Koristenje igrifikacije u osnovnoskolskom 1
srednjoskolskom obrazovanju: sustavni pregled
literature

Ana Vrcelj
Sveuciliste u Rijeci, Fakultet informatike i digitalnih tehnologija
Radmile Matej¢i¢ 2, 51000 Rijeka, Croatia
e-mail: ana.vrcelj@student.uniri.hr

SaZetak — Igrifikacija u obrazovanju predstavlja
primjenu elemenata dizajna igara i principa igre u nastavi s
ciljem poveéanja motivacije i angaZmana ucenika Sto ¢e
pridonijeti i uspjeSnijem ostvarivanju ishoda ucenja. Iako je
vaZno motivirati ucenike tijekom nastave u $§kolama, to je jo$
vaZznije u online ili hibridnim modelima nastave koji se danas
sve viSe provode zbog situacije s pandemijom COVID-19.
Igrifikacija se moZe koristiti u obrazovanju na razli¢itim
razinama, od osnovnih i srednjih $kola do sveuciliSta te
obrazovanja odraslih polaznika. Analiza literature o uporabi
igrifikacije u obrazovanju pokazala je da je ona prisutnija u
sveuciliSnom obrazovanju, a manje u osnovnim i srednjim
Skolama. Ipak, iskustvo pokazuje da se igre i brojni digitalni
alati uspjesno Koriste u $kolama u svrhu igrifikacije, iako to
uglavnom nije potkrijepljeno odgovarajuéim istraZivanjima
objavljenim u radovima. IstraZivanje predstavljeno u ovom
radu predstavlja sustavni pregled literature o relevantnim
radovima o primjeni igrifikacije u osnovnim i srednjim
Skolama kako bi se istraZilo podrucje i dale preporuke za
buduéa istrazZivanja. Zakljucak je da bi se trebalo nastaviti s
istraZivanjima igrifikacije kako bi se predlozili odgovarajucéi
pedagosko-tehnoloski okviri koji bi nastavnicima u $kolama
olaksali primjenu igrifikacije.

Kljucne rijeci — igrifikacija u obrazovanju, osnovna $kola,
srednja Skola, elementi dizajna igre, digitalni alati za
igrifikaciju, motivacija ucenika, sustavni pregled literature
(SLR)

I. Uvop
Za danasnje ucenike Cesto se naglasava da pripadaju
takozvanim  "digitalnim  generacijama" ili = "Z-

generacijama" jer odrastaju uz nove digitalne tehnologije
poput racunala i interneta, pametnih telefona, videoigara
[1]. Za njih je karakteristi¢no da brzo obraduju informacije,
vole raditi viSe zadataka istovremeno i igrati igre. Ove
karakteristike treba uzeti u obzir u obrazovnom procesu,
koriste¢i, medu ostalim suvremenim pristupima i
digitalnim tehnologijama, one temeljene na u¢enju pomocu
igara (eng. Game-Based Learning, GBL), obrazovnim
igrama (eng. serious games) 1 igrifikaciji (eng.
gamification) [2, 3].

Iako ne postoji jedinstvena definicija pojma igrifikacije,
jedan od najkoristenijih opisa za definiranje igrifikacije je
da je rije¢ o primjeni odredenih elemenata dizajna i nacela
igre u kontekstima koji nisu vezani uz igru. Cilj igrifikacije
u obrazovanju je povecanje interesa i motivacije ucenika te
intenzivnije ukljucivanje u nastavni proces koriste¢i razne
elemente dizajna igre poput avatara, bodova, virtualnih
znacki, razina, ljestvica poretka i sl. [1]

lako je vazno motivirati ucenike na satovima koji se
izvode u ucionici ili uzivo (Cesto se koristi engleski naziv
face-to-face odnosno kratica f2f), jo§ je vaznije motivirati
ucenike u online ili hibridnim modelima poucavanja. U
danasnje vrijeme, online i hibridni modeli poucavanja sve
su potrebniji i ¢es¢i zbog pandemije COVID-19 [4], pa se
sve viSe 1 naglaSava znacaj igrifikacije. Iako se igrifikacija
moze koristiti u obrazovanju na razli¢itim razinama, od
osnovnih i srednjih Skola do sveuciliSta i programa
cjelozivotnog ucenja, analiza literature o upotrebi
igrifikacije pokazala je da je ona prisutnija u sveuciliSnom
obrazovanju, a manje u osnovnim i srednjim skolama [5,
6].

Vazno je istaknuti i kako se istrazivanjem literature o
igrifikaciji uoCava da se primjenom elemenata igrifikacije
potice povecanje motivacije i uklju¢enost ucenika u
nastavni rad, pa ¢ak i uspjesnije usvajanje ishoda ucenja [0,
7, 8]. Kako su u literaturi daleko viSe opisani primjena i
rezultati provodenja igrifikacije sa studentima u
visokoskolskom obrazovanju, u ovom se radu nastojalo
fokusirati na osnovne i srednje Skole s ciljem davanja
doprinosa sustavnom istrazivanju o igrifikaciji na tim
razinama obrazovanja.

U radu je prezentiran sustavni pregled literature (engl.
Systematic Literature Review — SLR) [9, 10] o relevantnim
istrazivanjima o primjeni igrifikacije u osnovnim i
srednjim Skolama kako bi se istrazilo podru¢je i dale
preporuke za buduéa istrazivanja. Kroz istrazivanje se
utvrdilo za koju se razinu obrazovanja, model izvodenja
nastave, predmet te metode i aktivnosti ucenja i poucavanja
koristi igrifikacija, koji se digitalni alati i elementi dizajna
igre koriste kod igrifikacije, kojeg su tipa i s kojim ciljem
provedena istrazivanja o uspjesnosti igrifikacije te ima li
igrifikacija pozitivan utjecaj na ucenike i na koji nacin.
Podaci prikupljeni sa SLR-om koristeni su za utvrdivanje
preporuka za buduca istrazivanja u podrucju igrifikacije u
obrazovanju, posebice u osnovnim i srednjim $kolama
odnosno za usmjeravanje buduéeg znanstvenog rada
autorice.

U nastavku rada pojasnjen je pojam igrifikacije te
pojmovi koji su joj sli¢ni, a navedeni su i elementi dizajna
igre te digitalni alati i platforme koji se koriste za
igrifikaciju. Trec¢e poglavlje donosi pregled literature o
istrazivanjima primjene igrifikacije u obrazovanju. U
Cetvrtom poglavlju opisana je metodologija istrazivanja u
ovom radu, odnosno sustavni pregled literature o primjeni
igrifikacije u osnovnim i srednjim skolama. Peto poglavlje
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prikazuje raspravu o prikupljenim rezultatima istrazivanja.
U posljednjem poglavlju dani su zakljuéci i preporuke za
buducda istrazivanja o igrifikaciji u obrazovanju u osnovnoj
i srednjoj skoli.

II. POJASNJENJE POJMOVA

A.  grifikacija

Pojam igrifikacije uveo je ve¢ 2002. godine britanski
programer Nick Pelling [11]. Zbog svoje Siroke
primjenjivosti pojam igrifikacije izazvao je veliko
zanimanje i popularnost od 2010. godine. Iako ne postoji
jedinstvena definicija igrifikacije koja je primjenjiva u
raznim podru¢jima poput obrazovanja, marketinga,
zdravstvu 1 sl., danas se najces¢e opisuje kao primjena
odredenih elemenata i nacela dizajna igre u kontekstu koji
nije igra. Svrha igrifikacije nije ukljuciti iskljuc¢ivo prave
digitalne igre ve¢ igrificirati aktivnosti kroz neke elemente
temeljene na igrama kao $to su avatari, znacke, virtualni
bodovi, razine itd. [12].

Vrlo Cesto se u literaturi pojmovi poput igrifikacija u
obrazovanju, obrazovne igre, ucenje pomocu igara
medusobno zamjenjuju. Iako su razlike medu navedenim
pojmovima male te je svima primarni cilj povecanje
motivacije i uspjeSnosti u uéenju kroz igru, vazno je
prihvatiti da pojmovi nisu sinonimi [13, 14].

Pojam ucenje pomocu igara (GBL) obuhvaca proces
ucenja koji ukljucuje upotrebu digitalnih igara u svrhu
motivacije ucenika i ostvarenja odredenih ishoda ucenja
[15]. U€enje pomocu igara odvija se kroz igranje i razvoj
igara uz poticanje kritickog razmisljanja i vjestina prilikom
rjeSavanja problema. Iako se kod GBL mogu koristiti
razli¢ite igre (danas su to ve¢inom digitalne igre), ¢esce se
koriste igre koje se nazivaju obrazovne igre ili ozbiljne igre
(prema engleskom izrazu ,,serious games™).

Obrazovne igre mogu se opisati kao interaktivne,
natjecateljske lekcije s definiranim ishodima ucenja koje
ucenicima omogucuju zabavu tijekom stjecanja znanja [2].
Razlikuju se od ostalih igara jer im cilj nije iskljuéivo
zabava, ve¢ sadrze jasno definiranu obrazovnu
komponentu odnosno istaknute ishode ucenja koji se
trebaju ostvariti. Medutim, u dobro osmisljenim
obrazovnim igrama koristi se zabava i kod njih je sadrzaj
za ucenje skriven, a ucenici nesvjesno ostvaruju potrebne
ishode napredujuéi kroz igru [5].

Igrifikacija u obrazovanju predstavlja primjenu
elemenata dizajna igre i principa igre u razredu s ciljem
povecanja motivacije i angazmana ucenika [16, 17].
Igrifikacija koristi mehaniku, estetiku i razmisljanje iz
gledista igraca kako bi angazirala uCenike te potakla ucenje
i rjeSavanje problema [18, 17]. Osim u obrazovanju,
igrifikacija je postala popularna i na mnogim radnim
mjestima jer pruza brze povratne informacije koje mogu
poboljsati motivaciju zaposlenika i sposobnost rjeSavanja
problema u kraéem vremenskom periodu [19].

U teoriji, upotreba igrifikacije u obrazovanju moze
poboljsati ucenicki angazman pretvarajuéi zadatke u igre
koje motiviraju ucenike kroz nagrade za uspjeh, a moze
potaknuti i pozeljnu promjenu ponasanja. U praksi je
igrifikacija pokazala znaCajne rezultate u stvaranju
pristupacnijih i isplativih materijala za e-ucenje u usporedbi

s digitalnim igrama [16]. Glavna razlika izmedu igrifikacije
i obrazovne (ozbiljne) igre je ta Sto igrifikacija ne zahtijeva
cjelovit dizajn digitalne igre, $to je prednost s financijskog
gledista. Takoder, prednost igrifikacije je u tome §to se u
jednostavnim digitalnim alatima poput LMS-a i alata za
kvizove mogu koristiti i primjenjivati razni elementi
dizajna igre [20]. Zbog svoje jednostavnosti igrifikacija je
puno zahvalnija za implementaciju i provedu na
osnovnoskolskoj i srednjoskolskoj razini od u¢enja pomocu
posebno dizajniranih obrazovnih igara.

