osmisliti niz matematickih izazova koji se temelje na
osnovnim konceptima, s progresivno tezim razinama. Ucenici mogu osvojiti bodove, znacke i
prelaziti osmisljene razine rjeSavajuci zadatke i suradujuci s vrSnjacima.

Integracija igrifikacije u obrazovni kontekst: Nakon Sto su razvijene igrifikacijske strategije,
nastavnici bi trebali paZljivo integrirati igra¢e elemente u obrazovni kontekst, pazeéi da
igrifikacija podrzava, a ne odvla¢i pozornost od obrazovnih ciljeva. Integracija ukljucuje
uskladivanje igra¢ih elemenata s nastavnim sadrZajem i aktivnostima te osiguravanje da su
igrifikacijski elementi relevantni i prikladni za dob i interes ucenika.

Primjer: Nastavnik matematike mozZe integrirati igrifikacijske strategije u svoje nastavne
planove i aktivnosti, tako da igrifikacija sluzi kao dodatni poticaj za ucenje i vjezbanje
matematickih vjestina, a ne zamjena za tradicionalne metode poucavanja.

Evaluacija i revidiranje igrifikacijskih strategija: Kako bi se osigurala ucinkovitost igrifikacije,
vazno je neprestano procjenjivati i revidirati igrifikacijske strategije na temelju povratnih
informacija ucenika, rezultata ucenja i promjena u obrazovnim ciljevima ili potrebama ucenika.
To ukljucuje prilagodbu igrac¢ih elemenata i mehanika kako bi bili uskladeni s nastavnim
sadrzajem i poboljsali angazman i motivacija ucenika.
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6. Primjer: Ako nastavnik matematike primijeti da su neki ucenici demotivirani zbog nedostatka
napretka u igrifikacijskom sustavu, moze prilagoditi strategiju tako da uc¢enicima pruZi dodatne
prilike za osvajanje bodova ili znacki u obliku alternativnih zadataka ili suradnickih aktivnosti.

Uzimajuéi u obzir sve gore navedene korake, klju¢ uspjesne strategije primjene igrifikacije leZi u
razumijevanju instrukcijskog dizajna, analizi obrazovnih ciljeva i potreba ucenika, razvoju i integraciji
igrifikacijskih strategija te kontinuiranoj evaluaciji i revidiranju igrifikacijskih strategija. Sustavnim
pristupom i suradnjom s ucenicima nastavnici mogu osigurati pozitivan utjecaj igrifikacije na ucenje,
angaZzman i motivaciju uc¢enika u osnovnim i srednjim Skolama.

10. Vodenje projekta igrifikacije

Voditi projekt igrifikacije u osnovnim i srednjim Skolama zahtijeva pazljivu organizaciju, suradnju i
stratesko planiranje. U ovom poglavlju predstavljamo korake za uspjeSno vodenje projekta igrifikacije,
temeljene na Morschheuser et al. te dodatnoj literaturi [12], a prikazani su na slici 7.

formiranje tima

definiranje projektnih ciljeva
razvoj plana projekta

implementacija i pracenje
projekta
evaluacija i revidiranje
projekta

dijeljenje rezultata i Sirenje

znanja

Slika 7. Vodenje projekta igrifikacije

1. Formiranje tima: UspjeSan projekt igrifikacije zahtijeva multidisciplinarni tim koji ukljucuje
nastavnike, strucnjake za igre, pedagoge, tehnologe i, ako je moguce, ucenike. Tim bi trebao
raditi zajedno kako bi osigurao da se igrifikacija uskladi s obrazovnim ciljevima i potrebama
ucenika.

Primjer: Tim za igrifikaciju moZe se sastojati od nastavnika matematike, struc¢njaka za igre,
pedagoga, tehnologa i u¢enika koji ¢e sudjelovati u razvoju igrifikacijskih strategija i materijala.

2. Definiranje projektnih ciljeva: Tim bi trebao razjasniti ciljeve projekta igrifikacije, uzimajudéi u
obzir obrazovne ciljeve i potrebe ucenika. Ciljevi bi trebali biti SMART (engl. specific,
measurable, attainable, relevant, time-specific — specifi¢ni, mjerljivi, dostizni, relevantni i
vremenski odredeni) kako bi se osigurao uspjeh projekta.
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Primjer: Cilj projekta igrifikacije mozZe biti povecanje angazmana ucenika u matematici za 20 %
u narednih 6 mjeseci, uz poboljSanje njihovih ocjena za barem jedan stupanj.

