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GROW Nastavni plani program o
gejmifikaciji u omladinskom radu

uvoD

MODUL 1: Uvod u gejmifikaciju

Ovaj modul je dizajniran da sluzi kao uvod u pojam gejmifikacije, njegove
glavne elemente i prednosti koris¢enja gejmifikacije u razli¢itim okruzenjima.

Modul sadrzi kratak teorijski dio pracen odgovarajucim vjezbama koje se
mogu koristiti u obukama trenera, ili obukama za omladinske radnike i
edukatore i zavrsava se setom aktivnosti samostalnog ucenja i samo-

procjenjivanja.

Cilj ovog modula je postizanje sljedecih ishoda ucenija:

NASLOV

Znanje

VjeStine

Stavovi

Uvod u
gejmifikaciju
(Sta je to? Koji su
joj glavni
elementi? Koje
su prednosti?)

Upoznavanje sa i
razumijevanje pojma
gejmifikacije
Upoznavanje sa
naCinima i okolnostima
u kojima se
gejmifikacija moZe
koristiti
Upoznavanje sa
naCinom upotrebe i
prednostima
gejmifikacije

Sposobnost da se
objasni $ta je
gejmifikacija drugim
omladinskim
radnicima/edukatorim
a, itd.
Sposobnost izvodenja
zaklju€aka o tome Sta
predstavlja
gejmifikacija, a $ta ne

Postati otvoreniji
za koriS€enje
metoda
gejmifikacije u
razliCitim
okolnostima
Postati svjestan
korisnosti
gejmifikacije u
razliCitim
okolnostima

MODUL 1: Uvod u gejmifikaciju
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DIO 1. KRATKA TEORIJA

1.1 Sta je gejmifikacija?

1.1.1 Definicija gejmifikacije

Pojam gejmifikacija je relativno novarije¢ koja se pojavila u engleskim
re¢nicima poc¢etkom 21. vijeka. Postoje razli¢ite definicije gejmifikacije. Na
primjer, Oksfordski rje¢nik za u¢enike definise gejmifikaciju kao: koriséenje
elemenata igranja igrica u nekoj drugoj aktivnosti, obi¢no da bi se ta aktivnost
ucinila interesantnijom, dok Kembridzov rje¢nik kao praksu kreiranja
aktivnosti koje su vise nalik igricama kako bi bile $to zanimljivije ili prijatnije.
Medutim, definicija sa kojom se vjerovatno vec¢ina izvora slaze jeste da je
gejmifikacija jednostavno primjena elemenata dizajna igarai principaigre u
kontekstima koji nisu sama igra.

Bez obzira na to $to je pojam relativno nov, ideja je u dodavanju elemenata
igre, kao $to su poeni, znacke, tabele rezultata, misije, price itd. Odlican primjer
gejmifikacije je sistem izvida¢kih bedzeva, gdje izvidaci treba da zavrse
odredene aktivnosti/zadatke kako bi zaradili svoje bedzeve (orijentacija,
pecanje, kampovanije, itd.).

Pored toga, kompanije
vec godinama koriste
strategije gejmifikacije za
promovisanje svojih
proizvoda, koristeci
bodovne sisteme,
nagrade za lojalnost ili
nivoe Clanstva, na nacin,
da $to vise koristite
uslugu/proizvod, to je visi
nivo do kojeg dolazite i
vise prednosti imate
(pogledaijte kartice za
Ceste korisnike letova).

Slika 1: izvor: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/2/22/Gamification-in-business-illustration-web.jpg
dehttps://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/2/22/Gamification-in-business-illustration-web.jpg
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U radu sa konferencije predstavljenom 2019. tokom 19. medunarodne konferencije
o naprednim tehnologijama uc¢enja, Toda i ostali su napravili spisak od 21 elementa
igre koji se mogu koristiti za gejmifikaciju u obrazovne svrhe.

1.1.2. Elementi igre u gejmifikaciji

Nakon opseznog istrazivanja i konsultacija sa stru¢njacima, Toda i drugi (2019)
predlozio taksonomiju koja obuhvata 21 element igre (kao $to se vidi na slici 2
iznad) i njihov opis (vidjeti tabelu I).

Ono $to je veoma vazno zapamititi jeste da iako gejmifikacija koristi elemente igre u
okruzenjima koja nisu u igri, ne treba je mijesati sa u¢enjem zasnovanom na
igricama, koje koristi ve¢ postojece ili posebno razvijene igre za postizanje zeljenih
ishoda ucenja.

Gejmifikacija se uglavnom koristi kao alat za povecanje angazovanja i motivacije
korisnika/ucenika. Postavljanjem konkretnih ciljeva koje treba postici, bedzeva koje

treba zaraditi, nivoa koje treba preci, korisnici su skloniji da rade na postizanju ovih
ciljeva.

Uzmimo na primjer, platformu za u¢enje Duolingo. To je prvenstveno platforma koja
svojim korisnicima pomaze da nauce strani jezik. Podstice korisnike da vise koriste
platformu tako $to korisnici prelaze nivoe, takmice se u izazovima, zaraduju
bedzeve nakon svakog postignuca (tj. nakon $to zavrse skupove pri¢a ili nauce xx
broj novih rije¢i, itd.) i imaju funkciju dnevnog brojanja koji racuna dane neprekidne
igre. Sve su to elementi koji koris¢enje platforme ¢ine zabavnijom i motivisu
korisnike da nastave da koriste aplikaciju.

Jos jedna stvar koju treba da imate na umu kada dizajnirate ili koristite gejmifikaciju
je daje ,potvrda” ili, drugim rijecima, povratna informacija, element koji ne treba
potcjenijivati, ve¢ bi umjesto toga trebalo da bude dio bilo kakvog planiranja
aktivnosti gejmifikacije. Direktna povratna informacija, pozitivna ili negativna (moze
biti kratka poruka, bedz, jednostavno priznanje dobro obavljenog posla ili potrebe
da se pokus$a ponovo) je klju¢na, jer omoguc¢ava korisnicima da prate svoj napredak
i motivise ih da zavr$e svoje zadatke i dostignu svoje ciljeve.

MODUL 1: Uvod u gejmifikaciju
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1.1.3. Koristi gejmifikacije

Gejmifikacija se koristi u mnogo razli¢itih okruzenja i ne bez razloga. Vidimo da se
koristi u marketingu, fitnesu, obrazovanju i obuci, zdravlju, korporativnim
okruzenjima, razlicitim internet aplikacijama i sajtovima, itd.

Gejmifikacija je alat koji pomaze da se poveca motivacija i angazovanije korisnika,
jer igra na takmicarsku prirodu ljudi, kao i na potrebu za postignu¢em, priznanjem i
samoizrazavanjem. Na neki nacin, gejmifikacija daje korisnicima kontrolu nad
procesom, kao i direktnu povratnu informaciju o njihovom napretku i koristi izazove
ili takmicenje sa drugim korisnicima da poveca njihovu motivaciju da zavrse svoje
.Zadatke”.

Pored toga, gejmifikacija ¢ini proces zabavnim. Bilo da se koristi u u¢enju, gdje
ucenici treba da postignu specificne ciljeve uc¢enja, u marketingu, gdje potrosaci
treba, na primjer, da sakupe poeneg, ili u poslovanju, gdje su zaposleni izazvani da
postignu specificne ciljeve ucinka, gejmifikacija moze uciniti proces zabavnijim.
Jos jedna velika prednost u gejmifikaciji je to $to ima specifi¢ne ciljeve.
Gejmifikacija pomaze korisnicima da se upute gdje treba da idu dalje.

Povec¢ano samopostovanije i zadovoljstvo procesom mogu biti jo$ jedna velika
korist od gejmifikacije. Korisnik moze imati trenutni uvid u svoj napredak (preci
nivo, zaraditi bedzeve, dostici ciljeve) i taj osjec¢aj postignuc¢a pomaze u odrzavanju
motivacije. Cak i u slu¢ajevima neuspjeha, ¢ini se da su korisnici vise motivisani da
pokusaju ponovo kako bi postigli ciljeve/zadatke.

Konac¢no, povratna informacija i prepoznavanije su vazni aspekti gejmifikacije, kao
§to je gore opisano. Omogucavaju korisnicima da prate svoj ucinak, ali i osje¢aju da
su njihova dostignuca trenutno prepoznata.

Dio 2: UVOD U GEJMIFIKACIJU - AKTIVNOST OBUKE

Ovaj dio modula sadrzi sveobuhvatnu aktivnost uc¢enja o uvodu u
gejmifikaciju, dizajniranu da se koristi u f2f obukama treneraiili treninzima
omladinskih radnika/edukatora. Cilj ove aktivnosti je da pomogne
ucesnicima da bolje razumiju pojam gejmifikacije i njegove elemente.

MODUL 1: Uvod u gejmifikaciju
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NAZIV DIJELA OBUKE

UVOD U GEJMIFIKACIJU

Procjenjeno trajanje

1sat i 30 minuta

Veli€ina grupe

Do 30 uCesnika

Oprema, materijali i neophodni prostor

A4 papir
Flip€art papir
Olovke
Markeri u boji

G:sopisi

Makaze
Liepak
Liepljiva traka
Pristup internetu
Laptop raCunari/pametni telefoni
Projektor/ekran
Veliki prostor
Stolovi (najmanje onoliko koliko je formirano grupa) i
stolice

Ciljevi

PodrZati uCesnike u razumijevanju gejmifikacije i
njene upotrebe u razli€itim okruZenjima
PodrZati u€esnike u otkrivanju kreativnih na€ina kako
se gejmifikacija moZe koristiti
Opustiti uCesnike kako bi bili otvoreniji za koriS€enje
gejmifikacije u aktivnostima koje sprovode

Detaljni opis

Ovaj dio obuke je podijeljen u razliCite faze.
Faza 1: Uvod u gejmifikaciju (20 minuta)

Korak 1: Voda aktivnosti predstavlja dio obuke
uCesnicima. On/ona moZe pocCeti tako Sto Ce redi...

Dobro jutro. U ovoj sesiji €emo se viSe upoznati sa
pojmom gejmifikacije, njegovim elementima i
upotrebom.

MODULE 01: Introduction to Gamification
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Korak 2: Projekcija videa: Sta je gejmifikacija?

https: //www.youtube.com/watch?
v=_Gh5D10Qu774&ab channel=HCIGames

Korak 3: Voda aktivnosti pokreCe diskusiju o tome Sta je
gejmifikacija i pita uCesnike da li znaju za neke primjere
gejmifikacije.

Dio 2: Razumijevanje gejmifikacije: gejmifikacija u
razli€itim okolnostima (80 minuta)

Korak 1: Podijelite u€esnike u grupe od 4-6 osoba (5
minuta)

Korak 2: Dajte svakoj grupi studiju slu€aja (pogledajte
prilog 1) i zamolite ih da razmisle o tome kako bi
primjenili gejmifikaciju bas u ovoj situaciji. (10 minuta)
Korak 3: U svojim grupama, u€esnici treba da osmisle
osnovnu strategiju gejmifikacije. Da bi to uradili,
podstiite ih da potraZe druge primjere gejmifikacije na
internetu, koriste€i svoje telefone ili laptop raCunare.
Korak 4: UCesnici treba da naprave vizuelnu
prezentaciju svoje strategije, koristeCi flipCart papire,
markere u boji, Clanke iz Casopisa, itd... (45 minuta za
korake 3 i 4 zajedno)

Korak 5: Svaka grupa ima 3-5 minuta da predstavi svoje
rezultate. Ostavite vremena na kraju svih prezentacija za
komentare i zapaZanja o strategijama (20-30 minuta)

Detailed description

Dio 3: Ispitivanje
Veoma je vaZno zavrSiti sesiju sa ispitivanjem. Voda
aktivnosti moZe postaviti pitanja kao Sto su:
Kako je tekao proces pokuSaja da se smisli strategija
gejmifikacije?

Kada ste sada vidjeli sve prezentacije i istraZili
primjere gejmifikacije na internetu, da li mislite da
sada bolje razumijete gejmifikaciju?

Kako se gejmifikacija razlikuje od u€enja zasnovanog
na igricama?

Ako biste morali da radite aktivnost iznova, Sta biste
uradili drugacije?

Da li ste uZivali u ovoj aktivnosti? Postoji li neSto Sto
biste promjenili ili dodali?

MODULE 01: Introduction to Gamification
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Budite prisutni. Provjerite da li je u€esnicima udobno i da
li su razumjeli Sta treba da urade.

Ako je potrebno, dajte im joS materijala za pregled, kao
Sto su sljededi Clanci:

KONACNA DEFINICIJA GEJMIFIKACIJE (SA 6 PRIMJERA 1Z
STVARNOG SVIJETA)
https://www.growthengineering.co.uk/definition-of-

gamification/

Savijeti, preporuke za trenera/vodu obuke

5 Top primjera gejmifikacije
https://www.gamify.com/gamification-blog/examples-
of-gamification-with-dr-zachary-fitz-walter?hsLang=en-

au

Dio 3: UVOD U GEJMIFIKACIJU - Samostalna aktivnhost u¢enja
Ovaj dio modula sadrzi aktivnost za samostalno u¢enje koja ¢e pomoci korisnicima da
konsoliduju svoje razumijevanje gejmifikacije i njenih elemenata.

AKTIVNOST 1
Nakon ¢itanja dijela 1 ovog modula i gledanija sljedecih video materijala:

GROW video nastavnice: https://grow-project.eu/video-tutorials

Druge resurse
Video 1: https://www.youtube.com/watch?v=_Gh5D1Qu774&ab_channel=HCIGames

Video 2: https://www.youtube.com/watch?
v=bMxNc0fhk20&t=90s&ab_channel=Gamify,

Provjerite svoje znanje tako $to ¢ete odgovoriti na pitanja iz sljedeceg kviza:
https://grow-project.eu/quiz

MODULE 01: Introduction to Gamification
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PRILOG 1: MATERIJAL ZA AKTIVNOST

Isejcite uputstva i dajte po jedan slucaj svakoj grupi. Ovo su samo primjeri. Mozete ih
prilagoditi ili koristiti svoje.

Grupa jedan:

Vi ste kompanija koja prodaje ¢okolade i zelite da pokrenete marketinsku kampaniju
koja uklju¢uje gejmifikaciju. Kreirajte svoju strategiju gejmifikacije.

Grupa dva:

Vi ste nastavnici istorije. U ovom semestru predajete Evropsku istoriju srednjeg vijeka.
Zelite da ukljucite i motivisete svoje ucenike koristeéi gejmifikaciju. Kreirajte svoju
strategiju gejmifikacije.

Grupa tri:
Vi ste omladinski radnici i Zzelite da motivisete svoje mlade ljude da volontiraju u
aktivnostima zajednice koristec¢i gejmifikaciju. Kreirajte svoju strategiju gejmifikacije.

Grupa cetiri:
Vi ste treneri i uskoro ¢ete odrzati obuku o interkulturalnom ucenju i komunikaciji.

Kreirali ste svoje dijelove obuke, ali zelite da koristite gejmifikaciju kao nac¢in da bolje
ukljucite ucesnike u proces ucenja. Kreirajte svoju strategiju gejmifikacije.

Grupa pet:

Vi ste odjeljenje za ljudske resurse u kompaniji koja se bavi prodajom odjece i zelite
da povecate motivaciju i produktivnost svojih zaposlenih koji rade u odjeljenju
prodaje koristeci gejmifikaciju. Kreirajte svoju strategiju gejmifikacije.

MODULE 01: Introduction to Gamification
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MODUL 2: Gejmifikacija u omladinskom
radu i neformalnom obrazovanju

IUVOD

Ovaj modul je dizajniran da sluzi kao uvod u pojam Gejmifikacija u omladinskom
radu, kako se moze koristiti i podicCi svijest o njegovim prednostima i rizicima

Modul sadrzi kratak teorijski dio pra¢en odgovaraju¢im viezbama koje se mogu
koristiti u obukama trenera, ili obukama za omladinske radnike i edukatore i

zavr$ava se setom aktivnosti za samostalno u¢enje i samo-procjenjivanije.