Studije o igrifikaciji izvjestavaju da je glavna korist
igrifikacije povecanje motivacije, spoznaje i angazmana
ucenika [21, 22]. Ovi su elementi spomenuti u vezi s
negativnim aspektom tradicionalnog ucenja, gdje su se
ucenici izjasnili kako tradicionalno ucenje moze biti
dosadno te kako ih ne motivira, kao ni tradicionalne metode
ucenja. Iz tog razloga, igrifikacija bi se mogla u ve¢oj mjeri
koristiti u buduénosti, osobito nakon pandemije kada ¢e
ucenici i nastavnici biti iskusniji u koriStenju digitalnih
alata kao i primjeni modela e-ucenja.

B.  FElementi dizajna igre

Kao §to je prethodno spomenuto, igrifikacija koristi
razne elemente dizajna igara (engl. game design elements)
kako bi povecala motivaciju i angazman sudionika. Rijec je
o elementima igre koji se koriste kako bi motivirali
sudionike igre za vrijeme trajanja nekog procesa u
obrazovanju, poslovanju ili nekoj drugoj djelatnosti.

Svaka igra mora sadrzavati jasno definirana pravila
koja usmjeravaju sudionika da napreduje kroz igru i
ostvaruje njene ciljeve, a ti su elementi preuzeti i kod
igrifikacije. Tijekom aktivnosti moguce je kombinirati vise
elemenata dizajna igre poput bodova, ljestvice poretka,
virtualnih znacki i dr. Na temelju istrazivanja i pregleda
radova [5, 6, 16, 23] izdvojit e se i opisati najzastupljeniji
elementi dizajna igre koji se koriste u obrazovnom procesu
i kontekstu ucenja.

e Bodovi (engl. points) su najjednostavniji oblik
nagrade i najzastupljeniji element u gotovo svakoj igri
za pruzanje povratnih informacija. Ovisno o
osvojenim bodovima, korisnici mogu vidjeti prilike za
napredak i poboljsanje [16].

e Ljestvica poretka (engl. leaderboards) drugi je
najzastupljeniji element dizajna igre koji se Cesto
koristi u kombinaciji s bodovima. Takoder, koristi se
za odrzavanje motivacije ucenika, a Cesto stavlja
naglasak na kompetitivnost, odnosno na poticanje
natjecateljskog duha ucenika. U praksi se cCesto
prikazuju samo nekoliko najboljih rezultata kako bi se
izbjegla demotivacija loSije rangiranih ucenika u
daljnjem procesu ucenja [11].

e Bedzevi/znacke (engl. badges) su virtualne medalje
koje se dodjeljuju kao znak uspjeha, znak za
postizanje neke razine ili priznanje za postizanje
ciljeva. Cilj digitalnih znacki je potaknuti ucenike da
budu angaziraniji i uspjesniji u izvrSavanju aktivnosti.
Kako bi ucenik osvojio digitalnu znacku, mora znati
koje uvjete treba zadovoljiti. S gledista nastavnika,
zaradena digitalna znacka moze biti dokaz
postignutog rezultata, dok sa stajaliSta ucenika znacka
moze biti pozitivna povratna informacija [12]. Neka
istrazivanja tvrde da vise od 90% ucéenika smatra kako



ih je koriStenje sustava znacki u svakodnevnoj rutini
ucenja motiviralo 1 pomoglo im da ostanu
usredotocCeni tijekom nastave [13].

e Prica (engl. storyline) je element koji pomaze
ucenicima da postignu idealnu krivulju interesa i
ostanu motivirani tijekom procesa ucenja. Prica se
prenosi narativno u igri 1 pomaze ilustrirati
primjenjivost pojmova u stvarnom zZivotu.

e Avatari (engl. avatars) su graficki prikazi igraca koje
korisnici sami izraduju ili izabiru u nekom digitalnom
alatu. S izradenim avatarom korisnici se predstavljaju
drugim korisnicima u zajednicama. Rezultati
istrazivanja pokazuju da se interesi ucenika
povecavaju nakon koriStenja avatara u usporedbi s
njihovim interesima prije koriStenja avatara [14].

e Nagrade (engl. prizes/rewards) su elementi dizajna
igre koje takoder imaju utjecaj na motivaciju uéenika.
Vrsta nagrade ovisi o zahtjevnosti zadatka, a moze biti
materijalna ili nematerijalna. Analiza studija pokazala
je da je bolje ravnomjerno raspodijeliti viSe nagrada
kroz odredeni period, nego dodijeliti jednu veéu
nagradu na samom kraju [15].

e Povratna veza (engl. feedback) je vrlo vazan element
u procesu ucenja koji omoguéuje brze povratne
informacije o u¢enikovom trenutacnom angazmanu.

e Razine (engl. levels/stages) su elementi koji se koriste
u raznim dizajnima igre kako bi se igra¢ima pruzio
osje¢aj napredovanja. Razine su ¢esto grupirane po
zahtjevnosti, pa tako svaka sljede¢a razina zahtijeva
sve viSe znanja, truda i sposobnosti korisnika.

o lzazov (engl. challenges) je element Ciji je cilj
potaknuti korisnika na izvrSavanje zadataka.

Moze se napomenuti da dio studija o igrifikaciji istiCe
kombinaciju sljedeéih triju elemenata dizajna igre koji su
naj¢es¢i kod implementacije: bodovi (engl. Points),
bedzevi/znacke (engl. Badges) te ljestvicu poredaka (engl.
Leaderboards) stoga se Cesto u literaturi koristi akronim
PBL [5].

C. Digitalni alati i platforme za igrifikaciju
Ve¢ je naglaseno da se kod igrifikacije mogu ukljuciti i
digitalne igre no ¢eSc¢e se koriste razli¢iti digitalni alati ili
platforme za e-u€enje koje nisu isklju¢ivo namijenjene za
igrifikaciju, ali imaju moguc¢nost implementacije elemenata
dizajna igre.

U ovom poglavlju opisane su platforme i digitalni alati
koji su se pokazali kao najrelevantniji u istrazivanjima o
igrifikaciji kao S$to su Moodle, Izzi Kvizzi, Kahoot!,
Mentimetar, Math Widget, ClassDojo, Science LevelUp!,
PeerWise[24].

Jedna od najvecih i najpopularnijih platformi koja se
koristi u svrhu igrifikacije je Moodle'. Moodle omogucuje
implementaciju igrifikacije u sve Skolske predmete zbog
mogucénosti kreiranja razli¢itih aktivnosti poput kvizova,
krizaljki, zadaca, puzli i sl. Omogucuje pracenje ucenika
dok izvrSavaju aktivnosti na platformi te je vrlo koristan
alat za igrifikaciju jer se mogu implementirati svi vazni

! Sustav za e-ugenje Moodle: https://moodle.org/ (20.10.2021.)
2 1zzi Kvizi: https://izzi-kvizzi.hr/ (20.10.2021.)
3 Kahoot!: kahoot.com (20.10.2021.)

elementi poput znacki, avatara, nagrada, traka napretka,
prica [18]. Svaki ucenik moze stvoriti svoju sliku ili avatar
kako bi se predstavio ostalim ¢lanovima grupe. Napredak
je lako pratiti pomoc¢u trake napretka koja omogucuje
nastavniku brzu povratnu informaciju, ali i vizualno
predstavlja ucenicke zadatke. Osim toga, ucenici mogu biti
nagradeni za ispunjavanjem svake aktivnosti virtualnom
znackom. Uz pomo¢ razlicitih testova 1 krizaljki s
vremenskim ograniCenjem, Moodle moze potaknuti
natjecateljski duh medu u€enicima [24].

Izzi Kvizzi® nova je digitalna platforma dostupna na
internetu, razvijena Skolske godine 2020./2021. za ucenike
u osnovnoj Skoli (od 1. do 4. razreda) i omogucuje online
natjecanje u znanju. Na platformi Izzi Kvizzi ucenici se od
najranije Skolske dobi natjecu u znanju iz svih predmetnih
podrucja primjenjujuc¢i elemente dizajna igre, poput
krizaljki, interaktivnih videa, zagonetki, ljestvica poretka,
bodova. Rjesavanjem zadataka ucenici prikupljaju bodove
pojedinacno, ali i kao razredni tim. Razredni tim s najvise
bodova dobiva vrijedne nagrade poput majica, pametne
ploce za ucionicu i sl.

Kahoot!? je digitalni alat za testove ili kvizove temeljen
na igrama, osmisljen kako bi poboljsao radnu atmosferu te
podrzao i potaknuo natjecateljski duh ucenika na svim
razinama obrazovanja. Kroz elemente igrifikacije, Kahoot!
daje vrlo brze povratne informacije koje se mogu koristiti
za formativno vrednovanje prac¢enja napredovanja ucenika
[25]. Testovi u Kahootu! poti¢u natjecateljski duh medu
ucenicima jer motiviraju ucenike da to¢no odgovore na
pitanja u najkratem mogucem roku. Posebno je zastupljen
element rangiranja jer najbrzi odgovori dobivaju najvise
bodova, a na kraju svakog pitanja redoslijed poretka se
mijenja ovisno o broju dobivenih bodova. Tri najbolja
ucenika mogu se posebno istaknuti na virtualnom podiju na
kraju kviza.

Microsoft Forms dio je paketa Microsoft Office 3654
koji se moze koristiti za izradu kvizova koji nisu vremenski
ograniCeni. Izradom aktivnosti u MS Office-u moguce je
ostvariti elemente igrifikacije kreiranjem kvizova s
naracijom poput Escape Rooma. U¢enjem kroz igru kao §to
je naprimjer Escape Room, moguce je primijeniti razne
elemente dizajna igre u svrhu poticanja ucenika na suradnju
te razvijanje vjestina kritickog misljenja koje omogucuju
elemente otkrivanja i istrazivanja u potrazi za ,,blagom™ tj.
rjeSenjem problema. Svaki put kada ucenici prijedu na
sljede¢u "sobu" ili viSu razinu, dobivaju povratnu
informaciju da su uspjesno prevladali prepreke.

Mentimetar® je online digitalni alat koji nastavniku
omogucuje stvaranje interaktivnih prezentacija s anketama
uzivo kako bi se ucenici ukljucili tijekom predavanja. Alat
se moze koristiti na bilo kojem pametnom uredaju. Ucenici
prate prezentaciju sa svojih uredaja i automatski vide nove
slajdove dok ih predavac mijenja. Ova opcija je vrlo vazna
za radnu disciplinu i angazman u nastavi, posebice kada
predavac izraduje interaktivne slajdove za koje se oCekuje
odaziv ili angaziranost ucenika. Odgovori ili rezultati su
odmah graficki vidljivi svima u obliku povratne veze.

4 Microsoft Forms: https://forms.office.com/ (20.10.2021.)
> Mentimetar: https://www.mentimeter.com/ (20.10.2021.)



Takoder pruza brzu povratnu informaciju i vrlo je prikladan
za ucenje novih sadrzaja.

Class Dojo® je besplatna drustvena mreza namijenjena
nastavnicima, uéenicima i roditeljima. Cilj aplikacije je
stvaranje virtualne zajednice izmedu ucenika, roditelja i
nastavnika u svrhu pracenja i poboljsanja vladanja ucenika
u nastavnom procesu.

