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Sazetak

Ako pitate u¢enike “Sto je to rad?” odgovorit ¢e vam “$kola i domaca zadaca”. Ali ako ih pitate “Sto je to igra?” odgovorit
¢e vam videoigre, igrice na racunalu, mobitelu, tabletu. Jasno je da bi trebao postojati nacin da u¢enicima pomognemo
da uce iz onog u ¢emu su najbolji, a to je IGRANJE. Ovo je jedan od razloga zbog cega je igrifikacija veoma znacajna u
odgoju i obrazovanju. U ovom ¢emo radu prikazati povijest koristenja igra i njihovu vaznost, kao i vaznost igrifikacije u
odgoju i obrazovanju. Takoder u radu ¢emo prikazati rezultate kvazi eksperimentalnog istrazivanja u kojem je bio cilj
utvrditi moguénost primjene igrifikacije u nastavi matematike, te ispitati utjecaj igrifikacije na ishod u¢enja u nastavnom
predmetu Matematika u osnovnoj skoli.
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Povijest igre

Povijest igara i njihova uporaba u obrazovanju zapocela je davno. Igra je vrlo vazna komponenta
razvoja svakog pojedinca i drustva. Postoje razli¢iti dokazi o koriStenju igre u obrazovanju u
povijesti ljudskog drustva no, medu prvim pisanim dokazima koristenja igre u obrazovanju
pronalazimo kod Platona. Platon je u svojim djelima opravdao uporabu igara u obrazovanju, te ju je
smatrao kao glavnu obrazovnu metode za djecu. Nakon njega Aristotel, Platonov ucenik, takoder je
prihvatio vaznost igara za obrazovanje, u svojim je djelima Politika i Nikomahova etika, zagovarao
potrebu za igrama u djecjoj dobi. J.A.Comenius (1592.-1670.), veliki europski pedagog i teolog,
smatrao je igru vrlo vaznim elementom odgoja, kao sto bi i samo obrazovanje trebalo biti razigrano
i radosno. Comenius je takoder naglasio da djeca moraju igrati i grupne igre kako bi razvili svoje
drustvene vjestine. Prema njegovom misljenju, igre blagotvorno djeluju na zdravlje djece i oni
razvijaju svoja osjetila, pamcenje, prosudbu, radni zanos i rjecitost.

Francuski prosvjetitelj J. J. Rousseau (1712.-1778.) u svojem djelu Emil ili O odgoju brani
humanisticka misljenja o djetinjstvu. Prema Rousseau, igra je prirodna aktivnost djeteta koja
najbolje zadovoljava njegovu potrebu za aktivnoS¢u. Njemacki pedagog J. H. Pestalozzi (1746.-
1827.) dalje je razvio Rousseauove ideje. Pestalozzi je naglasavao vaznost ucenje kroz aktivnost
kako bi pokuSao potaknuti uCenika da pokaze svoje interese, a jedna takva aktivnost je bila igra.
F.W.A.Frobel (1782-1852) je takoder vjerovao u veliku vaznost igara u obrazovanju i odgoju te
smatra kako su igre sredstvo zdrave evolucije mladih ljudi i da su igranje i igre najvisi stupanj



djecjeg razvoja.

Poznati psiholozi, filozofi i pedagozi izradili su detaljne analize igara i njihovu vaznost u zivotu ljudi
u 19. stoljecu. Jedan od njih je i njemacki dramski pisac, J. W. Goethe (1749.1832.) koji je istaknuo
vaznost igara u obrazovanju, a posebno su ga zanimali mastoviti i dramati¢ni elementi igara.
Smatrao je da igre razvijaju mastu, pamdcenje i emocionalnost, a igru je shvacao kao sredstvo
opceg osobnog razvoja.

Prema njemackom pjesniku i filozofu, F. Schilleru (1759.-1805.), igra pruza pojedincima da se
slobodno izraze i tako postignu ljepsi zZivot. H. Spencer (1820.-1903.), engleski filozof, sociolog i
edukator, zagovarao je obrazovanje i odgoj koje je usmjereno na pripremu za zivot. Po njegovom
misljenju, igre su izraz potrebe za otpustanjem viska energije. Njemacki psiholog i edukator K.
Groos (1861.-1946.) je razradio prvi sveobuhvatni koncept razloga i znacCenja razigranog
ponasanja. Smatra igre kao oblik instinktivhog ponasanja koje gradi temelje za razvoj inteligencije.
Groosovo misljenje da su igre sredstvo opcéeg razvoja je Siroko prihvaceno.

