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Sazetak

U odgoju i obrazovanju sve je Ce$¢i trend primjene igara ili nekih elemenata igara za
ostvarivanje obrazovnih ishoda i ciljeva. Igrifikacija u odgoju i obrazovanju ukljucuje primjenu
mehanike, price, estetike 1 tehnike igre u kontekstu u kojemu se igra inace ne dogada za
poboljsanje angazmana, motivacije, suradnje i kritiCkog razmisljanja kod ucenika, posebice
adolescenata. U ovom radu prikazane su razne spoznaje, teorije i istrazivanja u okviru
igrifikacije opcenito i igrifikacije u odgoju i obrazovanju za poboljSanje prakse i primjene igara

u sklopu ucenja i poucavanja.

Kljucne rijeci: igrifikacija, igra, elementi igre, odgoj 1 obrazovanje
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1. UVOD

Upotreba igre i elemenata igre sve je ¢esca u odgoju i obrazovanju, ali moze se reci da je
prisutna i duze nego Sto se misli. Igrifikacija je relativno novi pojam u odgoju i obrazovanju te
ju obrazovni stru¢njaci ¢esto vezu uz digitalizaciju obrazovanja. No ona se moZze upotrebljavati
1izvan digitalnih sredstava (poput racunala, mobitela ili tableta) pomoc¢u samo papira i olovke.
Igrifikacijski dizajn sastoji se od primjene elemenata igre za poboljSanje ne samo obrazovnih

ishoda, nego 1 za pomoc¢ u socijalizaciji, ve¢em angazmanu i intrinzi¢noj motivaciji za ucenje.

Ovaj rad prvotno analizira razdoblje adolescencije 1 odnos adolescenata sa Skolom te utjecaj
Skole na razvoj raznih vjestina poput onih kognitivnih za rjeSavanje problema te socijalnih koji
adolescentima pomazu za sklapanje prijateljstava. Adolescentima je upravo socijalizacijski
aspekt Skole najvrjedniji 1 najvazniji jer dolazi do sklapanja prijateljstava, ali 1 romanti¢nih
veza. Osim veze izmedu adolescenata i Skole, proucava se veza izmedu adolescenata i medija i
nacin na koji oni utjecu na skolski uspjeh i ponasanje. U ovom dijelu opisane su i teorije ucenja
poput ucenja uvjetovanjem, ucenja modeliranjem, teorije priminga i teorije skripti koje

proucavaju utjecaj medija na adolescente.

U idu¢em dijelu rada predstavlja se pojmovno odredenje igrifikacije i usporedba igrifikacije sa
naizgled sliénim pojmovima poput ozbilje igre, razigranog dizajna i igracaka s obzirom na
razliku izmedu igranja (playing) 1 igranja (gaming) i dijelova i cjeline igre u dizajnu.
Igrifikacija se zatim prikazuje u kontekstu odgoja i obrazovanja te utjecaja elemenata dizajna
igre, odnosno tehnike, mehanike, estetike 1 price, na igrifikacijski dizajn koji se upotrebljava u
Skoli. U ovom poglavlju prikazuju se 1 rezultati brojnih istrazivanja koji proucavaju utjecaj
igrifikacije na motivaciju, angaZman, uspjeh 1 suradnju ucenika te prednosti i nedostaci u

odgojno obrazovnoj praksi.

Iduca dva poglavlja posvecena su proucavanju teorijskog aspekta koji podrzava igrifikaciju u
odgoju 1 obrazovanju te na koji nacin se igrifikacija ogleda i primjenjuje na domene ucenja,
odnosno na podrucje proceduralnog, deklarativnog i konceptualnog znanja, znanja temeljenog
na pravilima, ali 1 na meke vjestine (soft skills) 1 afektivnu i psihomotornu domenu. Utjecaj
igrifikacije se zatim promatra kroz primjer igre Minecraft tj. njezine obrazovne inacice —
Minecraft Education u u¢enju engleskog jezika kroz primjerene i dostupne lekcije. U zakljucku

rada pruza se pregled utjecaja igrifikacije u podruc¢ju odgoja i obrazovanja.



2. ADOLESCENTI - MEDIJI I SKOLA

Adolescencija ili mladenastvo jest Zivotno razdoblje izmedu kraja puberteta i pocetka zrelosti,
tj. izmedu 14. 1 20. godine, no pocetak 1 kraj adolescencije Cesto varira od osobe do osobe. Za
razliku od adolescencije, pubertet je obiljezen burnim fizickim razvitkom, dok se u
adolescenciji dogada emocionalni i kognitivni rast i razvitak. Adolescencija je ,,razdoblje
psiholoskog sazrijevanja tijekom kojeg osoba trazi svoj identitet i postupno prihvaca ulogu i
odgovornost odrasle osobe (Leksikografski zavod Miroslav Krleza, n.d.). Livazovi¢ (2011)
navodi da adolescenciju vecina teoretiCara smatra intenzivnim formativnim razdobljem koje

obiljezava prolazenje kroz niz bio-psihosocijalnih promjena.

Prema Eriksonu psihosocijalni razvoj li€nosti slijedi osam razvojnih stadija, a svaki od tih
stadija obiljeZen je specifiénom krizom, odnosno konfliktom. UspjeSnost prethodno rijeSenih
kviza zato predvida uspjesnost u rjeSavanju sadasnjih i buducih kriza. Osam stadija Erikson

dijeli na sljedeéi nacin:

1. stadij (0-1 godine): kriza povjerenja nasuprot nepovjerenju

2. stadij (1-3 godine): kriza nezavisnosti nasuprot sramu i sumnji

3. stadij (3-6 godina): kriza inicijative nasuprot krivnji

4. stadij (6-12 godina): kriza produktivnosti nasuprot inferiornosti

5. stadij (12-18 godina): kriza identiteta nasuprot konfuziji identiteta

6. stadij (18-25 godina): kriza intimnosti nasuprot izolaciji

7. stadij (25-65 godina): kriza generativnosti nasuprot stagnaciji

8. stadij (iznad 65 godina): kriza integriteta nasuprot ocajanju (Lackovi¢-Grgin, 2006, 126)

Lackovi¢-Grgin (2006) navodi da rjeSavanje kriza u navedenih osam stadija rezultira stjecanjem
osam vrijednosti koje su redom: nada, volja, svrha, kompetencija, vjernost, ljubav, briga za
druge i mudrost. U adolescenciji klju¢na je kriza identiteta nasuprot konfuziji identiteta te
rjeSavanje ove krize 1 stjecanje vjernosti kao vrijednosti bit ¢e vazno kod drugih vaznih zadataka
kao Sto su odlazak na studij, sklapanje braka i roditeljstvo kada ¢e do¢i do ostvarivanja

vrijednosti ljubavi.



Skola i odnosi unutar $kole u vrijeme adolescencije postaju glavni socijalizacijski konstrukti
unutar kojih se adolescenti pripremaju za buduce radne i profesionalne obveze (Livazovic,
2011). Prema PSunder i Milivojevi¢ Krajn¢i¢ (2009) Skola je samostalna pri planiranju i
provodenju aktivnosti koje ukljucuju ciljeve koji ¢e pomoc¢i ucenicima da razviju socijalne
vjeStine 1 razne strategije za rjeSavanje problema, a postoje i mnogi drugi modeli koji
nastavnicima mogu pomoc¢i u poucavanju socijalnih vjestina. Vazno je spomenuti da u skoli
adolescenti sklapaju prijateljstva, dozivljavaju prve simpatije ili ulaze u romanti¢ne odnose iako
izmedu $kole i adolescenata postoji stalan konflikt. Skola s jedne strane predstavlja autoritet te
zbog toga oznacava glavni izvor frustracije 1 bunta zbog toga S$to se adolescenti u vrijeme
trajanja Skole posvecuju brojnim razvojnim zadacima uz one obrazovnog karaktera (Livazovic,

2011).

Razna istrazivanja bavila su se utjecajem Skole na adolescente te se primjecuje da, osim
frustracije i bunta, Skola u Zivot adolescenata unosi dosadu, izrazito nisku intrinzi¢nu motivaciju
za obavljanje Skolskih zadataka, ali i op¢enito za ucenje te za sobom nosi negativne ucinke kada
je rije¢ o samoj aktivnosti 1 angazmanu na nastavi (Larson 1 Vermna, 1999, prema Slot i sur.,
2020). Bergin (2016, prema Slot i sur.,, 2020) u svom istrazivanju pokazuje da Skola za
adolescente predstavlja puno vise od samog aspekta ucenja i obrazovanja, odnosno
adolescentima je najvazniji socijalizacijski aspekt Skole. Na primjer, istrazivanje Fredricks i
sur. (2002) pokazuje da se adolescenti ukljucuju u Skolske aktivnosti kao Sto su likovna
umjetnost i tjelesna i zdravstvena kultura jer se Zele prikljuciti odredenoj grupi prijatelja ili
stvoriti nova poznanstva 1 prijateljstava. Na primjer, jedan ispitanik izjavio je da mu je nogomet
socijalizacijsku dimenziju. Kad netko igra nogomet ne misli samo o sebi nego o cijelom timu

te razmislja o tome $to moZe poboljSati da bi cijeli tim na kraju prosperirao.