PeerWise” je platforma namijenjena ucenicima i
nastavnicima za ostvarivanje raznih aktivnosti poput
rjeSavanja kvizova, javnih rasprava u online okruzenju.
PeerWise takoder omogucuju ucenicima razmjenu vlastitih
materijala i znanja na platformi putem foruma.

Postoji i Citav niz ostalih digitalnih alata koji se mogu
iskoristiti za implementaciju igrifikacije, a valja naglasiti
kako mnogi autori za potrebe igrifikacije u nastavi kreiraju
posebne alate ili igrificirane sustave za e-ucenje, primjerice
Math Widget [26]. Math Widget je prilagodena platforma
za mobilno ucenje razvijena i implementirana u Hrvatskoj
za uporabu u nizim razredima osnovnih $kola. Omogucuje
stvaranje interaktivnih lekcija iz matematike s igrificiranim
"matematickim widgefom" za rjeSavanje Cetiri glavne
aritmeticke operacije na tabletima ili racunalima.

III. PREGLED DOSADASNIIH ISTRAZIVANJA

Pregledni rad autora Dichev i Dicheva jedan je od
najvise citiranih radova o igrifikaciji u kojem autori
istrazuju kako igrifikacija utje¢e na povecanje motivacije i
razvoj uCenicke ukljucenosti u nastavni rad koriStenjem
elemenata dizajna igre u obrazovnom okruzenju [5].
Takoder, kriticki ispituju kako koriStenje elemenata dizajna
igara utjece na ostvarivanje obrazovnih ishoda. Autori su
svoju SLR studiju proveli uglavnom na sveucili$noj razini,
te su u vrlo malom postotku od 13,7% obuhvatili
osnovnoskolsku i srednjoskolsku razinu obrazovanja (eng.
K-12 razina) odnosno od 51 radova odabranih za detaljnu
analizu samo se 7 odnosilo na obrazovanje u $kolama.
Istrazivanjem su obuhvatili razli¢ite elemente koji se
odnose na igrifikaciju poput predmeta ucenja, elemenata
igre, aktivnosti ucenja te rezultata provedenih ispitivanja
uspjesnosti igrifikacije. Autori su ustvrdili pozitivan utjecaj
igrifikacije u obrazovnom okruzenju no kao problem su
istakli §to je sve veci broj studija o u¢inkovitosti igrifikacije
u obrazovnom kontekstu s neuvjerljivim i nedostatnim
dokazima.

Autori Mora, Riera, Gonzalez i Arnedo-Moreno proveli
su sustavni pregled literature o igrifikaciji na sveucili$noj
razini [27]. Glavni fokus preglednog rada postavljen je na
pregled okvira za razvoj igrifikacije vode¢i racuna o
prikladnost dobi studenata te vrsti elemenata igrifikacije u
visoko$kolskim sredinama. Zakljucak istrazivanja pokazao
je dominaciju elemenata igrifikacije u poslovnom
okruzenju, dok su dostupni alati za igrifikaciju bili puno
manje prisutni u op¢im djelatnostima poput Skolstva i
zdravstva. Autori navode kako veéina publikacija u
visokom Skolstvu ne prati formalni dizajn procesa
igrifikacije. Takoder, ve¢ina radova fokusira se na opis
iskustva, odnosno na tzv. ,,ad hoc na¢in“ i time ne

¢ Class Dojo: https://www.classdojo.com/en-gb/?redirect=true
(20.10.2021.)

doprinose provodenju istrazivanja drugih istrazivaca i
nastavnika.

Autori Toda, Klock, Oliveira i suradnici proveli su
istrazivanje i pripremili rad koje nije prema metodologiji
sustavnog pregleda literature ve¢ narativno opisuje
taksonomije ili okvire za klasifikaciju 1 opisivanje
elemenata igrifikacije [28]. Autori su predlozili u radu i
vlastitu taksonomiju tako Sto su klasificirali elemente
igrifikacije u pet kategorija te naveli prednosti i nedostatke
za svaku od kategorija. U daljnjem budu¢em, opSirnijem
istrazivanju nadaju se da ¢e pronaci smjernice kako
implementirati igrifikaciju u nastavi te kako te smjernice
pribliZiti nastavnicima.

Vlastiti okvir za primjenu igrifikacije u sustavima za e-
ucenje dao je i autor Bernik u svome radu, a koji je znacajan
i zato jer se radi o istrazivanju u podrucju visokoskolskog
obrazovanja u Hrvatskoj [29]. Razvijeni model primijenjen
je u nastavi nekoliko sveudilisSnih predmeta te je
istrazivanje pokazalo kako studenti uz koriStenje
igrifikacije postizu bolje rezultate u ucenju.

Autori Fui-Hoon Nah, Zeng i suradnici istrazili su
pojam igrifikacije te napravili pregled literature izmedu
2012.-2013. godine [16]. Cilj istrazivanja bio je istraziti
elemente igre. lako autori nisu proveli u potpunosti SLR,
vrlo jasno i kvalitetno opisali su elemente dizajna igre koji
se primjenjuju za igrifikaciju. Zakljuéno su istakli kako se
moze ustvrditi sve vec¢a popularnost primjene igrifikacije
no naveli su i potrebu da se nastavi sa sustavnim
istrazivanjima o utjecaju na obrazovanje.

U preglednom radu autori Hamari, Koivisto i1 Sarsa su
proveli sustavni pregled literature o igrifikaciji op¢enito (ne
samo u obrazovanju) s ciljem da ustvrde da li je igrifikacija
korisna [23]. Naglasak su stavili na motivacijske
mogucénosti igrifikacije te su istrazili njezin utjecaj na
psiholoske aspekte vezane uz motivaciju. Ustanovili su da
je utjecaj igrifikacije pozitivan kod gotovo svih analiziranih
istrazivanja no i da su potrebna daljnja istrazivanja koja bi
to dodatno potvrdila, posebice jer su istrazivanja koristila
vec¢inom kvalitativne metode.

U preglednom radu autor Inocenio djelomicno slijedi
metodologiju SLR (autor ne navodi istrazivacka pitanja i
zakljucke) te istrazuje utjecaj primjene igrifikacije u
obrazovanju na razliCite aspekte kao Sto su motivacija,
zadovoljstvo, angazman ucenika pri ucenju, uspjesnost u
stjecanju znanja [30]. Ovaj rad ne donosi zakljucke veé
navodi da prikupljeni rezultati sluZze kao doprinos razvoju
bududih istrazivanja utjecaja igrifikacije na obrazovanje.

Drugaciji pristup od ostalih analiziranih preglednih
radova ima autor Swacha koji se bavi problematikom
objavljivanja ¢lanaka o igrifikaciji te detaljno kroz niz
istrazivackih pitanja metodologijom SLR istrazuje razlicite
bibliografske podatke o ¢lancima s temom o igrifikaciji
[31]. U redu je zaklju¢eno kako je igrifikacija znacajno
podru¢je za istraZivanje jer broj radova o ovoj temi
kontinuirano raste. Rije¢ je o novijem c¢lanku iz 2021.
godine no s obzirom da su ukljuene sve godine objave
radova do 2021. (,timespan = 1900-2020"), najnovija

7 PeerWise: https://peerwise.cs.auckland.ac.nz/ (20.10.2021.)



godina najrelevantnijih i najvise citiranih radovi koje autor
navodi je 2015. godina §to je za ovo podrucje dosta staro.

Jedan od novijih preglednih radova autora Nieto-
Escamez, Roldan-Tapia istrazuje iskustva u primjeni
igrifikacije u srednjim Skolama i na sveuciliStima tijekom
COVID-19 pandemije [32]. Rad ne koristi SLR
metodologiju te su autori narativno opisali 11 studija
slucaja o primjeni igrifikacije grupirano po predmetima ili
podru¢jima (kemija, biologija, medicina, racunarstvo,
poslovanje). Analizirali su utjecaj igrifikacije na povecanje
motivacije uéenika i usvajanje ishoda ucenja te ustanovili
da je on pozitivan, ali takoder zakljucili da su potrebna
dodatna istrazivanja koja bi to zaista i potvrdila, posebice
jer kod postojeéih nije bilo usporedbe s usvajanjem ishoda
ucenja u tradicionalnom okruZenju bez igrifikacije.

Sto se ti¢e radova koja vrie istrazivanja o igrifikaciji u
hrvatskom obrazovanju, vec¢ina radova se odnosi na
igrifikaciju opcenito te na visokoSkolsko obrazovanje, a ne
na osnovne i srednje Skole. U preglednom radu autora
Ruzi¢ i Dumaci¢ narativno se opisuje igrifikacija, daju se
definicije i povijesni pregled, trenutno stanje i primjena.
Medutim, autori su vise fokusirani na koristenje igra, a ne
na elemente dizajna igre ¢ime odstupaju od izvorne
definicije igrifikacije. Zaklju¢no navode kako ¢e buduca
istrazivanja u Hrvatskoj i svijetu pokazati u kojem ¢e se
smjeru razvijati metode igrifikacije [33].

Autori Lovrenci¢ i ostali su u svom radu napravili
detaljan pregled najvaznijih i1 najkoriStenijih termina
vezanih za pojam igrifikacije. Takoder, definirali su tri
grupe: igrifikacija, sudionici igrifikacije i elementi
igrifikacije u koje su svrstali odgovarajuée pojmove.
Svojim radom opisali su vise od 60 pojmova te predlozili
koriStenje standardnih termina na hrvatskom jeziku [34].

Vukovac, Skara i Hajdin su prezentirali jedino
istrazivanje o igrifikaciji u hrvatskim osnovnim i srednjim
Skolama. Istrazivanje je obuhvatilo anketiranje nastavnika
o upotrebi elemenata igrifikacije u nastavnim aktivnostima,
kao i njihov stav prema igrifikaciji opcenito. Rezultati su
pokazali da je samo tre¢ina sudionika upoznata s
konceptom igrifikacije, dok ostali nikada nisu sudjelovali
ni u kakvoj strucnoj edukaciji o igrifikaciji. Autori su
istaknuli veliki jaz u hrvatskom obrazovnom sustavu, gdje
nastavnici, kada govore o igrifikaciji, navode nedostatak
znanja, nedostatak vremena i nedostatak interesa za
poboljSanje nastavnih metoda. Neki su nastavnici takoder
izvijestili da je igrifikacija previse komplicirana da bi se
mogla integrirati u tradicionalni stil poucavanja u
hrvatskim Skolama [6]. Autori zaklju¢uju kako bi ovu temu
treba temeljito istraziti jer bi svi ti razlozi mogli biti
posljedica nerazumijevanja koncepta igrifikacije i
nedostatka obrazovanja na nacionalnoj razini.

Istrazivanjem postojece literature uoceno je kako se
igrifikacija daleko viSe primjenjuje u visokoskolskom
obrazovanju odnosno da nedostaje radova koji prikazuju
rezultate provodenja igrifikacije u osnovnim i srednjim
Skolama. Na osnovu pregleda radova moze se zakljuciti
kako i dalje postoji potreba za novim kvalitetnim sustavnim
pregledom literature koji bi dokazao postojanost dugotrajne
dobrobiti igrifikacije u obrazovne svrhe. Kako se
istrazivanja ve¢inom provode na visokim u¢ilistima, autori
preglednih radova vide prostor za daljnje provodenje

istrazivanja u ostalim obrazovnim ustanovama poput
osnovne i srednje Skole. Autori veéinom zakljucuju kako se
primjenom elemenata igrifikacije potiCe povecanje
motivacije i ukljucenost u¢enika u rad no ipak navode da je
posljednjih godina proveden velik broj istrazivanja koji se
fokusirao uglavnom na empirijske dokaze efikasnosti
igrifikacije, a takvim je istrazivanjima tesko dobiti valjane
zakljucke o efikasnosti igrifikacije. Stoga naglasavaju
znacaj nastavka istrazivanja u ovome podrucju.

