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1. O PROIJEKTU

Glavni cilj projekta GROW je da istraZi i poveca kapacitete svih partnerskih organizacija iz
programskih i partnerskih zemalja o gemifikaciji u radu sa mladima. GROW nastoji da poveca i
razvije kompetencije ljudi koji rade sa mladima, zahvaljujudi razvoju kursa za omladinske radnike
o metodama gemifikacije, ukljucujuci materijale, video tutorijale i nastavni plan i program obuke.
Klju€ni rezultat projekta je priru¢nik koji ima za cilj da podrzi omladinske radnike u pogledu
elemenata i aplikacija koje se zasnivaju na igri u aktivnostima za mlade. Partnerske organizacije
dijele svoje najbolje prakse o temi projekta kako bi se prikupile najbolje metode i izgradili
kapaciteti omladinskih radnika Sirom svijeta, posebno na lokalnom nivou, iskoris¢avajuci njihov
visestruki uc¢inak kroz promociju i distribuciju materijala, konferencije putem interneta i lokalne
obuke u svakoj partnerskoj zemlji.

Ciljne grupe su organizacije mladih i omladinski radnici koji su zainteresovani za teme ucenja koje
je zasnovano na igri, e-u€enju i gemifikaciji u svojim svakodnevnim aktivnostima i obukama za
mlade, posebno one koji imaju ograni¢ene mogucénosti.

Danasnji naucnici ¢vrsto vjeruju da su igre vazan dio ljudskog iskustva. Gemifikacija se sve vise
koristi u obrazovanju kako bi se povecala motivacija u¢enika i time poboljsali ishodi uéenja. To je
takode trend koji se sve vise razvija tokom rada s omladinom. Mnogobrojna istrazivanja pokazuju
da gemifikacija u obrazovanju moze poboljSati motivaciju i angazman putem alata usmjerenih na
ucenika, u kojima ujedno i u€estvuju. Nadalje, kako su mladi najdinamicnija drustvena grupa koja
je izloZzena stalnom protoku informacija, a samim tim i manje reaguju, omladinski radnici
neprestano traze nove nacine kako da angazuju mlade i komuniciraju sa njima na njihovom jeziku.
Gemifikacija stvara priliku za zadovoljenje potreba mladih i njihovo bolje ukljucivanje u razlicite
aktivnosti. Kako bi zadovoljili potrebe omladinskih radnika u stvaranju novih, angazovanijih
okruzenja usmjerenih na ucesnike, organizacije iz 6 zemalja (ltalije, Gréke, Spanije, Albanije,
Kosova i Crne Gore) udruZile su snage kako bi osmislile i implementirale GROW — Gamify youR
yOuth Work projekat.

Projekat ima za cilj da izgradi kapacitete omladinskih radnika u zemljama ucesnicama, ali i i Sire,
u metodama gemifikacije i inovativnim alatima koje mogu koristiti u svakodnevnim aktivnostima
sa mladima, posebno onima koji imaju ograni¢ene moguénosti. Projekat GROW fokusiran je na
stvaranje mjeSovite obuke (uklju€ujuéi nastavne planove i programe, video tutorijale i priru¢nik)
za omladinske radnike. Obuka ¢e se odrzavati na lokalnim kursevima u svakoj od partnerskih
zemalja, a svi ¢e materijali biti besplatno dostupni na web stranicama projekta i partnera, ali i na
drustvenim mrezama, kako bi se podstakla njihova ponovna upotreba i odrzivost. Osim toga,
omladinski radnici zainteresovani za temu gemifikacije imace otvoren prostor za razmjenu




iskustava i najboljih praksi u obliku Zajednice prakse koja ¢e biti uspostavljena za vrijeme trajanja

projekta.

2. PREPORUKE KAKO KORISTITI PRIRUCNIK

Evo nekoliko preporuka o tome kako efektno koristiti priru¢nik za gemifikaciju:

PaZljivo procitajte: Prvo, pazljivo procitajte priruc¢nik od pocetka do kraja. To ¢e vam
omoguciti sveobuhvatno razumijevanje koncepata, strategija i najboljih praksi povezanih
s gemifikacijom.

Odredite svoje ciljeve: Jasno definiSite svoje ciljeve za koris¢enje gemifikacije u vasem
projektu, bilo da Zelite povecati angaZman, poboljsati ishode ucenja ili poboljsati
korisnicko iskustvo. Nakon Sto saznate svoje ciljeve, savjete iz priru¢nika mozete
prilagoditi svojim specificnim potrebama.

Odaberite odgovarajuca poglavlja: Prirucnik ¢e vjerovatno pokrivati Sirok raspon tema
povezanih s gemifikacijom. Odaberite poglavlja koja su najrelevantnija za ciljeve vaseg
projekta i prvo se usredsredite na njih. Kasnije se uvijek mozZete vratiti na druge odjeljke.
Primijenite teoriju na praksu: Priru¢nik moZze sadrzavati teorijske koncepte. Prevedite ih
u prakticne strategije i taktike koje se mogu primijeniti na vas projekt. Razmislite o tome
kako mozete efikasno implementirati elemente gemifikacije.

Testirajte i ponavljajte: Posmatrajte implementaciju gemifikacije kao na proces koji traje.
Testirajte razliCite pristupe, prikupite povratne informacije i budite voljni da ponovite
svoje strategije gemifikacije kako biste optimizovali rezultate.

Ukljucite investitore: Ukljucite svoj tim, investitore ili korisnike u proces. Razgovarajte s
njima o preporukama prirucnika, prikupite njihova misljenja i osigurajte da elementi
gemifikacije ispunjavaju njihova ocekivanja i potrebe.

Pratite i mjerite: Uspostavite kljucne pokazatelje ucinka (KPI) da bi izmjerili uticaj
gemifikacije. Redovno pratite ove metrike kako biste procijenili efikasnost vasih strategija
gemifikacije i izvrsili potrebne ispravke.

Ostanite azurirani: Podrucje gemifikacije neprestano se razvija. Budite u toku s najnovijim
trendovima, studijama slucaja i istrazivanjima u vezi sa gemifikacijom. Priru¢nik mozda
nece pokrivati najnovija dostignuca, stoga potrazite dodatne izvore.

Saradujte i dijelite znanje: Ako ste uspjesni u polju gemifikacije, trebalo biste da podijelite
svoja iskustva i uvide s ostalima u svojoj organizaciji ili industriji. Saradnja i dijeljenje
znanja donose bolje rezultate za sve.

Prilagodite i unapredujte: lako priru¢nik pruza vrijedne smjernice, ne bojte se da
prilagodite i unapredujete. Svaki je projekat jedinstven i ono Sto je najbolje za jedan,
mozda nece uspjeti kod drugog. Budite kreativni u prilagodavanju gemifikacije vasem
specificnom kontekstu.




e Potrazite savjet strucnjaka: Ako naidete na izazove ili su vam potrebne detaljne
smjernice, razmislite o tome da se posavjetujete sa stru¢njacima iz oblasti gemifikacije.
Oni vam mogu pruZiti specijalizovane uvide i pomodi u prilagodavanju strategija
potrebama vaseg projekta.

Imaijte u vidu etiku: Uvijek uzmite u obzir eticke implikacije svojih strategija gemifikacije,
posebno kada je rije¢ o privatnosti korisnika, pristanku i pravdi. Osigurajte da su vasi
pristupi uskladeni s etickim standardima i najboljim praksama.

3. PARTNERIITIM KOJI STOJI IZA PROJEKTA

3.1. O Partnerima na projektu

3.1.1. YouNet APS

YouNet APS je kvalifikovana i inovativna organizacija, osnovana u maju 2010. godine u Boloniji.
Aktivna je na podrucju obrazovanja, osposobljavanja i razvoja mladih. YouNet APS ima veliko
iskustvo s programima EU i svake godine pomaze stotinama mladih ljudi u sticanju iskustva i
mogucnostima ucenja Sirem ltalije i Europe.

YouNet APS promovise, dizajnira i sprovodi razlic¢ite aktivnosti, ukljuujuéi obrazovnu mobilnost i
evropske inicijative za aktivno gradanstvo, srednjorocne i dugorocne strucne prakse, volontiranje
i obrazovne projekte, kulturne, drustvene i uredivacke aktivnosti, kao i programe obuke i
obrazovne, promotivne, te informativne inicijative o evropskim temama i temama vezanim za
mlade, kao Sto su nezaposlenost i preduzetnistvo.

YouNet APS duboko je ukorijenjen na regionalnom podrucju, posebno u Bolonji i pokrajini, gdje
redovno organizuje projekte, aktivnosti i saraduje s lokalnim i regionalnim institucijama.

Kontakt:

=3 WWW.you-net.eu '

@ info@you-net.eu

3.1.2. People in Focus

People in Focus aktivno ucestvuje u kontinuiranom i dugoronom procesu osnazivanja gradana i
mladih kroz dobro definisane metodologije. Nas svakodnevni rad usmjeren je na izgradnji
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kapaciteta i Sirenju informacija u razlic¢itim poljima, ukljucujuci aktivno ucesée, monitoring javnih
institucija, okoline, suzbijanje nasilnog ekstremizma, rad policije u zajednici, turizam i joS mnogo
toga. Nastojimo da uklju¢imo razli¢ite ciljne grupe u nacionalne, regionalne i medunarodne
aktivnosti kako bismo ih podstakli da diskutuju i izraze svoju zabrinutost.

People in Focus mozZe se pohvaliti velikim iskustvom u projektima koji ukljuuju angazman
lokalnih zajednica kroz organizaciju razmjene mladih, obuke, radionice, kampanje podizanja
svijesti, razgovora za vrijeme rucka, vebinara, studijskih posjeta, informativnih sesija, kulturnih
dogadaja i joS puno toga. Osim toga, sprovodimo istrazivanja kako bismo pruzili pregled
odredenih problema u nasoj zajednici.

Kontakt:
% Wwww.peopleinfocus.org

@9 peopleinfocualbania@gmail.com F(?EOF;LEW

FOCUS

3.1.3. Fundacién General de la Universidad de Burgos (Opsta Fondacija
Univerziteta u Burgosu)

Opsta Fondacija Univerziteta u Burgosu javna je neprofitna organizacija koja promovise nauku,

kulturu, obrazovanje i socijalnu pomo¢ za Univerzitet Burgos. FUBU ima tim od 25-30 stru¢njaka

koji rade u obrazovanju, zaposljavanju i poslovnim inovacijama, s fokusom na tehnologiji i

prenosu znanja.

Klju¢na podrudja:

- Obuka: FUBU organizuje programe obuke, postdiplomske kurseve i seminare u saradnji s

institucijama i kompanijama.
Pristup radnoj snazi: Fondacija saraduje s kompanijama kako bi mladim diplomcima i
studentima pruzila prilike za zaposljavanje kroz stipendije, staZiranje i programe obuke.
Inovacija i poslovanje: FUBU olakSava prenos znanja izmedu akademske zajednice i
preduzeca, promovisuci inovacije i preduzetniStvo u regiji.
Kancelarija za upravljanje projektima (PMO): PMO podrzava EU i nacionalne projekte u
oblastima kao $to su rad i drustvene nauke, ruralni razvoj, obuka i prenos tehnologije.



http://www.peopleinfocus.org/
mailto:peopleinfocualbania@gmail.com

Kontakt:
&, https://fundacionubu.com/ ..
@

-fundacion

©3 fundacion.ubu@ubu.es Universidad de Bﬂl‘gOS

3.1.4. Open Data Kosovo

Open Data Kosovo (ODK) je gradansko-tehnoloska nevladina organizacija smjeStena na Kosovu,
posvecena podsticanju lokalnog i vibrantnog tehnoloskog ekosistema. Od svog osnivanja 2014.
godine, ODK-ov tim sastoji se od tehnoloskih entuzijasta s misijom poboljSanja praksi otvorenih
podataka, u konacnici povecavajuéi transparentnost i odgovornost Vlade koris¢éenjem
tehnologije.

Putem svojih programskih stubova, ODK ima za cilj da postigne sljedece ciljeve: povecanje znanja
i koriséenja otvorenih podataka za podrsku u odludivanju koje se zasniva na podacima,
formulisanju politika i optimizaciji procesa u svakodnevnim strategijama (otvoreni podaci); razvoj
digitalnih rjesenja za lokalne i medunarodne partnere iz NVO, javnog i privatnog sektora za
povecanje ufikasnosti (Digitalna transformacija); izgradnju kapaciteta entuzijasta za tehnologiju i
otvorene podatke iz razlicitih sektora, usmjeravajuci ih prema razvoju vjestina (Capacity Building);
i, na kraju, ali ne manje vazno, pruzanje prostora za pojedince i inicijative koji dijele nas
entuzijazam za razvoj tehnoloskog ekosistema i digitalnu transformaciju na Kosovu i Sirom svijeta
(Zajednica).

Kontakt:

“%  www.opendatakosovo.org ‘ I ’

@ info@opendatakosovo.org

OPEN DATA KOSOVO

3.1.5. K.A.N.E.

Social Youth Development, K.A.N.E., je nevladina i neprofitna organizacija aktivna u podrucjima
obrazovanja, mladih, socijalne inkluzije, stru¢nog osposobljavanja i kulture. K.A.N.E. je osnovana
2008. godine u Kalamati, u Grckoj.

Glavni ciljevi organizacije su njegovanje motivacije mladih za aktivno gradanstvo te podrska licnog
i profesionalnog razvoja ljudi kroz obrazovne aktivnosti, posebno usmjerene na osobe u riziku ili
suoCene s socijalnom inkluzijom, mlade ljude uopste i odrasle/polaznike obuka stru¢nog
osposobljavanja.
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Kontakt:
info@ngokane.org

M hed\ai *outh 6eve/%
5
@ www.ngokane.org ~

3.1.6. TC Taraba

Trening centar Taraba je nevladina organizacija koju je decembra 2015. godine u Podgorici
osnovala grupa entuzijasti¢nih pojedinaca sa vizijom unapredenja crnogorskog drustva. Glavni cilj
organizacije je pruzanje obuke i obrazovanja za odrasle uz promovisanje cjeloZivotnog ucenja za
razvoj kapaciteta lokalne zajednice. Promovisanjem neformalnog ucenja i obrazovanja, Trening
centar Taraba nastoji da stvori alate za prepoznavanje ishoda ucenja u bilo kojem obrazovnom
procesu. Organizacija poseban naglasak stavlja na promovisanje ljudskih resursa u razli¢itim
obrazovnim podrucjima, kako na nacionalnom tako i na medunarodnom nivou.

