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SAZETAK

Pojava suvremenih obrazovnih tehnologija mijenja obrazovni proces unaprjedujuéi ga
suvremenim tehnologijama, digitalnim nastavnim medijima i edukativnim digitalnim igrama.
Edukativne digitalne igre predstavljaju u¢inkovitu strategiju koja sadrzi zabavnu i obrazovnu
komponentu 1 time razvija stavove, sposobnosti, vjeStine i1 kompetencije ucenika.
Prepoznavanjem vaznosti edukativnih digitalnih igara javlja se interdisciplinarno podrucje
ucenje temeljeno na igrama Koje rezultira ostvarivanjem odgojno-obrazovnih ciljeva nastave.
Cilj ovog rada bio je istraziti stavove uCenika i1 ucitelja razredne nastave o ucenju pomocu
edukativnih digitalnih igara, ucestalosti primjene i utjecaju. Za potrebe istrazivanja napravljeni
su anketni upitnici za ucitelje i ucenike triju osnovnih Skola na podrucju Rijeke. U analizi
podataka dobiveni su rezultati koji ukazuju na pozitivne stavove uclitelja 1 ucenika 0 ucenju
pomocu edukativnih digitalnih igara. Takoder, dobiveni rezultati ukazuju da se ucitelji ne
razlikuju u stavovima s obzirom na godine radnog staza i razred kojem predaju, dok se kod
ucenika s obzirom na spol i razred koji pohadaju uocavaju neke razlike. Rezultati provedenog
istrazivanja mogu posluZiti kao uvid uciteljima 1 ucenicima u medusobnom slaganju stavova
kako bi se edukativne digitalne igre jo$ uspjeSnije primjenjivale u odgojno-obrazovnom

procesu.

Kljuéne rije¢i: suvremene obrazovne tehnologije, digitalni nastavni mediji, edukativne

digitalne igre, digitalne kompetencije, ucenje temeljeno na igrama



SUMMARY

The emergence of modern educational technologies is changing the educational process by
improving it with modern technologies, digital teaching media and educational digital games.
Educational digital games are an effective strategy that contains an entertaining and educational
component and thus develops students' attitudes, abilities, skills and competencies. Importance
of such games influence the emergence of game-based learning that results in the achievement
of educational goals of teaching. The aim of this research was to find out the attitudes of
children and primary school teachers about learning through educational digital games,
frequency of application and impact. For the needs of the research, questionnaires were made
for teachers and children of three primary schools in the city of Rijeka. In the data analysis,
results indicate positive teacher’s and children’s attitudes about learning through educational
digital games. Also, the results indicate that teachers do not differ in attitudes regarding to years
of service and the class they teach, while children differ in attitudes regarding to gender and the
class they attend. The results of the research can serve as an insight into teacher's and student's
mutual attitudes to make educational digital games even more successfully applied in the

educational process.

Keywords: modern educational technologies, digital teaching media, educational digital

games, digital competencies, game-based learning
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1. UvOD

Suvremene obrazovne tehnologije zauzimaju sve vazniju ulogu u suvremenom poimanju
obrazovanja koje odgaja i educira nove generacije djece. Uzevsi u obzir da zivimo u digitalnom
svijetu, osuvremenjivanje nastave vise nije izbor pojedinaca, ve¢ njihova potreba kako bi opstali
i maksimalno iskoristavali prednosti tehnologije koje im se nude. Mozemo uociti da su nasa
djeca i buduci ucenici dobro upoznati s novim tehnologijama i medijima te ih koriste zbog
njihove zabavne komponente. Ucestalost koriStenja navedenog mijenja ulogu ucitelja kao
unapredivaca i stvaraoca tehnologije koja ¢e kod ucenika razvijati vjestine, sposobnosti i
kompetencije potrebne za cjelozivotno ucenje. Upravo edukativna digitalna igra predstavlja
ucinkovitu strategiju ucenja koja sadrzi zabavnu komponentu, ali 1 onu obrazovnu koja
omogucuje ostvarivanje zadanih odgojno-obrazovnih ciljeva nastave. Edukativne digitalne igre
predstavljaju novo prirodno okruZenje danasnjih generacija i upravo je njihova vaznost razlog
odabira teme ovog diplomskoga rada. Cilj diplomskog rada bio je ispitati stavove ucitelja i
ucenika o uc¢enju pomocu edukativnih digitalnih igara, njthovom utjecaju i u€estalosti primjene.
Kao buduca uciteljica, smatram da su stavovi ucitelja 1 ucenika na ovu temu vrlo bitni za
uspjeSan odgojno-obrazovni proces u kojem ucenici stvaraju vlastite koncepte, nadograduju
znanje i sustave vrijednosti. Struktura ovog rada sadrzi poglavlje o suvremenim obrazovnim
tehnologijama koje susre¢emo u danasnjem odgojno-obrazovnom procesu te koje odgajaju i
educiraju nove generacije, drugo poglavlje govori o digitalnim kompetencijama sudionika u
nastavi koje predstavljaju jednu od osam klju¢nih kompetencija cjelozivotnog obrazovanja
kojem bi svi trebali teziti, tre¢e poglavlje istice vaznost digitalnih nastavnih medija koji su
postali dio svakodnevnog Zivota i edukativnih digitalnih igara kao vazne didakti¢ke strategije
za ostvarivanje odgojno-obrazovnih ciljeva, dok ¢&etvrto poglavlje govori o u¢enju pomocu
edukativnih digitalnih igara kroz koncepte ucenja temeljenog na igrama i igrifikacije isticuci
dobrobiti i oblike takvog ucenja. Bududéi da je ovo istrazivacki diplomski rad, peto poglavlje
obuhvaca empirijsko istrazivanje o stavovima ucitelja i ucenika osnovnih Skola u Rijeci o

ucenju pomocu edukativnih digitalnih igara u nastavi.



2. SUVREMENE OBRAZOVNE TEHNOLOGIJE

Tehnologija povecava kvalitetu Zivota te se pomocu nje stvaraju nova znanja, alati i unaprjeduju
procesi za rjeSavanje svakodnevnih problema (Budi¢ i Hak, 2014). Vrijeme u kojem se
nalazimo zahtijeva od pojedinca da bude fleksibilan, spretan, da brzo uc¢i i da se brzo
prilagodava novonastaloj situaciji. Uzevsi u obzir da tehnologija ulazi u sva podrucja i sve
ljudske djelatnosti, pitanje je vremena kada ¢e ona postati jedini oslonac, a zanemarit ¢e se
dosadasnji nacini primjene znanja. Ljudi koji su upoznati sa suvremenom tehnologijom,
iskoriStavaju njezine prednosti, a danasnje generacije pomicu granice iskoristavanja jos dalje.
Upravo iz tog razloga, bitno je pedagosko, metodi¢ko i nastavno oblikovanje svih materijala
temeljenih na suvremenim tehnologijama, a kojima se odgajaju i educiraju nove generacije
(Smilj¢i¢ i sur., 2017). Danasnje generacije rodene su u digitalnom svijetu i ne mogu zamisliti
zivot bez prisustva digitalnih medija, ranije nauce koristiti raCunala, nego Citati i pisati Sto
upucuje na to da su djeca cescée spretnija s tehnologijom nego $to su to njihovi roditelji i ucitelji.
Djeca navedene generacije nazivaju se digitalnim domorocima, odnosno izvornim govornicima
digitalnog jezika, dok generacije prije njih Cine digitalne imigrante. S obzirom na radikalne
promjene u suvremenom svijetu, moze se re¢i da izvorni obrazovni sustav vise nije dostatan za
poucavanje novih generacija. Zbog navedenog, nuzno je da danasnji ucitelji nauce komunicirati
jezikom 1 stilom svojih u€enika jer metode ucenja i poucavanja koje su oni ucili postaju sve

manje motivirajuce (Prensky, 2001).

Vaznost tehnologije o€ituje se u na¢inu prijenosa informacija. U obrazovnom procesu potrebno
je napraviti razliku izmedu tehnologije kao fizi¢ke tvorevine (ucionica, knjiga, radio, televizija,
racunalo) i medija kao sredstvo prijenosa informacija (govor, tekst, video, audio zapis,
racunalo). Bilo da gledamo na tehnologiju kao na fizicku tvorevinu ili na medij kao sredstvo
prijenosa informacija, oboje upucuje na ¢injenicu da tehnologija izrazito utjeCe na obrazovni
proces. Uz izrazit utjecaj na odgojno-obrazovni proces, tehnologija predstavlja vazan element
za ucinkovito u€enje i suvremeno poucavanje. U€inkovito u¢enje pomocu tehnologije ukljucuje
novo nastavno okruzenje, nastavne metode ucenja i poucavanja te uinkovitije koriStenje
vremena, odnosno vecu produktivnost u manjem vremenskom rasponu (Budi¢ i Hak, 2014).
Suvremeno poucavanje podrazumijeva interakciju sudionika nastavnog procesa kojom se
razvija kriticko misljenje, aktivno sudjelovanje 1 svladavanje discipline samoreguliranog ucenja
(Peji¢ Papak 1 Grubisi¢ Krmpotié, 2016). Nadalje, tehnologija u procesima ucenja i poucavanja

potice vecu funkcionalnost, organizaciju, ekonomicnost i kreativnost kod svih sudionika u



nastavi, sve navedeno u svrhu boljeg, kvalitetnijeg i efikasnijeg ostvarenja vlastite osobnosti,

kreativnosti i sposobnosti (Rosi¢, 2000).

Uvodenje nove tehnologije nije dovoljno samo po sebi, ve¢ mora ukljucivati rad svih sudionika
odgojno-obrazovnog procesa, organizaciju i metode rada kako bi nastava bila kvalitetna (Rosi¢,
2000). Osuvremenjivanje nastave jest potreba ucenika i ucitelja u suvremenom svijetu i stoga
znacajno mjesto u procesu ucenja i nastave zauzima obrazovna tehnologija (Grahovac-Prazic,
2000). Obrazovna tehnologija predstavlja tehni¢ke mogucnosti koje su dostupne svima i
podrazumijeva uvodenje novih tehnickih sredstava. Do uvodenja novih tehnickih sredstava
doslo je zbog drugacijeg shvacanja uloge ucenja te uloge sudionika u odgojno-obrazovnom
procesu (Rosi¢, 2000). Za bolje razumijevanje mjesta i uloge tehnologije u procesima uc¢enja i
nastave nije dovoljno gledati samo tehni¢ko-tehnoloske moguénosti koje ona pruza, veé njezine
mogucnosti u kontekstu svih sastavnica slozenih procesa ucenja i nastave (Lavrnja, 2000).
Pojam obrazovne tehnologije Siri je od pojma obrazovne tehnike jer uz uredaje, ukljucuje i
razne postupke koji ne moraju nuzno biti povezani s njima. Prema tome, obrazovna tehnologija
definirana je kao cjelokupnost tehni¢kih uredaja, pomagala i sredstava zajedno s nizom
postupaka koji utje¢u na vecu efikasnost u odgojno-obrazovnom procesu (Grahovac-Prazic,
2000).

Podrucje obrazovne tehnologije stavlja se u kontekst s terminima koji oznacavaju isti pojam ili
pak s istim terminima koji oznacavaju sasvim razli¢ite pojmove. Neki od tih termina Su
tehnologija nastave, nastavna tehnologija, nastavna tehnika i tehnologija, obrazovna
tehnologija, suvremena obrazovna tehnologija i slicno. Razli¢iti termini i njihovo pojmovno
shvacanje ukazuju na razlike u shvac¢anju obrazovne tehnologije, njezine filozofije obrazovanja

i posljedice koje ima na razne aspekte odgojno-obrazovnog procesa (Lavrnja, 2000).

2.1. Suvremene obrazovne tehnologije u odgojno-obrazovnom procesu
Obrazovna tehnologija u nastavi ima funkciju posrednika, ali 1 funkciju pomo¢nog Cinitelja u
procesima odgoja, obrazovanja i uc¢enja te ulogu temeljne sastavnice bez koje su navedeni
procesi neostvarivi. Ukratko receno, obrazovna tehnologija se ne nalazi ni viSe ni nize na
hijerarhijskoj ljestvici u odnosu na druge sastavnice procesa nastave i ucenja, ve¢ se s njima
nalazi u meduzavisnom odnosu (Lavrnja, 2000). Obrazovna tehnologija odgovara na temeljno
pitanje kojom se metodom obrazovanja i kojom se tehnologijom ostvaruju ciljevi procesa

odgoja i obrazovanja. U suvremenom poimanju obrazovanja cilj vise nije reprodukcija znanja,
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ve¢ stjecanje znanje s ucenicima u srediStu procesa. Buduci da postoji mnogo izvora znanja,
ucenici mogu samostalno birati izvor iz kojeg ¢e usvojiti obrazovne sadrzaje 1 odrediti dinamiku

njihova usvajanja (Budi¢ i Hak, 2014).

Koncept obrazovne tehnologije odreduje uvjete ucenja i nastavnih situacija te ukazuje na nuznu
operacionalizaciju ciljeva. Kako bi se postigli ciljevi nastave, odnosno postavljeni ishodi
potrebne su i tocno precizirane nastavne situacije. Nastavne situacije izazivaju unutarnje
procese kod ucenika te poticu na ucenje. Nastavna situacija vezana za u¢enikovu paznju ukazuje
na medusobnu povezanost izazivanja te paznje i zainteresiranosti ucenika za aktivnosti u
procesu ucenja. Nastavna situacija gdje ucenik ima uvid u ishode procesa ucenje potice ga da
povecava svoj mentalni napor kako bi postigao odredena o¢ekivanja. Prisje¢anje prethodno
naucenog, odnosno prethodnog ishoda koji je usvojen izaziva u uceniku bolje povezivanje
znanja i1 pohranjivanje istog u dugotrajno pamcenje. Nastavna situacija koja ukljucuje
prikazivanje raznih podrazaja zahtijeva od ucenika selektivnu paznju na odredene aktivnosti i
odredene dijelove sadrzaja koji se obraduju. Vodenje u ucenju utjece na fokus na znacajne
informacije i njihovu obradu. Zatim, izvodenje aktivnosti pomaze uc¢enicima kako bi povezali
znanje koje ve¢ posjeduju s novim informacijama. Poslije izvodenja aktivnosti, bitno je pruziti
povratnu informaciju sa svthom unaprjedivanja procesa ucenja te uoc¢avanja gdje se i na koji
na¢in moze bolje. Aktivnosti moraju biti vrednovane jer ucenicima olakSava memoriranje
to¢nih informacija koje su uskladene sa zadanim ciljevima uéenja. Zadnja nastavna aktivnost
odnosi se na poticanje zadrzavanja svih informacija jer one utjecu na unutarnje procese ucenika
na nacin da generaliziraju naucene informacije koje mogu posluziti kao dobar koncept za
rjeSavanje zadataka ili problema. Na temelju ovog koncepta razvila se medijska didaktika koja
uzima u obzir navedene nastavne situacije, njihovo planiranje i njihovo unaprjedivanje pomoéu

medija (Topolov¢an i sur., 2017).

Cimbenici obrazovne tehnologije su udenik, nastavnik, sredstvo i pomagalo te okruZenje za
ucenje. Suvremena nastava naglasava da je ucenik u srediStu procesa poucavanja i ima aktivnu
ulogu u svim nastavnim aktivnostima, dok ucitelj ima ulogu voditelja i organizatora zanimljive
1 dinami¢ne nastave uz koriStenje raznih digitalnih tehnologija, alata, sredstava i pomagala.
Naglasak je na procesu poucavanja koji povecava aktivnost ucenika i poti¢e samoregulirano
ucenje koje zahtijeva od ucenika odgovornost za vlastiti proces ucenja i rezultate svog

djelovanja (Rukljac i Jurjevi¢ Jovanovic, 2021).



2.1.1. UCcenici
Budu¢i da se ucenik nalazi u sredistu procesa poucavanja, nacini poucavanja bi trebali pratiti
ucenikove interese i potrebe koje ima uzevsi u obzir da su danasnji ucenici dio net generacije.
Ucenik je u ulozi subjekta poucavanja i treba se osposobiti za cjelozivotno ucenje, a u tome je
neizostavna konstruktivisticka teorija (Peji¢ Papak 1 Grubisi¢ Krmpoti¢, 2016). Ucenici su
otvoreni prema primjeni obrazovne tehnologije u nastavi i svakoj promjeni u odnosu na
klasi¢nu nastavu. Bolje su upoznati s tehni¢kim pomagalima i sredstvima nego $to su to njihove
Skole i ucitelji. Sukladno Cestom koriStenju tehnologije u privatne svrhe, neki ucenici
percipiraju koriStenje iste na nastavi kao nerad. Potrebno je razlikovati koristenje tehnologije u
privatne i obrazovne svrhe jer upravo obrazovna svrha stavlja ucenika u ulogu aktivnog

subjekta koji sudjeluje u komunikaciji (Grahovac-Prazi¢, 2000).

2.1.2. Utitelji
Sto se ti¢e ugitelja, postoje dva tipa, jedan je prijatelj-radnik, a drugi prijatelj-stvaralac. Ugitelji
okarakterizirani kao prijatelj-radnik slijede nastavni plan i program bez poticanja inovacije i
kreativnosti. S druge strane, uitelji koji pripadaju tipu prijatelj-stvaralac su kreativne osobe
koje stvaraju tijekom nastave, odgajaju i uce svoje ucenike za zZivot. Takvom tipu ucitelja
suvremena obrazovna tehnologija je nacelo i potreba (Grahovac-Prazi¢, 2000). S promjenom i
razvitkom tehnologije obrazovanja, mijenja se i uliteljeva uloga u procesima odgoja i
obrazovanja. UCcitelj nema samo ulogu promatraca i korisnika, ve¢ stvaraoca i unapredivaca
tehnologije obrazovanja koju koristi (Bezi¢, 2000). Ucitelj ima vaznu ulogu u izboru, primjeni
I provjeri u¢inaka obrazovne tehnologije u procesima ucenja i pou¢avanja, a s takvom ulogom
ucitelji razvijaju 1 jacaju svoje kompetencije. Obrazovna tehnologija oslobada ucitelja od
rutinskih poslova, odnosno uloge jedinog izvora, nositelja i prenositelja znanja i informacija,
olakSavaju mu procese primanja i obrade informacija te pospjesuju priblizavanje procesa ucenja
I poucavanja odredenim karakteristikama i potrebama ucenika u navedenim procesima.
Obrazovna tehnologija ima pozitivan uc¢inak samo ako je u cjelovitoj kombinaciji s ostalim

didakticko-metodi¢kim komponentama procesa ucenja (Lavrnja, 2000).

2.2. E-ucenje
Suvremeno obrazovanje postavlja nove zahtjeve koji se odnose na razumijevanje suvremenih
metoda i oblika poucavanja baziranih na informacijsko-komunikacijskoj tehnologiji (IKT).
Informacijska tehnologija (IT) predstavlja tehnologiju koja primarno koristi racunalo za

prikupljanje, obradivanje, pohranjivanje, zaStitu i prijenos informacija. Informacijskim
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tehnologijama pridruzen je termin komunikacijske tehnologije i tako je nastao termin
informacijsko  komunikacijska tehnologija (engl. Information and Communications
Technology) ili skraceno IKT. Termin IKT podrazumijeva koriStenje tehnickih sredstava i
rukovanje informacijama te se sastoji od informacijske tehnologije, elektroni¢kih medija, svih

tipova obrade i prijenosa signala te funkcije nadgledanja i kontrole (Smilj¢i¢ i sur., 2017).

Koristenje IKT-a u obrazovanju je jednostavno, korisno i posljedi¢no u¢inkovito za uéenikova
postignuca i samoregulirano ucenje. Takoder potiCe stjecanje osnovnih vjestina, cjelozivotno
ucenje uz stjecanje kompleksnijih vjestina te omogucuju personalizirani pristup aktivnostima
kako bi se zadovoljili zahtjevi i razlicitosti sudionika nastavnog procesa (Smilj¢i¢ i sur., 2017).
Pozitivne strane IKT-a su upravo karakteristike koje posjeduje, a to su vremenska i prostorna
udaljenost ucitelja i uc¢enika tijekom duljeg dijela obrazovnog procesa, povezivanje ucitelja i
ucenika Uz prezentiranja obrazovnog sadrzaja kao svrha koriStenja obrazovnog medija,
dvosmjerna komunikacija ucitelja i u¢enika te naglasak na kontroli procesa usvajanja nastavnog
sadrzaja od strane u¢enika (Budi¢ i Hak, 2014).

E-ucenje postaje prevladavajuci element poucavanja koji primjenom digitalnih medija, alata i
sadrzaja Cini proces ucenja laks$im i poboljSanim. Bitno je naglasiti da e-ucenje u svojoj osnovi
sadrzi koristenje IKT-a te one ne &ine samo ispomo¢, veé temelj procesa udenja. Cesto se e-
ucenje zamjenjuje s terminom online ucenje, Stoga je bitno naglasiti razliku izmedu navedenih
termina. Online ucenje predstavlja kombiniranje Interneta i racunalnih tehnologija koji zajedno
utje¢u na mogucnost izvodenja obrazovanja na daljinu, dok e-ucenje predstavlja vrlo srodan
pojam, ali je ve¢i naglasak na usvajanju znanja. Kako IKT napreduje, tako e-ucenje postaje sve

¢es¢i oblik u suvremenom obrazovanju (Cukusic¢ i Jadri¢, 2012).

Pojam e-ucenje (engl. e-learning) poceo se upotrebljavati s popularizacijom digitalnih medija,
odnosno digitalnih tehnologija koje ukljucuje ra¢unalo i ratunalnu mrezu. U svim pojmovima
koji sadrze prefiks ,,e-“ predodredeno je koristenje informacijsko-komunikacijske tehnologije.
Postoje razne definicije e-ucenja u okviru tehnologije i pedagogije. Tehnoloska definicija e-
ucenja ili u Sirem smislu e-obrazovanja podrazumijeva razne oblike ucenja i poucavanja, a ti
oblici su potpomognuti racunalnom tehnologijom. Budué¢i da se tehnologija svakodnevno
mijenja 1 usavrsava, prilikom pojasnjenja pojma e-ucenje izbjegava se navodenje konkretnih
digitalnih uredaja koje e-uCenje koristi. Ukratko se moze re¢i da e-ucenje podrazumijeva
izvodenje procesa obrazovanja u djelomicnosti ili u potpunosti putem mreze Internet.
Tehnoloske definicije naglasavaju ,,e-“, odnosno tehnologiju, dok pedagoske definicije vise

obrac¢aju pozornost na ,,ucenje. Pedagoska perspektiva na e-ucenje gleda kao na interaktivan
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proces ucitelja 1 ucenika potpomognut digitalnim medijima koji nadopunjuju 1 obogacuju

navedeni proces (Hoi¢-Bozi¢ i Holenko Dlab, 2021).

Komunikacija unutar sustava e-u¢enja moze biti sinkrona ili asinkrona te jednostrana (materijali
se nalaze na Internetu) i dvostrana (komunikacija pomocu verbalnih i neverbalnih poruka
izmedu sudionika pomoc¢u Interneta). SloZenija je od komunikacije uzivo jer zahtijeva odredenu
razinu predznanja u tehnolo§kom pogledu i nizeg je intenziteta zbog duze razmjena informacija.
Komunikacija unutar sustava e-ufenja nije ograni¢ena $to se ti¢e koriStenja medija kao
komunikacijskih kanala, ve¢ koristi razne senzorne podrazaje koji utjeu na paznju i

zainteresiranost govornika (Cukusi¢ i Jadri¢, 2012).

2.2.1. Klasifikacija e-ucenja
Klasifikacija e-u¢enja prema Kermek (2007) odnosi se na tempo, usmjerenost, primjenu i odnos
s drugim sudionicima. Tempo kojim se usvaja nastavni sadrzaj moze biti odreden samostalno
(engl. self-peaced) ili od strane nastavnika (engl. teacher-peaced), usmjerenost moze biti na
sadrzaj (engl. content high) ili na sam proces (engl. process high), primjenjivanje tehnologije
moze biti u potpunosti (engl. full) ili mjesovito (engl. blended) i odnos s drugim sudionicima

uvjetuje hoée li sudionik raditi samostalno ili u timu (Cukusié i Jadri¢, 2012).

E-ucenje je obrazovni oblik koji se provodi u potpunosti samostalno te kao nadopuna i/ili
sastavni dio klasi¢nog obrazovanja. Navedeno upucuje na klasifikaciju e-ucenja na online
obrazovanje i hibridno (mjesovito) obrazovanje/nastavu. ProSirena verzija navedene
klasifikacije obuhvaca: klasicnu/tradicionalnu nastavu (engl. face-to-face), klasicna nastava
potpomognuta IKT-a, mjesovitu nastavu i online nastavu/ucenje (Hoi¢-Bozi¢ 1 Holenko Dlab,
2021).

Klasicna nastava je sinonim za tradicionalnu nastavu te predstavlja nastavu bez upotrebe

tehnologiju, ali se ona moze koristiti tijekom pripreme na nastavni sat (Breslauer, 2011).

Klasi¢na nastava potpomognuta |KT-om predstavlja nastavu koja je poboljSana uporabom
tehnologija (prezentacija, multimedijski CD-ROM-ovi, web sjedista s multimedijskim
sadrzajima za ucenje, razni Kvizovi i provjere znanja, e-mail, forum) i raznih komunikacijskih
alata (Breslauer, 2011). Od velike je vaznosti spomenuti tehnicke uvjete za koristenje IKT-a,
poznavanje sadrZaja poucavanja i usmjerenost na ishode ucenja koji proizlaze iz koristenja
tehnologije. Prednosti prostorne i vremenske dimenzije koristenja IKT-a u nastavi predstavljaju

temelj razvitka ucenja na daljinu (Peji¢ Papak 1 Grubisi¢ Krmpoti¢, 2016).



Mjesovita, hibridna ili kombinirana nastava predstavlja izvodenje nastavnih aktivnosti pomoc¢u
Interneta (engl. online) i/ili na klasi¢an nacin, licem u lice (engl. face-to-face). Kombinacija
navedenog omogucuje iskoristavanje najboljih osobina izravne nastave i online uc¢enja kako bi
se postigao optimalan proces ucenja koji ukljucuje aktivnu funkciju ucenika uz istovremeno
smanjivanje vremena koje u¢enik provede u skoli. U ovakvom obliku nastave dolazi do spajanje
elemenata online i tradicionalnog okruZenja, online i tradicionalnih metoda ucenja i poucavanja
te medija koji dostavljaju sadrzaje ucenja ukljucujuci one potpomognute IKT-om (Hoi¢-Bozi¢
i Holenko Dlab, 2021). Takvo ucenje nudi moguénosti prilagodavanja ovisno o kontekstu
ishoda ucenja, bilo da se radi o tipi¢nim softverima za suradnju, online tecajevima ili o procesu
udenja u online udionicama i samoupravljanom uéenju (Cukusié¢ i Jadri¢, 2012). Potencijali
mjeSovite nastave leze u objedinjavanju vise stilova i teorija ucenja. Koristenjem zeljenog stila
za ucenje, ucenici dobivaju Zelju za procesom i usvajanjem novih znanja, a s druge strane moze
im se ponuditi 1 mnogo alternativnih stilova koji ¢e dovesti od uspjeSnog 1 kvalitetnog procesa.
Takav oblik nastave omogucuje individualan pristup ucenicima, odnosno pruza moguénost
izrade individualnog programa za svakog ucenika ili ucenik moze samostalno odabrati metode

i medije koji mu najbolje odgovaraju (Hoi¢-Bozi¢ i Holenko Dlab, 2021).

Online obrazovanje predstavlja ucenje i poucavanje iskljuc¢ivo pomoc¢u tehnologije (dopisni
teCajevi, teCajevi putem tv programa ili radijskih emisija, videokonferencije, tecajevi
potpomognuti IKT-om) i Interneta (Breslauer, 2011). Ucenje na daljinu ili online ucenje
predstavlja obrazovanje ucenika na razli¢itim mjestima, fizicki udaljenima od izvora
informacija ili ucitelja, a ukljucuje primjenu suvremenih obrazovnih tehnologija i suvremenih
interaktivnih metoda. Najveca prednost online ucenja jest upravo mogucnost cjelozivotnog
ucenja i profesionalnog usavrsavanja koje je moguce zbog ucenja vlastitim tempom, odabira
mjesta ucenja koje najbolje odgovara pojedincu, samostalnog odabira nacina ucenja,
samostalnog ucenja i dostupnosti materijala neovisno o vremenu pristupanja (Hoi¢-Bozi¢ i
Holenko Dlab, 2021).

2.2.2. Oblici e-ucenja
Realizacija e-ucenja ukljucuje ucenje podrzano rac¢unalom (engl. Computer-based Learning) i
ucenje putem Interneta (engl. Web-based Learning) te razne na¢ine poput virtualnih predavanja,
seminara ili tutorijala. Ucenje podrzano racunalom predstavlja individualno u¢enje pomocu
racunala putem raznih programa, a ucenje putem Interneta obuhvaca ucenje putem mrezne
tehnologije i samim time je tehni¢ki razvijeniji oblik ucenja (Cukusié i Jadri¢, 2012). Uéenje

putem racunala poti¢e ucenika na vecu koncentraciju prilikom ucenja nastavnog sadrzaja i
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pruza mu individualno usvajanje znanja. Takav nacin uc¢enja je znatno brZi i interaktivniji zbog
koriStenja hipermedija. Hipermedijski i hipertekstualni racunalni sustavi pomazu uciteljima u
stvaranju interaktivnog sadrzaja kojeg ucenici mogu pregledavati u skladu s vlastitim
interesima i moguénostima te stvoriti vlastiti materijal i povezati ga s u€iteljevim (Hoi¢-Bozi¢

i Holenko Dlab, 2021).

Prema nacinu odvijanja, e-ucenje podrazumijeva asinkroni 1 sinkroni oblik. Asinkrono ucenje
predstavlja samostalni oblik u¢enja u kojem ucenici individualno pristupaju sadrzaju i sudjeluju
u aktivnostima. Aktivnosti u takvom obliku e-uCenja ne zahtijevaju istovremeno prisustvo
ucenika i ucitelja na mjestu s kojeg se obavljaju aktivnosti (Hoi¢-Bozi¢ i Holenko Dlab, 2021).
Bitno je naglasiti da takav oblik e-u¢enja zahtijeva dubinski pristup informacijama koje ¢e
zainteresirati sudionike te zahtijeva sadrzaj koji je dostupan polaznicima kad god su oni
slobodni za u¢enje (Cukusié i Jadri¢, 2012). Asinkrona komunikacija odnosi se na elektroni¢ku

postu, blogove, forume i slicno (Rukljac i Jurjevi¢ Jovanovié, 2021).