Nadalje, vazna talijanska edukatorica, M. Montessori (1870.-1952.), je razradila program podrske
za pomoc ucenicima s poremecajem pisanja i Citanja te osmislila sustav odgoja i obrazovanja za
djecu. Da bi razvila sposobnost i vjestine, Montessori ¢esto koristi igre kao prirodni oblik aktivnosti
za djecu. J. Piaget (1896.-1980.) i B. Inhelder (1913.-1997.), renomirani francuski psiholozi, proveli
su sveobuhvatno proucavanje uloge igara u djecjim zivotima. Prema istrazivanjima Piageta i
Inheldera, igre razvijaju senzorno-motoricke sposobnosti, emocionalna i intelektualna podrucja, kao
i mastu. Ruski psiholog L. S. Vygotsky (1896.-1934.), detaljno je prouc¢avao kognitivni razvoj djece.
On je uglavnom proucavao odnos jezika i miSljenja te naglasavao ulogu socijalizacije igara.
Americki psiholog J. S. Bruner (1915.) se bavio djelotvornim nacinom obrazovanja i odgovaraju¢im
uredenjem kurikuluma na temelju teorija konstruktivizma. Bruner je naglasio sposobnost djece da
se usredotole na aktivnost tijekom igre, na nacin razigranog ponasanja i daljnje dobivanje
informacija. Stoga Bruner smatra da ¢e igre biti odgovaraju¢a obrazovna metoda. Utemeljitelj
pragmatizma ). Dewey (1859.-1952.), naglasava prirodnu kognitivhu i odgojnu funkciju igre te
pridaje veliku vaznost obrazovnoj ulozi igara.

Steiner (1861.-1925.), austrijski znanstvenik i filozof, razradio je metodu odgoja koja se
koristi u Waldorfskoj Skoli. On smatra da obrazovanje treba uzeti u obzir trenutne potrebe
djece koje se mijenjaju sa njihovim fizickim, mentalnim i emocionalnim razvojem te zahtijeva
da su glavne aktivnosti djece ispod 7 godina, igre.

GFEN - Francuska skupina novog obrazovanja - GFEN (Groupe Fran,cais d‘’education
nouvelle) ima znacajnu obrazovnu ulogu u igrama. Njihov didakticki pristup je temeljen na
vaznosti igara, tj. na otkrivanju da svaka igra, uz poticanje aktivnosti i uzitka, ima mnoge
specifi¢nosti u svojoj prirodi.

Vaznost igre

Kao sto smo vidjeli, vaznost igre za obrazovanje je ideja koja se razvija joS od antickih vremena, Sto
potvrduju i misljenja brojnih renomiranih i uglednih znanstvenika. U danasnjim vremenima igra je
aktivnost koja je atraktivha za vedinu ucenika, ali i za vedinu odraslog stanovnistva. Trenutno



igrifikacija postaje sve popularnija.

Naziv (Gamification- prvi upotrijebio Nick Pelling 2003. Kompanijama da unaprijede proizvode kroz
platforme za zabavu)

Definicija (lgrifikacija je proces koji koristi igracko razmisljanje i mehaniku igre s ciljiem motiviranja
ljudi/u€enika i rjeSavanja problema. (Zichermann, 2010). Prema Karl M. Kappu (2012) igrifikacija je
proces koriStenja osnova mehanike svake igre, estetike i igrackog razmisljanja u cilju angaziranja,
motiviranja ljudi na nacin da se promice ucenje na bolje i rijesSi zadani problem.)

Uporaba (Marketing-nagradivanje klijenata, zabava; Upravljanje ljudskim resursima- nagradivanje
zaposlenika, razvoj kreativnosti i suradnje; Inovativni turisti¢ki proizvodi - Team-building, LARP
(Live Action Role Play); Vojne svrhe - americki vojnici su trenirani na koji nacin generirati ideje.;
HIV- u medicini je u 2. tjedna razotkrivena struktura koja pomaze u daljnjem napretku izljecenja HIV
pozitivnih osoba (15 godina trazili))

Igrifikacija u nastavi-obrazovni pristup u kojem bi se ucenike motiviralo na ucenje koristenjem
dizajna i elemenata video igra i igra

Zasto? Vrijeme koje ucenici provedu na nastavi u Skoli od petog razreda pa sve do zavrSetka
nastave u srednjoj skoli, jednako je vremenu od 10 000 sati. Jednako toliko svaka prosjecna osoba
provede igrajuci online igre do svoji 21. godine zivota (McGonigal, 2010). Konvencionalne metode
postaju sve manje zanimljive, posebice novim generacijama (Dichev, 2014). Stoga zacuduje sama
¢injenica da se danasnje generacije pouc¢ava samo na konvencionalan nacin, ako je dokazano da je
suvremeni Covjek, tijekom odrastanja prosjec¢no proveo dvanaest godina igrajuc¢i kompjuterske igre
i videoigre. Nacin poucavanja treba se pribliziti takvom covjeku i pomodi mu u ucenju i razvijanju
njegovih potencijala, a ne da mu bude prepreka i novina koja ga u tome zaustavlja.

