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Sazetak

Generativna umjetna inteligencija je polje koje je u poslijednje vrijeme dozivjelo znacajan rast i napredak. Prihvacanjem i
upotrebom tog polja zapocelo je gotovo u svim podrucjima pocevsi od industrije, zdravstva, inzenjerstva, medija,
proizvodnje, inovativnih usluga proizvoda, turizma, zabavi, ali i obrazovanja. Znacajan napredak u generativnoj umjetnoj
inteligenciji pojavio se 2023. godine kada su se poceli ukljucivati generativni jezi¢ni modeli, povecano usvajanje istog na
svim podrucjima, te brz rast generativnih alata umjetne inteligencije. Jedan od takvih razvoja koji je pridonio nevidenu
priliku za tvrtke i pojedince, a posebice kada govorimo o obrazovanju je i igrifikacija. Na taj nacin se otvorila moguénost
iskoriStavanja generativne umjetne inteligencije za inovacije i rast.

Svrha ovog rada je istraziti stavove ucitelja primarnog obrazovanja o generativnoj umjetnoj inteligenciji i igrifikaciji u
svom nastavnom radu. Metoda istrazivanja je anketni upitnik koji se provodio na 628 ucitelja primarnog obrazovanja.
Rezultati istrazivanja pokazali su kako ucitelji u manjem postotku koriste generativnhu umjetnu inteligenciju u svom
nastavnom radu, te u izrazito visokom postotku koriste metodu igrifikacije. UcCitelji primarnog obrazovanja u visokom
postotku nisu upoznati sa svim oblicima generativhe umjetne inteigencije te bi voljeli biti iako smatraju da nece
pridonijeti kvaliteti obrazovanja. U manjem postotku ima ucitelja koji smatraju da upotreba generativhe umjetne
inteligencije u obrazovanju pridonosi boljitku obrazovanja.

Na temelju provedenog istrazivanja opravdano je zakljuciti kako generativna umjetna inteligencija i igrifikacija doprinose
razvoju tehnologije i stvaraju nove mogucnosti za inovaciju i rast iako velika vecina smatra da ¢e podjednako donijeti i
niz rizika koji ¢e zahtijevati pazljivo razmatranje.
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Uvod

Generativna umjetna inteligencija u danasnje vrijeme predstavlja jedan od najzna?gnijih tehnoloskih
razvitaka naseg vremena. Naime, njena sposobnost stvaranja novih sadrzaja koji obuhva?a razne tekstove,
slike, kodove i glazbe, revolucionira brojne industrije i mijenja na?in na koji zivimo i radimo. Generativna
umjetna inteligencija (GUI) omogu?ava ljudima da na nove na?ine izraze svoju kreativnost. Tako primjerice
mogu razni umjetnici, dizgjneri, ali i drugi kreativci koristiti generativnu umjetnu inteligenciju za generiranje
novih idegja i stvaranje jedinstvenih djela. Osim navedenog generativna umjetna inteligencija moze stvardi
personalizirane proizvode i usluge od raznih preporuka filmova do prilago?enih obrazovnih programa. Ona
mozZe automatizirati mnoge rutinske zadatke na na?n da osloba?a ljude da se usredoto?e na slozZenije

i kreativnije poslove. Generativna umjetna inteligencija moze analizirati velike koli?ine podataka i prona?
obrasce koje ljudi ne bi mogli uo?ti. Naime, to omogu?ava rjeSavanje sloZenih problema u raznim podru?
jima od medicine do klimatskih promjena.