Sinkroni oblik e-u¢enja zahtijeva istovremeno izvodenje aktivnosti od strane ucitelja i prisustvo
ucenika u virtualnoj ucionici. Takoder, ovaj oblik obuhvaca i snimanje predavanja koje je
ucenicima uvijek dostupno (Hoi¢-Bozi¢ i Holenko Dlab, 2021). Sinkrono uc¢enje temelji se na
dvosmjernoj komunikaciji izmedu ucitelja i ufenika koja utjeCe na kvalitetu ucenja i
poucavanja. Cesto se definira kao elektroni¢ki potpomognuto pouc¢avanje i uéenje koje je
orijentirano na interakciju uzivo, odnosno prema unaprijed dogovorenom rasporedu (Cukusi¢ i
Jadri¢, 2012). Oblik sinkronog komuniciranja nalazi se u videokonferencijama, chatu i u¢enju

na daljinu (Rukljac i Jurjevi¢ Jovanovié, 2021).

2.2.3. Sustavi za e-ucenje

Sustavi upravljanja e-ucenjem sadrze alate koji pomazu u izvodenju navedenog oblika ucenja,
a omogucuju administriranje, obostranu komunikaciju, objavljivanje sadrzaja za ucenje,
organiziranje aktivnosti online, vrednovanje ucenika te njegovo pracenje. U kontekstu
platforme e-ucenja spominju se sljedece vrste: sustav koji upravlja u¢enjem (engl. Learning
Menagement System - LMS), sustav koji upravlja sadrzajem (engl. Content Menagement System
- CMS), sustav koji upravlja sadrzajem i ucenjem (engl. Learning Content Menagement System
- LCMYS) i sustav koji sluzi za izradu sadrzaja ucenja (engl. Learning Content Authoring System
- LCAS) (Hoi¢-Bozi¢ i Holenko Dlab, 2021).

LMS sustav omogucuje potpuno upravljanje procesima ucenja 1 poucavanja pomocu

registracije korisnika, upravljanja podacima polaznika, izvjeStaja o rezultatima aktivnosti te
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korisniku omogucuje preuzimanje alata za e-uCenje 1 postavljanje istth na internetskim
mrezama, ali ne i autorske alate pomocu kojih mozZe samostalno izradivati nastavni sadrzaj za
ucenje. Za razliku od LMS, LCMS omogucuje korisniku stvaranje, pohranjivanje, primjenu i
ponovno iskoriStavanje nastavnog sadrzaja. Struktura LCMS-a se zapravo odnosi na
nadogradnju strukture LMS-a uz proSirenu funkciju upravljanja sadrzajem (CMS). Alati za
izradu sadrzaja (LCAS) su u veéini sastavni dio LCMS-a (Cukusié i Jadri¢, 2012).

2.3. Multimedijska nastava
Danasnja tehnoloska faza predstavlja suvremenu tehnologiju obrazovanja koja ima
multimedijsko obiljezje. Suvremenu tehnologiju obrazovanja predstavlja ziva rije¢ (ucenik,
ucitelj 1 drugi sudionici u nastavnom procesu), promatranje kao temelj spoznaje, samostalan rad
ucenika te audiovizualne tehnike i masovni mediji. Uz kompjutorsku tehnologiju koja ima velik
utjecaj na samoregulaciju obrazovnog procesa moze se pric¢ati o danasnjoj multimedijskoj

tehnologiji obrazovanja (Bezi¢, 2000).

Za koristenje digitalnih medija u Skolama predvidene su ucionice, specijalizirane informaticke
ucionice te informacijsko-knjizno podrucje Skole. Kako bi se cjelovito sagledalo mjesto
digitalnih medija u $koli vazno je spomenuti model multimedijske nastave koja je obogacena i
potpomognuta digitalnim medijima (Matijevi¢, 2015). Nastava predstavlja zajednicku i ciljanu
aktivnost ucenika i ucitelja u procesima ucenja i poucavanja. UCenje se odnosi na ucenike, a
poucavanje na ucitelje, s tim da se ucenje i pouc¢avanja ne moraju nuzno dogadati u jednakom
vremenu 1 prostoru. Proces poucavanja ukazuje na organizaciju aktivnosti u¢enja na nastavnom
sadrzaju, a u tim aktivnostima ucenja sudjeluje ucenik koji uci i postize zadane ishode ucenja.
Upravo se navedeno odnosi na glavne ¢imbenike nastave (uc¢enik, ucitelj, nastavni sadrzaj) koji
upotpunjuju oblik didaktickog trokuta. Uz znatan razvoj tehnologije didakticki trokut se
proSiruje s jo§ jednim Cimbenikom, a to je upravo tehnika ili tehnologija. Vaznost tehnike,
odnosno medija jest da prenose i opisuju izvornu stvarnost kada je nemoguce uciti u/iz iste.
Novonastali didakticki cetverokut sadrzi sljede¢e cimbenike: u€enici, ucitelj, nastavni sadrzaj i
tehnologija. Kako bi se bolje opisala multimedijska nastava, didakticki ¢etverokut drugacije
imenuje glavne ¢imbenike, stoga se pojavljuju Cimbenici: ucenje (ucenik), druge osobe
(ucitelji), znanje (nastavni sadrzaji i ishodi) i mediji (tehnika, tehnologija). Opisani didakticki
cetverokut, koji se vidi na Slici 1, omogucuje ucenicima konstruiranje vlastitog znanja u
suradnji s medijima, drugim ljudima ili posredovanom interakcijom s drugim ljudima i/ili

medijima (Matijevi¢ i Topolov¢an, 2017)
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Slika 1. Didakti¢ki ¢etverokut
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Multimedijska nastava omogucuje istodobno djelovanje dvaju ili vise medija koji su u
medusobnom odnosu tako §to se nadopunjuju 1 obogacuju zajednicko djelovanje, a isto se moze
nac¢i pod terminom multimedijalnost (Matijevi¢ i Topolov¢an, 2017). Istodobno djelovanje
dvaju ili viSe medija primjenjuje se u raznim strategijama ucenja, a sve u skladu s ostvarivanjem
zeljenih ishoda. Upotrebljavaju se razni materijali, socijalni oblici rada 1 mediji (vizualni,
auditivni, audiovizualni, dvodimenzionalni, trodimenzionalni, racunalo, mobilni telefon,
Internet...). Raznovrsni su na¢ini kombinacije singularnih medija, a mogu se doticati obiljezja
samog medija ili korisnika koji koristi odredene medije (Matijevi¢ i Topolovcan, 2017). Uz
multimedijalnost pojavljuje se i termin multimodalnost koji predstavlja mogucnost
posredovanja informacija, ali uz sudjelovanje viSe osjetnih modaliteta (auditivno osjetilno

podrugje, vizualno, taktilno...) (Matasi¢ i Dumi¢, 2012).

Uz multimedijsku nastavu javljaju se pojmovi hybrid learning i blended learning, ali medu tim
pojmovima postoji razlika. Hybrid learning i blended learning predstavljaju kombinaciju
personalne i impersonalne komunikacije putem digitalnih medija, odnosno kombinaciju
komunikacije licem u lice i komunikacije potpomognute digitalnim medijima. Multimedijska
nastava predstavlja Siri pojam od navedenih jer obuhvaca upotrebu raznih medija, digitalnih
medija, personalnu i impersonalnu komunikaciju upotpunjenu digitalnim medijima, razli¢ite
strategije ucenja koje su u odnosu medusobnog nadopunjavanja i obogacivanja (Matijevi¢ i
Topolov¢an, 2017).
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2.3.1. Multimedijsko okruZenje
Medijsko okruzenje za ucenje omogucuje kvalitetnije obrazovanje uz koriStenje najvece
komunikacijske mreze — Interneta. U takvom okruzenju pojavljuju se novi termini: online
ucenje (engl. online learning), e-ucenje (engl. e-learning), ucenje temeljeno na web-u (engl.
web based learning) te ucenje putem mobilnog uredaja (engl. m-learning). Sve se svodi na
izvedene varijante udaljenog ucenja (engl. distance learning) i takav nac¢in ucenja je uvijek
dodatno obogacéen sadrzajima koji ukljucuju razne medije (sliku, tekst, audio, video,
animaciju...). Ucitelji imaju cijelu paletu dostupnih alata koji su jednostavni 1 koriste
multimedijalne elemente koji onda kasnije ¢ine nadogradnju materijala za e-ucenje ili se koriste
u obrazovanju (Matasi¢ 1 Dumi¢, 2012). Najvazniji znacaj 1 kvaliteta multimedija jest poticanje
senzorne integracije kojom dolazi do razli¢itih osjetilnih impulsa te se stvaraju bogatije i
potpunije predodzbe i1 konstrukcije. Takoder, ufenicima se pomocu multimedija pruza
raznovrsnost u procesu ucenja 1 izbor preferiranog stila ucenja. Ukoliko ucitelj pruza i
omogucuje ucenicima vise poticajnih elemenata u nastavi, to ¢e ucenici imati vise moguénosti

za uspjeh prilagodavajuci se vlastitim moguénostima (Roncevic¢, 2011).

Pojavljuje se nova znanstvena disciplina, multimedijska didaktika, koja se bavi ciljevima,
izborom i dizajniranjem sadrzaja ucenja te vrednovanjem ucinkovitosti multimedijskih
materijala. Takoder, dotiCe se pitanja o strategijama ucenja i poucavanja, o didaktickoj i
medijskoj podlozi multimedija i o prirodi komuniciranja putem Interneta (Matasi¢ 1 Dumic,
2012). Multimedija tijekom ucenja okarakterizirana je S 0osam principa: princip multimedije,
prostorne blizine, vremenske blizine, uskladenosti, modalnosti, redundancije, individualnih
razlika i direktne manipulacije. Prva tri principa doti¢u se slikovnog i tekstualnog zapisa,
princip multimedije upucuje na bolje ucenje kada su nastavni sadrzaji objasnjeni pomocu slike
1 rijeci, princip prostorne blizine upucuje na bolje ucenje kada su te slike i rijeci priblizene
mjestima ucenja te princip vremenske blizine omogucuje bolje ucenje ukoliko se te iste slike i
rije¢i prikazuju istovremeno i u kombinaciji. Princip uskladenosti upuéuje na bolje u¢enje novih
pojmova ukoliko su oni u korelaciji s ve¢ poznatim. Princip modalnosti upucuje na bolje ucenje
sadrzaja pomocu animacija i naracije u odnosu na sadrzaj prikazan animacijom i napisanim
tekstom, dok se princip redundacije odnosi na bolje u¢enje uz pomoc¢ same animacije i naracije
u odnosu na animaciju, pripovijedanje i tekst na zaslonu. Princip individualnih razlika se odnosi
na poticanje uéenika s manjim intelektualnim sposobnostima pomocéu efekta dizajna u
sadrzajima, a princip direktne manipulacije upucuje na istovremeno povecanje sloZenosti
gradiva i utjecaja direktnog upravljanja materijalima (animacijom, tempom...) (Matasic,

Dumi¢, 2012).
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3. DIGITALNE KOMPETENCIJE SUDIONIKA U NASTAVI

Danasnje vrijeme zahtijeva nove vjestine i kompetencije ucitelja i ucenika kako bi nastava, ali
i zivot u 21.stoljecu bio kvalitetniji i produktivniji. Nuzne kompetencije ovise o vremenu kao i
o kontekstu situacije, stoga se svaka ljudska sposobnost tijekom vremena razvija i mijenja.
Bitno je uvijek imati na umu kontekst kompetencija u ¢ijem se okviru mogu razvijati
sposobnosti nuzne za njihovo postizanje, kao i konkretne situacije u kojima se razvijene
sposobnosti i kompetencije mogu primjenjivati, trajno prilagodavati na individualnoj razini i

osuvremenjivati (Vrki¢ Dimi¢, 2013).

Na temelju preporuke Europskog parlamenta i Vije¢a 2006. potvrden je okvir kljucnih
kompetencija cjelozivotnog ucenja: komuniciranje na materinskom jeziku, komuniciranje na
stranom jeziku, matematicka, znanstvena i tehnoloska kompetencija, digitalna kompetencija,
kompetencija ucenja kako uciti, socijalne i gradanske kompetencije, osjecaj za inicijativu i

poduzetnistvo te kulturalna svijest i izraZzavanje (Tot, 2010).

Digitalna kompetencija smatra se jednom od osam kompetencija koje su klju¢ne za cjelozivotno
ucenje, a odnosi se na pouzdanu, kriticku primjena tehnologija u suvremenom informacijskom
drustvu i ukljutuje temeljne vijestine koristenja IKT-a (Zuvié i sur., 2016). Digitalna
kompetencija obuhvacéa instrumentalne vjeStine i znanja za primjenu digitalnih medija i
digitalnih alata, napredna znanja 1 vjestine koje sluze za komuniciranje, suradnju, upravljanje
informacijama, ucenje, smisleno djelovanje 1 rjeSavanje problema te spremnost za
primjenjivanje strateSkih vjeStina na interkulturalan, kriti¢an, kreativan, odgovoran i
autonoman nacin. Digitalna kompetencija nije nuzno vezana za pristup i primjenu tehnologije,
nego ukljucuje znanja, vjestine i sposobnosti kako tehnologiju iskoristiti za u¢enje, zZivot i rad
(Koli¢-Vehovec i sur., 2020).

3.1. Digitalne kompetencije ucitelja
Cesto se mladi ug¢itelji smatraju vjestima u uporabi IKT-a te se od njih ocekuje koristenje
tehnologije bez imalo napora i uz minimalnu podrsku. Medutim, obrazovna tehnologija
zahtijeva razvoj novih kompetencija, suvremenih vjeStina i sposobnosti ulitelja koji ju
primjenjuje, a ne samo poznavanje i znanje koristenja IKT-a. Sama dostupnost tehnologije u
ucionici ne predstavlja kvalitetu njezina koristenja, ve¢ kvaliteta ovisi o uéitelju koji upravlja
IKT-om na pravilan nacin. Jedino pravilnom upotrebom IKT-a u nastavi, slijede¢i didakticka i
pedagoska nacela, omogucuje se podizanje razine ucenja, poticanje razvoja visih razina
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razmiSljanja i konstruiranje znanja u suvremenom drustvu. Kako bi ucitelji uspjesno integrirali
suvremenu obrazovnu tehnologiju u nastavu i postigli ciljeve suvremenog obrazovanja,
potrebna im je osnovna rac¢unalna pismenost i digitalna kompetencija (Vrki¢ Dimi¢, 2013).
Racunalna pismenost omogucuje uciteljima lakSi rad u nastavi, samouvjerenost, brzinu u
rjeSavanju odredenih zadataka, brzo pruzanje pomoc¢i i podrske u¢enicima s nizim predznanjem
te usmjeravanje procesa na rjeSavanje problema (Roncevi¢, 2011). Digitalne kompetencije
ucitelja odnose se na znanje, stavove i vjeStine za primjenu digitalnih tehnologija i resursa

potrebnih za obavljanje raznih vrsta ugiteljskih poslova (Zuvié i sur., 2016).

Okvir za digitalnu kompetenciju predstavlja dokument u kojem se nalazi skup kompetencija
odredene ciljane skupine (uéitelje/nastavnike) za obavljanje klju¢nih poslova pomocu digitalne
tehnologije i digitalnih izvora. Digitalne kompetencije ucitelja prema Okviru za digitalne
kompetencije sadrze dvije dimenzije: opce digitalne kompetencije i kompetencije za primjenu
digitalnih tehnologija u odgoju i obrazovanju. Opc¢e digitalne kompetencije dalje se dijele na
podrucja: informacijska i podatkovna pismenost, komunikacija i suradnja, kreiranje sadrzaja,
sigurnost i rjeSavanje problema. Podru¢je informacijske i podatkovne pismenosti ukljucuje
kompetencije pregledavanja, pretrazivanja i filtriranja podataka, informacija 1 digitalnih
sadrzaja, kompetencije vrednovanja i upravljanja navedenim. Podruéje komunikacije i suradnje
obuhvaca kompetencije komuniciranja putem digitalnih tehnologija, kompetencije dijeljenja
podataka, informacija i sadrzaja, sudjelovanja i suradivanja putem istih te kompetencije
postivanja pravila ponaSanja u digitalnom okruzenju i upravljanje digitalnim identitetom u
istom. Podrucje kreiranja sadrzaja obuhvaca kompetencije razvijanja, integriranja i ponovne
razrade digitalnih sadrzaja, kompetencije koriStenja, ali i uvazavanja autorskih prava te
kompetencije programiranja. Podruéje sigurnosti obuhvaca kompetencije zasStite uredaja,
osobnih podataka, privatnosti, zdravlja i dobrobiti te zastite okolisa. Podrucje rjesavanja
problema odnosi se na kompetencije rjeSavanja tehnickih problema, prepoznavanja potreba i
pronalaska tehnoloskih rjeSenja te kompetencije kreativnog rjeSavanja problema pomocu

digitalnih tehnologija (Zuvié i sur., 2016).

Dimenzija kompetencija za primjenu digitalnih tehnologija u odgoju i obrazovanju ukljucuje
podrucja poucavanja i ucenja uz primjenu digitalnih tehnologija, rad u Skolskom okruzenju te
profesionalno obrazovanje i cjelozivotno ucenje. Podruc¢je poucavanja i ucenja uz primjenu
digitalnih tehnologija odnosi se na kompetencije ukljucivanja digitalnih tehnologija u
planiranje kurikula, izvodenja nastavnog procesa uz primjenu digitalnih tehnologija,

primjenjivati iste u obrazovnim sadrzajima i scenarijima u¢enja u nastavnom procesu, zatim
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kompetencije kreiranja digitalnih obrazovnih sadrzaja, dizajniranja okruzenja koje potice
aktivno ucenje 1 stvaranje znanja uz pomo¢ digitalnih tehnologija te kompetencije pracenje i
vrednovanja ucenika koji primjenjuju digitalne tehnologije. Podruc¢je rada u Skolskom
okruZenju odnosi se na kompetencije organiziranja nastave pomocu digitalnih tehnologija,
vodenja digitalne pedagoSke dokumentacije te suradivanje s ucenicima, drugim uciteljima i
roditeljima u digitalnom okruZenju. Podrucje profesionalnog obrazovanja i cjelozivotnog
ucenja obuhvaéa kompetencije ucenja i1 upotrebe digitalnih tehnologija u nastavi te
kompetencije razmjene znanja 1 iskustva o predmetnom podrucju i nastavnoj praksi u

virtualnom okruzenju (Zuvi¢ i sur., 2016).

3.2. Digitalne kompetencije ucenika
Pojava digitalnih medija stavlja odredeni pritisak na Skole koje moraju pripremiti ucenike za
suvremeni svijet kako bi mogli vladati druStvenim prilikama i uspjeSno ispunjavati buduce
uloge (Vrki¢ Dimi¢, 2013). Sudjelovanje ucenika u nastavnim aktivnostima i uc¢enju vrlo je
vazno jer poti¢e ucenikovo samostalno nadgledanje kognitivnih procesa 1 samoucenje Sto
dovodi do razvijanja kompetencija. Sto je veéa uéenikova sposobnost samoudenja, to vise raste

vlastita odgovornost u skladu s dobi, ciljevima i ishodima nastave (Tot, 2010).

Za sudjelovanje uéenika u suvremenom svijetu neophodno je sljede¢ih jedanaest vjestina: igra
koja potice sposobnosti eksperimentiranja i rjeSavanja problema, izvedba ukljucuje sposobnosti
isprobavanja, improvizacije i otkrivanja, zatim simulacija koja potic¢e sposobnosti konstrukcije
I interpretiranja raznih modela, aproprijacija ukljucuje sposobnost smislenog otkrivanja uzroka,
multitasking koji pomaZe u razvijanju sposobnosti zamjec¢ivanja okruZenja i fokusiranje na
detalje, distribuirana spoznaja koja poti¢e sposobnost smislenog medudjelovanja i rukovanja
alatima koji proSiruju moguénosti mentalnog sklopa, prosudba razvija sposobnosti evaluacije i
prosudbe raznih izvora informacija, transmedijska navigacija potice sposobnosti pracenje tijeka
odredene price i informacija preko viSe modaliteta, networking (mrezno povezivanje) ukljucuje
sposobnosti trazenje informacija, sinteze i pro§irivanje istih te vjestina pregovaranja koja potice
sposobnost razumijevanja raznih perspektiva i razliitih zajednica kao i spoznaju alternativnih
nacina, odnosno normi ponasanja. Svaka vjeStina i sposobnost pomaze ucenicima u koristenju
simulacijskih alata, informacijskih sredstava kao i socijalnih mreza putem kojih razmjenjuju

informacije i izgraduju znanje (Jenkins i sur., 2007).
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Kompetencije koje ucenicima zasigurno omogucuju djelovanje u drustvu znanja su samostalno
ucenje, umrezeno razmisljanje, problemsko misljenje, timske sposobnosti, inovativnho
misljenje, medijske kompetencije, interkulturalne komunikacijske sposobnosti, sposobnosti

vlastite prezentacije te prepoznavanje buducih zahtjeva u poslu i Zivotu (Vrki¢ Dimi¢, 2013).

Medupredmetna tema Uporaba informacijske i komunikacijske tehnologije kao sastavni dio
NOK-a ukazuje na u¢inkovitu, primjerenu, pravodobnu, odgovornu i stvaralacku upotrebu IKT-
a u svim podru¢jima i predmetima te na svim obrazovnim razinama. Ciljevi navedene
medupredmetne teme su primjena IKT-a za obrazovne, osobne i radne potrebe, koristenje IKT-
a na odgovoran, moralan i siguran nacin, u¢inkovita suradnja i komunikacija u digitalnom
okruzenju, koriStenje IKT-a primjereno svrsi te informirani i kriticki odabir 1 vrednovanje
odabrane tehnologije, upravljanje informacijama u digitalnom okruzenju, stvaranje novih
sadrzaja i njihovo uredivanje te izrazavanje na kreativan nacin uz pomo¢ digitalnih medija.

vjestine (Letini¢ 1 sur., 2016).

Informacijsko-komunikacijska tehnologija bliska je u¢enicima koji ju prihvacaju s lako¢om i
putem koje sudjeluju u zajednici i ispunjavanju svoje drustvene, informacijske i kulturne
potrebe. Ista tehnologija u obrazovnom okruzenju predstavlja sredstvo koje omoguduje
samostalno, kreativno, svjesno i odgovorno ucéenje i ostvarivanje odgojno-obrazovnih ishoda i
ocekivanja. Takoder koriste¢i tehnologiju, ucenici upravljaju procesom ucenja jer odlucuju
gdje, kada 1 na koji nacin ¢e uciti te time razvijaju osjecaj odgovornosti, digitalnog identiteta i

vlastitog integriteta.

Medupredmetna tema Uporaba informacijske i komunikacijske tehnologije sadrzi ¢etiri domene
koje se medusobno ispreplicu i nadograduju s ciljem digitalnog opismenjavanja ucenika.
Domena A. Funkcionalna i odgovorna uporaba IKT-a odnosi se na razvijanje pozitivnog stava
prema mogucnostima tehnologije kao podrSke uc€enju 1 stvaranju, razvijanje i usavrsavanje
vjestina promisljenog i primjerenog odabira odgovarajuce tehnologije za ostvarivanje Zeljenog
rezultata te sigurno i odgovorno koristenje tehnologije u svrhu osobnog i obrazovnog razvoja.
Domena A. priprema odgovornog ucenika za djelovanje u virtualnom svijetu, odgaja ga za
primjereno ponasanje, promiSljeno reagiranje 1 razlikovanje pravilnog od nepravilnog 1
neprimjerenog ponasanja. Zatim, ucenici postaju svjesni vaznosti digitalnog identiteta i utjecaja
digitalnih tragova koje ostavljaju te kako stititi osobne podatke, ali i postivati tude. Bitno je
naglasiti da u€enici razvijaju vjestine i stavove potrebne za razlikovanje stvarnog i virtualnog

svijeta kako bi svjesno i samostalno upravljali vremenom koje provode s tehnologijama uz
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svjesnost 0 njezinim utjecajima. Domena B. Komunikacija i suradnja u digitalnome okruZju
odnosi se na uporabu digitalnih programa za odgovornu suradnju i komunikaciju, pravilno i
primjereno koriStenje i snalazenje u digitalnom okruzju, eticko ponasanje i poStivanje ljudskih
prava. Ucenici razvijaju kompetencije koje ukljucuju izrazavanje standardnim jezikom uz
razumijevanje i uvazavanje komunikacijskih situacija u kojima se nalaze uz svjesnost
ogranicenja tih situacija u digitalnom okruZju. Suradnja poti¢e u€enika na aktivno sudjelovanje
i suradnicko ucenje, raspravljanje, dogovaranje, prihvacanje razli¢itosti 1 uvazavanje tudih
stavova, a navedenim se razvijaju socijalne vjesStine 1 medukulturalne kompetencije. Domena
C. Istrazivanje i kriticko vrednovanje u digitalnom okruzju podrazumijeva razvoj informacijske
1 medijske pismenosti u navedenom okruzju, kriticko istrazivanje i pronalazenje informacija
koje ¢e ucenik iskoristiti za rjeSavanje problema. Ucenici razvijaju istrazivacki duh i vjestinu
upravljanja informacijama kako bi stecene 1 nove informacije primjenjivali u stvaranju vlastitih
koncepata, nadogradivanju znanja 1 sustava vrijednosti. Domena D. Stvaralastvo i inovativnost
u digitalnom okruzju poticCe razvoj stvaralastva i inovativnosti kroz samostalno osmisljavanje i
izvedbu ideja u radu s IKT-om. Ucenici eksperimentiraju s razli¢itim racunalnim programima
kako bi oblikovali i izradili vlastite digitalne sadrzaje koje ¢e obrazlagati, preoblikovati,
analizirati, vrednovati, predstaviti i objavljivati drugima, sve u svrhu ispunjavanja vlastitih
potencijala. Ucenici razvijaju vjeStine divergentnoga i lateralnoga misljenja, kreativnost,

trazenje novih i drugacijih rjeSenja koje ée primijeniti u daljnjem obrazovanju.

! Odluka o dono3enju kurikuluma za medupredmetnu temu uporaba informacijske i komunikacijske tehnologije
za osnovne 1 srednje Skole u Republici Hrvatskoj. Pribavljeno 06.06.2022. sa: https://narodne-
novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2019_01 7_150.html
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4. DIGITALNI NASTAVNI MEDIJI

Mnogo je pedagoga i psihologa koji savjetuju da se digitalni mediji ne bi smjeli koristiti prerano
i precesto, ali upitna je granica koja odreduje navedeno. Kontradiktorno je postaviti pitanje
koliko je pozeljno koristiti digitalne medije na dnevnoj bazi kad oni zapravo omogucuju
rjeSavanje svakodnevnih Zivotnih problema, imaju moguénosti to¢nog lociranja, navodenja,
pronalazenja i slanja slikovnih, zvu¢nih, tekstualnih informacija i podataka svima, neovisno o
mjestu 1 vremenu. Danasnji ucenici zapocCinju dan s digitalnim medijima te su oni zadnje §to
koriste prije spavanja, a u Skoli su im ti digitalni mediji ograni¢eni pa ¢ak neki 1 zabranjeni.
Vecinu kompetencija koje se odnose na rukovanje digitalnim medijima, ucenici su naucili
samostalno, informalnim ucenjem. Digitalne tehnologije briSu granice izmedu informalnog i
formalnog ucenja. Formalno obrazovanje bi trebalo ukljuéiti u¢enje i odgajanje uz suvremenu
tehnologiju 1 suvremene digitalne medije jer upravo oni predstavljaju bitne ¢imbenike u

napretku danasnjih generacija (Matijevic, 2015).

Terminolosko odredenje pojma medij u Sirem smislu odnosi se na svaki predmet koji ima
moguénost spremanja, prenosenja 1 prezentiranja informacija i podataka (Matijevié¢ i
Topolovcan, 2017). Uze znacenje novih medija odnosi se na koristenje racunala u procesima
ucenja i nastave, na multimediju i hipertekst (Rodek, 2007). Mediji se razvijaju velikom
brzinom sukladno tehnolo§kim inovacijama i potrebama drustva. Kod pojave svakog novog
medija, glavno pitanje jest kako ¢e odredeni medij utjecati na pojedinca, drustvo, a najvise brige
usmjereno je na utjecaj novih medija na najmlade (Perusko, 2011). Pojam novi mediji ¢esto se
zamjenjuje pojmovima suvremeni mediji, elektronicki mediji, digitalni mediji, interaktivni
mediji, ali se svi pojmovi odnose na mogucnost prenoSenja digitalnih podataka i informacija

(Filipan-Zigni¢, 2012).

Kako su mediji dio svakodnevnoga zivota, tako je i u didaktici i metodici postala neupitna
primjena novih medija u procesima nastave i uc¢enja. Doti¢u se pitanja kako na osmisljen i
optimalan nacin uvesti koriStenje novih medija u nastavu, u nastavne situacije 1 hoce li se
koristenjem novih medija ostvariti ciljevi uéenja i nastave, kakav ¢e utjecaj imati na nastavu i

koja je njihova didakticka funkcija (Rodek, 2007).

Digitalni mediji imaju znacajnu ulogu u obrazovnoj tehnologiji, pruzaju mogucnost stjecanja
znanja na nov nacin, predstavljaju sredstva u nastavi koja utjecu na povecanje efikasnosti,
poticu inovativnost i inventivnost te pridonose individualizaciji procesa nastave i ucenja

(Vucak, 2000). Takoder, u nastavi pruzaju digitalno prezentiranje, slanje i pohranjivanje
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informacija, izvrSavanje raznih aktivnosti 1 digitalnu komunikaciju (Matijevi¢ 1 sur., 2017).
Mediji su neizostavan dio komunikacije medu ljudima i njezin su nuzan dio jer predstavljaju
sredstvo za razmjenu poruka i temelj za posredovanje izmedu komunikacijskih partnera.
Upravo zbog svoje interaktivnosti te nac¢ina komunikacije nazivaju se i komunikacijskim

medijima (Nadrljanski i sur., 2007).

Danasnje drustvo i suvremena $kola su nezamislivi bez upotrebe digitalnih medija. Posebna
vaznost digitalnih medija u primarnom obrazovanju je prilikom uc¢enja konkretnog, a sreca je u
tome $to gotovo sve Skole u danaSnje vrijeme imaju pristup internetu, posjeduju informaticke
ucionice ili ukoliko nemaju ucionice, barem projektor i/ili racunalo u razredu. DanaSnje
generacije ne mogu zamisliti svakodnevnicu bez uporabe digitalnih medija te poti¢u ucitelje da
koriste nove medije za pripremanje nastavnih sati i dodatnih materijala za rad (Filipan-Zignié,
2012).