Vlastitim sustavnim pregledom literature opisanom u
ovome radu zele se pronadi i analizirati relevantni radovi o
primjeni igrifikacije u osnovnim i srednjim Skolama kako
bi se dao doprinos istrazivanjima u podrucju igrifikacije u
obrazovanju u obliku preporuka za buducéa istrazivanja.

IV. METODOLOGIJA

Ovaj rad koristi sustavni pregled literature (engl.
Systematic Literature Review — SLR) prema autorima Okoli
i Schabram [9, 10]. Sustavni pregledi vrsta su metodologije
za pripremu preglednih znanstvenih radova koji koriste
analiticke metode za prikupljanje podataka i njihovu
analizu. Izvorno su razvijeni za podrucje medicinskih
znanosti s posebnim metodama istraZivanja koje vecinom
nisu u potpunosti prikladne i za podrucje informatike i
racunarstva. Iz tog razloga, ovaj rad slijedi vodi¢ za
provodenje sustavnog pregleda literature koji su autori
Okoli i Schabram pripremili za istraZivanja iz podrucja
informacijskih znanosti, a koji zadovoljava potrebe autora
koji kombiniraju metode istrazivanja drustvenih i tehnickih
znanosti §to je vrlo Cesto u podrucju e-ucenja odnosno
ucenja uz pomo¢ informacijske i komunikacijske
tehnologije.

A.  Svrha i istrazivacka pitanja

Svrha ovog sustavnog pregleda literature je istraziti
podruc¢je igrifikacije u obrazovanju s naglaskom na
osnovne 1 srednje Skole kako bi se dale preporuke za
buduca istrazivanja.

Svrha ¢e se posti¢i odgovorima na sljedeca istrazivacka
pitanja:

Ql: Za koju se razinu obrazovanja, model izvodenja
nastave, predmet te metode i aktivnosti ucenja i
poucavanja koristi igrifikacija?

Q2: Koji se digitalni alati koriste kod igrifikacije?

Q3: Koji se elementi dizajna igre koriste za igrifikaciju?
Q4: Kojeg je tipa provedeno istrazivanje o uspjesnosti
igrifikacije 1 koji je njegov cilj?

Q5: Ima li igrifikacija pozitivan utjecaj na ucenike i na koji
nacin?

Ovaj sustavni pregled literature fokusira se na primjenu
igrifikacije u obrazovanju ucenika u osnovnim ili srednjim
skola pri Cemu je za budude istrazivanje vazno znati odvija
li se igrifikacija tijekom izravne (f2f) nastave, online
nastave ili u hibridnom modelu nastave koji kombinira
online 1 f2f nastavu (Q1). Takoder je vazno istraziti za koji
se predmet (npr. Matematika, Povijest, Informatika) ili
podrucje (npr. STEM, ucenje stranog jezika) koristi
igrifikacija, kao i za koje metode i aktivnosti ucenja i
poucavanja (npr. ucenje novih sadrzaja, domace zadace,
problemska nastava, testovi, diskusije).



Na osnovu Q2 Zeli se istraziti koji se digitalni alati
(ukljucujuci i digitalne igre) 1 okoline za ucenje koriste kod
igrifikacije te je 1li rije¢ o svima dostupnim
besplatnim/komercijalnim alatima ili o vlastitom alatu
kojeg surazvili autori. Takoder, potrebno je ustvrditi koristi
li se jedan li viSe elemenata dizajna igre i koji su to elementi

(Q3).

Na osnovu Q4 Zeli se ustvrditi kojeg je tipa provedeno
istrazivanje o uspjeSnosti igrifikacije (kvalitativno,
kvantitativno ili mjeSovito) i koje su se metode evaluacije
koristile prilikom istrazivanja (npr. intervju, upitnik,
eksperiment) te koji je bio cilj istrazivanja. Posebno je
vazno ustanoviti ima li igrifikacija pozitivan utjecaj na
ucenike i na koji nacin (Q5) odnosno je li utjecala na
poveéanu motivaciju, povecano zadovoljstvo, uspjesnije
ucenje, bolju komunikaciju ili neki drugi aspekt vezan uz
sudjelovanje uéenika u obrazovnom procesu.

Sva istrazivacka pitanja odabrana su tako da odgovaraju
postavljenoj svrsi istrazivanja usmjerenoj na igrifikaciju u
obrazovanju uc¢enika u Skolama. U ovom je podrucju vazno
odrediti: za koju se razinu obrazovanja, model izvodenja
nastave predmet te metode i aktivnosti u¢enja i poucavanja
koristi igrifikacija (Q1), koji se digitalni alati (Q2) i
elementi dizajna igre (Q3) koriste kod igrifikacije, kojeg su
tipa i s kojim ciljem provedena istrazivanja o uspjesnosti
igrifikacije (Q4) te ima li igrifikacija pozitivan utjecaj na
ucenike i na koji nacin (Q5). Svi prikupljeni podaci koristit
¢e se za utvrdivanje preporuka za buduéa istrazivanja u
podrucju igrifikacije u osnovnim i srednjim Skolama
odnosno za budu¢i znanstveni rad autorice.

B. Protokol

U ovom radu napravljen je sustavni pregled literature za
potrebe doktorskog studija. Pregled literature vrsio je jedan
istrazivac ili recenzent stoga nije bilo potrebe za formalnim
protokolom kao u slucaju s vise recenzenata. Unato¢ tome,
protokol je pripremljen zbog potpunosti, kako bi se u
buduénosti istrazivanje moglo ponoviti i nadopuniti te po
potrebi ukljuditi vise istrazivaca/recenzenata.

Kao dio protokola definirano je da ovo istrazivanje
treba ukljucivati znanstvene Casopise i zbornike radova s
konferencija koji se odnose na igrifikaciju u podrucju
obrazovanja u osnovnim i srednjim $kolama, a koji su
objavljeni u posljednjih pet godina na engleskom ili
hrvatskom jeziku.

Protokol je obuhvatio dvije najrelevantnije
bibliografske baze za pretrazivanje literature iz ovog
podrucja, a to su Web of Science i Scopus. Takoder,
odabrane su kljucne rijeci za pretrazivanje na engleskom
jeziku, pri ¢emu se pretpostavilo da radovi na hrvatskom
jeziku imaju sazetak na engleskom jeziku u bazi podataka.
Nadalje, odabrani su ostali kriteriji ukljuivanja i
isklju¢ivanja (engl. inclusion and exclusion criteria) za
radove o ¢emu ¢e biti rijeci u nastavku.

C. Pretrazivanje baza

Istrazivanje je provedeno krajem sijecnja 2022. u
dvjema bazama: Scopus te Web of Science pretrazivanjem
s istim upitom. Preliminarno istraZivanje je provedeno
prema klju¢nom pojmu ,, gamification “ samo u naslovu no
i tako je ukupno dobiveno vise od 4000 radova, §to je
pokazalo potrebu za koristenjem preciznijeg upita kojim ¢e

se smanjiti broj rezultata tako Sto ¢e biti ukljuceni samo
najrelevantniji za ovo istrazivanje.

Kako bi se pronasli oni radovi koji se odnose na
igrifikaciju u osnovnoskolskom 1 srednjoskolskom
obrazovanju (a ne na sveuciliS§tima i u obrazovanju odraslih
polaznika poput te¢ajeva ili sl.), ograni¢enja su postavljenja
na sazetak u kojemu su se prema protokolu trazile klju¢ne
rijeti ,,education”, ,, learning “, ,, teaching “, ,,elementary “,
,primary”, , secondary, ,,K-12 " te se eliminirali sazeci s
kljuénom rijeci ,, university ‘. Pretrazivanjem pomocu istog
upita u obje baze, Web of Science i Scopus, dobiven je 291
¢lanak.

Upit koji je proveden u bazi Web of Science glasi:
TI=(GAMIF*) AND (AB=(learning) OR AB=(education)
OR AB=(teaching) OR AB=(K-12)) AND
(AB=(elementary) OR AB=(primary) OR
AB=(secondary)) NOT (AB=(university) ), dok upit koji je
proveden u bazi Scopus glasi: TITLE ( gamif*) AND ABS
( teaching ) OR ABS (learning ) OR ABS ( education )
OR ABS (k-12) AND ABS ( elementary ) OR ABS (
primary ) OR ABS ( secondary ) AND NOT ( ABS (
university ) ).

D. Osnovni pregled

Budu¢i da je upitom pronaden veliki broj radova koji
zadovoljavaju Kkriterije pretrazivanja, bilo je potrebno
provesti osnovni pregled (eng. practical screen) odnosno
smanyjiti navedeni skup radova primjenom nekih kriterija za
ukljucivanje i isklju¢ivanje. Na ovaj se nacin eliminira veci
broj radova bez detaljnog pregledavanja ili ¢itanja.

Osim ograniCenja za sazetak, postavila su se osnovna
ogranicenja na godinu objave te su se promatrali noviji
¢lanci objavljeni od sije¢nja 2018. do sijeénja 2022. godine.
Dodatno, ukljucili su se samo ¢lanci iz ¢asopisa i zbornika
radova pisani na engleskom jeziku.

Nakon primjene osnovnih kriterija isklju¢ivanja i
ukljucivanja koji su navedeni u Tablici 1 i brisanjem
dupliciranih studija, ostalo su 154 rada.

E. Procjena kvalitete

U ovom se koraku nastavlja procjena kvalitete (eng.
quality appraisal) odnosno isklju¢ivanje ¢lanaka koji su
nedovoljne kvalitete, a na osnovu sazetaka ili pomocu
letimi¢nog pregledavanja tekstova bez detaljnog Citanja.
Kriteriji kvalitete su navedeni u Tablici II.

Kriterij isklju¢ivanja ponovno se primijenio za radove
koji su se odnosili na visokoskolsko obrazovanje, a koji u
samom sazetku rada nisu istaknuli razinu obrazovanja
obuhvacenu istrazivanjem te nisu isklju¢eni u prethodnom
koraku. Takoder, kriterij iskljuéivanja primijenio se na
radove koji su imali samo sazetak na engleskom jeziku.