Generativna umjetna inteligencija ima svoj potencijal i u obrazovanju. (Chtatou, 2024) Stoga, nam moze
pomo? kod personaliziranog u?enja, interaktivnog u?enja, kod pomo? u?enicima, ali i pri obuci u?telja
Kada govorimo o personaliziranom u?enju i generativnoj umjetnoj inteligenciji govorimo o mogu?nosti
stvaranja prilago?enih obrazovnim materijala koji se prilago?avaju individualnim potrebama i stilovima u?
enja svakog u?enika. (Blumenstyk, 2018.) Kod interaktivnog u?enja generativna umjetna inteligencija moze
stvarati interaktivne stimulacije i igre koje 7ine u?enje zabavnijim i uZinkovitijim. Nadalje generativna
umjetna inteligencija moze uvelike pomo? i u?enicima na na?in da u?enicima pruzi trenutnu povratnu
informaciju i pomo? u rjeSavanju problema. Tako?er, ona moze pomo? i u?iteljima u stvaranju kvalitetnih
nastavnih materijala, ai i u razvoju novih nastavnih metoda.

Me2utim unato? velikom potencijalu, generativna umjetna inteligencija donosi i odre?ene izazove. Jedan od
tih izazova jesu i eti?ka pitanja vezana za autorska prava, pristranost u podatcima i potencijal za zlouporabu.
Stoga je od velike vaznosti razviti odgovorne smjernice i eti?ke smjernice za razvoj i primjenu te iste
generativne umjetne inteligencije.

S daljnjim napretkom tehnologije koja je u podlijednje vrijeme ubrzana mozemo o?ekivati da ?e 1 generativna
umjetnainteligencija postati joS mo?niji alat koji ?e trasformirati naSe Zivote i drustvo u ¢jelini.

Kao takva GUI predstavlja snazan pokreta? inovacijai imaveliki potencijal da unaprijedi obrazovanje. Stoga
je vazno pristupiti odgovorno i eti?no razvoju i primjeni generativne umjetne inteligencije kako bismo
osigurali da se ovatehnologija zaista koristi za dobrobit ?ovje?anstva.

lako, istina je da postoji zna?gjan jaz uistraZzivanjima o stavovima u?itelja, posebno onih koji rade
u primarnom obrazovanju. Naime, nedostatak podataka predstavlja ozbiljnu prepreku za potpuno
razumijevanje potencijalai izazova koje generativna umjetna inteligencija donos u u?onice.

Taj podatak nam je od izuzetne vaznosti jer su u?itelji kao klju?ni sudionici koji neposredno rade s u?enicima
I sami implementirgju nove tehnologije u nastavu. Stoga su njihovi stavovi, znanje i spremnost na promjene
Klju?ni za uspjednu integraciju generativne umjetne inteligencije u obrazovni proces. Nadalje, primarno
obrazovanje predstavlja temelj za daljnje u?enje i kao takvo razumijevanje kako u?itelji u ovom razdoblju
percipirgu generativnu umjetnu inteligenciju je od vitalnog zna?ga za planiranje budu?h obrazovnih
strategija. (Roser, 2023).

Osim toga moZzemo re? da se primarno obrazovanje suo?ava s jedinstvenim izazovima kao $to su razvoj
digitalnih kompetencija kod mladih u?enika, pitanja etike u koristenju tehnologije i prilagodba nastavnih
planovai programa.

Nedostatak istrazivanja o stavovima u?telja dovodi do nekoliko problema kao $to su primjerice nedovoljno
pripremljeni u?itelji i neujedna?ena implementacija. Problem koji se javlja jest da u7itelji bez jasnih
smjernicai podrske mogu djelovati nesigurni u to kako u?inkovito koristiti generativnu umjetnu inteligenciju



u nastavi. Pored toga bez sveobuhvatnih istrazivanja, implementacija generativne umjetne inteligencije
u Skole moze biti neefikasna i neujedna?ena. Tu svakako josS postoji i nedostatak podataka koji moze dovesti
do propustenih prilika za optimiziranje upotrebe generativne umjetne inteligencije u obrazovanju.

U cilju boljeg razumijevanja generativne umjetne inteligencije u primarnom obrazovanju potrebna su
istrazivanja koja ?e se fokusirati na stavove u?itelja, potrebe za profesionalnim razvojem i utjeca] nau?enje.