3. Razvoj plana projekta: Nakon definiranja ciljeva, tim bi trebao razviti detaljan plan projekta
koji ukljuCuje zadatke, rokove, resurse i odgovornosti. Plan bi takoder trebao ukljucivati
mehanizme za pracenje napretka i kontinuiranu procjenu uspjeha projekta.

Primjer: Tim moZe razviti gantogram koji prikazuje sve zadatke, njihovu medusobnu
povezanost, rokove i odgovorne osobe.

4. Implementacija i pracenje projekta: Tim bi trebao zajedno implementirati igrifikacijske
strategije u obrazovnom kontekstu prateci napredak ucenika, angazman i povratne informacije
kako bi se osigurala uskladenost s obrazovnim ciljevima. Redoviti sastanci tima mogu pomoci
u rjeSavanju problema i prilagodbi strategija.

Primjer: Tijekom implementacije projekta tim moZe pratiti napredak ucenika i njihov
angazman putem anketa, intervjua i analize podataka iz igrifikacijskog sustava te redovito
razgovarati o rezultatima i potencijalnim poboljSanjima na sastancima tima.

5. Evaluacijai revidiranje projekta: Kako bi se osigurala ucinkovitost projekta igrifikacije, vazno
je kontinuirano procjenjivati i revidirati igrifikacijske strategije na temelju povratnih
informacija ucenika, rezultata u€enja i promjena u obrazovnim ciljevima ili potrebama ucenika.
Evaluacija mozZe ukljucivati kvantitativne i kvalitativne metode za dobivanje cjelovite slike
uspjesnosti projekta.

Primjer: Tim moZe provesti evaluaciju projekta usporedbom rezultata ucenja prije i poslije
implementacije igrifikacije te analizom povratnih informacija uc¢enika i nastavnika dobivenih
anketama i intervjuima.

6. Dijeljenje rezultata i Sirenje znanja: Nakon evaluacije projekta tim bi trebao podijeliti rezultate
i naucene lekcije s drugim nastavnicima, skolama i zainteresiranim stranama. Dijeljenje znanja
i iskustava moze potaknuti daljnje usvajanje i razvoj igrifikacije u osnovnim i srednjim Skolama.

Primjer: Tim moZe organizirati radionicu ili prezentaciju na Skolskoj konferenciji kako bi
predstavio svoje iskustvo s igrifikacijom, naucene lekcije i rezultate projekta.

Uspjesno vodenje projekta igrifikacije zahtijeva strukturiran pristup, suradnju medu ¢lanovima tima te
kontinuiranu procjenu i prilagodbu strategija. Takvim pristupom nastavnici i stru¢njaci mogu zajedno
osigurati da igrifikacija ostvaruje svoj potencijal za poboljSanje angazmana i motivacije ucenika te
postizanje obrazovnih ciljeva u osnovnim i srednjim Skolama.
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11. Trendovi igrifikacije sada i u buducénosti

Igrifikacija u obrazovanju doZivljava stalne promjene i inovacije, a u ovom poglavlju istrazit ¢emo neke
od trenutacnih i buducih trendova koji oblikuju ovo podrucje. Usredotocit ¢emo se na umjetnu
inteligenciju u generiranju igara, edukacijske igre i interaktivnu fikciju te poveznicu s projektnim
ucenjem (project-based learning) i u¢enjem uz rad (work-based learning).

1. Umjetna inteligencija u generiranju igara: S razvojem umjetne inteligencije (Al) i strojnog
ucenja, moguce je sve CeSCe stvarati prilagodena igrifikacijska iskustva koja se temelje na
individualnim potrebama ucenika. Al moZe analizirati podatke o ucenicima, njihovim
sklonostima i stilovima ucenja te generirati igre i sadrZaj koji odgovaraju njihovim potrebama.
Taj pristup moze rezultirati boljim angazmanom i motivacijom te poboljsati ishode ucenja.

Primjer: Al algoritam mozZe analizirati podatke o matematickom znanju ucenika te generirati
prilagodene zadatke i igre koje ciljaju na njihove slabosti i ja¢aju njihova podrucja znanja.

2. Edukacijske igre: Edukacijske igre nastavljaju se razvijati kao alat za ucenje, pruzajuci
ucenicima zanimljive i interaktivne nacine za stjecanje znanja i vjeStina. Te se igre mogu
integrirati u nastavu kako bi se obogatilo ucenje, a razvoj novih tehnologija i platformi
omogucava sve vecu raznolikost i pristupacnost edukacijskih igara.