Cilj ovog modula je postizanje sljedecih ishoda uc¢enja:

NASLOV Znanje VjeStine Stavovi

* Znanje o nainima
na koji se
gejmifikacija moze
et e koristiti u
Gejmifikacija u i
) . omladinskom radu Sposobnost da se
omladinskom radu i ) L - v
i neformalnom objasni kako se Svijest o znaCaju
neformalnom ) AT = T
. obrazovanju (NFO) gejmifikacija moZe upotrebe gejmifikacije
obrazovanju (Kako : . .
. e .. Upoznavanje sa koristiti u radu sa u omladinskom radu.
funkcioniSe? Koristi i A o
A prednostima i mladima i NFO
rizici) e A
rizicima koriS€enja
gejmifikacije u
omladinskom radu
i NFO

MODUL 2: Gejmifikacija u omladinskom radu i neformalnom obrazovanju
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DIO 1. Gejmifikacija u omladinskom radu, koristi i rizici

1.1 Sta je gejmifikacija u omladinskom radu i neformalnom obrazovanju?

1.1.1 Koncept gejmifikacije u omladinskom radu

Cak i nesvjesni .koncepta gejmifikacije”, organizacije, omladinski radnici i
pojedinci koji rade sa mladima stalno su trazili i koristili nove nacine
ukljuc¢ivanja mladih na interaktivnije i zabavnije nacine. U 21. vijeku to
obuhvata drustvene medije, alate za procjenu i upravljanje projektima,
elemente takmicenja, posebno kreirane alate za kampanje, digitalna resenja,
razvoj specijalne obuke i programa dopunjenih razli¢itim uvodnim
aktivnostima za zagrijavanje, podizanje energije, upoznavanje, umrezavanije i
slobodne aktivnosti, timski rad, simulacije i jos mnogo toga. U osnovi,
gejmifikacija u radu sa mladima i neformalnom obrazovanju se odnosi na
podsticanje aktivnosti sa elementima koji mogu pomoci da se podstakne ciljna
grupa i odrzi njeno interesovanje za temu ili aktivnost.

Gejmifikacija u omladinskom radu moze se upotrebiti kao sredstvo za razli¢ite aktivnosti:

- socijalizaciju; « susret sa vr$njacima; - povezanost sa koristima na kraju;
- identifikaciju sa drustvom; - evaluaciju postignuca;

- identifikaciju oc¢ekivanja; - identifikaciju potreba za daljim

- demonstraciju ciljeva koje treba licnim razvojem;

postici; - obuku mekim vjestinama;

- povezanost ocekivanija sa ciljevima; - doprinose i uvazavanje drugih.

*

MODUL 2: Gejmifikacija u omladinskom radu i neformalnom obrazovanju
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Da bismo postigli rezultate koje zelimo, vazno je obratiti paznju
na neke principe:

1. Prakti¢ni pristup. Umjesto davanja znanja, u¢enje kroz rad treba
promovisati.

2. Simulacije. ,Znanje treba memorisati” treba da se zamjeni igranjem uloga,
koje stvaraju i poboljsavaju vjestine, navike i ponasanja. Pokrece se proces
nezavisnog misljenja, sposobnost riesavanja problema i kreativnost, koji
predstavljaju neophodne vjestine za buduce trziste.

3. Kreativnost. Postoje razliciti nacini rjeSavanja problema i svaki pristup treba
analizirati pojedinacno, a bez osudivanja. U slu¢aju mladih, eliminise se strah
od izrazavanja, pojacava inicijativa i omogucava kreativnost.

4. Povratne informacije. Razlicite metode se mogu pozajmitiizigara i
digitalnih aplikacija kako bi dale znac¢ajne povratne informacije o obavljenom
poslu i motivisale ih da rade jo$ bolje. Omogucava vizualizaciju napretka i
uporedivanje sa drugima.

5. Socijalna komponenta. Sinergija se moze posti¢i u saradnji sa drugima, i
nauciti nove stvari jednostavnom diskusijom u timu. Li¢ni razvoj se ne moze
posti¢i bez obuke o prakti¢nim zivotnim vjestinama.

1.1.2 Elementi igre i njihove funkcije

Slicno svakoj igri, gejmifikacija koristi mo¢ igara i uklju¢uje komponente kao
§to su: cilj koji se mora postici, pravila koja odreduju kako se cilj postize, sistem
povratnih informacija koji pokazuje postignuti napredak i princip
dobrovoljnog uc¢esca (kao sto je navela Dzejn Mekgonigal); kao i elemente
kao $to su vrijeme, takmicenje, saradnja, struktura nagradivanija, nivoi,
pripovjedanije, kriva interesovanija i estetika, koje je dodao Karl Kap. Elementi
se mogu klasifikovati konkretnije ili uopsteno, u zavisnosti od autora ove
klasifikacije.

MODUL 2: Gejmifikacija u omladinskom radu i neformalnom obrazovanju
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Konkretniji opis svakog elementa moze se naci u tabeli ispod:

Elementigre

Opis

Motivacione funkcije

Zadaci

Mali zadaci koje
morate ispuniti u igri

Zadaci daju jasne ciljeve, isticu
posljedice postignutog i
naglasavaju vaznost akcije igraca
u datoj situaciji.

Nagrade akumulirane
za odredene
aktivnosti u igri

Poeni funkcioni$u kao trenutno
pozitivho pojacanje koje se
sastoji od uglavnom virtuelnih
nagrada, obezbjedenih za
izvrsene radnje

Bedzevi

Vizuelni prikazi
dostignuca koji se
mogu prikupiti u
okviruigre

Bedzevi prikazuju uspjeh igraca
u vidu virtuelnih statusnih
simbola i stoga motivisu igraca.
Bedzevi oznacavaju grupnu
identifikaciju prenosenjem
zajednickih iskustava i aktivnosti,
Cime se pojacava osjecaj
pripadnosti. Bedzevi takode
predstavljaju ciljno orijentisanu
funkciju i kompetenciju igraca.

Trake za oznacCavanje
napretka

Povratne informacije o
igracevom trenutnom
napretku ka cilju

| trake za oznacavanje napretka i
grafikoni uc¢inka pruzaju
povratne informacije. Trake za
oznacavanje napretka prikazuju
udaljenost od cilja.
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Game elements

Description

Motivational functions

Grafikoni postignuca

Povratne informacije o
postignucima igraca u
poredenju sa njihovim
prethodnim
postignucima

Grafikoni postignuc¢a uporeduju
postignuca igraca sa prethodnim
postignucima, na taj nacin
biljeZzeci poboljsanja i podsticuci
motivaciju.

Tabele rezultata

Spisak svih igraca,
obi¢no rangiranih
prema uspjehu

Pojedinacne tabele rezultata
njeguju osjecaj takmicenja i
motiviSu postignuca. Igraci koji
su na vrhu tabele rezultata mogu
se osjecati posebno
kompetentnim, dok se oni na
dnu mogu osjecati
demotivisanim.

Tabele rezultata koji daju timske
rezultate mogu podstaci osjecaj
drustvene povezanosti medu
¢lanovima tima, posto takve
tabele rezultata naglasavaju
saradnju potrebnu za postizanje
zajednickih ciljeva.

Smislene price

Linija price koju igrac
ziviuigri

Nudeci niz znacajnih pri¢ca, moze
se javiti osjecaj autonomije.
Inspirativni lik moze povecati
pozitivna osjecanja. Price treba
da odgovaraju interesovanjima
igraca i da usmjere paznju na
kontekst.

Avatari

Vizuelni prikazi sa
kojima igrac moze
izabrati da se poveze

Mogucnost izbora izmedu
razlicitih avatara moze podstaci
osjecaj autonomije. Pozitivna
osjecanja i emocionalne veze
mogu nastati obezbjedivanjem
razlicitih avatara.
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Razvojavatarai

Razvoj profila njegovih stavova

1.1.3. Koristi gejmifikacije u omladinskom radu

Gejmifikacija ima ogroman uticaj u neformalnom obrazovanju i omladinskom
radu. Omogucava nam da skrenemo paznju na teme koje je tesko razraditi i
pomaze u diskusiji i u¢enju na relativno lak nacin. Takode, omogucava mladim
ljudima razli¢itog porijekla da budu blize jedni drugima i temi aktivnosti.

Primjecuje se da je ukljucivanje vece kada se alati za gejmifikaciju integrisu u
obrazovni proces. Elementi gejmifikacije su korisni za mlade ljude koji se
susrecu sa potesko¢ama u kognitivnom, metodoloskom ili socijalnom uc¢enju
(sporo ucenje, neorganizovanost u radu, otpor pravilima itd.).

Gejmifikacija omogucava ucesnicima da bolje uce kroz ponavljanje, prepoznaju
greske na neocigledan nacin i pomognu mladima da shvate svoj nac¢in ucenja.

Povecaijte uklju¢enost u¢enika

Igre privlace nas osnovni instinkt za igranjem. Igre mogu da transformisu
dosadan sadrzaj u prijatna i zanimljiva iskustva, mogu da podstaknu prijateljsko
nadmetanje medu kolegama i mogu da navedu ucenike da osjec¢aju ponos
nakon zavr$etka dijela obuke nakon niza gejmifikovanih izazova i zadataka.
Ucenici koji su kognitivno aktivni, uzivaju u procesu ucenija i koji osjecaju
iskrene emocije kao odgovor na ishod obrazovne igre, uzivace u vecem
zadrzavanju sadrzaja. Fizicka i mentalna aktivnost stvaraju znacajnija iskustva
od pasivnog prelaska kroz tekst, pritiskanja ikonice za sljedecu stranicu i
slusanja dugih predavanja, a ova aktivnost je povezana sa pove¢anom
metrikom ukljucivanja zaposlenih i vecom produktivnoscu na poslu.
Gejmifikacija je jedan od nacina da navede ucesnike da zele da postignu ciljeve
ucenja tokom obuke.
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Obezbjedite trenutne povratne informacije

Jedna neophodna karakteristika igara je obezbjedivanje povratnih informacija,
bilo pozitivnih ili negativnih. Edukativne igre omoguc¢avaju u¢enicima da
napreduju, ne slucajno, vec tako sto imaju neophodno znanje ili tatan odgovor
na pitanje ili scenario. Slicno tome, nedostatak znanja ili netacan odgovor ne
dozvoljava u¢enicima da krenu naprijed. Uklju¢ujuci trenutne povratne
informacije u igru, pa ¢ak i vezujuci ove povratne informacije sa ishodom igre,
ucenici mogu da prate svoj napredak tokom igre i mogu cak da se osjecaju
sustinski motivisanim da uspjesno zavrse igru. Tabele rezultata nude dodatni
mehanizam povratnih informacija, omogucavajuci u¢enicima da vide kako se
njihovi rezultati uporeduju sa vr§njacima.

Povecajte motivaciju pomocu oblika kao $to su bedzevi

Bedzevi u gejmifikovanom sadrzaju za u¢enje mogu biti jednostavni poput
virtuelnih traka, naljepnica ili nagrada koje ucenici zaraduju za zavrsetak
modula ili zadataka u igri. Ovi bedzevi mogu biti prikazani na nekoliko mjesta,
unutar igre, na intranetu kompanije, ili ¢ak spolja na mjestima kao $to je
LinkedIn. Prema Medium-u, bedzevi su klju¢ni ,jer ¢ine da se korisnik osjeca
vaznim i vjestim”. BedZevi daju ucenicima osjecaj zavrsenosti, kao i osjecaj
autoriteta, jer su opipljiv simbol postignuca ucenika.

1.1.4 Rizici gejmifikacije u omladinskom radu

Kao i svaki drugi alat, gejmifikacija ima svoje rizike i

ne rieSava sve neefikasnosti povezane sa aktivnos$cu.

U stvari, osim motivacije, mogu da postoje i drugi

problemi koje treba

uzeti u obzir. Na primjer, loSe okruzenje za ucenije ili sadrzaj,
ili nedostatak podrske vode obuke, mogu biti uzrok inferiornih programa obuke.
Takode moze lako pomijeriti fokus na druge pravce koji nisu povezani sa temom.
Drugim rijeCima, dok se igranje igrica moze pokazati kao transformativno,
ponekad moze biti kontraproduktivno. Ako ne uzmete u obzir svoju publiku i
njene potrebe, mozda Cete imati poteskoca da postignete svoje prvobitne
ciljeve aktivnosti. S obzirom na ove tacke, jednostavno dodavanje mehanike
igre u obuku ne garantuje automatski angazovanje ucenika
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Rizici gejmifikacije u procesu neformalnog obrazovanija:

Prekomjerna gejmifikacija

Ako sve gejmifikujete, rizikujete da izgubite rezultate u¢enja. Predavaci
treba da pruze razlicite aspekte uc¢enja putem razli¢itih metodologija. Uz
gejmifikaciju u obrazovanju, postoje ucionicke nastave, vebinari i kursevi
e-ucenja.

Prisiljavanje svih uigrice

Ne mozete ocekivati da ¢e svaki ucenik ili polaznik obuke uzivati u
gejmifikaciji. Ima ljudi koji smatraju uc¢enje ozbiljnim procesom. Tjerajuci
ih da se igraju umjesto toga, moze rezultirati negativnim iskustvima
ucenja. Ucenici se mogu osjecati nezadovoljno, zbunjeno ili skepticno.

Previse paznje na zabavljanju

Dok se fokusirate na to da vas kurs bude zabavan, ne zaboravite na svrhu
kojoj tezite. Gejmifikacija i simulacija vam pomazu da postignete cilj
ucenja. Oni sami ne predstavljaju cilj.

Zanemarivanje procjene

Morate pratiti ucinak i produktivnost vasih ucenika. Ne zaboravite na

redovnu procjenu ishoda dok se bavite drugim tehnikama gejmifikacije.
U suprotnom, rizikujete da ne uspjete u sustinskoj svrsi u¢enja i obuke.
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Dio 2: Gejmifikacija u omladinskom radu i
neformalnom obrazovanju - AKTIVNOSTI OBUKE

NAZIV DIJELA OBUKE

Gejmifikacija u omladinskom radu i neformalnom
obrazovanju

Procjenjeno trajanje

Veli¢ina grupe

Do 30 ucesnika

Oprema, materijali i
neophodni prostor

A4 papir
Flipcart papir
Olovke
Markeri u boji
Ljepljiva traka
Veliki prostor
4 stola i stolice

Ciljevi

Priblizavanje metode gejmifikacije u¢esnicima i bolje
razumijevanje specificnih elemenata gejmifikacije koji
podrzavaju iskustvo ucenja
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Detaljni opis

Ovaj dio obuke je podijeljen u tri razli¢ite faze.
Dio 1: Uvod u gejmifikaciju u omladinskom radu (10
minuta)

Voda aktivnosti predstavlja dio obuke ucesnicima. Voda
aktivnosti objasnjava kako se gejmifikacija koristi u
neformalnom obrazovaniju i zasto se koristi.

Dio 2: Izlistavanje ideja i istrazivanje kroz elemente,
koristi i rizici gejmifikacije u omladinskom radu (36
minuta)

Korak 1: Podijelite uc¢esnike u 4 grupe (2 min). Svaka
grupa treba da sjedi za stolom za diskusiju. Svaki ,sto za
diskusiju” treba da ima vodu koji ¢e voditi biljeske tokom
diskusije i jedini nece promijeniti poziciju.

Korak 2: Svaka grupa ima pitanje za diskusiju koje ¢e biti
dato kao u nastavku.

1. Zasto bi se gejmifikacija koristila u radu sa mladima i

neformalnom obrazovanju?
. Koji elementi igara se mogu koristiti u gejmifikaciji?
Koje su prednosti gejmifikacije u neformalnom
obrazovanju?

4. Koiji su rizici gejmifikacije u omladinskom radu?
Grupa ima 3 minuta da odgovori na pitanje i napravi
biljesku
Korak 3: Posle 3 minuta, osim vode grupe, ostali
ucesnici mijenjaju ,sto za diskusiju”. Grupa jedan ide u
grupu dva i tako dalje, sve dok ne dodu do ¢etvrtog
~Stola za diskusiju”. Svaki put, voda grupe ¢e objasniti o
¢emu se razgovaralo kako bi drugi ucesnici dali novo
misljenje o pitanju. (12 min)
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Korak 4: Nakon $to zavr$e sa davanjem misljenja, oni ce
predstaviti nove ideje na flip¢art papiru. Voda ¢e ga
predstaviti (10 min)

Korak 5: Svaka grupa ima 3 minuta da predstavi svoje
rezultate. (12 min)

Dio 3: Ispitivanje (15 min)

Veoma je vazno zavrsiti sesiju sa ispitivanjem. Voda
aktivnosti moze postaviti pitanja kao sto su:

Da li vam je bilo tesko da se izjasnite o navedenim
pitanjima?

Da li ste imali neslaganja sa grupama u kojima ste
diskutovali?

Da li mislite da je gejmifikacija klju¢na za neformalno
obrazovanje?

Mislite li da koristi prevazilaze rizike?

Ako budete koristili gejmifikaciju u svom radu, da li ¢ete
biti svjesniji rizika?

Da li se sada osjecate sposobnim da objasnite vaznost
gejmifikacije?

Imate li Sta da dodate?

Savijeti, preporuke za
trenera/vodu obuke

Uvjerite se da su svi ucesnici i vode grupa razumijeli $ta
treba da rade.
Vazno je da se osjecaju prijatno da se izrazavaju o
temama.
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Dio 03: Gejmifikacija u omladinskom radu i neformalnom obrazovaniju -
Materijali za bolje razumijevanje

GROW video nastavnice:
https://grow-project.eu/video-tutorials

Druge resurse:
Video 01: https://www.youtube.com/watch?v=haei30lDwHw

Video 2: https://www.youtube.com/watch?v=SWPDYhtX96Y

Video 3: https://www.youtube.com/watch?v=iQ2we6JcFkl

Testirajte svoje znanje i razmislite o informacijama dobijenim kroz
ovaj modul:
https://grow-project.eu/quiz
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MODUL 3: Gejmifikacija u omladinskom radu i
neformalnom obrazovanju (konkretni primjeri i
uspjesne studije sluc¢aja)

uvoD

Ovaj modul je osmisljen da dalje uvede gejmifikaciju kao koncept u oblasti
rada sa mladima i neformalnog obrazovanija, pozivajuci se na konkretne
primjere i studije slucaja o tome kako se koncept moze koristiti u ovom
aspektu.