4.1. Implementacija digitalnih medija u nastavu
Kako bi se IKT i njezine obrazovne prednosti iskoristile, moraju se zadovoljiti odredeni Kriteriji
uspjesnog integriranja IKT-a u $kolski sustav. Primjena IKT-a u obrazovnom sustavu mora biti
prilagodena okruZenju, koriStenje mora biti sigurno 1 svima dostupno te IKT ne bi smjela imati
zamjensku ulogu uditelja i formalnog obrazovanja, ve¢ ulogu podrske u¢enikovim kognitivnim
procesima i aktivnom ucenju. Uspjesna integracija IKT-a ovisi o opremljenosti Skole s
uredajima koji podrzavaju digitalnu tehnologiju, dostupnosti internetske mreze,
kompetencijama uCitelja i ucenika za koristenja IKT-a te dostupnost kvalitetnih izvora za proces
ucenja (Koli¢-Vehovec i sur., 2020). Integracija raznih medija u nastavu potice kognitivni,
psihicki, kreativni 1 socijalni razvoj djeteta. Komunikacijom djece i medija, djeca ¢ine aktivne
okruzenje, nude mnogo obrazovnih moguénosti, integrirano obrazovanje 1 koriStenje u
razli¢itim fazama u€enja (Puran 1 sur., 2019). Razli¢ite su primjene digitalnih medija u nastavi:
u nastavnim programima za ucenje i vjezbanje, u bazama podataka i alatima, u igrama za
ucenje, pokusima i simulacijama. Sukladno razli¢itoj primjeni, razli¢iti su i oblici primjene

digitalnih medija koji se povezuju s nastavnim aktivnostima (Nadrljanski i sur., 2007).

U vezi s navedenim, postoji Will-skill-tool model koji ukazuje na vaznost posjedovanja vjestina

(engl. Skill) ucitelja i ucenika u koristenju digitalnih medija, zatim motivacija, odnosno volja
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(engl. Will) koja se ocituje u stavovima o motivaciji za upotrebu digitalnih medija i njihovo

posjedovanje, odnosno dostupnost (engl. Tool) (Topolov¢an i sur., 2017).

4.2. Edukativne digitalne igre
Svaka igra ima predodredenu odgojno-obrazovnu ulogu i sukladno toj ulozi igra postaje manje
slobodna i nenamjerna. Nastava kao odgojno-obrazovni proces mora biti u funkciji ostvarivanja
odgojno-obrazovnih zadataka te ti zadaci moraju biti ugradeni u igru. Specifi¢an oblik igre koji
se koristi u nastavi naziva se didakticka ili edukativna igra. Didakti¢ka igra se razlikuje od
nenamjerne djecje igre, ali ne bi trebala predstavljati neslobodnu aktivnost propisanu krutim
pravilima (Bognar, 1986). Didakti¢ka igra predstavlja didakticku strategiju pomoc¢u koje se
ostvaruju ciljevi u€enja, pogodna je za simuliranje socijalnih odnosa, za stjecanje socijalnih
vjestina i korisnih iskustava (Matijevi¢ i Topolov¢an, 2017). Didakticke igre imaju svrhu
ostvarivanja ishoda procesa ucenja, a mogu se definirati kao interaktivne i natjecateljske lekcije
koje omogucuju ucenicima zabavu i ucenje u isto vrijeme uz jasno definirane ishode procesa
ucenja. Razlika izmedu didaktickih igara i ostalih igara je u tome $to uz zabavnu, sadrze i

obrazovnu komponentu (Hoi¢-Bozi¢ i Holenko Dlab, 2021).

Didakticke digitalne igre (engl. Serious games) danasnjim generacijama predstavljaju prirodno
okruzenje koje povezuju prosle, sadasnje i buduce procese ucenja i poucavanja. Didakticke
racunalne igre se uglavnom spominju uz pojam e-obrazovanja i imaju mnogo prednosti:
realisticno okruzenje, jasno definirana svrha, ishodi i smislena povratna informacija,
interaktivnost, prilagodljivost i kognitivno sudjelovanje te uzivanje. Realisticno okruZenje
pomaze u kombiniranju i otkrivanju raznih opcija, ali 1 ispitivanje granica uz jasno definirana
pravila. Definirana svrha se odnosi na zavrsni cilj koji se zeli posti¢i didaktiCkom igrom. Jasni
ishodi i smislene, ali i relevantne povratne informacije pomazu uceniku-igracu shvacéanje
posljedica vlastitih odluka i1 ponaSanja. Interaktivnost je vrlo vazna i neizostavna, a potice
ucenika na svjesnost vlastitih aktivnosti i radnji jer sve $to (ne)napravi utjece na tijek i ishod
igre. Prilagodljivost didakticke igre lezi u stalnom prac¢enju igraca kako bi se odrzala ravnoteza
izmedu zainteresiranosti, ukoliko su zadaci prelagani dolazi do dosade, odnosno ako su zadaci
preteski dolazi do frustracije. Kognitivno sudjelovanje ukljucuje razne strategije poput uc¢enja
istrazivanjem, kreativnog razmisljanja, ali i razmisljanja o posljedicama. UZivanje u didaktickoj

igri moze imati samo pozitivne u¢inke na koncentraciju i paznju u¢enika (Frankovi¢, 2016).
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Popularnost igara lezi u njthovom zabavnom sadrzaju koji olakSava svakodnevne situacije pune
stresa 1 uzurbanosti. Racunalne igre sadrze razli¢ite visokosimulativne podrazaje koji okupiraju
paznju korisnika koji je u stanju provesti sate igrajuci igre. Takoder, igre imaju jasan cilj i
strukturu te jasna i nepromjenjiva pravila, a zadaci koje nudi su lako rjesivi uz viSe, manje truda
1 time igraci dozivljavaju uspjeh koji je ujedno i motivacija za ponovno igranje. Nadalje,
struktura igre omogucuje korisniku da samostalno kontrolira situaciju i brzinu vlastitog
napredovanja tijekom igranja. Struktura jest takva da se uvijek kre¢e od laganijih razina koje
su manje izazovne do naprednijih i tezih. Upravo kretanjem od pocetne razine, igraci razvijaju
potrebne vjestine koje tijekom daljnjeg igranja usavrSavaju i uvjezbavaju. Popularnost igre jest
i zbog povratne informacije o uspjehu koju igraci dobivaju u trenutku igranja, a u veéini igara
taj uspjeh je popraéen i nekom nagradom, bilo bodovima, Zivotima ili prelaskom na visu razinu.
U slucaju da korisnik naide na neuspjeh, igra pruza odredenu mogucnost ponavljanje ili
dodatnog uvjezbavanja ovisno o potrebi korisnika. Upravo ta karakteristika raCunalnih igara
motivira igrae da ostanu u virtualnom svijetu koji pruza sigurno okruZenje u kojem mogu
pogrijesiti. Mnogo je karakteristika racunalnih igara koje ih ¢ine privla¢nima, a to su realisti¢ne
slike 1 zvukovi, lokacije, geografski sadrzaji, stvarni i aktualni dogadaji. Sve navedeno
povecava uzivljenost igraca i sprjecava dosadu, a joS k tome stvara i prostor za u¢enje. Upravo
zato, racunalne igre predstavljaju koristan alat za proces poducavanja, poticanja motivacije
ucenika 1 razvijanje njihovih vjestina (Ruzi¢, 2019). Racunalne igre koriste se u poduc¢avanju
raznih Skolskih predmeta, zdravstvenih navika, u poducavanju specifi¢nih i sportskih vjestina i
U druge svrhe. Igre pruzaju interaktivnije i u€inkovitije moguénosti igra¢ima nego S$to je to

televizijski program Kkoji ih ¢ini pasivnim promatra¢ima (Ruzi¢, 2019).

4.2.1. Znacajke racunalne igre
Najvaznije znacajke racunalnih igara su cilj 1 zadaci, pravila, virtualni svijet, elementi maste,
interakcija, natjecanje, stimulacija osjetila, zagonetnost, suradnja i/ili kontrola, izazov, povratna
informacija i rezultati. Zadani cilj igre motivira igra¢a na njegovo ispunjenje, a temeljen je na
pric€i i izazovima same igre. Pravila daju jasnu strukturu igri, prilagodena su okruZenju igre 1
vremenskom ograni¢enju. Virtualni svijet igre i koriStenje elemenata maste sadrzi upotrebu
raznih zvu¢nih efekata, grafike, 3D virtualnog svijeta i umjetnu inteligenciju za prikazivanje
Sto autenti¢nije stvarnosti. Interakcija omogucéuju komunikaciju i suradnju igraca s drugima u
okruZenju igre. Natjecanje s drugim igra¢ima dodatno motivira samog igraca. Stimulacija
osjetila pomocu zvucénih efekata i dinamicke grafike privlace paznju igraca i omogucuju mu da
uroni u igru (engl. Flow). Uronjenost u igru predstavlja stopostotnu uklju¢enost ucenika, a

pritom se razvija osjecaj uzivanja jer se pred igratem nalaze izazovi koje on moze savladati.
21



Zagonetnost igre ocituje se u nepodudaranju klju¢nih informacija, pri¢i koja je kompleksna, u
elementima iznenadenja i u nemoguénosti predvidanja dogadaja koji ¢e se tek dogoditi.
Suradnja i/ili kontrola omogucéuju igracu da samostalno izabere strategiju, upravlja
aktivnostima i donosi odluke koje utjecu na ishod igre. Izazov je taj koji €ini igru zanimljivijom,
ali je bitno da bude prilagoden igracu u smislu da nije ni pretezak ni prelagan kako bi igra i
dalje zadrzala igraevu zainteresiranost (Hoi¢-Bozi¢ i Holenko Dlab, 2021). Povratna
informacija je vazna i mora biti pravovremena kako bi igraci imali poticaj za daljnje igranje,
odnosno kako bi znali jesu li postupci, ponasanja i odluke koje donose tijekom igre primjereni

kako bi mogli napredovati i ostvariti zadatke i cilj igre (Frankovi¢, 2016).

4.2.2. Dobro dizajnirane obrazovne igre
Dobro dizajnirane obrazovne igre su one u kojima je sadrzaj za u¢enje skriven i kada ucenik-
igra¢ ne moze razlikovati sadrzaj koji se odnosi na u¢enje, a koji na igru. Medutim, uvijek treba
paziti da su igre za ucenje uskladene s ishodima ucenja i da se temelje na smislenoj prici koja
je zanimljiva 1 povezana s nekom relevantnom temom. Pri¢a ne bi smjela biti preslozena ili
prezahtjevna za njezino pracenje, ve¢ bi trebala ciljano motivirati ucenike (Hoi¢-Bozi¢ i

Holenko Dlab, 2021).

Uz dobro dizajniranu igru, potrebno je pripaziti na izbor igara i mijenjanje vrsta istih. 1zbor
igara odnosi se na njezinu interaktivnost, radnju i tehnic¢ke kvalitete. Vrijednije su one igre koje
postavljaju konstantne zahtjeve pred igraca kako bi igra¢ bio u aktivnoj ulozi, a aktivan ucenik
se razvija u spoznajnom i osjetilnom podrucju, razvija refleksivne sposobnosti i sposobnosti
koordiniranja svih osjetila, matematicko-logi¢ke sposobnosti, stvaralaStvo i mastu. Radnja
podrazumijeva sadrzajnu vrijednost koja se zeli prenijeti na djecu, a isto tako je bitna tehnicka
kvaliteta koja podrazumijeva primjeren izbor grafike, glazbe, ritma pripovijedanja, programa
igre 1 joS mnogo toga. Potrebno je mijenjati vrste igara s obzirom na dob djeteta, kompliciranije
igre bi trebale do¢i s djetetovim razvitkom tehnickih sposobnosti te emocionalnim i

intelektualnim razvojem (Laniado i Pietra, 2005).

4.2.3. Posljedice igranja racunalnih igara
Kao §to je ve¢ spomenuto, racunalne igre istovremeno omogucéuju zabavu i ucenje te imaju
velik utjecaj na stavove, o&ekivanja i vjerovanja igrada. Cesto ponavljanje neke situacije u igri
potice ucvrscéivanje izvjezbanog obrasca i stava koji se razvio 1 taj isti obrazac moZze utjecati na
uspjesno rjeSavanje slicne situacije u stvarnosti. Upravo prenoSenje stavova, ponasanja i
emocija iz virtualnog svijeta u stvarni moze predstavljati prednost ili nedostatak racunalnih

igara. Posljedice racunalnih igara odnose se na kognitivni i emocionalni razvoj, drustveni zivot
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i akademsko postignuce, ali bitno je napomenuti da svaka igra ima svoje prednosti i nedostatke
(Ruzi¢, 2019). Igra je djeci prirodna te predstavlja jednu od najvaznijih aktivnosti pomocu koje
se poboljSavaju vjestine, razvijaju intelektualne sposobnosti i socijalne vjestine te rjeSavaju
emocionalni problemi. Nadalje, ucenici uz stjecanje znanja, razvijaju svoje sposobnosti i
spremnost za rjeSavanje problema, donosenje odluka, metakogniciju, inovativnost, kreativnost
1 krititko razmiS$ljanje. Takoder, prednosti igre su u poticanju suradni¢kog ucenja,
eksperimentalnog i aktivnog ucenja, ucenja temeljenog na problemima i aktivnostima iz

stvarnog okruzenja (Hoi¢-Bozi¢ 1 Holenko Dlab, 2021).

U drustvu vlada misljenje da racunalne igre zatupljuju igrace, ali bas suprotno tome mnogo je
dokaza da razvijaju kognitivne vjeStine, potiCu misaone procese, asocijativho misljenje,
hipotetsko razmisljanje 1 intuiciju. Asocijativno misljenje potaknuto je upravo ikonickim
jezikom igara. Kao $to je u knjizi prisutan linearan, kontinuirano strog jezik, odnosno napreduje
se samo u jednom smjeru, tako se u igrama napreduje putem asocijacija, dubinski se moze uéi
u neki sadrzaj, otvaraju se novi prozori, prostori, podrucja, stranice, ikone koje navode igraca
u istrazivanje. Upravo ikoni¢kim jezikom igara ucenici razvijaju asocijativno razmisljanje koje
se lako prenosi u stvarno okruzenje. Hipotetsko razmisljanje 1 intuicija navode u€enika-igraca
na samostalno otkrivanje, istrazivanje, aktiviranje induktivnih procesa koji ¢e mu pomoci u
rjeSavanju zadataka, prepreka ili nekog problema. Igre pospjeSuju razvijanje koordinatnih
pokreta, aktivirajuéi sva osjetila ucenik-igra¢ uskladuje trazene pokrete. Igra zahtijeva brzinu
pokreta 1 refleksa, a u pojedinim igrama od ucenika se trazi trodimenzionalno zamisljanje
dvodimenzionalne slike (Laniado i Pietra, 2005). Igranje igara omogucuju bolju okulomotornu
koordinaciju i finu motoriku te pospjesuju simultano obavljanje vise aktivnosti odjednom uz
preciznije i to€nije pokrete. Simultano pracenje je nuzno zbog raznih podrazaja i zahtjevnosti
racunalnih igara te razvija vjestine vidnog procesiranja, spacijalne vizualizacije, manipulacije
u prostoru (2D/3D) i mentalne rotacije. Vjestina vidnog procesiranja moze se uvjezbati u vrlo
kratkom vremenskom razdoblju, a u¢inci su dugoro¢ni i prenose se iz virtualnog u stvarni svijet.
Spacijalne vjestine se razvijaju u igri upravo zbog njezine konstrukcije i postavljenih zahtjeva.
Strategija koriStena u racunalnim igrama jest metoda pokusSaja i pogresaka i upravo ona pruza
igra¢ima ucenje te potvrdivanje ili opovrgavanje neke hipoteze. Igre sadrze podrazaje koji
privlace paznju 1 aktiviraju igrace (Ruzi¢, 2019). Paznja je usmjerena psihicka djelatnost na
odredeni sadrzaj ili zadatak, a samim time ukazuje na isklju¢ivanje iz svih drugih aktivnosti ili
sadrzaja koji se nalaze oko nas. Upravo je u igri paznja najistaknutija te takva paznja sadrzi
nehoti¢ne i hotimi¢ne karakteristike. Nehoti¢ne karakteristike se odnose na nenamjerno

pridavanje paznje, bez ulaganja napora, dok hotimi¢ne ukazuju na djetetovo samostalno
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upravljanje paznje koja je trazena od njih putem pravila ili zahtjeva igre. Spontana i nenamjerna
paznja dovodi do paznje uz zainteresiranost, odnosno ucenici usmjeravaju svoju paznju na
aktivnosti koje su u krugu njihovih interesa (Bognar, 1986). Vezano za paznju, moze se dogoditi
Takoder, moze se dogoditi da djeca s problemom odrzavanja pozornosti previse udu u svijet

igre, upravo zbog raznih podrazaja koje okupiraju njihovu pozornost (Ruzi¢, 2019).

Pozitivni u¢inci edukativnih digitalnih igara mogu se iskoristiti u formalnom obrazovanju kada
je u pitanju motivacija uc¢enika. Pomocu igre, djeca lakSe prate nastavne sadrZaje, a da pritom
ni ne znaju da uce. Ostvarenost navedenog, stvara visokomotiviranog i opustenog uc¢enika koji
je spreman za proces u¢enja i usvajanje novih znanja (Hoi¢-Bozi¢ i Holenko Dlab, 2021).
Razlozi za$to je igra motivirajuc¢a za igrace i ulazak u virtualan svijet su mnogobrojni, a krenimo
s povratnom informacijom. Povratna informacija je neposredna i konkretna te je dobivena
tijekom procesa igranja, a uglavnom se odnosi na neku nagradu koja potice igraca da nastavi s
igrom. Tajna je u odnosu uspjeha i neuspjeha, a taj odnos se temelji na balansu izmedu
odgovarajuce razine izazova i frustracije i izmedu dozivljavanja postignuca i uspjeha. Struktura
racunalnih igara koja omogucuje ponavljanje razina potice vjezbanje upornosti, razvija
toleranciju na frustracije zbog neuspjeha i samopostovanje zbog uspjeha, a to je svakako
primjenjivo u stvarnome zivotu. Igranje igara poti¢e pozitivne osjecaje, a U slucaju neuspjeha
mogu se razviti negativne emocije poput frustracije, tuge i anksioznosti. Racunalne igre
razvijaju pozeljne strategije suoCavanja s neuspjehom, kao i prihvacanje tog neuspjeha i

pokusaja ponovne procjene (Ruzi¢, 2019).

4.2.4. Vrste racunalnih igara
Uz svakodnevno razvijanje novih igara, njihova klasifikacija nije jednostavna. Racunalne igre
mogu se razlikovati prema funkciji (zabava ili edukacija), prema nacdinu njihova igranja,
odnosno jesu li igre na racunalu ili mobitelu, uz pomoc¢ igrace konzole te igraju li se na internetu,
putem drustvenih mreZa ili su instalirane na ra¢unalo (Ruzi¢, 2019). S obzirom na natjecateljska
obiljezja, igre se mogu podijeliti na suradnicke i natjecateljske. Zatim gledaju¢i dominantnu
aktivnost, igre mogu biti intelektualne, motoricke, senzorne ili izrazajne. Obiljezja igre i uloga
igraca u njoj odreduje novu podjelu igre na igre uloga, igre s pravilima i konstruktorske igre
(Matijevi¢ i Topolov¢an, 2017). Jedna od najvaznijih znacajki edukativno digitalnih igara jest
upravo njihova interaktivnost koja se odnosi na interakciju uéenika s ra¢unalom, protivni¢kim
igracem ili drugim timskim igracima. Iz navedenog se javlja podjela racunalnih igara s obzirom

na broj igraca koji istovremeno prisustvuju igri, podjela glasi: individualna igra, igra u
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parovima, igra u grupama i masovna igra za puno igraca. Naj¢e$c¢a podjela raGunalnih igara jest
prema zanru: akcijske igre, arkadne igre, ratne igre, sportske igre, stratesSke igre, igre s ulogama,
igre platforme, slagalice i zagonetke, simulacije, avanturisticke igre i pustolovne igre (Ruzic,
2019).

Postoje igre koje se ne mogu svrstati ni u jednu odredenu kategoriju ili pak one koje objedinjuju
karakteristike viSe vrsta igara. Edukativne rac¢unalne igre objedinjuju karakteristike viSe vrsta
igara, pomazu u ucenju i proces ucenja ¢ine zabavnijim i interaktivnijim. Iako edukativne igre
sadrze zabavu kao temelj, glavni cilj im je edukacija putem raznih aktivnosti koje olakSavaju
proces ucenja. Gotovo svaka od navedenih igara moze se smatrati edukativnom jer pomaze u

ucenju ili uvjeZbavanju nekog ponasanja, sposobnosti i vjeStine (Ruzi¢, 2019).

4.2.5. Pregled didaktickih racunalnih igara
Uz spomenute LMS sustave za e-ucenje, mogu se koristiti i digitalni alati koji su jednostavniji
1 imaju odredenu namjenu, a ne moraju nuzno biti integrirani u sustav e-ucenja. Prednosti
digitalnih alata oCituju se kroz jednostavnost, kreativan, zanimljiv i nov nacin usvajanja znanja,
suradnju, izradu 1 dijeljenje multimedijskog sadrZaja 1 informacija. U€enici imaju aktivnu ulogu
u sudjelovanju i suradnji, izradi 1 vlastitom doprinosu te kreiranju web sadrzaja (Hoi¢-Bozi¢ i
Holenko Dlab, 2021). Digitalni alati dijele se u sljedece kategorije: alati za izradu medijskih
datoteka, dijeljenje medijskih datoteka, upravljanje datotekama, izradu interaktivnih materijala
za ucenje, digitalni alati za aktivno u€enje, suradnju, drustveno umrezavanje, vrednovanje i
anketiranje, obrazovne igre, e-portfolio, videokonferencije, virtualne ucionice i alati za

drustveno oznacavanje (Hoi¢-Bozi¢ i Holenko Dlab, 2021).

Digitalni alati koji sadrze edukativne digitalne igre su: Puzzel, Worldwall, Goose Chase,
Purpose Games, Super Teacher Tools, Match the Memory, GoNoodle, BrainPOP, Wooclap,
Wizer i Quizlet, ali ima ih jo$ mnogo vise (CARNet, 2021).

4.25.1. Puzzel

Puzzel.org je alat, dostupan na https://puzzel.org/, pomocu kojeg je moguce jednostavno i

zanimljivo kreiranje, ali i igranje raznovrsnih edukativnih igara i zagonetki. Primjena ovog alata
moguca je u svim nastavnim podrucjima jer ima jedinstveni cilj, a to je prvenstveno
razumijevanje, a zatim i viSa razina povezivanja nastavnog sadrzaja te moguéa provjera i

samoprovjera naucenog.

Alat sadrzi dvanaest osnovnih vrsta zagonetki/igara: slagalica, klizna slagalica, krizaljka,

akrostih, premetaljka, osmosmjerka, kriptogram, igra memorije, lov na blago, kvartet,
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oznacavanje i kviz. Sadrzane zagonetke i igre su uglavnom poznate u¢enicima stoga im nije
potrebno predznanje u rjeSavanju postavljenih. Razlika u igranju digitalnih igara od onih
klasi¢nih na papiru jest u dizajnu. Dizajn digitalne zagonetke ili igre pruza korisniku brzu
povratnu informaciju, korisnik automatski vidi je li unio to¢an pojam, dok ¢e krivi pojmovi biti
prekrizeni i time je preglednost osigurana. Istim principom, prilikom slaganja dijelova
slagalice, dijelovi koji idu zajedno ¢e se automatski prilijepiti jedan uz drugi i tako stvarati
cjelinu. Ucitelj uvijek moze isprintati materijale i podijeliti ih ucenicima u papirnatom obliku

ukoliko to ucenik zeli ili nema mogucnost pristupiti igri preko poveznice.

4.25.2.  Worldwall

Worldwall je online alat, dostupan na https://wordwall.net/, koji pruza moguénost izrade

interaktivnih igara. Alat sadrzi osamnaest alata/interaktivnih igara, a to su: kviz, spoji,
cudnovati kota¢, vrste grupe, dijagram s okvirima, rije¢i koje nedostaju, to¢no ili neto¢no,
pronadi par, pronadi podudarnost, anagram, udari krticu, otvaranje okvira, pronadi rije¢, kviz,
vrati raspored, labirint, slu¢ajne kartice i plo¢ice za okretanje. U verziji Wordwalla koja se
naplacuje dostupno je jos§ dvadeset interaktivnih alata, ukljucujuéi izradivanje ispita kroz igru i

mogucénosti grupnoga rada.

4.25.3. Goose Chase

Goose Chase je aplikacija, dostupna na https://www.goosechase.com, pomocu koje se moze

kreirati 1 igrati ,,Jov na blago* izvrSavanjem misija pomoc¢u mobilnog uredaja.

Kreiranje igre se odvija online i sastoji se od postavljanja misija/zadataka koje je potrebno
rijesSiti te od organizacije tijeka igre i timova. Natjecatelji se mogu grupirati kao timovi ili mogu
samostalno igrati. Bilo da su u timu ili igraju samostalno, moraju preuzeti mobilnu aplikaciju
Goose Chase na mobilni uredaj i tako pristupiti izvrSavanju misija te komunikaciji s voditeljem
igre od kojeg ¢e dobivati povratne informacije tijekom igranja. Misije se izvrSavaju ovisno 0
vrsti, mogu ukljucivati slanje slika i/ili videozapisa, unos teksta ili prijavu lokacije pomoc¢u
GPS-a. Budu¢i da moze biti bezbroj mnogo misija, one se mogu organizirani u nekoliko opcija:

slu¢ajni redoslijed, vlastitim odabirom, abecedno ili po broju bodova koje donose.

Kako bi igra bila kreativna i zanimljiva potrebni su dobro osmisljena tema, zadaci i jasan cilj

igre. Kreator igre unosi op¢e informacije, naslovnu sliku, naziv igre, kratak opis i vrijednost
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misija u bodovima, zatim unosi misije i zadatke. Takoder, kreator ima mogu¢nost samostalne
izrade misija ili ponudene i gotove javne misije (Mission banks) te koristenje misije koje je ve¢
napravio. Vrlo korisno je to Sto kreator moze unaprijed definirati tocne verzije odgovora, ali i
ostaviti prazna polja pa ¢e svi odgovori biti prihvacéeni, ali to se odnosi samo na misije zadane

unosom teksta.

4.2.5.4. Purpose Games

Purpose Games je mrezni portal, dostupan na https://www.purposegames.com/, koji omogucuje
izradu i igranje raznih obrazovnih igara. Portal predstavlja kako uz pomo¢ elemenata
igrifikacije potaknuti na uspjesnije usvajanje nastavnog sadrzaja ili uspjeSno ponavljanje

gradiva koje ¢e se provjeravati.

Portal nudi mogucnost izrade natjecanja s igrama po odabiru i tako se odjednom mogu ponoviti
razna sadrzajna/nastavna podruéja. Izrada turnira pruza medusobno natjecanje korisnika i
ostvarivanje najboljeg rezultata, a sukladno tome razvija se pozitivan natjecateljski duh. Portal
podrzava izradu sljedecih igara: tekstualni kviz, oznacavanje na slici, uparivanje, upis kratkog
odgovora, viSestruki odabir. Dodatne moguénosti su popis igara i samostalna izrada igre.
Samostalna izrada igre omogucena je i u¢enicima, a pomo¢ prilikom izrade su upute i primjeri

koji uvelike pojednostavljuju proces izrade.

4.2.5.5. Super Teacher Tools

Super Teacher Tools je mrezno sjediste, dostupno na https://www.superteachertools.us/, koje

omogucuje razne alate za primjenu u nastavi i igre za ponavljanje.

Dostupni alati prikladni su sa sve razrede i aktivnosti koje se provode, a pruZzaju zabavan nacin
ponavljanja nastavnog gradiva uz pomo¢ igara. Alati koji su dostupni na mreznom sjedistu su
igre za ponavljanje Milijunas$, Jeopardy i Uparivanje, Instant Classroom alati za generiranje
skupina i rasporeda sjedenja te slu¢ajni odabir imena i dodatni alati odbrojavanja, Stoperice,
simulatora bacanje kocke i kolo srece. Koriste¢i alate uliteljima je olakSana organizacija u

razredima i prozivanje ucenika za rjeSavanje zadatka ili odgovaranje na pitanja.
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4.25.6. Match the Memory

Match the Memory je digitalni alat, dostupan na https://matchthememory.com/, koji omogucuje

izradu digitalne igre memorije pomocu slike i/ili teksta. Alat je jednostavan za koriStenje i
pogodan za ucenike nizih razreda jer omogucéuje povezivanje pojmova sa slikom i time lakSe

pamcenje, a moze se koristiti u raznim predmetnim podruc¢jima.

Sucelje za izradu igre sastoji se od alatne trake s raznim funkcijama, radne povrsine 1 sucelja
koje omogucuje pretpregled. Izrada igre krec¢e od unosa adrese igre kako bi se olakSalo njezino
pronalazenje, zatim se unosi naziv igre i odredivanje koliko ¢e biti mogucih parova. Kartice u
igri memorije mogu se pozicionirati okomito ili vodoravno prema vlastitom izboru i logici, a
pozadina kartica moze biti jedna od unaprijed ponudenih tema. Nakon toga, definiraju se tipovi
kartica, a moguénosti su razne: samo tekst (tekst A odgovara kartici s tekstom B) ili samo slika
(slika A odgovara kartici sa slikom B), a moze i kombinacija teksta i slike (tekst preko slike A
odgovara tekstu preko slike B, tekst A odgovara kartici sa slikom B). Kada je u pitanju tip
kartice s tekstom, moguce je i prilagoditi boju, veli¢inu i vrstu tog teksta, kao i pozadinsku boju.
Nakon definiranja navedenih postavki igre, kartice se mogu i urediti, dodati i1 izbrisati, a moze

se dodati i poruka koja se pojavljuje kada korisnik uspjesno upari kartice.

4.25.7. GoNoodle

GoNoodle je web alat, dostupan na https://www.gonoodle.com/, koji omogucuje uciteljima

razne aktivnosti koji ukljucuju video-materijale i igre s uputama.

Alat ukljucuje elemente igrifikacije u koriStenim avatarima koji rastu sukladno izvr§avanjem
aktivnosti 1 skupljanjem bodova, kada avatar dosegne svoj maksimum, moze se krenuti
ispocetka s novim. Jednostavan i intuitivan alat koji ne sadrzi mnogo funkcija, ali one koje ima
su logi¢ne i pregledne, a za pokretanje neke aktivnosti dovoljno je samo pokrenuti video ili
igru. Nedostatak jest $to su sve aktivnosti i materijali na engleskom jeziku pa ucenici nizih
razreda mogu naici na poteskoce s razumijevanjem, ali s druge strane, web alat moze posluziti
kao dodatan izvor za uéenje engleskog jezika. Aktivnosti su takozvane ,,brain brakes* jer poti¢u
ucenike na tjelesnu aktivnost, mogu se koristiti u svrhu razbudivanja za nastavu ili za
umirivanje prije provjere znanja. Sve aktivnosti traju od dvije do maksimalno pet minuta i
podijeljene su u kategorije: aktivnosti za vjezbanje matematike ili vokabulara, kratki kvizovi,

aktivnosti za opustanje, fokusiranje ili razbudivanje.
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4.25.8. BrainPOP

BrainPOP je edukativni portal, dostupan na https://www.brainpop.com/, koji omogucava

sadrzaje temeljene na kurikulumu. Namijenjen je svim uzrastima, od osnovnoskolskog do

srednjoskolskog uzrasta djece.