Posebnu painju Taraba posvecuje ranjivim grupama unutar zajednice, pomazuéi im u
usavrsavanju vjestina i postizanju ravnopravnog poloZaja u drustvu. Organizacija nastoji da
promoviSe profesionalni i odrZivi razvoj vjestina za svakog ¢lana crnogorskog drustva.

### TARABA

Contact:
“% tctaraba@gmail.com

@ https://www.facebook.com/tc.taraba/

3.2. Tim koji stoji iza projekta

Menadzer projekta iz YouNet APS: Milena Gad

Menadzer projekta iz People in Focus: Armelia Bargi

MenadzZer projekta iz Opsta Fondacija Univerziteta u Burgosu: Alejandra Romero Calvo
Menadzer projekta iz Open data Kosovo: Blerta Thaci

Menadzer projekta iz K.A.N.E.: Spiros Koutsogiannis

Menadzer projekta iz TC Taraba: Bojana Lakovi¢
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4. NASTAVNI PROGRAM O GEMIFIKACUI U RADU SA
MLADIMA

4.1. Uvod u gemifikaciju

4.1.1. Sta je gemifikacija?

Slika 1: Izvor: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/2/22/Gamification-in-business-illustration-web.jpg[1]

Izraz gemifikacija je relativno nova rije¢ koja se pojavila u engleskim rje¢nicima pocetkom 21.
vijeka. Postoje razliCite definicije gemifikacije. Naprimjer, Oxford English Dictionary definise
gemifikaciju kao: koris¢enje elemenata igre u nekoj drugoj aktivnosti, obicno kako bi se ta
aktivnost ucinila zanimljiviiom [2], dok Cambridge English Dictionary kao praksu pretvaranja
aktivnosti u igre kako bi bile zanimljivije ili ugodnije [3]. Medutim, definicija s kojom se vecina
izvora slaze jeste ta da je gemifikacija jednostavno primjena elemenata dizajna i principa igre u
kontekste van igre.

Bez obzira na to Sto je termin relativno nov, ideja dodavanja elemenata igre, kao $to su bodovi,
bedzevi, rang liste, zadaci, price itd. nije novost. Sjajan primjer gemifikacije je sistem izvidackih
bedzZeva, gdje izvidaci moraju da izvrSe odredene aktivnosti/zadatke kako bi zaradili svoje
bedzZeve (orijentacija, pecanje, kampovanje, itd.). Osim toga, kompanije ve¢ godinama koriste
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https://d.docs.live.net/2d49e2bc542b61c2/%CE%88%CE%B3%CE%B3%CF%81%CE%B1%CF%86%CE%B1/00_atomiki_epixeirisi/04_alles_ergasies/2022/GROW/modules/WP02_GROW_Curriculum_Module01_KANE_draft.docx#_ftn2
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strategije gemifikacije za promociju svojih proizvoda, koristeéi sisteme bodovanja, nagrade za
vjernost ili nivoe ¢lanstva, gdje Sto vise koristite uslugu/proizvod, to dolazite na visi nivo i imate
vise pogodnosti (pogledajte kartice za Ceste letace-frequent flyer cards).

[1] Dodatno: Disertel, CC BY-SA 4.0 <https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0>, putem Wikimedia Commons

[2] https://www.oxfordlearnersdictionaries.com/definition/english/gamification

[3] https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/gamification

4.1.2. Koji su njeni glavni elementi?

GAMIFICATION
TAXONOMY

Slika 2: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/9/9c/Gamification Taxonomy.png[1
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U radu predstavljenom 2019. za vrijeme 19. Medunarodne konferencije o naprednim
tehnologijama ucenja [2], Toda et al. napravljena je lista od 21 elemenat igre koji se mogu koristiti
za gemifikaciju u obrazovne svrhe.

Nakon opseZnog istrazivanja i konsultacija sa struénjacima, Toda et al. (2019)3l predlaze

taksonomiju koja se sastoji od 21 elementa igre (kao Sto se vidi na gornjoj slici 2) i njihov opis
(vidjeti tabelu I).

Ono sto je vrlo vazno zapamtiti jeste da, iako se u gemifikaciji koriste elemente igre u kontekstima
koji nijesu igra, ne smije se mijesati sa uCenjem zasnovanim na igri, koje koristi ve¢ postojece ili
posebno razvijene igre za postizanje Zeljenih ishoda ucenja.

Gemifikacija se uglavnom koristi kao alat za povecanje angazmana i motivacije korisnika/ucenika.
Postavljanjem specifi¢nih ciljeva koje treba postici, bedZzeva koje treba zaraditi, nivoa koje treba
dostidi, korisnici su skloniji da rade na postizanju tih ciljeva.

Uzmimo za primjer platformu za ucenje Duolingo. To je prvenstveno platforma koja svojim
korisnicima pomaze u ucenju stranog jezika. Podstice korisnike da vise koriste platformu tako Sto
prolaze nivoe, nadmecu se u izazovima, zaraduju bedzeve nakon svakog uspjeha (tj. nakon sSto
zavrSe setove prica ili nauce XX novih rijeci itd.) i imaju odliku dnevnog streama koji broji dane
neprekidne igre. Sve su to elementi koji koris¢enje platforme Cine zabavnijim i motiviSu korisnike
da nastave da koriste aplikaciju.

Jos jedna stvar koju treba da imate na umu kada osmisljavate ili koristite gemifikaciju je da je
,priznanje” ili, drugim rije¢ima, povratna informacija element koji se ne smije potcijeniti, vec¢ bi
umjesto toga trebalo da bude dio svakog planiranja aktivnosti gemifikacije. Direktna povratna
informacija, pozitivna ili negativna (to moZze biti kratka poruka, bedz, jednostavna potvrda dobro
obavljenog posla ili potrebe za ponovnim pokusajem) je od klju¢ne vaZznosti, jer omogucava
korisnicima da prate svoj napredak i motiviSe ih da zavrse svoje zadatke i postignu ciljeve.

[1] Dodatno: Sisotani, CC BY-SA 4.0 <https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0>, via Wikimedia Commons
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Contexts: Proposal and Evaluation. 10.1109/I1CALT.2019.00028.
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4.1.3. Koje su prednosti?

Gemifikacija se koristi u mnogim razli¢itim okruzenjima i ne bez razloga. Vidimo da se koristi u
marketingu, fitnesu, obrazovanju i obuci, zdravstvu, korporativnim okruzenjima, raznim online
aplikacijama, sajtovima, itd.

Gemifikacija je alat koji pomaZe u poveéavanju motivacije i angazmana korisnika, bududi da
koristi takmicarsku prirodu ljudi i potrebu za postignu¢em, priznanjem i samoizrazavanjem. U
odredenom smislu, gemifikacija korisnicima daje kontrolu nad procesom, kao i direktnu povratnu
informaciju o njihovom napretku i koristi izazove ili nadmetanje s drugim korisnicima kako bi
podstakla njihovu motivaciju da dovrse svoje ,,zadatke”.

Osim toga, gemifikacija Cini proces zabavnim. Bilo u ucenju, gdje ucenici moraju da ispune
odredene ciljeve uc¢enja, u marketingu, gdje potrosaci moraju da zarade bodove, ili u poslu, gdje
zaposleni moraju da ispune odredene ciljeve ucinka, gemifikacija moze da ucini proces
zabavnijim.

Jos jedna velika prednost gemifikacije je ta Sto ima specificne ciljeve. Gemifikacija pomaze
korisnicima da postignu naredni cilj.

Povec¢ano samopostovanje i zadovoljstvo iz procesa moZe biti joS jedna velika prednost
gemifikacije. Korisnik moZe da ima trenutni uvid u svoj napredak (preéi na visi nivo, zaraditi

bedZeve, postiéi ciljeve) i taj osjecaj dostignu¢a pomaze da se motivacija odrzi. Cak i u slu¢ajevima

neuspjeha, Cini se da su korisnici vise motivisani da pokusSaju ponovo kako bi postigli
ciljeve/zadatke.

Konacno, povratne informacije i prepoznavanje vazni su aspekti gemifikacije, kao Sto je gore
opisano. Korisnicima omogucava pracenje njihovog ucinka, ali i osjecaj da su njihova dostignuca
odmah prepoznata.




4.2. Gemifikacija u radu sa mladima i neformalnom obrazovanju

4.2.1. Kako funkcionise? Prednosti i rizici
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Slika 3: Izvor: https://harbingerlearning.com/blog/wp-content/uploads/2022/05/Social-media-image-28.jpg

Koncept Gemifikacije u radu sa mladima

Organizacije, omladinski radnici i pojedinci koji rade sa mladima neprestano su trazili i koristili
nove nacine angazovanja mladih na interaktivnije i zabavnije nacine, iako nijesu bili svjesni
,koncepta gemifikacije”“. To u 21. vijeku ukljuuje drustvene medije, alate za upravljanje
projektima i procjenu, elemente nadmetanja, poseban dizajn za alate i kampanje, digitalna
rjeSenja, razvoj posebne obuke i programa dopunjenih razlic¢itim ice-breakerima, energizatorima,
upoznavanjem, umrezavanjem i slobodnim aktivnostima, timskim radom, simulacijama i jos
mnogo toga. Gemifikacija u radu sa mladima i neformalnom obrazovanju odnosi se na
pojacavanju aktivnosti s elementima koji mogu pomodi u ukljucivanju ciljne grupe i odrzavanju
njihovog interesovanja za temu ili aktivnost.
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Gemifikacija u radu sa mladima mozZe se ocijeniti kao alat za razli¢ite aktivnosti: ® socijalizaciju;
susret sa vrSnjacima; e identifikaciju sa drustvom; e utvrdivanje ocekivanja; ® demonstraciju
ciljeva koje treba postici; ® povezanost ocekivanja sa ciljevima; ® povezivanje sa prednostima na
kraju; e evaluaciju postignuca; e utvrdivanje daljih potreba li¢nog razvoja; ¢ obuku na temu mekih
vjestina; ® doprinos i uvazavanje drugih.

Kako bismo postigli rezultate koje Zelimo, vazno je obratiti paznju na neke principe:
1. Prakticni pristup. Umjesto davanja znanja, treba promovisati u¢enje kroz rad.

2. Simulacije. ,,Znanje za pamdéenje” treba zamijeniti igranjem uloga, koje stvara i unapreduje
vjestine, navike i ponaSanja. Njime se pokreée nezavisan proces razmisljanja, sposobnost
rjeSavanja problema i kreativnost, kao i vjeStine potrebne za trziste buducnosti.

3. Kreativnost. Postoje razliCiti nacini rjeSavanja problema, a svaki pristup potrebno je
pojedinacno analizirati, a ne osudivati. Kod mladih, ovim pristupom se otklanja strah od
izraZzavanja, jaca inicijativnost i podstice kreativnost.

4. Povratna informacija. RazliCite metode mogu se pozajmiti iz igara i digitalnih aplikacija kako bi
se dale znacajne povratne informacije o obavljenom poslu i motivisale ih da rade jo$ bolje.
Omogucava vizualizaciju napretka i poredenje sa drugima.

5. Socijalna komponenta. Sinergija se moze posti¢i unutar saradnje s drugima, a nove stvari
nauciti jednostavnom diskusijom u timu. Samorazvoj se ne moZe postic¢i bez prakticnog treninga
Zivotnih vjestina.

e Elementi igre i njihove funkcije

Slicno svakoj igri, gemifikacija koristi snagu igre i ukljucuje komponente kao Sto su: cilj koji treba
postici, pravila koja odreduju kako se cilj postize, sistem povratnih informacija koji pokazuje
postignuti napredak i nacelo ucestvovanja na dobrovoljnoj osnovi (kako navodi Jane McGonigal);
kao i elemente poput vremena, nadmetanja, saradnje, strukture nagradivanja, nivoa,
pripovijedanja, krive interesa i estetike, koje je dodao Karl Kapp. Elementi se mogu klasifikovati
konkretnije ili uopsteno, u zavisnosti od autora ove klasifikacije.

Detaljniji opis svakog elementa nalazi se u tabeli u nastavku?!:

L Sailer, M., Hense, J., Mandl, H., Klevers, M., Psychological Perspectivs on Motivation through Gamification, 2013.
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Elementi igre

Opis

Motivacione funkcije

Zadaci

Mali zadaci koji se moraju
ispuniti unutar igre

Zadaci daju jasne ciljeve, isticu
posljedice cilja i naglasavaju
ucesnika u

vaznost radnji

odredenoj situaciji.

Bodovi

Nagrade koje se dobijaju za
odredene aktivnosti tokom
igre

Bodovi funkcionisu kao

neposredno pozitivno
pojacanje u obliku uglavnom
virtuelnih nagrada, koje se

dobijaju za izvrSene akcije.

Vizuelni prikazi rezultata koji
su ostvareni u toku igre

BedZevi prikazuju uspjeh
uCesnika u obliku virtuelnih
simbola i

statusnih stoga

motiviSu  igraca. BedzZevi

oznacavaju grupnu
identifikaciju komuniciranjem
zajednickih iskustava i
aktivnosti, ¢ime se pojacava
osjec¢aj pripadnosti. BedZevi
takode

usmjerenu

predstavljaju ciljno
funkciju i

sposobnost ucesnika.

Ljestvice napretka

Povratne informacije o
trenutnom napretku ucesnika
ka cilju

Ljestvice napretka, kao i
grafikoni ucinka daju povratne
informacije. Ljestvice napretka

prikazuju udaljenost od cilja.