Livazovi¢ (2011) naglaSava 1 ulogu slobodnog vremena u Zivotu adolescenata jer ono
predstavlja prostor za ostvarivanje Zelja, potreba i interesa mladih te ima vaznu ulogu u procesu
sazrijevanja zbog toga Sto pruza mladima okruZenje u kojemu mogu bezbrizno eksperimentirati
razli¢itim identitetima, pri cemu one Zeljene osobine mogu zadrzati ili promijeniti s obzirom na

prihvacanje ili prijekor okoline i1 drustva u kojemu se nalaze.



2.1. Utjecaj medija i teorije socijalnog ucenja

Livazovi¢ (2009) navodi da su mediji vazan socijalizacijski agens te da dugoro¢na izloZenost
medijima moZze rezultirati nakupljanjem novostvorenih i novonastalih predodzbi, stavova i
vjerovanja koji dovode do promjene ponasanja pojedinca Sto rezultira reflektiranjem usvojenih
ponasanja, ako ih djeca internaliziraju i odrzavaju, na njihovo stvarno ponasanje. ,,Djeca i
adolescenti smatraju se posebno osjetljivom drustvenom skupinom koja je u fazi izgradnje
stavova, usvajanja i stalnog prilagodavanja socijalizacijskim okvirima i normama ponaSanja.
Mediji imaju presudnu ulogu pri posredovanju drustveno pozeljnih modela Zivljenja kojima
oblikuju spoznaje mladih o svijetu i1 socijalnoj okolini* (Livazovi¢, 2009, 109). Istrazivanja
pokazuju da mediji mogu loSe utjecati na Skolska postignu¢a kada ucenici duze vremena
provode zaokupljeni njima i $to je sadrzaj koji gledaju nasilniji. Na primjer, igranje videoigara
u slobodnom vremenu za vrijeme trajanja Skolske godine, negativno je korelirano s ocjenama

iz njemackog jezika, kemije, fizike i engleskog jezika (Mdssle. 2010).

Tri su primarna utjecaja izloZenosti nezeljenim medijskim sadrzajima: ,,uenje nepozeljnih
oblika ponaSanja i stavova, neosjetljivost ili umanjena osjetljivost na nasilje i nepozeljne oblike
ponasanja te strah od okoline 1 postajanja Zrtvom nasilja“ (Livazovi¢, 2009, 109). Catalano i
Hawkins (1996) navode postojanje rizi¢nih i zaStitnih ¢imbenika koji predvidaju hoce li dijete
razviti i iskazati prosocijalne ili antisocijalne obrasce ponasanja, a oni mogu biti bioloski,
psiholoski i socijalni. Ovaj model drustvenog razvoja (social development model ili SDM)
prouCava socijalizacijski aspekt te navodi socijalizacijska ustrojstva djece: ,,prigode
ukljucivanja u aktivnosti s drugima, stupanj ukljucenosti i aktivnosti, vjeStine potrebne za
sudjelovanje u interakciji 1 pozitivna podrSka u aktivnostima i interakciji““ (Livazovi¢, 2009,
112). Kada dijete sudjeluje u nekim aktivnostima primat ¢e pozitivnu (ili negativnu) povratnu
informaciju o svom ponasanju pri tome razvijajuéi razne vjestine koje ¢e biti prihva¢ene od

strane ostatka druStva.

Skinner (1953) ucenje opisuje kao ,reasortiranje” odgovora u sloZenoj situaciji, a njegova
teorija ucenja uvjetovanjem ili operantnog uvjetovanja temelji se na postojanju pozitivnih i
negativnih potkrepljenja, odnosno podrazaja, 1 sustava nagrade i1 kazne u kojemu se Zeljeno
ponasanje nagraduje, odnosno potkrepljuje, a negativno kaznjava. U primjeru interaktivnih
medija, to¢nije videoigara, primjecuje se primjena operantnog uvjetovanja. Najces¢i primjeri

operantnog uvjetovanja u igrama su bonusi koji se dobivaju za igranje odredene igre barem



jednom dnevno te dnevni zadaci koji se trebaju rijesiti kako bi se dobila nagrada tj. pozitivno

potkrepljenje za nastavak igranja (Cameron, 2017).

Za razliku od Skinnera, Bandura (1977, prema MCleod, 2024) nalaze da pojedinci razmisljaju
o vezama izmedu ponasanja i posljedica tih ponasanja te predlaze teoriju uc¢enja modeliranjem
u kojoj govori da ljudi u¢e promatranjem i imitacijom ponasanja drugih pojedinaca. U svojoj
socijalno kognitivnoj teoriji Bandura (2002) takoder analizira mehanizme kroz koje masovni
mediji kroz simbolicku komunikaciju utje¢u na ljudsko razmisljanje 1 ponaSanje. Zakljucuje da
se vecina ponasanja u¢i modeliranjem koje ima klju¢nu ulogu u razvoju kognitivnih vjestina o
tome kako ste¢i i kako primjenjivati znanje za buduce koriStenje. Modeliranje takoder moze
pozitivno utjecati na kreativnost jer djeca u modelu mogu pronaéi ideje za stvaranje necega

novoga.

Teorija priminga nalaze da u se u ljudskom mozgu komunikacijom s okolinom stvaraju
znacenjski medusobno povezane kognicije, osjecaji i prakse ponaSanja. Berkowitz (1984,

citirano u Livazovi¢, 2011) navodi:

Kada medijski sadrzaj (podrazaj) potakne neuronsku mrezu, u njoj stvara novi, specifi¢an niz
kognicija. Ponavljanim podrazajima nastaje automatski i spontan proces koji utjece na
interpretaciju novih podrazaja i kratkorocno povecava vjerojatnost pojavljivanja agresivnog ili
drugog medijski portretiranog ponasanja, stoga internalizacijom ovi procesi poprimaju obiljezja

kroni¢ne aktivacije (str. 3).

Na kraju, teorija skripti objaSnjava kako pohranjujemo i razvijamo odnose izmedu informacija
koje primamo iz medija (Zamith, n.d.). Tomkins (1987) navodi da teorija skripti pretpostavlja
da je osnovna jedinica za razumijevanje ljudi ,,scena® i odnosi izmedu razliCitith scena
reguliranih pravilima, tj. skriptama. Skripte su opcéa pravila za tumacenje, ocjenjivanje,
predvidanje, proizvodnju i1 kontrolu scena i neprestano se mijenjaju, a scene predstavljaju
sljedove dogadaja 1 radnji. Livazovi¢ (2011) zakljucuje da ova teorija pretpostavlja da djeca i
mladi iz medija preuzimaju, tumace, ocjenjuju, mijenjaju 1 razvijaju skripte rjeSavanja
problema, tj. pozeljnog ponaSanja. Istrazivanja diljem svijeta zaklju€uju kako kvalitetni
medijski proizvodi namijenjeni djeci (televizijski programi, knjige, internetske stranice,
videoigre) mogu ucinkovito promicati razli¢ite razvojne ciljeve. S jedne strane, mediji mogu
otupiti ¢ovjeka, kociti mastu i razvitak spontane igre, ali dovesti i do devijantnog ponasanja te
doprinijeti otudenju drustva. S druge strane, mediji mogu biti agens obogaéenja Zivota djece te
poticati promjene nepozeljnog ponaSanja, mastu, kreativnost, inkluziju i toleranciju, poboljsati

znanje 1 poticati smanjivanje razlike izmedu druStvenih slojeva (Kolucki 1 Lemish, 2013).



3. TEORIJSKE OSNOVE IGRIFIKACIJE U ODGOJU I
OBRAZOVANJU

Postoje mnoge teorije i njihovi utjecaji na igrifikaciju u odgoju, obrazovanju i poucavanju koje
podupiru koristenje igra u obrazovnim kontekstima (Kapp i sur., 2012). Osim ve¢ spomenutih
teorija motivacije (intrinzicna i ekstrinziCna motivacija), teorije ucenja uvjetovanjem,
modeliranjem, teorije priminga i teorije skripti, Kapp (2012) predstavlja i druge teorije poput
socijalnog 1 kognitivnog ucenja, teorije protoka, teorije samoodredenja, ucinka razmaka,
metode podrske sklapanjem i teorije epizodnog pamcenja, pridavanjem pozornosti njihovim

utjecajima na igrifikacijski dizajn (Tablica 2).