TABLICA 1. OSNOVNI KRITERII UKLJUCIVANJA 1 ISKLJUCIVANJA

Broj Ukljuceno Iskljuceno
1 Clanci od 2018. do 2022. Clanci stariji od 2018.
2 Primarne studije objavljene | Pregledni radovi i
u Casopisima i zbornicima poglavlja u knjigama
konferencija
3 Clanci pisani engleskim Clanci koji nisu pisani
jezikom engleskim jezikom




TABLICA II. DODATNI KRITERIJI ISKLJUCIVANJA I UKLJUCIVANJA

Broj Ukljuceno Isklju¢eno
1. Radovi u kojima su Radovi koji ne opisuju
opisani rezultati rezultate istrazivanja ili
istrazivanja istrazivanje jo$ nije bilo
provedeno
2. Radovi u cijelosti napisani | Radovi ¢iji je samo sazetak

engleskim jezikom i
dostupni u potpunosti

na engleskom jeziku ili nisu
dostupni kao cjeloviti
tekstovi

3. Radovi koji se odnose na Radovi koji se ne odnose na
nastavni proces nastavni proces
4. Radovi koji se odnose na Radovi koji se odnose na

osnovnoskolske i
srednjoskolske ucenike
5. Radovi koji navode

studente ili odrasle polaznike

Radovi koji ne navode
zastupljene elemente zastupljene elemente
igrifikacije 1/ili digitalne igrifikacije /ili digitalne
alate alate

6. Radovi koji opisuju Radovi koji opisuju
koristenje igrifikacije koristenje igre odnosno GBL

Letimi¢nim ¢itanjem eliminirani su radovi koji nisu
proveli istrazivanje ili nisu opisali rezultate, radovi koji se
nisu odnosili na nastavni proces, radovi koji nisu naveli
zastupljene elemente igrifikacije i/ili digitalne alate te
radovi koji nisu opisali igrifikaciju nego su pod
igrifikacijom smatrali iskljucivo koriStenje odredene igre
odnosno GBL.

Kao najveci izazov pokazalo se pronaci radove koji se
odnose na osnovnoskolske i srednjoskolske ucenike, a koji
ujedno imaju i opisane rezultate provedenih istrazivanja.

Nakon primjene svih kriterija, za detaljnu analizu je
ostavljeno 20 ¢&lanaka. Clanci su analizirani kao dio
metodologije koju slijedi ovaj pregled literature [10].
Koncepti su izdvojeni iz istrazivackih pitanja, a tekst je
kodiran to¢no onako kako se pojavljuje u ¢lancima na
engleskom jeziku, a kasnije je preveden na hrvatski jezik i
prilagoden (Prilog 1). Tekst je kodirao istraziva¢ odnosno
nije koriSten neki poseban programski alat zbog malog
broja studija koje je potrebno analizirati i zbog lakseg
prepoznavanja pogresaka (npr. pravopisne pogreske).

F. Izdvajanje podataka

Nakon $to su identificirani svi ¢lanci koje bi trebali biti
ukljuéeni u pregled, potrebno je sustavno izdvojiti
primjenjive podatke (eng. data extraction) iz svakog od
opisanih istrazivanja. Svi su citati izvezeni iz baza Scopus
i Web of Science, a nakon toga su se prikupljeni podaci o
radovima umetnuli i analizirali u alatu Microsoft Office
Excel. Odluka o tome koji su podaci potrebni za
prikupljanje temeljila se na istrazivackim pitanjima
postavljenim tijekom pocetne faze.

G. Sinteza

Upit nad bazom podataka rezultirao je s ukupno 291
radom, a nakon primjene kriterija, za analizu u ovom
istrazivanju ostavljeno je 20 radova (Slika 1). Kako je
prethodno opisano, primjenom osnovnih i dodatnih
kriterija za ukljucivanje/isklju€ivanje, ovo je istraZivanje
usredotoceno samo na radove koji se odnose na
osnovnoskolske i srednjoskolske ucenike, a koji ujedno
imaju i opisane rezultate istrazivanja. Od navedenih 20
radova, valja istaknuti da je 19 radova iz znanstvenih
Casopisa, a samo jedan rad iz zbornika konferencije.

Primjena kriterija ukljuSivanja

Primjena kriterija ukljuéivanja
iskljucivanja iz tablice | e e L Cyivs

i iskljucivanja iz tablice 2

291 rad Uklanjanje duplikata 154 radova 20 radova

Slika 1: Tijek SLR procesa

Slika 2 prikazuje broj radova za analizu po godinama
objave. Vecina je studija bila provedena 2021. godine (7
studija).

Promatraju¢i zemlje u kojima su istrazivanja
provedena, veéina ih je iz Spanjolske (7 studija), dok su
ostale zemlje zastupljene s po jednim do dva rada.
Teritorijalno gledajuci, jedanaest radova objavljeno je u
zemljama Europske unije, dok su ostali radovi (9 radova)
objavljeni u razli¢itim zemljama Azije. U Tablici III
prikazan je popis radova kojima je dodijeljena oznaka ID1,
ID2, ID3, do ID20 koje ¢e se koristiti u daljnjem tekstu.

V. RASPRAVA

Ovo poglavlje prikazuje raspravu o prikupljenim
rezultatima SLR s obzirom na definirana istrazivacka
pitanja. Navode se i1 odredena ograniCenja opisanog
sustavnog pregleda literature.

Q1: Za koju se razinu obrazovanja, model izvodenja
nastave, predmet te metode i aktivnosti ucenja i poucavanja
koristi igrifikacija?

Kao dio analize, promatrana je razina obrazovanja koju
su radovi obuhvatili. Istrazivanje provedeno u
osnovnoskolskom obrazovanju opisano je u 13 radova
(ID1, ID4, 1ID5, ID6, ID10, ID11, ID12, ID13, ID14, ID15,
ID19, ID20), cetiri rada opisala su istraZivanje u
srednjoskolskom obrazovanju (ID2, ID3, ID7, ID8), dok su
tri rada o istrazivanjima i u osnovnoskolskom i u
srednjoskolskom obrazovanju (ID16, ID17, ID18).

Osim razine obrazovanja koju su radovi obuhvatili,
istraZzen je i model izvodenja nastave, pa su podaci sljedecéi:
11 radova (ID1, ID5, ID7, ID10, ID13, ID14, ID15, ID18,
ID19) obuhvatilo je face-to-face oblik, sedam radova
obuhvatilo je hibridni oblik rada (ID2, ID3, ID6, IDS§, ID11,
ID12, ID20), a samo su dva rada opisala provodenje
igrifikacije u potpunosti online (ID4, ID17). Valja istaknuti
da su oba rada koji su imala online model izvodenja nastave
provedena tijekom COVID-19 pandemije. Kod hibridnog
modela nastave igrifikacija se primjenjuje tijekom f2f faze
(ID3) ili kroz obje faze. U IDS8 se primjenjuje za poticanje
motivacije tijekom online faze nastave.
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Slika 2: Broj radova za analizu po godinama



TABLICA III. POPIS IZDVOJENIH RADOVA

Oznaka Naziv Rad

The effects of a gamified project based on
ID1 historical thinking on the academic [8]
performance of primary school children

Gamification for classroom management:
ID2 . . : 5 [35]
an implementation using ClassDojo

Gamification as a methodological
ID3 complement to flipped learning - an [36]
incident factor in learning improvement

Is sustainable online learning possible with
ID4 gamification? The effect of gamified [7]
online learning on student learning

D5 Use of'gamlﬁcatlon applications in science [37]
education
D6 Evaluation of gamification in e-learning 38]

systems for elementary school students

Let the kids play: gamification as a CPR

D7 training methodology in secondary school [39]
students. A quasi-experimental manikin

simulation study

Improving argumentative writing: effects

ID8 of a blended learning approach and [40]

gamification

Capturing potential impact of challenge-

ID9 based gamification on gamified quizzing [41]

in the classroom

Examining competitive, collaborative and

ID10 adaptive gamification in young learners' [26]

math learning

Designing and implementing a gamified

ID11 system based on SDT in the Moodle [42]

learning platform

A systematic evaluation of game elements

D12 effects on students’ motivation [43]

Game-based learning platform and its

ID13 effects on present tense mastery: evidence [44]

from an ESL classroom

Gamification of assessments in the natural

D14 sciences subject in primary education

[45]

Exploring the effects of gamification
pedagogy on children’s reading: a mixed-
ID15 method study on academic performance, [46]
reading-related mentality and behaviors,
and sustainability

D16 Gamification in everyday classrooms: [47]
observations from schools in Hong Kong

Can games and gamification improve

D17 online learners’ outcomes and satisfaction 48]
on the Madrasati platform in Saudi

Arabia?

Brazilian and Spanish mathematics

ID18 teachers’ predispositions towards [49]

gamification in STEAM education

A pilot ethnographic study of gamified

D19 english learning among primary four and [50]
five students in a rural Chinese primary

school

Raising ecological awareness and digital

1D20 literacy in primary school children through [51]

gamification

Nakon razvrstavanja studija u kategorije prema modelu
izvodenja nastave, radovi su Kkategorizirani prema
nastavnim predmetima ili podru¢jima u kojima se
primijenila igrifikacija. Iako wvedina radova opisuje
primjenu igrifikacije u jednom predmetu, valja naglasiti da
se u dijelu radova opisuje primjena u nekoliko predmeta ili
podru¢ja. Najzastupljenija podrucja koja ukljucuju
elemente dizajna igra su znanost (engl. science) i ucenje
stranog jezika s po Sest radova. Znanost se odnosi na: fiziku
(ID4, 1ID14), matematiku (ID10, ID16, IDI18),

biologiju/prirodu (ID4, ID5, ID12, ID14, ID20), kemiju
(ID14, ID18). Najzastupljeniji strani jezik (6 radova) je
engleski (ID2, ID8, ID11, ID13, ID16, ID19). Slijedi
ucenje materinjeg jezika i knjizevnosti (5 radova: ID2, ID3,
ID6, ID15, ID16) te povijest (2 rada: ID1, ID2). U dvarada
(ID9, ID17) autori su naveli da su obuhvaéena sva
predmetna podrucja (bez konkretnog navodenja predmeta).
Jedan rad (ID7) se odnosi na sadrzaje iz savladavanja prve
pomo¢i. Valja primijetiti da, iako se elementi dizajna igre
provode uz pomo¢ informacijsko-komunikacijske
tehnologije, medu navedenim nema radova iskljucivo
provedenih u nastavnom predmetu Informatika ili
Racunalstvo niti na osnovnoskolskoj kao ni na
srednjoskolskoj razini.

Igrifikacija te elementi dizajna igre najvise su se
primjenjivali tijekom ucenja novih sadrzaja (ID1, ID4, ID5,
ID6, IDS, ID12, ID17, ID18, 1D20). Rad ID7 Kkoristi
igrifikaciju za stjecanje novih prakti¢nih vjestina kao jednu
od Cetiri metodologije ucenja i poucavanja za savladavanje
tehnika pruzanja prve pomo¢i. Kod ucenja novih sadrzaja,
neki radovi koristili su poseban pristup kao na primjer rad
ID1 gdje se sadrzaj iz povijesti uéi po tzv. ,historical
thinking “ metodi. Radovi ID12 i ID20 takoder se isticu po
prilagodenom  pristupu ucenja iz predmeta
Biologije/Ekologije u kojem ucenici savladaju poseban
koncept nazvan ,pismenost o oceanu“ (eng. Ocean
Literacy), a u ID12, odnosno u ID20 stjecu nove navike i
znanja o recikliranju papira/plastike, potrosnji struje i vode.