Grafikoni ucinka

Povratne informacije o ucinku

igraca u poredenju sa ranijim

rezultatima

Grafikoni ucinka uporeduju
uCinke igraCa s prethodnim
performansama, biljezeéi tako
poboljsanja i podsticuci
motivaciju za postizanje

majstorstva.

Rang liste

Lista svih ucesnika, obicno
rangiranih po uspjehu

Rang liste podsticu takmicarski
duh i motiviSu dostignudéa.
Ucesnici koji su na vrhu rang
liste mogu se osjecati
kompetentnima, dok se oni na
dnu mogu osjecati
demotivisano.

Rang liste koje daju timski

rezultat mogu podstaknuti
drustvenu povezanost medu
¢lanovima tima, bududi da je
kod takvih rang lista s
najboljim rezultatima akcenat
na saradnji koja je potrebna za

zajednicke ciljeve.

Smislene price

Radnja koju ucesnik
prozivljava tokom igre

Nudeéi niz smislenih prica,
mogu se javiti  osjecaji
autonomije. Inspirativan
karakter moze povecati
pozitivne osjecaje. Pri¢e bi
trebalo da odgovaraju
interesima igraca i podstaknu

paznju na kontekst.




Avatari Slike koje svaki u¢esnik moze |Moguénost izbora izmedu
odabrati da ih simboli¢no raznih avatara moze

predstavlja podstakuti osjecaj
autonomije. Pozitivni osjecaji i

. . . L . emocionalne veze mogu
Razvoj profila Razvoj avatara i njegovih ) L
nastati pruzanjem
stavova .
mnogobrojnih avatara.

Prednosti gemifikacije u radu sa mladima

Gemifikacija ima veliki uticaj na neformalno obrazovanje i rad sa mladima. Omogucava nam
usmjeravanje paznje na teme koje je tesko razraditi i pomaZze u raspravi i uéenju na relativno
jednostavan nacin. Takode, omogucava mladima iz razli¢itih sredina da budu blize jedni drugima
i s temom aktivnosti. UoCeno je da je angazman vedi kada su alati za gemifikaciju integrisani u
obrazovni proces. Elementi gemifikacije korisni su mladima koji imaju poteskoce u kognitivhom,
metodoloSkom ili socijalnom ucenju (sporo ucenje, neorganizovanost u radu, otpor prema

pravilima i sl.). Gemifikacija omogucava ucesnicima da bolje uce kroz ponavljanje, da prepoznaju

greSke na neocigledan nacin i da pomognu mladima da razumiju svoj nacin ucenja.
Povecajte angazman ucenika

Igre privlace nas osnovni instinkt za igranje. Igre mogu da pretvore dosadan sadrzaj u privlacna i
zanimljiva iskustva, mogu podstaknuti prijateljsko nadmetanje medu vrSnjacima i mogu navesti
ucenike da osjecaju ponos Sto su zavrsili kurs nakon niza gemifikovanih izazova i zadataka. Ucenici
koji su kognitivno aktivni, uZivaju u procesu ucenja, osjeéaju iskrene emocije kao odgovor na ishod
edukativne igre i uzivaCe u boljem zadrZavanju sadrZaja. Fizicka i mentalna aktivnost stvaraju
znacajnija iskustva od pasivnog listanja, klikanja na sljededi i slusanja dugih predavanja, a ta
aktivnost je u korelaciji s pove¢anom metrikom angaZzmana zaposlenih i ve¢com produktivnoscu
na poslu. Gemifikacija je nacin da se ucenici podstaknu da Zele da postignu ciljeve ucenja kursa.

Pruzite trenutne povratne informacije

Nuzna odlika igara je povratna informacija, bila ona pozitivna ili negativna. Edukativne igre
omogucavaju ucenicima da napreduju, ne slu€ajno, ve¢ poznavanjem pitanja ili scenarija ili
odgovaranjem na njih. Slicno tome, nedostatak znanja ili netatan odgovor ne dopustaju
ucenicima da nastave dalje. Integrisanjem neposredne povratne informacije u igru i povezivanjem
te povratne informacije s ishodom igre, u€enici mogu pratiti svoj napredak tokom igre i mogu se
Cak osjecati intrinzicno motivisanim da uspjesno zavrse igru. Ljestvice napretka i rang liste nude
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dodatni mehanizam povratnih informacija, omogucéavajuci ucenicima da vide kakvi su njihovi
rezultati u poredenju s njihovim vrSnjacima.

Pojacajte motivaciju elementima kao Sto su bedzevi

Bedzevi u gemifikacijskom sadrZaju za ucenje mogu biti jednostavni poput virtuelnih vrpci,
naljepnica ili nagrada koje ucenici zaraduju za dovrSavanje modula ili zadataka unutar igre. Ovi
bedZevi mogu biti prikazani na nekoliko mjesta, van igre, na intranetu kompanije ili ¢ak eksterno,
na mjestima kao Sto je LinkedIn. Prema Mediumu, bedzZevi su kljucni "jer ¢ine da se korisnik osjeca
vazno ivjesto." Bedzevi u¢enicima daju osjecaj dovrsenosti, kao i osjecaj autoriteta, jer su opipljivi
simbol dostignuéa ucéenika.

Forcing everyone into games
Over-focusing on fun

Neglecting assessment

Image 4, lzvor: https://keenethics.com/wp-content/uploads/2022/09/Risks-of-Gamification-in-Learning-1.jpg

Gemifikacija ima svoje rizike i ne rjeSava sve neefikasnosti povezane s aktivno$c¢u. Zapravo, osim
motivacije mogu postojati i drugi problemi koje treba uzeti u obzir.

Na primjer, loSe okruZenje za ucenje ili sadrzaj, ili nedostatak podrske moderatora, mogu biti
uzrok losijih programa obuke. Takode, mozZe lako da se pomjeri fokus na druge pravce koji nijesu
povezani s temom.

Drugim rijeCima, dok se gemifikacija moZze pokazati transformativhom, ponekad moze biti
kontraproduktivna. Ako ne uzmete u obzir svoju publiku i njihove potrebe, mozda éete imati
problema s postizanjem svojih izvornih ciljeva aktivnosti. Uzevsi u obzir ove tacke, jednostavno

dodavanje mehanizama igre u obuku ne garantuje automatski angazman ucenika.
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U nastavku mozete pronaci neke od rizika gemifikacije u procesu neformalnog obrazovanja:
>  PreviSe gemifikacije

Ako gemifikujete sve, rizikujete da izgubite rezultate ucenja. Nastavnici bi trebalo da pruze
razliCite aspekte ucenja putem razliCitih metodologija. Uz gemifikaciju u obrazovanju, tu su i
nastava u ucionici, vebinari i kursevi e-ucenja.

>  Tjeranje svakoga da ucestvuje u igrama

Ne ocekujte da ¢e svaki u€enik ili polaznik uc¢estvovati u gemifikaciji. Ima ljudi koji u¢enje tretiraju
ozbiljno. Ako ih budete primoravali na igru, to ¢e dovesti do negativnih iskustava ucenja. Ucenici
se mogu osjecati nezadovoljno, zbunjeno ili skepti¢no.

>  Posvecivanje previSe paznje zabavi

U nastojanju da kurs ucinite zabavnim nemojte zaboraviti svrhu. Gemifikacija i simulacija vam
pomazu da postignete cilj u¢enja. One same po sebi nijesu cilj.

>  Zanemarivanje ocjenjivanja

Morate da pratite ucinak i produktivnost svojih ucenika. Ne zaboravite redovno ocjenjivanje
ucinka dok budete sprovodili druge tehnike gemifikacije. U protivnom, rizikujete da ne ostvarite
osnovnu svrhu ucenja i obuke.

4.3. Gemifikacija u radu sa mladima i neformalnom obrazovanju —

primjeri i studije slucaja

Postoje bezbrojni resursi kako bi se poboljsala praksa rada sa mladima i ucinio proces zabavnijim
i efektivnijim. Ovaj modul predstaviée nam neke konkretne primjere s aktivnhostima gemifikacije
koje ukljucuju igranje uloga, kroz koju se od mladih trazi da daju argumente u razli¢itim ulogama
i pritom se upoznaju sa zdravom konkurencijom. Tehnologija moZe znacajno da podrii
implementaciju rada sa mladima kroz igre.

4.3.1. Studija slucaja: Koris¢enje kompjuterskih igara u radu sa mladima

Za mnoge mlade ljude drustveni mediji i kompjuterske igre sve vise postaju posrednik i drustveni
prostor gdje se sastaju i sklapaju prijateljstva. To je sasvim drugaciji prostor od centara za mlade,
klubova, ulica ili javnih parkova koji su zamisljeni kao kontekst u kojem se odvija rad sa mladima.
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Medutim, to je svakako drustveni prostor i u njemu se mladi ljudi sve vise izrazavaju, druze jedni
s drugima, razvijaju svoje razumijevanje svijeta i artikuliSu svoje poglede. U tom kontekstu postoji
znacajna rasprava i interesovanje za koncept virtuelnog ili digitalnog rada sa mladima. Pojam
'digitalni rad sa mladima' znaci da se digitalni mediji i tehnologija proaktivno koriste ili se njima
bave u radu sa mladima kao alatom ili aktivnoS¢u. Namjera unutar ovog podrucja prakse je da se
koristi tehnologija i elementi kao Sto su kompjuterske igre i virtuelna stvarnost, kao sredstvo za
povezivanje sa mladim ljudima.

Postoji mnogo razli¢itih nacina na koje omladinski radnici mogu integrisati kompjuterske igre u
svoju praksu. Mnogo toga zavisi od toga Sto Zelite da postignete i imate li samopouzdanja da
koristite kompjuterske igre na ovaj nac¢in. Na osnovnom nivou, mozZete da koristite kompjuterske
igre da podstaknete mlade na okruZenje rada sa mladima, bilo to igranjem igara u centru ili
organizovanjem dogadaja za onlajn igranje. Ako u ovom pogledu namjeravate otici i korak dalje,
koriste¢i kompjuterske igre za rad sa mladima, najbolje je da budu integrisane u dobro osmisljen
i strukturiran program.

Imajte na umu nekoliko tacaka:

o Najbolje je posvetiti vrijeme dosljednom igranju igara, a ne koris¢enju kompjuterskih igara
sporadicno ili samo za jednu svrhu. Na taj nacin igre postaju dio rutine grupe mladih i
vaSeg odnosa s njima.

Kao i kod svake druge intervencije u radu sa mladima, moracete jasno da odredite svrhu
ucenja koje se zasniva naigri i da paZljivo odaberete pristup, igricu ili igre koje namjeravate
da koristite.

Prvo bi trebalo da igrate igru s kolegama kako biste bili sigurni da je uskladena s vasim
vrijednostima, uc¢enjem koje Zelite da postignetem te interesima i sposobnostima vase
grupe mladih.

Kada koristite igre na ovaj nacin, najbolje je da strukturiSete proces tako da ukljucuje fazu
ucenja, fazu igranja i fazu ispitivanja. Dijelite informacije o nekom problemu (na primjer,

klimatske promjene), igrate igru o klimatskim promjenama i potom dajete izvjestaj o tome

kako je grupa doZivjela to iskustvo, Sta su naucili i kako na to Zele da odgovore. Postoji
mnogo razlic¢itih nacina na koje moZete da strukturiSete ovaj proces — npr. podijelite
informacije, zatim se igrate, ispitujete i odgovarate. lli mozda podijelite informacije, zatim
se igrate, ispitate, podijelite vise informacija, ponovo igrate, ispitate i zatim odgovorite. Ili
moZete igrati igru kao pocetnu tacku kako biste motivisali grupu da udi, a zatim to
nastavite dijeljenjem informacija i podsticanjem na djelovanje u vezi s problemom.

U sklopu ucenja koje se zasniva na kompjuterskim igrama, postoje tri razli¢ita pristupa koji se
obi¢no koriste u formalnom i neformalnom obrazovaniju:




Prvi pristup, igre posebne namjene, ukljuCuje pristup i korisSéenje igara posebno
dizajniranih u edukativne svrhe po vasem nahodeniju.

Drugi pristup, komercijalne gotove igre, podrazumijeva koris¢enje popularnih igara za
naglasavanje problema.

Tredi pristup ukljuéuje pomo¢ mladim ljudima da naprave sopstvene kompjuterske igre.

Kompjuterske igre posebne namjene:

Najces¢i nacin koris¢enja kompjuterskih igara je pronalazenje prilagodenih igara koje su vec
osmisljene za postizanje specificnih ishoda ucenja. Mnoge igre koje su usmjerene na znanje
pokrivaju uobicajene predmete kao $to su matematika, nauka, geografija i jezici. Kompjuterske
igre sve viSe se koriste za poducavanje vjeStina prve pomoci, nauke, rjeSavanja sukoba,
inZenjeringa i za posticanje promjena u ponasanju, poput ishrane, recikliranja i mentalnog
zdravlja.

Igre simulacije koriséene su kako bi se skrenula paznja na sukobe i podstakli igraci na akciju. Igre

poput 'Darfur is Dying' razvijene su kako bi se istakao sukob u Darfuru. 'Peacemaker’, '9/12', 'This

War of Mine' i 'War on Terror' kriticki ispituju geopolitiku i sukobe. Igre poput 'World Climate',
'World Without Oil,' 'AdaptNation,' 'Never Alone' i 'Bee Simulator' imaju za cilj da podignu svijest
i ukljue se u klimatske promjene. Kompjuterske igre poput 'Papers, Please', 'My Life as a
Refugee', 'Against All Odds' i 'Salaam' usredsredene su na migraciju i izbjeglice.

Posljednjih godina neke organizacije za razvojno obrazovanje eksperimentisale su sa koris¢enjem
virtuelne stvarnosti u svojoj praksi (npr. Concern Worldwide). Odjeljenje za medunarodni razvoj
iz Ujedinjenog kraljevstva (DFID) saradivalo je s Google Expeditions na nizu virtuelnih obilazaka
projekata UK Aid-a. Ovi obilasci gledaocima mogu da pruZe impresivno iskustvo sirijskog
izbjeglickog kampa, i omoguce im da saznaju vise o pricama djece koja su bila prisiljena da napuste
svoje domove. UN-ov 'Clouds Over Sidra' dijeli pri¢u o Sidri, sirijskoj izbjeglici koja zivi u kampu
Za'atari u Jordanu. U tom videu gledaoci virtuelno odlaze u obilazak kampa u kojem ona Zivi,
zajedno sa jos 90.000 drugih izbjeglica.