Postoje bezbrojni resursi za unapredenje prakse rada sa mladima kako bi se
proces ucinio zabavnijim i efikasnijim. Ovaj modul ¢e uvesti neke konkretne
primjere sa aktivnostima gejmifikacije koje ukljucuju igru preuzimanija
uloga, kroz koje se od mladih trazi da iznesu argumente prateci razlicite
uloge i uvode zdravu konkurenciju. Tehnologija moze u velikoj mjeri
pomoci implementaciji omladinskog rada kroz igre.

Cilj ovog modula je postizanje sljedecih ishoda uc¢enja:

NASLOV Znanje Vjestine Stavovi

Znanje o nacinima

imifikacii
Gejmifikacija u na koji se

omladinskom e . ukljucivanja Otvorenost da
. gejmifikacija moze :
radui -~ elemenata ostanete radoznali,
Koristiti u o : L
neformalnom , gejmifikacije u prilagodljivi i
. omladinskom radu ) . ) ..
obrazovanju . aktivnosti koje spremni da naucite
. i neformalnom o .
(konkretni , ukljucuju nove stvari
. obrazovaniju kroz . ) .
primjerii o omladinskirad i koriste¢i metod
. . . konkretne primjere e
uspjesne studije drugo neformalno gejmifikacije.

i usoiesne studii
sluc¢aja) |uspJ:lzr:;js;u e obrazovanije.

Sposobnost
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DIO 1. GEJMIFIKACIJA U OMLADINSKOM RADU

3.1. Konkretni primjeri i uspjesne studije slucaja
3.1.1. Studija sluc¢aja: Koris¢enje kompjuterskih igara u omladinskom radu

Za mnoge mlade, drustvene mreze i kompjuterske igrice su sve vise medij i
drustveni prostor u kojem se upoznaju i druze. To je sasvim drugaciji prostor
od omladinskih centara, klubova, ulica ili javnih parkova koji su zamisljeni
kao kontekst u kojem se odvija omladinski rad. Medutim, to je svakako
drustveni prostor u kome se mladi ljudi sve viSe izrazavaju, podsticu
interakciju jedni sa drugima, razvijaju svoje razumijevanje svijeta i artikuliSu
svoje stavove. U ovom kontekstu, postoji znacajna diskusija i interesovanje
za koncept virtuelnog ili digitalnog rada sa mladima. Termin 'digitalni
omladinski rad' znaci proaktivno koris¢enije ili bavljenje digitalnim medijima i
tehnologijom u omladinskom radu kao alatu ili aktivnosti. Namjera u okviru
ove oblasti prakse, je da se tehnologija i elementi poput kompjuterskih igrica
i virtuelne stvarnosti, koriste kao sredstva za interakciju sa mladima.

Postoji mnogo razlicitin nacina na koje omladinski radnici mogu da integrisu
kompjuterske igrice u svoju praksu. Mnogo toga zavisi da li zelite da
postignete i da li imate samopouzdanja da koristite kompjuterske igrice na
ovaj nacin. Na osnovnom nivou, mozete koristiti kompjuterske igrice da
ohrabrite ucesc¢e mladih ljudi u omladinskom radu, bilo tako $to cete igre
uciniti dostupnim u centruy, ili postavljanjem igrica na internet. Ako
namjeravate da sa kompjuterskim igricama podete korak dalje, koristeci ih za
omladinski rad, najbolje je da budu integrisane u dobro osmisljen i
strukturisan program.

Postoji nekoliko tacaka koje treba imati na umu:

Najbolje je posvetiti vrijeme dosljednom igranju igrica umjesto da koristite
kompijuterske igre sporadi¢no ili u jednu svrhu. Na ovaj nacin igre postaju dio
rutine omladinske grupe i vaseg odnosa sa njima.

« Kaoi kod svake akrivnosti u omladinskom radu, moracete jasno da odredite
svrhu u¢enja zasnovanog na igrici i pazljivo odaberete pristup, igru ili igre koje
namjeravate da koristite;
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« Trebalo bi prvo da igrate igru sa kolegama kako biste bili sigurnida je u
skladu sa vasim vrijednostima, u¢enjem koje zelite da postignete i
interesovanjima i sposobnostima vaseg omladinskog rada;

Kada koristite igrice na ovaj nacin, najbolje je da strukturiSete proces tako
da ukljuc¢uje fazu ucenija, fazu igranja i fazu razgovora. Drugim rije¢ima, vi
dijelite informacije o nekom pitanju (na primjer, klimatske promjene), igrate
igru o klimatskim promjenama, a zatim govorite o tome kako je grupa
dozivjela iskustvo, sta su naucili i kako zele da odgovore na to. Postoji
mnogo razli¢itih nacina na koje mozete da strukturiSete ovaj proces - npr.
dijelite informacije, zatim igrate, ispitujete i odgovarate. Ili mozda podijelite
informacije, zatim igrajte, razgovarajte, podijelite vise informacija, ponovo
igrajte, ispitajte i onda odgovorite. Ili biste mogli da igrate igru na pocetku
kako biste motivisali grupu da uci, a zatim to nastavite tako $to ¢ete
podijeliti informacije i ohrabriti ih da reaguju na problem.

U okviru ucenja zasnovanog na kompjuterskim igrama, postoje tri razlicita
pristupa koji se obi¢no koriste u formalnom i neformalnom obrazovaniju:
Prvi pristup- igre posebne namjene, predstavlja pristup i koris¢enje igara
koje su posebno dizajnirane za obrazovnu svrhu koju namjeravate da
sprovedete;

Drugi pristup- komercijalne igre koje se se kupuju u prodavnicama,
podrazumjeva koriscenje popularnih igara za isticanje problema;

Treci pristup ukljucuje omogucavanje mladima da prave sopstvene
kompjuterske igre.

Kompjuterske igre posebne namjene

Najcesci nacin koriscenja kompjuterskih igara je pronalazenje prilagodenih
igara koje su vec¢ napravljene da postignu odredene ishode ucenja. Postoji
mnogo igara zasnovanih na znanju koje se bave glavnim predmetima kao $to
su matematika, prirodne nauke, geografija, jezici itd. Sve vise se kompjuterske
igre koriste za poducavanje vjestina prve pomoci, prirodnih nauka, rejsavanja
sukoba, inzenjeringa i za podsticanje promjene ponasanja u pogledu, na
primjer, ishrane, reciklaze i mentalnog zdravlja.
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Igre simulacije su koris¢ene da skrenu paznju na sukobe i da podstaknu akciju od
strane igraca. Darfur is Dying je razvijen da bi se istakao sukob u Darfuru.
PeaceMaker, 9/12, This War of Mine i War on Terror kriticki gledaju na geopolitiku i
sukobe. World Climate, World Without Oil, AdaptNation, Never Alone i Bee
Simulator su primjeri igara koje se razvijaju u cilju podizanja svijesti i angazovanja u
vezi sa klimatskim promjenama. Kompjuterske igre kao $to su Papers Please, My
Life as a Refugee, Against All Odds i Salaam su igre o migracijama i izbjeglicama.

Poslednjih godina neke organizacije za razvoj obrazovanja eksperimentisu sa
upotrebom virtuelne stvarnosti u svojoj praksi (npr. Concern Worldwide).
Odjeljenje za medunarodni razvoj Ujedinjenog Kraljevstva (DFID) je saradivalo sa
Google Expeditions na seriji virtuelnih obilazaka projekata UK Aid. Oni mogu izloziti
gledaoce impresivnom iskustvu sirijskog izbjeglickog kampa, omogucavajuci im
da nauce o pricama pojedinacne djece koja su bila primorana da napuste svoje
domove. UN-ov Clouds Over Sidra dijeli pricu o Sidri, sirijskoj izbjeglici koja Zivi u
kampu Zaatari u Jordanu. Na snimku, gledaoca virtuelno za ruku vodi u obilazak
kampa u kojem zivi ona i jo$ 90.000 izbjeglica.

Igre mjesovite stvarnosti ( )

Dva dodatna koncepta koja su vazna u kontekstu savremenog

nazvani mjesovita stvarnost. Oni proizvode dodatni sloj
impresivnog i kolaborativhog potencijala i postali su dostupniji
posljednjih godina sa teku¢om popularizacijom simulatora O
virtuelne realnosti i igara zasnovanih na lokaciji. Igre prosirene

stvarnosti (AR) su zanr koji kombinuje stvarni svijet sa fantazijom.

igranja su virtuelna stvarnost i prosirena stvarnost, zajednicki ::
—

Oni su, u posljednje vreme, iskoristili tehnologiju da neprimjetno integrisu i fizicka i
kompijuterski generisana okruzenja u igrice kao $to je Pokemon Go. Ova AR igra
proizvela je mapu lokacije korisnika u stvarnom svijetu u stilu crtanog filma. Zatim
je dodato Pokemon stvorenje koja je igra¢ morao da progoni i uhvati. lako ova igra
moze izgledati prilicno neozbiljna, njeni programeri su je zamislili kao igru za
promovisanije fizicke aktivnosti i mentalnog blagostanja. Njegova popularnost, sa
65 miliona aktivnih igraca mjese¢no devet mjeseci nakon lansiranja, pokazala je
tehnicke mogucnosti i nivo angazovanja koji takve aplikacije mogu da imaju.
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Virtuelna stvarnost (VR) je definisana kao , trodimenzionalno, kompjuterski
generisano okruzZenje koje osoba moZe da istraZzuje i da sa njim komunicira. Ta
osoba postaje dio ovog virtuelnog svijeta ili je uronjena u ovo okruzenje i sposobna
je da manipulise objektima ili izvodi niz radnji.' Drustvo virtuelne stvarnosti (2017)

Komercijalne igre koje se se kupuju u prodavnicama

Drugi pristup koji treba preduzeti sa u¢enjem zasnovanim na igrama je da se
ucenje kreira kroz postojecu komercijalnu igru. Minecraft se moze koristiti za
projekte u gradevinarstvu, dizajnu, elektronici i kodiranju. Assassins Creed se moze
koristiti za istrazivanje geografije i istorije. Roblox moze pruziti prilike rijeSavanja
problema u matematici i poslu. Civilization i razlicita izdanja Sims-a mogu da se
pozabave pitanjima planiranja i odrzivosti. Da biste koristili ove igre, moracete i
sami da ih upoznate.

Zapamtite da su takve igre osmisljene kao zabava i morace da budu oblikovane i
integrisane u proces ucenja ili licnog razvoja u kontekstu omladinskog rada. lako
mnoge igre imaju ugradeno znacajno ucenje i razvoj vjestina, ovo mozete dodati
na jednostavan nacin. Neka grupa radi zajedno kako bi ponovo kreirala svoj
omladinski centar ili druge javne zgrade u Minecraft-u. Dodajte neke tehnicke
izazove - otvaranje vrata, radna svjetla, koris¢enije liftova itd. Sakupite grupe da
grade grad u Minecraft-u i da odluce gdje se odredene zgrade nalaze. SimCiti ili
Roblox se mogu koristiti na slican nacin. Aﬂ‘

W
DIO 2: GEJMIFIKACIJA U NEFORMALNOM OBRAZOVANJU \YW

3.2. Konkretni primjeri i uspje$ne studije slu¢aja u neformalnom obrazovanju

3.2.1. Studija slucaja: Gejmifikacija u neformalnom prostoru za u¢enje u okviru
ustanova visokog obrazovanja (u kontekstu digitalne transformacije obrazovanja)

Neformalno obrazovanije je vrsta obrazovanja koja ne prati rigidnu strukturu i koja
se ne odvija uvijek u prostorijama skole ili univerziteta. Ovaj termin obuhvata
individualne ¢asove pod vodstvom trenera ili tutora i kratkoro¢ne kurseve koji
imaju prakticne kratkoro¢ne ciljeve. Takve obuke ili predavanja cesto sprovode
javne organizacije, volonteri i univerziteti, a za studente su besplatna.
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Prostor za neformalno ucenje ne kategorise studente prema uzrastu,
profesionalnim ili intelektualnim sposobnostima, a ponekad nema stvarna
vremenska ogranicenija. Institucije ili organizacije koje pruzaju neformalno
obrazovanje obi¢no ne vr$e ocjenjivanje i ne sprovode formalnu procjenu
akademskih postignuca ucesnika (Tkacenko 2015, str. 304).

Danas je neformalno obrazovanije u porastu jer je cio svijet prepoznao njegove
prednosti. Dok je prije 7-10 godina bilo nekoliko stru¢njaka uklju¢enih u ovu
oblast, danas prepoznajemo moc¢nu, sveobuhvatnu infrastrukturu. Uvodenje
karantinskih ograni¢enja u vezi sa odgovorom na pandemiju COVID-19 postalo je
katalizator ove nevjerovatne promjene. Drugi najvazniji razlog je taj $to tehnoloski
napredak i konkurencija podsticu preduzec¢a da povecaju profesionalne uslove za
angazovanje potencijalnih zaposlenih.

Gejmifikacija u prostoru neformalnog uc¢enja u okviru ustanova visokog

obrazovanja usmjerena je na iskori§¢avanje osnovnih zZelja studenata,

promovisanje uklju¢ivanja studenata u proces uc¢enja, podsticanje postignuca i

znacajnih rezultata. Ovakva efikasnost se objasnjava sa dva faktora:

* Neposredna povratna informacija. Prelazak nivoa i neka mehanika

"ocjenjivanja" omogucava studentu da odmah dobije analizu svojih rezultata.
U ovom slucaju, gejmifikovani sistem reaguje na ciljne akcije igraca, daje
prostor za manevar i tako student svjesno pristupa strategiji u¢enja. (Verkuin,
2012);
Svestranost mehanike i oblika. Svaki student moze imati svoj prototip igraca,
odgovarajuceg karaktera i snage, $to znaci da za postizanje najboljih rezultata
svaki student mora biti motivisan i dobrovoljno u¢estvovati. Raznovrsnost
mehanike koju gejmifikacija pruza pomaze u pronalazenju individualnog
pristupa razli¢itim studentima visokog obrazovanja (Romi & Schmida, 2009).

Govoreci o prirodnim nac¢inima sticanja znanja i prakti¢nih vjestina, studenti vise
vole uzbudenije, pricu sa zapletom, igru. Ovi elementi olak$avaju konsolidaciju
informacija dobijenih tokom predavanja. Ono $§to je posebno vrijedno jeste to $to
gejmifikovani sistem generise ili simulira stresne ili dvosmislene situacije
podsticuci studenta da otkrije svoje unutrasnje intelektualne i psihoemocionalne
rezerve. Ovo je skorasnja praksa izbora specijalista koju koriste potencijalni
poslodavci, a koja se ne zasniva na ocjenama studenta ili diplomi. (Lepper, 1998).
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Upotreba gejmifikacije u neformalnom obrazovnom prostoru u okviru ustanova
visokog obrazovanja moze stvoriti okruzenje igre koje stimulise unutrasnji
motivacioni proces kroz situaciju izbora, usmjeravajuci studenta ka istrazivanju i
samostalnom djelovanju. Mogucnost da se napravi izbor i sprovede ga tokom
rjeSavanja problema, omogucava studentu da shvati znacenje radnje "iznutra".
Licni izbor vodi do smislenog djelovanja, a ovaj redosled pretvara proces ucenja
u vitalni cilj, koji je uslov za efikasno uc¢enje. Student se ne otuduje od
obrazovnog procesa, kao $to se ponekad desava u sluc¢aju formalnog ucenja,
vec se, naprotiv, ukljucuje u njega. Sada je student motivisan da rijesi zadatak i
ova motivacija je vezana za unutrasnji sadrzaj discipline. (Malone i Lepper, 1987,
str. 23-27).

Formiranje svjesnog stava studenta prema ucenju podrazumijeva samostalno i
odgovorno djelovanje, $to znaci da student prihvata obrazovne ciljeve i zadatke
unutar neformalnog prostora uc¢enja. Razlika izmedu komunikacione
komponente neformalnog obrazovnog okruzenja (platforme igre) i formalne
obrazovne komunikacije lezi u principu gdje se obrazovne informacije ne
prenose samo u virtuelnoj stvarnosti, ve¢, prije svega, se nude akcije za
rjeSavanje obrazovnih zadataka sa obzirom na cilj. Znanje se ne prenosi vec
stvara, dok se student ne priprema za prakti¢nu profesionalnu aktivnost, vec¢ joj
se pridruzuje (Bessmertny & Gaenkova, 2016).