Jedna od glavnih teorija jest teorija protoka (flow theory). Csikszentmihalyi (1990) protok
definira kao stanje u kojemu su ljudi toliko ukljuceni u neku aktivnost da im se €ini da nista
drugo nije vazno, odnosno sama aktivnost je toliko smirujuca i opustajuéa, ali i izazovna, da ¢e
se ljudi ukljuciti u nju samo da mogu uZzivati u njoj. Ova teorija izrazito je vazna za igrifikaciju
jer svaki primjer ugodnog ucenja i ugodne aktivnosti pridonosi slozenosti djetetova razvoja
(Csikszentmihalyi, 1990). Protok zato predstavlja i savrSeno stanje za ucenje zbog pozitivnog
utjecaja na akademsko postignuce i proces ucenja, iako se protok kao koncept i ne moze lako
implementirati kao kljucan dio igre. Zato je protok nesto Sto dizajneri igara Zele da njihovi
igraci postignu kroz osam elemenata koji protok ¢ine mogucim 1 ostvarivim u sklopu igara. Prvi
element je ostvariv zadatak tj. protok se ostvaruje kada znamo da imamo Sansu rijeSiti neki
zadatak to€no 1 uspjeSno. Drugo, da bi osoba mogla dosti¢i stanje protoka mora biti
koncentrirana. Tree, zadatak mora imati jasno definirane ciljeve 1 Cetvrto, mora pruZzati
povratnu informaciju o toc¢nosti i uspjeSnosti. Peto, zbog elemenata dobre koncentracije i
sposobnosti za rjesavanje zadatka, osoba ¢e se s lako¢om i ugodnoséu ukljugiti u zadatak. Sesti
element je osjecaj kontrole nad svojim postupcima. Sedmi element ukljucuje nestajanje brige
za samoga sebe jer osoba pocinje razmisljati samo o aktivnosti u koju je uklju¢ena. Osmo,
vrijeme postaje nevazno i relativno je jer ljudi u stanju protoka mogu imati osjecaj da su prosle
dvije minute otkad su se upustili u neku aktivnost, a zapravo su prosli sati. Kombinacija svih
ovih elemenata stvara osjecaj protoka koji ljudi smatraju nagradom za napor 1 energiju koju su
ulozili u odredenu aktivnost. Zbog toga koncept protoka sluzi kao dobar putokaz za
usmjeravanje igrifikacije u odgoju i obrazovanju jer potice motivaciju i uklju¢enost ucenika u

cijelu igrificiranu aktivnost (Csikszentmihalyi, 1990).



Broj igraca utjeCe na ostvarivanje stanja protoka i ishode ucenja pri ¢emu viSe igraca
(multiplayer mode) moze dostiéi vise razine protoka i bolje rezultate uc¢enja. Ovo je vrlo vazno
u pogledu suradnickog ucenja u odgoju i obrazovanju. Pozitivni rezultati nisu potvrdeni i za
solo igraCe, odnosno solo-player mode te je jasno da postojanje viSe igraca predvida bolje
rezultate ucCenja. Ovakvi zakljuc¢ci podupiru se Sawyerovim grupnim protokom koji od
sudionika trazi stalnu komunikaciju, kvalitetnu suradnju i medusobno razumijevanje u grupi
(Chan i sur., 2019). ,,Uz potporu od drugih sudionika u grupi sa slicnim sposobnostima, cijela
grupa moze podici svoje sposobnosti na visu razinu $to predstavlja implikaciju u dizajniranju

igrificirane nastave za podrsku dubokom suradnickom ucenju u grupi (Chan i sur., 2019, 12).

Tablica 1. Teorije i njihov utjecaj na igrifikaciju (Kapp, 2012)

Teorija Utjecaj na igrifikacijski dizajn

Teorija socijalnog ucenja Modeliranje zeljenog ponasanja tako da ucenik promatra i obraduje

zeljeno ponasanje.

Teorija kognitivnog ucenja Okruzenje treba biti autenti¢no i treba pruzati povratne informacije i

smjernice o ucenikovoj aktivnosti.

Teorija protoka Kontinuirano prilagodavanje da bi se ocuvalo ucenikovo konstantno
stanje zainteresiranosti. Sustav se prilagodava razini izazova prigodnoj za

ucenika (ne pretesko, niti prelagano)

Operantno uvjetovanje Osiguravanje odgovaraju¢e nagrade, bodova i znacki na varijabilnoj

osnovi da bi se odrzala zainteresiranost u¢enika.

ARCS teorija motivacije | Privlacenje pozornosti ucenika, dostupnost relevantnih informacija i
(pozornost, relevantnost, | usmjerenost na odgovarajucu tezinu izazova vazni su za ucenikovo
samopouzdanje, zadovoljstvo) samopouzdanje da on/ona mogu biti uspjesni. Vazni su i intrinzi¢ni i

ekstrinzi¢ni motivatori.

Maloneova teorija intrinzi¢no | Ukljucivanje elemenata izazova, fantazije i znatizelje.

motivirajuce nastave

Lepperova nalela dizajna za | Ukljudivanje elemenata kontrole uéenika, izazova, znatizelje i

intrinzi¢nu motivaciju kontekstualizacije.

Taksonomija intrinzi¢no | Ukljucivanje intrinzi¢nih i ekstrinzi¢nih motivacijskih ¢cimbenika kao §to

motivacijskih ¢imbenika za u€enje | su izazovi, znatizelja, kontrola, fantazija, suradnja, natjecanje i priznanje.

Teorija samoodredenja Pruzanje prilike za autonomiju, osjecaj kompetentnosti i povezanosti s
drugima.

Ucinak razmaka Ponavljanje izazova ili sadrzaja u igri za ponavljanje

Metoda podrske sklapanjem Nastavnik postupno uklanja vodstvo i podrsku kako ucenici uce i

osamostaljuju se te tako postaju i kompetentniji.

Teorija epizodnog pamcenja Budenje ucenikovih emocija kako bi ucenici bolje zapamtili lekciju kada

ju povezu s odredenom emocijom koju su dozivjeli u igri.




4. POJMOVNO ODREDENJE IGRIFIKACIJE

Johan Huizinga u svom djelu Homo Ludens (1949) predstavlja igru kao kljuc¢an element kulture
i drustva u cijelosti. Ludus je latinska rije¢ koja pokriva cijelo polje igre, tj. ukljucuje svaku
aktivnost koja pripada rekreaciji, natjecanju, liturgijskim 1 kazaliSnim predstavama te igrama
na srecu. Navodi se kako mnogi smatraju igru i ozbiljnost polarnim suprotnostima, ali i1 igra
moze biti ozbiljna: pravila u Sahu, nogometu i drugim igrama sve su primjeri ozbiljne igre.
Huizinga (1949) tako igru definira kao dobrovoljnu aktivnost ¢ija je glavna karakteristika
sloboda, a osim toga i ozbiljnost koja je odvojena od stvarnog zivota. Igra je ograni¢ena u smislu
vremenske i prostorne granice, tj. ona ima pocetak i kraj. Igra je primarna i potrebna kao kljuc¢an

dio svake kulture i civilizacije.

Igrifikacija (engl. gamification) kao koncept pojavila se jo§ 2008. godine, ali sam pojam raSirio
se 1 poceo koristiti u drugoj polovici 2010. godine (Deterding i sur., 2011). Da bi se sam koncept
igrifikacije mogao objasniti, vazno je spomenuti engleske pojmove igre, tj. gaming i playing ili
)game 1 play. Prema Walther (2003) igranje (playing) je otvoreni teritorij u kojem su
»lzmiSljanje* tj. masta i izgradnja svijeta klju¢ni ¢imbenici. Igranje (gaming) je ,,ogradeno* i
ograni¢eno podrucje u kojemu se igra (game) odvija na nekom visem stupnju i kompleksnija
je, ne samo strukturalno, ali i prostorno i temporalno, a ovakva vrsta igre karakteristi¢na je za

igrifikaciju.