Igre mijesane stvarnosti

Dva dalja koncepta koja su vaina u savremenom kontekstu igranja su virtuelna stvarnost i
proSirena stvarnost, koji se zajednicki nazivaju mjeSovita stvarnost. Oni nude jo$ jedan sloj
sveobuhvatnog i saradni¢kog potencijala i postali su pristupacniji posljednjih godina sa stalnom
popularizacijom slusalica za virtuelnu stvarnost i igara koje su zasnovane na lokaciji. Igre prosirene
stvarnosti (AR) Zanr su koji kombinuje stvarni svijet s fantazijom. Nedavno su iskoristili tehnologiju
za besprekornu integraciju fizickih i kompjutersko generisanih okruzenja u igrama kao sto je
Pokémon Go. U ovoj AR igri napravljena je mapa korisnikove lokacije u stvarnom svijetu, ali u
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formi crtanog filma. Zatim su postavljena Pokémon biéa koja je igra¢ morao da juri i uhvati. lako
se ova igra moze uciniti prilicno neozbiljnom, njeni programeri su je zamislili kao igru koja podstice
fizicku aktivnost i poboljsSava mentalno zdravlje. Popularnost igrice, sa 65 miliona aktivnih igraca
mjesecno, devet mjeseci nakon lansiranja, demonstrirala je tehnicke mogucénosti i nivo
angaZzmana koju takve aplikacije mogu postidi.

Virtuelna stvarnost (VR) definisana je kao 'trodimenzionalno, kompjuterski generisano okruZenje
koje osoba moZe da istrazuje i sa kojom moZe da komunicira. Ta osoba postaje dio ovog virtuelnog
svijeta ili je uronjena u ovo okruZenje i moZe da manipulise objektima ili da izvodi niz radnji.’
Virtual Reality Society (2017.)

Komercijalne igre ,,direktno s polica“

Jos$ jedan pristup koji se moze primijeniti kod ucenja koje se bazira na igrama je projektovanje
ucenja u postojeéu mejnstrim komercijalnu igru. Minecraft se moze koristiti za projekte u
gradevinarstvu, dizajnu, elektronici i kodiranju. Assassins Creed se mozZe koristiti za istrazivanje
geografije i istorije. Roblox moZe da pruzi prilike za ukljudivanje u rjeSavanje problema u
matematici i poslovanju. Civilization i razli¢ita izdanja Simsa mogu da se bave pitanjima planiranja
i odrzivosti. Kako biste koristili ove igre, moracete da se sami upoznate s njima.

Upamtite da su takve igre osmisljene kao zabava i bice ih potrebno oblikovati i integrisati u proces
ucenja ili licnog razvoja u kontekstu rada sa mladima. lako mnoge igre imaju ugradenu znacajnu
dozu ucenja i razvoja vjestina, to mozZete nadogradivati na jednostavan nacin. Neka vasa grupa
radi zajedno kako bi ponovo stvorili svoj centar za mlade ili druge javne zgrade u Minecraftu.
Dodajte im neke tehnicke izazove — otvaranje vrata, svijetla za rad, koris¢enje liftova itd. Neka
grupe izgrade grad u Minecraftu i odluce gdje ée se odredene zgrade nalaziti. SimCity ili Roblox
mogu se koristiti na sli¢an nacin.

4.3.2. Studija slucaja: Gemifikacija u prostoru neformalnog ucenja visokog

obrazovanja (u kontekstu digitalne transformacije obrazovanja)

Neformalno obrazovanje je vrsta obrazovanja koje ne prati strogu strukturu i ne odvija se uvijek
u prostorijama Skole ili univerziteta. Ovaj pojam obuhvata individualne ¢asove pod vodstvom
trenera ili tutora i kratkoro¢ne kurseve koji teze prakticnim kratkoroénim ciljevima. Takvu obuku
ili predavanja Cesto sprovode javne organizacije, volonteri i univerziteti, a za studente su
besplatni.

Prostor za neformalno ucenje ne kategorizuje ucenike prema uzrastu, profesionalnim ili
intelektualnim sposobnostima, a ponekad i nema stvarnih vremenskih ogranicenja. Institucije ili




organizacije koje pruzaju neformalno obrazovanje obi¢no ne dodjeljuju kvalifikacije i ne sprovode
formalnu procjenu akademskih dostignuca polaznika (Tkachenko 2015., str. 304).

Danas, neformalno obrazovanje je u porastu jer je cijeli svijet prepoznao njegove prednosti. Dok
je prije 7-10 godina bilo svega nekoliko strucnjaka uklju¢enih u ovo podrucje, danas
prepoznajemo mocnu, sveobuhvatnu infrastrukturu. Uvodenje karantinskih ograni¢enja kao
odgovor na pandemiju COVID-19 postalo je katalizator nevjerovatnih promjena. Drugi najvazniji
razlog je tehnoloski napredak, ali i konkurencija koja primorava firme da povecdavaju
profesionalne preduslove za zaposljavanje potencijalnih radnika.

Gemifikacija u neformalnom prostoru za ucenje u visokom obrazovanju usmjerena je na
koris¢enje glavnih Zelja studenata, promovisanje uklju¢enosti studenata u sam proces ucenja,
podsticanje postignuca i znacajnih rezultata. Efikasnost ove vrste moZze se objaniti sa dva faktora:
e Trenutna povratna informacija. Nivoi prolaznosti i neki mehanizmi "ocjenjivanja"
omogucavaju uceniku da odmah dobije analizu svojih rezultata. U ovom slucaju
gemifikovani sistem reaguje na ciljne radnje ucesnika, daje prostor za manevre i na taj
nacin ucenik svjesno pristupa strategiji u¢enja (Werquin, 2012.);
Svestranost mehanizma i formi. Svaki ucenik moZe da ima svoj prototip igraca,
odgovarajuci karakter i snagu, $to znaci da za postizanje najboljih rezultata svaki ucenik
mora da bude motivisan i da ucestvuje dobrovoljno. Raznolikost mehanizma koju nudi
gemifikacija pomazZe u pronalazenju individualnog pristupa razli¢itim studentima visokog
obrazovanja (Romi & Schmida, 2009).

Sto se ti¢e prirodnih oblika sticanja znanja i prakti¢nih vjestina, dodiplomci vise vole uzbudenje,

pricu sa zapletom, igru. Ovi elementi olakSavaju integrisanje informacija dobijenih tokom
predavanja. Ono Sto je posebno vrijedno je to Sto sistem gemifikacije generise ili simulira stresne
ili dvosmislene situacije koje stimuliSe studente da otkriju svoje unutrasnje intelektualne i psiho-
emocionalnih rezerve. Rije¢ je o novoj praksi odabira strucnjaka koje su Skolovali potencijalni
poslodavci, a koja se ne bazira na ocjenama ili diplomi studenta (Lepper, 1998).

Koris¢enje gemifikacije u neformalnom obrazovnom prostoru visokog obrazovanja moze da stvori
okruzZenje igre koje podsti¢e unutrasnji motivacioni proces kroz situaciju izbora, usmjeravajudi
studenta na istrazivanje i samostalno djelovanje. Moguc¢nost izbora i njegove realizacije pri
rieSavanju problema omoguéava uceniku da shvati smisao djelovanja "iznutra". Li¢ni izbor vodi
do smislenog djelovanja, a taj slijed proces uéenja pretvara u Zivotni cilj, Sto je uslov za efikasno
ucenje. Ucenik se ne otuduje od obrazovnog procesa, kao Sto se ponekad dogada u slucaju
formalnog ucenja, vec se, naprotiv, ukljuCuje u njega. Sada je student motivisan da rijesi zadatak,
a ta motivacija povezana je s unutrasnjom dozom discipline (Malone & Lepper, 1987., str. 23-27).




Formiranje svjesnog stava ucenika prema ucenju podrazumijeva samostalno i odgovorno
djelovanje, sto znaci da u€enik prihvata obrazovne ciljeve i zadatke unutar neformalnog prostora
ucenja. Razlika izmedu komunikacione komponente neformalnog obrazovnog okruZenja
(platforma za igru) i formalne obrazovne komunikacije pociva na principu gdje obrazovne
informacije, ne samo da se prenose u virtuelnoj stvarnosti, ve¢ u zavisnosti od cilja nude postupke
za rjeSavanje obrazovnih zadataka. Znanje se ne prenosi, ve¢ stvara, pri ¢emu se student ne
priprema za prakti¢nu profesionalnu aktivnost, ve¢ se u nju ukljucuje (Bessmertny & Gaenkova,
2016).

Danas, predavaci i nastavnici koji rade u prostoru neformalnog ucenja visokog obrazovanja, u
saradniji s dizajnerima kompjuterskih igara, aktivno razvijaju vizuelne modele neformalnog ucenja
i modularne programe obuke koji su zasnovani na virtuelnim igrama. Moduli igre predstavljaju
sistemski nacin savladavanja gradiva, koji studentima omogucava sticanje prakti¢nih znanja iz
razlic¢itih predmeta (Sylvia, Tang, Wong, Li i Cheng, 2021).

Buduc¢i da se gemifikaciji ¢esto daje prednost u odnosu na druge tehnologije koje su se ikada
primijenjivale u neformalnom okruzenju ucenja, nuzno je identifikovati i sistematizovati

prednosti gemifikacije i nacine ukljucivanja igre u sistem neformalnog ucenja:




Nacini ukljucivanja
gemifikacije u neformalno
obrazovanje

Prednosti gemifikacije u neformalnom obrazovanju

Stvaranje trenutaka u igri

koji  podrzavaju ciljeve

ucenja.

Ovo omogudava ucenicima da razviju misljenje i agilnost.

Sistem nagradivanja u

obrazovnom procesu

Dobijanjem podsticaja da izvrSe zadatak ucenici prirodno
otkrivaju svoje najbolje vjestine.

e sistem bodovanjairezultata

e tabelarezultatairangiranja

e interna ,prodavnica” nagrada

Materijalizacija ideja

Time S$to ideje Cini opipljivim i razumljivim, nastavnik
pojednostavljuje asimilaciju materijala.

Kurs je podijeljen po

nivoima od lakog ka teskim

Jedan od nacina da ucenik ostane motivisan jeste da
njegov napredak bude vidljiv. Svaki nivo ukljucuje
savladavanje prepreka i suoCavanje sa sve sloZenijim

sadrzajem.

Praksa prije teorije

U gemifikovanom neformalnom prostoru za ucenje,
ucenici bi trebalo ne samo da imaju znanje, ve¢ da ga i
primijene u prakticnim zadacima. (Nicholson, 2012., str.
28).

Podsticanje samostalnosti

Gemifikacija omogucava studentima visokog obrazovanja
da pokazu inicijativu i uce iz iskustva.

Za uspjeh u ucenju, potrebno je pailjivo razmotriti
nastavni plan tako da bude jednostavan, kratak i $to jasniji.

Igre
ucenja

uloga u procesu

U igri uloga ucenik predstavlja svoj lik, koristi steCena
znanja i vjestine za rjeSavanje problema u netipi¢noj

situaciji. Ova vizualizacija Cini proces ucenja

emocionalnijim, poboljSava njegov kvalitet i motivise
ucenika da prati teme, jednu po jednu.

Takmicarski duh

Gemifikacija u€enja u neformalnom obrazovnom prostoru

visokog obrazovanja ukljucuje suparnistvo i konfrontaciju




studenata/ucesnika gdje svako pokusava da postigne svoj

cilj.

Interaktivnost Razlicite vrste testova i materijala, simulatori i praktic¢na
nastava aktivnije ukljuuju ucenika u ucenje, Cineci ga

Timski rad Ciljevi ucenja, koji zahtijevaju saradnju izmedu grupa
ucenika, dobar su primjer prakse i element gemifikacije.
Takvi zadaci moraju biti zanimljivi za izvodenje, a u fokusu
su kreativnost i saradnja ucenika.

Prostor za rizik Daje mogucénost podsticanja u¢enika da rizikuje za vrijeme
izvrSenja zadatka i da se ne boji da ¢e biti kaznjen za
pogreSan odgovor.

Sistem rokova Student je pod stresom zbog vremenskih ograniéenja, Sto
povecava njegovu sposobnost zadrzavanja informacija i
omogucava intuitivno uc¢enje (Gemifikacija).

Pristup  zasnovan na | Situaciono ucenje koristi se u simulacijama ucenja, gdje
sluéaju u obrazovnom | studenti visokog obrazovanja istrazuju sistem, igrajuci se s
procesu njegovim modelom (Nikitin, 2016.).

Efikasnost gemifikacije u neformalnom prostoru za ué¢enje u visokom obrazovanju objasnjava se
njenom sposobnos¢u da popuni one praznine formalnog obrazovanja koje se obi¢no zanemaruju
u konvencionalnom ucenju, primarno, efikasnom interakcijom i komunikacijom u obrazovnoj
zajednici. Medutim, treba imati na umu da postoji rizik da nove korisne vjestine koje su studenti
visokog obrazovanja stekli kroz neformalno obrazovanje nece biti trazene u formalnom
obrazovnom sistemu.

Stoga, vjerujemo da progresivne oblike neformalnog obrazovanja treba postupno ubrizgavati u
tkivo formalnog obrazovanja, a istovremeno konsolidovati na zakonodavnom nivou (Tsay, Kofinas
i Luo, 2018.). Treba istaci da je prostor za neformalno ucenje u visokom obrazovanju kljuc¢an za
uvodenje tehnika i praksi igara u kontekstu van igara s obrazovnom svrhom. Ovo je pojacano
brzim tempom kojim se implementiraju i testiraju inovativni pristupi i metode poducavanja,
uklju€ujudi Siroku upotrebu igranja uloga, situacionih i drugih vrsta igara.