Danas treneri i predavaci koji rade u prostoru neformalnog uc¢enja u okviru
ustanova visokog obrazovanja, u saradnji sa dizajnerima kompjuterskih igara,
aktivno razvijaju vizuelizovane modele neformalnog u¢enja i modularne
programe obuke zasnovane na virtuelnim igrama. Moduli igre predstavljaju
sistematski nacin savladavanja nastavnog materijala, koji omogucava
studentima da steknu prakti¢na znanja iz razli¢itin predmetnih oblasti (Silvia,
Tang, Vong, Li, & Cheng, 2021).

S obzirom da je gejmifikacija ¢esto radi izbor u odnosu na druge tehnologije koje
su ikada primjenjene u okruzenju neformalnog ucenja, neophodno je
identifikovati i sistematizovati prednosti gejmifikacije i nacine ukljucivanja igre u
sistem neformalnog uc¢enija:
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Nacini uklju¢ivanja
gejmifikacije u neformalno
obrazovanje

Prednosti gejmifikacije u neformalnom
obrazovanju

Kreiranje trenutaka igre koji
podrzavaju ciljeve ucenja.

Ovo omogucava ucenicima da razviju
razmi$ljanje i agilnost..

Sistem nagradivanja u
obrazovnom procesu

Kroz dobijanje podsticaja za izvréenje
zadatka studenti prirodno otkrivaju svoje
najbolje vjestine.

istem poena i rezultata
tabela rezultata i rangiranje
interna prodavnica nagrad

Materijalizacija ideja

Cineci ideje opipljivim i razumljivim,
predavac pojednostavljuje asimilaciju
gradiva.

Kurs je podijeljen po nivoima
tezine

edan od nacina da odrzite motivaciju
studenata je da njihov napredak bude vidljiv.
Svaki nivo ukljucuje prevazilazenje prepreka i
suocavanje sa sve vecom slozenoscu
sadrzaja

Praksa dominira nad teorijom

U gejmifikovanom prostoru neformalnog
ucenja studenti treba ne samo da imaju
znanje vec i da ga primjenjuju u prakti¢nim
zadacima. (Nikolson, 2012, str. 28).

Podsticanje nezavisnosti

Gejmifikacija omogucava studentima
visokog obrazovanja da pokazu inicijativu i
uce iz svog iskustva.
Da biste uspjeli u ucenju, potrebno je pazljivo
razmotriti plan lekcije tako da bude
jednostavan, kratak i $to jasniji.
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U igri uloga, student nastupa u ime svog lika, koristi
ste¢ena znanja i vjestine za rjesavanje problema u
Igre uloga u e . T
. netipicnoj situaciji. Ova vizualizacija ¢ini proces
procesu ucenja - - e o
ucenja emotivnijim, poboljsavajuci njegov kvalitet i
motivisuci studenta da prati teme jednu po jednu.

Gejmifikacija u¢enja u neformalnom obrazovnom

Takmicarski duh - prosto.ru visokog o“brazvova.nja.podvrazu rpjeva

rivalstvo i konfrontaciju uc¢enika/igraca gdje svako
pokusava da postigne svoj cilj.

Razliciti tipovi testova i materijala, simulatori i
Interaktivnost prakticna nastava aktivnije ukljucuju studenta u

Ciljevi ucenja, koji zahtjevaju saradnju izmedu grupa
studenata, dobar su primjer prakse i element
Timski rad gejmifikacije. Ovakvi zadaci moraju biti zanimljivi za
izvodenije, a svi se odnose na kreativnost i
medusobnu saradnju studenata.

Daje mogucnost da se podstakne student da se
Prostor za rizik kocka unutar zadatka i da se ne plasi da ce biti

kaznjen zbog pogresnog odgovora.

Student je pod stresom zbog vremenskih
ogranicenja, $to povecava njihovu sposobnost da
Sistem rokova 9 . ) p . .J. vp. ..
zadrze informacije i ¢ini intuitivno u¢enje moguéim.
(Gejmifikacija).

Pristup zasnovan na . . . T o -
. Situaciono ucenje se koristi u simulacijama ucenja,
slucaju u

gdje studenti visokog obrazovanja istrazuju sistem,
obrazovnom S ) ) s
igrajuci se njegovim modelom (Nikitin, 2016).
procesu
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Efikasnost gejmifikacije u okviru neformalnog prostora za u¢enje u okviru
ustanova visokog obrazovanja objasnjava se njenom sposobno$c¢u da popuni one
praznine formalnog obrazovanja koje se tipi¢no previdaju u konvencionalnom
ucenju, odnosno efikasnom interakcijom i komunikacijom u obrazovnoj zajednici.
Medutim, treba imati u vidu da postoji rizik da nove korisne vjestine koje studenti
steknu kroz neformalno obrazovanje nece biti trazene u sistemu formalnog
obrazovanija.

Stoga smatramo da progresivne forme neformalnog obrazovanija treba postepeno
ubrizgavati u tkivo formalnog obrazovanija, ali i konsolidovati na zakonodavnom
nivou (Tsai, Kofinas, & Luo, 2018). Treba napomenuti da je prostor za neformalno
ucenje u okviru ustanova visokog obrazovanja klju¢an za uvodenje tehnika i
praksi igranja u ne-igracki kontekst sa obrazovnom svrhom. Ovo je poja¢ano brzim
tempom kojim se sprovode i testiraju inovativni pristupi i nastavne metode,
ukljuCujuci Siroku upotrebu igranja uloga, situacionih i drugih vrsta igara.

Zakljucak

Kvalitetno i pristupacno visoko obrazovanie je ¢vrsta osnova za razvoj naprednog
digitalnog drustva okrenutog buduc¢nosti. Zemlje koje su to shvatile u pravom
trenutku uspjesno su izgradile efikasan sistem formalnog i neformalnog
obrazovanija, vodeci svoje ekonomije kroz talase novog tehnoloskog svijeta i
prihvatajuci digitalnu transformaciju.

Danas su to dva dijela jedne cjeline, neformalno obrazovanije se vise ne dozivljava
kao suprotnost formalnom ili kao njegova zamjena. Informacione i komunikacione
tehnologije su sastavni dio punog stru¢nog usavrsavanja u visokoskolskoj
ustanovi. Sada studenti imaju realnu mogucnost da se sa samopouzdanjem
prikljuce trzistu rada i da se osjecaju ugodno u uslovima pune digitalizacije
drustva.
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PDio 3: GEJMIFIKACIJA- TRENING AKTIVNOST

L

Ovaj dlo modula sadrzi sveobuhvatnu aktivnost u¢enja o uvodu u gejmifikaciju,
kreiranu da se koristi u f2f treninzima trenera ili obuci omladinskih
radnika/edukatora. Cilj ove aktivnosti je da podrzi studente da bolje razumiju kako
dva gornja navedena sluc¢aja (1. Koris¢enje kompijuterskih igara u omladinskom
radu i 2. Gejmifikacija u neformalnom prostoru za u¢enje u okviru ustanova visokog
obrazovanija (u kontekstu digitalne transformacije obrazovanja), mogu da se koriste
u aspektu omladinskog rada i neformalnog obrazovanja

Gejmifikacija u omladinskom radu i neformalnom
NAZIV DIJELA OBUKE obrazovanju (konkretni primjeri i uspjesne studije
slucaja)

Procjenjeno trajanje 1sati 15 minuta

Velicina grupe Do 30 ucesnika

Prenosni racunari/pametni telefoni
Internet pristup
A4 papir
Flipcart papir
Olovke
Oprema, materijali i Markeri u boji
neophodni prostor Makaze
Liepak
Ljepljiva traka
Projektor/ekran
Nedjeljivi prostor
Stolovi (najmanije onoliko koliko je formirano grupa) i stolice
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Podrzati u¢esnike u razumijevaniju sluc¢ajeva gejmifikacije kao dijela
omladinskog rada i neformalnog obrazovanija;
Podrzati uc¢esnike u otkrivanju kreativnih nacina kako se gejmifikacija moze
Ciljevi koristiti kroz ve¢ navedene studije slucaja
Ohrabriti u¢esnike da postanu otvoreniji za koriséenje gejmifikacije u
aktivnostima koje ve¢ sprovode u odredenim aspektima kroz ve¢ navedene
studije slucaja

Ovaj dio obuke je podijeljen u cetiri dijela.

Dio 1) 15 minuta Razmisljanje o gejmifikaciji - prolazenje kroz dva slucaja
uklju¢ena u ovaj modul

Voda obuke ¢e u ovom dijelu dati pregled ovog dijela, i zapocece ovaj dio kratkim
uvodom u temu (pozivajuéi se na prethodne module), a takode prolazeci kroz
slucajeve ukljucene u ovaj modul.

Dio 2) 20 minuta - Svaki u¢esnik je otvoren da podijeli sopstvenu praksu u vezi sa
gejmifikacijom (uz napomenu zasto je koristi, a zasto ne);

Korak 1) 5 min - Podijelite u¢esnike u grupe od po ¢etvoro, po stolovima za
diskusiju, i neka ukazu na vlastite prakse u vezi sa studijama slucaja o kojima je
prethodno bilo rijeci.

Korak 2) 5 min - Svaki predstavnik grupe ¢e podijeliti sa ostalima prakse koje su

Detaljni opis osmisljene u okviru njihove grupe. U meduvremenu svaka grupa mora da zapise

najmanje jedno pitanje za ostale grupe koje se odnosi na njihovu diskusiju.
Pitanja moraju biti u vezi sa temom.

Korak 3) 10 min - Sve grupe moraju zajednicki diskutovati o pitanjima.

Dio 3) 20 minuta - Identifikovanje novih slu¢ajeva gejmifikacije koji ¢e se koristiti u
omladinskom radu i neformalnom obrazovanju. Svaka grupa treba da identifikuje
nove slucajeve gejmifikacije koji ¢e se koristiti u njihovoj oblasti rada (u okviru
grupnog rada i neformalnog obrazovanija).

Dio 4) 10 min - Priprema plana rada koji uklju¢uje novi specifi¢ni element
gejmifikacije koji ¢e uc¢esnici planirati da primjene u svojoj oblasti rada.

Dio 5) 10 min - osnov za razmisljanje:
Sta mogu biti klju¢ni zakljucci ovog dijela obuke,
Koji mogu biti sljedeci koraci koje u¢esnici mogu da preduzmu;
Testirajte znanje i evaluirajte ovaj dio obuke;
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Pripremite se i shvatite zna¢enje ovog modula i dijela
obuke kao aktivnosti;

Uvjerite se da su svi ucesnici svjesni konteksta modula;
Podstaknite sve ucesnike da se ukljuce u rad ovog dijela
Savijeti, preporuke za obuke;
trenera/vodu obuke Slobodno koristite sopstvene metode i alate kako biste ovaj

dio obuke ucinili sto interaktivnijim;
Slobodno predstavite nove ideje u okviru linija ovog
modula

Dio 4: GEUMIFIKACIJA U OMLADINSKOM RADU | NEFORMALNOM OBRAZOVANJU
- DODATNI KORISNI RESURSI

Ovaj dlo modula sadrzi korisne adrese internet stranica i resurse koji ¢e pomoci
korisnicima da dalje istraze druge primjere i uspjesne studije slucaja.

Gejmifikacija u ¢lanku o e-uc¢enju:
Clanak 1) https://www.easygenerator.com/en/blog/e-learning/gamification-in-

elearning/#:~:text=What%20is%20gamification%20in%20e,enabling%20users %20t
0%20have%20fun.

DODATAK 1: MATERIJAL ZA AKTIVNOST
Materiajali koji su korisceni:

« Gejmifikacija u neformalnom prostoru za u¢enje u okviru ustanova visokog
obrazovanija (u kontekstu digitalne transformacije obrazovanija)
https://lumenpublishing.com/journals/index.php/po/article/view/4790
Igre-u-Omladinskom-Radu-Prirucnik-FINAL https://www.youth.ie/wp-
content/uploads/2020/11/Games-in-Youth-Work-Handbook-FINAL.pdf
Gejmifikacija u e-uc¢enju: $ta je to? Primjeri i prednosti:
https://www.easygenerator.com/en/blog/e-learning/gamification-in-
elearning/#:~:text=What%20is%20gamification%20in%20e,enabling%20users%
20to%20have%20fun.

Kviz za samorefleksiju:
https://docs.google.com/forms/d/1FZ2ibAsDcemB0c_AyfWHwKPgeYCOXDXW
sng5UqqgcUVk/edit
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MODUL 4: Planiranje gejmifikacije. Kako
efikasno planirati aktivnosti gejmifikacije ($ta,
zasto, kako?)

uvoD

Ovaj modul je posvecen aktivnostima planiranja efektivne gejmifikacije, vaznosti
planiranja i nacinima planiranja efektivne aktivnosti gejmifikacije. Takode, ovaj
modul ¢e pojasniti razliku izmedu gejmifikcije i u¢enja zasnovanog na igricama i
obezbjediti vjezbe koje se mogu koristiti u treninzima trenera, ili treninzima za
omladinske radnike i predavace.
Cilj ovog modula je postizanje sljedecih ishoda uc¢enja:

NASLOV

Vjestine

Stavovi

Planiranje
gejmifikacije.
Kako efikasno

planirati
aktivnosti
gejmifikacije

(8ta, zasto,

kako?)

Znanje o tome
kako efikasno
planirati onlajn
i uzivo
sprovedene
aktivnosti
gejmifikacije
Upoznavanje
sa razlicitim
aktivnostima
gejmifikacije i
njihovom
upotrebom

Sposobnost
prilagodavanja,
Kreiranja i
planiranja
aktivnosti
gejmifikacije
prema ciljevima
obuke i
potrebama ciljne

grupe

Postati otvoreniji
za
uvodenje/ukljuciv
anje aktivnosti
gejmifikacije kao
dijela obuke u
okviru
neformalnog
obrazovanja
(NFO) iliu
aktivnosti
omladinskog
rada, uzivo i kroz
koriscenje
digitalnih
sredstava
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DIO 1. Kratka teorija

1.Sta je strategija gejmifikacije?

Da biste planirali smislene aktivnosti gejmifikacije, mozete poceti tako $to cete
razmisljati o tome kako da kreirate elemente igre koji su uskladeni sa kontekstom
koji nije dio igre. U sprovodenju ove strategije, trebalo bi da shvatite da aktivnost
igre mora biti, po definiciji, opciona.

Stvaranjem prostora za igru zasnovanog na opcionim elementima umjesto
nametanja sistema bodovanja i postizanja ciljeva, povecace se $anse da ucesnici
pronadu smisao i izgrade internu motivaciju da se ukljuce u kontekst koji nije dio
igre.

Prilikom kreiranja aktivnosti gejmifikacije, stvaranje prostora zasnovanog na
informacijama gdje ucesnici mogu da istrazuju pod sopstvenim uslovima
omogucice igru. Ucesnici bi trebalo da budu u stanju da imaju pocetno
angazovanje sa konceptom koji treba da stvori predvidanje o tome $ta bi se
moglo dogoditi, $to onda moze dovesti do iznenadenja. U¢esnik moze da prigrli
iznenadenje i dobije zadovoljstvo i razumijevanije.

U srzi koncepta smislene gejmifikacije je stvaranje prostora za ludi¢ko u¢enje
zasnovano na informacijama, gdje ucesnici mogu da istrazuju i pronadu smisao.
Ovo moze biti fizicki ili virtuelni prostor, ali ideja ostaje ista - razviti skup
mehanizama koji se mogu koristiti za igranje (i samim tim za igre) koji pomazu
ucesniku da otkrije Sta je interesantno i relevantno u vezi sa kontekstom koji nije
dio igre i povezati to sa njegovim ili njenim prethodnim iskustvima, znanjem i
vjeStinama. Posto svaki ucesnik pronalazi ono $to njemu ili njoj ima smisla, svaki
ucesnik moze da dozivi razli¢ite stvari iz iskustva gejmifikacije.

Jos jedan zanimljiv model koji treba razmaotriti za smislenu gejmifikaciju je
naucno igraliste. Nau¢ni muzej sadrzi eksponate i interpretacije, a ucesnik treba
da shvati $ta da radi sa svakim eksponatom kako bi istrazio osnovne principe.
Muzej nauke je odli¢an primjer ludickog prostora za uc¢enje. Jedan od problema
sa naucnim muzejima je taj sto ¢e ucesnik biti voljan da manipulise izlozbom,
nece Citati uputstva i na kraju ¢e propustiti osnovne tacke. U razvijanju smislene
gejmifikacije, ovaj izazov ¢e biti prisutan; igraci treba da imaju slobodan izbor u
skladu sa konceptima igre, ali dizajneri moraju da olaksSaju zainteresovanim
igracima da saznaju vise o okolnostima gejmifikacije koja nije sastavni dio igre.
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Kada radite na gejmifikaciji i planirate aktivnosti gejmifikacije, vazno je razjasniti $ta
gejmifikacija nije:

Jednostavno kreiranje igre.

Kutija sa interaktivnim alatkama.

Jednostavno dodavanje poena i bedzeva aktivnosti i ocekivanje da ¢ce ona
magicno postati privlacnija

Stil dizajna

Laka stvar za uraditi ili nauciti (u to ulazi razumijevanje psihologije, ljudskog
ponasanja i jos mnogo toga).