Dio radova (ID11, ID13, ID14, ID15, ID17) koristi
igrifikaciju i elemente dizajna igre za testiranje ucenika
putem online kvizova u svrhu formativnog vrednovanja.
Drugi dio radova (ID6, ID10) koriste igrifikaciju i elemente
dizajna igre za uvjezbavanje zadataka, ali takoder u
formativne svrhe. Od svih radova prema vrsti vrednovanja
istice se rad ID6 jer osim formativnog vrednovanja,
igrifikacija i elementi dizajna igre koriste se u sumativne
svrhe, odnosno za vrednovanje nau¢enog. Nadalje, radovi
ID2, ID5 koriste elemente dizajna igre u svrhu
uvjezbavanja zadataka putem domace zadace, dok ID2,
ID3 za poticanje medusobne suradnje i interakcije izmedu
ucenika. Iznimno, od svih radova ID5 i ID20 se isticu jer su
u cijeli proces ukljuceni i roditelji.

Valja zakljuciti da se igrifikacija i elementi dizajna igre
uglavnom koriste za ucenike u osnovnoj Skoli za
raznovrsne nastavne teme predmeta iz prirodnog, ali i
drustvenog podrucja. Koristi se u face-to-face nastavi ili
kod hibridnog modela nastave, a u manjoj mjeri isklju¢ivo
online. Igrifikacija se koristi prilikom u¢enja novih sadrzaja
no jo§ ¢esc¢e u svrhu formativnog vrednovanja raznovrsnih
predmeta i to pretezno u osnovnoskolskom obrazovanju za
aktivnosti poput domacée zadace, provjera znanja te
uvjezbavanja zadataka.

Q2: Koji se digitalni alati koriste kod igrifikacije?
Analizom radova, uoceno je da su neki radovi (ID6,
ID7,1D10, ID12, ID14, ID15, ID17, ID19) implementirali
vlastite aplikacije, dok su ostali koristili javno dostupne
alate i platforme. U radu (ID10) se koristi vlastita aplikacija
Math Widget koja je nastala kao dio projekta SCOLLAm.
Math Widget je prilagodena mobilna platforma za ucenje
koja je primijenjena nizim razredima osnovne $kole, a sluzi
za kreiranje interaktivnih scena u nastavnom procesu u



svrhu uvjezbavanja gradiva matematike. Autori rada ID7
koriste vlastitu aplikaciju za savladavanje tehnika pruzanja
prve pomoc¢i, dok autori rada ID12 koriste vlastitu mobilnu
aplikaciju Ocean Literacy za savladavanje sadrzaja
nastavnog predmeta biologije. U radovima ID15 i ID19 se
koristi vlastiti alat Reading Battle za igrifikaciju pri ¢itanju
i ucenju vokabulara kineskog kao materinjeg jezika (ID15)
te engleskog kao stranog jezika (ID19). Valja istaknuti i rad
ID17 u kojem je kreirana cijela platforma za online
poucavanje svih predmeta u vrijeme COVID-19 pandemije
na drZavnoj razini.

Radovi ID2 i ID5 koriste besplatnu aplikaciju Class
Dojo koja je prvenstveno namijenjena dodjeljivanju
bodova na temelju ponasanja ucenika u nastavnom procesu,
gdje raspon bodova varira na skali od -5 do 5, pri ¢emu se
s negativnim bodovima ocjenjuje loSe vladanje, a s
nenegativnim bodovima dobro i uzorno vladanje.

Neki autori koriste digitalne alate i platforme koji su
op¢e poznati primjerice i u hrvatskim Skolama poput
Moodle (ID11), Kahoot! (ID13, ID16), Edmodo (IDS) dok
drugi dio autora koristi vrlo specificne aplikacije poput
Level Up! (ID3), Peer Wise (ID4) te Los Cokitos (ID20).
Za razliku od Level Up! aplikacije koja je osmisljena kao
avanturisticka igra s ulogama, Peer Wise je ozbiljnija
platforma koja omogucava odgovaranja na pitanja te
vodenje rasprave medu uéenicima na platformi. Aplikacija
Los Cokitos obuhvaca kombinaciju, odnosno vise vrsta
igara poput igre memorije, puzli, slagalica i sl.

Slika 3 prikazuje odnos zastupljenosti vlastitih alata u
usporedbi s javno dostupnim alatima.

Zakljuéno, postoji velik izbor javno dostupnih
besplatnih kao i komercijalnih alata te platformi koje mogu
posluziti za provodenje igrifikacije koriste¢i se raznim
elementima dizajna igre. U veéem broju analiziranih
istrazivanja koriste se takvi alati, ali ponekad je dobro
razviti i implementirati vlastiti alat kojim bi se mogli
ostvariti predvideni ishodi konkretnog nastavnog predmeta
ili prakse kao §to je to bio primjer kod radova ID7, ID10,
ID12ili ID17.

Q3: Koji se elementi dizajna igre koriste za igrifikaciju?

Kao dio analize promatrani su elementi dizajna igre koji
se koriste u svrhu igrifikacije u nastavnim procesima.
Prema prikupljenim podatcima najvise radova (8) koristi
kombinaciju dva elementa dizajna igre (ID4, ID7, IDS,
ID9, ID13, ID14, ID15, ID16), Cetiri rada (IDS, ID12,
ID17, ID20) koriste tri elementa, dok ostali koriste vise od
tri elementa dizajna igre.

WViastitialat @ Javno dostupni alati

Slika 3: Odnos vlastitih i javno dostupnih alata

Rad koji se istaknuo s najvise elemenata dizajna igre je
ID1, a elementi dizajna igre koje je obuhvatio su: price,
avatari, izazovi, bodovi, bedzevi, nagrade, trake napredaka.

Moze se istaknuti da je naj¢esce koriStena kombinacija
dva elemenata dizajna igre, a to su bodovi i ljestvice
poretka (ID4, ID8, ID13, ID14, ID15) za $to je prethodno
navedeno da predstavljaju uobicajene elemente dizajna igre
i opcenito se vrlo Cesto koriste jer su jednostavni za
implementaciju. Slika 4 prikazuje zastupljenost elemenata
dizajna igre.

Q4: Kojeg je tipa provedeno istrazivanje o uspjesnosti
igrifikacije i koji je njegov cilj?

Od promatranih 20 radova, osim rada ID20 s
kvalitativnim istrazivanjem, svi ostali koriste kvantitativnu
vrstu istrazivanja. Uz navedeno, radovi IDS5, IDS, ID9,
ID10, ID15, ID16, ID19 koriste dodatno i kvalitativno
istrazivanje putem intervjuiranja, Ccitanja e-dnevnika
ucenika i nastavnika ili opazanja. Tako je i u radu ID5 ¢iji
je cilj istraziti utjecaj igrifikacije na motivaciju ucenika pri
ucenju prirodnih predmeta te stavove uéenika, ali i roditelja
o igrifikaciji. U radu IDS8 intervjuirali su se ucenici, ali i
nastavnici, s ciljem saznanja jesu li zbog mjeSovitog
modela ucCenja s i bez igrifikacije u€enici uspjesniji u
su usporedili uspjesnost Cetiri vrste aktivnosti ucenja: bez
igrifikacije i sa (kompetitivna, kolaborativna, prilagodljiva
igrifikacija) na proces ucenja i uspjesnost ucenika, dok se u
radovima ID15, ID19 istrazilo postoji li u¢inak igrifikacije
na djecje Citanje te utjece li igrifikacija na motivaciju. Uz
motivaciju, u navedenim radovima istrazio se utjecaj
igrifikacije u poboljsanju Citateljskog interesa, motivacije i
vokabulara.

U analizi radova 10 radova je provelo kvantitativno
istrazivanje pri ¢emu se koristila kvazi-eksperimentalna
metoda s upitnikom (ID3, ID4, ID6, 1D9, ID10, ID11,
ID12,1ID14, ID15,ID18,1ID19) dok su se u ostalih 9 radova
koristili pre-testovi i post-testovi (ID1, ID2, IDS5, ID6, ID7,
ID8, ID13, ID16, ID17). Valja istaknuti da jedan rad (ID2)
koristi empirijsko istrazivanje (bodove iz sustava za
igrifikaciju), dok se u jo§ jednom (ID8) koriste podatci iz
koristenog digitalnog alata (poruke u Edmodo). U radu
ID10 autori su koristili analizu logova iz vlastite aplikacije
Math Widget.

Prema vrsti ostvarenosti ciljeva, najveci broj radova (9
radova) istrazio je utjecaj motivacije i zadovoljstva na
uspjesnost ucenja (ID4, IDS, ID6, IDS, ID11, ID12, ID15,
ID16, ID19). Njih 3 provelo je analizu ciljeva ostvarenosti
ishoda ucenja odnosno jesu li ucenici bili uspjesniji u
ucenju (ID1, ID6, ID13), dok je rad ID6 istrazio utjecaj
igrifikacije na povecanje samopouzdanja ucenika.
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Slika 4: Zastupljenost elemenata dizajna igre



Valja istaknuti specifi¢ne studije poput ID2 u kojem je
ispitan utjecaj igrifikacije na poticanje unaprjedenja
vladanja ucenika u nastavnom procesu, takoder i studija
ID4 u kojoj se potice motivacija koriStenjem igrifikacije u
online okruzenju, studija ID14 u kojoj je provedeno
istrazivanje na temelju opazanja nastavnika o usporedbi
uspjeSnosti  igrificiranog testiranja u odnosu na
tradicionalan nacin. Nadalje, valja istaknuti i studiju ID7
zbog specificnosti podru¢ja (istrazuje se uspjesnost Cetiri
metodologije za savladavanje tehnika pruzanja prve
pomoci od kojih je jedna igrificirana), kao i studija ID10
zbog kompleksnosti istrazivanja provedenog kroz cetiri
vrste razli¢itih aktivnosti (kompetitivna, kolaborativna i
prilagodljiva igrifikacija, bez igrifikacije). Istaknuo se jos i
rad ID16 u kojem su se istrazile tri strategije igrifikacije
(igrificirane digitalne lekcije, mini-igre, natjecanje) te
njihov utjecaj na angazman i motivaciju ucenika.

Najvec¢i broj istrazivanja proveo se u Skolama s
ucenicima pri ¢emu je broj uéenika varirao od 16 (ID5) pa
sve do 489 (ID7) pri ¢emu su u nekim istrazivanjima bili
podijeljeni u eksperimentalne i kontrolne grupe. Takoder,
treba istaknuti da je mali broj studija osim ucenika
obuhvatio i roditelje (ID5, ID20), te da su 4 studije ukljucile
nastavnike (ID14, ID17, ID18, ID20).

Q5: Ima li igrifikacija pozitivan utjecaj na ucenike i na koji
nacin?

U vecini radova doslo se do zakljucka kako igrifikacija
ima pozitivan utjecaj na ucenike kad je rije¢ o usvajanju
nastavnih sadrzaja ili o motivaciji za u€enje no postoje i oni
radovi koji navode samo djelomi¢no pozitivan rezultat
(IDe6, IDS, ID10, ID16, ID17, ID18).