Igrifikacija nastave

Svaki oblik nastave moguce je igrificirati, a to je moguce u slijedecih nekoliko koraka:

1. Korak - DEFINIRANJE POLAZNIKA | NASTAVNIH UVIJETA - trajanje nastave, oblici rada,
mjesto, vrijeme, te odredivanje otezavajucih ¢imbenika

2. Korak - DEFINIRANJE ISHODA UCENJA

3. Korak - STRUKTURIRANJE AKTIVNOSTI- podjela nastavne cjeline ili obrazovnog programa
na vise faza ili stupnjeva (doprinosi lakSem ostvarivanju ciljeva i svladavanju prepreka)

4. Korak - ODREDIVANJE PRIMJENJIVIH ELEMENATA IGRIFIKACIJE U KONKRETNOJ NASTAVNO]|
CJELINI: (Alati i jedinice za pracenje napretka ucenika; Razina napretka; Jasna pravila,
definirane obaveze i nacini ispunjavanja; Povratna informacija)

5. Korak - PRIMJENA ELEMENATA NASTAVE U CJELINI

Kako bi se igrifikacija u potpunosti integrirala i imala uCinka ona mora sadrzavati slijedece
TEMELJNE ELEMENTE U NASTAVI:

I.DRUSTVENA POVEZANOST - dijeljenje zadataka, razmjena ideja, izrazavanje misljenja



IILALATI ZA PRACENJE NAPRETKA - samo motivirajuéi (bodovi, znac¢ke, razine)
Vremensko ogranicenje (ucenik se natjece sa samim sobom)
111.POBOLJSAVANJE UCENJA - element neophodan kako bi se sama igrifikacija mogla realizirati

IV.RAZMISLJANJE ,,GAMERA”, ODNOSNO IGRACA - obuhvacanje vjestina vodenja stecene kroz
rieSavanje zadataka i prelazenje razina

V.RJESAVANJE PROBLEMA - u srzi svake igre je da ohrabri ljude/u¢enike da se potrude kako bi
dosegli svoj cilj (npr. pobijedili)

3 KLJUCNA NACINA KAKO IGRIFICIRATI NASTAVU

1. JEZIK - koriStenje vokabulara karakteristi¢cnog za videoigre (pisanje ispita- poraziti
¢udoviste; izrada prototipa-ispuniti misiju)
2. OCJENJIVANJE - prilagoditi ocjenjivanje

Ne koristiti klasi¢ne ocjene ve¢ bodove koji se skupljaju dokazivanjem (npr. xy =ocjena ; 2500 xy
=3; 3000 xy= 4; 3500 xy=5)

3. STRUKTURA NASTAVE - inkorporirati elemente igrifikacije
Uloga ucenika- izabrati avatara, kodno ime
Uloga ucitelja - dizajnirati nastavnu jedinicu koriste¢i elemente igrifikacije

Naime, igrifikacija je moderni obrazovni izazov koji ukljuCuje poslove angaziranja ucenika, poticanje
novih interesa i pri tome zadrzavanje njihove pozornosti i odrzavanje pozitivhog stava u okruzenju
u kojem se nalazi.

Da bismo ostvarili spomenute ciljeve vazan je napor kako bismo odrzali bogato komunikacijsko
okruzenje koje poti¢e povratne informacije, ne samo izmedu ucitelja i u¢enika, nego i izmedu samih
ucenika.

Ovi socijalno interaktivni mehanizmi, uz odgovarajucu razinu kontrole za poticanje i disciplinu,
mogu biti dizajnirani na ucinkovite nacine za stvaranje “zabavnih” situacija ucenja.

Kako bi dokazali ucinkovitost igrifikacije (koja je igranje, ono Sto djeca vole i pri tome uce, moderan
obrazovni trend u skladu sa razvitkom informacijsko-komunikacijskim tehnologijama) bilo bi korisno
provjeriti na predmetu kao Sto je Matematika, gdje je dokazano da ucenici postizu loSije rezultate
(Baranovic, 2006).

Matematika je jedan od predmeta u kojem postoji samo jedan to¢an rezultat na postavljeni
problemski zadatak. Ona iziskuje veliku usredotocenost kako na sadrzaj, tako i na logicko
razmisljanje, kontinuitet u radu i automatizam.



Medutim nije rijetkost da mnoge predrasude zakole ucenikove sposobnosti posebno kada se radi o
ucenicima osnovnih Skola i na taj nacin dovode do toga da ucenikove sposobnosti uop¢e ne dodu
do izrazaja.

Tome pridonosi i godinama poznata tvrdnja kako je matematika teSka, te kako gotovo svaki ucenik
ima problema s matematikom.