Stoga nam je cilj u ovom istrazivanju bio istraziti stavove u?itelja o generativnoj umjetnoj inteligenciji
i igrifikaciji usvom nastavnom radu. Pored toga istrazili smo njihovu upotrebu u nastavi i percepciju
njezinog utjecaja na kvalitetu obrazovanja.

Metodologija

Cilj istraZivanja

Cilj ovog istrazivanja jest istraziti stavove u?itelja o generativnoj umjetnoj inteligenciji i igrifikaciji u svom
nastavnom radu.

Hipotezom kojom ?emo se baviti u istrazivanju jest kakvi su stavovi u?itelja o generativnoj umjetnoj
inteligenciji i igrifikaciji u svom nastavnom radu, te koliko u?telji u svom nastavnom radu koriste i poznaju

generativnu umjetnu inteligenciju i igrifikaciju i koja je njihova percepcija na utjecaj generativne umjetne
inteligencije na kvalitetu obrazovanja.

| spitanici

Istrazivanje je provedeno na 628 u?itelja. U uzorku su obuhva?eni u?itelji razredne nastave, u7itelji
produzenog boravkai u?itelji predmetne nastave. Istrazivanje je provedeno uz pomo? Ankete o stavovima u?
itelja o generativnoj umjetnoj inteligenciji i igrifikaciji u svom nastavnom radu.

I nstrumenti

Ankete , Stavovi u?telja o generativnoj umjetnoj inteligenciji i igrifikaciji u svom nastavnom radu“ -anketni
upitnik. Anketa se sastoji od 12 pitanja. Pitanja su otvorenog tipa.

U anketi se koristila metoda koja je ngjizravnija za procjenu stavova u?itelja o generativnoj umjetnoj
inteligenciji i igrifikaciji u nastavnom radu. Radi se o postavljanje pitanja kojim se od ispitanika trazi izravne
odgovore jesu li upoznati sa generativnom umjetnom inteligencijom i igrifikacijom u obrazovanju, koriste li
primjere iste usvom nastavnom radu, ijesu li osvijeSteni vaznosti i napretka generativne umjetne
inteligencije u obrazovanju i nastavi op?enito.

Postupak

Anketa o , Stavovi u?itelja o generativnoj umjetnoj inteligenciji i igrifikaciji u svom nastavnom radu®
provedena je tijekom 2024. kalendarske godine. Anketa je pokusno provedena prije daljnjih ispitivanja u
svrhu razrjeSavanja odre?enih ngjasno?a koje bi se eventualno mogle pojaviti. Rezultati pokusne ankete nisu
uklju?eni u istrazivanje, odnosno kona?nu obradu dobivenih podataka.

Rezultati i rasprava

Koristenje generativne umjetne inteligencije u nhastavnom radu




Koristenje GUI u nastavnom radu

=

= NE KORISTIGUI = KORISTI GUI

Ova nam grafikon pokazuju podatke o koristenju generativne umjetne inteligencije u?itelja u svom
nastavnom radu.

Iz podataka koji su prikazani u grafikonima vidljivo je kako manji postotak u?telja koristi generativnu
umjetnu inteligenciju u svom nastavnom radul.

Koristenje metode igrifikacije u nastavhom radu

Koristenje metode igrifikacije u nastavnom
radu

=

» KORISTI IGRIFIKACIU = NE KORISTI IGRIFIKACIU = PONEKAD KORISTI

Na grafikonu su podatci o koristenju metode igrifikacije u nastavhom radu u?telja. Prema dobivenim
rezultatima vidljivo je da u?itelji uvelikom postotku koriste metodu igrifikacije u svom nastavnom radu.
Tako?er vidljivo je da su u nesto manjem postotku zastupljeni u?itelji koji ne koriste metodu igrifikacije,
a u ngimanjem postotku su u?itelji koji ponekad koriste metodu igrifikacije u svom nastavnom radu.