Sadrzaj temeljen na kurikulumu obuhvaca razliite interaktivne igre, animacije i video uratke
bazirane na STEM predmetima (engleski jezik, glazba, umjetnost i drustvene teme). Sadrzaj je
popracen raznim kvizovima, korisnim informacijama i dodatnim aktivnostima. Portal se moze
koristiti kao nadopuna nekoj temi koja se obraduje na satu, ali 1 za poticanje razmisljanja kroz
igre 1 primjenu naucenog. Takoder, moze posluziti kao dobar izvor uciteljima da unaprijede

vecina sadrzaja, ali moZe posluziti za napredak u ucenju stranog jezika.

4.25.9. Wooclap

Wooclap je digitalni alat, dostupan na https://www.wooclap.com/, koji prezentaciju ¢ini

interaktivnom, oboga¢enom raznim elementima (pitanjima, odgovorima, interaktivnim
slikama, tekstom koji unose ucenici...). Koristenjem Wooclap-a moze se kreirati nova
prezentacija ili koristiti sadrzaj drugih autora kojoj ucenici mogu i pristupiti tijekom

prezentacije te sudjelovati u stvarnom vremenu.

Alat sadrzi pitanja s viSestrukim izborom, uparivanje odgovora, ankete, pogadanje to¢nih
odgovora, ali i dodatne mogucnosti poput ograni¢avanja vremena za odgovor. Interaktivni
elementi ¢ine nastavu zanimljivijom i efikasnijom, pomazu u zadrzavanju paznje ucenika koji
su aktivni sudionici u procesu i automatski dobivaju povratnu informaciju o svom sudjelovanju.

Alat se moze ucinkovito koristiti u razredu, kao i u nastavi na daljinu.

4.25.10. Wizer

Wizer je digitalni alat, dostupan na https://app.wizer.me/, koji omogucuje izradu interaktivnih

listica. PoboljSava klasi¢ne nastavne listice s mnogim ponudenim aktivnostima poput pitanja
otvorenog tipa, pitanja viSestrukog izbora, popunjavanja praznina, popunjavanja slika,
uparivanja, tablica, razvrstavanja, crtanja, rasprava i mnogo drugih. Alat je jednostavan i moze

se primjenjivati u nastavi za vrijeme ponavljanja, prikladan je za sve nastavne predmete.

29


https://www.brainpop.com/
https://www.wooclap.com/
https://app.wizer.me/

4.2.5.11. Quizlet

Quizlet je digitalan alat, dostupan na https://quizlet.com/, koji omoguéuje ucenicima

svladavanje nastavnog sadrzaja uz pomo¢ obrazovnih kartica. Sadrzaj obrazovnih kartica moze
biti izraden na viSe nac¢ina. Prvi nacin ukljucuje prikazivanje pojma za koji je potrebno navesti
definiciju ili obrnuto, drugi je vezan za pisanje gdje su ucenicima ponudeni pojmovi ili
definicije 1 oni koriste¢i tipkovnicu unose traZeno, tre¢i nacin se odnosi na ucenje izgovora
rije¢i, odnosno slu§anjem definicije ili pojma u¢enici unose trazeno koristeéi tipkovnicu. Cetvrti
nacin ukljuéuje kviz, peti nac¢in odnosi se na uparivanje pojma i definicije uz mjerenje vremena,
ukoliko se ne odgovori na trazeno u odredenom vremenu, sve nestaje s ekrana i postupak se
ponavlja sve dok se ne odgovori toéno. Sesti na¢in odnosi se na igru u kojoj je potrebno unijeti
pojam i/ili definiciju kako bi se unistio asteroid koji putuje prema planeti, svaki asteroid na sebi
ima pojam 1/ili definiciju te se to¢nim odgovorom uniStava. Quizlet je praktican alat koji je
prikladan za sve predmete i podru¢ja te omogucuje ucenicima samostalno koristenje i

individualnu prilagodbu svakome.
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5. IGRE I UCENJE

Igra zauzima vazno mjesto u zivotu djeteta te mu omogucuje stjecanje raznih kompetencija i
razvoj kognitivnih, govornih, socijalno-emocionalnih i psihomotornih aspekata. Dijete kroz
igru razvija sposobnost rjeSavanja problema, planira, otkriva i uci kako kriticki i kreativno
razmiSljati i djelovati, a sve navedeno spada u razvoj kognitivnog aspekta. Igra predstavlja
aktivnost u kojoj je prisutna verbalna interakcija, a time dolazi do razvoja govornog aspekta
koji ukljuduje razvoj i usvajanje jezi¢nih funkcija i pravilnosti. Sto se ti¢e socijalno-
emocionalnih aspekata igra je bitna u stvaranju pozitivne slike o sebi, samopostovanja i u¢enju
samokontrole. Nadalje, igra utjeCe na motiviranost samog djeteta, poticanje njegove
empatic¢nosti i prosocijalnog ponaSanja, a time i razvoja socijalnih vjestina. Svaka igra zahtijeva
odredene pokrete kojima se postize razvoj psihomotornih aspekata (Nikcevi¢-Milkovi¢ i sur.,
2011). Djetetove potrebe za zabavom, u¢enjem, kretanjem, natjecanjem, druZenjem, suradnjom
I komunikacijom su zadovoljene tijekom igranja. Osim navedenih potreba, igra se takoder
koristi kao terapeutsko sredstvo. Cinjenica jest da je igra esta aktivnost u Zivotu pojedinca i
stoga se njome bave razne znanosti, od pedagogije, didaktike, sociologije, psihologije, medicine
pa sve do informatike i raCunalne znanosti koja se pojavljuje u suvremeno doba. S pedagoskog
glediSta igra predstavlja pedagosku strategiju odgoja, obrazovanja i ucenja. Igra je slozena
aktivnost koja pruza mogucnost stjecanja znanja, razvijanja sposobnosti i ima bitnu ulogu u

odrastanju (Matijevi¢ 1 Topolov€an, 2017).

Zivot djeteta kada krene u $kolu ne mora biti lisen igre, ve¢ se ta igra prilagodava novim
Skolskim uvjetima i dobiva neke nove dimenzije. Iz navedenog, moze se zakljuciti da igra i
ucenje ne moraju biti dva odvojena pojma, ucenje bi trebalo biti slobodno 1 prirodno, bas kao 1
igra. Nastava iziskuje od ucenika njegovu maksimalnu aktivnost, a uvazavajuci znacajke 1
utjecaj igre na zivot ucenika, uc¢enje putem igre ¢e prirodno formirati u¢enikovu li¢nost i usaditi

mu neke vrijednosti koje ¢e prenijeti u stvarni zivot (Bognar, 1986).

Osim u individualnoj igri i igri s vr$njacima, djeca takoder provode svoje vrijeme igrajuci
racunalne igre. Postoji nekoliko sli€nosti izmedu igre koja ukljucuje izravnu interakciju s
drugima 1 igre koja ukljucuje dijete i racunalo, a neke od njih su kreativnost, paznja i
koncentracija. Stoga se moze reci da igra predstavlja aktivnost u kojoj se dijete moze kreativno
izrazavati i nema problema s paznjom i koncentracijom. Takoder, igra predstavlja prirodno i
efikasno uc¢enje u ugodnom i pozitivnom ozracju §to utjeCe na dugorocnije paméenje sadrzaja.

Skola ne bi smjela izostavljati igru kao nastavnu aktivnost, veé iskoristiti njezine prednosti kako
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bi privukla interes uCenika i probudila u njima intrinzi¢nu motivaciju za usvajanje novih

nastavnih sadrZaja (Puri¢, 2009).

Naglasak teorije ucenja i razvoja L. Vigotskog iz 1977. temelji se na zoni proksimalnog razvoja
1 upravo ta teorija objaSnjava ulogu edukativnih digitalnih igara u procesu ucenja. Zona
proksimalnog razvoja sastoji se od tri elementa: ono §to ucenik moze samostalno postici i
nauciti uz samostalno istrazivanje i rjeSavanje problema, zatim ono $to uc¢enik moze nauciti i
posti¢i uz pomo¢ nekog drugog (ucitelja), odnosno suradnjom i zadnje je ono S§to ucenik ne
moze posti¢i samostalno, ali neka druga osoba (ucitelj) mu moze pomoc¢i kako bi se postigao
zadani cilj u¢enja. U suvremenim teorijama ucenja ucitelj nije uvijek potreban za proces ucenja,
ve¢ uCenik moze uciti samostalno ili danas, uz pomo¢ digitalnih tehnologija i digitalnih medija

te edukativnih digitalnih igara (Matijevi¢ i Topolov¢an, 2017).

5.1. Obrazovni softveri
Potrebno je joS jednom spomenuti vaznost samostalnog i1 samoreguliranog ucenja u
neformalnom i formalnom obrazovanju pomocu digitalnih medija. Uz racunalo, mobilne
uredaje, Internet i mrezne tehnologije fokus se stavlja i na specijalizirane obrazovne softvere.
Obrazovni softveri ili simulatori omogucuju ucenje raznih sposobnosti i vjeStina te nude
optimalno 1 racionalno postizanje Zeljenog cilja ili rezultata, u naSem slucaju, ishoda ucenja

(Matijevi¢ i Topolovcan, 2017).

Razvijene tehnoloske moguénosti suvremenih tehnologija spojile su u¢enje pomocu racunala
sa programiranom nastavom i individualizacijom rada u jedinstven racunalni softver koji
pomaze u obrazovanju, u procesima ucenja i pouc¢avanja. Racunalni softver obuhvaca racunalne
programe koji u nastavi pruzaju mogucénost ucenja novih podataka, informacija, simulacija 1
vjezbanja vjestina te moguénost unaprjedenja sposobnosti. Racunalni programi s didaktickom,
obrazovnom svrhom mogu biti u formi nastave potpomognute racunalom, vjezbanja (engl. Drill
and practice), simulacije, vodenog uc¢enja (engl. tutorials), ratunalnih igara, mrezne nastave (e-
ucenje), u formi ra€unalno posredovane komunikacije, hipermedija i racunalnih programa za
kretanje i rad. Kategorizacija obrazovnih softvera upucuje na postojanje softvera za vjezbanje
i otvorenih konstruktivistickih softvera. Softveri za vjezbanje kategoriziraju se za vjezbanje
prakti¢nih postupaka. Otvoreni konstruktivisticki softveri dijele se na interaktivne obrazovne

igre, istrazivacke softvere i produktivne alate. Razvoj obrazovnih racunalnih softvera, njihovih
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didaktickih i1 tehnoloskih elemenata ide u smjeru sociokonstruktivisticke organizacije procesa

ucéenja i nastave (Matijevi¢ i Topolovéan, 2017).

U kontekstu svega navedenog, obrazovni racunalni softver u funkciji interaktivnih obrazovnih
igara posjeduje sljedece tehnoloske, odnosno racunalne elemente: multimedijsko oblikovan
sadrzaj, interaktivnost, vizualno oblikovano sucelje, jednostavno rukovanje, pristup Internetu,
mogucnost kreiranja vlastitih sadrzaja i mogucnost nadogradnje 1/ili instaliranja. Multimedijsko
oblikovan sadrzaj igre odnosi se na sliku, zvuk, tekst koji se medusobno nadopunjuju i
obogacuju. Interaktivnost sadrzaja igre i nacina igranja je vrlo bitan jer uceniku-igracu daje
mogucénost rjeSavanja postavljenih zadataka ili problema kako bi dosli do odredenog cilja,
odnosno ostvarili zadani ishod ucenja. Sucelje igre predstavlja upravljacku traku koja sadrzi
alate vazne za igru, pozeljno je vizualno oblikovanje, dizajn i organizacija navedenog sucelja
kako bi vizualno zainteresirali igrace, ali ne i ometali njihovu paZnju. Jednostavno rukovanje
odnosi se na upravljanje igrom, njezinim alatima i postupcima zbog ¢ega su bitna pravila i
objasnjenje igre. Sto se ti¢e pristupa Internetu, bitno je da igra ima djelomi&an ili potpun pristup
kako bi ucenici imali moguénost suradnickog ucenja. Veliki plus je u igrama koje nude
mogucénost vlastitog kreiranja sadrZaja ili nekih funkcija, a jo§ ve¢i ako to mogu podijeliti online

s drugim igracima (Matijevi¢ i Topolovcan, 2017).

5.2. U¢enje temeljeno na igrama (engl. Digital game-based learning)
Igra je temelj razvoja djeteta i predstavlja prirodni oblik uc¢enja te upravo u tome lezi bit njezina
koristenja u nastavi. U¢enje kroz igru je svakako efikasnije od tradicionalnog na¢ina ucenja i
poucavanja jer potice pozitivnu atmosferu u razredu, pridonosi vecoj aktivnosti u¢enika i duzem
paméenju naucenih sadrzaja. (Nikcevi¢-Milkovi¢, 2011). U€enje predstavlja proces koji moze
postati dinamicniji i brzi ukoliko je uc¢enje novog povezano s prethodno poznatim znanjem,
iskustvima 1 dozivljajima. Ucenje je uspjesnije i lakSe ukoliko ukljucuje vise osjetila jer se
sadrzaji u¢vrséuju pomocu vise sjeciSta u takozvanoj mrezi pamcenja. Pozitivne emocije i
osjecaj zadovoljstva takoder poticu proces ucenja jer dovode do lakSeg pamcenja. Sve navedeno
povezano je s u¢enjem pomocu igre koja svojim znacajkama pomaze u uc¢inkovitom ucenju

(Kolb i Miltner, 2005).

Ucenje temeljeno na igrama (engl. Game-Based Learning - GBL) predstavlja interdisciplinarno
podrucje koje se razvilo sukladno prepoznavanju vaznosti igre. GBL podrazumijeva upotrebu

edukativnih igara (engl. Serious games) s ciljem povecanja motivacije za ucenje i postizanja

33



postavljenih ishoda ucenja (Hoi¢-Bozi¢ i Holenko Dlab, 2021). Uc¢enje pomocu igre koja ne
pruza zabavu u¢enicima nema smisla. Ishodi uc¢enja edukativne digitalne igre moraju biti jako
dobro definirani te promicati razvoj vjestina i strategija, povecavati intelektualne i kognitivne
sposobnosti u¢enika. Kako bi ucenje igrom bilo smisleno i motiviraju¢e za ucenike, ishodi
ucenja, kao i sadrZzaj moraju biti skriveni unutar igre, dok zabavna komponenta mora dominirati.

(Hoi¢-Bozi¢ 1 Holenko Dlab, 2021).

Za kvalitetno ucenje nije dovoljno prezentirati sadrzaj ucenja u oblik racunalne igre, ve¢ je
potrebno precizno isplanirati metodologiju za koriStenje igara u nastavi. Neke od metodologija
koje se mogu iskoristiti su: demonstracija igre od strane ucitelja s ciljem motivacije prije lekcije
ili za vrijeme neke lekcije, zatim igra u koju su ukljuceni svi u€enici u razredu 1 prezentirana je
kao grupna aktivnost te igra koja potice samostalno ucenje kod kuée (Hoi¢-Bozi¢ i Holenko

Dlab, 2021).

Ukoliko je edukativna digitalna igra zamisljena kao samostalna ili grupna aktivnost nuzno je
isplanirati aktivnosti koje ¢e se odvijati prije igre, za vrijeme igre i/ili nakon zavrSene igre.
Aktivnosti koje se odvijaju prije igre uglavnom se odnose na uvodni dio sata gdje ucitelj
prezentira cilj igre, moze i ciljeve ucenja koji su sakriveni u samoj igri, zatim pravila i kontekst.
Ukoliko ucenik moZe samostalno prepoznati i ciljeve igre i pravila, onda je ova aktivnost
nepotrebna (Hoi¢-Bozi¢ i Holenko Dlab, 2021). Aktivnosti prije igre su usko vezane za
motivaciju uéenika, a kako bi se u¢enika motiviralo na igranje igre bitan je poticaj. Poticaj se
moze odnositi na neke predmete, zanimljiv dozivljaj, pricu ili jednostavno uciteljeve sugestije

i odusevljenje igrom koja prethodi (Bognar, 1986).

Aktivnosti tijekom igre se uglavnom odnose na situacije kada igra¢ naide na odredene
poteskoce u igri, ali takve aktivnosti nisu ¢este (Hoi¢-Bozi¢ i Holenko Dlab, 2021). Aktivnosti
tijekom igre odnose se na izvodenje same igre, a to izvodenje podrazumijeva aktivnu
ukljucenost svih igraca, a ne samo pojedinaca. U igru se ne bi trebalo previSe mijesati, ¢ak ni
kada dode do nekih malih nesuglasica ili nesporazuma jer ¢e uplicuci se u takvo §to ucenici
postati nesamostalni za suradnju, kao i za medusobno dogovaranje i rjeSavanje problema.

Naglasak je na pustanju uc¢enika da se igraju i uce (Bognar, 1986).

Aktivnosti nakon zavrSene igre odnose se na refleksiju, analizu i razmisljanje. Bitno je da
ucenici imaju mogucnost podijeliti svoje iskustvo s igrom, prijedloge za neke promjene u igri,
a moze se 1 raspraviti o nekim konfliktnim situacijama koje su se dogodile tijekom same igre

(Bognar, 1986). Aktivnosti nakon zavrSene igre su obavezne, u¢enicima mora biti omogucena
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rasprava s ostalim igra¢ima i uciteljem. Rasprava moze sadrzavati promisljanja 0 iskustvima,
nau¢enom, novim usvojenim vjestinama i kako ih koristiti te §to mogu poboljsati u cjelokupnom

procesu (Hoi¢-Bozi¢ i Holenko Dlab, 2021).

Dvije su primjene edukativnih digitalnih igara u obrazovanju, a to su igranje i dizajniranje igre.
Igranje igara predstavlja tradicionalan pristup u kojem se koriste gotove igre, a dizajniranje igre
upucuje na ucenika kao aktivnog sudionika u procesima razvoja i izrade igre, a jedino se
aktivnim sudjelovanjem najbolje uéi. Postoji mnogo jednostavnih alata za dizajniranje koje
ucenici mogu koristiti kako bi stvorili vlastitu igru. Svrha dizajniranja edukativnih igara jest da
se lakSe postavljaju i ostvaruju ishodi ucenja, ali sam proces dizajniranja moze biti vrlo
zahtjevan. Jednostavnije rjeSenje bi bilo uvesti elemente igrifikacije u nastavu, ali bitno je
razlikovati u¢enje temeljeno na igrama i igrifikaciju jer imaju razlic¢itu namjenu, pristup i utjecaj

na proces ucenja (Hoi¢-Bozi¢ i Holenko Dlab, 2021).

5.2.1. Oblici znanja i uc¢enja razvijeni ra¢unalnim igrama
Interaktivna obrazovna igra (edukativna digitalna igra) omogucuje: konstruktivisticko ucenje,
samoregulirano ucenje, kontekstualno ili situacijsko ucenje i suradni¢ko uéenje (Matijevic i
Topolov€an, 2017). Suvremene funkcionalne, tehnoloske 1 didakticke karakteristike
edukativnih digitalnih igara razvijaju sve oblike znanja i u€enja. Igranje racunalnih igara utjece
na razvijanje intelektualnih i motori¢kih vjestina, razvijanje kognitivnih strategija, analiziranje
verbalnih informacija, evaluaciju situacija, promjenu i kreiranje stavova te kreiranje znanja

(Matijevic¢ 1 Topolovcan, 2017).

Konstruktivisticko uéenje obuhvaca ucenje izvodenjem (engl. learning by doing), ucenje
temeljeno na zadacima, u€enje vodeno pitanjima, ucenje iz pogreSaka, ucenje temeljeno na
problemu, istrazivacko ucenje i multi-senzorno ucenje (Rapeepisarn i sur., 2008). Edukativna
digitalna igra sadrzava zadatke, probleme i aktivnosti koji zahtijevaju od ucenika-igraca
istrazivanje, rjeSavanje problema, otkrivanje novih koncepata igranja, samostalno izvodenje
nekih radnji 1 pracenje raznih osjetilnih podrazaja (Matijevi¢ 1 Topolov€an, 2017). Strategija
ucenja temeljenog na problemu je usmjerena na istrazivanje problema, njegovo objasnjavanje i
donosenje odluka zadanog problema, a cilj je stjecanje znanja rjeSavanjem problema. Strategija
istrazivaCkog ucenja odnosi se na ucenje vodeno pitanjima 1 zadacima koja imaju ulogu
poticanja ucenika na samostalno istrazivanje. Ucenik koji je zainteresiran za problem,
istrazivanjem dolazi do potencijalnih rjeSenja (Frankovi¢, 2016). Konstruktivisticke teorije
ucenja zapravo naglasavaju ucenje kao stvaralacki proces u kojem je proces ucenja jednako

bitan kao i rezultati istog (Matijevi¢ i Topolovéan, 2017).
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Edukativna digitalna igra omogucuje uceniku-igracu da samostalno upravlja igrom i procesom
ucenja u istoj, da ima kontrolu samostalnog odlucivanja o sljede¢im koracima i kontrolu
odlucivanja na koji nacin ¢e obaviti odredeni zadatak. Upravo sve to utjeCe na razvijanje
samostalnog, odnosno samoreguliranog ucenja koje se odvija bez ucliteljevog poucavanja.
Takoder igre su prilagodene ucenikovim individualnim karakteristikama, relevantne su
nastavnim sadrZajima koji se u tom trenutku poucavaju te uzimaju u obzir ucenikove interese i
sposobnosti, stoga edukativne digitalne igre omogucuju individualizirani rad. Dobro je da
ucenik-igra¢ samostalno preskace odredene radnje ili razine, bira dodatne aktivnosti, ali 1
sadrzaje. U igri stoga postoje razine koje okupiraju ucenikovu paznju i zainteresiranost s
povecanjem zahtjeva. Takoder, igre imaju odredena pravila koja poti¢u samoregulirano ucenje
jer ucenik korak po korak otkriva i uci kako prijeci igru i do¢i do zadanog cilja (Matijevi€ i

Topolov¢an, 2017).

Edukativne digitalne igre osiguravaju povezanost nastavnog sadrzaja koji je integriran u igru
sa stvarnim zivotnim situacijama 1 time poti¢u kontekstualno ili situacijsko ucenje.
Funkcionalne i tehnicke moguénosti racunalnih igara omogucavaju $to vjerniju simulaciju
prirodnog okruZenja u¢enika i odabir teZine simuliranih situacija. Cesto spominjana prednost
edukativnih racunalnih igara jest da su nauceni koncepti u igri lako primjenjivi u stvarnom

zivotu uc¢enika (Matijevi¢ 1 Topolovcan, 2017).

Razni oblici 1 vrste igre poticu suradnicko ucenje, bilo da se ucenici nalaze u razredu ili igraju
online te bilo da igraju u paru, timu ili se medusobno natjecu. Suradnicko ucenje je omoguceno
ukoliko ucenici mogu medusobno dijeliti materijale 1 sadrzaje te igrati i suradivati preko

mreznih tehnologija (Matijevi¢ i Topolovcan, 2017).

5.3. Igrifikacija (engl. Gamification)
Igrifikacija (engl. Gamification) koristi elemente i principe igre u kontekstima aktivnosti koji
nisu vezani uz igru (Hoi¢-Bozi¢ i Holenko Dlab, 2021). Temelj igrifikacije povezan je s
temeljima industrije i teorije raCunalnih igara, kao i digitalnih medija te dizajniranja korisnickog
sucelja. Glavna ideja igrifikacije jest definirana kao koriStenje mehanike igre, njezine estetike 1

strategije, a sve navedeno s ciljem aktiviranja i motiviranja (Plantak VVukovac i sur., 2018).

U obrazovnom kontekstu igrifikacija se koristi kako bi se unaprijedio proces ucenje i rjeSavanja
problema. Integracija igrifikacije u nastavu odvija se koriStenjem mehanika igara: bedzeva,

skupljanja bodova, razina i raznih oblika nagrada. Upravo zbog navedenih mehanika, odnosno
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elemenata igre koji su prilagodeni i smjeSteni u nezabavan kontekst smatra se da ucenici
shvacaju odgojno-obrazovne ciljeve na dinamican, zabavan i proaktivan nacin (Plantak
Vukovac i sur., 2018). Da se obiljezja igre poput trenutacnog nagradivanja uspjeha,
individualiziranog pristupa 1 unutrasnje nagrade kontinuirano koriste u procesu nastave, bio bi

to san svakog ucenika, ali i nastavnika (Laniado i Pietra, 2005).

Koncept igrifikacije Cesto se izjednacava sa slicnim konceptima, konceptom ozbiljnih igara
(engl. Serious games) i konceptom ucenja temeljenog na igrama (engl. Game-based learning).
Koncept ozbiljnih igara predstavlja koriStenje cjelovite raCunalne igre s odredenom svrhom
(Plantak Vukovac i sur., 2018). Koncept ucenja temeljenog na igrama i koncept igrifikacije
imaju razli¢itu namjenu, pristup i1 utjecaj na proces ucenja. Ucenje temeljeno na igrama
oznac¢uje nadopunu klasi¢énom obliku nastave uz primjenu tehnologije i edukativnih digitalnih
igara, a svrha je stjecanje vjeStina i znanja (Plantak Vukovac i sur., 2018). Jo§ jedna bitna
karakteristika koncepta igrifikacije jest da u odnosu na uéenje temeljeno na igrama nastavni
sadrzaj nije pretvoren u igru niti se ne pokusava prikriti ostvarenja ishoda ucenja i sam proces
ucenja. Ishodi ucenja su vidljivi uenicima, a nastavni sadrzaj je unaprijeden jednim ili vise

elemenatom igre (Hoi¢-Bozi¢ i Holenko Dlab, 2021).

Principi igrifikacije odnose se na orijentiranost cilju, uspjeh ili postignuce, poticanje, natjecanje
I orijentiranost zabavi. Orijentiranost cilju ukazuje na igrificiranu aktivnost koja ima glavni cilj
koji se razlaze na manje zadatke, razine i ciljeve. Svrha navedenog jest sistematiziranje glavnog
cilja, a igrificirane aktivnosti su usmjerene na njegovo ostvarenje. Uspjeh ili postignuce
pojavljuje se nakon postizanja glavnog cilja, a rezultat je osjecaj zadovoljstva, ve¢a motivacija
i aktivnost ucenika u budu¢im aktivnostima. Poticanje se odnosi na sustav nagradivanja za
ostvarenje rezultata, a moze biti pozitivno i negativno. Pozitivni poticaji su u obliku
materijalnih ili nematerijalnih nagrada, a negativni poticaji se odnose na informacije Sto bi se
moglo ubuduce promijeniti, ali i fokus na znanja i vjeStine koje ¢e biti potrebne da se postigne
cilj. Natjecanje i orijentiranost zabavi utje€e na motivaciju, uklju¢enost i angazman sudionika,

ali takoder treba pripaziti na negativne u¢inke natjecanja (Plantak Vukovac i sur., 2018).

Kako bi neka aktivnost postala igrificirana, dovoljno je dodati klju¢ne elemente igre, a najcesci
su: narativi, pravila, zadaci i izazovi, interaktivnost i otkrivanje, povratne informacije, bodovi,
nagrade i razine te vremenska ogranienja i natjecanje, ali takoder timovi i suradnja (Hoi¢-
Bozi¢ i Holenko Dlab, 2021).
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Narativi se odnose na pricu koja moze biti zanimljiva uz koristenje primjera iz stvarnog Zivota,
a ujedno omogucuje ucenicima lakSe shvacanje glavnih koncepata koje moraju usvojiti.
Pripovijedanje predstavlja umijece ucitelja jer moraju smisljati pricu i zaplete sukladno onome
Sto se u tom trenutku uci te paziti da ucenici budu ukljuceni tijekom igre (Hoi¢-Bozi¢ 1 Holenko
Dlab, 2021). Pri¢a zapravo ujedinjuje nastavni sadrzaj i probleme s dobro osmisljenom pricom

(Plantak Vukovac i sur., 2018).

Pravila su bitna u svakoj aktivnosti pa tako i u igri kako bi u€enici znali §to moraju raditi i Sto
se od njih ocekuje. 1z tog razloga, bitno je da su upute jasne i sazete tako da ucenici uvijek
imaju uvid u sljede¢i korak. Vise je nacina kako ukljuciti pravila, najjednostavniji bi bio u
pismenom obliku, takve upute su u¢enicima uvijek dostupne 1 predstavljaju vodilju za sljedece
korake. Drugi nac¢in ukljucuje avatara koji bi po potrebi mogao iskakati na zaslonu i direktno
upucivati ucenika tijekom igre (Hoi¢-Bozi¢ i Holenko Dlab, 2021). Uz pravila, istaknuti su i
zadaci 1/ili izazovi koji upucuju na izvrSavanje glavnog cilja igrificirane aktivnosti (Plantak

Vukovac i sur., 2018).

Interaktivnost 1 otkrivanje pomaze ucenicima da budu aktivniji 1 angaZziraniji tijekom igre, a
kako bi se to postiglo treba ukljuciti elemente istrazivanja i otkrivanja, na primjer potraga za
zlatom 1 slicno. Povratne informacije predstavljaju klju¢an element igre jer igraci koji dobiju
pravodobnu povratnu informaciju o svojim rezultatima i napretku u zadatku, budu motiviraniji
za daljnje igranje. Povratne informacije ne moraju biti isklju¢ivo u usmenom ili pisanom obliku,
ve¢ ucenici mogu dobiti priliku za prelazak na sljedecu razinu ako su uspjesno rijesili neki
izazov ili zadatak. Sto se ti¢e nagrada, u¢enici mogu skupljati bodove, a sukladno bodovima
moze se pratiti rezultat, odrediti pobjednik ili dodijeliti bedzevi. Nagrada u obliku bedza ili
znacke donosi u€eniku bolji status kao igracu i time su uc¢enici motivirani za njihovo skupljanje.
Takoder, za usporedivanje igraca i odredivanje pobjednika mogu se koristiti i ljestvice poretka
koje uvijek pokazuju gdje se u€enik nalazi u odnosu na druge. Vremenska ograni¢enja odreduju
pritisak igraca kako bi on brze razmisljao i razvio natjecateljski duh. Odbrojavanje bi bilo dobro
ukljuciti u igre za ucenje jer ucenicima daje odredeno vrijeme za dovrSavanje zadatka igre.
Grupiranje u€enika u timove potice njihovu medusobnu suradnju te se pruza mogucnost
natjecanja izmedu timova ili ¢ak unutar samog tima. Rad u timovima razvija socijalne vjestine,

potice aktivnost ucenika i razmjenu ideja s drugima (Hoi¢-Bozi¢ i Holenko Dlab, 2021).
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6. EMPIRIJSKO ISTRAZIVANJE

6.1. Cilj, problemi i hipoteze istraZivanja
Cilj ovog istrazivanja bio je ispitati stavove ucenika i ucitelja razredne nastave o u¢enju pomocu

edukativnih digitalnih igara, u¢estalosti primjene i utjecaju.
Iz postavljenog opceg cilja istrazivanja, izvedeni su sljedeci istrazivacki problemi:

1. Kakav je stav ucitelja o primjeni, utjecaju i u¢enju pomocu edukativnih digitalnih igara
u nastavi?

2. Postoji li statisti¢ki znacajna povezanost izmedu stavova ucitelja o primjeni, utjecaju i
ucenju pomocu edukativnih digitalnih igara u nastavi?