Nasuprot igri (game), igra (play) usredoto€ena je na istrazivanje semantike, budu¢i da je glavni
zadatak izmjeriti ne samo prostor, nego 1 razraditi nadine interpretacije 1 sredstva za
reinterpretaciju igre (play). Igra (play) se dogada na otvorenim prostorima i zahtijeva
pronalaZenje smisla 1 znacenja u svijetu kroz igranje uloga 1 preuzimanje istih, a prostori na
kojima se takva igra (p/ay) odvija Cesto se prosiruju, bilo to strukturalno ili fizicki. Dakle,
ovakav tip igre treba se sagledati u dvostrukom smislu, u onom fizi¢kom, ali 1 u mentalnom
kroz aktivnosti 1 procese koji su povezani s njom. Igra (game) je temporalno kompleksnija od
igre (play) jer od igraca zahtijeva traZenje strukture, a ne samo traZenje znafenja u nekoj
aktivnosti. Igranje (gaming) je i prostorno kompleksnije zbog toga Sto smjesta igraca u igru
(game), odnosno u njezinu cjelinu te od njega zahtijeva ne samo dovrSavanje zadatka, nego i

izazivanje organizacije 1 strukture koja je temelj te misije (Walther, 2003) (Tablica 1).



Tablica 2.. 1gra (play) i igra (game) u prostornom i vremenskom okviru (Walther, 2003)

IGRA (PLAY) IGRA (GAME)
Geometrijski zasnovana Topoloski zasnovani
PROSTOR o ) o )
mjerenja (diskretni) nizovi stanja
Prisutnost (produljenje B )
] ] Progresija (taktika)
prisutnosti)
VRIJEME Izdrzljivost Tranzicija
Trazenje semantike Trazenje strukture

Walther (2003) dalje navodi:

Jo§ jedna znacajka koja razlikuje igranje (playing) od igranja (gaming) jest pojam prisutnosti.
Igra (play) zahtijeva prisutnost. Moramo biti tamo — ne samo biti tamo, nego i biti famo. Uspjeh
igre (game) usko je povezan s organizacijom prostora i vremena, a igraci trebaju vjerovati
ovakvoj organizaciji. Budu¢i da se igra (game) oslanja na odredenu konacnu strukturu kako bi
se promicale njezine beskonacne realizacije (korelacija pravila i taktika) sama artikulacija
prisutnosti koja je tako vazna za igru (p/ay) mora biti ve¢ pretpostavljena u igri (game). Zna se
da je u igri (game) misija nastaviti igrati (gaming), Sto znaci nastaviti igrati (playing), odnosno

produljiti osjecaj prisutnosti.

Prema Cailliois (2001) koncept igre u smislu ,,play vs. game* takoder je vezan uz koncept
paidiae (playing) 1 ludusa (gaming) u kojemu je paidia karakterizirana kao slobodnije i ,,burno*
ponasanje, dok je /udus povezan s pravilima i teznjom prema odredenom cilju. Dakle, gaming,
tj. ludus za razliku od playinga, tj. paidiae ukljuCuje odredene sustave pravila, natjecanje i
teznju prema unaprijed odredenim ciljevima ili ishodima. Cailliois (2001) navodi da je igra
(play) cjelovita aktivnost jer zahtijeva prisutnost 1 cjelovitost ljudskog ponaSanja i interesa, a
sve to ¢ini bazu za ostvarivanje kompleksnije igre (game), tj. aktivnosti koja neproduktivna u
smislu da ne proizvodi nikakva dobra. Takoder navodi da je to aktivnost koja je upravljana

pravilima. Igrifikacija se tako moze prikazati kroz igru u smislu game ili gaminga.

Postoje mnoge definicije igrifikacije, poput one koju predlazu Zichermann i1 Cunningham
(2011) koji ju definiraju kao proces koriStenja razmiSljanja i mehanike igara za svrhu
angaziranja njezinih korisnika i rjeSavanja problema. Kapp (2012) definira igrifikaciju kao
,koriStenje mehanike igre, estetike 1 razmisljanja za angaZziranje ljudi, motiviranje korisnikova
djelovanja, promicanje ucenja i rjeSavanje problema* (Kapp, 2012, 10). Kim 1 sur. (2018)

igrifikaciju odreduju kao ,,set aktivnosti i procesa za rjeSavanje problema KkoriStenjem i



primjenom karakteristika elemenata igre* (Kim 1 sur., 2018, 15). Ova definicija temelji se na
definicije igre (game) prema Sidu Meieru koja iskazuje da je igra ,,niz zanimljivih i smislenih
izbora koje donosi igra¢ u potrazi za jasnim i uvjerljivim ciljevima® (Kim 1 sur., 2018, 15).
Dakle, samo koriStenje mehanike igre poput bedzeva i bodova ne bi se trebalo smatrati

igrifikacijom.

Igrifikacija bi se trebala osloniti na karakteristike igraju¢ih elemenata te prema tome Leemkuil
1 sur. (2000, prema Kim 1 sur., 2018) navode 4 glavne karakteristike igre: prva se odnosi na to
da bi igra trebala imati ciljeve koji se moraju postici, druga na ogranicenja, pravila i poticaje,
treca na natjecanje ili konkurenciju, a ¢etvrta na poziciju igre u specificnom kontekstu. Schnell
(2008, prema Kim i sur., 2018) razraduje ove karakteristike i navodi da se u igre ulazi namjerno
te da one imaju ciljeve, elemente sukoba, razradena pravila, pobjedu 1 gubitak, a osim toga su
interaktivne, pruZaju izazove, angaziraju igrace te su zatvoreni formalni sustavi. Kim 1 sur.
(2018) zakljucuju da igrifikacija ne ukljucuje samo jednu aktivnost nego set relevantnih
aktivnosti i sustavnih procesa koji moraju za svrhu imati rjeSavanje specificnih problema pritom

pridajuci pozornost uvodenja karakteristika igre.

Najcesca definicija je ona od Deterdinga i sur. (2011) koji definiraju igrifikaciju kao ,,koriStenje
elemenata dizajna igre u ne-igraju¢im kontekstima®“ (Deterin i sur., 2011, 9) te razlikuju
igrifikaciju od ozbiljne igre, igracaka i razigranog dizajna putem dvije dimenzije: gaming
nasuprot playingu te cjelini nasuprot dijelovima (Slika 1). Dimenziju gaminga karakterizira
koristenje elemenata igre poput pravila i natjecanja, dok dimenzija playinga sadrzi samo aspekt
igre, tj. slobodne aktivnosti. Cjelina nasuprot dijelovima odnosi se na to u koliko se koriste
elementi igre, tj. koriste 1i se u cijelosti ili samo djelomi¢no. Na primjer, ovakva podjela
diferencira igrifikaciju od razigranog dizajna jer igrifikacija zahtijeva dizajn temeljen na
pravilima (,,dobit ¢e§ X bodova za rjeSavanje zadatka X*) 1 ciljnoj orijentaciji (,,dobivanje
najviSe bodova*), a dimenzije gaming nasuprot playingu 1 cjelina nasuprot dijelovima ukazuju
na to da je igrifikacija temeljena na elementima gaminga vezanim za pravila i ishode (ali ne u
cijelosti), a razigrani dizajn temeljen je na elementima playinga i sadrZi samo njegov dio, ali ne

1 cjelinu (Matallaoui, 2016, str. 7).
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Slika 1. 1grifikacija u usporedbi s ozbiljnom igrom, igrackama i razigranim dizajnom (Detering i sur., 2011)

Kada se usporeduju ozbiljne igre i igrifikacija pod okriljem koncepta gaminga, ozbiljne igre
mogu se okarakterizirati kao dizajn koji koristi cjelovite igre za ,,nezabavne™ svrhe, dok
igrifikacija samo djelomicno koristi odredene elemente igre u svom dizajnu, tj. one elemente
koji se mogu pronaci u vecini igara (Slika 1) (Deterding 1 sur., 2011). Na primjer, igrifikacija
ima nekoliko elemenata dizajna ozbiljne igre poput bedzeva, ljestvica, levela i razina,
vremenskog ograni¢enja, poznatih ciljeva, izazova, i znatizelje, ali i karakteristika igre poput
ciljeva, pravila, konflikta, izazova, pobjede 1 gubitka, dok je ozbiljna igra dizajnirana zbog
primarno ozbiljnog karaktera i1 koja koristi cijeli sustav igre kako bi se ostvario odredeni cilj.
Nasuprot tome, igrifikacija posjeduje elemente igre radi postizanja cilja koji primarno nije
povezan sa samom igrom, nego sa Sirim kontekstom (poput obrazovanja). No nekad su nejasne
granice izmedu onoga §to se smatra dijelom, a Sto cjelinom, tj. Sto sve spada pod igrifikaciju, a
Sto pod ozbiljne igre (Detering i sur., 2011). Na primjer, Ishaq 1 sur. (2022) stvaraju ,,Igru ucenja
jezika* kao ozbiljnu igru koja se moZe koristiti u obrazovnom okruZzenju te kojoj je primarna
funkcija ozbiljno ucenje engleskog jezika. Za razliku od ovakve igre, u slucaju igrifikacije iz
ovog modela bi se izuzeli odredeni elementi kao npr. natjecanje, kriticko razmisljanje,
angazman ili bodovanje (mehanika i prica) za provjeru znanja engleskog jezika na Kahoot

kvizu.