RjeSenje za sve

Gejmifikacija je odlican alat pomoc¢u koga mozete doci do sljedecih aspekata koji su
veoma vazni u omladinskom radu

Motivacija - zato $to gejmifikacija nagraduje ucesnike i izaziva ih da nastave
dalje, oni su motivisani da poboljsaju i/ili pobijede konkurenciju.

Angazovani ucenici: klju¢ za angazovanije je raznolikost i interakcija.
Gejmifikacija je mali dio kolaca za e-ucenje zajedno sa pripovjedanjem prica,
scenarijima, audio, video, grafikom i drustvenim uc¢enjem.

Autonomija uc¢enika: Gejmifikacija omoguc¢ava pojedincima da uc¢e sopstvenim
tempom i spremnosc¢u za postignucem, i koriste unutrasnje motivatore kao $to
su takmicenje, poboljSanje i zavrsetak.

Neposredna povratna informacija: Igre pruzaju povratne informacije dok igraci
pokazuju svoje majstorstvo. Ako im ide dobro, prelaze na sljedeci nivo; ako ne,
dobijaju jos jednu priliku da vide $ta su propustili.

Drustveno ucenje. Prijateljsko takmicenje i saradnja omogucavaju ucenicima da
stvore nove veze. Clanak iz 2020. u Educational Psychology Review-u otkrio je
da ucenici pozitivno reaguju na blagi drustveni pritisak kada se takmice sa
¢lanovima zajednice.

Emocionalna veza. Gejmifikacija cesto koristi pripovjedanje kako bi pomogla
ucenicima da primjene ono $to su iskusili u simuliranim situacijama, $to stvara
emocionalnu vezu (i, zauzvrat, jace neuronske veze).

Smisleni ciljevi. Podizanje nivoa i dovr§avanje igara daje u¢enicima smislene,
opipljive ciljeve za c¢ije postizanje treba da se potrude.

Kognitivno olaksanje. Mozak voli da obavlja vise zadataka, ali ta aktivnost moze
nastetiti naporima za obuku. Igre usmjeravaju paznju na obavljanje jednog po
jednog zadatka, $to povec¢ava fokus i smanjuje kognitivno optere¢enje mozga
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1.2 Kako planirati gejmifikaciju?

Kako se ne bi poistovijetila sa u¢enjem zasnovanim na igricama, koje trazi od
mladih da igraju igrice u sluzbi obrazovanja, gejmifikacija se svodi na
preuzimanje karakteristika koje igre ¢ine tako zanimljivim i njihovu primjenu u
drugim vrstama uc¢enja. Ove funkcije uklju¢uju stvari kao $to su:
« Iskustveni bodovi koji se akumuliraju ka majstorstvu;
Bedzevi kojima se nagraduju igraci za postizanje ne¢ega znacajnog
Tabele sa najboljim rezultatima koje pokazuju kako su igraci pozicionirani u
odnosu na konkurenciju
Zadaci koji omogucavaju igracima da donose smislene izbore
Kontrolne tacke koje oznac¢avaju napredak ka cilju
Bitke sa nadredenima koje predstavljaju tezak izazov i testiraju vjestine
igraca

1.3. Zasto je vazno planirati gejmifikaciju? .
Kada je u pitanju gejmifikacija, zelite da pobudite veliko interesovanje svojih
ucenika, tako da mozete planirati takmicenije u cijeloj organizaciji. Problem? Ako
kreirate takmicenje prevelikog obima, obavezno ¢ete motivisati one na vrhu
liste, ali Cete vjerovatno izgubiti one koji su konstantno na dnu, bez ikakvih $ansi
da napreduju. Umjesto toga, planirajte kratkorocna takmicenja u razli¢itim
aplikacijama i napravite tablu sa rezultatima koja se resetuje nakon nedelju
dana ili tako da svima date jednaku priliku.

Postoji i, previse truda” kada je u pitanju gejmifikacija, posebno ako ste toliko
usredsredeni na aspekt zabave da propustate poentu obuke. Mogli biste da
kreirate najuzbudljiviju igru na svijetu, ali ako ucenici shvate da to nema mnogo
veze sa njihovom obukom, mogli bi je odbaciti zbog neceg konvencionalnijeg.
Postuijte vrijeme svojih u¢enika i zapamtite da iako je obrazovanje vazno, tema
treba i dalje biti na mjestu.

Planiranje obuke zasnovane na igrici je sjajno - osim ako, naravno, vasi ucenici
ne razumiju svrhu. Bez jasnih ciljeva igre, kao $to su ciljni rezultati i ishodi,
ucenici bi mogli izgubiti interesovanije. A bez jasnih nagrada, kao $to su bedzevi
i nagrade, ucenici bi mogli izgubiti motivaciju. | ciljevi i nagrade treba da budu
sastavni dio faze planiranja i razvoja igre.
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Dio 02: Planiranje gejmifikacije. Kako efikasno planirati aktivnosti gejmifikacije
(8ta, zasto, kako?)- AKTIVNOST OBUKE

Ovaj dio modula sadrzi sveobuhvatnu aktivnost u¢enja o planiranju gejmifikacije.
Cilj ove aktivnosti je da pruzi podrsku ucenicima da bolje razumiju koji je najbolji
nacin planiranja igre u omladinskom radu, kako je planirati da bi stekli iskustvo
ucenja.

NAZIV DIJELA OBUKE IGROM DO UCENJA

Procjenjeno trajanje

Veli¢ina grupe Do 30 ucesnika

A4 papir
Flipcart papir
Olovke
Markeri u boji
Casopisi
Makaze
Oprema, materijali i Ljepak
neophodni prostor Ljepljiva traka
Pristup internetu
laptop ra¢unari/pametni telefoni
Projektor/ekran
Veliki prostor
Stolovi (najmanje onoliko koliko je formirano grupa) i
stolice

e Podrzati ucesnike u razumijevanju gejmifikcije i
njene upotrebe u razli¢itim okruzenjima
e Da razumiju obrazovnu logiku igara i koje moguce
Ciljevi metode mogu da koriste za gejmifikaciju iskustva
ucenja i obrnuto
Da ucine ucesnike otvorenijim za koris¢enje
gejmifikacije u aktivnostima koje sprovode
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Detaljni opis

Uvod/ 15 minuta
Vode obuke treba da uvedu u ovaj dio obuke i pruze
teoretsku osnovu o aspektima uc¢enjana osnovu igara.
Ucesnici treba da budu podijeljeni u grupe- 5 grupa (po
6 osoba) sa zadatkom da izaberu jednu igru sa date
liste (moderatori treba da daju listu od 10 popularnih
video igara) i identifikuju moguce iskustvo ucenja iz
izabrane igre
Resurs za igre: https://www.ign.com/articles/the-best-
100-video-games-of-all-time
Grupni rad/ukupno trajanje 1Th 15 minuta
Dok igrate i istrazujete igru razmislite o elementima i
pristupima, izdvojite aspekte ucenja i pripremite
prezentaciju o sljedecim zahtjevima:
Navedite aspekte igre koji su ili mogu biti edukativni
Koja je vrsta aktivnosti u¢enja koju mozete razviti iz
igre?
Koje je tacno znanje koje bi igraci mogli steci?
Koje vjestine igra¢ moze da stekne?
Koje stavove bi igrac mogao da promjeni ili usvaji?
Opisite korak po korak kako biste ovu igru (ili njen
dio) pretvorili u aktivhost u¢enja sa mogucim
izazovima i definisite kako bi se igra mogla koristiti
kao obrazovna aktivnost
. Navedite Sta bi izabrali kao nagradu igracu.
Prezentacija i dobijanje povratne informacije/30 min

Savijeti, preporuke za
trenera/vodu obuke

Budite prisutni. Provjerite da li je u¢esnicima udobno i
da li su razumijeli Sta treba da urade.
Ako je potrebno, dajte im jos materijala za pregled
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Dio 3: Planiranje gejmifikacije. Kako efikasno planirati aktivnosti
gejmifikacije ($ta, zasto, kako?)- samostalna aktivnost u¢enja

Provjerite svoje znanje tako $to ¢cete odgovoriti na pitanja iz sliedeceg kviza:
https://forms.gle/sznwEdX5Y9V3PMFN9
PRILOG 1: MATERIJAL ZA AKTIVNOST

Isjecite uputstva i dajte po jedan slucaj svakoj grupi. Kada grupa odluci koju ¢e
igru koristiti, pruzite im vise informacija o odabranoj igri. Ovo treba pripremiti
unaprijed. Ovo su samo primjeri. Mozete koristiti svoje.

Grupa jedan:

Izaberite jednu od predlozenih igara sa liste koju biste zeljeli da razradite daljnije
i identifikujte moguce iskustvo u¢enja. Dok igrate i istrazujete igru razmislite o
elementima i pristupima, izdvojite aspekte ucenja i pripremite prezentaciju o
sliedecim zahtjevima:

Navedite aspekte igre koji su ili mogu biti edukativni

Koja je vrsta aktivnosti u¢enja koju mozete razvitiizigre?

Koje je tacno znanje koje bi igraci mogli steci?

Koje vjestine igrac moze da stekne?

Koje stavove bi igra¢ mogao da promijeni ili usvoiji?

Opisite korak po korak kako biste ovu igru (ili njen dio) pretvorili u aktivnost
ucenja sa mogucim izazovima i definisite kako bi se igra mogla koristiti kao
obrazovna aktivnost

Navedite $ta bi izabrali kao nagradu igracu.

Spisak igara:
6. Red Dead Redemption 2
1. Super Metroid 7. Half-Life 2
2. The Legend of Zelda: A Link to the Past 8. Disco Elysium
3. Portal 2 9. Grand Theft Auto V
4. Super Mario World 10. Hades
5. Mass Effect 2
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Grupa dva:

Izaberite jednu od predlozenih igara sa liste koju biste zeljeli da razradite daljnije i
identifikujte moguce iskustvo ucenja. Dok igrate i istrazujete igru razmislite o
elementima i pristupima, izdvojite aspekte ucenja i pripremite prezentaciju o
sljedecim zahtjevima:

Navedite aspekte igre koji su ili mogu biti edukativni

Koja je vrsta aktivnosti u¢enja koju mozete razviti izigre?

Koje je tatno znanje koje bi igraci mogli steci?

Koje vjestine igrac moze da stekne?

Koje stavove bi igrac mogao da promjeni ili usvoji?

Opisite korak po korak kako biste ovu igru (ili njen dio) pretvorili u aktivnost

ucenja sa moguc¢im izazovima i definisite kako bi se igra mogla koristiti kao

obrazovna aktivnost

Navedite $ta bi izabrali kao nagradu igracu.

Spisak igara:

1. Super Mario 64

2. The Legend of Zelda: Breath of the Wild
3. Castlevania: Symphony of the Night

4, Halo 2

5. The Witcher 3: Wild Hunt

6. The Last of Us

7. BioShock

8. Bloodborne

9. Undertale

10. Street Fighter I

Grupa tri:

Izaberite jednu od predlozenih igara sa liste koju biste zeljeli da razradite daljnije i
identifikujte moguce iskustvo ucenja. Dok igrate i istrazujete igru razmislite o
elementima i pristupima, izdvojite aspekte ucenja i pripremite prezentaciju o
sliedecim zahtjevima:

Navedite aspekte igre koji su ili mogu biti edukativni

Koja je vrsta aktivnosti u¢enja koju mozete razviti izigre?

Koje je tatno znanje koje bi igraci mogli steci?

Koje vjestine igra¢c moze da stekne?

Koje stavove bi igra¢ mogao da promjeni ili usvoji?

Opisite korak po korak kako biste ovu igru (ili njen dio) pretvorili u aktivnost

ucenja sa mogucim izazovima i definisite kako bi se igra mogla koristiti kao

obrazovna aktivnost

Navedite $ta bi izabrali kao nagradu igracu.

Spisak igara:
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Game list:
1.Super Mario Bros. 3
2.Portal
3.Chrono Trigger
4.God of War
5.Half-Life: Alyx

Grupa ¢etiri:

6. Metal Gear Solid 3: Snake Eater

7. Minecraft

8. The Legend of Zelda: Ocarina of Time
9. Sid Meier's Civilization IV

10. Metal Gear Solid

Izaberite jednu od predlozenih igara sa liste koju biste zeljeli da razradite daljnije i
identifikujte moguce iskustvo ucenja. Dok igrate i istrazujete igru razmislite o
elementima i pristupima, izdvojite aspekte ucenja i pripremite prezentaciju o

sliedec¢im zahtjevima:

Navedite aspekte igre koji su ili mogu biti edukativni
Koja je vrsta aktivnosti u¢enja koju mozete razviti iz igre?
Koje je tacno znanije koje bi igraci mogli steci?

Koje vjestine igra¢ moze da stekne?

Koje stavove bi igrac mogao da promjeni ili usvoji?

Opisite korak po korak kako biste ovu igru (ili njen dio) pretvorili u aktivnost
ucenja sa mogucim izazovima i definisite kako bi se igra mogla koristiti kao
obrazovna aktivnost
Navedite $ta bi izabrali kao nagradu igracu.

Spisak igara:

1. Super Mario Bros.

2. Half-Life

3. Halo: Combat Evolved
4. Red Dead Redemption
5. Shadow of the Colossus

Grupa pet:

6. Resident Evil 4

7. Metroid Prime

8. Pokémon Yellow

9. Star Wars: Knights of the Old Republic
10. EarthBound

Izaberite jednu od predlozenih igara sa liste koju biste zeljeli da razradite daljnije i
identifikujte moguce iskustvo uc¢enja. Dok igrate i istrazujete igru razmislite o
elementima i pristupima, izdvojite aspekte ucenja i pripremite prezentaciju o

sliedecim zahtjevima:
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Navedite aspekte igre koji su ili mogu biti edukativni

Koja je vrsta aktivnosti u¢enja koju mozete razvitiizigre?

Koje je tacno znanje koje bi igraci mogli stec¢i?

Koje vjestine igra¢ moze da stekne?

Koje stavove bi igra¢ mogao da promjeni ili usvoji?

Opisite korak po korak kako biste ovu igru (ili njen dio) pretvorili u aktivnost
ucenja sa mogucim izazovima i definisite kako bi se igra mogla koristiti kao
obrazovna aktivnost

Navedite $ta bi izabrali kao nagradu igracu.

Spisak igara:

1. Tetris 6. Rise of the Tomb Raider

2. Doom 7. Super Mario World 2: Yoshi's Island

3. Final Fantasy XIV 8. SimCity 2000

4. Ms. Pac-Man 9. Animal Crossing: New Horizons

5. Journey 10. Monkey Island 2: LeChuck's Revenge

Slika 1: Izvor https://everyonesocial.com/blog/gamification-strategy-tips/
Slika 1: Izvor https://www.hurix.com/selecting-gamification-services/

Koris¢eni materijali:

https://everyonesocial.com/blog/gamification-strategy-tips/

https://elearningindustry.com/gamification-for-learning-strategies-and-examples

https://www.elearninglearning.com/examples/gamification/module/?open-article-
id=15365761&article-title=elearning-gamification--how-to-implement-
gamification-in-your-learning-strategy&blog-domain=elmlearning.com&blog-
title=elearningmind

https://www.researchgate.net/publication/264129666 _Strategies_for_Meaningful
Gamification_Concepts_behind_Transformative Play_and_Participatory Museu
ms
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MODUL 5: Prakti¢ni alati za kreiranje
aktivnosti gejmifikacije

uvoD

Ovaj modul sadrzi informacije o prakti¢énim onlajn alatima i onima koji se
koriste van mreze (oflajn) koji su od pomoci u kreiranju aktivnosti

gejmifikacije u oblasti omladinskog rada.
Sadrzi kratak teorijski uvod u alate, koji je prac¢en relevantnim aktivhostima

korisnim u obukama za omladinske radnike i predavace.

Cilj ovog modula je postizanje sljedecih ishoda u¢enja:

NASLOV

Znanje

Vjestine

Stavovi

Praktic¢ni alati
za kreiranje
aktivnosti
gejmifikacije

Upoznavanje sa
alatkama koje
mogu pomoci u
kreiranju aktivnosti
gejmifikacije kako
van mreze, tako i
na mrezi

Sposobnost da se
identifikuju alati
koji mogu da
podrze kreiranje
aktivnosti
gejmifikacije i da
se efikasno izabere
alatka koja je
pogodnija za
postizanje ciljeva
aktivnosti

Willingness to use
different tools to
facilitate the
planning, design
and creation of
gamification
activities
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DIO 1. TEORIJA
1.Sta je alat i tehnika gejmifikacije?