Poznavanje alata generativne umjetne inteligencije u obrazovanju




Upoznat/a sam sa alatima generativhe umjetne
inteligencije u obrazovanju

» NISAMUPOZNAT/A = UPOZNAT/ASAM

Rezultate koji su dobiveni prilikom upita u?itelja o poznavanju aata generativne umjetne inteligencije
govore nam da velika ve?Zna u?telja nisu upoznati sa oblicima generativne umjetne inteligencije
u obrazovanju. Me?utim vidljivo je i da su u manjem postotku u7itelji ipak upoznati sa generativhom
umjetnom inteligencijom u obrazovanju.

Generativna umjetna inteligencija pridonosi boljitku obrazovanja

GUI pridonosi boljitku obrazovanja

= DA = NE

Ovg grafikon prikazuje rezultate koji su dobiveni prilikom ispitivanja u?itelja otome pridonos i
generativna umjetna inteligencija boljitku obrazovanja. Naime, rezultati jasno prikazuju da ve?ina u?itelja
smatra kako generativna umjetna inteligencija ne pridonosi boljitku obrazovanja dok nesto manji postotak u?
iteljaipak smatra da generativna umjetnainteligencija pridonosi boljitku obrazovanja.



Zaklju?ak

lako su u?itelji pokazali interes za nove tehnologije poput igrifikacije, rezultati ankete ukazuju na oprezan
stav prema generativnoj umjetnoj inteligenciji. Ve?ina u?itelja nije upoznata s njezinim potencijalom i smatra
da ne?e zna?ajno poboljSati kvalitetu obrazovanja. Oval stav ukazuje na potrebu za sustavnijim edukacijamai
razvojem alata koji ?e u?iteljima olakSati implementaciju generativne umjetne inteligencije u nastavni proces.

Generativna umjetna inteligencija nesumnjivo donosi brojne mogu?nosti za personalizaciju u?enja,
automatizaciju odre?enih zadataka i stvaranje inovativnih nastavnih materijala. Me?utim, rezultati ankete
ukazuju nato da u?itelji percipiraju i brojne rizike povezane s njezinom implementacijom, poput nedostatka
edukacije, eti7kih dilema i potencijalnog negativnog utjecaja na kriti?ko misljenje u?enika. Kako bismo
iskoristili prednosti generativne umjetne inteligencije, potrebno je razviti sveobuhvatne strategije koje ?e
ublaziti rizikei osigurati odgovorno koristenje ove tehnologije u obrazovanju.
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Generative artificial intelligence is a field that has seen significant growth and
progress in recent times. The acceptance and use of this field has started in almost
all areas starting from industry, healthcare, engineering, media, production,
innovative product services, tourism, entertainment, and education. Significant
progress in generative artificial intelligence appeared in 2023 when generative
language models began to be included, increased adoption of it in all fields, and
rapid growth of generative artificial intelligence tools. One such development that
has contributed to an unprecedented opportunity for companies and individuals,
especially when we talk about education, is gamification. In this way, the possibility
of using generative artificial intelligence for innovation and growth has opened up.

The purpose of this paper is to investigate the attitudes of primary education
teachers about generative artificial intelligence and gamification in their teaching
work. The research method is a survey questionnaire that was administered to 628
primary education teachers. The results of the research showed that a smaller
percentage of teachers use generative artificial intelligence in their teaching work,
and an extremely high percentage use the gamification method. A high percentage
of primary education teachers are not familiar with all forms of generative artificial
intelligence and would like to be, even though they believe that it will not contribute
to the quality of education. In a smaller percentage, there are teachers who believe
that the use of generative artificial intelligence in education contributes to the
improvement of education.

Based on the conducted research, it is justified to conclude that generative
artificial intelligence and gamification contribute to the development of technology
and create new opportunities for innovation and growth, although the vast majority
believe that they will also bring a number of risks that will require careful
consideration.
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