Kapp (2012) takoder naglaSava vaznost razlikovanja igrifikacije od ozbiljne igre. Ozbiljne igre
obi¢no koriste pristup u kojemu su igre unutar dobro definiranog prostora kao $to je racunalni

preglednik ili fizicka ploca za igru, dok igrifikacija koristi igru izvan definiranog prostora 1
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primjenjuje koncept i primjenjuje svoje koncepte na stvari kao $to su hodanje uz stepenice,
pracenje broja pretréanih kilometara ili obavljanje prodajnog poziva. Na primjer, ljudi koriste
glazbene stepenice jer zele do¢i do vrha i intrinzi¢no su motivirani, a glazba dodaje ekstrinzicnu
motivaciju i interaktivnost tj. mehaniku igre samom procesu. Cak i ovaj primjer je primjer
igrifikacije jer se koristi igraju¢e razmisljanje i mehaniku igre, tj. cilj je izvan ,,zabavne* sfere
koja bi igrifikaciju pretvorila u razigrani dizajn. Stvaranje ,,umjetnih® ciljeva na stvari poput

penjanja stepenicama je igra (game), a cilj je do¢i do vrha stepenica, ali biti ukljucen u proces.

Igrifikacija se koristi u brojnim podrucjima ljudskog djelovanja, npr. kako bi se trenirali radnici,
odgajala 1 obrazovala djeca, rjeSavali problemi i stvarale nove ideje (Klapp, 2012). Igrifikacija
se koristi 1 u vojsci te su igrificirane vojne strategije, ratna pripremljenost i takticka obuka.
Americka vojska pokusava do¢i do novih spoznaja kako bi se rijesili teski i strateski, ali stvarni
problemi, tj. borba protiv somalijskih pirata putem multiplayer igre. Za kontekst ovog rada
vazan je koncept igrifikacije u odgoju i obrazovanju te njegove implikacije na razvijanje

vjestina 1 kompetencija kod ucenika.
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5. IGRIFIKACIJA U ODGOJU I OBRAZOVANJU

Igrifikacija ,,predstavlja upotrebu mehanizama, dizajna i elemenata igre u nezabavnom
okruzenju, a sve to u svrhu promicanja motivacije, truda i lojalnosti. Igrifikacija u odgoju i
obrazovanju od velikog je znacaja u ostvarivanju ciljeva i zadaca budu¢nosti cjelokupnog
sustava odgoja i obrazovanja“ (Medica Ruzi¢ i Dumanci¢, 2015, 198). Medica Ruzi¢ i
Dumanci¢ (2015) naglasavaju da je igrifikacija ozbiljan pristup brzem i efikasnijem ucenju,
poucavanju slozenih predmeta i razmisljanju temeljenog na modelima. Prema Kim 1 sur. (2018)
igrifikacija u u€enju i obrazovanju moze se definirati kao ,,set aktivnosti i procesa za rjesavanje
problema vezanih za ucenje i obrazovanje koristenjem i primjenom mehanike igre* (Kim i sur.,
2018, 29). Ozbiljne igre koje se koriste za ucenje 1 obrazovanje su igre koje su razvijene da bi
se postiglo ostvarivanje obrazovnih ciljeva u stvarnom svijetu. Igraci tako mogu uciti dok igraju
igru i ostvaruju obrazovni cilj kada uspjesno rijese ,,misije u igri. Na taj nacin su ozbiljne igre,
s problemima u stvarnom svijetu, implementirane unutar igre. ,,S druge strane, svrha igrifikacije
u ucenju 1 obrazovanju je stvoriti okruzenja u stvarnom svijetu koja podrzavaju ucenje i

rjeSavanje problema, a implementira se unutar stvarnog svijeta” (Kim 1 sur., 2018, 29-30).

Definicija Kima i sur. (2018) spominje mehaniku igre koja je kljucan element dizajna igre.
Hunicke i sur. (2004) osmislili su ,,MDA okvir* (koji predstavlja mehaniku, dinamiku 1 estetiku
(engl. Aesthetics) koji je formalni pristup razumijevanja igre. Mehanika opisuje pojedine
komponente igre na razini prikaza podataka i algoritama. Mehaniku Cine razne radnje,
ponasanja i kontrolni mehanizmi koji se daju igracu unutar konteksta igre. Zajedno sa sadrzajem
igre (razine, sredstva, itd.) mehanizmi podrzavaju ukupnu dinamiku igre. Dinamiku opisuje
ponasanje mehanike u vremenu izvodenja koja djeluje na igraceve unose (input) i medusobne
rezultate (output) tijekom vremena. Dinamika stvara estetiku ili estetska iskustva, npr. izazov
je stvoren 1 potice se pomocu vremenskog pritiska 1 kvalitetne igre protivnika. Estetika opisuje
pozeljne emocionalne reakcije izazvane kod igraca kada je ona u interakciji s drugim
elementima sustava igre. Mehanika se tako oslanja na pravila te ograni¢ava igraca pravilima

igre, dinamiku ¢ini sustav, a estetiku ,,zabava.*

Prema ovome okviru, Schnell (2014) definira Cetiri elementa igrificirane igre. Prvi element je
mehanika i ona se sastoji od procedura i pravila odredene igre, drugi element je prica koja
prikazuje niz dogadaja od kojih se igra sastoji. Kada postoji pri¢a koja se zeli ispri€ati kroz igru,

kljucno je odabrati mehaniku koja ¢e tu pri¢u ojacati. Bunchball (2010, prema Matallaoui i
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sur.,2016) pokazuje kako mehanika igre utjeCe na razlicite ljudske Zelje pri cemu bodovi utjecu
na zelju za nagradom, razine utjecu na Zelju za statusom, izazovi utjecu na zelju za uspjehom,
virtualna dobra utjeCu na zelju za vlastitim izrazajem, leaderboards ili ljestvice utjecu na Zelju
z natjecanjem, a darivanje utjece na Zelju za altruizmom. Tre¢i element prema Schnell (2014)
je estetika koja predstavlja onaj vidljivi element svake igre: estetika je ono kako igra izgleda,
zvudi, mirise, kakvog je okusa i ono $to se osjeti dok ju netko igra. Kada dizajner stvori igru i
zna kako ¢e izgledati, morat ¢e odabrati tehnologiju i tehniku, ¢etvrti element, koja ne samo da
¢e dopustiti estetici da dode do izrazaja, ve¢ ¢e ju (p)ojacati. ,,Tehniku Cine svi materijali 1
interakcije koji ¢e igru uciniti mogucom, npr. papir i olovka ili snazni laseri* (Schnell, 2014,

54).

Kim 1 sur. (2018) naglasavaju vaznost pri¢e kao kljucnog elementa koji vodi do ostvarenja
obrazovnog programa, a sastoji se od obrazovnih ciljeva i pri¢a povezanih s tim ciljevima, a
svrha dinamike jest motiviranje ucenika da se uklju¢e u proces ucenja. Ucenici dobivaju
povratnu informaciju i nagrade kroz mehaniku te mogu ostvariti interakciju s igrom ili
igrificiranim sustavom kroz tehnologiju. Kapp (2012) navodi da je mehanika igre temelj svake
igre kao npr. bodovi, nagrade, bedZevi, ali svi ti elementi nisu uc¢inkoviti osim ako igrifikacija
nema element price ili pozadinske price s ciljem ucenja. Onda kada je izostavljen jedan dio
igrifikacije, efikasnost i rezultati u¢enika mogu biti potpuno drugaciji. Kapp (2012) zato
predlaze da je igrifikacija ,,promisljena i pazljiva primjena igrajuc¢eg razmisljanja na rjeSavanje
problema i poticanje u€enja koriStenjem svih elemenata igre koji su primjereni* (Kapp, 2012,

16).

Apostol 1 sur. (2013, prema Faiella i Riccardi, 2015) zaklju€uju da igrifikacija ne koristi igre u
nezabavne svrhe, ve¢ pruza iskustvo igre i zabave kako bi se poboljSao i potaknuo angaZzman
ucenika. Takoder identificiraju osam elemenata igre koji se koriste u igrifikaciji u odgoju 1
obrazovanju: pravila, ciljevi 1 ishodi, povratne informacije 1 nagrade, rjeSavanje problema,
prica, igrac(i), sigurno okruzenje, osjecaj ,,majstorstva.” Kapp (2012) navodi elemente koji
dovode do povrSinske razine angaZmana ucenika poput ekstrinzi¢nih motivatora kao §to su
nagrade, bodovi 1 bedZevi, ali vazniji su oni poput price, izazova, osjecaja kontrole, donosenja

odluka 1 misterije jer oni izravno utjecu na intrinzi¢nu motivaciju ucenika.