Zakljucak

Kvalitetno i pristupacno visoko obrazovanje ¢vrst je osnov za razvoj naprednog digitalnog drustva
koje je okrenuto ka buducnosti. Drzave koje su to shvatile u pravo vrijeme uspjesno su izgradile
efikasan sistem, kako formalnog tako i neformalnog obrazovanja, upravljajuéi svojim
ekonomijama kroz sveobuhvatne talase novog tehnoloSkog svijeta i prihvatajuéi digitalnu
transformaciju.

Danas su to dva dijela jedne cjeline, neformalno obrazovanje vise se ne dozivljava kao suprotnost
formalnom ili kao njegova zamjena. Informaciono-komunikacione tehnologije su sastavni dio
punopravnog stru¢nog usavrsavanja u visokoskolskim ustanovama. Studenti sada imaju realnu
mogucnost da se samouvjereno pridruze radnoj snazi i osjecaju prijatno u uslovima potpune
digitalizacije drustva.

4.4, Planiranje gemifikacije. Kako efikasno planirati aktivnosti
gemifikacije

4.4.1. Sta je strategija gemifikacije?

Strategija gemifikacije je planirani pristup implementacije tehnika gemifikacije za postizanje
specificnih ciljeva. To ukljuCuje odredivanje ciljane publike, definisanja ciljeva, odabir
odgovarajuc¢ih mehanizama igre, dizajniranje korisni¢kog iskustva i mjerenje rezultata. Vrijednost
primjene strategija gemifikacije lezi u njihovoj sposobnosti da poboljSaju angazman, motivaciju i
ucinak. Ucenje zasnovano na igri, kada se pravilno izvede, moZe da podigne i obuku i ucenje na
visi nivo, od sticanja osnovnog znanja do primjene kritickog promisljanja i preciznijeg donosenja
odluka. Za najbolje rezultate, morate osigurati da gemifikacija u u¢enju nadilazi elemenat zabave
i da je relevantna za vjestine koje ucesnici Zele da nadograduju.

Kako biste planirali smislene aktivnosti gemifikacije, moZete da zapocnete razmisljanjem o tome
kako stvoriti elemente igre koji su u skladu sa kontekstom koji nije igra. Slijededi ovu strategiju,
trebalo bi da shvatite da aktivnost igre mora biti, po definiciji, izborna.

Stvaranje prostora za igru koji je zasnovan na izbornim elementima, umjesto nametanja sistema
bodovanja i ciljeva, ucesnicima povecava Sanse da pronadu smisao i izgrade unutrasnju
motivaciju za ukljucivanje u kontekst izvan igre.

Prilikom osmisljavanja aktivnosti gemifikacije, stvaranje prostora koji se bazira na informacijama
u kojim ucesnici mogu da istrazuju po svojim uslovima, osigurace igru. Ucesnici bi trebalo da imaju




priliku za pocetni impuls sa
konceptom koji bi trebalo da
stvori iS¢ekivanje o tome $to bi
moglo da se dogodi, Sto zatim
moze dovesti do iznenadenja.
Uclesnik moZe da prihvati
iznenadenje i stekne
zadovoljstvo i razumijevanje.

Srz koncepta smislene gemifikacije je stvaranje spontanog prostora za ucenje koji se zasniva na
informacijama gdje ucesnici mogu da istrazuju i pronadu znacenje. To moze biti fizicki ili virtuelni
prostor, ali ideja je ista - razviti skup mehanizama koji se mogu koristiti za igru (i stoga se i koristiti

za igru) koji pomazu ucesniku da otkrije Sto je zanimljivo i relevantno u kontekstu izvan igre i

povezu to sa njegovim ili njenim prethodnim iskustvima, znanjem i vjesStinama. Buduci da svaki
ucesnik pronalazi ono sto njemu ili njoj znaci, svako od njih moze da usvoji razlicite stvari iz
iskustva gemifikacije.

Jos$ jedan zanimljiv model koji treba razmotriti za smislenu gemifikaciju je naucno igraliSte. Muzej
nauke sadrziizloZzbe i interpretacije, a u¢esnik bi trebalo da smisli Sta da uradi sa svakom izlozbom
kako bi istrazio temeljna nacela. Muzej nauke najbolji je primjer spontanog prostora za ucenje.
Jedan problem sa muzejima nauke je taj Sto ¢e ucesnik jedva ¢ekati da manipuliSe izlozbom, nece
Citati instrukcije i na kraju ¢e propustiti temeljne tacke. U razvoju smislene gemifikacije, ovaj
izazov ¢e biti prisutan; ucesnici moraju da imaju slobodan izbor u skladu sa konceptima igranja,
ali dizajneri moraju zainteresovanim igrac¢ima da olak$aju ucenje o postavkama gemifikacije van
igre. Postoje dvije vrste obuke o gemifikaciji: kurs gemifikacije, Sto znaci da je to jednokratni
dogadaj; i gemifikacija u nastavhom planu i programu, Sto znaci da se elementi gemifikacije
dodaju u citav program.




Pri radu na gemifikaciji i planiranju aktivnosti gemifikacije, evo nekih stvari koje morate znati
prije nego $to ih upotrijebite i odaberete usluge gemifikacije?:

Gemifikacija nije igra: Kao sto je navedeno u gornjem tekstu, gemifikacija nije samo video
igra, ve¢ je to upotreba mehanizma igre za podsticanje odredenih ponasanja. Ljudi imaju
tendenciju da se mijenjaju i utiCu na ponasanje dok igraju igre, dobijaju nagrade itd. Gemifikacija
koristi ovu tendenciju da utice na razmisljanje pojedinca da bi on/ona postali efikasni u rjeSavanju
problema u stvarnom svijetu.

Izgradnja empatije: Dobre prakse gemifikacije ne odnose se samo na dobar dizajn, ve¢ se
usredsreduju na podsticanje empatije izmedu igraca u timu. Glavna svrha ucenja koje je
zasnovano na igrama nije da ukljuce ucenike kroz igre koje su pretjerano takmicraski nastrojene
ili manipulativne, ve¢ da podstaknu empatiju i stvore iskustvo koje im pomaze da steknu osjecaj
majstorstva i zadrZze autonomiju na poslu, a istovremeno odrZavaju svoju dobrobit i zdrave
odnose sa ¢lanovima tima. Dok osmisljavate igre, vazno je da se zapitate, kakvu korist od toga
imaju vasi ucesnici. Dobra gemifikacija podrazumijeva da je svaki ucesnik heroj igre i da se nikada
ne omalovaZava pretjeranim naglasavanjem performansi vrsnjaka u Zestokim takmicenjima.

Pruzanje zanimljivog iskustva: Gemifikacija Cini uCenje smislenijim rastavljanjem koncepata na
komadice ili mikro-grumenje. U svijetu beskonacnih skretanja, sa sve manjim rasponom paznje,
investitori, predavaci i edukatori mogu ucenje uciniti privlacnijim osmisljavanjem sadrzaja u
malim i vrlo specificnim komadic¢ima ili mikro zalogajima. Grumen mikroucenja obi¢no traje od 3
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do 5 minuta bududi da su u ovom vremenskom opsegu ucenici budniji, angaZovaniji i stoga je
vjerovatnije da ¢e pokazati interesovanje i zapamtiti nauceno. Igre pomazu da se obuke skrate na
male sesije, omogucavajuci uenicima da pozitivno reaguju. Osim toga, mogu se personalizovati
da uce od ucesnika iz oblasti u kojima nijesu postigli dobre rezultate.

Podsticanje intrinzicne motivacije: Istrazivanja pokazuju da kada je rije¢ o performansama, ljude
viSe motiviSe zadovoljstvo poslom nego visoke nov€ane nagrade. Drugim rijeCima, intrinzi¢na
motivacija je vaZznija od ekstrinzicne motivacije. Kao $to smo ve¢ spomenuli, gemifikacija se vise
odnosi na to kako uticati na ljudsko ponasanje. Vazno je definisati pravila igre kako bi se osiguralo
da aktivnosti gemifikacije ispunjavaju organizacione ciljeve. Dok na obuci sprovodite gemifikaciju,
vazno je definisati i implementirati pravila kako biste uzivali u smislenoj gemifikaciji.

Promjena organizacione kulture: Gemifikacija na obuci postavlja ciljeve za ucesnike, a ti se ciljevi
mogu povezati sa organizacionim ciljevima. Kada ucesnici vide svoj uc¢inak u igrama znaju da je
objektivan i pravedan. Dakle, gemifikacija rezultira ve¢om transparentnoscu, ¢ime se mijenja
kultura i nacin na koji se performanse posmatraju i kako se njima upravlja.

Igranje naspram tradicionalnog uc¢enja: Ucenje koje se zasniva na igrama jedinstveno je u smislu
da uklju€uje vedi nivo prilagodavanja, a ucesnici mogu da uce tempom koji njima odgovara, s
dovoljno vremena za vjezbu i povratne informacije. U¢enje ukljucuje individualno ucenje i timsko
ucenje, a instruktor je ili moze biti prisutan kako bi rijeSio probleme koje ucenici ne razumiju.

Saradnja sa timom: Buduci da gemifikacija ukljucuje situaciju u stvarnom svijetu, ¢itav tim moze
da saraduje u okruZenju za ucenje, razmislja o mogucim ishodima i dijeli ideje za prevazilazenje
problema.

Smanjenje Sansi za neuspjeh u stvarnom svijetu: Ucenje zasnovano na igrama nalikuje
situacijama u stvarnom svijetu, Sto znaci da organizacija ima koristi od dozvoljavanja ucesnicima
da prave greske i uce iz njih u virtuelnom svijetu. Ucesnici koji su opsezno obuceni kroz
gemifikaciju izbjegavaju zamke i usvajaju kljuéne savjete, te je manja vjerovatnoéa da ce
pogrijesiti u stvarnom svijetu.

Veca osjetljivost na ucenje: Ucenje zasnovano na igrama je multisenzorno ucenje koje uveliko
poboljSava sposobnost ucenika da shvati i zadrzi koncepte. Ucesnici mogu brze da nauce nove
koncepte, memorisu ih i sjete se da ih efikasno koriste u stvarnom vremenu.
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Gemifikacija je sjajan alat s kojim moZete dodi do sljedecih aspekata koji su vrlo vazni u radu sa

mladima:

Motivacija. Bududi da se kroz gemifikaciju nagraduju ucesnici i izazivaju se da nastave dalje,
oni su motivisani da se poboljsaju i/ili pobijede konkurenciju.

AngaZovani ucenici. Klju¢ angazmana su raznolikost i interakcija. Gemifikacija je mali dio
elearning kolaca, zajedno sa pripovijedanjem, scenarijima, zvukom, videom, grafikom i
drustvenim ucenjem.

Autonomija ucenika. Gemifikacija omogucava pojedincima da uce tempom i nivoom koji
njima odgovara, te koristi unutrasnje motivatore poput nadmetanja, napredovanja i
ispunjenja cilja.

Trenutne povratne informacije. Igre daju povratne informacije dok igraci pokazuju svoje
majstorstvo. Ako su uspjesni, prelaze na sljedeéi nivo; ako ne, dobiju jos jednu priliku da vide
$ta im je promaklo.

Drustveno ucenje. Prijateljsko nadmetanje i saradnja omogucavaju u¢enicima stvaranje novih
veza. U radu iz 2020. godine objavljenom u ¢asopisu Educational Psychology Review pokazano
je da ucenici pozitivno reaguju na blagi drustveni pritisak kada se takmice sa ¢lanovima
zajednice.

Emocionalna povezanost. U gemifikaciji se ¢esto koristi pripovijedanje (eng. storytelling) kako
bi se pomoglo ucenicima da primijene ono $to su iskusili u simuliranim situacijama, Sto stvara
emocionalnu povezanost (i, zauzvrat, jace neuronske veze).

Smisleni ciljevi. Prelazak na visi nivo i dovrSavanje igara daje ucenicima smislene, opipljive
ciljeve prema kojima moraju napredovati.

Kognitivno olakSanje. Mozak voli da obavlja viSe zadataka istovremeno, ali obavljanje vise
zadataka moZe da Steti uloZzenom trudu na obuci. Igre usmjeravaju paznju zadatak po zadatak,
Sto povecava fokus i smanjuje kognitivno optere¢enje mozga.




4.4.2. Kako planirati gemifikaciju?

Gemifikacija, koju nikako ne smijemo mijesati sa u¢enjem zasnovanom na igri, koje od mladih
traZi daigraju igre u svrhu obrazovanja, zasniva se na preuzimanju komponenti koji igre Cine tako
privliacnim i njihovoj primjeni u drugim vrstama aktivnosti u¢enja. Ove komponente obuhvataju
elemente kao Sto su:
e Bodovi iskustva koji se skupljaju na putu ka usavrsavanju

BedZevi kojima se nagraduju igraci za postizanje neceg znacajnog

Rang liste koje pokazuju kako se igraci nose sa konkurencijom

Zadaci koji igra¢ima omogucavaju da donose smislene odluke

Kontrolne tacke koje oznacavaju napredak prema cilju

»Borbe bossova“ koje predstavljaju tezak izazov i testiraju vjestine igraca

4.4.3. Zasto je vazno planirati gemifikaciju?

Kada je rije¢ o gemifikaciji, Vas cilj je da pobudite veliko interesovanje svojih ucenika, pa biste
mogli da isplanirate taknienje za cijelu organizaciju. Problem? Ako stvorite takmicenje koje je
prevelikog opsega, sigurno ¢ete motivisati one koji su na vrhu rang-liste, ali ¢ete vjerovatno
izgubiti one koji su stalno na dnu, bez ikakvih Sansi za napredovanje. Umjesto toga, planirajte
kratkoro¢na takmicenja u razli¢itim aplikacijama i napravite rang-listu koja se poniStava nakon
jedne ili dvije nedjelje, kako biste svima pruZili priliku.