Primjer: Igra o povijesti moze ucenike voditi kroz razli¢ita povijesna razdoblja i omoguditi im
interakciju s povijesnim dogadajima i likovima, poboljsavajuéi njihovo razumijevanje i
zadrzavanje informacija.

3. Interaktivna fikcija: Interaktivna fikcija kombinira elemente tradicionalne pripovijesti s
interaktivnim i participativnim aspektima, omogucujuéi u¢enicima da postanu aktivni sudionici
u prici. Interaktivnom fikcijom ucenici mogu istrazivati razlicite scenarije, donositi odluke i uciti
na posljedicama svojih izbora.

Primjer: Ucenici mogu sudjelovati u interaktivnoj fikciji koja istrazuje ekoloSke teme, donosedi
odluke koje utjecu na okolis$ i u€eci o vaznosti o€uvanja prirode i odrZivog razvoja.

4. Povezivanje s projektnim ucenjem (engl. project-based learning — PBL): Pristup podrazumijeva
ucenje putem rada na stvarnim projektima koji zahtijevaju istraZivanje, kriticko razmisljanje i
rieSavanje problema. Integracija igrifikacije u PBL moZe pomoci u poboljSanju angazmana
ucenika, poticati suradnju i potaknuti ih na stjecanje dubljeg znanja.

Primjer: Ucenici mogu sudjelovati u projektu u kojem moraju osmisliti i razviti vlastitu
edukativnu igru ili interaktivnu fikciju. Kroz ovaj proces, uenici e istrazivati razlicite aspekte
igara, uciti o dizajnu i razvoju te primjenjivati steCeno znanje na stvaran projekt.

5. Povezivanje s ucenjem uz rad (engl. work-based learning — WBL): Pristup ukljucuje ucenje
putem stvarnog radnog iskustva, pruzajuci ucenicima priliku da primijene teorijsko znanje u
praksi. Igrifikacija se moZe upotrebljavati u WBL-u kako bi se simulirale stvarne radne situacije,
omogucujuéi ucenicima da se suoce s izazovima i donose odluke u sigurnom i kontroliranom
okruzju.

Primjer: Ucenici koji sudjeluju u programu WBL-a u podrucju zdravstvene zaStite mogu
primjenjivati igrifikaciju kako bi se upoznali s postupcima i protokolima koje treba slijediti u
stvarnim medicinskim situacijama, na taj nacin uceci kako reagirati u hitnim slucajevima.
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10.

11.

Prosirena stvarnost (engl. augmented reality — AR) i virtualna stvarnost (engl. virtual reality —
VR): Sve veca dostupnost i napredak u tehnologiji prosirene i virtualne stvarnosti otvaraju nove
mogucénosti za igrifikaciju u obrazovanju. S pomoéu AR-a i VR-a ucenici mogu istraZivati
realistiCcne simulacije i interaktivna okruZja koji poboljSavaju njihovo razumijevanje i
zadrzavanje znanja.

Primjer: Ucenici mogu s pomocu VR uredaja virtualno istraZivati svemir i planetarne sustave,
$to im pruza nevjerojatno iskustvo ucenja i bolje razumijevanje svemirskih pojava.

Drustvena igrifikacija: Drustveni elementi mogu se ukljuditi u igrifikaciju kako bi se medu
ucenicima potaknula suradnja, komunikacija i medusobno ucenje. Integracija drustvenih
funkcija, kao sto su timski izazovi, natjecanja ili zajednicki ciljevi, mozZe stvoriti snazan osjeéaj
pripadnosti i motivirati u¢enike da postignu bolje rezultate.

Primjer: Ucenici mogu sudjelovati u timskom natjecanju u kojem moraju suradivati kako bi
rijeSili slozene matematicke probleme, poti¢uci tako medusobnu podrsku i razmjenu znanja.

Personalizacija i adaptivno ucenje: Prilagodbom sadrzaja, zadataka i izazova svakom uceniku
pojedinacno, igrifikacija moZze omoguditi personalizaciju i adaptivno ucenje. Takav pristup
uzima u obzir razli¢ite brzine ucenja, interese i vjestine te osigurava individualizirano iskustvo
koje pomaze svakom uceniku da ostvari svoj potencijal.

Primjer: Igra za ucenje stranog jezika moze pratiti napredak ucenika i prilagoditi se njegovoj
trenutacnoj razini znanja, nudedi zadatke i aktivnosti koje odgovaraju njegovim vjestinama i
potrebama za ucenjem.