Motivacija je definirana kao razina angazmana s obzirom na opseg predodredenih ciljeva
(Morris 1 sur., 2013, prema Cordero-Brito i Mena, 2020). U odgoju i obrazovanju, motivacija
se smatra jednim od klju¢nih elemenata u ucenju 1 koristi se za objasnjavanje pozornosti i truda

ulozenog u odredenu obrazovnu aktivnost (Brophy, 2013, prema Buckley i Doyle, 2016). U
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igrifikaciji odgoja i obrazovanja igrifikacijski elementi utjecu na motivaciju kod ucenika, a
dvije glavne kategorije motivacije kod ucenika su intrinzi¢na i ekstrinzi¢na. Intrinzi¢na
motivacija u ucenicima budi interes za ono $to uce te za sam proces ucenja, dok je ekstrinzi¢na
motivacija povezana s ucenicima koji se angaziraju u aktivnostima samo zato Sto ih vide kao
sredstvo za postizanje cilja poput dobre ocjene. (Deci i sur., 2001, prema Buckley i Doyle,

2016).

Istrazivanje provedeno od strane Buckley i Doyle (2016) proucava kako ucenikov tip motivacije
utjeCe na njegov angazman u online igrificiranom obrazovnom okruzenju. Istrazivanje je
provedeno na 156 ucenika koji nikada prije nisu sudjelovali niti iskusili igrificirane obrazovne
intervencije. Buckley i Doyle (2016) odlucili su provjeriti hoce li se poboljsati znanje uc¢enika
o nacionalnom poreznom sustavu ako koriste online igrifikacijske alate te postoji li povezanost
izmedu tipa motivacije 1 participacije ucenika u nastavi. Zaklju¢eno je da je intrinzicna
motivacija pozitivno povezana s participacijom tj. angazmanom ucenika, ali i da je igrifikacija
mocan alat u nastavi na svim razinama obrazovanja jer ima pozitivan u¢inak na ishode ucenja,
u ovom slucaju na ucenje 1 shvacanje poreznog sustava. Igrificirane obrazovne aktivnosti se
zato mogu koristiti u nastavi kako bi se potaknula 1 interakcija medu ucenicima te njihov
angazman u nastavi. Kapp (2012) takoder naglasava da je glavna zadaca igrifikacije da se
njezini igraju¢i elementi koriste kao alat za kontorlu i poboljSanje uceni¢kog angazmana i

sudjelovanja u nastavi.

Buckley 1 Doyle (2016) dalje navode da rezultati njihovog istrazivanja pokazuju da igrifikacija
ima veci utjecaj na ucenike koji su intrinzi€éno motivirani, bilo to motivacijom za znanjem ili
motivacijom za aktivnost. Utjecaj igrifikacije na ucenike koji su ekstrinzi¢no motivirani ogleda
se kod ucenika koji su motivirani identifikacijom, tj. onih ucenika koji se sami smatraju boljim
ucenicima. Takvi ucenici ¢e se vise ukljucivati u one aktivnosti koje njihovi nastavnici smatraju

dobrima. No 1 ova vrsta ekstrinzi¢ne motivacije usko je povezana s onom intrinzicnom.

Cordero-Brito 1 Mena (2020) potvrduju pozitivan utjecaj igrificiranih sustava u obrazovanju,
ali 1 zdravstvu 1 druStvenom ucenju jer takvi sustavi povecavaju ukljuc¢enost korisnika u proces
obrazovanja. Naglasavaju da nije dovoljno samo dodati igrifikacijske elemente ve¢ postoje¢im
zadacima jer igrifikacija mora imati dobar dizajn s dobro stvorenom pricom. Dobar sustav
igrifikacije trebao bi biti temelj za razvoj samoodredenog ponasanja, odnosno trebao bi se
dogoditi prijelaz s komponenti igranja koje povecavaju ekstrinzi¢nu motivaciju na one koje
ucinkovito pruzaju unutarnju motivaciju. Igrifikacija postoji da odrzava pozornost koristec¢i

elemente igre u kombinaciji s drustvenim utjecajem za pozitivan u¢inak u grupama kako bi se
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na kraju povecala motivacija i angazman sudionika. Takoder, isti autori navode da igrifikacija
utjece na suradnju i socijalizaciju njezinih sudionika jer razmjenjuju informacije, dijele ih s

drustvom i tako pozitivno utjecu jedni na druge.

5.1. Prednosti i nedostaci igrifikacije u odgoju i obrazovanju

Prednosti 1 pozitivne strane igrifikacije ogledaju se prvotno u kognitivnim ishodima ucenja.
Kim i sur. (2018) navode da su Skolski uspjeh, proceduralno i deklarativno znanje i razmisljanje
viSeg reda obogaceni uvodenjem igrifikacijskog elementa. Igificirani kognitivni zadaci
privlacniji su od tradicionalnih zadataka, a takvi zadaci koji imaju elemente igre takoder
smanjuju osjecaj ispitne anksioznosti (Lumsden i sur., 2016). Gameri ili igraci videoigara ulazu
mnogo vremena u razvoj svojih vjestina rjeSavanja problema u kontekstu igranja videoigara
(Gee, 2008, prema Lee i Hammer, 2011). Igrifikacija pokusava iskoristiti motivacijsku snagu
igara za primjenu na probleme iz stvarnog svijeta kao $to su motivacijski problemi u skoli
(Bridgeland 1 sur., 2006, prema Lee i Hammer, 2011). Lee i Hammer (2011) naglasavaju
kognitivni aspekt jer igre pruzaju slozene sustave pravila koje igra¢i mogu istraziti kroz
eksperimentiranje i otkrivanje. Kada igra¢i pokusavaju prijec¢i odredenu razinu u igri, upustaju
se u eksperimentiranje i promatraju rezultate svakog pokusSaja te na taj nacin postaju ,,mali
eksperimentalni fiziari“ (Lee 1 Hammer, 2011, 3). Igre pruzaju pronalazenje viSe puteva do
uspjeha te na taj nacin dopustaju ucenicima da sami odaberu dodatne ciljeve unutar jednog
veceg zadatka. Na ovaj nacin ucenicima se dopusta 1 da kroz igrifikaciju sagledaju odredeni
zadatak iz viSe perspektiva te omogucuje primanje nagrada za male korake prema velikom cilju

(Lee i Hammer, 2011).

Igre u ucenicima bude mnoge emocije te tako utjecu na njthovu emocionalnu sferu. Kim 1 sur.
(2018) navode da igraci uzivaju u neuspjehu jer im on omogucuje navigaciju i usmjeravanje na
zavrsni cilj kada doZive spomenuti gubitak. Uz pomo¢ ,.ljutnje zbog neuspjeha, igraci moraju
pronaci novi nacin igranja kako bi uspjeli, ostvarili ciljane ishode i razvili pozitivnije emocije.
Lee 1 Hammer (2011) zakljucuju da uz pomoc¢ neuspjeha ucenici mogu nauciti da je ono kljuc¢an
dio ucenja u zivotu. Ucenici tada mogu vidjeti neuspjeh kao priliku za uspjeh, a ne kao priliku

za osjecaje poput bespomocnosti, straha i poraza.

Gee (2008) navodi nekoliko razloga koji igru ¢ine dobrom za poboljSavanje ucenja
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Regrutiranje distribuirane inteligencije, suradnja i timovi za rjeSavanje problema, omogucuje
igraima ,,empatiju za sustav,” spajanje emocije s kognicijom, izazovna je dok u isto vrijeme
drzi frustraciju pod kontrolom i ispod afektivhom filtra, daje igracima osje¢aj proizvodnje
necega novoga i vlasniStva, smjesta znacenja rijeci i simbola u smislu radnji, slika, iskustava i

dijaloga, a ne samo ,,definicija*“ i tekstova koji se Citaju izvan konteksta uporabe (str. 37).