Gejmifikacija se zasniva na raznovrsnosti alata i tehnika koje poboljSavaju
angazovanje uc¢enika, njihovu motivaciju i koncentraciju. Softver koji se koristi u
gejmifikaciji sastoji se od razlicitih alata i platformi koje omogucavaju primjenu
mehanizama igre na razlicite kontekste van igre kao $to su posao, skola i
neformalne aktivnosti. Uo¢avajuci rastuce interesovanje za gejmifikaciju i
gejmifikovane komponente, dizajneri aplikacija i proizvodaci softvera kreirali su
mnoge alate usvajajuci specificne karakteristike i elemente koji pomazu da se
poveca motivacija ucenika, uc¢inak zaposlenih i privlacnost aktivnosti ucenja.
Medutim, treba istaci da se gejmifikacija ne odnosi samo na tehnologiju, vec¢ i na
dizajn. Stoga ne mora da se isporucuje na mrezi ili uz koris¢enje bilo kakvih
digitalnih alata. Aktivnosti koje u¢estvuju van mreze mogu lako da prilagode
senzibilitet igre kako bi stvorile privlacno i motivisuce iskustvo. Ovo je izuzetno
primjenjivo za neformalno i informalno uc¢enje koje obi¢no koriste omladinski
radnici i omladinske organizacije.

U ovom modulu dijelimo sa vama neke od najkorisnijih digitalnih alata, ali i tehnike
za uvodenije funkcija gamifikacije u vanmrezne aktivnosti.

1. Digitalni alati za gejmifikaciju
a.Actionbound (https://en.actionbound.com/)

Actionbound je alatka korisna u kreiranju interaktivnih aktivnosti sa grupama ljudi
na otvorenom. Ova aplikacija daje mogucnost organizovanja obrazovnog obilaska
grada, Setnje sa vodicem ili zabavnog lova na blago kao aktivnosti povezivanja za
tim.

Medu mnogim opcijama, nudi rezim kviza sa pitanjima koji omogucava dobijanje
poena u okviru prethodno dodatog broja mogucih pokusaja ili kazni za broj
gre$aka ili utroseno vrijeme. Platforma takode omogucava turnire koji se odrzavaju
izmedu ¢lanova tima. Omogucava vam da dodate fotografije i video zapise koji se
mogu bodovati u aplikaciji i koji su neophodni da biste nastavili sa drugim
zadatkom. Actionbound vam omogucava da postavite scenografiju lova na blago
na bilo kojoj lokaciji, kao $to je vas grad, usmjeravajuci igrace nagovjestajima na
Google mapama.

Ovaj alat je posebno zanimljiv za aktivnosti izgradnje kapaciteta tima i obilaske
grada zasnovane na gejmifikaciji. Uvodi faktor konkurencije, tablu sa rezultatima i
zabavu u ucenju o novim mjestima.
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1.Quizlet Live (https://quizlet.com/)

Kvizlet je platforma za ucenje koju mogu da koriste i predavaci za mlade i studenti
da strukturiraju ili pobolj$aju ucenje. Omogucava uvjezbavanje i konsolidaciju
sadrzaja kroz interaktivne kartice, sa dijagramima (koji vam omoguc¢avaju da
oznacite dio slike ili ilustracije ¢ije ime ili termin morate da znate), sa rezimom
ucenija (sa kojim alatka vrsi adaptaciju), planiranim tako da u¢enici nauc¢e sadrzaj u
predvidenom vremenu) ili kroz gejmifikovane radnje kao $to su igre sa vremenom i
rezultatom. Sadrzaj se moze uvesti. Moguce je kreirati studijske jedinice na osnovu
biljeski ili postoje¢ih dokumenata u vordu, ekselu ili Google dokumentu, na
primjer.

1.2.3 Pear Deck (https://www.peardeck.com/googleslides)

Poboljsanje uc¢inka nasih objasnjenja i prezentacija kao edukatora mladih je
moguce. Dodavanje gejmifikacije sa platformama kao $to je Pear Deck omogucava
predavacima da poboljsaju performanse svojih objasnjenja i prezentacija
dodavanjem crtice gejmifikacije na svoje slajdove prezentacije.

Pear Deck je alatka za slajdove uzivo koja radi sa Google slajdovimaili PPT
prezentacijama, omogucavajuci u¢enicima da gledaju slajdove na sopstvenim
uredajima. Dok drze lekciju, ucenici mogu da dobiju sadrzaj kao $to su pitanja,
slike ili bilo koju vrstu pomo¢nog materijala. Njegov cilj je da obuke budu
dvosmijerne kako bi se sto bolje iskoristila objasnjenja. Predavaci takode mogu da
dodaju interaktivne slajdove da bi zatrazili povratne informacije, izvrsili brzu
provjeru formacije ili samo vidjeli kako se uc¢enici trenutno osjecaju. Kada ucenici
odgovore, nastavnik moze anonimno da podijeli svoje odgovore tako da samo oni
znaju ko je poslao koji odgovor. Ovo omogucava ucenicima da se osjecaju
bezbjedno kada odgovaraju, znajuci da drug iz razreda ne moze da ih identifikuje
za netacan odgovor.

Pear Deck pruza 5 razli¢itih tipova interaktivnih pitanja/odgovora: ,Odgovor koji se
moze prevuéi” (uéenici prevlace objekte preko slajda), ,Odgovor
crtanjem”(uc¢enici crtaju preko slajda) , Slobodan odgovor: tekst” (dugi odgovori),
»Slobodan odgovor: broj” (broj¢ani odgovor) i, Visestruki izbor” (upitnik).
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Pear Deck ide dalje od toga da bude samo alatka za slajdove sa igrom recnika
Flashcard Factory. Flashcard Factory omoguc¢ava predavacu da otpremiili
napravi listu rijeci i definicija iz rjecnika koristeci sopstvene definicije, ili da ih
izdvoji iz vec kreiranog rjecnika. U¢enici se zatim udruzuju u parove i
naizmjeni¢no pisu recenice sa tim rijecima i crtaju sliku da bi ilustrovali svoju
recenicu. Oni zaraduju poene za svoj tim kada se njihove karte procjene na kraju.
Flash kartice se mogu izvesti u Quizlet Live radi daljeg proucavanija.

1.2.4 Quizizz (https://quizizz.com/) 0.

Kviziz je aplikacija koja omogucava nastavnicima da gejmifikuju svoju uc¢ionicu
kroz razvoj kvizova, ¢ime privlace paznju ucenika, pa ¢ak i podsticu aktivho
ucenje. Pored toga, omogucava uceniku da se samoprocjenjuje uz izazovne igre
kako bi utvrdio svoje znanje.

Aplikacija omogucava ucenicima da polazu kvizove koji se odnose na bilo koju
temu, bilo naizmjeni¢no ili po grupama od strane predavaca za mlade. Ucenici ne
moraju da se registruju jer ¢e im predavaci omoguciti pristup upitnicima putem
‘pina za igru'. Ucenici uvijek vide sadrzaj na sopstvenim uredajima, bilo da se radi
o racunarima, laptopovima, tabletima ili pametnim telefonima.

Postoji pet tipova upitnika koji su dostupni za kreiranje na platformi: , Visestruki
izbor” (upitnik), ,Cek-boks” (vise tacnih odgovora), ,Popuni praznine” (upisite
odgovor u prostor predviden za to), ,Otvoreno” (dugi odgovori) i ,Anketa” (Nije
tacan odgovor, da biste saznali misljenja). Medijski sadrzaji kao $to su video
snimci ili slike se takode mogu koristiti u upitnicima.

Rezimi igre su dizajnirani da podstaknu zdravu konkurenciju izmedu ucenika.

Mozete odabrati nacin ,igranja” po kvizu kada zapoc¢nete kviz uzivo. Ovaj rezim
omogucava pojedinacnim ucenicima da odgovaraju sopstvenim tempom, ali
rezultati mogu biti grupisani od strane kolektivnog tima ili mogu da se takmice
pojedinacno jedni protiv drugih.

Kviziz daje detaljne uvide na nivou razreda i na nivou ucenika za svaki kviz.
Koristeci povratne informacije iz kvizova uzivo i domacih zadataka, kreirajte
statistiku koja je fokusirana i na u¢enike i na uc¢ionicu. Moze se pratiti napredak
svakog ucenika, moze se odrediti nivo razumijevanja predmeta, a kriva ucenja
moze da se procijeni za svaki zadatak
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1.2.5 Socrative (https://www.socrative.com/)

socrative

Sokrativ je besplatna aplikacija koja omogucava omladinskom edukatoru da
motivise ucenike da ucestvuju u ucionici i prate njihov napredak kroz testove
visestrukog izbora, evaluacije ili druge aktivnosti.

Kompatibilan je sa bilo kojim uredajem (racunar, tablet ili pametni telefon), jedna od
njegovih prednosti je $to ucenici ne moraju da kreiraju licni profil da bi mogli da
koriste aplikaciju; s obzirom da predavac¢ ima svoj, povezan sa nalogom e-poste,
bice dovoljno.

Sto se tice aktivnosti dostupnih u aplikaciji, nudi se vise opcija: ,Kviz” (upitnik),
~Svemirska trka” (upitnik sa odbrojavanjem) ili ,1zlazna karta” (upitnik sa
rangiranjem rezultata). Tip odgovora se takode moze izabrati izmedu ,, Visestruki
izbor” (vise odgovora), ,Tacno ili netacno” (tacno ili neta¢no) i, Kratak odgovor”
(kratak odgovor).

U sva tri slucaja predavac ¢e moci da vidi odgovore ucenika uzivo i, na kraju testa,
moci ¢e da ih pregledaju u izvjestaju koji se cuva u samoj aplikaciji. Na ovaj nacin
vidjecete akademski napredak svakog studenta pojedinacno, kao i pitanja na
kojima nije uspio, tako da mozete da se vratite da pregledate sadrzaj ako smatrate
da je prikladan. Igre koriste rangiranje koje se moze koristiti kao oblik evaluacije.
Funkcija Space Race podstice prijatno rivalstvo medu uc¢enicima. Ako se pojedinci
ili grupe utrkuju po ekranu sa pravim odgovorima, procjena koja se moze
stepenovati moze se transformisati u zabavnu aktivnost. U¢inivsi to trkom izmedu
ucesnika, slavlje je zagarantovano.

Postoje i dvije opcije koje se plac¢aju (Socrative PRO za primarne i Socrative PRO za
sekundarne i kompanije), koje uklju¢uju naprednije funkcije.

1.2.6 Kahoot (https://kahoot.com/schools-u/)
Kahut je besplatna platforma koja omogucava kreiranje zabavne igre za u¢enje za
nekoliko minuta. Kahut omoguc¢ava moguc¢nost izbora izmedu razli¢itin formata,
vremenskog ogranicenja za odgovor i broja pitanja. Video zapisi, slike i dijagrami se
takode mogu dodati pitanjima da bi se pojacao angazman. Pored toga, postoje 3
plana koji se placaju, a koji pruzaju sofisticiranije funkcije.

KY
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Kahut je najbolje igrati u grupnom okruzenju. Da biste se pridruzili igri, potreban vam je
jedinstveni PIN kojim upravlja domacin igre. Igraci odgovaraju na sopstvenim uredajima,
dok se pitanja prikazuju na zajednickom ekranu. Jedna od njegovih prednosti je da
studenti ne moraju da kreiraju li¢ni profil da bi koristili aplikaciju. Platforma je pogodna za
bilo koji uredaj (raGunar, tablet ili pametni telefon). Pored toga, igrama uzivo se mogu
poslati i kahut izazovi koje igraci ispunjavaju sopstvenim tempom - na primjer, za domaci
zadatak ili obuku na daljinu.

Postoje razlicite vrste pitanja koje mozete izabrati: ,Kviz"” (upitnik) ili,, Tacno ili netacno”
(tacno ili netacno). ,Unesite odgovor” (kratak odgovor), , Slajder” (pogodite broj na
klizacu) i ,Slagalica” (postavite odgovore tacnim redosledom) su druge vrste pitanja koje
su dio premium plana (onog koji se plac¢a).

Nakon svakog kruga kviza, dodjeljuju se bodovi. Ta¢ni odgovori i brzina daju vise poena.
Na kraju kahut igre postoji podijum od 3 najbolja igraca ili tima. Ova funkcija je
napravljena za igracCe koji su stalno Zeljni ucenja i vole da slave zajedno sa svojim
drugovima iz razreda. Predavaci mogu da obezbjede i nagradu za one koji stighu do

podijuma.
1.2.7 Mentimeter (https://www.mentimeter.com/) ji

Mentimeter

Mentimetar je alatka koja podstice angazovanje ucenika putem anketa uzivo, kvizova,
pitanja sa visestrukim odgovorima i oblaka rijeci. Platforma omoguc¢ava pravljenje
interaktivnih prezentacija sa mreznim uredivacem koji je jednostavan za koriscenje.
Omogucava prikupljanje misljenja publike u aktivnostima uzivo, $sto ne samo da Stedi
vrijeme, veC omogucava i prilagodavanje zadatka javnosti. Nadalje, nakon zavrsetka
prezentacije postoji mogucnost dijeljenja i Sirenja rezultata za dalju analizu. Stavise, ovi
rezultati se mogu uporedivati tokom vremena kako bi se provjerio napredak vasih
ucenika.

1.2.8 H5P (https://h5p.org/)

H5P je platforma za kreiranje i dijeljenje interaktivnog html5 sadrzaja u pretrazivacu.
Platforma omogucava kreiranje interaktivnih video zapisa, kvizova, prezentacija kurseva
ili scenarija grananija, $to uvodi gejmifikovane karakteristike u proces samoucenja.
Ukljucuije razlicite sadrzaje (kartice za dijalog, ukrstene rijeci, prevuci i otpusti rijeci za
pronalazenje, pogodi odgovor, zari$ne tacke i jos§ mnogo toga) koji mogu biti korisni u
izgradnji ne samo jedne aktivnosti, vec i cijelog kursa obuke za samoucenije.
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1.2.9 Genially (https://genial.ly/it/) @

Genially aplikacija je digitalni alat za kreiranje interaktivnih prezentacija i grafika.
Moze biti od koristi u radu sa djecom i omladinom. Medu raznim opcijama
prezentacije, alat nudi bogate animacije, kvizove i sobe za bjekstvo sa
interaktivnos$cu. Standardni sadrzaj je dostupan besplatno.

1.3 Gamification offline - techniques

Gejmifikacija je uglavnom povezana sa novim tehnologijama i digitalnim alatima.
Medutim, nema potrebe da aplikacije inkorporiraju gejmifikaciju u razlicite
aktivnosti. Postoji gomila tehnika koje pomazu da pruzite vasoj publici uzbudljivo
iskustvo. Stavise, mnoge od ovih metoda se uspjesno koriste u mnogim
neformalnim i informalnim aktivnostima, kao $to su popularni ledolomci.

Evo nekoliko savjeta o tome kako da primjenite gejmifikaciju u svoje aktivnosti:

1.Sistem bedzeva
Sistem bedzeva Sistem bedzeva je struktura simbola (bedzeva) koje ljudi mogu da
zarade kroz izvr$avanije razlicitih zadataka koji ilustruju njihovo znanje i vjestine.
Koris¢enje bedzeva moze da razmjeni sistem bodova. Daje jednostavnu nagradu za
napredak i ¢ini vidljivim dostignu¢ima prekretnice. @

2. Sistem poena A
To je najtipicniji i najpoznatiji element gamifikacije. Jednostavan sistem bodova
daje osecaj postignuca i nagraduje izvrsenje zadatka.

®

%

3. Konkurentno okruzenje

U vecini igara postoji faktor konkurentnosti koji stvara angazovanje i motivaciju
igraca. Kreiranje aktivnosti zasnovanih na takmi¢enju moze pomoci u izgradniji
timskog rada i poboljsati ucinak ucesnika.

4. Trake sa pra¢enjem napretka

Trake sa pra¢enjem napretka daju trenutnu povratnu informaciju i osecaj
konkurentnosti medu uc¢esnicima, omogucavajuci im da se ose¢aju ponosnim na
svoja dostignuca.
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5. Pri¢a i narativi
Dodavanije ovih elemenata moze omoguciti stvaranje zanimljivih i angazujucih
aktivnosti, posebno za mlade ucesnike.

6.Jasno postavite ciljeve i izazove
Obavijestite svoje ucesnike o glavnim ciljevima aktivnosti i postavite izazovne
zadatke kako biste povecali njihovo interesovanije.

7. Radoznalost i element iznenadenja

‘ Koris¢enje neizvjesnih zavr$etaka u vasim aktivnostima ce
6

drzati ucesnike znatizeljnim o sljedecim koracima. Slicno tome,
elementi iznenadenja vam omogucavaju da izbjegnete dosadu
i ponavljanje zadataka.