Postoji nesto poput , previse se trudite” kada je u pitanju gemifikacija, pogotovo ako ste toliko
usredsredeni na aspekat zabave da propustate smisao obuke. MozZete da kreirate najuzbudljiviju
igru na svijetu, ali ako ucenici shvate da to nema mnogo veze sa njihovom obukom, mogli bi je
odbaciti radi neceg konvencionalnijeg. Postujte vrijeme svojih ucenika i upamtite da iako je
edukacija vazna, glavna tema ipak treba da bude prioritet.

Iskustveno e-ucenje kljuc je uspjeha obuke. Nivoi tezine modula i napredovanje prilagodeni su
individualnim potrebama ucenika. Stalne kontrolne tacke i interaktivnost osiguravaju da ucenici
jednostavno ne reprodukuju sadrzaj u pozadini ili ne preskacu unaprijed bez ukljucivanja u
materijal. Bodovi i nivoi dodaju prijateljsko nadmetanje medu saigrac¢ima kako bi se zadovoljile
potrebe ekstrinzicne motivacije.

Planiranje obuke zasnovane na igri je sjajno — osim, naravno, ako vasi ucenici zapravo ne razumiju
svrhu. Bez jasnih ciljeva igre, kao Sto su ciljni rezultati i ishodi, ucenici bi mogli da izgube
interesovanje. A bez jasnih priznanja, poput bedzZeva i nagrada, ucenici bi mogli da izgube
motivaciju. | ciljevi i nagrade bi trebalo da budu sastavni dio faze planiranja i razvoja igre.




4.5. Prakti¢ni alati za kreiranje aktivnosti gemifikacije

Gemifikacija se bazira na nizu alata i tehnika koji povecavaju angazman, motivaciju i koncentraciju
ucenika. Softver koji se koristi u gemifikaciji ukljucuje razlicite alate i platforme koje omogucavaju
primjenu mehanizama igre u razlic¢itim kontekstima van igre, kao $to su posao, skola i neformalne
aktivnosti. Kao odgovor na sve vece interesovanje za gemifikaciju i njene komponente, dizajneri
aplikacija i proizvodaci softvera razvili su brojne alate koji uklju€uju specificne aspekte i elemente
koji podsticu motivaciju ucenika, poboljSavaju ucinak zaposlenih i povedavaju atraktivnost
aktivnosti ucenja.

Stavise, vaZno je napomenuti da gemifikacija nadilazi tehnologiju; takode u sferi interesovanja
ima i efektan dizajn. Ne zahtijeva ekskluzivnu online isporuku ili koris¢enje digitalnih alata. Offline
aktivnosti mogu lako da integriSu principe igranja kako bi se stvorila prijemciva i motiviSuca
iskustva. To je od posebne vaznosti za neformalno i informalno ucenje, koje obi¢no koriste
omladinski radnici i organizacije mladih.

Kako biste uveli gemifikaciju u svoje aktivnosti, projekte ili radionice, ovdje slijedi neiscrpan popis
besplatnih prakti¢nih alata koji bi mogli biti korisni. Po¢nimo sa najc¢esc¢e koris¢enim digitalnim
alatom.

4.5.1. Actionbound

Actionbound je vrijedan alat za stvaranje privlacnih iskustava na otvorenom prostoru
omogucavanjem interaktivnih aktivnosti za grupe ljudi. Ova aplikacija pruza mogucénost
organizovanja edukativnih obilazaka, Setnji u pratnji vodica ili prijatne potrage za blagom koje
podsticu timsko zblizavanje. Jedna od brojnih karakteristika ukljucuje i kviz sa pitanjima koji nudi
bodove na osnovu unaprijed odredenog broja pokusaja, kaznenih bodova za greske ili utrosenog
vremena.

Osim toga, platforma podrzava timske turnire, omogucavajuéi ¢lanovima da se takmice jedni
protiv drugih. Takode, omogucava korisnicima da ukljuce fotografije i videozapise, koji se mogu
ocjenjivati unutar aplikacije i bitni su za napredovanje ka narednom zadatku.

Actionbound omogucava prilagodavanje postavki potrage za blagom na bilo kojoj lokaciji, kao Sto
je vas grad, pruzajudi igrac¢ima tragove na Google mapama. Ovaj alat posebno je intrigantan za
aktivnosti team-buildinga i gradske ture koje ukljucuju elemente gemifikacije. Uvodi takmicarski
aspekt, semafor rezultata i prijatan nacin

ucenja o novim mjestima. [ )] [ !
Link: https://en.actionbound.com/
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4.5.2 Quizlet Live

Quizlet je edukativna platforma prikladna i za mlade predavade i studente, osmisljena da
strukturiSe i unaprijedi proces ucenja. Pruza razne aspekte koji korisnicima omogudavaju
vjezbanje i ucvrséivanje znanja. To ukljuCuje interaktivne slikovne kartice koje korisnicima
omogucavaju da se ukljuce u sadrzaj povezujuéi imena ili pojmove s odredenim djelovima
dijagrama ili slika. Uz to, Quizlet nudi nacin ucenja koji se prilagodava potrebama ucenika,
pomazuci im da nauce gradivo u zadatom vremenskom okviru.

Platforma takode ukljuéuje aktivnosti gemifikacije, kao Sto su igre sa vremenskim ogranicenjima
i bodovanjem, kako bi ucenje bilo privlacnije. Nadalje, Quizlet dopusta uvoz sadriaja,
omogucavajudi stvaranje setova ucenja na osnovu postojecih biljeski ili dokumenata u formatima
kao Sto su Word, Excel ili Google Docs, izmedu ostalih. Ova odlika korisnicima omogucava

jednostavno pretvaranje svojih materijala za ucenje u interaktivne resurse za ucenje.

Link: https://quizlet.com/ Q U iz I ei @

4.5.3 Pear Deck

Povecéanje efektivnosti naSih objasnjenja i prezentacija kao edukatora mladih je moguce.
UkljuCivanjem elemenata gemifikacije putem platformi kao Sto je Pear Deck, edukatori mogu
poboljsati svoja objasnjenja i prezentacije tako Sto ¢e ih ugraditi u interaktivne aspekte. Pear Deck
je alat za prikazivanje slajdova uzivo, kompatibilan sa Google Slides ili PowerPoint prezentacijama,
koji u¢enicima omogucava pristup slajdovima na njihovim uredajima. Tokom lekcije u¢enici mogu
da dobiju razlicite oblike sadrzaja, ukljuc¢ujuci pitanja, slike i dopunske materijale. Cilj je stvoriti
dvosmjerno okruzenje za ucenje koje povecava uticaj objasnjenja. Dodatno, nastavnici imaju
mogucénost ukljucivanja interaktivnih slajdova za prikupljanje povratnih informacija, sprovodenje
brzih formativnih procjena ili procjenu emocionalnog stanja ucenika. Kada ucenici odgovore,
nastavnik moze anonimno da podijeli njihove odgovore, i pritom se postara da samo on zna ko je
poslao svaki odgovor. Na ovaj nacin se njeguje sigurno okruzenje za uc¢esce ucenika, znajuéi da ih
njihove kolege iz u€ionice ne mogu prepoznati na osnovu neta¢nih odgovora.

Pear Deck nudi pet razlicitih vrsta interaktivnih pitanja/odgovora: 'Draggable Response' (ucenici
povlaCe objekte preko slajda), 'Drawing Response' (ucenici crtaju direktno na slajdu), 'Free
Response: Text' (za duze odgovore), 'Free Response: Number' (za numericke odgovore) i 'Multiple
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Choice' (za upitnike). Stavise, Pear Deck ide dalje od pukog alata za slajdove s uklju¢ivanjem igre

rieCnika Flashcard Factory. Flashcard Factory omogucava edukatorima ucitavanje ili stvaranje
liste rijeci i definicija iz vokabulara, koristeéi sopstvene definicije ili ih izvlaci iz integrisanog
rieCnika. Ucenici zatim rade u parovima, naizmjeni¢no piSu recenice koristeci zadate rijeci i
ilustruju ih propratnim crteZzima. Timovi zaraduju bodove procjenama svojih kartica na kraju.
Slikovne kartice se takode mogu eksportovati u Quizlet Live na dalje proucavanje.

Link: https://www.peardeck.com/google-slides \ pear Deck"

4.5.4 Quizizz

Quizizz je aplikacija koja edukatorima omogucava uvodenje gemifikacije u ucionice
osmisljavanjem kvizova, privlatenjem paznje ucenika i podsticanjem aktivnog ucenja. Takode,
pruza ucenicima priliku da sami procijene svoje znanje kroz zanimljive izazove zasnovane na
igrama. Pomocu Quizizz-a ucenici mogu da ucestvuju u kvizovima koji pokrivaju Sirok raspon
tema, pojedinacno ili u grupnim zadacima koje vode edukatori. Studenti se ne moraju posebno
prijavljivati jer im edukatori omogucavaju pristup upitnicima pomocu jedinstvenog ,pina za igru”.
Ucenici mogu jednostavno da pregledaju sadrzaj na svojim uredajima, ukljucujuéi racunare,
laptopove, tablete ili pametne telefone.

Platforma nudi pet vrsta formata pitanja za izradu kviza: 'Multiple Choice' (upitnik koji se zasniva
na odabiru), 'Check-Box' (vise tacnih odgovora), 'Fill-in-the-blanks' (pruZanje odgovora u
naznacenom prostoru), 'Open-Ended' (dopusta duze odgovore) i 'Poll' (za prikupljanje misljenja
umjesto tacnih odgovora). Medijski sadrzaj poput videa ili slika takode se moze ukljuciti u kvizove.
Nacini igre dizajnirani su za podsticanje zdravog takmicenja medu ucenicima. Kada zapocinju kviz
uzivo, edukatori mogu da odaberu nacin igranja, dopustajuéi ucenicima da odgovaraju
sopstvenim tempom, dok se njihovi rezultati zbrajaju u kategorijama timova ili pojedinac¢nim
poredenjima uspjesnosti. Quizizz pruza detaljne uvide na nivou ucionice i u€enika za svaki kviz.
Osnazivanjem povratnih informacija iz kvizova uZivo i domacdih zadataka, edukatori mogu
generisati sveobuhvatnu statistiku koja se fokusira na pojedinacne ucenike i cjelokupni ucinak
ucionice. To omogucava pracenje napretka svakog ucenika, procjenu nivoa razumijevanja po
predmetima i analizu krive ucenja za svaki zadatak.
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Link: https://quizizz.com/?Ing=en O
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4.5.5 Socrative QU'lez

Socrative je besplatna aplikacija osmisljena za

ukljucivanje ucenika i prac¢enje njihovog napretka

pomocu testova visSestrukog izbora, evaluacija i drugih aktivnosti u ucionici. Kompatibilna je s
raznim uredajima kao Sto su racunari, tableti i pametni telefoni. Prednost Socrativa je u tome Sto
studenti ne moraju da kreiraju individualne profile; umjesto toga, edukator kreira racun povezan
sa njihovom e-postom, Sto je dovoljno da ucenici pristupe aplikaciji.

Aplikacija nudi viSe opcija aktivnosti, ukljucujuci 'Quiz' (upitnik), 'Space Race' (vremenski upitnik
s takmicarskim elementom) i 'Exit Ticket' (upitnik s rangiranjem rezultata). Nastavnici takode
mogu odabrati vrstu odgovora koje studenti mogu dati, kao $to su 'Multiple Choice' (viSe opcija),
'True or False' (binarni odgovori) i 'Short Answers' (kratki odgovori).

U sve tri vrste aktivnosti, edukatori mogu da vide odgovore ucenika uzivo i pregledaju ih u
izvjestaju koji se ¢uva unutar aplikacije. To omogucava edukatorima da prate napredak svakog
ucenika ponaosob i identifikuju sva pitanja na koja su mozZda netacno odgovorili, pruzajudi
mogucnost ponovnog pregledanja sadrzaja ako je potrebno. Igre u Socrativu uklju€uju rangiranje
koje se moze koristiti kao alat za evaluaciju.

Funkcija Space Race u Socrativu podstice prijateljsko nadmetanje medu studentima.
Nadmetanjem ko ée prije dati tacan odgovor na ekranu, ocjenjivanje se moze pretvoriti u prijatnu
aktivnost. Ovaj takmicarski element doprinosi uzbudenju pri uéeséu ucenika.

Dodatno, Socrative nudi dvije plaéene opcije: Socrative PRO za osnovnu Skolu i Socrative PRO za
srednju Skolu, i forme koje pruzaju napredne aspekte u odnosu na besplatnu verziju.

Link: https://www.socrative.com/

@ .
s® socrative
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4.5.6 Kahoot

Kahoot je besplatna platforma koja korisnicima omoguéava kreiranje zanimljivih i interaktivnih
igara za ucenje u roku od nekoliko minuta. Nudi razlicite formate, ukljucujuéi prilagodljiva
vremenska ogranicenja i broj pitanja. Dodatno, videozapisi, slike i dijagrami mogu se ukljuciti u
pitanja kako bi se poboljSao angazman ucenika. Dok Kahoot nudi tri plana s naprednijim
karakteristikama, koja se plaéaju, osnovna verzija dostupna je besplatno.

U Kahoot igrama najbolje je uZivati u grupnom okruzenju. Kako bi ucestvovali, igraci treba da se
pridruze igri pomocu jedinstvenog PIN-a koji daje domadin. Svaki igra¢ odgovara na pitanja na
svom uredaju, dok se pitanja prikazuju na zajednickom ekranu. Jedna od prednosti Kahoota je ta
Sto studenti ne moraju da kreiraju licne profile, a platforma je kompatibilna sa svim uredajima,
ukljucujuéi racunare, tablete i pametne telefone. Uz igre uzZivo, Kahoot takode omogucava
kreiranje izazova koje igraci mogu da ispune svojim tempom, Sto ga cini prikladnim za domace
zadatke ili obuke na daljinu.

Kahoot nudi razlicite vrste pitanja koje mozZete da birate, ukljucujudi 'Quiz' (upitnik s visestrukim
odabirom) i 'True or False' (binarni odgovori). Premium planovi nude dodatne vrste pitanja kao

Sto su 'Type answer' (kratak odgovor), 'Slider' (pogadanje broja na kliznoj ljestvici) i 'Puzzle'

(postavljanje odgovore po taénom redosledu).