Sami roditelji veoma cesto izjavljuju recCenice poput: "Matematika mi nikad nije isla", "Ako sam s
nekim predmetom u Skoli imao problema bila je to matematika", "Profesori iz matematike su uvijek
strogi", "Poput djevojcica, i djeCaci kao predmet koje najmanje vole naj¢es¢e navode kemiju, a
zatim u istom postotku matematiku i hrvatski jezik." (Baranovi¢, str. 247, 2006). Navedeni su
razlozi zapravo klju¢ni zasto ¢e se u ovom radu odabrati predmet matematika.

Istrazivanje

Cilj: Utvrditi mogucnost primjene igrifikacije u nastavi matematike, te ispitati utjecaj igrifikacije na
ishode ucenja u nastavnom predmetu Matematika u osnovnoj skoli.

1. Problem: Provjeriti razlikuju li se kontrolna i eksperimentalna skupina u usvojenosti
nastavnog sadrzaja iz matematike.

2. Problem: Provjeriti razlikuju li se kontrolna i eksperimentalna skupina u razumijevanju
nastavnog sadrzaja iz matematike.

3. Problem: Provjeriti razlikuju li se kontrolna i eksperimentalna skupina u primjeni
nastavnog sadrzaja iz matematike.

Na osnovu postavljenog cilja istrazivanja kreirali smo slijedece hipoteze:

H1: Kvazieksperimentalna i kvazikontrolna skupina ne razlikuju se u usvajanju nastavnog sadrzaja
iz matematike

H2: Kvazieksperimentalna i kvazikontrolna skupina ne razlikuju se u razumijevanju nastavnog
sadrzaja iz matematike

H3: Kvazieksperimentalna i kvazikontrolna skupina ne razlikuju se u primjeni znanja nastavnog
sadrzaja iz matematike

U glavnom istrazivanju sudjelovalo je 168 ucenika od 1. do 4. razreda jedne osnovne Skole.
Sudjelovao je priblizno isti broj u¢enika iz svakog razreda (nra21=41, nra22=43, nraz3=44, nraz4=40)
te su ucenici izjednacen s obzirom na spol n,=84, nm=84). Iz svakog razreda sudjelovala su po dva
razredna odjela pri ¢emu su ucenici jednog odjela sudjelovali u kvazieksperimantalnoj, dok su
ucenici drugog razrednog odjela sudjelovali u kvazikontrolnoj skupini.

Tablica 1. KOntrolna i kvazieksperimentalna grupa

Kontrolna Eksperimentalna
(n=84) (n=84)

Spol



Muski 50% 50%

Zenski 50% 50%
Razred

l.r 23,8% 25,0%
2.r 26,2% 25,0%
3.r 26,2% 26,2%
4.r 23,8% 23,8%

U glavnom istrazivanju koristen je kvazieksperimentalni nacrt s jednom kvazieksperimentalnom i
jednom kvazikontrolnom skupinom. Ucenici kvaziksperimentalne skupine poducavani su uz
primjenu igrifikacije u nastavi matematike, dok su ucenici kvazikontrolne skupine poducavani
konvencionalnim nastavnim metodama. U obje skupine obuhvacen je isti nastavni sadrzaj.

U istrazivanju je koristena je jedna nezavisna i tri zavisne varijable.

Nezavisnu varijablu predstavlja razli¢it oblik nastavnog sadrzaja (igrifikacija/klasi¢na nastava)
kojem su ispitanici bili izloZzeni ovisno o tome kojoj su skupini pripadali.

Prva zavisna varijabla je koli¢ina informacija iz obradene tematske cjeline koju su uc¢enici upamtili.
Ova varijabla je kvantitativna i operacionalizirana je rezultatom u testu znanja objektivnog tipa.

Druga zavisna varijabla jest razumijevanje nastavnog sadrzaja, ona je kvantitativna i
operacionalizirana kao rezultat na testu znanja objektivnog tipa.

Treca zavisna varijabla u ovom istrazivanju je primjena nastavnog sadrzaja, ona je takoder
kvantitativna i operacionalizirana je kao rezultat na testu znanja objektivnog tipa.

Instrumenti

Za potrebu mjerenja znanja iz matematike kod ucenika 1. do 4. razreda u pilot-istrazivanju
konstruirani su testovi znanja objektivnog tipa. Za svaki razred konstruirana su po dva testa znanja
kako bi se ispitao nastavni sadrzaj iz dvije razliCite nastavne jedinice unutar jednog razreda.

Ukupno je za potrebu ovog istrazivanja konstruirano 8 testova znanja ciljem mjerenja tri ishoda u 8
nastavnih cjelina.

U svim je testovima oznacavanje to¢nog odgovora u zadatku bilo u obliku zaokruzivanja jednog od
ponudenih odgovora ili u obliku upisivanja kratkog odgovora na za to predvideno mjesto jednom ili
nekoliko rijeci.