Integracija igrifikacije u mikroucenje: Mikroucenje podrazumijeva kratke, ciljane jedinice
ucenja koje se mogu brzo i lako usvojiti. Igrifikacija se moZe primjenjivati za poboljSanje
mikroucenja, pruzajuci u¢enicima zanimljivo, interaktivno i motivirajuce iskustvo ucenja.

Primjer: Ucenici mogu upotrebljavati aplikaciju na pametnom telefonu koja primjenjuje
igrifikaciju za poucavanje osnovnih koncepta programiranja u obliku kratkih zanimljivih
zadataka i izazova. Ucenici mogu rjeSavati ove zadatke tijekom slobodnog vremena, ¢ime
postizu bolje razumijevanje osnovnih programerskih vjestina i postupno proSiruju svoje znanje.

Upotreba biometrije i nosive tehnologije: Biometrijski podatci i nosiva tehnologija (engl.
wearable technology), kao §to su pametni satovi ili fitness trackeri, mogu sluZiti za praéenje i
analizu ponasanja i reakcija ucenika tijekom igrifikacijskih aktivnosti. Te informacije mogu
pomocdi nastavnicima i dizajnerima igara da razumiju kako ucenici reagiraju na odredene
izazove te potom prilagode i pobolj$aju igre i aktivnosti.

Primjer: Ucenici mogu na satu tjelesnog odgoja nositi pametne satove koji prate njihovu razinu
aktivnosti i napredak u odredenim vjezbama. Te se informacije mogu upotrijebiti za prilagodbu
vjezbi i izazova pojedinim ucenicima, kao i za poticanje zdrave konkurencije i postizanje
osobnih ciljeva.

Ukljucivanje emocionalne inteligencije i socioemocionalnog ucenja: Igrifikacija moze biti
sredstvo za razvoj emocionalne inteligencije i socioemocionalnih vjestina ucenika, kao $to su
samosvijest, samoregulacija, socijalna svijest, meduljudske vjestine i donosenje odgovornih
odluka. Integracija ovih aspekata u igre moZe pomoci ucenicima da bolje razumiju svoje
osjecaje i osjecaje drugih te razvijaju zdravije meduljudske odnose.
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Primjer: Igra koja ucenicima postavlja eticke dileme i izazove u kojima moraju donijeti odluke
temeljene na razumijevanju osjecaja i potreba drugih ljudi moze pomodéi u razvoju
socioemocionalnih vjestina i etickog razmisljanja.

12. Mjesovito ucenje (engl. blended learning) i hibridni modeli obrazovanja: Igrifikacija moze biti
integrirana u kombinirane obrazovne modele koji ukljucuju i online i offline metode ucenja.
Takvim hibridnim pristupima ucenici mogu iskusiti razli¢ite nacine ucenja koji odgovaraju
njihovim individualnim potrebama i stilovima ucenja.

Primjer: Ucenici mogu sudjelovati u online igri koja im pomaze razvijati vjesStine rjeSavanja
problema, dok istodobno rade na projektima u stvarnom svijetu s vrSnjacima, kombinirajudi
tako online i offline metode ucenja.

Trendovi u igrifikaciji nastavljaju se razvijati usporedno s tehnologijom i obrazovnim praksama.
Primjenom umjetne inteligencije, edukacijskih igara, interaktivne fikcije te povezivanja s projektnim
ucenjem i uéenjem uz rad, igrifikacija ima potencijal preobraziti obrazovanje i obogatiti iskustvo uc¢enja
za ucenike u osnovnim i srednjim Skolama. Nastavnici i Skole trebaju biti otvoreni za inovacije i spremni
eksperimentirati s novim pristupima kako bi maksimizirali prednosti igrifikacije u obrazovanju.

Nove tehnologije i inovativni pristupi u obrazovanju neprestano utjeCu na trendove igrifikacije.
Nastavnici i Skole trebaju biti otvoreni za eksperimentiranje i prilagodbu kako bi iskoristili prednosti
ovih trendova i unaprijedili iskustvo u¢enja za svoje ucenike. Integracija AR/VR tehnologije, drustvenih
elemenata, personalizacije, mikroucenja, biometrije, nosive tehnologije i socioemocionalnog ucenja
moZe pruZiti bogato i poticajno obrazovno okruzje koje motivira ucenike i poboljSava njihove
akademske rezultate.
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12. Zakljucak

Igrifikacija je metoda i tehnologija koja je prosla dug razvojni put, a danas postaje trend u mnogim
dijelovima ljudskog drustva, od vojnih znanosti i marketinga do obrazovanja. Da bi se uspjeSno
primijenila u Skolama, potrebno je promijeniti nacin obrazovanja, ali i rad samih nastavnika.