3. Koliko cesto ucitelji primjenjuju edukativne digitalne igre u nastavi, U kojim etapama
nastavnoga sata i koliko ¢esto koriste odredene vrste edukativnih digitalnih igara?

4. Koriste li ucitelji gotove materijale ili samostalno stvaraju materijale za edukativne
digitalne igre koje koriste u nastavi?

5. Postoji li statisticki znacajna razlika u stavovima ucitelja o uc¢enju pomocu edukativnih

digitalnih igara s obzirom na godine radnog staza i razred kojem ucitelji predaju?

6. Kakvi su stavovi ucenika 0 primjeni edukativnih digitalnih igara u nastavi i koje
edukativne digitalne igre preferiraju?

7. Kakvi su stavovi u€enika o utjecajima i u¢enju pomocu edukativnih digitalnih igra u
nastavi?

8. Postoji li statisti¢ki znacajna razlika u stavovima ucenika o u¢enju pomoc¢u edukativnih

digitalnih igara s obzirom na spol u¢enika i razred koji pohadaju?
Hipoteze:

H(1) Ucitelji imaju ukupan pozitivan stav o ué¢enju pomocu edukativnih digitalnih igara u
nastavi.

H(2) Postoji statisticki znacajna povezanost izmedu stavova ucitelja 0 primjeni edukativnih
digitalnih igara u nastavi i stavova o pozitivnom utjecaju edukativnih digitalnih igara na
ucenike.

H(3) Postoji statisticki znacajna povezanost izmedu stavova ucitelja o primjeni edukativnih

digitalnih igara i stavova o u¢enju pomoc¢u edukativnih digitalnih igara u nastavi.
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H(4) Postoji statisti¢ki znacajna povezanost izmedu stavova uditelja o pozitivnom utjecaju
edukativnih digitalnih igara i stavova o u€enju pomocu edukativnih digitalnih igara u
nastavi.

H(5) Postoji statisticki znacajna razlika u stavovima ucitelja o uéenju pomoc¢u edukativnih
digitalnih igara s obzirom na godine radnog staza.

H(6) Postoji statisticki znacajna razlika u stavovima ucitelja o ucenju pomocu edukativnih

digitalnih igara s obzirom na razred u kojem ucitelji predaju.

H(7) Ucenici imaju pozitivan stav o primjeni edukativnih digitalnih igara u nastavi.

H(8) Postoji statisticki znacajna povezanost izmedu stavova o primjeni edukativnih digitalnih
igara i preferenciji vrsta edukativnih digitalnih igara u nastavi.

H(9) Ucenici imaju ukupan pozitivan stav o u¢enju pomocu edukativnih digitalnih igara u
nastavi.

H(10) Postoji statisticki znacajna razlika u stavovima ucenika o u¢enju pomocu edukativnih
digitalnih igara s obzirom na spol u¢enika.

H(11) Postoji statisticki znacajna razlika u stavovima ucenika o ucenju pomocu edukativnih

digitalnih igara s obzirom na razred koji pohadaju.
6.2. Metodologija istrazivanja

6.2.1. Uzorak ispitanika
Transverzalno (jednokratno) istrazivanje provedeno je na stratificiranom reprezentativnom
uzorku ucitelja (N=13) i ucenika (N=208) razredne nastave od 1. do 4.razreda u Republici

Hrvatskoj na podrucju Primorsko-goranske zupanije.

Uzorak ucitelja (N=13) uglavnom ¢ine uciteljice, pripadnice zenskog spola (92,3%) $to se moze
vidjeti na Grafu 1. S obzirom na godine radnog staza, Graf 2. prikazuje da najvise ispitanika
(61,5%) ima vise od 20 godina radnog staza, a najmanje (7,7%) izmedu 6 1 10 godina radnog
staza. Ostali ispitanici (30,8%) oznacili su kategoriju 11-20 godina radnog staza, dok ni jedan
ispitanik nije oznacio kategoriju 0-5 godina. U socio-demografskom dijelu anketnog upitnika
takoder se ispitalo kojem razredu predaju ucitelji $to je i prikazano na Grafu 3. Najveéi broj
ispitanika (30,8%) oznacio je kategoriju prvog razreda osnovne Skole, isti broj ispitanika
(30,8%) oznacio je treci razred, a najmanji broj (15,4%) oznacio je kategoriju Cetvrtog razreda

osnovne Skole. Ostali ispitanici (23,1%) oznacili su kategoriju drugog razreda osnovne $kole.
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Graf 1.: Spol uditelja (N=13)

Graf 2.: Godine radnog staza ufitelja (N=13)
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Graf 3.: Razred kojem ucitelj predaje (N=13)
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Uzorak ucenika (N=208) u ve¢em dijelu ¢ine pripadnice zenskog spola (55,8%), a pripadnici
muskog spola nesto manje (44,2%) Sto se moze vidjeti na Grafu 4. Nadalje, Graf 5. prikazuje
postotak ucenika odredenog razreda. Najveci broj ispitanika nalazi se u 3.razredu (34,1%),

zatim u 1.razredu (33,2%), 2.razredu (27,9%) i 4.razredu (4,8%).

Graf 4.: Spol u¢enika (N=208)
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Graf 5.: Razred koji u¢enici pohadaju (N=208)
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6.2.2. Mjerni instrument
U svrhu provedbe ovog istrazivanja konstruirani su anketni upitnik za ucitelje i anketni upitnik

za uCenike.

Anketni upitnik za ucitelje sastoji se od 4 dijela. Prvi dio anketnog upitnika odnosi se na socio-
demografske podatke o ispitanicima (spol, godine radnog staza i razred kojem ucitelji predaju).
Drugim dijelom upitnika htjelo se istraziti kakav stav ulitelji imaju o ucenju pomocu
edukativnih digitalnih igara u nastavi. U navedenom dijelu upitnika, postavljene su tvrdnje o
primjeni edukativnih digitalnih igara u nastavi, tvrdnje o pozitivnom utjecaju edukativnih
digitalnih igara na ucenike i tvrdnje o u¢enju pomocu edukativnih digitalnih igara u nastavi. S
navedenim tvrdnjama ucitelji su izrazavali svoje neslaganje ili slaganje na skali procjene do 5
stupnjeva (Uopce se ne slazem, Ne slazem se, Niti se slazem niti se ne slazem, Slazem se, U
potpunosti se slazem). Tre¢i dio upitnika koriSten je za ispitivanje ucestalosti primjene
edukativnih digitalnih igara u nastavi. U treCem dijelu upitnika postavljena su pitanja o
ucestalosti primjene edukativnih digitalnih igara u nastavi, o ucestalosti primjene odredenih
vrsta edukativnih digitalnih igara i u kojim etapama nastavnoga sata ih primjenjuju. U¢itelji su
trebali odrediti koliko ¢esto primjenjuju edukativne digitalne igre u nastavi na tjednoj bazi (ne
koristim, jednom tjedno, vise puta tjedno, svakodnevno), zatim koliko Cesto koriste odredene
vrste edukativnih digitalnih igara na peterostupanjskoj skali ucestalosti (nikad, rijetko,
povremeno, Cesto, uvijek) i U kojim etapama nastavnoga sata primjenjuju edukativne digitalne
igre gdje su im ponudene kategorije etapa nastavnoga sata (ne koristim, uvodni dio sata, glavni
dio sata, zavrsni dio sata, u svim etapama nastavnoga sata). Posljednji, ¢etvrti dio upitnika
koristen je u svrhu utvrdivanja stvaraju li ucitelji samostalno materijale za edukativne digitalne
igre koje koriste u nastavi ili koriste ve¢ gotove te koje digitalne alate i portale koriste u tu svrhu

(koristim, ne koristim).

Anketni upitnik za u€enike sastoji se od 3 dijela. Prvi dio anketnog upitnika odnosi se na socio-
demografske podatke o ispitanicima (spol i razred koji pohadaju). Drugim dijelom upitnika
htjelo se istraziti kakav stav imaju uéenici o primjeni edukativnih digitalnih igara u nastavi te
njihovu preferenciju vrsta edukativnih digitalnih igara. U€enici su izrazavali svoje slaganje ili
neslaganje s tvrdnjama i vrstama edukativnih digitalnih igara na skali od tri stupnja (ne, niti da
niti ne, da). Posljednjim, tre¢im dijelom upitnika htjelo se istraziti kakav stav u¢enici imaju o
ucenju pomocu edukativnih digitalnih igara u nastavi. U navedenom dijelu upitnika, postavljene

su tvrdnje o pozitivnom utjecaju edukativnih digitalnih igara i u¢enju pomocu njih u nastavi.
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Ucenici su izrazavali svoje slaganje ili neslaganje s tvrdnjama i vrstama edukativnih digitalnih

igara na skali od tri stupnja (ne, niti da niti ne, da) koja je koristena upravo zbog dobi ucenika.

Anketni upitnik za ucitelje napravljen je u digitalnom obliku pomo¢u alata Google obrasci.
Ucitelji su ispunjavali anketni upitnik u navedenom obliku tijekom travnja 2022. godine. Dok
je anketni upitnik za uc¢enike napravljen u tiskanom obliku i ucenici su ga ispunjavali na papiru

tijekom svibnja 2022. godine.

6.2.3. Nacin prikupljanja i obrada podataka
Prije provedbe istrazivanja mentorica je od Uciteljskog fakulteta u Rijeci zatrazila potvrdu za
provodenje istrazivanja. Dobivena potvrda koja je potpisana od strane mentorice doc. dr. sc. J.
se provodilo istrazivanje. Skolama su objasnjeni ciljevi i svrha istrazivanja i anketnog upitnika.
Istrazivanje za ucitelje bilo je dobrovoljno 1 anonimno te su se poStovala sva prava ispitanika.
Anketni upitnici za ucitelje napravljeni su u digitalnom obliku te su se sukladno dogovoru sa
skolama slali putem poveznice ravnateljici ili predstavniku ucitelja na e-mail adresu koji su
proslijedili anketni upitnik ostalim uciteljima koji su htjeli sudjelovati u samom istrazivanju. U
skladu s Etickim kodeksom istrazivanja uciteljima se objasnio cilj i svrha istrazivanja, kao i
nacin i trajanje cjelokupnog postupka. Takoder, istrazivanje medu ucenicima provedeno je
prema etickim nacelima propisanim Etickim kodeksom SveuciliSta u Rijeci te Etickim
kodeksom istraZivanja s djecom. Skolama su prvo dostavljene suglasnosti roditelja u tiskanom
obliku i primjer anketnog upitnika za ucenike. Nakon §to su prikupljene suglasnosti roditelja,
Skolama su dostavljeni anketni upitnici ovisno o broju uc¢enika koji su dobili suglasnost za
ispunjavanje. UcCenici su ispunjavali anketni upitnik u tiskanom obliku uz prisustvo
uciteljice/ucitelja u skolama. Nakon §to su svi podaci i ankete prikupljeni, obradeni su pomoc¢u

racunalnog programa IBM SPSS Statistics 21.
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7. REZULTATI | RASPRAVA

Radi preglednosti rezultata, s obzirom na anketiranje populacije ucitelja razredne nastave 1
populacije ucenika razredne nastave, prvo ¢e biti predstavljeni rezultati anketnog upitnika za

ucitelje, zatim rezultati anketnog upitnika za u¢enike.

Rezultati anketnog upitnika za uéitelje obuhvacaju pet istrazivackih problema: P(1) Kakav je
stav ucitelja o primjeni, utjecaju i ucenju pomocu edukativnih digitalnih igara u nastavi?; P(2)
Postoji li statisticki znacajna povezanost izmedu stavova ucitelja o primjeni, utjecaju i ucenju
pomocu edukativnih digitalnih igara u nastavi?; P(3) Koliko cesto ucitelji primjenjuju
edukativne digitalne igre u nastavi, u kojim etapama nastavnoga sata i koliko cesto koriste
odredene vrste edukativnih digitalnih igara?; P(4) Koriste i ucitelji gotove materijale ili
samostalno stvaraju materijale za edukativne digitalne igre koje koriste u nastavi?, P(5) Postoji
li statisticki znacajna razlika u stavovima ucitelja o ucenju pomocu edukativnih digitalnih igara

s obzirom na godine radnog staza i razred kojem ucitelji predaju?.

Prvim istrazivackim problemom htjelo se utvrditi kakvi su stavovi ucitelja o primjeni, utjecaju
i uéenju pomocu edukativnih digitalnih igara u nastavi. Kako bi dobili odgovor na prvi
istrazivacki problem postavljena su tri istrazivacka pitanja (Tablica 1., Tablica 2. i Tablica 3.).
Nadalje, kako bi se utvrdilo kakav je ukupan stav ucitelja o navedenom, izracunala se srednja
vrijednost sva tri istrazivacka pitanja i standardnom devijacijom se utvrdilo odstupanje stavova
ucitelja od srednje vrijednosti (aritmeticke sredine, A.S.). Promatrajué¢i odstupanje od
aritmeticke sredine, odnosno standardnu devijaciju, moze se vidjeti slaganje (Sto je manja
vrijednost standardne devijacije, ucitelji su medusobno suglasniji u stavovima) ili neslaganje
(Sto je veca vrijednost standardne devijacije, ucitelji imaju viSe nesuglasica u stavovima)

ucitelja s postavljenim tvrdnjama.

Odgovori u sva tri istrazivacka pitanja (Tablica 1., Tablica 2. i Tablica 3.) ponudeni su na skali
Likertovog tipa od 1 do 5 u kojoj 1 znaci uopce se ne slazem, 2 ne slazem se, 3 niti se slazem
niti se ne slazem, 4 slazem se 1 5 u potpunosti se slazem. S obzirom na peterostupanjsku skalu
svi odgovori koji su manji od 2,5 (A.S.< 2,5) predstavljaju neslaganje s tvrdnjom, od 2,51 do
3,50 (2,50>A.S.<3,51) predstavljaju neodlu¢nost i od 3,51 nadalje (A.S.>3,50) predstavljaju
slaganje s tvrdnjom.

Prvo istrazivacko pitanje odnosi se na stavove ucitelja o primjeni edukativnih digitalnih igara

u nastavi (Tablica 1.).
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Tablica 1.: Deskriptivna statistika na pitanju ucitelja o primjeni edukativnih digitalnih igara u

nastavi
TVRDNJA: N AS. o
Kao ugitelj/ica volim uvoditi novine pa tako i edukativne digitalne igre 13 4,23 0,599
S lako¢om primjenjujem edukativne digitalne igre u nastavi 13 3,85 0,801
S lako¢om primjenjujem koncept igrifikacije u nastavu 13 4,00 0,816
Koristenje edukativnih digitalnih igara u nastavi znatno mi olakSava poucavanje 13 3,92 0,760
Primjenom edukativnih digitalnih igara povecavam kvalitetu nastavnog predmeta 13 4,08 0,641
UKUPNO ZA SVE TVRDNIJE: 4,01 0,723
LEGENDA:

N — broj ispitanika
A.S. — aritmeticka sredina
o — standardna devijacija (s.d.)

Iz Tablice 1. vidi se slaganje ucitelja sa svim tvrdnjama buduci da svi rezultati imaju vecu
vrijednost od 3,51 (A.S.> 3,50). Najvise se slazu (A.S.= 4,23) s tvrdnjom Kao ucitelj/ica volim
uvoditi novine pa tako i edukativne digitalne igre, najmanje (A.S.=3,85) s tvrdnjom S lakocom
primjenjujem edukativne digitalne igre u nastavi, a na Grafu 6. se moze vidjeti slaganje s

ostalim tvrdnjama.

Graf 6.: Slaganje uéitelja s tvrdnjama o primjeni edukativnih digitalnih igara u nastavi

Stavovi u€itelja o primjeni edukativnih digitalnih igara u nastavi
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Promatrajuci odstupanje od aritmeti¢ke sredine, odnosno standardnu devijaciju, zakljucuje se
da su stavovi ucitelja najblizi (s.d.= 0,599) u tvrdnji Kao ucitelj/ica volim uvoditi novine pa
tako i edukativne digitalne igre, dok je najvise neslaganja (s.d.= 0,816) oko tvrdnje S lakocom
primjenjujem koncept igrifikacije u nastavi. Ukupna aritmeticka sredina za sve tvrdnje 0
primjeni edukativnih digitalnih igara u nastavi iznosi A.S.=4,01 (s.d.=0,723) $to ukazuje na

pozitivan stav ucitelja o primjeni edukativnih digitalnih igara u nastavi (A.S.>3,50).

Drugo istrazivacko pitanje odnosi se na stavove ucitelja o pozitivnom utjecaju edukativnih

digitalnih igara na u¢enike (Tablica 2.).

Tablica 2.: Deskriptivna statistika na pitanju uéitelja o pozitivnom utjecaju edukativnih
digitalnih igara na ucenike

TVRDNJA: N A.S. o
Edukativne digitalne igre unaprjeduju ucenje 13 3,85 0,899
Edukativne digitalne igre stvaraju kvalitetno okruZzenje za ucenje 13 | 3,85 | 0,987
Edukativne digitalne igre stvaraju pozitivno natjecateljsko ozracje u razredu 13 | 4,08 | 0,862
Koristenje edukativnih digitalnih igara u nastavi motivirajuce je za ucenike 13 4,15 0,899
Edukativne digitalne igre poti¢u vecu paznju uéenika 13 | 392 | 0,954
Edukativne digitalne igre poticu interes ucenika 13 | 4,00 | 0,913
Na_luc_en? s:adrza]e pomocu edukativnih digitalnih igara ucenici duze pamte i lakSe 13 3,60 1182
primjenjuju
Pomocu edukativnih digitalnih igara uenici postizu bolje rezultate 13 | 3,62 1,044
UKUPNO ZA SVE TVRDNJE: 3,90 | 0,968

LEGENDA:

N — broj ispitanika
A.S. — aritmeticka sredina
o — standardna devijacija (s.d.)

Iz Tablice 2. moze se takoder vidjeti slaganje ucitelja sa svim tvrdnjama buduci da svi rezultati
imaju vrijednosti ve¢u od 3,51 (A.S.> 3,50). Ucitelji se najvise slazu (A.S.= 4,15) s tvrdnjom
Koristenje edukativnih digitalnih igara u nastavi motivirajuée je za ucenike, najmanje
(A.S.=3,62) s tvrdnjom Pomocu edukativnih digitalnih igara ucenici postizu bolje rezultate, a
na Grafu 7. je prikazano slaganje s ostalim tvrdnjama.
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Graf 7.: Slaganje uéitelja s tvrdnjama o pozitivhom utjecaju edukativnih digitalnih igara na
ucenike
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Promatraju¢i vrijednosti standardne devijacije, moze se zakljuciti da se stavovi ucitelja najvise
podudaraju (s.d.= 0,862) oko tvrdnje Edukativne digitalne igre stvaraju pozitivno natjecateljsko
ozradje u razredu, dok je najvise neslaganja (s.d.=1,182) oko tvrdnje Naucene sadrzaje pomocu
edukativnih digitalnih igara ucenici duze pamte i lakSe primjenjuju. Ukupna aritmeticka sredina
za sve tvrdnje o pozitivnom utjecaju edukativnih digitalnih igara na ucenike iznosi A.S.=3,90
(s.d.=0,968) sto ukazuje na pozitivan stav ucitelja o pozitivnom utjecaju edukativnih digitalnih
igara na ucenike (A.S.>3,50).

Trece istrazivacko pitanje odnosi se na stavove ucitelja o u¢enju pomocu edukativnih digitalnih

igara u nastavi (Tablica 3.).

Tablica 3.: Deskriptivna statistika na pitanju uditelja o u¢enju pomoc¢u edukativnih digitalnih
igara u nastavi

TVRDNJA: N A.S. c

Igra je najprirodniji nacin ucenja stoga djeca najbolje uée kad je u¢enje zabavno 13 | 4,46 | 0,660

Ucenje pomocu edukativnih digitalnih igara korisno je iz razloga $to danasnji 13 | 415 | 0,689

ucenici zahtijevaju nove nacine motiviranja
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Edukativne racunalne igre imaju pravila, ciljeve, interakciju, sadrzaj i pricu te ih to

s . N . 13 | 3,85 | 0,899
¢ini dobrim alatom za poucavanje

Jedna od prednosti edukativnih digitalnih igara je mogucnost ucenja u izazovnom

.. . L . e 13 | 4,00 | 0,707
okruzenju u kojemu igra¢ moze napraviti pogresku i nauciti iz nje

Edukativne digitalne igre olakSavaju poucavanje ¢injenica 13 | 3,62 | 1,121

Edukativne digitalne igre olak$avaju rjesavanje slozenih problema 13 | 354 | 1,127

UKUPNO ZA SVE TVRDNJE: 3,94 | 0,867
LEGENDA:

N — broj ispitanika
A.S. — aritmeti¢ka sredina
o — standardna devijacija (s.d.)

Ucitelji se takoder slazu sa svim tvrdnjama iz Tablice 3. jer Svi rezultati imaju vrijednost vecu
od 3,51 (A.S.> 3,50). Najvise se slazu (A.S.=4,46) s tvrdnjom Igra je najprirodniji nacin ucenja
stoga djeca najbolje uce kad je ucenje zabavno, najmanje (A.S.=3,54) s tvrdnjom Edukativne
digitalne igre olaksavaju rjesavanje slozenih problema, a na Grafu 8. je prikazano slaganje s

ostalim tvrdnjama.

Graf 8.: Slaganje ufitelja s tvrdnjama o u¢enju pomoéu edukativnih digitalnih igara u nastavi
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Stavovi ucitelja se najvisSe podudaraju (s.d.= 0,660) u tvrdnji Igra je najprirodniji nacin ucenja
stoga djeca najbolje uce kad je ucenje zabavno, dok se uvelike razlikuju (s.d.= 1,127) oko
tvrdnje Edukativne digitalne igre olakSavaju rjesavanje slozenih problema. Ukupna aritmeticka
sredina za sve tvrdnje o u¢enju pomoc¢u edukativnih digitalnih igara u nastavi iznosi A.S.=3,94
(s.d.=0,867) $to ukazuje na pozitivan stav ucitelja o u¢enju pomocu edukativnih digitalnih igara
u nastavi (A.S.>3,50).

Kako bi se moglo u potpunosti odgovoriti na prvi istrazivacki problem o ukupnom stavu ucitelja

potrebno je izracunati aritmeticku sredinu od sva tri istrazivacka pitanja (Tablica 4.).

Tablica 4.: Slaganje uditelja s tvrdnjama o primjeni, pozitivnom utjecaju i u¢enju pomocu
edukativnih digitalnih igara

ISTRAZIVACKO PITANIJE: N | AS. o
Primjena edukativnih digitalnih igara u nastavi 13 | 4,01 | 0,723
Pozitivni utjecaj edukativnih digitalnih igara na ucenike 13 3,9 0,968
Ucenje pomocu edukativnih digitalnih igara u nastavi 13 | 394 | 0,867
UKUPNO: 3,95 0,853

LEGENDA:

N — broj ispitanika
A.S. — aritmeticka sredina
o — standardna devijacija (s.d.)

Tablica 4. ukazuje da je ukupan stav ucitelja o primjeni, utjecajima i ucenju pomocu
edukativnih digitalnih igara u nastavi pozitivan (A.S.=3,95). Najpozitivniji stav (A.S.= 4,01)
ucitelji imaju 0 primjeni edukativnih digitalnih igara u nastavi te u istom najmanje odstupaju u
stavovima (s.d.= 0,723), a najmanje pozitivan stav (A.S.= 3,9) prema utjecaju edukativnih
digitalnih igara na ucenike, iako je znatno odstupanje od aritmeticke sredine (s.d.= 0,968) §to

se moze i vidjeti na Grafu 9.
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Graf 9.: Slaganje ufitelja s tvrdnjama o primjeni, pozitivnom utjecaju i u¢enju pomocu
edukativnih digitalnih igara
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Ovime je potvrdena prva hipoteza H(1) koja glasi Ucitelji imaju ukupan pozitivan stav o ucenju

pomocu edukativnih digitalnih igara u nastavi (A.S.=3,95, s.d.=0,853).

Drugi istrazivacki problem odnosi se na povezanost izmedu stavova ucitelja o primjeni, utjecaju
i uenju pomoc¢u edukativnih digitalnih igara u nastavi (Tablica 5., Tablica 6. i Tablica 7.).
Kako bi se odgovorilo na drugo istrazivacko pitanje proveden je test bivarijatne korelacije
pomocu kojeg se utvrdilo postoji li statisticki znacajna povezanost izmedu stavova ucitelja 0
primjeni edukativnih digitalnih igara u nastavi i stavova o pozitivnom utjecaju edukativnih
digitalnih igara na uc¢enike (Tablica 5.), statisticki znacajna povezanost izmedu stavova ucitelja
o primjeni edukativnih digitalnih igara u nastavi i stavova o uéenju pomocu edukativnih
digitalnih igara u nastavi (Tablica 6.) i statisticki zna¢ajna povezanost izmedu stavova ucitelja
o pozitivnom utjecaju edukativnih digitalnih igara na ucenike i stavova o ucenju pomocu

edukativnih digitalnih igara u nastavi (Tablica 7.).

U Tablici 5. prikazani su rezultati testa bivarijatne korelacije na varijablama primjena
edukativnih digitalnih igara u nastavi i pozitivni utjecaj edukativnih digitalnih igara na
ucenike. Prikazani statistici bivarijatne korelacije upucuju na jac¢inu i smjer korelacije

navedenih varijabli.
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Tablica 5.: Rezultati bivarijatne korelacije pri testiranju povezanosti stavova ucitelja o primjeni
edukativnih digitalnih igara i stavova o pozitivnim utjecajima edukativnih digitalnih igara na

ucenike

TVRDNJE O PRIMJENI Kao Koristenje Primjenom
EDUKATIVNIH o , ] edukativni edukativnih
DIGITALNIH IGARA U ucitelj/ica S lako¢om S lako¢om L L

_ . . L S h digitalnih digitalnih
NASTAVI: volim uvoditi primjenjujem primjenjuje i0ara u iqara
TVRDNJE O POZITIVNIM novine pa edukativne m koncept nistavi o Séa am
UTJECAJIMA tako i digitalne igre igrifikacije Znatno mi pk://alitZtu
EDUKATIVNIH edukativne u nastavi u nastavu .

DIGITALNIH IGARA NA digitalne iare olakSava nastavnog
UCENIKE: g g poucavanje predmeta
Edukativne r 0,381 0,312 0,454 0,592 0,746
digitalne igre p 0,199 0,300 0,119 0,033 0,003

unaprjeduju
udenje N 13 13 13 13 13
Edukativne

- . r 0,488 0,284 0,310 0,650 0,811
digitalne igre
stvaraju
kvalitetno p 0,091 0,347 0,302 0,016 0,001
okruzenje za
udenje N 13 13 13 13 13
Edukativne
digitalne igre r 0,285 0,381 0,237 0,646 0,592
stvaraju
poz_ltlvno_ p 0,345 0,199 0,436 0,017 0,033
natjecateljsko
ozracje u 3 3 3 3 3
razredu N 1 ! ! ! .
KoriStenje r 0,238 0,267 0,227 0,629 0,557
edukativnih
digitalnih igara | 0,433 0,377 0,456 0,021 0,048
u nastavi
motivirajuce je | 13 13 13 13 13
za ucenike
Edukativne r 0,471 0,310 0,428 0,681 0,692
digitaine igre p 0,104 0,302 0,145 0,010 0,009
poticu vecu
panju udenika N 13 13 13 13 13
Edukativne r 0,305 0,228 0,335 0,601 0,713
digitaine igre p 0,311 0,454 0,263 0,030 0,006
poticu interes
uéenika 13 13 13 13 13
NauCene | 0,462 0,210 0,345 0,714 0,804
sadrzaje pomocu
edukativnih
digitalnih igara p 0,112 0,491 0,248 0,006 0,001
ucéenici duze
pamte i lakse N 13 13 13 13 13
primjenjuju
Pomocu r 0,420 0,123 0,196 0,590 0,796
edukativnih
digitalnin igara | P 0,153 0,690 0,522 0,034 0,001
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ucenici postizu
bolje rezultate
LEGENDA:
r — statistik testa bivarijatne korelacije (Pearsonov koeficijent korelacije)
p — statisti¢ka znacajnost
N — broj ispitanika

N 13 13 13 13 13

Rezultati u Tablici 5. upucuju na postojanje statisticki znacajnih koeficijenata korelacije koje
su pozitivne te uglavnom umjerene (r = od +/- 0,41 do +/- 0,70) i visoke (r = od +/- 0,71 do +/-
0,90).

Iz Tablice 5. moze se vidjeti statisticki znaCajna povezanost izmedu tvrdnje o primjeni
edukativnih digitalnih igara u nastavi Koristenje edukativnih digitalnih igara u nastavi znatno
mi olakSava poucavanje i sljede¢ih tvrdnji o pozitivnim utjecajima edukativnih digitalnih igara
na ucenike: Edukativne digitalne igre unaprjeduju ucenje (r= 0,592), Edukativne digitalne igre
stvaraju kvalitetno okruzenje za ucenje (r= 0,650), Edukativne digitalne igre stvaraju pozitivno
natjecateljsko ozracje u razredu (r= 0,646), Koristenje edukativnih digitalnih igara u nastavi
motivirajuce je za ucenike (r= 0,629), Edukativne digitalne igre poticu veéu paznju ucenika (r=
0,681), Edukativne digitalne igre poticu interes ucenika (r= 0,601), Naucene sadrzaje pomocu
edukativnih digitalnih igara ucenici duze pamte i lakse primjenjuju (r= 0,714) i Pomocu
edukativnih digitalnih igara ucenici postizu bolje rezultate (r= 0,590). Najjaca korelacija
(0,714) predstavlja visoku korelaciju, odnosno $to se uéitelji vise slazu s tvrdnjom Koristenje
edukativnih digitalnih igara u nastavi znatno mi olakSava poucavanje, to se vise slazu s
tvrdnjom Naucene sadrzaje pomocu edukativnih digitalnih igara ucenici duze pamte i lakse

primjenjuju.