Jedan od radova s djelomi¢no pozitivnim rezultatom je
ID10 u kojem su rezultati pokazali da je igrifikacija
pridonijela povecéanju razine uc¢enickih postignuéa u ucenju
matematike, ali je s druge strane zbog natjecanja utjecala
demotiviraju¢e na neke ucenike koji su ostvarili losiji
rezultat. Djelomic¢no pozitivan rezultat ostvario se u radu
ID6, u kojem je igrifikacija utjecala pozitivno na uspjesnije
ucenje i povecanu motivaciju te zadovoljstvo uéenika, ali
nije ostavila pozitivan trag na samopouzdanje i paznju
ucenika. Nadalje, u radu ID8 gdje se takoder navodi
poveCana motivacija, djelomicno pozitivan rezultat
ostvaren je zbog neisticanja i nedovoljne razlike u
uspjeSnosti uc¢enja u odnosu na hibridnu nastavu bez
igrifikacije. U radu ID17 wuz navedeno poboljsanje
digitalnih vjeStina i sposobnosti navodi se nedostatak
fizicke/verbalne interakcije s ostalim ucenicima. U radu
ID18 nastavnici matematike navode kako kao prednost
igrifikacije primjecuju napredak ucenika u stjecanju
matemati¢kih vjestina no kao problem navode da im
nedostaje znanja za primjenu igrifikacije, kao 1 viSe
primjera igrificiranih sadrzaja koje bi mogli koristiti u
SV0joj nastavi.

navode pozitivne rezultate igrifikacije. Tako se pozitivno i
uspjesnije ostvarivanje ishoda pokazalo u Cetiri rada (ID1,
ID7, ID9, ID13), dok je pozitivan utjecaj na motivaciju
ostvaren u Sest radova (ID4, ID5, ID11, ID12,ID14, ID15).

Dodatno, u radu ID2 istrazio se utjecaj igrifikacije na
poticanje pozitivnog ponasanja ucenika u nastavnom

procesu. Rezultati istrazivanja pokazali su da je koristenje
igrifikacije kroz aplikaciju Class Dojo pozitivno utjecalo na
vladanje ucenika. Slicno, u radu ID3 provedeno je
istrazivanje o utjecaju igrifikacije na moderne metode
(obrnuta ucionica, suradnicko ucenje), ali takoder i na
medusobnu interakciju 1 suradnju ucenika. Rezultati
istrazivanja pokazali su kako se komunikacija medu
ucenicima poboljsala te postala intenzivnija.

Rad ID4 istrazio je utjecaj igrifikacije na motivaciju
ucenja novih sadrzaja u online okruzenju putem
samoprocjene ucenika iz nastavnih predmeta poput fizike,
kemije, biologije tijekom COVID pandemije. Takoder, na
temelju analiza pokazalo se da koriStenje aplikacije Science
Level Up pozitivno utjecao na motivaciju, samoefikasnost,
unutarnju motivaciju, na postizanje visih ocjena, kao i na
razumijevanje Primjenom igrifikacije i raznih elemenata
sadrzaj s razumijevanjem. U radu IDS5 istrazio se utjecaj
igrifikacije na motivaciju ucenika pri ucenju prirodnih
predmeta, ali takoder i stavove ucenika te roditelja prema
igrifikaciji. Rezultat istrazivanja pokazao je da postoji
znacajan porast motivacije kod ucenika u ucenju znanosti
prije i poslije primjene igrifikacije. Takoder, smatra se da
je povecanje motivacije ucenika prema samostalnom
istrazivanju, izvedbi, komunikaciji i suradnji rezultat
ucinkovitosti  primjene igrifikacije kroz koriStenu
aplikaciju.

Jo$ jedan rad za izdvojiti je rad ID11 koji je proveo
istrazivanje igrifikacije na motivaciju uéenika pri uéenju
stranog jezika (Engleski jezik). U radu su anketirani u¢enici
u viSe navrata te je istrazivanjem utvrden znacajan porast
interesa i motivacije ucenika na ucenje. Ovaj rad je
izdvojen jer je istrazivanje pokazalo kako utjecaj i primjena
igrifikacije moze promijeniti ravnoduSan stav ucenika
prema predmetu na bolje.

Takoder, vrlo vazno je istaknuti kako niti jedna studija
nije pokazala negativne utjecaje igrifikacije na ucenike.

A. Ogranicenja

Na kraju rasprave, potrebno je spomenuti i odredena
ograni¢enja ovog sustavnog pregleda literature. Prvo
ogranic¢enje ovog istrazivanja povezano je s pretrazivanjem
samo odredenih bibliografskih baza podataka. Iako su
odabrane priznate baze Web of Science i Scopus kako bi se
pronasli najkvalitetniji ¢lanci, moZe se pretpostaviti da bi
pristup ve¢em broju digitalnih baza dao razliite rezultate.

Drugo ograniéenje vezano je uz upit koji se koristio za
pronalazenje radova u digitalnim bazama podataka.
Koristenje vise ili razli¢itih kljuénih rijeci u upitu moglo bi
rezultirati ve¢im brojem ¢lanaka jer razliciti autori nazivaju
iste pojmove na razlicit naCin. Za pretpostaviti je da mogu
postojati studije koje odgovaraju svrsi ovoga rada, ali ih
zbog drugacije definiranih termina, upit nije ukljucio u
rezultate.

Posljednje ogranicenje ove studije su kriteriji
ukljucivanja i isklju¢ivanja. [zuzimanjem radova koji samo
narativno opisuju istrazivanja, ali ne navode metodologiju
i konkretne rezultate, broj radova za analizu se znatno
smanjio. Dodatno, i kod odabranih radova se pokazalo da
neki imaju nereprezentativni uzorak odnosno mali broj
ispitanika.



VI. ZAKLJUCAK I PREPORUKE ZA BUDUCA
ISTRAZIVANJA

U ovome radu opisan je sustavni pregled literature o
igrifikaciji u obrazovanju s naglaskom na osnovne i srednje
Skole. Pri odabiru radova za analizu glavni kriterij je bio
prona¢i radove koji opisuju metodologiju i rezultate
provedenih istrazivanja o uspjesnosti igrifikacije. Dodatno,
istrazilo se za koju se razinu obrazovanja, model izvodenja
nastave predmet te metode i aktivnosti u¢enja i poucavanja
koristi igrifikacija, koji se digitalni alati i elementi dizajna
igre koriste kod igrifikacije te ima li igrifikacija pozitivan
utjecaj na ucenike.

20 radova ukljuceno je u detaljnu analizu. Rezultati su
pokazali da se igrifikacija veéinom koristila u osnovnim
Skolama za predmete iz prirodnog podrucja, ali vrlo ¢esto i
za ucenje stranog ili materinjeg jezika. Koristila se tijekom
f2f nastave ili kod hibridnog modela te najcesce u svrhu
formativnog vrednovanja. Nastavnici su u podjednakoj
mjeri koristili javno dostupne digitalne alate i vlastite alate
odnosno igrificirane sustave za e-ucenje. lako su koriSteni
razli¢iti elementi dizajna igre, Cesta je bila kombinacija
bodova s ljestvicama poretka. Osim jednog, sva provedena
istrazivanja su bila kvantitativna (ponekad uz dodatak
kvalitativnih) i ispitanici su ve¢inom bili ucenici. U gotovo
svim radovima doslo se do zakljucka kako igrifikacija ima
pozitivan utjecaj, ve¢inom na motivaciju ucenika, ali i na
uspjesnije usvajanje ishoda uéenja, a valja istaknuti kako
niti jedna studija nije pokazala negativne utjecaje
igrifikacije na ucenike.

Kao §to je u radu izloZeno, zbog sve vecée zastupljenosti
digitalne tehnologije u svakodnevnom okruzenju, potrebno
ju je iskoristiti i u obrazovanja, a jedna od mogucénosti za to
je uvodenje igrifikacije. Nemali broj studija izvjestava da
je glavna korist igrifikacije povecanje motivacije, svijesti i
angazmana ucenika. Zbog jednostavne primjene i vecée
dostupnosti u odnosu na najces¢e skupe obrazovne
digitalne igre, igrifikacija te njeni elementi Siroko su
primjenjivi u obrazovanju. Iz tog razloga, igrifikacija i
koristenje elementa dizajna igre imaju potencijal za
blistavu buducnost, osobito nakon pandemije kada ce
ucenici 1 nastavnici biti informaticki pismeniji.

Valja naglasiti kako podruéje igrifikacije u
osnovnoskolskom i srednjoskolskom obrazovanju jo§
uvijek nije dovoljno istrazeno, posebice u hrvatskom
kontekstu. Jedan od mogucih daljnjih smjerova istrazivanja
u ovom podrucju je pristup Design Based Research (DBR)
[52] koji stavlja naglasak na suradnju izmedu istraZivaca i
nastavnika tijekom iterativne analize, dizajna, razvoja i
implementacije. Dizajnirat ¢e se model uéenja temeljen na
igrifikaciji koji ¢e se testirati u prirodnom okruzenju u
Skolama u nekoliko faza te ispravljati nakon testiranja
onoliko puta koliko je potrebno. Glavna prednost u odnosu
na eksperiment je §to se provodi u stvarnom okruzenju, a
ne u uvjetima izoliranim od svakodnevnog Zivota, §to je
posebno vazno ako su ispitanici mladeg uzrasta odnosno
ucenici u osnovnim i srednjim $kolama. U DBR-u, bit ¢e
vazna uloga nastavnika u Skolama, a istraZivanje valja
provoditi kao kombinaciju kvalitativnog putem intervjua s
nastavnicima 1 ucenicima, promatranja interakcija u
ucionici, analiza studentskog rada i sl. te kvantitativnog

prikupljanjem podataka, ne samo anketiranjem i
testiranjem znanja, ve¢ i analizom zapisa iz zapisnika
dogadaja digitalnih alata.

Vazno ¢e biti istraziti kako na najbolji nacin iskoristiti
elemente dizajna igre te postojece dostupne digitalne alate,
ali uz to i pripremiti vlastite igrificirane alate ili sustave za
ucenje kako bi se u metodologije ukljucila i empirijska
istrazivanja koja koriste podatke iz sustava poput bodova,
logova i sl.