Osim prosperiteta u emocionalnoj i kognitivnoj sferi, u¢enici mogu napredovati i u socijalnoj
sferi Ciji je razvitak potaknut putem igrifikacije. Gee (2008) naglaSava vaznost socijalne
interakcije, diskusije i dijeljenja s vrSnjacima kako bi ucenici bolje razumjeli i ucili o raznim
iskustvima. Autor navodi vaznost igre (game) i Igre (Game) koji su klju¢ni za dobro osmisljen
dizajn za potrebe ucenja, ali i za dobro osmisljen dizajn igre. Igra s malim pocetnim slovom
(game) oznacava ,,igranje unutar igre,” Igra s velikim pocetnim slovom (Game) oznafava
drustveni sustav u kojoj je igra (game) ugradena, u ovom slucaju obrazovni sustav. Drustvena i
suradnicka priroda ucenja zahtijeva interakciju i komunikaciju za dijeljenje iskustava, vjestina
1 stavova te je razlika izmedu grupe i samog agensa igrifikacije vrlo vazna. Dok je igra (game)
samo nacin na koji se stvara Igra (Game), Igra (Game) je uvjet za duboko ucenje iskustvom
potaknuto sudjelovanjem pojedinaca u druStvenim skupinama koje daju znacenje i svrhu

ciljevima, tumacenjima, praksi, objaSnjenima i povratnim informacijama.

Negativni ucinci ili nedostaci igrifikacije Cesto se svode na pripisivanje takvih ucinaka
ekstrinzi¢énim motivacijskim ¢imbenicima poput bedzeva, bodova i leaderboardova ili ljestvica
jer oni loSe utjecu na obrazovne ishode te rade Stetu intrinzicnoj motivaciji kod ucenika. lako
igrifikacija ima 1 pozitivne ucinke kada se koriste primjereni elementi mehanike, ona moze
dovesti do prekomjerne kompetitivnosti, perfekcionizma, anksioznosti i odbijanja sudjelovanja
u aktivnosti (Havai¢, 2020). Medutim, mnoge definicije naglasavaju da je mehanika vazan
element u igrifikaciji. Autori zato predlazu da bi se u igrifikaciji trebali koristiti elementi poput
retorike koji bi potaknuli suradnju te prica koja bi potaknula zanimanje ucenika na intrinzi¢no
motiviraju¢oj razini (Hanus i Fox, 2015). Almeida i sur. (2023) se sli¢no usmjeravaju na
negativne u€inke elemenata dizajna igre poput bedzeva, ljestvica, natjecanja i bodova, a neki
od utjecaja na ucenike su: pogorSana izvedba u smislu akademskog postignuca, snizena
motivacija, nedostatak razumijevanja zadatka zbog elemenata igrifikacije 1 osjecaj da je

igrifikacija irelevantna u nekim obrazovnim kontekstima.

17



6. PRIMJENA IGRIFIKACIJE NA DOMENE UCENJA

Primjena igrifikacije i njezinih tehnika na domene ucenja moguca je kroz razne vrste znanja
poput deklarativnog i konceptualnog, znanja temeljenog na pravilima, proceduralnog, ali i kroz

meke vjestine (soft skills) i afektivnu 1 psthomotornu domenu (Kapp, 2012).

Deklarativno znanje je teorijsko znanje i1 objaSnjava metode, Cinjenice i procedure (Anderson,
1995). Ovakva vrsta znanja uci se isklju¢ivo memoriranjem cinjenica, a ucenje Cinjenica
poucava se razradom i elaboriranjem, ponavljanjem, organiziranjem ¢injenica u logicke grupe,
udruzivanjem tj. povezivanjem rije¢i sa slikama ili povezivanjem termina s njegovom
definicijom. Neke od igrifikacijskih tehnika koje se mogu koristiti u odgoju i obrazovanju su
uporaba pri¢a pomocu kojih se ucenici lakSe mogu dosjetiti ¢injenica kada ih susre¢u u nekoj
prici, igre povezivanja, igre u kojima se ucenici mogu vratiti natrag 1 ispraviti greske, trivia ili
kvizovi znanja i igre sortiranja u kojima u¢enici mogu prelaziti razine kada usavrse deklarativno

znanje te tako prelaze u sferu konceptualnog znanja (Kapp, 2012).

Konceptualno znanje odnosi se na znanje i razumijevanje koncepata. Postoji nekoliko metoda
za ucenje koncepata poput koriStenja primjera i klasifikacija i metaforickih uredaja koji
pokazuju veze izmedu metafore i elemenata koji se uce i trebaju razumjeti. Za ovu vrstu znanja
igrifikacija se moze primijeniti kroz igre razvrstavanja i povezivanja sadrzaja na temelju opisa

1 atributa, odnosno ucenja s razumijevanjem, a ne na temelju pamcenja ¢injenica (Kapp, 2012).

Znanje temeljeno na pravilima je ono znanje koje pokazuje uzrocno-posljedicne veze izmedu
koncepata. U dizajnu igre, znanje temeljeno na pravilima moZe se nauciti kroz primjenu
mehanike tj. pravila igre. Jedan od primjera uporabe znanja temeljenog na pravilima je
platforma Zeus u kojoj ucenici moraju pratiti pravila 1 na kraju imaju evaluaciju te mogu dobiti
povratne informacije o svojim rezultatima (Marin-Vega, 2020). Ucenici na primjeru

Monopolyja mogu nauciti kako postivati pravila i $to se dogodi ako ih ne slijede (Pearce, 2024).

Proceduralno znanje je znanje o prakticnim vjestinama (Anderson, 1995). Da bi se potaknulo
uc¢enikovo proceduralno znanje igrifikacijski dizajn mora pruZziti razne izazove koje ucenici
trebaju svladati (Kapp, 2012). Torrente i sur. (2014) osmislili su niz igara za poucavanje
proceduralnog znanja u zdravstvenom obrazovanju. Jedna od igara koju su osmislili je First Aid
ili Prva pomo¢ koja je napravljena da se ucenike nauci ozivljavanje u kojemu su se statisticki

znacajno poboljSali nakon primjenjivanja igrifikacijskog dizajna. Kroz ovu 1 mnoge druge igre
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kod ucenika su poboljSane psihomotorne vjestine, vjeStine donosenja odluka 1 rjeSavanja

problema.

Meke vjestine (soft skills) su one vjestine koje se odnose na drustvene interakcije. Primjeri
mekih vjestina su sposobnost upravljanja i organiziranja vremena, sposobnost kompromisa i
rjeSavanja sukoba i problema (Doyle, 2024). Drustveni simulatori poput simulatora SimSkills
koriste umjetnu inteligenciju za razvoj mekih vjeStina poput komunikacije, emocionalne
inteligencije 1 rjeSavanja sukoba. Ova simulacija bazira se na igranju uloga te potice korisnike

na primjenu mekih vjestina u praksi (SimSkills, 2023).

Afektivna domena odnosi se na stavove i interese, vrijednosti, uvjerenja i emocije. Gil-Madrona
1 sur. (2022) istrazivali su utjecaj igrifikacije na afektivnu domenu i1 druStvene interakcije u
primjeni na nastavi tjelesne i zdravstvene kulture i dokazali su da igrifikacija promice razvijanje

pozitivnih emocija i poboljsava kvalitetu druStvenih interakcija.

Jaranilla 1 sur. (2024) predstavljaju prikaz istrazivanja o utjecaju igrifikacijskog dizajna na
afektivnu domenu unutar matematickog obrazovanja. Kroz analizu niza relevantnih studija
zakljucuju da igrifikacija pozitivno utjece na afektivhu domenu u podrucju povisene motivacije,

angazmana, uzitka i pozitivnog utjecaja na stavove ucenika prema ucenju matematike.

Psihomotorna domena ukljucuje fizicke sposobnosti i kogniciju, tj. razmisSljanje. Brazil 1 sur.
(2018) predstavili su virtualni simulator koji integrira hapticke elemente i znacajke igrifikacije
za obuku o primjeni epiduralne anestezije kako bi se smanjila visoka stopa neuspjeha. Ovaj
simulator sadrzi i razne druge igrifikacijske elemente poput bodova i postignuca koji zadrzavaju
korisnike u 1gri 1 ,,tjeraju® ih da vjezbaju dulje vremena kako bi se izvjezbali prije doticaja s
pravim pacijentima. Igrifikacijski elementi mehanike (bodovi 1 postignu¢a) uvedeni su 1 za
motivaciju korisnika da budu §to bolji u obavljanju epiduralne anestezije. Takav hapticki uredaj
oponasa ono §to bi se koristilo i dogadalo u primjeru pravog pacijentu, a korisnici simulacije
dobivaju 1 povratnu informaciju o tome S$to su krivo ucinili 1 §to mogu uciniti bolje da bi
poboljsali izvodenje epiduralne anestezije. Na ovaj nacin korisnici izravno poboljSavaju svoje

psihomotorne vjestine.
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7. MINECRAFT EDUCATION KAO PRIMJER IGRIFIKACIJE U
ODGOJU I OBRAZOVANJU

,Minecraft je jedna od najpopularnijih igara u Sjedinjenim Americkim Drzavama s viSe od 100
milijuna registriranih korisnika*“ (The Atlantic, 2014, citirano u Callaghan, 2016). Landin
(2023) navodi da je Minecraft igra koja se sastoji od blokova, stvorenja i zajednice. Minecraft
se ponekad naziva i ,,igrom u pjes¢aniku® jer postoji mnogo stvari koje mogu raditi te mnogo
nacina na koje se moze igrati. Hirschhorn (2023) navodi da je Minecraft Education dizajniran
za koriStenje u ucionici te spaja elemente igre Minecraft sa znacajkama posebno dizajniranim
za suradnju u ucionici i ocjenjivanje. Minecraft Education ukljucuje preko 600 unaprijed
planiranih lekcija, a neke od medupredmetnih tema su STEM (znanost, tehnologija,
inzenjerstvo i matematika), kodiranje, SEL (socijalno i emocionalno ucenje), povijest i engleski
jezik.