Osim ukupnog rezultata u testu, za svakog ispitanika mogude je formirati i tri dodatna rezultata,
koji predstavljaju tri ishoda ucenja nastavnog sadrzaja iz matematike, a to su: 1) usvajanje



sadrzaja; 2) razumijevanje sadrzaja; 3) primjena znanja.

Tablica 2. Pregled koristenih instrumenata

Razred Test znanja Obuhvadena ukupan br. zadataka Cronbach
nastavna cjelina iz o
Matematike

1. raz. 1 C1 - Pribrojnici i zbroj; = 19 0,54
Zamjena mjesta
pribrojnika

2 C2 - Umanjenik, 20 0,81
umanijitelj, razlika -
obrada

2. raz. 3 C1 - Mnozenje broja 20 0,86
2,5,10,1i0;
Dijeljenje brojevima
2,5,i10

4 C2 - Mnozenje i 21 0,82
dijeljenje do 100

3. raz. 5 C1 - Pisano mnozenje = 20 0,77
(43-2, 26-3, 32+4,
43.5)
6 C2 - Ravnina, likovi u 20 0,62

ravnini; Pravac,
polupravac i duzina
kao dijelovi pravca;
Mjerenje duzine

4. raz. 7 C1 - Povrsina 20 0,74
pravokutnika i
kvadrata
8 C2 - Kocka i kvadar; 17 0,51

Obujam kocke

Prilikom konstrukcije testova vodilo se racuna o tome da svaka nastavna cjelina bude obuhvacdena
podjednakim brojem zadataka pa prema tome test sadrzi izmedu 17 i 21 zadataka.

Tablica 3: Udio zadataka (%) koji mjere pojedine ishode u ukupnom broju zadataka u testu prikazan
s obzirom na razred, nastavnu cjelinu i vrstu ishoda

Prvi razred Drugi razred Tredi razred Cetvrti razred
Cl C2 C1 C2 C1 C2 C1 C2
Us 42 15 50 38 15 50 35 47
Vaj
anj



Ra = 37 75 30 29 40 40 30 24
ZU

mij

ev

anj

e

Pri 21 10 20 33 45 10 35 29
mj

en

a

Uk 100 10 100 10 100 10 100 10
up 0 0 0 0

no

Svi testovi primjereno su saturirani zadacima koji mjere razli¢ite ishode (10% do 75%). lznimka je
jedino test za prvi razred koji se odnosi na nastavnu cjelinu C2 koji je nesto viSe saturiran zadacima
razumijevanja (75%) u odnosu na zadatke usvajanja (15%) i primjene (10%).

No moze se zakljuciti da je u svih osam testova ostvarena primjerena raspodjela udjela pojedine
vrste zadataka u ukupnom broju zadataka u testovima znanja, Sto osigurava adekvatno mjerenje
sva tri oekivana ishoda: usvajanje, razumijevanje i primjena nastavnog sadrzaja.

Postupak istrazivanja

U kvazieksperimentalnoj i kvazikontrolnoj skupni obradivale su se po dvije nastavne jedinice iz
podruc¢ja matematike. Svaka nastavna jedinica cinila je zasebnu tematsku cjelinu, a obradivale su
se na nacin da j obrada ili ponavljanje s u¢enicima odradeno samo na prvom Skolskom satu, dok je
drugi Skolski sat posluzio kao distraktor nakon kojeg je uslijedilo rjeSavanje nizova zadataka
objektivnog tipa. Trajanje obrade nastavne jedinice je tri mjeseca ili do dovrsetka istrazivanja. U
kvazieksperimentalnoj skupini obradivala se tematska cjelina uz pomo¢ upotrebe igrifikacije u
nastavi, dok se u kontrolnoj skupini tematska cjelina obradivala konvencionalnim metodama
ucitelja provoditelja istrazivanja.

Istrazivanje se provodilo pomocu programa Zondle i Arcademics Plus u kvazieksperimentalnoj
skupini, dok se u kontrolnoj skupini odvijalo kao i do sada. Provoditelj/ucitelj u
kvazieksperimentalnoj i kontrolnoj skupini bio je isti kako nacin ucenja i poucavanja uz upotrebu
igrifikacije i bez njene upotrebe ne bi utjecao na rezultate istrazivanja. Programi Zondle i
Arcademics Plus omogucuju ucenicima i uciteljima sudjelovanje u nastavi u kojoj je zastupljena
upotreba igrifikacije. Spomenuti su programi samo dio nastave u kojoj je zastupljena upotreba
igrifikacije te uvelike pomaze i uceniku i ucitelju u radu na usvajanju i razumijevanju nastavnog
sadrzaja.