Kako potaknuti sve sudionike da promijene svoje uloge u procesu obrazovanja? Kako primjenjivati ovu
metodu poucavanja, kako voditi projekte?

Nadamo se da smo vam pomogli da pronadete svrhu igrifikacije i svoj put za njezinu primjenu. Ne
mislimo da ¢e ove smjernice dati potpuni odgovor na sve probleme s kojima cete se susresti, ali uz
malo dodatnog napora moci ¢ete naci i druge izvore koji ¢e vam pomocdi da postanete joS uspjesniji.

NajvaZnije je potaknuti nastavnike da pronadu nacine preoblikovanja svoje ucionice, pruziti im
potrebnu potporu, a u¢enicima dati novi zanimljiv izazov. Taj izazov moZe omoguditi u€enicima
prijelaz iz pasivnog slusaca u aktivnog sudionika, kao i snazniji angazman za stjecanje novih znanja i
vjestina koji ¢e im ostati duboko u sjecanju, a biti korisni u buducoj profesionalnoj karijeri i Zivotu. |
to nam treba biti krajniji cilj.
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13. Definicije osnovnih termina

Adaptivno ili prilagodljivo ucenje obrazovna je metoda koja upotrebljava racunalne algoritme i
umjetnu inteligenciju za uskladivanje interakcije s u¢enikom i pruzanje prilagodenih resursa i aktivnosti
ucenja kako bi se odgovorilo na specificne potrebe svakog ucenika.

Digitalna zrelost skola koncept je koji planira i implementira informacijsko-komunikacijske tehnologije
na razini Skole kao organizacije, u skladu s politikama na lokalnoj i drzavnoj razini.

Digitalno zrele sSkole su skole na visokom stupnju integriranosti informacijsko-komunikacijske
tehnologije u Zivot i rad. Program e-Skole sustavno razvija digitalnu zrelost $kola i prati njihov
napredak.

Igrifikacija (engl. gamification) ili gemifikacija primjena je tipi¢nih elemenata igara (npr. bodovanje,
natjecanje s drugima, pravila igre) na druga podrucja aktivnosti, npr. online marketinska tehnika za
poticanje angazmana proizvodom ili uslugom, ili primjena u nastavi za poticanje angazmana ucenika.

Instrukcijski dizajn ili dizajn nastave oznacuje stvaranje iskustava ucenja i materijala koji rezultiraju
stjecanjem i primjenom znanja i vjestina.

MjeSovito ucenje stil je obrazovanja u kojem ucenici uce putem elektronickih i online medija kao i
tradicionalnog ucenja licem u lice.

Obrazovne igre su one koje su namjerno osmisljene u obrazovne svrhe ili su pak zabavne igre koje
imaju usputnu ili obrazovnu vrijednost.

Projektno ucenje predstavlja model i okvir poucavanja i ucenja gdje ucenici stjecu znanja i vjestine kroz
dizajn, razvoj i konstrukciju prakticnog rjesenja problema.

Prosirena stvarnost integracija je digitalnih informacija s okolinom korisnika u stvarnom vremenu.

Ratne igre oznacavaju simulaciju vojne operacije, koja se provodi radi provjere valjanosti ratnog plana
ili operativnog koncepta. U najjednostavnijem obliku sudjeluju dva suprotstavljena ¢asnicka tima, a po
potrebi se angaZiraju vojne postrojbe potrebne jacine.

Sustav za upravljanje ucenjem (engl. learning management system, LMS) softverska je aplikacija za
administraciju, dokumentiranje, pracenje, izvjes¢ivanje, automatizaciju i isporuku obrazovnih tecajeva,
programa obuke, materijala ili programa ucenja i razvoja.

Taksonomija je grana znanosti koja se bavi klasifikacijom.

Ucenje temeljeno na radu obrazovna je strategija koja studentima pruza radna iskustva u stvarnom
Zivotu gdje mogu primijeniti akademske i tehnicke vjestine i razviti svoju konkurentnost na trzistu rada.

Virtualna stvarnost potpuno je imerzivan, upijajudi, interaktivan nacin dozZivljavanja alternativne
stvarnosti u svrhu obrazovanja.
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