Minecraft pomaze u  ,ozivljavanju nastavnog plana jezicnih  umjetnosti*
(education.minecraft.net, n.d.). Pomo¢u Minecrafta nastavnici mogu potaknuti kreativnost,
suradnju 1 komunikacijske vjestine kod svojih u¢enika, a neke od lekcija koje mogu koristiti u

svojoj nastavi su Fairy Tales Reimagined, Meet and Greet!, Shipwreck Narrative 1 Fantastic

Mpr. Fox.

Prema Hirschhorn (2023) lekcija Shipwreck Narrative ili ,,Pripovijest o brodolomu* predloZena
je za ucenike od 8 do 10 godina te sadrzi viSestruke ciljeve ucenja i poveznice s nastavnim
planom i programom te omogucuje ucenicima da istrazuju potopljeni brod kako bi razvili i
svoje vjeStine promatranja uz vjestinu jezika. Ucenici nakon igranja biljeZe ono §to su vidjeli,
dozivjeli, istrazili 1 iskusili te piSu pri€u o svojoj pustolovini. Neki od obrazovnih ciljeva
povezanih s tom lekcijom su: ,,Napisati informativne tekstove/tekstove s objasnjenima kako bi
se ispitala tema 1 jasno prenijele ideje 1 informacije, ,,Razviti temu ¢injenicama, definicijama

1 detaljima,“ ,Koristiti rije¢i ili fraze za oznaCavanje redoslijeda dogadaja‘“

(education.minecraft.net, n.d.). Vjestine koje se vjeZbaju ovom lekcijom su €itanje i pisanje.

Lekcija Meet and Greet! omogucava ucenicima da istrazuju klju¢ne aspekte odredene etape u
povijesti tako $to ispituju perspektive ljudi koji su tada Zivjeli. U€enici u ovoj lekciji stvaraju
vlastiti svijet, tocnije lentu vremena na kojoj stvaraju likove koji reprezentiraju odredenu etapu

u povijesti. Pomoc¢u ove lekcije ucenici uce ne samo o povijesti, nego i o politici i vladi te o
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socijalnom 1 emotivhom zdravlju, a postoji nekoliko ,razina®“ igre te ju nastavnik moze

prilagoditi da odgovara i u¢enicima 8-10, 11-13 te 14-18 godina (Telfer, 2018).

Istrazivanje Callaghan (2016) bavilo se studijom slucaja 168 ucenika od 7. do 10. razreda te
utjecajem Minecraft Education programa u odgoju i obrazovanju u jednoj javnoj Skoli u
Sydneyju. Ucitelji koji su takoder sudjelovali u istrazivanju primijetili su da ucenici pokazuju
uzbudenje kada se koriste Minecraft Edu programom, a ¢ak 72% ucenika izjavilo je da vjeruju
da Minecraft Edu ima pozitivne obrazovne ishode u nastavi i obrazovanju. U skladu s
Bloomovom taksonomijom, svi ucenici su se promatrali u primjeni vjeStina viSeg reda,
,Kkreiranja“ i ,,evaluacije,” $to je posebno vazno jer igrifikacija ima potencijal ,rairiti“ utjecaj
nadarenih i talentiranih ucenika. Ucitelji su naglasili da su ucenici koji obi¢no pokazuju vjestine
nizeg reda, primjenom igrifikacije mogli pokazati i razviti vjestine viSeg reda. Ucenici su
sveukupno bili uzbudeniji 1 angaZziraniji da zavrSe svoj rad u Minecraft Edu-u viSe nego u

dizajnu koji nije bio podupiran igrifikacijskim elementima.

Callaghan (2016) zakljuCuje da obrazovne igre, igrificirano obrazovanje i Minecraft Edu
doprinose u razvoju kognitivnih vjestina ucenika te pridonose njihovoj angaziranosti i stvaranju
vlastitih autenticnih obrazovnih zadataka. Suradnja je klju¢na komponenta Minecraft Edu
programa jer su svi ucenici radili jedni s drugima na stvaranju i izgradnji svojih struktura.
Takoder, uoc¢eno je da u€enici suraduju i u virtualnom 1 u fizickom prostoru tako Sto planiraju i
kreiraju svoje radove, $to odraZava sli¢no ponaSanje koje se odvija u tradicionalnoj nastavi.
Suradnicka priroda ovog zadatka omogucila je ucenicima da razviju svoje kognitivne vjestine
koristeci se vjeStinama viSeg reda. Nadalje, Minecraft Edu omogucio je u¢enicima da budu vise
angazirani Sto se primjecuje kod 100% ucenika jer su svi ostali usredoto¢eni na zadatak tijekom

svake lekcije.

Callaghan (2016) predstavlja zanimljive zakljucke u vezi s ulogom ucitelja. U€enici su rijetko
pitali svoju uciteljicu za tehnicku podrsku, a viSe su ju koristili kao izvor verifikacije kvalitete
njihovog rada. lako uciteljica nije imala nikakav utjecaj na angazman ucenika, doprinijela je

pri olakSanju u€enja te pruzanju pomoci svojim ucenicima ako su imali dodatna pitanja.
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8. ZAKLJUCAK

U danasnjem svijetu u kojemu se stvari ubrzano mijenjaju, primjena igrifikacije i njezine
inacCice istom brzinom ¢e se poceti mijenjati 1 sve bolje prilagodavati potrebama danaSnjeg
drustva, posebice u sustavu odgoja i obrazovanja. Igrifikacijski dizajni sve su ¢es¢i u odgoju i
obrazovanju, a njezini elementi primjenjuju se i u drugim sferama drustva poput zdravstva, ali

i u slobodnom vremenu djece, adolescenata i odraslih.

Vazno je naglasiti razliku izmedu igre (play) i igre (game) za razumijevanje onoga Sto spada
pod okrilje pojma igrifikacije, a Sto ne. Igra (play) je slobodna aktivnost poput igranja Lego
kockicama, dok je igra (game) igra temeljena na pravilima i igra koja tezi ostvarivanju ciljeva.
Za potrebe igrifikacije vazna je igra (game) jer se djecu i adolescente tako uci postivanje pravila

1 ukljucuje ih se u svrhovitu igru ¢iji je cilj ostvarivanje obrazovnih ciljeva.

Ukljucivanje igre (game) u obrazovanje ostvaruje se putem uvodenja elemenata mehanike,
odnosno bedzeva i bodova, elementa price koji ¢e zaintrigirati ucenike i poboljsati iskustvo i
okruzenje ucenja, elemenata estetike odnosno izgleda cijelog igrificiranog procesa koji ¢e
vizualno, taktilno, olfaktorno ili auditivno utjecati na uc¢enike uz primjenu elemenata tehnike
koji ¢e cijelu igru uciniti mogué¢om. Tehnicki elementi ne moraju biti iskljucivo digitalizirani
jer igrifikacija nije isklju¢ivo digitalizirana i moze se odvijati u fizickom svijetu samo uz pomo¢

olovke i papira, ali dobre mehanike, price i estetike.

Primjenom igrifikacije u nastavi poboljSat ¢e se i akademski uspjeh, motivacija za u€enje i
razvoj vjestina, npr. proces suradnje ako se radi o grupnoj igrifikaciji, a i pozitivan stav prema
ucenju. Moc¢ igrifikacije ogleda se u djelotvornom ucenju i1 razvitku ucenikovih sposobnosti,
osobnosti 1 individualnih vjestina koji ¢e uciniti proces uc¢enja zabavnim i kvalitetnim, posebno
u sklopu timskih 1 grupnih radova u Skoli kada ucenici mogu podijeliti vlastite vjesStine s

drugima i nauciti nove vjestine od njih zauzvrat.
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