Najtipicnije vanmrezne aktivnosti gejmifikacije su igre
simulacije i igre uloga koje se mogu koristiti za prikupljanje
razlicitih ideja, jacanje timskog rada, poboljsanje komunikacije
ili pomo¢ u upravljanju konfliktima

References
1.1GI Global (https://www.igi-global.com/dictionary/badge-system/50941)
2. https://hatrabbits.com/en/gamification/
3. https://xperiencify.com/gamification-tools/

Dio 02: PRAKTICNI ALATI ZA KREIRANJE AKTIVNOSTI GEJMIFIKCIJE -
TRENING AKTIVNOSTI }
Ovaj dio modula se fokusira na

istrazivanje razlicitih prakti¢nih alata i

metoda gejmifikacije kroz njihovu

prakticnu upotrebu. Glavni cilj ovih

aktivnosti je da se ucesnici upoznaju

sa raznovrsnos$cu alata i osposobe ih

znanjem o kreiranju aktivnosti uz

koris¢enje ovih alata.
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Actionbound

NAZIV DIJELA OBUKE

PRAKTICNI ALATI ZA KREIRANJE AKTIVNOSTI
GEJMIFIKACIJE

Procjenjeno trajanje

120 minutes

Velicina grupe

Do 30 uc¢esnika

Oprema, materijali i
neophodni prostor

Internet pristup
Pametni telefoni

Ciljevi

Upoznati u¢esnike sa Actionbound
Podrzati ucesnike u otkrivanju novog alata i nacina
njegovog koriscenja
Da ucesnici budu voljni da korsite digitalne alate u svojim
svakodnevnim aktivnostima

Detaljni opis

Dio 01: Sta je Actionbound? (15 minuta)

e Uvjerite se da su svi uspjesno instalirali aplikaciju i
prijavili se
Kratak opis o na¢inu koriséenja aplikacije
Pitanja

Dio 02: Istrazite grad (90 minuta)
Napravite nove mjesovite grupe i uvjerite se da bar jedna
osoba ima bezi¢nu internet vezu
Obilazak grada sa Actionbound-om - istrazivanje 7 tajni

Bolonje

Dio 3: Komentari, utisci o gradu i aplikaciji (15 min)

Savijeti, preporuke za
trenera/vodu obuke
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Mentimeter

PRAKTICNI ALATI ZA KREIRANJE AKTIVNOSTI

NAZIV DIJELA OBUKE GEJMIFIKACIJE

Procjenjeno trajanje 70 minuta

Veli¢ina grupe Do 30 ucesnika

Internet pristup
Laptop racunari/Pametni telefoni
Projektor/ekran
Stolovi (najmanje onoliko koliko je formirano grupa) i
stolice

Oprema, materijali i
neophodni prostor

Upoznati u¢esnike sa Mentimetar
Podrzati ucesnike u otkrivanju novog alata i nacina
njegovog koriscenja
Da ucesnici budu voljni da korsite digitalne alate u
svojim svakodnevnim aktivnostima

Ovaj dio obuke je podijeljen na razlicite dijelove

Dio 01: Sta je Mentimetar? (15 minuta)

Kada ga koristiti: Brainstorming, Evaluacija, Kvizovi,
Testiranje, da biste angazovali publiku tokom
prezentacije, da biste imali trenutne povratne

Detaljni opis informacije od javnosti

Prikazivanje funkcija sa internet adrese:
https://www.mentimeter.com/
Sta treba da znate ako ucestvujete:
Unesite dio koda
Unesite odgovor i posaljite

Video vodi¢: https://www.youtube.com/watch?

v=on_lb7SP6Go
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Dio 2: Pitanja i utisci (10 minuta)
Dozvolite u¢esnicima da podijele svoje misljenje o
predstavljenom alatu:
Za $ta mislite da je alatka korisna?
Kako ga mozete koristiti u svojim svakodnevnim
aktivnostima?
Dio 03: Rad u grupama (25 minuta)
Podijelite u¢esnike u grupe od priblizno 4-5 ljudi (5
minuta)
Daijte svakoj grupi zadatak =razlicite funkcije za svaku
grupu= (tvorac anketa, oblak rije¢i, kviz, pitanja,
Anketa)
Dajte ucesnicima vremena (20 minuta) da zavr$e date
zadatke u grupama
Dio 04: Prezentacije grupnih radova i zavrsni komentari
(20 minuta)
Zamolite svaku grupu da predstavi svoj rad i komentarise
proces priprema zadatka u okviru upotrebe Mentimetra.

Savijeti, preporuke za
trenera/vodu obuke

Budite prisutni. Provjerite da li je u¢esnicima udobno i da
li su razumjeli Sta treba da urade.
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Genially

NAZIV DIJELA OBUKE

PRAKTICNI ALATI ZA KREIRANJE AKTIVNOSTI
GEJMIFIKACIJE

Procjenjeno trajanje

80 minuta

Velicina grupe

Do 30 ucesnika

Oprema, materijali i
neophodni prostor

Laptop racunari/Pametni telefoni (najmanje 1 po grupi)
Stabilna internet konekcija na bezicnu mrezu
Projektor/ekran
Stolovi i stolice

Upoznati ucesnike sa Genially
Podrzati ucesnike u otkrivanju novog alata i nacina
njegovog koris¢enja
Da ucesnici budu voljni da korsite digitalne alate u
svojim svakodnevnim aktivnostima

Detaljni opis

Dio 1: Sta je Genially? (15 minuta)
Mogucnosti upotrebe specificne karakteristike razli¢itih
karakteristika. Kako upravljati registracijom i
koris¢enjem veb lokacije
Dio 2: Hajde da istrazujemo! (40 minuta)

Svaka grupa ucesnika ¢e dobiti jednu specificnu
situaciju u kojoj treba kreirati zadatak koristec¢i Genially.
Situacije:

1. Viste ekoloski aktivisti i poku$avate da podignete
svijst o vaznosti zagadenija (ili drugih specifi¢nih
problema) medu mladima. Kako biste predstavili

svoju ideju?
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1. Viste grupa mladih umjetnika koji pokusavaju da
svoj portfolio ucine vidljivim na mrezi. Poku$ajte da
predstavite svoj rad koristeci aplikaciju.
2. Viste nastavnik u srednjoj skoli i izmisljate novi,

kratak zadatak koji nam prikazuje vas interaktivni
Cas.
3. Upravo ste otvorili poslovnu kompaniju i morate da
pronadete nacin da promovisete svoj rad putem
drustvenih medija. Pokus$ajte da kreirate svoj
sadrzaj pomocu ove aplikacije.

Dio 3: Kratke prezentacije pra¢ene diskusijom o
poteskoc¢ama i davanjem povratne informacije
autorima (25 minuta)

Savijeti, preporuke za
trenera/vodu obuke

Budite prisutni. Provjerite da li je u¢esnicima udobno i
da li su razumijeli $ta treba da urade.

Socrative

NAZIV DIJELA OBUKE

PRAKTICNI ALATI ZA KREIRANJE AKTIVNOSTI
GEJMIFIKACIJE

Procjenjeno trajanje

85 minuta

Velicina grupe

Do 30 ucesnika

Oprema, materijali i
neophodni prostor

Laptop racunari/Pametni telefoni (najmanje 1 po grupi)
Stabilna internet konekcija na bezicnu mrezu
Projektor/ekran
Stolovi i stolice
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Ciljevi

Upoznati u¢esnike sa Socrative
Podrzati u¢esnike u otkrivanju novog alata i nacina
njegovog koriscenja
Da ucesnici budu voljni da korsite digitalne alate u
svojim svakodnevnim aktivnostima

Detaljni opis

Dio 1: Sta je Socrative? (25 minuta)
Pripremite jedan test i dajte ga u¢esnicima da rijse sa
svojih pametnih telefona. Rezultat ¢e se vidjeti na
velikom projektoru kako bi atmosfera postala
takmicarska. Kroz sadrzaj testa objasnite glavne
karakteristike aplikacije, moguc¢nosti koriscenja i
razgovarajte o njenim mogucnostima za omladinski
rad.

Dio 2: Timski rad (40 minuta)

Ucesnici mogu da iskoriste svoje vrijme da istraze
aplikaciju pojedinacno, a zatim pokus$aju da naprave
test ili neku drugu funkciju sami u manjim grupama (3-
4) na temu po izboru.

Dio 3: Kratke prezentacije pracene diskusijom o
poteskocama i davanjem povratne informacije
autorima (20 minuta)

Savijeti, preporuke za
trenera/vodu obuke

Budite prisutni. Provjerite da li je u¢esnicima udobno i
da li su razumijeli Sta treba da urade.
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Kahoot

NAZIV DIJELA OBUKE

PRAKTICNI ALATI ZA KREIRANJE AKTIVNOSTI
GEJMIFIKACIJE

Procjenjeno trajanje

Velicina grupe

Do 30 ucesnika

Oprema, materijali i
neophodni prostor

Laptop racunari/Pametni telefoni (najmanje 1 po grupi)
Stabilna internet konekcija na bezicnu mrezu
Projektor/ekran
Stolovi i stolice

Ciljevi

Upoznati u¢esnike sa Kahoot
Podrzati ucesnike u otkrivanju novog alata i nacina
njegovog koris¢enja
Da ucesnici budu voljni da korsite digitalne alate u svojim
svakodnevnim aktivnostima

Detaljni opis

Dio 1: Sta je Kahoot? (15 minuta)
Moguc¢nosti upotrebe
Specificne karakteristike razli¢itih funkcija
Pitanja

Dio 2: Priprema za test (40 minuta)
Svaka nacionalna grupa ucesnika ¢e dobiti zadatak da
predstavi svoju zemlju kroz kviz koji treba da se kreira
pomocu Kahoot-a. Mozete biti kreativni, koristiti video

zapise, muziku, slike, memove ili $ta god smatrate
pogodnim za vasu ideju.

Dio 3: RjrSavanje kvizova u istim reprezentacijamaii
takmic¢enje za malu nagradu (30 minuta)
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Savijeti, preporuke za
trenera/vodu obuke

Provjerite da li je u¢esnicima udobno i da li su razumijeli
Sta treba da urade.

Quizlet

NAZIV DIJELA OBUKE

PRAKTICNI ALATI ZA KREIRANJE AKTIVNOSTI
GEJMIFIKACIJE

Procjenjeno trajanje

Veli¢ina grupe

Do 30 ucesnika

Oprema, materijali i
neophodni prostor

Laptop racunari/Pametni telefoni (najmanje 1 po grupi)
Stabilna internet konekcija na bezicnu mrezu
Projektor/ekran
Stolovi i stolice

Ciljevi

Upoznati u¢esnike sa Quizlet
Podrzati ucesnike u otkrivanju novog alata i nacina
njegovog koriscenja
Da ucesnici budu voljni da korsite digitalne alate u svojim
svakodnevnim aktivnostima

Detaljni opis

Dio 1: Kratko teorijsko objasnjenije alata (15 min)
Mogucnosti upotrebe
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Dio 2: Napravite nalog na Kvizletu i pokusajte da
napravite vjezbu za poducavanje uc¢enika novim rije¢ima
jezika koji odaberete.

Koristeci opcije ponudene u Kvizletu napravite kratak
komentar i budite spremni da nas ubijedite da ste
najbolji profesor medu nama! (30 min)

Dio 3: Kratke prezentacije i diskusija o iskustvu
koris¢enja ove aplikacije (20 minuta)

Savijeti, preporuke za
trenera/vodu obuke

Pear Deck

NAZIV DIJELA OBUKE

PRAKTICNI ALATI ZA KREIRANJE AKTIVNOSTI
GEJMIFIKACIJE

Procjenjeno trajanje

Velicina grupe

Do 30 ucesnika

Ciljevi

Upoznati u¢esnike sa Pear Deck
Podrzati ucesnike u otkrivanju novog alata i nacina
njegovog koris¢enja
Da ucesnici budu voljni da korsite digitalne alate u svojim
svakodnevnim aktivnostima

Detaljni opis

Dio 1: Sta je Pear Deck? (25 minuta)

Kratak uvod u upotrebu Pear Deck karakteristika,
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Detaljni opis

Dio 2 (40 minuta)
Koristec¢i Pear Deck napraviti kratku prezentaciju sa ciljem
ostvarivanja interakcije sa u¢enicima u datim situacijama:

Grupa 1 - otvaranje ¢asa/upoznavanje sa auditorijumom;
Grupa 2 - predstavljanje nove izabrane teme uz davanje
pitanja ucenicima na koja treba da odgovore;
Grupa 3 - Zelite da provijerite koliko su vasi u¢enici
zadovoljni posle casa;

Dio 3: Kratke prezentacije prac¢ene diskusijom o
poteskoc¢ama i davanjem povratne informacije autorima
(15 minuta)

Savijeti, preporuke za
trenera/vodu obuke

Budite prisutni. Provjerite da li je u¢esnicima udobno i da li
su razumieli $ta treba da urade.

Quizziz

NAZIV DIJELA OBUKE

PRAKTICNI ALATI ZA KREIRANJE AKTIVNOSTI
GEJMIFIKACIJE

Procjenjeno trajanje

80 min

Velicina grupe

Do 30 uc¢esnika

Oprema, materijali i
neophodni prostor

Laptop racunari/Pametni telefoni (najmanje 1 po grupi)
Stabilna internet konekcija na bezicnu mrezu
Projektor/ekran
Stolovi i stolice
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Upoznati u¢esnike sa Quizziz
Podrzati u¢esnike u otkrivanju novog alata i nacina
njegovog koriscenja
Da ucesnici budu voljni da korsite digitalne alate u
svojim svakodnevnim aktivnostima

Detaljni opis

Dio 1: Sta je Quizziz? (15 minuta)
Mogucnosti upotrebe
Specificne karakteristike razli¢itih karakteristika
Kako upravljati registracijom i koris¢enjem veb-sajta

Dio 2 (30 minuta)

Napravite kvizove u malim grupama o temama koje
odaberete. Pokus$ajte da iskoristite najveci dio
potencijala koji je dat u aplikaciji. Neki predlozi:
Evrovizija, sportski klubovi, hrana, jezici...

Dio 3: Rjesavanje kvizova, analiza rezultata pracena
diskusijom o potesko¢ama i davanje povratne
informacije autorima (35 minuta)

Savijeti, preporuke za
trenera/vodu obuke

Budite prisutni. Provjerite da li je u¢esnicima udobno i
da li su razumijeli Sta treba da urade.

Dio 03: MATERIJALI O ALATIMA ZA GEJMIFIKACIJU ZA

PROVJERU KOD KUCE

GROW video nastavnice:

https://grow-project.eu/video-tutorials
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1.Actionbound
Youtube kanal:
https://www.youtube.com/channel/UChwtmdusgG7z6 MoQTWoDXMA
vebsaijt: https://actionbound.com/

1.Quizizz
Youtube tutorijali: https://www.youtube.com/watch?v=RilR4d25mY0

vebsaijt: https://quizizz.webflow.io/?lng=en
1.Pear Desk
Youtube tutorijali: https://www.youtube.com/c/Peardeck

vebsaijt: https://www.peardeck.com/google-slides

1.Mentimeter
Youtube kanal: https://www.youtube.com/c/Mentimeter-interact-with-your-

audience

vebsajt: https://www.mentimeter.com/
1.Socrative
Youtube: 1) https://www.youtube.com/watch?v=All13a9dTly4,

2) https://www.youtube.com/watch?v=zaaSVwqg6adU

vebsaijt: https://www.socrative.com/
1.Kahoot
Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=zBkVp8-CDeo
vebsaijt: https://kahoot.it/
1.Quizlet
Youtube kanal: https://www.youtube.com/c/quizlet

vebsaijt: https://quizlet.com/
1.Genially
Youtube:
1) https://www.youtube.com/watch?v=JxeJow3ujag

2) https://www.youtube.com/c/GeniallyWeb

vebsaijt: https://genial.ly/

Provjerite svoje znanje odgovarajuéi na pitanja iz sljedec¢eg kviza:
https://grow-project.eu/quiz
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Modul 6 Metode procjene i evaluacije
gejmifikacije (bedzevi, samoprocjena,
kvizovi, itd.)

uvoD

Ovaj modul je kreiran da sluzi kao uvod u metode procjene i evaluacije
gejmifikacije, koje se koriste u vecini koris¢enih alata i softvera za e-

ucenje.

Modul sadrzi kratak teorijski dio pracen odgovaraju¢im vjezbama koje se
mogu koristiti u treninzima trenera, ili treninzima za omladinske radnike i
edukatore i zavr$ava se setom samousmjerenih aktivnosti ucenja i

samoocjenjivanja.

Cilj ovog modula je postizanje sljedecih ishoda ucenja:

NASLOV

Knowledge

Skills

Attitude

Metode
procjene i
evaluacije

gejmifikacije
(bedzevi,
samoprocjena,
kvizovi, itd.)

Poznavanje
razlicitin
metoda

procjene i
evaluacije
gejmifikacije

Sposobnost
odabira metoda
ocjenjivanja i
evaluacije koje
najbolje
odgovaraju
aktivnostimai
ciljevima ucenja
Sposobnost
prilagodavanja
postojecih metoda
ocjenjivanja i
evaluacije kako bi
odgovarale
specificnim
aktivnostima i
ciljnim grupama

Svijest 0 znacaju
koriscenja
odgovarajucih
metoda procjene i
evaluacije u bilo
kojoj aktivnosti
gejmifikacije!
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DIO 1.UVOD

Brzi razvoj tehnologija i promjena nacina u¢enja zahtjevaju ukljucivanje razli¢itin
pristupa nastavi i ocjenjivanju kroz unapredenje informaciono-komunikacionih
tehnologija. Jedan od trendova u savremenim studijama u obrazovaniju je
primjena obrazovnih kompjuterskih igrica i gejmifikacija. Sljede¢i modul ¢e
predstaviti okruzenja za e-u¢enje/Sisteme upravljanja u¢enjem (LMS); procjenu
ucenja, ukljucujuci vrsnjacku procjenu i samo-procjenjivanje; i gejmifikaciju i
obrazovne kompjuterske igre.