Statisticka analiza

U radu su prikazani deskriptivni podaci koriStenih varijabli. Razlike izmedu kvazikontrolne i
kvazieksperimentalne skupine provjerene su t testom pri ¢emu je statisticka znacajnost testirana
uz rizik manji od 5%. Sve analize provedene su u statistickom paketu SPSS v23.



Rezultati i rasprava

Prikupljeni su odgovori ucenika od prvog do Cetvrtog razreda osnovne Skole na testovima znanja
ovisno o razredu koji u¢enik trenuta¢no pohada. Podaci su analizirani zasebno za prvi, drugi, tredi i
Cetvrti razred te su provedene odgovarajuce statistiCke analize. Svaki test je konstruiran na nacin
da ne mjeri samo ukupno znanje vec i usvojenost, razumijevanje i primjenu nastavnog sadrzaja, a
razlike u navedenim ishodima bit ¢e ispitane kroz Cetiri postavljene hipoteze koje odgovaraju
istrazivackim problemima istrazivanja koje ¢e biti prikazane kroz cjeline u rezultatima.

H1: Kvazieksperimentalna i kvazikontrolna skupina ne razlikuju se u usvajanju nastavnog sadrzaja
iz matematike

Tematska .
it Skupina N M sd t df p n2

1RAZ-C1 K 20 0,64 0,25 -2,82 39 ,008 ,169
E 21 0,82 0,17

1RAZ-C2 K 20 0,95 0,12  -0,52 39 ,603 ,007
E 21 0,97 0,10

2RAZ-C1 K 22 0,57 0,25 2,41 41 ,021 ,124
E 21 0,74 0,21

2RAZ-C2 K 22 0,66 0,26  -3,95 41 ,000 ,276
E 21 0,92 0,16

3RAZ-CI K 22 0,76 0,26 -0,19 42 ,852 ,001
E 22 0,77 0,28

3RAZ-C2 K 22 0,68 0,18  -2,99 42 ,005 ,176
E 22 0,81 0,10

4RAZ-C1 K 20 0,91 0,15 1,56 38 ,128 ,060
E 20 0,85 0,11

4RAZ-C2 K 20 0,88 0,12  -1,48 38 ,148 ,054
E 20 0,93 0,09

Znacajne razlike u usvajanju nastavnog sadrzaja izmedu kontrolne i eksperimentalne skupine
dobivene su u usvajanju nastavnog sadrzaja prve cjeline kod ucenika prvog razreda t(39) = —2.82,
p < .05, n2=0.411), zatim u usvajanju nastavnog sadrzaja prve cjeline kod u¢enika drugog razreda
(t(41) = —2.41, p < .05, n?=0.352) te takoder u usvajanju nastavnog sadrzaja druge cjeline kod
u¢enika drugog razreda (t(41) = —3.95, p < .05, n2=0.525). Osim toga, statisti¢ki znac¢ajna razlika
izmedu kontrolne i eksperimentalne skupine dobivena je u usvajanju sadrzaja druge cjeline kod
u¢enika tre¢eg razreda (t(42) = —2.95, p < .05, n2=0.419). Sve navedene statisti¢ki znacajne
razlike dobivene su u smjeru postizanja boljeg uspjeha kod uclenika eksperimentalne skupine
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(tablica 14).

Slicno kao i kod postizanja ukupnog rezultata u testu tako i kod usvajanja sadrzaja nisu dobivene
statisticki znacajne razlike u svim testovima znanja, no i ovdje je vidljiv jasan trend u smjeru boljeg
uspjeha kod ucenika eksperimentalne skupine u odnosu na kontrolnu skupinu jer u prosjeku ucenici
eksperimentalne skupine u usporedbi s u¢enicima kontrolne skupine postizu bolji ukupan rezultat u
gotovo svim testovima. Sto se ti¢e veli¢ine efekata, svi dobiveni znacajni efekti su veliki 3to
ukazuje na vaznost utjecaja igrifikacije u nastavi na usvajanje nastavnog sadrzaja iz matematike.

H2: Kvazieksperimentalna i kvazikontrolna skupina ne razlikuju se u razumijevanju znanja
nastavnog sadrzaja iz matematike

Provedeni t testovi ukazuju na postojanje statisticki znaCajne razlike u razumijevanju nastavnog
sadrzaja izmedu kontrolne i eksperimentalne skupine kod ucenika prvog razreda za prvu (t(39) =
—2.67, p < .05, n2=0.155) i drugu nastavnu cjelinu (t(39) = —4.01, p < .05, n2=0.292). Takoder,
znacajna razlika izmedu kontrolne i eksperimentalne skupine u razumijevanju nastavnog sadrzaja

dobivena je kod ucenika drugog razreda za prvu nastavnu cjelinu t(41) = —2.24, p < .05, n?
=0.109), zatim kod ucenika treceg razreda za prvu nastavnu cjelinu (t(42) = —2.63, p < .05, n?
=0.141) te kod ucenika ¢etvrtog razreda za prvu nastavnu cjelinu (t(39) = —2.72, p < .05, n?