Takoder vidi se statisticki znacajna povezanost izmedu tvrdnje 0 primjeni edukativnih
digitalnih igara u nastavi Primjenom edukativnih digitalnih igara poveéavam kvalitetu
nastavnog predmeta i sljedecih tvrdnji o pozitivnim utjecajima edukativnih digitalnih igara na
ucenike: Edukativne digitalne igre unaprjeduju ucenje (r= 0,746), Edukativne digitalne igre
stvaraju kvalitetno okruzenje za ucenje (r= 0,811), Edukativne digitalne igre stvaraju pozitivno
natjecateljsko ozracje u razredu (r= 0,592), Koristenje edukativnih digitalnih igara u nastavi
motivirajuce je za ucenike (r= 0,557), Edukativne digitalne igre poti¢u vec¢u paznju ucenika (r=
0,692), Edukativne digitalne igre poticu interes ucenika (r= 0,713), Naucene sadrzaje pomocu
edukativnih digitalnih igara ucenici duze pamte i lakse primjenjuju (r= 0,804) i Pomocu
edukativnih digitalnih igara ucenici postizu bolje rezultate (r= 0,796). Najjaca korelacija

(0,811) spada pod visoku korelaciju i oznacuje da Sto se ucitelji viSe slazu s tvrdnjom
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Primjenom edukativnih digitalnih igara povecavam kvalitetu nastavnog predmeta, to se vise

slazu s Edukativne digitalne igre stvaraju kvalitetno okruZenje za ucenje.

U Tablici 6. prikazani su rezultati testa bivarijatne korelacije na varijablama primjena
edukativnih digitalnih igara u nastavi i ucenje pomocu edukativnih digitalnih igara u nastavi.
Prikazani statistici bivarijatne korelacije upucuju na ja¢inu i smjer korelacije navedenih
varijabli.

Tablica 6.: Rezultati bivarijatne korelacije pri testiranju povezanosti stavova ucitelja o primjeni
edukativnih digitalnih igara i stavova o u¢enju pomocu edukativnih digitalnih igara u nastavi

TVRDNJE O PRIMJENI Kao S lakocom S lakocom Koristenje Primjenom
EDUKATIVNIH ucitelj/ica primjenjujem primjenjuje edukativni edukativnih
DIGITALNIH IGARA U volim uvoditi edukativne m koncept h digitalnih digitalnih
NASTAVI: novine pa digitalne igre igrifikacije igarau igara
TVRDNJE O UCENJU tako i u nastavi u nastavu nastavi poveéavam
POMOCU EDUKATIVNIH edukativne znatno mi kvalitetu
DIGITALNIH IGARA U digitalne igre olaksava nastavnog
NASTAVI: pouéavanj € pred meta
Igra je

najprll'Odnljl r 0,551 0,461 0,464 0,575 0,500
nacin ucenja

stoga djeca p 0,051 0,113 0,11 0,04 0,082
najbolje uce kad

je ucenje N 13 13 13 13 13
zabavno

Ucenje pomocu

edukativnih r 0,311 0,046 0,001 0,502 0,349
digitalnih igara

korisno je iz

razloga §to p 0,302 0,880 1,000 0,080 0,243
danasnji u€enici

zahtijevaju nove

nacine N 13 13 13 13 13
motiviranja

Edukativne

radunalne igre r 0,226 -0,036 0,114 0,347 0,601
imaju pravila,

ciljeve,

interakciju, p 0,457 0,908 0,712 0,245 0,030
sadrzaj i pricu te

ih to ¢ini dobrim

alatom za N 13 13 13 13 13
poucavanje

Jedna od

prednosti r 0,001 -0,147 0,001 0,310 0,552
edukativnih
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digitalnih igara
je mogucnost p 1,000 0,631 1,000 0,302 0,050
ucenja u
izazovnom
okruzenjuu
kojemu igrac
moze napraviti
pogresku i

nauciti iz nje
Edukativne r 0,301 0,114 0,273 0,550 0,741
digitalne igre
olak3avaju p 0,186 0,710 0,367 0,052 0,004
poucavanje
¢injenica N 13 13 13 13 13
Edukativne
digitalne igre
olaksavaju
rjesavanje p 0,155 0,530 0,224 0,130 0,003
slozenih
problema

LEGENDA:

r — statistik testa bivarijatne korelacije (Pearsonov koeficijent korelacije)
p — statisticka znacajnost

N — broj ispitanika

r 0,418 0,192 0,362 0,442 0,746

N 13 13 13 13 13

Rezultati u Tablici 6. upucuju na postojanje statisticki znacajnih koeficijenata korelacije koje
su pozitivne te uglavnom umjerene (r = od +/- 0,41 do +/- 0,70) i visoke (r = od +/- 0,71 do +/-
0,90).

Iz Tablice 6. moze se vidjeti statisticki znacajna povezanost izmedu tvrdnje o primjeni
edukativnih digitalnih igara u nastavi Koristenje edukativnih digitalnih igara u nastavi znatno
mi olaksava poucavanje i tvrdnje o u¢enju pomocu edukativnih digitalnih igara u nastavi Igra

Jje najprirodniji nacin ucenja stoga djeca najbolje uce kad je ucenje zabavno (r= 0,575).

Statisticki znacajna povezanost jest takoder izmedu tvrdnje o primjeni edukativnih digitalnih
igara u nastavi Primjenom edukativnih digitalnih igara povec¢avam kvalitetu nastavnog
predmeta i sljede¢im tvrdnjama o ucenju pomocu edukativnih digitalnih igara u nastavi:
Edukativne racunalne igre imaju pravila, ciljeve, interakciju, sadrzaj i pricu te ih to c¢ini dobrim
alatom za poucavanje (r=0,601), Edukativne digitalne igre olakSavaju poucavanje cinjenica
(r=0,741) | Edukativne digitalne igre olaksavaju rjesavanje slozenih problema (r=0,746).
Najjaca korelacija (r=0,746) pripada visokoj korelaciji i upucuje na to da Sto se ucitelji vise
slazu s tvrdnjom Primjenom edukativnih digitalnih igara pove¢avam kvalitetu nastavnog
predmeta, to se vise slazu s tvrdnjom Edukativne digitalne igre olaksavaju rjesavanje slozenih

problema
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U Tablici 7. prikazani su rezultati testa bivarijatne korelacije na varijablama ucenje pomocu

edukativnih digitalnih igara u nastavi i pozitivni utjecaj edukativnih digitalnih igara na

ucenike. Prikazani statistici bivarijatne korelacije upucuju na jaCinu i smjer korelacije

navedenih varijabli.

Tablica 7.: Rezultati bivarijatne korelacije pri testiranju povezanosti stavova ucitelja o u¢enju
pomocu edukativnih digitalnih igara u nastavi i stavova o pozitivhom utjecaju edukativnih
digitalnih igara na ucenike

TVRDNJE O UCENJU Igra je Ucdenje Edukativne Jedna od Edukativne Edukativne
POMOCU najprirodniji pomocu racunalne prednosti digitalne digitalne
EDUKATIVNIH nadin ucenja | edukativnih igre imaju edukativnih igre igre
DIGITALNIH IGARA U stoga djeca digitalnih pravila, digitalnih olaksavaju olaksavaju
najbolje uce igara ciljeve, igara je poucavanje rjesavanje
NASTAVI: . D . - . .o . .
kad je u¢enje korisno je interakciju, mogucénost ¢injenica slozenih
zabavno iz razloga sadrzaj i ucenja u problema
TVRDNIJE O §to pricu te ih izazovnom
POZITIVNIM danasnji to Cini okruzenju
UTJECAJIMA ucenici dObrim u kOjemu
EDUKATIVNIH zahtijevaju alatom za igra¢ moze
nove poucavanje napraviti
DIGITALNIH IGARA L o
y nacine pogresku i
NA UCENIKE: motiviranja nauditi iz
nje
Edukativne r 0,411 0,311 0,690 0,656 0,846 0,829
digitalne igre [ 0,164 0,302 0,009 0,015 0,001 0,001
unaprjeduju
ugenje N 13 13 13 13 13 13
Edukativne r
. . 0,630 0,528 0,723 0,716 0,846 0,755
digitalne igre
stvaraju D
kvalitetno 0,021 0,064 0,005 0,006 0,001 0,003
okruzenje za N
uéenje 13 13 13 13 13 13
Edukativne r
digitalne igre 0,518 0,540 0,554 0,547 0,637 0,383
stvaraju 0
pozitivno. 0,070 0,057 0,049 0,053 0,019 0,197
natjecateljsko
ozracje u N
razredu 13 13 13 13 13 13
Koristenje v 0,573 0,632 0,651 0,656 0,725 0,487
edukativnih
digitalnih P 0,041 0,021 0,016 0,015 0,005 0,001
igara u
nastavi N
motivirajuce 13 13 13 13 13 13
je za ucenike
Edukativne r 0,723 0,654 0,763 0,741 0,905 0,740
digitaine igre |, 0,005 0,015 0,002 0,004 0,001 0,004
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poticu vecu N
paznju 13 13 13 13 13 13
ucenika
Edukativne
digitalne igre
poticu interes
ucenika

-

0,553 0,530 0,813 0,775 0,896 0,729
0,050 0,062 0,001 0,002 0,001 0,005
13 13 13 13 13 13

Z|©

Naucene r
sadrzaje
pomocu p
edukativnih 0,023 0,040 0,004 0,001 0,001 0,001
digitalnih
igara ucenici
duze pamte i 13 13 13 13 13 13
lakse
primjenjuju
Pomocu r 0,521 0,437 0,642 0,677 0,860 0,758
edukativnih

digitalnih p 0,068 0,136 0,018 0,011 0,001 0,003
igara ucenici N
postizu bolje 13 13 13 13 13 13
rezultate

LEGENDA:

r — statistik testa bivarijatne korelacije (Pearsonov koeficijent korelacije)
p — statisticka znacajnost

N — broj ispitanika

0,624 0,575 0,736 0,798 0,909 0,823

Rezultati u Tablici 7. upucuju na postojanje statisti¢ki znacajnih koeficijenata korelacije koje
su pozitivne te uglavnom umjerene (r = od +/- 0,41 do +/- 0,70), visoke (r = od +/- 0,71 do +/-
0,90) i vrlo visoke (r=od +/- 0,91 do +/- 0,100)

Iz Tablice 7. moze se vidjeti statisti¢ki znacajna povezanost izmedu tvrdnje o u¢enju pomocu
edukativnih digitalnih igara u nastavi Igra je najprirodniji nacin ucenja stoga djeca najbolje
uce kad je ucenje zabavno 1 sljedecih tvrdnji o pozitivnim utjecajima edukativnih digitalnih
igara na ucenike: Edukativne digitalne igre stvaraju kvalitetno okruzenje za ucenje (r=0,630),
Koristenje edukativnih digitalnih igara u nastavi motivirajuce je za ucenike (r= 0,573),
Edukativne digitalne igre poticu vecu paznju ucenika (r= 0,723), Edukativne digitalne igre
poticu interes ucenika (r= 0,553) | Naucene sadrzaje pomocu edukativnih digitalnih igara
ucenici duze pamte i lakse primjenjuju (r= 0,624). Najjaca korelacija (r= 0,723) predstavlja
visoku korelaciju, a zakljucuje da Sto se viSe ucitelji slazu s Igra je najprirodniji nacin ucenja
stoga djeca najbolje uce kad je ucenje zabavno, to se vise slazu s Edukativne digitalne igre

poticu vecu paznju ucenika.
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Statisticki znacajna povezanost izmedu tvrdnje o u¢enju pomocu edukativnih digitalnih igara u
nastavi Ucenje pomocu edukativnih digitalnih igara korisno je iz razloga sto danasnji ucenici
zahtijevaju nove nacine motiviranja i tvrdnji 0 pozitivnim utjecajima edukativnih digitalnih
igara na ucenike: Koristenje edukativnih digitalnih igara u nastavi motivirajuce je za ucenike
(r=0,632), Edukativne digitalne igre poticu vec¢u paznju ucenika (r= 0,654) i Naucene sadrZaje
pomocu edukativnih digitalnih igara ucenici duze pamte i lakse primjenjuju (r= 0,575).
Umjerena korelacija (r= 0,654) upucuje na Sto se vise ucitelji slazu s Ucenje pomocu
edukativnih digitalnih igara korisno je iz razloga sto danasnji ucenici zahtijevaju nove nacine

motiviranja, to se vise slazu s Edukativne digitalne igre poticu veéu paznju.

Postoji statisticki zna¢ajna povezanost izmedu tvrdnje o u¢enju pomocu edukativnih digitalnih
igara u nastavi Edukativne racunalne igre imaju pravila, ciljeve, interakciju, sadrzaj i pricu te
ih to ¢ini dobrim alatom za poucavanje i sljede¢ih tvrdnji 0 pozitivnim utjecajima edukativnih
digitalnih igara na ucenike: Edukativne digitalne igre stvaraju kvalitetno okruzenje za ucenje
(r=0,723), Edukativne digitalne igre stvaraju pozitivno natjecateljsko ozracje u razredu (r=
0,554), Koristenje edukativnih digitalnih igara u nastavi motivirajuée je za ucenike (r= 0,651),
Edukativne digitalne igre poticu vecu paznju ucenika (r= 0,763), Edukativne digitalne igre
poticu interes ucenika (r= 0,813), Naucene sadrzaje pomocu edukativnih digitalnih igara
ucenici duze pamte i lakse primjenjuju (r=0,736) | Pomocu edukativnih digitalnih igara ucenici
postizu bolje rezultate (r= 0,642). Visoka korelacija (r= 0,813) ukazuje da §to se vise ucitelji
slazu s tvrdnjom Edukativne racunalne igre imaju pravila, ciljeve, interakciju, sadrzaj i pricu
te ih to c¢ini dobrim alatom za poucavanje, to se vise slazu s Edukativne digitalne igre poticu

interes ucenika.

Takoder statisticki znacajna povezanost izmedu tvrdnje o u¢enju pomocu edukativnih digitalnih
igara u nastavi Jedna od prednosti edukativnih digitalnih igara je mogucnost ucenja u
izazovnom okruZenju u kojemu igrac¢ moze napraviti pogresku i nauciti iz nje i tvrdnji 0
pozitivnim utjecajima edukativnih digitalnih igara na ucenike: Edukativne digitalne igre
unaprjeduju ucenje (r= 0,656), Edukativne digitalne igre stvaraju kvalitetno okruzenje za
ucenje (r= 0,716), Koristenje edukativnih digitalnih igara u nastavi motivirajuce je za ucenike
(r= 0,656), Edukativne digitalne igre poticu vecu paznju ucenika (r=0,741), Edukativne
digitalne igre poticu interes ucenika (r= 0,775), Naucene sadrzaje pomocu edukativnih
digitalnih igara ucenici duze pamte i lakSe primjenjuju (r= 0,798) i Pomocu edukativnih
digitalnih igara ucenici postizu bolje rezultate (r= 0,677). Visoka korelacija (r= 0,798) odnosi

se na recipro¢no slaganje ucitelja s tvrdnjom Jedna od prednosti edukativnih digitalnih igara
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Jje mogucnost ucenja u izazovnom okruzenju u kojemu igrac¢ moze napraviti pogresku i nauciti
iz nje sa tvrdnjom Naucene sadrzaje pomocu edukativnih digitalnih igara ucenici duze pamte i

lakse primjenjuju.

Iz Tablice 7. takoder se moze vidjeti statisticki znacajna povezanost izmedu tvrdnje o ucenju
pomocu edukativnih digitalnih igara u nastavi Edukativne digitalne igre olaksavaju poucavanje
cinjenica i sljedecih tvrdnji o pozitivnim utjecajima edukativnih digitalnih igara na u¢enike:
Edukativne digitalne igre unaprjeduju ucenje (r= 0,846), Edukativne digitalne igre stvaraju
kvalitetno okruzenje za ucenje (r= 0,846), Edukativne digitalne igre stvaraju pozitivno
natjecateljsko ozracje u razredu (r= 0,637), Koristenje edukativnih digitalnih igara u nastavi
motivirajuce je za ucenike (r= 0,725), Edukativne digitalne igre poticu veéu paznju ucenika (r=
0,905), Edukativne digitalne igre poticu interes ucenika (r= 0,896), Naucene sadrzaje pomocu
edukativnih digitalnih igara ucenici duze pamte i lakse primjenjuju (r= 0,909) i Pomocu
edukativnih digitalnih igara ucenici postizu bolje rezultate (r= 0,860). Najjaca korelacija u
cjelokupnom testiranju bivarijatnom korelacijom (Tablica 7.) iznosi r= 0,909 i predstavlja
jedinu vrlo visoku korelaciju, a odnosi se na $to se viSe ucitelji slazu s Edukativne digitalne igre
olaksavaju poucavanje cinjenica, to se viSe slazu s Naucene sadriaje pomocu edukativnih

digitalnih igara ucenici duze pamte i lakSe primjenjuju.

Te isto tako statisticki znacajna povezanost izmedu tvrdnje o ucenju pomocu edukativnih
digitalnih igara u nastavi Edukativne digitalne igre olaksavaju rjesavanje slozenih problema i
tvrdnji o pozitivnim utjecajima edukativnih digitalnih igara na ucenike: Edukativne digitalne
igre unaprjeduju ucenje (r= 0,829), Edukativne digitalne igre stvaraju kvalitetno okruzenje za
ucenje (r= 0,755), Koristenje edukativnih digitalnih igara u nastavi motivirajuce je za ucenike
(r= 0,487), Edukativne digitalne igre poticu veéu paznju ucenika (r= 0,740), Edukativne
digitalne igre poticu interes ucenika (r= 729), Naucene sadrzaje pomocu edukativnih digitalnih
igara ucenici duze pamte i lakSe primjenjuju (r= 0,823) | Pomocu edukativnih digitalnih igara
ucenici postizu bolje rezultate (r= 0,758). Najjaca korelacija (r= 829) spada u visoke korelacije
1 upucuje na to da Sto se ucitelji vise slazu s Edukativne digitalne igre olaksavaju rjesavanje

slozenih problema, to se vise slazu s tvrdnjom Edukativne digitalne igre unaprjeduju ucenje.

Ovim su potvrdene hipoteze H2 koja glasi Postoji statisticki znacajna povezanost izmedu
stavova ucitelja o primjeni edukativnih digitalnih igara u nastavi i stavova o pozitivnom
utjecaju edukativnih digitalnih igara na ucenike, hipoteza H3 Postoji statisticki znacajna
povezanost izmedu stavova ucitelja o primjeni edukativnih digitalnih igara i stavova o ucenju

pomocu edukativnih digitalnih igara u nastavi i hipoteza H4 koja glasi Postoji statisticki
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znacajna povezanost izmedu stavova ucitelja o pozitivnom utjecaju edukativnih digitalnih igara

i stavova o ucenju pomocu edukativnih digitalnih igara u nastavi.

Trecim istrazivackim problemom htjelo se utvrditi koliko ¢esto ucitelji primjenjuju edukativne
digitalne igre u nastavi, u kojim etapama nastavnoga sata i koliko Cesto koriste odredene vrste
edukativnih digitalnih igara. Kako bi dobili odgovor na treci istrazivacki problem postavljena
su sljedeca tri istrazivacka pitanja u anketnom upitniku (Tablica 8., Tablica 9. i Tablica 10.).

Cetvrto istrazivacko pitanje odnosi se uéestalost koristenja edukativnih digitalnih igara (Tablica
8.), a odgovori su ponudeni na skali ucestalosti: nikad, jednom tjedno, vise puta tjedno i
svakodnevno. Iz Tablice 8. moze se vidjeti da najveci udio ucitelja (61,5%) koristi edukativne
digitalne igre vise puta tjedno u nastavi, dok najmanji udio ucitelja (7,7%) koristi edukativne

digitalne igre u nastavi svakodnevno.

Tablica 8.: Deskriptivna statistika na pitanju ucitelja o ucestalost koriStenja edukativnih
digitalnih igara u nastavi

KORISTENJE: F %
NIKAD 0 0
JEDNOM TJEDNO 4 30,8
VISE PUTA TJEDNO 8 61,5
SVAKODNEVNO 1 7.7

LEGENDA:

F — frekvencija pojedinih odgovora
% — postotak pojedinih odgovora

Peto istrazivacko pitanje odnosi se na etape nastavnog sata u kojima ucitelji koriste edukativne
digitalne igre (Tablica 9.). Odgovori su ponudeni prema kategorijama etapa nastavnoga sata:
ne koristim, uvodni dio sata, glavni dio sata, zavrsni dio sata 1 U svim etapama nastavnog sata.

Tablica 9.: Deskriptivna statistika na pitanju ucitelja o etapama nastavnoga sata u kojima koriste
edukativne digitalne igre

ETAPE SATA: F %
UVODNI DIO SATA 1 7,7
ZAVRSNI DIO SATA 1 7,7
U SVIM ETAPAMA NASTAVNOG SATA 5 38,5
UVODNI DIO SATA I ZAVRSNI DIO SATA 6 46,2
UVODNI DIO SATA 13 7,7

LEGENDA:
F — frekvencija pojedinih odgovora
% — postotak pojedinih odgovora
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U Tablici 9. moze se vidjeti da najveéi udio uéitelja (46,2%) koristi edukativne digitalne igre i
u uvodnom 1 u zavr$nom dijelu sata, a najmanji dio ucitelja (7,7%) koristi ili u uvodnom dijelu
ili u zavrsnom dijelu nastavnog sata. Ostale etape nastavnog sata u kojima se koriste edukativne

digitalne igre prikazane su na Grafu 10.

Graf 10.: Etape nastavnog sata u kojima ucitelji koriste edukativne digitalne igre

Etape nastavnog sata u kojima ucitelji koriste edukativne digitalne igre
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Sesto istrazivacko pitanje odnosi se na ugestalost koristenja vrsta edukativnih digitalnih igara u
nastavi (Tablica 10.). Odgovori su ponudeni na skali Likertovog tipa od 1 do 5 gdje 1 znaci
nikad, 2 rijetko, 3 povremeno, 4 cesto i 5 uvijek. S obzirom na peterostupanjsku skalu odgovori
koji imaju aritmeti¢ku sredinu manju od 1,5 oznacéuju ne koristenje (A.S.<1,5), odgovori A.S.
od 1,51 do 2,5 oznacuju rijetko koristenje (1,50 < A.S.< 2,50), odgovori A.S. od 2,51 do 3,50
oznacuju povremeno koristenje (2,50 < A.S.< 3,50), odgovori A.S. od 3,51 do 4,50 oznacuju
Cesto koristenje (3,50 < A.S.< 4,50) i odgovori A.S. ve¢om od 4,51 oznacuju stalno koriStenje

(A.S.>4,50) navedene vrste edukativnih digitalnih igara u nastavi.
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Tablica 10.: Deskriptivna statistika na pitanju uditelja o ucestalosti koriStenja vrsta edukativnih
digitalnih igara u nastavi

VRSTA EDUKATIVNE DIGITALNE IGRE: N AS. c
SLAGALICA 13 3,38 0,870
KRIZALJIKA 13 3,77 0,927
ZAGONETKA 13 3,92 0,954
IGRA MEMORIJE 13 3,77 1,013
LOV NA BLAGO 13 2,54 0,967
KVIZ 13 3,92 0,954
CUDNOVATI KOTAC 13 4,00 0,707
MILIJUNAS 13 2,69 1,182
LABIRINT 13 2,69 0,947
OZNACAVANIE NA SLICI 13 3,38 1,044

LEGENDA:

N — broj ispitanika
A.S. — aritmeti¢ka sredina
o — standardna devijacija

Iz dobivenih aritmetickih sredina o ucestalosti koriStenja vrsta edukativnih digitalnih igara u
nastavi, niti jedna vrsta edukativnih digitalnih igara nije stalno koristena (A.S.<4,5). Ucitelji u
nastavi najéesée koriste igru Cudnovati kota¢ (A.S.=4,00), igre Zagonetke i Kviz (A.S.=3,92)
te igre Memorije i Krizaljke (A.S.=3,77), povremeno Kkoriste igre Slagalice i Oznacavanje na
slici (A.S.=3,38), igre Milijunasa i Labirint (A.S.=2,69) te igru Lov na blago (A.S.=2,54).

S obzirom da je aritmeticka sredina vrijednost koja ovisi o krajnjim vrijednostima, u obzir su
uzete frekvencije i postoci odgovora prikazani u Grafu 11. i standardna devijacija, odnosno
odstupanje od aritmeti¢ke sredine. Najmanje odstupanja (s.d.=0,707) od aritmeticke sredine u
ucestalosti koriStenja navedenih edukativnih digitalnih igara u nastavi odnose se na igru
Cudnovati kota¢, a na Grafu 11. se moze vidjeti da je veéina zaokruzenih odgovora (F=7), dok
su ostali odgovori ravnomjerno rasporedeni (povremeno (F=3) i uvijek (F=3)). Najvise
odstupanja (s.d.=1,182) od aritmeticke sredine u ucestalosti koriStenja navedenih edukativnih
digitalnih igara u nastavi odnose se na igru Milijunas, navedeno se moze vidjeti na Grafu 11.
gdje su svi odgovori okvirno podjednako zastupljeni (nikad (F=2), rijetko (F=4), povremeno
(F=4), ¢esto (F=2) i uvijek (F=1)).
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Graf 11.: Ucestalost ufiteljeva KoriStenja navedenih vrsta edukativnih digitalnih igara u nastavi

UCcestalost koristenja vrsta edukativnih digitalnih igara u nastavi
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Cetvrtim istrazivadkim problemom htjelo se saznati koriste li uéitelji gotove materijale ili
samostalno stvaraju materijale za edukativne digitalne igre koje koriste u nastavi. Kako bi se

dobio odgovor na ¢etvrti istrazivacki problem postavljena su sljedeca dva istrazivacka pitanja

(Tablica 11. i Tablica 12.).

Sedmo istrazivacko pitanje odnosi se na uciteljevo koristenje gotovih edukativnih digitalnih
igara drugih autora ili samostalno stvaranje materijala edukativnih digitalnih igara koje se
koriste u nastavi (Tablica 11.). 1z Tablice 11. vidljivo je da veci dio uditelja (76,9%) koristi
gotove edukativne digitalne igre drugih autora koje zatim koriste u nastavi, dok manji dio

uditelja (23,1%) samostalno stvara materijale za edukativne digitalne igre koje koriste u nastavi.

Tablica 11.: Deskriptivna statistika na pitanju uditelja o koriStenju gotovih materijala ili
samostalno stvaranje materijala za edukativne digitalne igre u nastavi

TVRDNJE: F %

SAMOSTALNO STVARAM MATERIJALE EDUKATIVNIH DIGITALNIH

IGARA KOJE KORISTIM U NASTAVI 3 231

KORISTIM GOTOVE EDUKATIVNE DIGITALNE IGRE DRUGIH AUTORA 10 76,9

LEGENDA:
F — frekvencija pojedinih odgovora
% — postotak pojedinih odgovora
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S obzirom na ¢injenicu da vecina ucitelja koristi gotove edukativne digitalne igre drugih autora,

u Tablici 12. prikazano je koje digitalne alate/portale ucitelji koriste za preuzimanje ili doradu

gotovih edukativnih digitalnih igara koje koriste u nastavi s u¢enicima.

Tablica 12.: Deskriptivna statistika na pitanju uditelja o digitalnim alatima/portalima s

edukativnim digitalnim igrama koje koriste u nastavi

DIGITALNI ALATI/PORTALLI: F %
Puzzel.org 13 53,8
Worldwall 13 100
Goose Chase 13 0
Purpose Games 13 0
Super Teacher Tools 13 0
Match the Memory 13 38,5
GoNoodle 13 15,4
BrainPOP 13 7,7
Wooclap 13 0
Wizer 13 46,2
Quizlet 13 46,2
Google Forms 1 7,7
LearningApps 1 7,7
WordArt 1 7,7
LEGENDA:

F — frekvencija pojedinih odgovora
% — postotak pojedinih odgovora

U Tablici 12. moze se vidjeti da u najvecem postotku (100%), odnosno svi uditelji koriste

digitalni alat Worldwall, zatim u nesto manjem postotku koriste sljedece digitalne alate/portale:

Puzzel.org (53,8%), Quizlet i Wizer (46,2%). Koristenje ostalih digitalnih alata/portala

prikazano je pomoc¢u Grafa 12.
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Graf 12.: Postotak u¢iteljeva koristenje digitalnih alata/portala s edukativnim digitalnim igrama
u nastavi
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Petim istrazivaCkim problemom htjelo se utvrditi postoji li statisticki znadajna razlika u
stavovima ucitelja o u¢enju pomocu edukativnih digitalnih igara s obzirom na godine radnog
staza i razred kojem ucitelji predaju. U svrhu ispitivanja statisti¢ki zna¢ajne razlike u stavovima
o ucenju pomocu edukativnih digitalnih igara, ispitanike se podijelilo s obzirom na godine
radnog staza (Tablica 13.) na one koji ima 6-10, 11-29 i vise od 20 godina radnog staza i S
obzirom na razred u kojem ucitelji predaju (Tablica 14.) na ucitelje 1.razreda, 2.razreda,

3.razreda i 4.razreda osnovne Skole.

Takoder, u obzir su se uzela tri istrazivacka pitanja iz anketnog upitnika (Tablica 1., Tablica 2.
i Tablica 3.) na kojima je proveden test analize varijance (ANOVA) kako bi se u potpunosti

odgovorilo na postavljeni istrazivacki problem.