Zakljucno valja naglasiti kako nema op¢ih pravila ili
procedura za implementaciju igrifikacije u obrazovanju jer
pristup treba ovisiti o uzrastu ucenika, predmetu i cilju koji
se zeli posti¢i. Podrucje treba istraziti kako bi se napravio
$iri pedagosko-tehnoloski okvir koji ¢e pomo¢i u uvodenju
igrifikacije u osnovne i srednje Skole.
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Prilog 1: Pregled analiziranih karakteristika u odabranim radovima

Rad Kontekst Digitalni alati Elementi igre Tip i cilj istraZivanja Broj ispitanika Rezultat

ID1 Spanjolska Kombinacija price, avatari, kvantitativno 44 uéenika pozitivan: uspjesnije
OS 4. razred razli¢itih alata izazovi, bodovi, kvazieksperiment s pre-testom/testom znanja | podijeljena u ucenje
Povijest bedzevi, nagrade, Cilj: istraziti utjecaj igrifikacije na eksperimentalnu
ucenje novih sadrzaja trake napretka ostvarenost ishoda ucenja (23) i kontrolnu
£2f grupu (21)

D2 Spanjolska ClassDojo - bodovi, avatari, kvantitativno 21 ucenik pozitivan: postignuto
SS 1. razred sustav za nagrade, price, empirijsko (bodovi iz sustava za pristojnije ponaSanje
Spanjolski jezik, upravljanje povratna igrifikaciju); uz opazanje ucenika ucenika
Engleski jezik, Povijest razredom veza/trake Cilj: istraziti utjecaj igrifikacije na poticanje
domace zadace, napretka uzornog vladanja ucenika u nastavnom
medusobna interakciju procesu
ucenika na satu
hibridno

ID3 Spanjolska PeerWise - razine, bodovi, kvantitativno 60 ucenika pozitivan: intenzivnija
SS, 4. razred besplatni alat bedzevi, ljestvice kvazieksperiment s upitnikom podijeljena u 2 komunikacija i
materinji jezik poretka Cilj: istraziti utjecaj igrifikacije na moderne grupe (30 u interakcija izmedu
(Spanjolski jezik) i metode (obrnuta ucionica, suradnicko kontrolnoj i 30 ucenika
knjizevnost ucenje), posebice medusobnu interakeiju i eksperimentalna)
interakcija i suradnja suradnju ucenika
ucenika
hibridno

ID4 Juzna Korea Science Level bodovi, ljestvice kvantitativno 140 ucenika pozitivan: povecana
08, stariji razredi Up - besplatni poretka pre-post ankete motivacija ucenika
Fizika, Kemija, alat Cilj: istraziti utjecaj igrifikacije na
Biologija motivaciju za ucenje online putem
ucenje novih sadrzaja samoprocjene ucenika
online (COVID-19)

ID5 Cipar ClassDojo - bedzevi, avatari, mjeSovito istrazivanje 16 ucenika i pozitivan: povecana
08, 4. razred sustav za ljestvice poretka kvantitativno (pre-test i post-test ) njihovi roditelji motivacija
Priroda upravljanje kvalitativno (intervjui s uéenicima i
tijekom ucenja novih razredom roditeljima)
sadrzaja, Cilj: istraziti utjecaj igrifikacije na
za domace zadace motivaciju u¢enika pri uéenju prirodnih
f2f predmeta te stavove ucenika i roditelja

ID6 Saudijska Arabija vlastiti sustavza | bodovi, razine, kvantitativno 58 ucenika (30 djelomiéno pozitivan:
08, 6. razred e-ucenje bedzevi, nagrade, eksperiment (pre-test i post-test znanja, kontrolna grupai | uspje$nije ucenje,
materinji jezik (Arapski povratna veza, upitnik za ispitivanje stavova) 28 motivacija i
jezik) ljestvica poretka Cilj: istraziti utjecaj igrifikacije na eksperimentalna | zadovoljstvo;
ucenje novih sadrzaja, ostvarenost ishoda ucenja te na motivaciju, grupa) nema utjecaja na paznju
provjeravanje znanja zadovoljstvo, paznju, samoefikasnost ina samopouzdanje
hibridno ucenika

ID7 Spanjolska vlastita aplikacija | bodovi, povratna kvantitativno 489 ucenika (4 pozitivan: uspjesnije
SS, svi razredi veza kvazieksperiment (s testranjem vjestina) grupe za 4 ucenje
Prva pomo¢ Cilj: istraziti koja je od 4 metodologije koristene
za stjecanje novih najuspjesnija za savladavanje tehnika CPR metodologija)
prakti¢nih vjestina (eng. cardiopulmonary resuscitation)
f2f

ID8 Hong Kong Edmodo bodovi, ljestvice mjesovito istrazivanje 72 ucenika (20 djelomi¢no pozitivan:
SS, 4. razred poretka kvantitativno: kvazieksperiment (pre- i post- | kontrolna grupa povecana motivacija no
Strani jezik (engleski) test, online Edmodo poruke) 20,22 prva ne i uspjesnost ucenja u
ucenje novih sadrzaja kvalitativno: intervju uéenika i nastavnika eksperimentalna | odnosu na hibridnu
hibridno Cilj: istraziti jesu li zbog mjeSovitog modela s igrifikacijom nastavu bez igrifikacije

ucenja sa i bez igrifikacije ucenici uspjesniji 22,30 druga
u ucenju aktivniji tijekom online nastave eksperimentalna)

ID9 Japan Kahoot! bodovi, ljestvica mjeSovito istrazivanje 120 ucenika pozitivan: izazov
(o poretka kvantitativno: rezultati Kahoot! kvizova pridonosi vecoj
vise predmeta kvalitativno: intervju uéenika motivaciji i uspjesnijem
izazovi u ucenju putem Cilj: istraziti utjecaj igrifikacije na veéi ucenju
kvizova (tezi kvizovi, angazman ucenika u proces ucenja te na
krace vrijeme uspjesnije ucenje
rjeSavanja)
f2f

ID10 | Hrvatska Math Widget - bodovi, ljestvica kvantitativno: kvazieksperiment (analiza 54 ucenika djelomi¢no pozitivan:
08, 2.1 3. razredi vlastita aplikacija | napretka, price, logova iz aplikacije) povecana paznja no
Matematika natjecanje kvalitativno: grupni intervju natjecanje djelovalo
uvjezbavanje zadataka Cilj: usporediti uspjesnost 4 vrste aktivnosti demotivirajuce na neke
f2f ucenja: bez igrifikacije i sa 3 vrste na proces ucenike

ucenja i uspjesnost ucenika
ID11 | Grcka Moodle bedzevi, trake kvantitativno: upitnik 22 ucenika pozitivan: povecan

08, 5. razred
strani jezik (Engleski
jezik)

napretka, avatari,
razine, price

Cilj: istraziti utjecaj igrifikacije na
motivaciju ucenika

interes i motivacija
ucenika za ucenje




testiranje putem kvizova
hibridno

ID12 | Portugal, UK The Ocean bodovi, znacke, Kvantitativno: pre i post upitnik 98 ucenika pozitivan: povecana
08, stariji razredi Literacy - ljestvice poretka Cilj: istraziti utjecaj igrifikacije na motivacija ucenika
Biologija mobilna (PBL) motivaciju u¢enika
za ucenje prilagodeno aplikacija
posebnom konceptu
hibridno

ID13 | Malezija Kahoot! ljestvice poretka, kvantitativno 31 ucenik pozitivan: uspjesnije
(o bodovi kvazieksperiment (pre-test i post-test znanja) ucenje
strani jezik (Engleski Cilj: istraziti utjecaj igrifikacije na
jezik) ostvarenost ishoda ucenja
testiranje
2f

ID14 | Spanjolska vlastita mobilna ljestvice poretka, kvantitativno (kviz od 20 pitanja, upitnik s 217 nastavnika pozitivan: povecana
(o aplikacija bodovi Likertovom skalom) (90 motivacija
Fizika, Kemija, Cilj: na osnovu opazanja nastavnika istraziti eksperimentalna,

Biologija da li je koristenje igrificiranog testiranja 127 kontrolna
testiranje znanja uspjesnije od tradicionalnog (pisani testovi) grupa)
f2f

ID15 | Kina Reading Battle - ljestvica poretka, mjeSovito istrazivanje 57 ucenika pozitivan:

(o vlastiti alat bodovi kvantitativno: testovi poboljsana sposobnosti
materinji jezik (Kineski kvalitativno: intervju roditelja, ucenika i Citanja, kao $to su
jezik - Citanje, nastavnika brzina, vokabular i
vokabular) Cilj: istraziti postoji li u¢inak igrifikacije na razumijevanje
testiranje putem kvizova uspjesnost Citanja i utjece li igrifikacija na

f2f motivaciju

ID16 | Hong Kong Kahoot! Quizlet, | price, mjesovito istrazivanje vise od 600 (30- djelomi¢no pozitivan:
0S1isS web aplikacije za | ljestvice poretka kvantitativno: rezultati testova, upitnici za ak razreda kroz igrifikacija pozitivno
Materinji i strani jezik crtanje ucenike i nastavnike trogodisnje djeluje na ucéenike, no
(Engleski jezik, Kineski kvalitativno: opazanja u razredu, intervjui s istrazivanje) nije se zakljuéilo jesu li
jezik), Matematika nastavnicima neke strategije
ucenje novih sadrzaja Cilj: istraziti kako 3 strategije igrifikacije igrifikacije bolje ili
putem igrificiranih (razlikuju se po koristenim elementima igre i losije od drugih
lekcija, mini-igre, alatima: igrificirane digitalne lekcije, mini-
natjecanje ucenika igre, natjecanje) utjeCu na angazman i
f2f motivaciju uéenika

ID17 | Saudijska Arabija Madrasati - bodovi, ljestvica kvantitativno: ankete, pre-testovi i post- 123 ucenika, 40 djelomicno pozitivan:
0S1isS vlastiti alat, poretka, traka testovi znanja nastavnika poboljsanje digitalnih
svi predmeti Wordwall, napretka Cilj: ispitivanje moguénosti platforme, te vjestina i sposobnosti,
ucenje novih sadrzaja Liveworksheets, istrazivanje zadovoljstva, kao i sposobnosti ali nedostaje
online (COVID-19) Quizizz ucenika i nastavnika pri koristenju fizicke/verbalne

igrificiranih aktivnosti koje nudi platforma interakcije medu
ucenicima

ID18 | Brazil, Spanjolska Escape room, bodovi, traka mjeSovito istrazivanje: ankete s pitanjima 56 nastavnika djelomi¢no pozitivan:
0S1isS online igre i alati | napretka, ljestvica | prema Likertovoj skali i otvorenim pitanjima | matematike Escape room nudi
STEAM predmeti poretka, nagrade Cilj: istraziti misljenja nastavnika veliko zadovoljstvo u
(ve¢inom Matematika) matematike o primjenjivosti igrificiranih prvom rjesavanju no
ucenje novih sadrzaja aktivnosti u STEAM obrazovanju (posebice gubi smisao kada su
f2f u nastavi iz metematike) poznati odgovori.

Veliki broj nastavnika
smatra da igrifikacija
poboljsava motivaciju
ucenika i njihove
vjestine u matematici
no neki nastavnici
navode kako im
nedostaje znanje i vise
primjera igrificiranih
sadrzaja.

ID19 | Kina Reading Battle — | ljestvica poretka, mjeSovito istrazivanje 41 ucenik pozitivno:

(o vlastiti alat bodovi, bedzevi, kvantitativno: pre i post upitnici poboljsane sposobnosti

strani jezik (Engleski razine kvalitativno: intervju s ucenicima, Citanja ucenika u vrlo

jezik) nastavnicima, opazanja kratkom periodu, kao i

izazovi u Citanju Cilj: istraziti utjecaj igrifikacije na vokabular te

f2f zadovoljstvo ucenika u kampu za Citanje na razumijevanje.
stranom jeziku

D20 | Spanjolska aplikacije nagrade, bodovi, kvalitativno: e-dnevnici ucenika i nastavnika | ukupno 156 pozitivan: poboljsana
08, 3. razred Deviantart i Los povratna veza Cilj: istraziti ekoloske navike te utjecaj IKT ucenika, svijest o zastiti okoliSa,
Ekologija Cokitos, razni igrifikacije u ucenju ekologije nastavnika ili poboljsane digitalne
ucenje novih sadrzaja interaktivni alati roditelja vjestine, visa razina

hibridno

za crtanje

ekoloske osvijestenosti.
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