Na kraju svakog kruga u igri Kahoot, bodovi se dodjeljuju na osnovu tacnih odgovora i brzine
odgovora. Otkriva se postolje na kojem su prikazana tri najbolja igraca ili ekipe, stvarajuci osjecaj
dostignuca i slavlja medu studentima. Nastavnici takode imaju mogucénost da osiguraju nagrade
onima koji se popnu na postolje, cime se dodatno motivisu i angazuju ucenici.

Link: https://kahoot.com/schools-u/

Kahoot?!

4.5.7 Mentimeter

Mentimeter je mocan alat koji promoviSe angazman ucenika putem anketa uzivo, kvizova, pitanja
s viSestrukim izborom i oblaka rijeci. Sa svojim onlajn uredivacem koji je jednostavan za
koris¢enje, platforma omogucava nastavnicima stvaranje interaktivnih prezentacija bez napora.
Olaksava ucestvovanje publike u stvarnom vremenu, Stedi vrijeme i omogucava prilagodavanje
zadataka na onovu preferenci publike. Osim toga, nakon $to se prezentacija zavrsi, rezultati se

37
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mogu podijeliti i eksportovati za dalju analizu. Nadalje, ti se rezultati mogu uporedivati tokom
vremena kako bi se pratio napredak ucenika.

Mentimeter se nasiroko koristi u tradicionalnim ucionicama i virtuelnim okruZenjima za ucenje.
Nastavnicima pruza dragocjene uvide u razumijevanje i angazman ucenika, pomazudi im da po
potrebi prilagode svoje strategije poducavanja. Raznovrsnost platforme proteze se na razlicite
obrazovne kontekste, sto je Cini podjednako dobrom i za nastavnike i za predavace na obukama.

Link: https://www.mentimeter.com/

Wl Mentimeter

4.5.8 H5P

H5P je platforma koja je zasnovana na pretrazivaCu koja korisnicima omogucava da kreiraju i
dijele interaktivni HTMLS sadrzaj. Ova svestrana platforma omogudava stvaranje interaktivnih
video klipova, kvizova, prezentacija kurseva i scenarija grananja, ukljuCujuc¢i elemente
gemifikacije u proces samostalnog ucenja. Nudi Sirok raspon vrsta sadrzaja, kao Sto su dijaloske
kartice, ukrstene rijeci, aktivnosti po sistemu povuci i spusti, pretrazivanja rijeci, vjezbe pogadanja
odgovora, hotspotova za slike i joS mnogo toga. Ove raznolike moguénosti sadrzaja ¢ine H5P
prikladnim, ne samo za pojedinaCne aktivnosti, ve¢ i za razvoj sveobuhvatnih kurseva za
samostalno ucenje.

Uz svoju opseznu biblioteku sadrzaja, H5P je poznat po svom jednostavhom korisnickom
interfejsu, Sto ga Cini dostupnim edukatorima i kreatorima sadrzaja svih nivoa vjestina. Platforma
podrzava jednostavnu integraciju sa sistemima za upravljanje u¢enjem (LMS) kao $to su Moodle,
WordPress i Drupal, omogucavajuci besprekornu integraciju interaktivnog sadrzaja u vec
postojeée kurseve i internet stranice.

Nadalje, H5P promovise saradnju i dijeljenje sadrzaja Sirom globalne zajednice korisnika. Korisnici
mogu da pristupe javno podijeljenom sadrzaju i da ga mijenjaju, podsti¢uci saradnicko okruzenje
u kojem nastavnici mogu razmjenjivati ideje i resurse. Ovaj aspekt saradnje povecava vrijednost
platforme kao resursa za nastavnike koji Zele da stvore zanimljive i interaktivne materijale za
ucenje.

H5P je isplativo rjeSenje jer su njegovi osnovni aspekti dostupni besplatno, sto ga ¢ini dostupnim

Sirokom rasponu obrazovnih institucija, predavaca i kreatora sadrzaja. Ova pristupacnost i
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svestranost platforme doprinijeli su tome da bude Siroko prihvacena u podrucju e-ucenja i
digitalnog obrazovanja.

Link: https://h5p.org/

4.5.9 Genially

Aplikacija Genially je digitalni alat koji korisnicima omogucava izradu interaktivnih prezentacija i
grafika. Posebno je koristan za rad sa djecom i mladima. Platforma nudi Sirok raspon mogucnosti
prezentacije, ukljuujuéi zadivljujuée animacije, interaktivne kvizove i zanimljive sobe za bijeg.
Korisnici mogu besplatno pristupiti standardnom sadrzaju, Sto ga Cini isplativim izborom za
stvaranje dinamicnih i interaktivnih materijala.

Genially je svestran digitalni alat koji je stekao popularnost u obrazovnom sektoru zbog svoje
sposobnosti stvaranja zanimljivog i interaktivnog sadrzaja. Evo nekih klju¢nih karakteristika i
prednosti:

1. Sabloni i personalizacija: aplikacija Genially nudi niz unaprijed dizajniranih $ablona koji

korisnicima pomazu da brzo po¢nu. Medutim, takode omogucava opsezna podeSavanja,
dajuci korisnicima moguénost da prilagode svoj sadrzaj specificnim obrazovnim potrebama.

2. Interaktivnost: Platforma se istiCe pruzanjem interaktivnih elemenata koji podsticu
angazovanje. To ukljucuje interaktivne kvizove, hotspotove na koje se moze kliknuti,
aktivnosti po sistemu povuci i spusti i joS mnogo toga. Edukatori mogu da kreiraju
gemifikovani sadrzaj kako bi uéenje bilo zabavno i dinamicno.

3. Saradnja u realnom vremenu: aplikacija Genially podrzava saradnju u realnom vremenu,
dopustajuci nastavnicima da rade na projektima sa ucenicima ili kolegama istovremeno. Ovim
svojstvom se promovise timski rad i kreativna saradnja.

4. Pristupacnost: Geniallyjevom sadrzaju moze se pristupiti na razli¢itim uredajima, sto ga Cini
svestranim izborom za ucenje uZivo i u€enje na daljinu. Kompatibilan je sa raunarima,
tabletima i pametnim telefonima.

5. Analitika: Edukatori mogu pratiti angazman ucenika i interakciju sa sadrzajem. Ovi podaci
pomazu u procjeni efikasnosti materijala i poboljSanju po potrebi.

6. Aspekti pristupacnosti: aplikacija Genially nastoji da bude inkluzivna platforma pruzajuci
aspekte za pristupacnost, kao Sto su kompatibilnost Citaca ekrana i navigacija tastaturom.
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7. Isplativost: Kao Sto je navedeno u izvornom tekstu, osnovni aspekti aplikacije Genially
dostupni su besplatno, Sto ga Cini pristupacnom opcijom za nastavnike i ucenike. Tu su i
premium planovi sa dodatnim aspektima za one kojima su potrebne naprednije funkcije.

Genially je odlican izbor za nastavnike koji Zele da stvore zadivljujuce i interaktivne obrazovne
materijale, bilo za tradicionalne ucionice ili okruzenja za ucenje na daljinu. Dodaje kreativnu i

ugodnijim za ucenike svih uzrasta.

Link: https://genial.ly/

4.5.10 Plickers

Plickers je interaktivni alat za procjenu koji spaja fizicke kartice sa digitalnim skeniranjem kako bi
olaksao zanimljive kvizove i procjene. U Plickersu, svaki ucenik drZi prepoznatljivu Stampanu

karticu, koju nastavnik skenira pomoc¢u mobilnog uredaja. Alat trenutno prikuplja i predstavlja

odgovore, pruzajuéi ugodnu i efikasnu metodu za ocjenjivanje napretka ucenja.

Jedan od izvanrednih aspekata Plickersa je njegov niskotehnoloski, visokouticajni pristup.
UspjeSno moze da premosti fizicko i digitalno podrucje, nudedi prakticno rjesenje za edukatore.
Za razliku od mnogih digitalnih alata za ocjenjivanje koji zahtijevaju pojedinacne uredaje za
svakog ucenika, Plickers se oslanja na Stampane kartice, Sto ga Cini isplativim i pristupacnim
izborom za nastavnike.

Plickers je poznat po svom jednostavnom podesSavanju. Edukatori mogu brzo odStampati Plickers
kartice pravo s platforme, dodijeliti ih ucenicima i biti spremni za pocetak procesa ocjenjivanja.
Ova jednostavnost je jedna od glavnih prednosti platforme, posebno za nastavnike koji imaju
zgusnut raspored.

Jedna od najvrijednijih odlika Plickersa je njegova sposobnost pruzanja povratnih informacija u
stvarnom vremenu. Ovo omogucava nastavnicima da procijene razumijevanje ucenika na licu
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mjesta tokom lekcije. Ova trenutna povratna informacija klju¢na je za donosenje odluka o nastavi
u hodu, osiguravajuci da je nastava prilagodena potrebama ucenika.

Plickers je svestran, prilagodava se nizu vrsta pitanja, ukljucujudi pitanja s visestrukim izborom,
tacno/netacno i pitanja otvorenog tipa. Ova fleksibilnost Cini ga prilagodljivim razli¢itim
potrebama ocjenjivanja i ciljevima ucenja.

Za nastavnike koji cijene instrukcije zasnovane na podacima, Plickers nudi alate za analizu

podataka za pracenje i analizu uspjesnosti ucenika tokom vremena. To je vrijedan izvor za
prepoznavanje podrucja u kojim ucenicima moze biti potrebna dodatna podrska ili dalji uputi.

Osim svoje funkcionalnosti, Plickers uvodi element angaZmana u okruZzenje za ucenje. Ucenici
aktivno ucestvuju fizicki drzeci svoje Plickers kartice, Sto proces ocjenjivanja moze uciniti
ugodnijim i interaktivnijim.

Plickers je kompatibilan sa iOS i Android uredajima, Sto osigurava da se moze koristiti u Sirokim
rasponu mobilnih uredaja, pa ga samim timi Cini dostupnim nastavnicima koji koriste razli¢ite
tehnoloske platforme.

Privatnost je vazna stvar za Plickers. Platforma ¢uva privatnost ucenika na nacin Sto ne prikazuje
pojedinacne odgovore javno. Samo nastavnik ima pristup podacima o ocjenama, stvarajudi
bezbjedno i bezopasno okruzenje za ocjenjivanje.

Ukratko, Plickers je vrijedan alat za nastavnike koji traze jednostavnu implementaciju, isplativu i
zanimljivu metodu za procjenu razumijevanja ucenika u stvarnom vremenu. Njegova jedinstvena
mjeSavina niske tehnologije i digitalnih karakteristika ¢ini ga prakticnim dodatkom nastavhom
alatu, posebno za one koji rade u okruzenjima s ogranicenim pristupom digitalnim uredajima.

Link: https://www.plickers.com/

va
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4.5.11 Classcraft

Ovo je obrazovna platforma koja koristi gemifikaciju kako bi ucionicu pretvorila u imerzivnu igru
igranja uloga. OsnaZuje nastavnike da dodjeljuju bodove, prate ponasanje ucenika i osmisljavaju
zadatke i misije kako bi aktivno ukljucili u¢enike. Na taj nacin Classcraft poti¢e atmosferu timskog
rada, saradnje i pozitivnog okruZenja za ucenje.

Ovaj inovativni alat pruza nastavnicima niz mogucénosti za stvaranje privlacne i motivisuce okoline
za ucenje:

1. Bodovi i nagrade: Classcraft omogucava edukatorima da dodijele bodove studentima za
razliCita dostignuca, kao Sto su izvrSavanje zadataka, demonstracija timskog rada ili izvrsnost
u procjenama. Ovi bodovi sluze kao sistem podsticanja, njegujuci pozitivhu atmosferu u kojoj
se ucenici podsticu na napredak i preuzimanje odgovornosti za svoje ucenje.

2. Personalizacija likova: Ucenici mogu da personalizuju svoje likove u igri, dajuci im osjecaj
slobode djelovanja i individualnosti u ucionici. Ovaj proces personalizacije moze biti i zabavan
i osnazujuci za studente, jer im omogucava da izraze svoju licnost i sklonosti.

3. Pracenje ponasanja: Classcraft nastavnicima pruza mehanizam za pracenje ponasanja i
ucestvovanja ucenika. Ova karakteristika promoviSe odgovornost i pouzdanost, bududi da su
ucenici svjesni da se njihovi postupci posmatraju i ocjenjuju.

4. Misije i izazovi: Edukatori imaju kreativnu slobodu da osmisle misije i izazove koji su u
skladu s nastavnim planom i programom. Ove potrage ukljucuju ucenike u aktivno ucenje i
mogu sloZzene predmete da ucine pristupacnijim i ugodnijim.

5. Timski rad i saradnja: Classcraft smjesSta ucenike u timove, podstiCuci saradnju i
medusobnu podrsku. Platforma podstice osjecaj prijateljstva i naglasava vaznost zajednickog
rada na postizanju zajednickih ciljeva.

6. Upravljanje ucionicom: Classcraft nudi korisne alate za upravljanje ucionicom,
pojednostavljuje organizaciju nastave, prati napredak ucenika i cjelokupno upravljanje
ucionicom. To doprinosi dobro strukturiranom i fokusiranom okruzenju za ucenje.

7. Angaiman roditelja: Roditelji mogu biti informisani o napretku i ponasanju svog djeteta
putem Classcrafta, poboljSavaju¢i komunikaciju izmedu edukatora i porodice. Ova

transparentnost podrzava holisticki pristup obrazovaniju.




8. Pristupacnost: Classcraft je dostupan na razlicitim uredajima, ukljuCujudi racunare, tablete
i pametne telefone. Ova prilagodljivost omogucava da se moZe koristiti u razlicitim
okruzenjima za ucenje, bilo uZivo ili na daljinu.