1.1. Gejmifikacija i obrazovne kompjuterske igre

U danasnjem veoma dinami¢nom i tehnoloskom svijetu, obrazovnim sistemima su
potrebni alati za poducavanije i u¢enje kako bi bili efikasniji. Rjesenje je integracija
ICT-a u obrazovne aktivnosti i pojava platformi za e-u¢enje i za aktivnosti ucenja i
nastave u obrazovnom sistemu. E-u¢enje obuhvata i takozvano e-ucenje
definisano kao ,aktivnost u¢enja i poducavanja putem razlicitih elektronskih
medija” i ,upotrebu informacione i kompjuterske tehnologije za stvaranje iskustava
ucenja". Praksa pokazuje da se, u zavisnosti od specificnih obrazovnih potreba,
mogu koristiti razliciti pedagoski pristupi, podrzani odgovarajuc¢im tehnoloskim
sredstvima. Gejmifikacija je primjer novog i savremenog trenda u obrazovanju koji
uz pomoc ICT-a moze da organizuje zanimljivu, emocionalno angazovanu obuku
prilagodenu ocekivanjima i interesovanjima uc¢enika koji su , digitalni urodenici”.
Generalno, gejmifikacija znaci koris¢enje elemenata igre u procesu ucenja.
Gejmifikacija se ne fokusira na igru u¢enja, vec¢ na stvaranje dozivljaja igre u
odredenom sadrzaju ili aktivnosti u¢enja. Primjenjuje elemente igre i mehaniku koji
uticu na emocije ucenika, osje¢anja, misli i ponasanja kako bi se postigli
postavljeni ciljevi u¢enja. Neki od najcescih i najpopularnijin elemenata su:
osvajanje bedzeva, poena i nagrada; prolazak kroz nivoe i pricanje price; trake za
oznacavanje napretka i rangiranje; davanje povratnih informacija; izazovi;
takmicCenje i tako dalje.

lako je gejmifikacija prosirena $irom svijeta u visokoskolskim ustanovama i na
osnovnom nivou u obrazovnim sistemima, ona i dalje ostaje nov koncept i jo§ uvek
nije dovoljno istrazena. U stvari, jos$ uvijek ne postoji odredeno i jednoglasno
miSljenje o tome koliko ih ima i koji su njeni elementi. Edukativhe kompjuterske
igre imaju za cilj uCenije ili procjenu i evaluaciju znanja iz datog predmeta, vezanog
za postizanje odredenih ciljeva ucenja.
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Gejmifikacija i obrazovne kompjuterske igre mogu se primjeniti kako na mikro nivou - za
sprovodenije jedne aktivnosti u¢enja kao sto je kreiranje problemskih situacija, formiranje
pojmova, provjera i vrednovanje znanja i vjestina i sl,, tako i na makro nivou - realizacija
cijele teme iz sadrzaja, dijela ili cijele obuke.

1.2. Procjenjivanje u obrazovanju i okruzenjima e-u¢enja
Postoje osnovni principi procjene koji se mogu kategorizovati na sljedec¢i nacin:

1.0dgovarajuc¢a procjena u jacanju i zadrzavanju informacija

2.Procjenjivanje moze da identifikuje snazne oblasti, kao i one kojima je potrebna
nadogradnja

3.Procjenjivanje moze da ponudi osjecaj stalnog pristupa elementima u okviru
nastavnog plana i programa

4. Procjenjivanje moze promovisati autonomiju ucenika podsticuc¢i samoevaluaciju
napretka ucenika

5.Procjenjivanje moze motivisati ucenike da imaju ciljeve

6.Procjene mogu evaluirati efikasnost nastave

Procjenjivanje nauc¢enih modula je pokretacka uloga u svakom obrazovnom procesul.
Mogu se identifikovati dvije vrste procjenjivanja:
1.Normativno referentno: ispitivanje koje utvrduje postignuca uc¢enika u poredenju sa
drugim ucenicima.
2.Referentni kriterijum: ima za cilj da identifikuje postignuc¢a pojedinacnog ucenika u
odnosu na postavljene ciljeve ucenja. Referentna procjena postavlja grani¢nu
vrijednost da bi se utvrdilo da li su ciljevi u¢enja postignuti ili ne u odnosu na ciljeve
ucenja. Po analogiji sa elementima gejmifikacije, bedzevi zajedno sa trakama za
oznacavanje napretka ostvaruju normativnu procjenu. Dodjeljivanje bedzeva ili
poena zajedno sa prelaskom na sljedeci nivo pri dostizanju odredenog broja poena ili
sakupljenih bedzeva, kao elementi gejmifikacije, ostvaruju procjenu na osnovu
kriterijuma.

Procjena znanja i vjesStina se moze izvrsiti da bi se uspostavio pocetni nivo za ucenike,
formativno procjenjivanje, zbirno procjenjivanje. Moze se izvoditi i od strane predavaca,
samostalno od strane uc¢enika, uz unaprijed postavljene kriterijume samoprocjenjivanja,
od strane vr$njaka u radu na individualnom ili grupnom projektu - vr$njacka procjena.
Sada je moguce sprovesti procjenu znanja i vjestina u okruzenju za e-ucenje ne samo
kroz test sa razlicitim vrstama pitanja, vec i kroz saradnicke aktivnosti kao $to su wiki,
blog, radionica. Primjeceno je da u¢enicima MOOC-a (Massive Online Open Course)
nedostaje motivacija i posvecenost prilikom vrsenja vrsnjacke procjene. Rjesenje bi
moglo biti gejmifikovani model vr§njacke procjene.
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1.3. Alati i tipovi samo-procjene

U sljedecem dijelu bice istrazeno sprovodenje samoprocejnjivanja, vrsnjacke
procjene i procjenjivanja u okruzenjima za e-ucenje kroz gejmifikaciju.

* Integrisan sistem - isporucuje se sa osnovnom distribucijom LMS-ova.
Podrazumjeva se, osnovne isporuke ne uklju¢uju nikakve obrazovne igre, ali
imaju neke od funkcija gejmifikacije integrisane u srz. Moodle podrzava
dvije kategorije bedzeva kao osnovnu funkcionalnost:

o Bedzeve internet stranice- dostupne korisnicima bilo gdje na internet
stranici i povezane sa aktivnostima na cijeloj internet stranici
o Bedzeve obuke - daju se korisnicima koji su upisani na obuku i koji se
odnose na aktivnosti u okviru obuke
Obje nagrade mogu biti napravljene ru¢no od strane tutora ili automatski, i
kompatibilne su sa Mozilla Open bedzevima.

* Specificna prosirenja sistema - mogucnosti dodavanja funkcionalnosti
gejmifikacije i obrazovnih igara kao ekstenzija (modula, dodataka) razvijenih
na specifican nacin za odredeni LMS, koji se ne mogu koristiti u drugom
LMS-u. Moodle ima $irok skup razvijenih prosirenja specifi¢nih za sistem
pod nazivom dodaci, koji su interno grupisani kao blokovi i aktivnosti.

Level Up! je besplatni dodatak koji omogucava prosirene mogucnosti

gejmifikacije kao sto je automatsko dodjeljivanje poena, precizno

podesavanie koli¢ine poena koje ucenici dobijaju za svoje akcije, rang liste

za povecanije konkurentnosti, prikazivanje trenutnog postignuc¢a ucenika

prema sledecem nivou, nivoima i poenima koji su im potrebni.
https:/levelup.plus/

e Game dodatak pruza skup igara koje ¢e biti uklju¢ene kao aktivnost kursa -
vjesala, ukrstenice, kripteks, milioner, sudoku, zmije i merdevine, skrivena
slika i knjiga sa pitanjima.

https://moodle.org/plugins/block_stash
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* Quizventure je dodatak koji prikazuje pitanja iz kviza i moguci odgovori
padaju kao svemirski brodovi i u¢enici moraju da upucaju tacan. Dodatak se
moze koristiti za procjenu i samoprocjenu.

https://moodle.org/plugins/mod_quizgame

* Stash je usmjeren na podsticanje interakcije u¢enika sa aktivnostima obuke
davanjem predmeta kao nagrada koje mogu da prikupe. Takode, dodatak
prikazuje dio sa kolekcijom trenutno postignutog od strane ucenika. Ovaj
dodatak nije toliko pogodan za koris¢enje - da bi se u njega ukljucile stavke
potrebno je kopiranje i lijepljenje koda. Dodatak se moze koristiti samo za
samoprocjenu.

https://moodle.org/plugins/block_stash

* Mootivated (za skole) i Motrain (za korporativne obuke), su mobilne
aplikacije koje podsticu trud uc¢enika/zaposlenih za u¢enje u Moodle-u.
Virtuelni nov¢ic¢i (npr. poeni) se zaraduju za polozene aktivnosti i/ili sadrzaij.
Ucenici mogu potrositi novcice u aplikaciji, na primjer, za azuriranje licnog
avatara ili da kupe nesto iz virtuelne prodavnice. Ovi dodaci se mogu koristiti
Zza samoprocjenul.

https://moodle.org/plugins/?g=mootivated
https://moodle.org/plugins/local_mootivated

e Ranking block prati dogadaje zavrsetka aktivnosti i daje bodove prema
kriterijumima za sve aktivnosti koje nastavnik zeli da prati. Ovaj dodatak se
moze koristiti za samoprocjenjivanje koris¢enjem rangiranja izmedu ucenika.

https://moodle.org/plugins/block ranking

Jedno zanimljivo rje$enje problema sa vrsnjackom procjenom u Moodle-u - Alat
za dodjelu bedzeva moze biti koris¢enje dodatka koji implementira skup
bedzeva koje studenti mogu da dodjeljuju studentima i na taj nacin podrzava
vrénjacku procjenu softverskih projekata.

* Prosirenja zasnovana na standardima- prosirenja razvijena prema SCORM,
kAPI i LTI specifikacijama. Ove specifikacije su otvorene i besplatne. Ovaj
pristup podrazumijevano daje interoperabilnost prosirenja izmedu razlicitin
LMS-a ako podrzavaju ove specifikacije.

o SCORM (referentni model objekta djeljivog sadrzaja) kreira i odrzava ADL
(unapredeno distributivno uc¢enje) inicijativu. Sadrzaj za u¢enje razvijen u
skladu sa ovom specifikacijom moze ukljucivati obrazovne kompjuterske
igre iliimplementirati funkcionalnosti gejmifikacije. Napredak uc¢enika se
moze zadrzati dok ucenik pravi pauze tokom procesa ucenija ili tokom
igranja igre. Takode, rezultati testa koje su ucenici postigli se prijavljuju
LMS-u. https://scorm.com/
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https://moodle.org/plugins/mod_quizgame
https://moodle.org/plugins/block_stash
https://moodle.org/plugins/?q=mootivated
https://moodle.org/plugins/local_mootivated
https://moodle.org/plugins/block_ranking
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* TGlobal Learning Consortium. Njegova primarna svrha je da poveze
bezbjedne platforme za u¢enje (LMS ili portale) sa spoljnim aplikacijama i
alatima za ucenje na standardan nacin. LMS koji implementiraju LTI mogu da
koriste eksterni sadrzaj i usluge i mogu da primaju zadatke i podatke o
ocjenama iz eksternih alata za procjenu. Ukratko, prema LTI specifikaciji
imamo dvije strane, LTI pruzaoca usluge i LTI potrosac¢a (LMS). Do LTI 2.0
SCORM je bio pozeljniji za implementaciju obrazovnih kompjuterskih igrica u
LMS zbog boljih moguc¢nosti za pracenje akcija ucenika.

https://www.imsglobal.org/activity/learning-tools-interoperability
» XAPI (Iskustveni API), takode poznat kao Tin Can AP|, je specifikacija koju

odrzava ADL Initiative. xAPI omogucava kreiranje ekosistema za e-ucenje u
kojem LMS-ovi i razlicite aplikacije mogu da dijele podatke o performansama
ucenika i pohranjuju ove podatke u LRS (Prodavnica zapisa za uc¢enje).
Umijesto sirokog spektra radniji korisnika u LMS-u, XApi moze da prati aktivnosti
u simulacionom okruzeniju ili u mobilnoj aplikaciji, kao i licne ili timske
performanse u obrazovnoj kompjuterskoj igrici. Informacije uskladistene u
LRS-u mogu se vratiti u LMS radi ocenjivanja.

https://xapi.com/

DIO 2 Metode procjene i evaluacije gejmifikacije (bedzevi,
samoprocjena, kvizovi, itd.) - TRENING AKTIVNOST

Ovaj dlo modula sadrzi sveobuhvatnu aktivnost u¢enja o
razlicitim alatima za samoprocjenjivanje i metodama
evaluacije. Cilj ove aktivnosti je da ponudi i obuci ucenike
da koriste razlicite alate za procjenjivanje.
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https://www.imsglobal.org/activity/learning-tools-interoperability
https://xapi.com/
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NAZIV
DIJELA Metode procjene i evaluacije gejmifikacije
OBUKE

Procjenjeno
trajanje

Veli¢ina
grupe

Do 30 uc¢esnika

A4 papir
Olovke
Racunar
Pristup Moodle-u
Oprema, Dodavanje
materijali i Markeri u boji
neophodni Casopisi
prostor Pristup internetu
Laptop racunari/pametni telefoni
Projektor/ekran
Veliki prostor
Stolovi (najmanije onoliko koliko je formirano grupa) i stolice

e Upoznavanje ucenika sa razlicitim metodama procjenjivanja koji
se koriste u nastavi i ucenju
Ciljevi Da podrzi uc¢esnike u otkrivanju novih alata i softvera koji se
koriste za samoprocjenjivanje
Da vjezbaju koris¢enje alata i softvera

Ovaj dio obuke je podijeljen u razlicite dijelove.
Dio 1: Uvod u gejmifikaciju i procjenu

Sta je gejmifikacija? Sta je samoprocjenjivanje?

Tokom ovog dijela sa u¢enicima ce se razgovarati o principima

Detaljni opis testiranja i procjenjivanja, kao i o svrsi procjenjivania.

Nekoliko video snimaka ¢e biti podijeljeno i diskutovano tokom 30
minuta
Assessment in Education: Top 14 Examples - YouTube
The Principles of Testing.and Assessment - YouTube
Purpose of Assessments: The Why? - YouTube
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https://www.youtube.com/watch?v=zTkQjH-_97c
https://www.youtube.com/watch?v=VGv-AJVcuW8
https://www.youtube.com/watch?v=JHZsz_j_z7A
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Dio 2: Procjenjivanje u obrazovanju i okruzenjima za e-u¢enje

Korak 1: Voda obuke ¢e odrzati prezentaciju tokom koje su
predstavljeni alati za procjenu i softver (1 sat)
Korak 2: Dajte svakoj grupi metod/alat i da ga razviju (1 sat)
Korak 3: Svaka grupa ce izvesti malu prezentaciju predstavljajuci
ga (1 sat)

Dio 3: Diskusija i zakljucci

Korak 1: Svaka grupa ¢e predloziti prednosti i nedostatke za svaki
alat pomoc¢u samoljepljivih stikera (10 min)
Korak 2: Svi ucesnici ce prilijepiti te stikere na papir na kome su
naznacene kolone: potrebe, potrebno poboljsanje(10 min)
Korak 3: Svi uc¢esnici diskutuju o rezultatima. (20 min)

Savijeti,
preporuke za
trenera/vodu

obuke

Budite prisutni. Provjerite da li je u¢esnicima udobnoidali su
razumijeli Sta treba da urade.

Ako je potrebno, dajte im jos materijala za pregled, kao $to su
¢lanci, youtube video zapisi, smjernice

Dio 03 Metode procjene i evaluacije gejmifikacije (bedzevi, samoprocjena,
kvizovi, itd.)- SAMOUSMJERENA AKTIVNOST UCENJA

Pazljivo procitajte sljedecu studiju slucaja o gejmifikaciji za potrebe ucenija jezika.
Zatim osmislite sopstveni alat za samoprocjenjivanje gejmifikacije koiji ¢e se
koristiti u aktivnostima obuke na lokalnom nivou kao samoprocjena u gejmifikaciji.
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https://www.researchgate.net/profile/Zilal-Meccawy/publication/343635741_The_Impact_of_Gamification_on_Self-Assessment_for_English_Language_Learners_in_Saudi_Arabia/links/5f354edea6fdcccc43c5c9c6/The-Impact-of-Gamification-on-Self-Assessment-for-English-Language-Learners-in-Saudi-Arabia.pdf?origin=publication_detail