=0.163). Sto se ti¢e smjera dobivenih razlika, pokazalo se da u prvom i drugom razredu sukladno
ocCekivanju ucenici eksperimentalne skupine postizu bolji rezultat od ucenika kontrolne skupine.
Medutim, kod ucenika treceg i Cetvrtog razreda uclenici kontrolne skupine postizu bolji rezultat u
razumijevanju nastavnog sadrzaja.

Velicina efekata navedenih znacajnih razlika velika je za sve razrede osim kod ucenika drugog
razreda gdje je zabiljezena srednja veliCina efekta.

Bolje razumijevanje nastavnog sadrzaja kod ucenika kontrolne skupine u odnosu na
eksperimentalnu kod ucenika trec¢eg i cCetvrtog razreda nije ocCekivano. Ovakav nalaz tesko je
objasniti bez prikupljanja dodatnih podataka o ucenicima. Moguce je da su neka druga obiljezja
uCenika kao npr. motivacija, inteligencija, samopostovanje, njihova obiljezja osobnosti ili neka
obiljezja ucitelja doprinijela ovakvom rezultatu.

MozZe se zakljuciti da je igrifikacija imala oCekivani pozitivan utjecaj na razumijevanje nastavnog
sadrzaja iz matematike kod ucenika prvog i drugog razreda, dok je kod ucenika treceg i Cetvrtog
razreda zabiljezen negativan utjecaj igrifikacije.

H3: Kvazieksperimentalna i kvazikontrolna skupina ne razlikuju se u primjeni znanja nastavnog
sadrzaja iz matematike



Tematska

cielina Skupina N M sd t df p n2

1RAZ-C1 K 20 0,71 0,35 0,22 39 ,830 ,001
E 21 0,69 0,31

IRAZ-C2 K 20 0,55 0,32  -430 39 ,000 322
E 21 0,93 0,24

2RAZ-CI K 22 0,53 0,42 297 41 ,005 177
E 21 0,85 0,24

2RAZ-C2 K 22 0,60 0,39  -3,17 41 ,003 ,196
E 21 0,89 0,15

3RAZ-CI K 22 0,89 0,17  -2,66 42 ,011 ,145
E 22 0,99 0,03

3RAZ-C2 K 22 0,52 0,48  -3,02 42 ,004 ,178
E 22 0,89 0,31

4RAZ-C1 K 20 0,81 0,25 -0,21 38 ,838 ,001
E 20 0,83 0,18

4RAZ-C2 K 20 0,70 0,27  -1,05 38 ,299 ,028
E 20 0,78 0,20

Rezultati t testa pokazuju da postoji statisticki znacajna razlika u razumijevanju ispitanog

nastavnog sadrzaja izmedu kontrolne i eksperimentalne skupine u nastavnom sadrzaju koje je

ispitano u sklopu druge nastavne cjeline u prvom razredu t(39) = —4.30, p < .05, n2=0.322), zatim

u razumijevanju prve t(41) = —2.97, p < .05, n2=0.177) i druge (t(39) = —3.17, p < .05, n?=0.196)
cjeline kod ucenika drugog razreda.

Takoder, statisticki znacajna razlika u razumijevanju nastavnog sadrzaja izmedu kontrolne i
eksperimentalne skupine zabiljezena je i kod ucenika tre¢eqg razreda i to u prvoj (t (42) = —2.66, p
< .05, n?=0.145) i drugoj nastavnoj cjelini t(42) = —3.02, p < .05, n2=0.178. Kod ucenika ¢etvrtog
razreda nisu dobivene znacajne razlike izmedu kontrolne i eksperimentalne skupine. Sve dobivene
razlike su sukladno ocekivanju, u smjeru boljeg razumijevanja nastavnog sadrzaja kod ucenika
eksperimentalne skupine u odnosu na kontrolnu. Veli¢ine efekta svih dobivenih znacajnih razlika
smatraju se velikima, Sto govori o vaznosti igrifikacije u nastavi matematike.

Nedostaci i preporuke

U provedenom istrazivanju vidljivi su pojedini nedostaci. Prvenstveno je mogu¢ nedostatak
odradenih nastavnih jedinica, ali i moguc¢nost uvida rezultata kod veceg broja ucenika ukljucenih u
istrazivanje. To zapravo otvara mogucnost za daljnja istrazivanja, posebice kad se radi o
primarnom obrazovanju jer je tu provedeno jako mali broj znanstvenih istrazivanja. Naravno, to ne
iskljuCuje i mogudénost istrazivanja kod primjerice studenata.
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U budude istrazivanje takoder bi valjalo ukljuciti i longitudinalno istrazivanje svih navedenih
¢imbenika. U novom istrazivanju valjalo bi ukljuciti i druge moguc¢nosti (aplikacije) koristenja u
svrhu ostvarivanja nastavnih sadrzaja uz pomoc igrifikacije. Na kraju, valjalo bi usporediti slicha
istrazivanja u osnovnim Skolama u cilju dokazivanja ozbiljnosti razmatranja igrifikacije kao nove
nastavne metode.