U Tablici 13. nalaze se rezultati testa analize varijance na tri pitanja iz anketnog upitnika
(Tablica 1., Tablica 2. i Tablica 3.) i pomocu dobivenih statistika utvrdeno je postoji li statisticki
znacajna razlika u stavovima ucitelja o u¢enju pomoc¢u edukativnih digitalnih igara u nastavi

ovisno o godinama radnog staza ucitelja.
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Tablica 13.: Testiranje statisti¢ke zna¢ajnosti razlike stavova uéitelja o u¢enju pomocéu

edukativnih digitalnih igara u nastavi ovisno o godinama radnog staZa uéitelja

TVRDNJE: F p
Kao ucitelj/ica volim uvoditi novine pa tako i1 edukativne digitalne igre 0,942 0,422
S lako¢om primjenjujem edukativne digitalne igre u nastavi 1,547 0,26
S lako¢om primjenjujem koncept igrifikacije u nastavu 0,926 0,428
Koristenje edukativnih digitalnih igara u nastavi znatno mi olakSava poucavanje 1,923 0,196
Primjenom edukativnih digitalnih igara povec¢avam kvalitetu nastavnog predmeta 1,154 0,354
Edukativne digitalne igre unaprjeduju uéenje 1,154 0,354
Edukativne digitalne igre stvaraju kvalitetno okruZenje za uéenje 0,920 0,430
Edukativne digitalne igre stvaraju pozitivno natjecateljsko ozracje u razredu 0,851 0,456
Koristenje edukativnih digitalnih igara u nastavi motivirajuce je za ucenike 0,874 0,447
Edukativne digitalne igre potic¢u vecu paznju uc¢enika 0,674 0,531
Edukativne digitalne igre poticu interes ucenika 0,714 0,513
Naucene sadrzaje pomocu edukativnih digitalnih igara u¢enici duze pamte i lakSe

T 0,637 0,549
primjenjuju
Pomocu edukativnih digitalnih igara ucenici postizu bolje rezultate 1,154 0,354
Igra je najprirodniji nacin ucenja stoga djeca najbolje uce kad je ucenje zabavno 0,365 0,703
Uc€enje pomocu edukativnih digitalnih igara korisno je iz razloga §to danasnji
L : o 0,060 0,942
ucenici zahtijevaju nove nac¢ine motiviranja
Edukativne racunalne igre imaju pravila, ciljeve, interakciju, sadrzaj i pricu te ih to
o . . 0,101 0,905
¢ini dobrim alatom za poucavanje
Jedna od prednosti edukativnih digitalnih igara je mogucnost uc¢enja u izazovnom 0.000 1.000
okruzenju u kojemu igra¢ moze napraviti pogresku i nauciti iz nje , ’
Edukativne digitalne igre olakSavaju poucavanje ¢injenica 0,111 0,896
Edukativne digitalne igre olak$avaju rjesavanje slozenih problema 0,207 0,816

LEGENDA:
F — statistik jednosmjerne ANOVA-e
p — statisti¢ka znacajnost
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U Tablici 14. nalaze se rezultati testa analize varijance na tri pitanja iz anketnog upitnika
(Tablica 1., Tablica 2. 1 Tablica 3.) i pomoc¢u dobivenih statistika utvrdeno je postoji li statisti¢ki
znacajna razlika u stavovima ucitelja o uc¢enju pomocu edukativnih digitalnih igara u nastavi

ovisno o razredu u kojem ucitelji predaju.

Tablica 14.: Testiranje statisti¢ke znac¢ajnosti razlike stavova ufitelja o u¢enju pomoéu
edukativnih digitalnih igara u nastavi ovisno o razredu u kojem uéitelji predaju

TVRDNJE: F p
Kao ucitelj/ica volim uvoditi novine pa tako i edukativne digitalne igre 0,300 0,825
S lako¢om primjenjujem edukativne digitalne igre u nastavi 0,297 0,827
S lako¢om primjenjujem koncept igrifikacije u nastavu 1,235 0,353
Koristenje edukativnih digitalnih igara u nastavi znatno mi olakSava poucavanje 0,612 0,624
Primjenom edukativnih digitalnih igara povec¢avam kvalitetu nastavnog predmeta 0,282 0,837
Edukativne digitalne igre unaprjeduju ucenje 1,011 0,432
Edukativne digitalne igre stvaraju kvalitetno okruzenje za ucenje 0,792 0,528
Edukativne digitalne igre stvaraju pozitivno natjecateljsko ozracje u razredu 2,445 0,131
Koristenje edukativnih digitalnih igara u nastavi motivirajuce je za uc¢enike 3,231 0,075
Edukativne digitalne igre poticu vecu paznju ucenika 2,538 0,122
Edukativne digitalne igre poticu interes ucenika 1,500 0,280
Naucene sadrzaje pomocu edukativnih digitalnih igara ucenici duze pamte i lakSe

S 0,246 0,862
primjenjuju
Pomocu edukativnih digitalnih igara u€enici postizu bolje rezultate 0,339 0,798
Igra je najprirodniji na¢in ucenja stoga djeca najbolje uce kad je uéenje zabavno 1,007 0,434
Ucenje pomocu edukativnih digitalnih igara korisno je iz razloga $to danasnji
. N . s 1,018 0,429
udenici zahtijevaju nove nacine motiviranja
Edukativne racunalne igre imaju pravila, ciljeve, interakciju, sadrzaj i pricu te ih to
- . . 0,524 0,676
¢ini dobrim alatom za poucavanje
Jedna od prednosti edukativnih digitalnih igara je mogu¢nost uéenja u izazovnom 0.429 0.737
okruzenju u kojemu igra¢ moze napraviti pogresku i nauciti iz nje 7 ’
Edukativne digitalne igre olakSavaju poucavanje ¢injenica 0,796 0,527
Edukativne digitalne igre olakSavaju rjeSavanje sloZenih problema 0,537 0,668

LEGENDA:
F — statistik jednosmjerne ANOVA-e
p — statisti¢ka znacajnost
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Rezultati u Tablici 13. pokazuju da ne postoji statisticki znacajna razlika u stavovima ucitelja
o ucenju pomocu edukativnih digitalnih igara s obzirom na godine radnog staza ucitelja.
Takoder, rezultati u Tablici 14. pokazuju da ne postoji statisticki znacajna razlika u stavovima
ucitelja o ucenju pomocu edukativnih digitalnih igara s obzirom na razred u kojem ucitelj
predaje. Petim istrazivacki problemom utvrdilo se da ne postoji statisti¢ki znacajna razlika u
stavovima ucitelja o u¢enju pomocu edukativnih digitalnih igara s obzirom na godine radnog
staza i1 razred kojem ucitelji predaju. Time su opovrgnute hipoteza H5 koja glasi Postoji
statisticki znacajna razlika u stavovima ucitelja o ucenju pomocu edukativnih digitalnih igara
s obzirom na godine radnog staza i hipoteza H6 koja glasi Postoji statisticki znacajna razlika
u stavovima ucitelja o ucenju pomocu edukativnih digitalnih igara s obzirom na razred u kojem

ucitelji predaju.

U nastavku, bit ¢e predstavljeni rezultati anketnog upitnika za uéenike koju obuhvaca sljedeca
tri istrazivacka problema P(6) Kakvi su stavovi uc¢enika o primjeni edukativnih digitalnih igara
u nastavi i koje edukativne digitalne igre preferiraju?, P(7) Kakvi su stavovi ucenika o
utjecajima i uc¢enju pomocu edukativnih digitalnih igra u nastavi? i P(8) Postoji li statisti¢ki
znacajna razlika u stavovima ucenika o uc¢enju pomocu edukativnih digitalnih igara s obzirom

na spol ucenika i razred koji pohadaju?.

Sestim istrazivackim problemom htjelo se utvrditi kakvi su stavovi ucenika o primjeni
edukativnih digitalnih igara u nastavi te koje edukativne digitalne igre u€enici preferiraju. Kako
bi se dobio odgovor na Sesti istrazivacki problem, postavljena su dva istrazivacka pitanja
(Tablica 15. i Tablica 16.). Da bi se dobio ukupan stav u¢enika o primjeni edukativnih digitalnih

igara u nastavi, izracunala se srednja vrijednost njihovih odgovora i standardna devijacija.

S obzirom da se radi o djeci u starosti do 10 godina, odgovori na oba istrazivacka pitanja
ponudeni su na skali od tri stupnja u kojoj je 1 znacilo ne, 2 niti da niti ne i 3 da. S obzirom na
skalu svi odgovori koji su manji od 1,5 (A.S.< 1,5) predstavljaju neslaganje s tvrdnjom, od 1,51
do 2,50 (1,50>A.S.<2,50) predstavljaju neodlu¢nost i od 2,50 nadalje (A.S.> 2,50) predstavljaju

slaganje s tvrdnjom.
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Prvo istrazivacko pitanje odnosi se na stavove ucenika o primjeni edukativnih digitalnih igara

u nastavi (Tablica 15.).

Tablica 15.: Deskriptivna statistika na pitanju uéenika o primjeni edukativnih digitalnih igara u

nastavi

TVRDNJA: N AS. c
Volim sudjelovati u digitalnim igrama na nastavi 208 2,88 0,368
Razumijem digitalne igre koje igramo na nastavi 208 2,86 0,379
Razumijem pravila digitalnih igara koje igramo na nastavi 208 2,92 0,285
Uz digitalne igre lakSe pratim nastavu 208 2,49 0,674
Digitalne igre mi pomazu u shvacanju gradiva nekog predmeta 208 2,54 0,658
Htio/Htjela bih igrati digitalne igre svaki dan na nastavi 208 2,43 0,758

UKUPNO ZA SVE TVRDNJE: 2,69 0,520

LEGENDA:

N — broj ispitanika
A.S. — aritmeticka sredina
o — standardna devijacija (s.d.)

Iz Tablice 15. vidi se slaganje ucenika sa sljede¢im tvrdnjama: Volim sudjelovati u digitalnim
igrama na nastavi, Razumijem digitalne igre koje igramo na nastavi, Razumijem pravila
digitalnih igara koje igramo na nastavi i Digitalne igre mi pomazu u shvacanju gradiva nekog

predmeta.

S tvrdnjama Uz digitalne igre lakse pratim nastavu i Htio/Htjela bih igrati digitalne igre svaki

dan na nastavi ucenici se niti slazu, niti ne slazu (A.S.=2,49 i A.S.=2,43).

Ukupna aritmetic¢ka sredina za sve tvrdnje 0 primjeni edukativnih digitalnih igara u nastavi
iznosi A.S.=2,69 (s.d.=0,520) sto ukazuje na pozitivno misljenje ucenika 0 primjeni edukativnih
digitalnih igara u nastavi. Ucenici Se najvise slazu (A.S.=2,92) s tvrdnjom Razumijem pravila
digitalnih igara koje igramo na nastavi i u istoj je najmanje odstupanje stavova od aritmeticke
sredine (s.d.= 0,285), a najmanje se slazu (A.S.=2,43) s tvrdnjom Htio/Htjela bih igrati
digitalne igre svaki dan na nastavi u kojoj je i najvece odstupanje stavova od aritmeticke

sredine (s.d.= 0,758). Slaganje s ostalim tvrdnjama prikazano je na Grafu 13.
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Graf 13.: Slaganje ucenika s tvrdnjama o primjeni edukativnih digitalnih igara u nastavi
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Prema Grafu 13. vidljivo je da Cetiri tvrdnje od Sest ponudenih imaju A.S. veéu od 2,5
(A.S.>2,50), stoga se moze zakljuciti da je hipoteza H7 koja glasi Ucenici imaju pozitivan stav

o0 primjeni edukativnih digitalnih igara u nastavi potvrdena.

Drugo istrazivacko pitanje odnosi se na vrste edukativnih digitalnih igara koje ucenici

preferiraju u nastavi (Tablica 16.).

Tablica 16.: Deskriptivna statistika na pitanju o preferenciji edukativnih digitalnih alata

VRSTA EDUKATIVNE DIGITALNE IGRE: N AS. c
SLAGALICA 208 2,48 0,735
KRIZALJKA 208 2,61 0,643
ZAGONETKA 208 2,76 0,529
IGRA MEMORIJE 208 2,59 0,703
LOV NA BLAGO 208 2,53 0,722
KVIZ 208 2,69 0,601
CUDNOVATI KOTAC 2058 2,12 0,846
MILIJUNAS 208 2,23 0,825
LABIRINT 208 2,83 0,460
OZNACAVANIE NA SLICI 208 2,35 0,747
UKUPNO: 2,52 0,681

LEGENDA:

N — broj ispitanika
A.S. — aritmeticka sredina
o — standardna devijacija (s.d.)
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Iz Tablice 16. mozZe se vidjeti da ucenici vole igrati (A.S.>2,50) sljedece igre na nastavi:
krizaljka, zagonetka, igra memorije, lov na blago, kviz i labirint, najvise od navedenih

(A.S.=2,83) ucenici vole igrati igru labirint.

Ucenici niti vole niti ne vole igrati (1,5>A.S.<2.50) igre slagalica, cudnovati kotac, milijunas i

oznacavanje na slici, a najmanje od navedenih (A.S.=2,12) vole igrati igru cudnovati kotac.

Aritmeticka sredina predstavlja vrijednost koja ovisi 0 Krajnjim vrijednostima, stoga su postoci
i frekvencije pojedinih odgovora (ne, niti da niti ne i da) prikazani na Grafu 14. Moze se
zakljuciti da je najmanje odstupanje (s.d.= 0,460) od aritmeticke sredine u preferenciji ucenika
oko igre labirint, na Grafu 14. navedena igra ima vecinu zaokruzenih odgovora da (F=179).
Najvise odstupanja (s.d.= 0,846) od aritmeticke sredine je u preferenciji ucenika oko igre
cudnovati kotac¢ koja ima podjednak broj odgovora na zadanoj skali (ne (F=63), niti ne niti da
(F=57) i da (F=88)).

Graf 14.: Preferencija vrsta edukativni digitalnih igara ucenika u nastavi
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Povezanost ucenickih stavova o primjeni edukativnih digitalnih igara i preferencija igranja
odredenih edukativnih digitalnih igara u nastavi testirana je pomocu testa bivarijatne korelacije.
U Tablici 17. nalaze se statistici testa bivarijatne korelacije koji upu¢uju na ja¢inu i smjer

korelacije navedenih varijabli.
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Tablica 17.: Rezultati bivarijatne korelacije pri testiranju povezanosti u stavovima o primjeni

edukativnih digitalnih igara u nastavi i njihovoj preferenciji

TVRDNJE O PRIMJENI

Digitalne

| i | mepn | U | o | e
DIGITALNIH IGARA U praviia ) digitalne digitalne pomazu u n1g
NASTAVI: digitalnih u . . . ) .. digitalne
. . L igre koje igre lakSe shvacanju . .
igara koje digitalnim . . . igre svaki
. . igramo na pratim gradiva
VRSTE EDUKATIVNIH Igramo na Igrama na nastavi nastavu neko dan na
DIGITALNIH IGARA: nastavi nastavi g nastavi
predmeta
r 0,060 0,284™ 0,144" 0,146" 0,237 0,162"
SLAGALICA p 0,386 0,001 0,038 0,036 0,001 0,020
N 208 208 208 208 208 208
r 0,045 0,166" 0,162" 0,121 0,047 0,189™
KRIZALJKA p 0,522 0,016 0,019 0,083 0,497 0,006
N 208 208 208 208 208 208
r 0,197 0,198™ 0,140" 0,099 0,110 0,029
ZAGONETKA p 0,004 0,004 0,044 0,156 0,114 0,679
N 208 208 208 208 208 208
r -0,037 0,145" 0,032 0,125 0,071 0,121
IGRA
MEMORIJE p 0,594 0,036 0,651 0,072 0,310 0,081
N 208 208 208 208 208 208
r -0,013 0,222™ 0,086 0,105 0,171" 0,185™
LOV NA
BLAGO p ,856 0,001 0,217 0,131 0,014 0,008
N 208 208 208 208 208 208
r 0,113 0,179™ 0,098 0,031 0,073 0,125
KVIZ p 0,104 0,010 0,158 0,661 0,293 0,071
N 208 208 208 208 208 208
r 0,079 0,249™ 0,145" 0,211™ ,248™ 0,085
CUDNOVATI
KOTAC p 0,258 0,000 0,037 0,002 0,001 0,221
N 208 208 208 208 208 208
r 0,055 0,092 0,200™ 0,093 0,046 0,158"
MILIJUNAS p 0,427 0,187 0,004 0,182 0,511 0,023
N 208 208 208 208 208 208
r 0,156" 0,133 0,022 -0,024 0,022 0,047
LABIRINT p 0,024 0,055 0,748 0,734 0,751 0,499
N 208 208 208 208 208 208
OZNACAVANIE r 0,014 0,260™ 0,129 0,121 0,223™ 0,109
NA SLICI p 0,841 0,000 0,064 0,083 0,001 0,117
N 208 208 208 208 208 208
LEGENDA:

r — statistik testa bivarijatne korelacije (Pearsonov koeficijent korelacije)

p — statisti¢ka znacajnost
N — broj ispitanika
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Rezultati u Tablici 17. upuéuju na postojanje statisti¢ki znacajnih koeficijenata korelacije koje
su pozitivne te uglavnom slabe (r = +/- 0,20) i niske (r = +/- 0,21 do +/- 0,40), ali nisu
zanemarive. Vidljiva je statisticki znacajna povezanost izmedu tvrdnji o primjeni edukativnih

digitalnih igara u nastavi 1 odredenih vrsta edukativnih digitalnih igara.

Sto se uenici vise slazu s tvrdnjom Razumijem pravila digitalnih igara koje igramo na nastavi,
to vise preferiraju igre Zagonetke (r=0,197) i Labirint (=156). Sto se udenici vise slazu s Volim
sudjelovati u digitalnim igrama na nastavi, to viSe preferiraju igre Slagalice (r=0,144),
Krizaljke (r=0,162), Zagonetke (r=0,140), Cudnovati kotac (r=0,145) i Milijunas (r=0,200). Sto
se ucenici vise slazu s tvrdnjom Razumijem digitalne igre koje igramo na nastavi, to vise
preferiraju sljedece igre: Slagalice (r=0,144), Krizaljke (r=0,162), Zagonetke (r=0,140),
Cudnovati kota¢ (r=0,145) i Milijunas (r=0,200). Sto se udenici vise slazu s tvrdnjom Uz
digitalne igre lakse pratim nastavu, to vise preferiraju igre Slagalice (r=0,146) i Cudnovati
kotac (r=0,211). Sto se uéenici vise slazu s Digitalne igre mi pomazu u shvacanju gradiva nekog
predmeta, to vise preferiraju igre Slagalice (r=0,237), Lov na blago (r=0,171), Cudnovati kotac
(r=0,248) i Oznacavanje na slici (r=0,223). I §to se vise ucenici slazu s tvrdnjom Htio/Htjela
bih igrati digitalne igre svaki dan na nastavi, to vise preferiraju igre Slagalice (r=0,162),
Krizaljke (r=0,189), Lov na blago (r=0,185) i Milijunas (r=0,158). Najjaca korelacija (r=0,260)
ukazuje da ucenici koji vole sudjelovati u edukativnim digitalnim igrama na nastavi, najvise

preferiraju igru oznacavanje na slici.

S obzirom na navedene korelaciju moze se zakljuciti da je hipoteza H8 koja glasi Postoji
statisticki znacajna povezanost izmedu stavova o primjeni edukativnih digitalnih igara i

preferenciji vrsta edukativnih digitalnih igara u nastavi potvrdena.

Sedmi istrazivacki problem odnosi se na stavove ucenika o utjecajima edukativnih digitalnih
igara i u¢enju pomocu edukativnih digitalnih igara u nastavi. Kako bi se dobio odgovor na
sedmi istrazivacki problem, postavljena su dva istrazivacka pitanja (Tablica 18. i Tablica 19.).
Da bi se dobio ukupan stav uéenika o u¢enju pomocu edukativnih digitalnih igara u nastavi,
izraCunala se srednja vrijednost njihovih odgovora i standardna devijacija. Odgovori na oba
istrazivacka pitanja ponudeni su na skali od tri stupnja gdje je 1 znacilo ne, 2 niti da nitine i 3
da. S obzirom na skalu svi odgovori koji su manji od 1,5 (A.S.< 1,5) predstavljaju neslaganje s
tvrdnjom, od 1,51 do 2,50 (1,50>A.S.<2,50) predstavljaju neodlu¢nost i od 2,50 nadalje (A.S.>

2,50) predstavljaju slaganje s tvrdnjom.
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Trece istrazivacko pitanje odnosi se na stavove ucenika o pozitivnom utjecaju edukativnih

digitalnih igara u nastavi (Tablica 18.).

Tablica 18.: Deskriptivna statistika na pitanju uéenika o pozitivnom utjecaju edukativnih

digitalnih igara u nastavi

TVRDNJA: N A.S. c
Za vrijeme digitalnih igara moji prijatelji bolje uce 208 2,39 0,665
Tijekom digitalnih igara natjeCem se sa svojim prijateljima, ali nitko se ne ljuti 208 2,38 0,795
Kada ¢ujem da ¢emo igrati digitalne igre, odmah se razveselim 208 2,77 0,473
Kada igramo digitalne igre, pazljivo slusam uéiteljicu 208 2,82 0,445
Uzbuden/a sam kada igramo digitalne igre 208 2,77 0,473
Kroz digitalnu igru sam uspjesniji/a nego na ispitu 208 2,27 0,747

UKUPNO ZA SVE TVRDNJE: 2,57 0,600

LEGENDA:

N — broj ispitanika
A.S. — aritmeticka sredina
o — standardna devijacija (s.d.)

Iz Tablice 18. vidljivo je da se ucenici slazu sa sljede¢im tvrdnjama: Kada cujem da ¢emo igrati

digitalne igre, odmah se razveselim, Kada igramo digitalne igre, pazljivo slusam uciteljicu i

Uzbuden/a sam kada igramo digitalne igre.

Dok se niti slazu niti ne slazu sa: Za vrijeme digitalnih igara moji prijatelji bolje uce, Tijekom

digitalnih igara natjecem se sa svojim prijateljima, ali nitko se ne ljuti i Kroz digitalnu igru

sam uspjesniji/a nego na ispitu.

Najvise se slazu (A.S.= 2,82) s tvrdnjom Kada igramo digitalne igre, pazljivo slusam uciteljicu,

najmanje (A.S.= 2,27) sa Kroz digitalnu igru sam uspjesniji/a nego na ispitu, dok su ostala

slaganja s tvrdnjama o pozitivnom utjecaju edukativnih digitalnih igara u nastavi prikazane na

Grafu 15.
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Graf 15.: Slaganje ucenika s tvrdnjama o pozitivnom utjecaju edukativnih digitalnih igara u
nastavi
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Bitno je spomenuti kako se najvise ucenika slaze (s.d.= 0,445) oko tvrdnje Kada cujem da cemo
igrati digitalne igre, odmah se razveselim, a najviSe razli¢itih stavova (s.d.=0,795) javlja se oko
tvrdnje Tijekom digitalnih igara natjecem se sa svojim prijateljima, ali nitko se ne ljuti. | uz
nesuglasice, ucenici imaju uglavnom pozitivan stav prema pozitivnim utjecajima edukativnih

digitalnih igara u nastavi s obzirom na aritmeti¢ku sredinu koja iznosi A.S.= 2,57 (A.S.>2,50).

Cetvrto istrazivacko pitanje odnosi se na stavove ucenike o ucenju pomocu edukativnih

digitalnih igara u nastavi (Tablica 19.).

Tablica 19.: Deskriptivna statistika na pitanju o u¢enju pomocu edukativnih digitalnih igara u

nastavi

TVRDNJA: N A.S. o
Ucenje kroz digitalne igre je zabavno 208 2,86 0,399
Digitalne igre me motiviraju za ucenje 208 2,52 0,659
Ucenje kroz digitalne igre je lako jer igra ima pravila i pricu 208 2,80 0,459
U digitalnim igrama me nije strah pogrijesiti 208 2,57 0,706
Pomocu digitalnih igara mogu lakSe upamtiti sadrzaj nekog predmeta 208 2,51 0,674
Pomocu digitalnih igara lakSe rjeSavam zadatke 208 2,50 0,681

UKUPNO ZA SVE TVRDNJE: 2,63 0,596

LEGENDA:

N — broj ispitanika
A.S. — aritmeti¢ka sredina
o — standardna devijacija (s.d.)

75



U Tablici 19. uoc€ljivo jest da se ucenici slazu sa svim navedenim tvrdnjama (A.S.>2,50),
najvise se slazu (A.S.=2,86) sa tvrdnjom Ucenje kroz digitalne igre je zabavno Koja ujedno
predstavlja tvrdnju u kojoj je najmanja razlika u stavovima ucéenika (s.d.= 0,399). Najmanje se
slazu (A.S.=2,5) oko tvrdnje Pomocu digitalnih igara lakse rjesavam zadatke, a ucenicki
stavovi se najvise razlikuju u tvrdnji U digitalnim igrama me nije strah pogrijesiti (s.d.= 0,706).
Slaganje s ostalim tvrdnjama o ucenju pomoc¢u edukativnih digitalnih igara vidljivo jest na
Grafu 16.

Graf 16.: Slaganje u¢enika s tvrdnjama o u¢enje pomocu edukativnih digitalnih igara
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Ukupna aritmeticka sredina za sve tvrdnje iznosi A.S.=2,63 (5.d.=0,596) $to ukazuje na

pozitivno misljenje ucenika o ucenju pomocu edukativnih digitalnih igara u nastavi.

Kako bi se moglo u potpunosti odgovoriti na sedmi istrazivacki problem o ukupnom stavu
ucenika 0 utjecajima i ucenju putem edukativnih digitalnih igara u nastavi, potrebno je

izraCunati aritmeti¢ku sredinu od oba istrazivacka pitanja (Tablica 20.).

Tablica 20.: Slaganje u€enika s tvrdnjama o pozitivnom utjecaju edukativnih digitalnih igra i
ucenju pomocu edukativnih digitalnih igara

ISTRAZIVACKO PITANJE: N A.S. o

Pozitivni utjecaj edukativnih digitalnih igara na ucenike 208 | 2,57 | 0,600
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Ucenje pomoc¢u edukativnih digitalnih igara u nastavi 208 | 2,63 | 0,596

UKUPNO: 2,60 | 0,598

LEGENDA:

N — broj ispitanika

A.S. — aritmeti¢ka sredina
o — standardna devijacija

Tablica 20. pokazuje da je ukupan stav ucenika o ué¢enju pomocu edukativnih digitalnih igara
u nastavi pozitivan (A.S.=2,60; A.S.>2,50). Ucenici imaju pozitivniji stav (A.S.=2,63) i1 vece
slaganje (s.d.=0,598) prema ucenju pomocu edukativnih digitalnih igara u nastavi od pozitivnog

utjecaja edukativnih digitalnih igara (A.S.=2,57, s.d.=0,600).

Prema Grafu 15. vidljivo je da tri tvrdnje od Sest ponudenih imaju A.S. vecu od 2,5 (A.S.>2,50),
dok se na Grafu 16. mogu vidjeti da Cetiri tvrdnje od Sest ponudenih imaju A.S. ve¢u od 2,5
(A.S.>2,50). Uzevsi u obzir navedeno i aritmeticku sredinu prikazanu u Tablici 20. 0 ukupnom
stavu u€enika o uc¢enju pomocu edukativnih digitalnih igara u nastavi moze se zakljuciti da je
hipoteza H9 koja glasi Ucenici imaju ukupan pozitivan stav o ucenju pomocu edukativnih

digitalnih igara u nastavi potvrdena.

Osmim istrazivackim problemom htjelo se utvrditi postoji li statisticki znacajna razlika u
stavovima ucenika o ucenju pomoc¢u edukativnih digitalnih igara s obzirom spol ucenika i
razred koji pohadaju. U svrhu ispitivanja statisti¢ki znacajne razlike u stavovima ucenika 0
ucenju pomocu edukativnih digitalnih igara, ispitanike se podijelilo s obzirom na spol (Tablica
21.) na ucenike zenskog spola i ué¢enika muskog spola i s obzirom na razred koji pohadaju

(Tablica 23.) na u¢enike 1.razreda, 2.razreda, 3.razreda i 4.razreda osnovne skole.

Takoder, u obzir su se uzela tri istraZivacka pitanja iz anketnog upitnika (Tablica 15., Tablica
18. i Tablica 19.) na kojima su provedeni t-test za nezavisne uzorke i test analize varijance

(ANOVA) kako bi se u potpunosti odgovorilo na postavljeni istrazivacki problem.

U Tablici 21. nalaze se rezultati t-testa za nezavisne uzorke na tri pitanja iz anketnog upitnika
(Tablica 15., Tablica 18. i Tablica 19.) i pomoc¢u dobivenih statistika utvrdeno je postoji li
statisticki znacajna razlika u stavovima ucenika o u¢enju pomocu edukativnih digitalnih igara

u nastavi s obzirom na spol ucenika.
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Tablica 21.: Testiranje statisticke znacajnosti razlike stavova ucenika o u¢enju pomocu
edukativnih digitalnih igara u nastavi s obzirom na spol

TVRDNJE: t D

Volim sudjelovati u digitalnim igrama na nastavi -0,401 0,689
Razumijem digitalne igre koje igramo na nastavi -2,050 0,042
Razumijem pravila digitalnih igara koje igramo na nastavi 0,452 0,652
Uz digitalne igre lakSe pratim nastavu -1,782 0,076
Digitalne igre mi pomazu u shvacanju gradiva nekog predmeta -1,852 0,065
Htio/Htjela bih igrati digitalne igre svaki dan na nastavi -1,972 0,050
Za vrijeme digitalnih igara moji prijatelji bolje uce -0,153 0,879
Tijekom digitalnih igara natjeGem se sa svojim prijateljima, ali nitko se ne ljuti -1,143 0,255
Kada cujem da ¢emo igrati digitalne igre, odmah se razveselim -1,145 0,254
Kada igramo digitalne igre, pazljivo slusam uciteljicu -0,253 0,801
Uzbuden/a sam kada igramo digitalne igre -1,454 0,147
Kroz digitalnu igru sam uspjesniji/a nego na ispitu -1,271 0,205
Ucenje kroz digitalne igre je zabavno 0,060 0,952
Digitalne igre me motiviraju za ucenje -1,348 0,179
Ucenje kroz digitalne igre je lako jer igra ima pravila i pri¢u -0,479 0,632
U digitalnim igrama me nije strah pogrijesiti -2,424 0,016
Pomocu digitalnih igara mogu lakse upamtiti sadrzaj nekog predmeta -2,067 0,040
Pomocu digitalnih igara lakSe rjeSavam zadatke -1,140 0,256

LEGENDA:

t — statistik T-testa
p — statisticka znacajnost

U Tablici 22. utvrdeno jest da postoje razlike izmedu ucenika muskog i Zenskog spola u
slaganju s tvrdnjama o ucenju pomoc¢u edukativnih digitalnih igara u nastavi: Razumijem
digitalne igre koje igramo na nastavi, U digitalnim igrama me nije strah pogrijesiti i Pomocu

digitalnih igara mogu lakse upamtiti sadrzaj nekog predmeta.

Tablica 22.: Deskriptivni podaci o varijablama spola u¢enika

Tvrdnje: SPOL.: N A.S.
Razumijem digitalne igre koje igramo na nastavi 1 116 2,81

92 2,91

U digitalnim igrama me nije strah pogrijesiti 1 116 2,47
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2 92 2,70

Pomocu digitalnih igara mogu lakse upamtiti sadrzaj 1 116 2,43

nekog predmeta 2 92 2,62
LEGENDA:

N — broj ispitanika
A.S. — aritmeti¢ka sredina

Tablica 22. ukazuje da se ucenici muskog spola vise slazu sa svim navedenim tvrdnjama:
Razumijem digitalne igre koje igramo na nastavi (A.S.=2,91), U digitalnim igrama me nije
strah pogrijesiti (A.S.=2,70) | Pomocu digitalnih igara mogu lakSe upamtiti sadrzaj nekog
predmeta (A.S.=2,62) od ucenica Zenskog spola (A.S.=2,81, A.S.=2,47 i A.S.=2,43) ¢ime je
potvrdena hipoteza H10 koja glasi Postoji statisticki znacajna razlika u stavovima ucenika o

ucenju pomocu edukativnih digitalnih igara s obzirom na spol ucenika.

U Tablici 23. utvrdeno jest da postoje razlike u slaganju s tvrdnjama o ucenju pomocu
edukativnih digitalnih igara u nastavi Htio/Htjela bih igrati digitalne igre svaki dan na nastavi
(r<0,05), Digitalne igre me motiviraju za ucenje (r<0,05), U digitalnim igrama me nije strah
pogrijesiti (r<0,05) i Pomocu digitalnih igara lakse rjesavam zadatke (r<0,05) s obzirom na
razred koji pohadaju.

Tablica 23.: Testiranje statisti¢ke znacajnosti razlike stavova uc¢enika o u¢enju pomocu
edukativnih digitalnih igara u nastavi s obzirom na razredu koji pohadaju

TVRDNJE: F p
Volim sudjelovati u digitalnim igrama na nastavi 0,284 0,837
Razumijem digitalne igre koje igramo na nastavi 1,405 0,242
Razumijem pravila digitalnih igara koje igramo na nastavi 0,302 0,824
Uz digitalne igre lakSe pratim nastavu 1,791 0,150
Digitalne igre mi pomazu u shvacanju gradiva nekog predmeta 1,874 0,135
Htio/Htjela bih igrati digitalne igre svaki dan na nastavi 3,525 0,016
Za vrijeme digitalnih igara moji prijatelji bolje uce 1,446 0,231
Tijekom digitalnih igara natjeCem se sa svojim prijateljima, ali nitko se ne ljuti 0,504 0,680
Kada ¢ujem da ¢emo igrati digitalne igre, odmah se razveselim 0,665 0,575
Kada igramo digitalne igre, pazljivo slusam uciteljicu 0,971 0,407
Uzbuden/a sam kada igramo digitalne igre 2,036 0,110
Kroz digitalnu igru sam uspjesniji/a nego na ispitu 0,503 0,680
Ucenje kroz digitalne igre je zabavno 0,199 0,897
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Digitalne igre me motiviraju za uéenje 5,816 0,001

Ucenje kroz digitalne igre je lako jer igra ima pravila i pricu 1,260 0,289

U digitalnim igrama me nije strah pogrijesiti 4,470 0,005

Pomocu digitalnih igara mogu lakse upamtiti sadrzaj nekog predmeta 2,305 0,078

Pomocu digitalnih igara lakSe rjeSavam zadatke 4,745 0,003
LEGENDA:

F — statistik jednosmjerne ANOVA-e
p — statisti¢ka znacajnost

Dalje ¢e se gledati samo tvrdnje koje su statisticki znacajne, prvo kroz Levenov test
homogenosti varijanci (Tablica 24.) koji ¢e usmjeriti na daljnji test Bonferronijev test multiple
komparacije (ukoliko je p>0,05) ili Tamahane's T2 test multiple komparacije (ukoliko je
p<0,05)

Tablica 24.: Levenov test homogenosti varijance za testiranje znacajnosti razlike stavova uéenika
o uc¢enju pomocu edukativnih digitalnih igara u nastavi s obzirom na razredu koji pohadaju

TVRDNJE: F (Levenov) p

Htio/Htjela bih igrati digitalne igre svaki dan na nastavi 3,644 0,014

Digitalne igre me motiviraju za uéenje 5,650 0,001

U digitalnim igrama me nije strah pogrijesiti 11,773 0,001

Pomocu digitalnih igara lakSe rjeSavam zadatke 1,778 0,153
LEGENDA:

F (Levenov) — Levenov statistik
p — statisticka znacajnost

Iz Tablice 24. vidi se da je statisticka znacajnost tvrdnji Htio/Htjela bih igrati digitalne igre
svaki dan na nastavi (p=0,014), Digitalne igre me motiviraju za uc¢enje (p=0,001) i U digitalnim
igrama me nije strah pogrijesiti (p=0,001) manja od 0,05 te navedeno odreduje daljnji korak,
analizu Tamahane's T2 testa multiple komparacije. Dok tvrdnja Pomocu digitalnih igara lakse
rjesavam zadatke (p=0153) ima statisticku znacajnost ve¢u od 0,05 te ¢e se analizirati

Bonferronijevim testom multiple komparacije.

Tablica 25. prikazuje rezultate testa multiple komparacije u kojoj varijabla Razred ima cetiri
kategorije: 1, 2, 3 1 4. Svaki razred je usporeden s ostala tri razreda, a zeli se saznati je li ijedna

od moguc¢ih kombinacija razlika aritmetickih sredina (A.S.) statisticki zna¢ajna.
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Tablica 25.: Rezultati testa multiple komparacije za utvrdivanje statisti¢ke znacajnosti

aritmetickih sredina razlike slaganja ucenika s tvrdnjama o uc¢enju pomocéu edukativnih

digitalnih igara u nastavi s obzirom na razredu koji pohadaju

Tvrdnje:

Statisticki test:

RAZRED:

RAZRED:

AS.

Htio/Htjela bih
igrati digitalne igre
svaki dan na nastavi

Tamhane

0,349

-0,042

0,222

-0,349

-0,391"

-0,128

0,042
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0,263

-0,222

(S]] V) NN Y0 PN N YOI N

0,128

w
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Digitalne igre me
motiviraju za uenje

Tamhane

0,060

0,329"

0,681

-0,060

0,269

0,621

-0,329"

-0,269

0,352

-0,681

-0,621

-0,352

U digitalnim igrama
me nije strah
pogrijesiti

Tamhane

0,421"

0,219

0,483

-0,421"

-0,201

0,062

-0,219

0,201

0,263

-0,483

-0,062

-0,263

Pomocu digitalnih
igara lakse
rjeSavam zadatke

Bonferroni

0,083

0,258
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-0,083
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0,494
-0,752"
-0,669°
-0,494
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LEGENDA:
A.S. — aritmetic¢ka sredina

Tablica 25. upucuje na kombinacije 2. i 3. razreda osnove Skole u slaganju ucenika s tvrdnjom
Htio/Htjela bih igrati digitalne igre svaki dan na nastavi, zatim kombinaciju 1. i 3. razreda u
slaganju ucenika s tvrdnjom Digitalne igre me motiviraju za ucenje, kombinaciju 1. i 2. razreda
u slaganju ucenika s tvrdnjom U digitalnim igrama me nije strah pogrijesiti i kombinaciju 1. i
4. te 2. i 4. razreda u slaganju ucenika s tvrdnjom Pomocu digitalnih igara lakse rjesavam

zadatke.

Kako bi se saznalo postoji li statisticki znacajna razlika u stavovima ucenika o u¢enju pomocu
edukativnih digitalnih igara s obzirom na razred koji pohadaju, potrebno je analizirati Tablicu
26. u kojoj se nalaze aritmeticke sredine svake kategorije (1, 2, 3, 4), a za finalnu interpretaciju

potrebne su samo one relevantne.

Tablica 26.: Deskriptivna podaci o varijablama razreda koji u¢enik pohada

Tvrdnje: Razred: N AS.
1 69 2,52

Htio/Htjela bih igrati digitalne igre 2 58 2,17
svaki dan na nastavi 3 71 2,56
4 10 2,30

1 69 2,68

Digitalne igre me motiviraju za 2 58 2,62
ucenje 3 71 2,35
4 10 2,00

1 69 2,78

U digitalnim igrama me nije strah 2 58 2,36
pogrijesiti 3 71 2,56
4 10 2,30

Pomodu digitalnih igara lakse 1 69 2,65
rjeSavam zadatke 2 58 2,57
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2,39

1,90

LEGENDA:
N — broj ispitanika
A.S. — aritmeticka sredina

Iz navedenog u Tablici 26. moze se zakljuciti da se ucenici 3.razreda (A.S.=2,56) slazu s

tvrdnjom Htio/Htjela bih igrati digitalne igre svaki dan na nastavi vise od ucenika 2.razreda

(A.S.=2,17). Zatim, ucenici l.razreda (A.S.=2,68) se vise slazu s tvrdnjom Digitalne igre me

motiviraju za ucenje od ucenika 3.razreda (A.S.=2,35). Ucenici 1.razreda (A.S.=2,78) se vise

slazu s tvrdnjom U digitalnim igrama me nije strah pogrijesiti od ucenika 2.razreda

(A.S.=2,36). Ucenici 1. razreda (A.S.=2,65) i 2. razreda (A.S.=2,57) slazu s tvrdnjom Pomocu

digitalnih igara lakSe rjesavam zadatke viSe od ucenika 4.razreda (A.S.=1,90). Time je

potvrdena H11 koja glasi Postoji statisticki znacajna razlika u stavovima ucenika o ucenju

pomocu edukativnih digitalnih igara s obzirom na razred koji pohadaju.
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8. ZAKLJUCAK

Istrazivanje literature za potrebe ovog diplomskog rada osvijestilo je moje razmisljanje 0
vaznosti edukativnih digitalnih igara u procesima u¢enja i poucavanja, ali i njihovom utjecaju
na ucenike digitalne generacije. Nalazimo se u suvremenom svijetu koji je nezamisliv bez
upotrebe suvremenih tehnologija i digitalnih medija, stoga je i suvremena nastava nepojmljiva
bez istih. U svijetu ucenika igra je oduvijek predstavljala prirodno okruzenje ucenja i zabave, a
bitno je naglasiti da s napretkom i razvojem tehnologije ona i dalje ¢uva svoju bit, ali s
drugacijim konceptom. Pojavljuju se edukativne digitalne igre koje okupiraju ucenikovu
paznju, motiviraju ga i poticu razvoj stavova, vjestina, Sposobnosti, znanja i sustava vrijednosti.
Mnogo je pozitivnih znacajki edukativnih digitalnih igara koje ostavljaju pozitivne posljedice
na ucenike te olakSavaju ucliteljima osmisljavanje kvalitetne nastave s ucenikom u srediStu
procesa. Vaznost edukativnih digitalnih igara jo$ uvijek nije prepoznata u potpunosti $to mi je
dalo dodatan poticaj za ispitivanje stavova ucenika i ucitelja razredne nastave o ucenju pomocu

edukativnih digitalnih igara, ucestalosti primjene i utjecaju.

Provedenim istrazivanjem mozemo zakljuciti da ucitelji imaju pozitivan stav o primjeni
edukativnih digitalnih igara u nastavi, vole uvoditi novine u svoj sat koji oboga¢uju konceptom
igrifikacije, viSe nego konceptom edukativnih digitalnih igara, ali glavni zakljucak jest da
ucitelji primjenjuju navedene koncepte lako i da im upravo oni olakSavaju poucavanje i
povecavaju kvalitetu nastavnog predmeta. Ucenici takoder imaju pozitivan stav o primjeni
edukativnih digitalnih igara, vole sudjelovati u igrama, razumiju sam koncept edukativnih
digitalnih igara koje se koriste na satu, kao 1 njihova pravila, stoga se moze zakljuciti da ispitani
ucitelji dobro uvode edukativne digitalne igre u nastavu. Sukladno stavu uéitelja da takva vrsta
igre povecava kvalitetu nastavnog predmeta, ucenici smatraju da pomocu istih bolje shvacaju

sadrzaj koji se obraduje na satu.

Ucitelji imaju pozitivan stav o pozitivnom utjecaju edukativnih digitalnih igara na ucenike,
smatraju da takva vrsta igre motivira njihove ucenike, poti¢e interes, paznju i1 kvalitetno
natjecateljsko okruzenje u njihovom razredu. lako se ucitelji slazu s pozitivnom primjenom
edukativnih digitalnih igara u nastavi, smatraju da one nisu nuzne za unaprjedenje procesa
ucenja, bolje rezultate, kao ni za ucenikovo bolje pamcenje i primjenjivanje naucenih
informacija. U€enici takoder pokazuju pozitivne stavove o utjecajima edukativnih digitalnih
igara, imaju pozitivne osjecaje u trenutku igranja, sretni su i uzbudeni te pazljivo sluSaju
ucitelja/icu kako bi znali Sto se od njih ocekuje. Isto kao i ucitelji, uenici smatraju da nisu

nuzno uspjesniji kroz igranje igara i nemaju nuzno bolje rezultate u odnosu na tradicionalne
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nacine provjere i vrednovanja. lako ucitelji smatraju da takva vrsta igre potice kvalitetno i
pozitivno natjecateljsko okruZenje u njihovom razredu, uéenici se ne slazu u potpunosti s time,

oni smatraju da natjecanje u igrama moze pobuditi negativne emocije poput ljutnje.

Pozitivan stav o ucenju pomocu edukativnih digitalnih igara u nastavi dijele 1 ucitelji i ucenici.
Ucitelji smatraju da je igra ucenikovo prirodno okruzje u kojem oni uce nesvjesno, a ucenici
potvrduju da igru povezuju sa zabavom. Upravo navedeno predstavlja svrhu edukativne
digitalne igre, a to je da sadrzi zabavnu i obrazovnu komponentu putem kojih se ostvaruju ishodi
ucenja, ali ne zanemaruje ¢injenicu da je igra slobodna, nenamjerna i zabavna aktivnost. Uc¢itelji
imaju stav da su edukativne digitalne igre viSe motivirajuce za danasnje generacije, a ucenici
potvrduju da ih takav nacin vise motivira za ucenje. Edukativne digitalne igre imaju pravila,
ciljeve, interakciju, sadrzaj i pri¢u $to ih ¢ini dobrim alatom za poucavanje, a iz perspektive
ucenika, dobrim alatom za lakSe pracenje sadrzaja. Ucitelji smatraju da igra pruza izazovno
okruzenje u kojem ucenici mogu pogrijesiti, ali i nauciti na temelju greske. lako se ucenici
pretezno slazu s navedenim 1 dalje su podijeljeni izmedu onih koji nemaju straha pogrijesiti u
edukativnim digitalnim igrama i onih kojima igra ne predstavlja sigurnu aktivnost u kojoj mogu
pogrijesiti. U slu€aju neuspjeha igra pruza igracu ponavljanje i dodatno uvjezbavanje tako da
je potrebno ohrabrivati u¢enike, bilo da se radi o uspjehu ili neuspjehu. | ucitelji i ucenici se
slazu da igra ne mora nuzno olakSavati pam¢enje odredenog SadrZaja, Cinjenica i rjeSavanje

problema i zadataka.

Ucitelji koji imaju stav da im edukativne digitalne igre olakSavaju poucavanje i povecavaju
kvalitetu nastavnog predmeta smatraju da takva vrsta igre unaprjeduje proces ucenja, stvara
kvalitetno okruzje za ucenje i pozitivno natjecateljsko ozracje te poti¢e motivaciju ucenika,
njithovu paznju, interes, bolje pamcenje informacija pomocu kojih rjesavaju svakodnevne
izazove 1 ostvaruju dobre rezultate. Takoder, isti ti ucitelji slazu se da je igra najprirodniji nacin
ucenja stoga se ucenici zabavljaju 1 uce u isto vrijeme, a zabavnom je ¢ine upravo njezine
znaajke koje ucitelji isticu kao temelj za veéu motivaciju, paznju, interes, rezultate, ali 1
kvalitetno ozracje za ucenje u kojem se ucenici mogu natjecati i stjecati nove spoznaje,

informacije i znanja.

Ucitelji koriste edukativne digitalne igre viSe puta tjedno u nastavi §to u¢enicima i odgovora
budu¢i da su se izjasnili kako ne bi voljeli igrati igre svaki dan. U¢itelji koriste razne edukativne
digitalne igre, ve¢inom u uvodnom ili zavrsnom dijelu sata, a neke od najces¢ih su ¢udnovati
kota¢, zagonetke, kvizovi, igre memorije i krizaljke. Ucenici takoder preferiraju navedene, a

voljeli bi da se viSe igraju igre lov na blago i razni labirinti. Zanimljivo je istaknuti rezultat da
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ucenici najmanje vole igrati igru ¢udnovati kota¢, dok je ta ista igra uciteljima omiljena u
nastavi 1 najvise ju koriste. Pokazalo se da ucitelji ceS¢e koriste gotove edukativne digitalne
igre preuzete od drugih autora, nego $to ih samostalno stvaraju. Najc¢es¢i digitalni alati/portali
koje ucitelji koriste za preuzimanje ili doradu gotovih edukativnih digitalnih igara koje koriste
u nastavi s uCenicima su Worldwall, Puzzel.org, Quizlet i Wizer, a sve navedene sadrze one

edukativne digitalne igre koje preferiraju i sami ucenici.

Ucitelji se ne razlikuju u stavovima o primjeni, utjecaju i u¢enju pomocu edukativnih digitalnih
igara s obzirom na godine radnoga staZa i razred kojem predaju $to bi upucivalo na to da su
ucitelji uglavnom prepusteni samostalnom izboru i samostalnoj edukaciji o konceptima
edukativne digitalne igre i igrifikacije. Ucenici se s druge strane razlikuju u stavovima o
primjeni, utjecaju i u¢enju pomocu istih s obzirom na spol i1 razred koji pohadaju. Ucenici
muskog spola viSe razumiju edukativne digitalne igre koje igraju na satu, skloniji su pogrijesiti
u igrama te im iste omogucuju lakSe paméenje sadrzaja. Zanimljivo je istaknuti da bi ucenici
tre¢eg razreda vise voljeli igrati igre svakodnevno od onih mladih u drugom razredu, ali zato
mlade ucenike u prvom razredu igre vise motiviraju od onih ucenika u tre¢em. Ucenici prvog
razreda manje se boje svojih pogresaka u igri, dok strah od pogresaka raste u visim razredima.
Takoder mladi ucenici, ucenici prvog i drugog razreda smatraju da im je laksSe rjeSavati zadatke

uz pomoc¢ igara nego $to je to slucaj u visSim razredima.

Analizirani podaci i dobiveni rezultati nisu me razocarali u ocekivanjima koje sam imala prije
provodenja istrazivanja. Drago mi je da ucitelji 1 uCenici prepoznaju vaznost edukativnih
digitalnih igara, imaju pozitivne stavove te volju u njihovom planiranju i izvodenju. Nove
generacije zahtijevaju nove nadine motiviranja, stoga smatram da je otvorenost prema
suvremenim obrazovnim tehnologijama i metodama ucenja i poucavanja te pozitivan stav

prema istima najbitniji za napredovanje u buducoj profesiji.
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10.4. Upitnik za ucitelje

Ucenje pomocu edukativnih digitalnih
igara

Postovani/Postovana,

Ovim putem bih Vas zamolila za sudjelovanje u istrazivanju za potrebe diplomskoga rada.
Studentica sam 5.godine UgGiteljskog studija i bila bih Vam zahvalna na pomoéi da zavrsim
jednu etapu svoga Skolovanja.

Anketa je anonimna i dobivene informacije ce se koristiti iskljucivo u svrhu istrazivackog

dijela diplomskoga rada te je namijenjena Vama, uciteljima i uciteljicama razredne nastave.

Nalazimo se u digitalnom svijetu, u¢enje i poucavanje poprima nove oblike, a u¢enici
zahtijevaju nove pristupe koji ¢e ih motivirati. Upravo je igra ta koja moze biti digitalna,
zabavna, ali i edukativna. S obzirom na navedeno, cilj ove ankete je ispitati Vase stavove o
ucenju pomocu edukativnih digitalnih igara.

Ispunjavanje ankete traje 5-10 minuta, hvala Vam na izdvojenom vremenu!

Spol: *

Oz
Owm

Godine radnog staza: *

O os
O &0
O na

O viseod20

Uciteljfica sam: *

(moZete oznaditi vise odgovora)

D 1. Prvog razreda osnovne $kole
[J 2. brugog razreda osnovne skole
D 3. Treceg razreda osnovne Skole

D 4. Cetvrtog razreda osnovne skole

MOLIM VAS DA OZNACITE U KOJOJ SE MJERI SLAZETE SA SLUEDECIM
TVRDNJAMA O PRIMJENI EDUKATIVNIH DIGITALNIH IGARA U NASTAVI,

(1-UOPCE SE NE SLAZEM, 2-NE SLAZEM SE, 3-NITI SE SLAZEM NITI SE NE SLAZEM, 4-SLAZEM SE, 5-U
POTPUNOSTI SE SLAZEM)

Kao ucitelj/ica

volim uvoditi

novine pa tako i O O O O O
edukativne

digitalne igre

S lakocom

primjenjujem

edukativne O O O O O
digitalne igre u

nastavi

S lakocom

primjenjujem

koncept O O O O @)
igrifikacije u

nastavu

Koristenje
edukativnih
digitalnih igara

u nastavi O O O O O

znatno mi
olaksava
poucavanje

Primjenom

edukativnih
digitalnih igara

povecavam O O O O O

kvalitetu
nastavnog
predmeta

KOLIKO CESTO KORISTITE EDUKATIVNE DIGITALNE IGRE U NASTAVI? *

() 1.NEKORISTIM
(O 2. JEDNOM TJEDNO
() 3. VISE PUTA TJEDNO

() 4. SVAKODNEVNO

U KOJIM ETAPAMA NASTAVNOG SATA KORISTITE EDUKATIVNE DIGITALNE
IGRE?
(MOZETE 0ZNAGITI VISE ODGOVORA)

[J 1. NEKORISTIM

2. UVODNI DIO SATA
3. GLAVNI DIO SATA

4. ZAVRSNI DIO SATA

5. U SVIM ETAPAMA NASTAVNQG SATA

O0o0oD

MOLIM VAS DA OZNACITE KOLIKO CESTO KORISTITE NAVEDENE VRSTE
EDUKATIVNIH DIGITALNIH IGARA U NASTAVI.
1-NIKAD, 2-RIJETKQ, 3-POVREMENO, 4-8ESTO, 5-UVIJEK

1 2 3 4 5
1. SLAGALICA O O O O O
2. KRIZALJKA e) O @] @] O
3. ZAGONETKA O (@) @] O O
s o) O O O O
w0 o o o o
6. KVIZ O (@) O O O
:(_0 cT :I;N OVATI e) @) ®) O O
8. MILIJUNAS O O O O @)
9. LABIRINT @) @) O O O
;ZNAéAVANJE @) O O O (@)
NA SLICI

MOLIM VAS DA OZNACITE TVRDNJU KOJA SE ODNOSI NA VAS, *

O SAMOSTALNO STVARAM MATERIJALE EDUKATIVNIH DIGITALNIH IGARA KOJE
KORISTIM U NASTAVI

O KORISTIM GOTOVE EDUKATIVNE DIGITALNE IGRE DRUGIH AUTORA
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OZNACITE KOJE DIGITALNE ALATE/PORTALE $ EDUKATIVNIM DIGITALNIM * MOLIM VAS DA OZNACITE U KOJOJ SE MJERI SLAZETE SA SLJEDECIM

IGRAMA KORISTITE U NASTAVI. TVRDNJAMA O UCENJU POMOCU EDUKATIVNIH DIGITALNIH IGARA U
(MOZETE OZNACITI VISE ODGOVORA) NASTAVL.

(1-UOPCE SE NE SLAZEM, 2-NE SLAZEM SE, 3-NITI SE SLAZEM NITI SE NE SLAZEM, 4-SLAZEM SE, 5-U

1. Puzzel.org POTPUNOSTI SE SLAZEM)
2. Wordwall
3. Goose Chase ! : ’ ) ’
4. Purpose Games Igra je
najprirodniji

o

Super Teacher Tools L
nacin ucenja

Match the Memory stoga djeca O O O @) @)

Oooo0oOoobooobooo

6
najbolje uce
GoNoodle kad je uéenje
zabavno
8. BrainPOP
9. Wooclap Ucenje pomocéu
edukativnih
10. Wizer digitalnih igara
korisno je iz
11. Quizlet razloga $to
Ostalo: danasnji O O O O O
ucenici
zahtijevaju
nove nacine
. - . motiviranja
MOLIM VAS DA OZNACITE U KOJOJ SE MJERI SLAZETE SA SLJEDECIM *
TVRDNJAMA O POZITIVNOM UTJECAJU EDUKATIVNIH DIGITALNIH IGARA NA Edukativne
UCENIKE. P ;
racunalne igre
(1-UOPCE SE NE SLAZEM, 2-NE SLAZEM SE, 3-NITI SE SLAZEM NITI SE NE SLAZEM, 4-SLAZEM SE, 5-U imaj il
ju pravila,
POTPUNOSTI SE SLAZEM) T
ciljeve,

interakeiju, O O O O O

! 2 3 4 5 sadrzaj i priéu
te ih to éini
Edukativne dobrim alatom
digitalne igre a .
poucavanje
unaprjeduju O O o O O
ueenie Jedna od
Edukativne prednc_sh_
digitalne igre edukativnih

digitalnih igara

stvaraju

kvalitetno O O o O O je mogucénost

okruzenje za ucéenja u O O O O O
izazovnom

uéenje
okruzZenju u
Edukativne kojemu igrac
digitalne igre moZe napraviti
stvaraju pogresku i
pozitivno O O O O O naugiti iz nje
natjecateljsko
CHEIS Edukativne
razredu s r
digitalne igre
- olaksavaju O o O O O
Koristenje
edukativnih LR
digitalnih igara cinjenica
s O O O O @) -
motivirajuce je Edukativne
za ucenike digitalne igre
olaksavaju
Edukativne rieSavanje O O O O O
digitalne igre slozenih
potic vedu O O @) @) O problema

paznju u¢enika

Edukativne

digitalne igre

potitu interes o O O O O
ucenika

Naucene
sadrzaje
pomocu

edukativnih

digitalnih igara O o O O O
ucenici duze

pamte i lakse

primjenjuju

Pomocu

edukativnih

digitalnih igara O O O O O
ucenici postizu
bolje rezultate
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10.5. Upitnik za ucenike

UPITNIK ZA UCENIKE

STAVOVI 0 UCENJU POMOCU EDUKATIVNIH DIGITALNIH IGARA

spoL: | 7 O RAZRED:| 1 2 3 4
m | O OO 00
PRIMJENA EDUKATIVNIH DIGITALNIH IGARA U NASTAVI NITI
ZACRNI KRUZIC ISPOD ODGOVORA KOJI SE SLAZE S TVOJIM MISLIENJEM NE rﬂ‘:l DA
PAZI! ZACRNI SAMO JEDAN KRUZIE U SVAKOME REDU NE

1. Volim sudjelovati u digitalnim igrama na nastavi

2. Razumijem digitalne igre koje igramo na nastavi

3. Razumijem pravila digitalnih igara koje igrama na nastavi

=

. Uz digitalne igre lakse pratim nastavu

(93]

. Digitalne igre mi pomaZu u shvacanju gradiva nekog predmeta

6. Htio/Htjela bih igrati digitalne igre svaki dan na nastavi

O 00000
O 00000
000000

KOJE VRSTE EDUKATIVNIH DIGITALNIH IGARA VOLIS IGRATI NA

NASTAVI?

ZACRNI KRUZIC ISPOD ODGOVORA KOJI SE SLAZE S TVOJIM MISLJENIEM

PAZI! ZACRNI SAMO JEDAN KRUZIC U SVAKOME REDU

N

Z g2
ASB S

D

b=

1. SLAGALICA

2. KRIZALIKA

3. ZAGONETKA

4. IGRA MEMORIE

5. LOV NA BLAGO

6. KVIZ

7. CUDNOVATI KOTACE

8. MILUUNAS

9. LABIRINT

10. OZNACAVANIE NA SLICI

0000000000
0000000000
0000000000

11. OSTALO:
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POZITIVNI UTJECAJ EDUKATIVNIH DIGITALNIH IGARA
ZACRNI KRUZIC ISPOD ODGOVORA KOJI SE SLAZE S TVOJIM MISLJENJEM
PAZI! ZACRNI SAMO JEDAN KRUZIC U SVAKOME REDU

NE

NITI

NITI
N

DA

1. Za vrijeme digitalnih igara moji prijatelji bolje uée

2. Tijekom digitalnih igara natje¢em se sa svojim prijateljima, ali nitko se ne

ljuti

3. Kada ¢ujem da ¢emo igrati digitalne igre, odmah se razveselim

4. Kada igramo digitalne igre, paZljivo slusam uéiteljicu

5. Uzbuden/a sam kada igramo digitalne igre

6. Kroz digitalnu igru sam uspjesnijifa nego na ispitu

OO0 0|0

OO0 0|0

OO OO0

UCENJE POMOCU EDUKATIVNIH DIGITALNIH IGARA
ZACRNI KRUZIC ISPOD ODGOVORA KOJI SE SLAZE § TVOJIM MISLIENIJEM
PAZI! ZACRNI SAMO JEDAN KRUZIC U SVAKOME REDU

N

D

b =]

1. Uéenje kroz digitalne igre je zabavno

2. Digitalne igre me motiviraju za utenje

3. UCenje kroz digitalne igre je lako jer igra ima pravila i pric¢u

4. U digitalnim igrama me nije strah pogrijesiti

5. Pomodu digitalnih igara mogu lakie upamtiti sadrzaj nekog predmeta

6. Pomodu digitalnih igara lake rjeavam zadatke

OO 00|00
OO 00|00
0O 00000
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10.6. Suglasnost roditelja

IZJAVA

kojom, ja, , roditelj/skrbnik

(ime i prezime roditelja/skrbnika)

ucenika/ce , razreda

(ime i prezime ucenika/ce)

(naziv skole)

dajem suglasnost za sudjelovanje mog djeteta/StiCenika u istrazivanju Mariete Gal, studentice
Uciteljskog fakulteta u Rijeci za izradu diplomskog rada pod naslovom ,,UCenje pomocu
edukativnih digitalnih igara - stavovi djece i ucitelja“. Cilj istrazivanja je ispitati stavove
ucenika i ucitelja razredne nastave o ucenju pomocu edukativnih digitalnih igara, ucestalosti

primjene i njihovom utjecaju na ucenje i poucavanje.

Istrazivanje se provodi u skladu s etickim nacelima propisanim Etickim kodeksom Sveucilista
u Rijeci, Etickim kodeksom istrazivanja s djecom 1 relevantnim Eti¢kim kodeksom struke a
podrazumijeva sudjelovanje u¢enika u anonimnoj anketi koja traje 5 minuta i u kojoj se od

osobnih podataka ucenika trazi spol i dob.

Datum i mjesto Potpis roditelja/skrbnika
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