Zakljucak

Velic¢ine efekta svih dobivenih znacajnih razlika smatraju se velikima, Sto govori o vaznosti primjene
igrifikacije u nastavi. Ucenje je cilj koji pokrece drustvene djelatnosti. Kako bismo mogli uc¢inkovito
uciti, potrebna nam je motivacija i angaziranost (Dichen, 2014). Radi poboljSanja motivacije i
angaziranosti ucenika u ucenju potrebno je da se ucitelji nose s brojnim promjenama danasnjice,
koje nam donosi ubrzani razvoj komunikacijsko-informacijskih tehnologija.

Odgojno-obrazovni stru¢njaci moraju biti svjesni da se nacini poducavanja mijenjaju. Mijenjaju se
generacije, ali i stil u¢enja. Stoga obrazovni, a posebice stru¢njaci za odrzivi razvoj moraju slijediti
trend ili ¢e zaostati, te na taj nacin smanjiti i stvoriti jednu potpuno neucinkovitu nastavu. U prilog
ovoj tezi ide i to Sto je ocigledno da konvencionalne metode poducavanja nisu viSe toliko
zanimljive. Sama ta c¢injenica ukazuje nam da je i viSe nego potrebna promjena koja prati trend u
poducavanju. Zaista, pomalo je okrutna sama cinjenica da se na konvencionalan nacin poducava
Covjek koji je prema prosjeku dvanaest godina igrao racunalne igre i videoigre. Nacin poducavanja
treba se pribliziti takvom Covjeku i pomoci mu u ucenju, a ne da mu bude prepreka i novina koja ga
sprjecava umjesto da mu bude dodatna pomo¢ u razvijanju svojih potencijala. U prilog tome Kapp
(2012.) kaze slijedece: ,, Stru¢njaci u odgoju i obrazovanju moraju shvatiti trend rasta koristenja
igara Ciji se senzibilitet oCituje u razvoju nastave kroz stvaranje vremenski utemeljenih aktivnosti,
niveliranje iskustvenog ucenja, pri¢anje prica, avatara, ali i drugim tehnikama. Naravno, bodovi i
ploCe bit ¢e dio toga, ali oni nisu glavni temelj; svi elementi igre moraju biti izvedeni u nastavi
inteligentno i pazljivo.“

Odgojno-obrazovni strucnjaci, znanstvenici, profesori i ucitelji morat ¢e spajati razne strategije
igara sa sadrzajem ucenja kako bi postigli uCinkovite i zadovoljavajuce rezultate. Tu je neizostavno
da ¢e se svi morati educirati o tehnikama igrifikacijskog poducavanja kako bi napredovali u
poducavanju i zadrzali kvalitetu obrazovnog sadrzaja i primijenili je u svrhu znanja. Razvojni
strucnjaci, profesori i ucitelji su zaista u jedinstvenoj poziciji da iskoriste priliku za stvaranje
interaktivnih iskustava kod zaposlenika, studenata, ucenika ili klijenata koji koriste igrifikaciju.

Tome u prilog idu i rezultati ovog istrazivanja koji su pokazali da su sve hipoteze gotovo u
potpunosti potvrdene. Potvrdenost se odnosila na pozitivnu korist ucinkovitosti i primjene
igrifikacije u nastavi primarnog obrazovanja. Na temelju rezultata istrazivanja smatramo kako bi se
metoda igrifikacije trebala koristiti Sto viSe u nastavi primarnog obrazovanja.
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Gamification in primary education

Abstract

If you ask students "What is work?" they will answer "school and homework". But if you ask them "What is a game?" they
will answer "video games, games on computer, mobile phone, tablet". Clearly, there should be a way to help students
learn from what they do best, which is PLAY. This is one of the reasons why gamification is very important in education.
In this paper, we will present the history of the use of games and their importance, as well as the importance of
gamification in education. We will also present the results of a quasi-experimental study in which the goal was to
determine the possibility of applying gamification in mathematics lessons, and to examine the impact of gamification on
learning outcomes in the mathematics subject in elementary school.

Key words

education; game; gamification; primary education; quasi-experimental research; students

Revizija #14
Stvoreno 24 listopada 2022 12:10:10 od Admin
Azurirano 13 sije¢nja 2023 11:17:09 od Valentina Gucec


https://hub.ufzg.hr/uploads/images/gallery/2022-10/stoo2.png