9. Zajednica nastavnika: Classcraft se moze pohvaliti uspjeSnom online zajednicom
nastavnika koji dijele resurse, planove lekcija i kreativne ideje za povecanje prednosti
platforme u ucionici. Ova mreza sluzi kao vrijedan izvor za edukatore koji Zele maksimalno da
iskoriste Classcraft.

Classcraft je Siroko prihvaéen od strane edukatora Sirom svijeta, zavrijedivsi pohvale za
sposobnost da podstakne angazman ucenika, motivaciju i saradnju. On predstavlja mocan alat za
savremene edukatore koji Zele da stvore interaktivno i pozitivno okruZenje za ucenje dok
efektivno integrisu gemifikaciju u svoje nastavne prakse.

Link: https://www.classcraft.com/

™ Classcraft

4.5.12 Offline gemifikacija

lako je gemifikacija Cesto povezana s novim tehnologijama i digitalnim alatima, nije ogranicena
na njihovu upotrebu. Ukljuc¢ivanje gemifikacije u razli¢ite aktivnosti moze se postiéi bez oslanjanja
na specificne aplikacije. Dostupne su brojne tehnike za pruzanje uzbudljivog iskustva vasoj publici.
Zapravo, mnoge od ovih metoda uspjesno su koris¢éene u neformalnim i informalnim okruzenjima,
ukljucujué¢i popularne ledolomce (igre zagrijavanja). Stoga se gemifikacija moze efikasno
implementirati van podrucja digitalnih platformi, nudeci privlacna i interaktivna iskustva.

U sljedeéem dijelu ovog paragrafa pronadi éete listu razlicitih tehnika i alata koji nijesu dostupni
digitalno, ali se mogu primijeniti offline.

Evo nekoliko savjeta o tome kako implementirati gemifikaciju u svoje aktivnosti:

Sistem bedZeva: Koristite bedZeve za prepoznavanje dostignuéa i napretka.

Sistem bodovanja: Dodijelite bodove za zadatke, pruzajuéi osjecaj dostignuca.
Takmicarsko okruzenje: Uvedite prijateljsko nadmetanje kako biste podstakli angazman i
timski rad.

Rang liste: Odmah pruZite povratnu informaciju i podstaknite zdravo nadmetanje.

Prica i narativi: Dodajte elemente pripovijedanja za zanimljive aktivnosti, posebno za
mlade ucesnike.

Jasni ciljevi i izazovi: DefiniSite ciljeve i postavite izazovne zadatke zarad povecanog
interesovanja.
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Znatizelja i iznenadenje: Koristite nedorecene zavrsetke ili tzv. ,cliffhangere” i
iznenadenja za odrzavanje znatiZelje i izbjegavanje ponavljanja.

Nivoi i napredovanje: Neka ucesnici napreduju kroz zadatke i ciljeve.

Pritisak zbog vremenskog ograni¢enja: Dodajte vremenska ogranicenja za uzbudenje i
hitnost.

Personalizacija: Omogucdite ucesnicima da personalizuju avatare i profile zbog vlasnistva.
Drustvena interakcija: Podstaknite saradnju, takmicenje ili saradnju s drustvenim
aspektima.

Hajde da istraZzimo razne svestrane alate i resurse za stvaranje privlacnih offline aktivnosti s
tehnikama gemifikacije. Ovi resursi nastavnicima nude kreativne nacine da u svoje lekcije unesu
uzbudenje i interaktivnost, podsticu¢i dinami¢no i prijatno okruzenje za ucenje. Od klasi¢nih
drustvenih igara i zagonetki do igranja uloga i karata za pripovijedanje, svaki alat donosi svoje
jedinstvene elemente za gemifikaciju obrazovnog iskustva.

Dixit karte: Dixit karte odli¢an su izvor za kreiranje gemifikovanih aktivnosti pripovijedanja. Ove
karte sadrZze jedinstvene i mastovite ilustracije koje mogu podstadi
kreativnost i angazman.

Drustvene igre: Tradicionalne drustvene igre poput "Monopoly",
"Scrabble" ili "Settlers of Catan" mogu se prilagoditi u obrazovne
svrhe. Cesto ukljuduju strategiju, donoenje odluka i takmicenje, $to

ih ¢ini idealnim za gemifikovano ucenje. ="

Igre igranja uloga (RPG): RPG poput "Dungeons & Dragons" podsticu
pripovijedanje, donogenje odluka i timski rad. Mogu se prilagoditi
poducavaniju razli¢itih predmeta i podsticanju kreativnosti.

Kompleti ,,soba za bijeg “: Kompleti soba za bijeg dizajnirani u obrazovne svrhe izazivaju ucenike
da rjeSavaju slagalice i zagonetke kako bi "pobjegli". Mogu se prilagoditi poducavanju odredenih
tema ili vjestina.

Slikovne kartice: Gemifikujte proces pamcenja pretvaranjem slikovnih kartica u kviz. Ucenici se
mogu takmiciti u odgovaranju na pitanja ili spajanju pojmova s definicijama.

Potrage za blagom: Osmislite aktivnosti potrage za blagom u kojima ucenici
slijede tragove i rjeSavaju zagonetke kako bi pronasli skrivena "blaga" ili
djelove informacija povezanih s lekcijom.

Igre slagalice: Slagalice, ukrstenice i Sudoku mogu se koristiti za poboljsanje
kritickog razmisljanja i vjestina rjeSavanja problema. Kreirajte zagonetke
povezane s obrazovnim sadrzajem kako biste zainteresovali ucenike.




Kviz: Organizujte takmicenje u kvizu gdje se uc¢enici nadmecu u odgovaranju na pitanja o razli¢itim
temama. Ovaj format podstiCe brzo razmisljanje i takmicenje.

Kockice za price: Kockice za price su kockice sa slikama koje se mogu koristiti
za podsticanje kreativnog pripovijedanja. Bacite kockice i zamolite ucenike da
ukljuce slike u pricu vezanu za lekciju.

Kartice uloga: Dajte ucenicima kartice uloga koje im dodjeljuju odredene
uloge ili likove u scenariju. To moZe podstaci igranje uloga i aktivnosti
donosenja odluka.

Igre s rije€ima: Igre rijeCima kao Sto su Scrabble, Boggle ili Hangman mogu se koristiti za
ucvrscivanje vokabulara i jezickih vjeStina na gemifikovani nacin.

Potrepstine za umjetnost i rukotvorine: Podstaknite kreativnost
pruzanjem potrepStina za umjetnost i rukotvorine. Ucenici mogu da
stvaraju vizuelne prikaze pojmova ili likova povezanih s lekcijom.

Aktivnosti na otvorenom: Aktivnosti na otvorenom, kao $to su potrage za
skrivenim predmetima, Setnje prirodom ili geokesing (trazenje skrivenog
blaga pomodu GPS-a), mogu se koristiti za u¢enje o poznavanju prirode i
drustva ili geografije.

Kartice za pripovijedanje: Kartice za pripovijedanje sa slikama ili upitima mogu se koristiti za
podsticanje kreativnih sesija pripovijedanja. Ucenici izvlade kartice i kreiraju pri¢e na osnovu
sadrzZaja koji predstavljaju.

Ovi alati i aktivnosti mogu se prilagoditi i personalizovati tako da odgovaraju razli¢itim
obrazovnim ciljevima i uzrastima. Dodaju element zabave i angazmana u proces ucenja, Cinedi ga
prijatnijim i nezaboravnim za mlade ucesnike.

Reference
1. IGI Global (https://www.igi-global.com/dictionary/badge-system/50941)
2.  https://hatrabbits.com/en/gamification/
3.  https://xperiencify.com/gamification-tools/
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4.6. Metode procjene i evaluacije gemifikacije

Obrazovni sistemi Sirom svijeta neprestano se razvijaju kako bi isli u korak s promjenjivim
zahtjevima modernog svijeta. S brzim napretkom tehnologije, koris¢enje informaciono-
komunikacionih tehnologija (ICT) postalo je sve vaznije u sektoru obrazovanja. ICT je radikalno
promijenio nacin na koji se obrazovanje pruza i prima, Cineéi ga pristupacnijim, efikasnijim i
djelotvnornijim.

E-uéenje je jedan od najznacajnijih pomaka u obrazovnom sektoru posljednjih godina.
Uklju€uje koriséenje elektronskih medija, kao $to su racunari, internet i mobilni uredaji, kako bi
se olaksalo uc€enje i poucavanje. Platforme za e-uCenje osmisljene su kako bi ponudile fleksibilna
i interaktivna iskustva ucenja te im se moze pristupiti bilo kada i bilo gdje. E-ucenje nije
ograni¢eno samo na online kurseve, ve¢ ukljuCuje i koriS¢enje obrazovnog softvera, digitalnih
udzbenika i multimedijalnih izvora.

Ukljucivanje ICT-a u obrazovni sistem ima brojne prednosti. Platforme za e-ucenje
ucenicima pruzaju individualno i personalizovano iskustvo ucenja, udovoljavajuci njihovim
individualnim potrebama i preferencama. Ucenici mogu pristupiti materijalima za ucenje, ispuniti
zadatke i komunicirati sa instruktorima i kolegama bilo gdje na svijetu, koristedéi bilo koji uredaj s
internet vezom. Platforme za e-ulenje takode promovisu saradnju prilikom ucenja,
omogucavajuci u€enicima da dijele znanja i ideje sa svojim kolegama.

Stavise, e-uéenje se pokazalo kao troskovno efikasno rjedenje za obrazovne ustanove.
Uklanja potrebu za fizickim ucionicama, udzbenicima i drugim tradicionalnim materijalima za
ucenje, znacajno smanjujuci troskove pruzanja obrazovanja. Platforme za e-ucenje takode
omogucavaju efikasno pracenje napretka i uspjeSnosti ucenika, omogucavajudi instruktorima
pravovremenu i personalizovanu povratnu informaciju.

Podrucje obrazovanja prepoznaje da nemaju svi ucenici iste obrazovne potrebe i da bi se
trebali koristiti razli¢iti pedagoski pristupi zavisno od specificnih zahtjeva ucenja. Kako bi
zadovoljile te razli¢ite obrazovne potrebe, obrazovne ustanove pocele su da usvajaju inovativna
tehnoloska sredstva, ukljucujuci gemifikaciju, kako bi poboljsali proces ucenija.

Gemifikacija je savremeni trend u obrazovanju koji ukljucuje ukljucivanje elemenata igre
u proces ucenja kako bi se stvorilo privlacno i podsticajno iskustvo za ucenike. Uz pomoc¢
informaciono-komunikacionih tehnologija (ICT), gemifikacija moZe ponuditi jedinstveni pristup
obrazovanju, omogucavajuci ucenicima sticanje novih vjestina i znanja kroz interaktivne i prijatne
aktivnosti.

Privlacnost gemifikacije lezi u njenoj sposobnosti stvaranja emocionalno angaZovanog
iskustva koje motivise ucenike da aktivno ucestvuju u procesu ucenja. Buduéi da obuhvata
elemente igre kao $to su bodovi, bedzZevi i rang liste, gemifikacija moZe uc¢enicima da pruzi osjecaj
postignuca i napretka, podsticudi ih da nastave da uce i postizu svoje obrazovne ciljeve.

Stavide, gemifikacija se moze prilagoditi ocekivanjima i interesovanjima ,digitalnih
starosjedilaca “, tj. u€enika koji su odrasli okruzeni tehnologijom i spremniji su na interaktivne i
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multimedijalne metode ucenja. Koris¢enjem ICT alata, gemifikacija moZze da ponudi
personalizovano i prilagodljivo iskustvo ucenja, gdje ucenici mogu da uce sopstvenim tempom u
skladu sa svojim specificnim potrebama.

Gemifikacija nije usmjerena samo na igru ucenja, ve¢ i na stvaranje iskustva igre u
odredenom sadrzaju ucenja ili aktivnosti. Primjenjuje elemente i mehanizme igre koji uti¢u na
emocije, osjecanja, misli i ponasanja uc¢enika kako bi se postigli postavljeni ciljevi u¢enja. Neki od
najcescih i najpopularnijih elemenata su zaradivanje bedzZeva, bodova i nagrada; prelazenje nivoa
i pricanje prica; rang liste i rangiranje; povratne informacije; izazovi; takmicenje, itd.

Gemifikacija je posljednjih godina postala popularna, a visokoSkolske ustanove i sistemi
osnovnog obrazovanja Sirom svijeta prihvataju ovaj pristup. Medutim, uprkos Sirokoj upotrebi,
koncept gemifikacije je joS uvijek relativno nov i zahtijeva dalje istrazivanje. Jedan od izazova u
vezi s gemifikacijom jeste taj Sto ne postoji konacan konsenzus o specificnim elementima koje
ona ukljucuje.

Obrazovne kompjuterske igre osmisljene su za olakSavanje ucenja i procjenu znanja
ucenika o odredenoj temi uz postizanje specificnih ciljeva ucenja. Koris¢enje gemifikacije i
edukativnih kompjuterskih igara moze se primijeniti i na mikro i na makro nivoe obrazovanja. Na
mikronivou, gemifikacija se mozZe koristiti za podrsku specificnim aktivnostima ucenja kao Sto su
stvaranje problemskih situacija, formiranje koncepata, provjera i evaluacija znanja i vjestina itd.
S druge strane, na makronivou, gemifikacija se moze koristiti kao podrska ¢itavoj temi iz sadrzaja,
odjeljku ili cijelom kursu, pruzajuci sveobuhvatniji pristup ucenju.

Uprkos potencijalnim prednostima gemifikacije u obrazovanju, joS uvijek treba mnogo
nauciti o njenoj efikasnosti u poboljSanju ishoda ucenja. Kao takvi, edukatori i istrazivaci
neprestano istrazuju nove nacine za ukljucivanje gemifikacije u obrazovne programe, kako bi
identifikovali specificne elemente koji najbolje funkcioniSu za razli¢ite ucenike i kako bi bolje
razumijeli njen uticaj na ucenje i motivaciju.

Zaklju¢no, iako je gemifikacija prihvacena kao novi pristup obrazovanju, ona je jos uvijek
relativno nov koncept koji zahtijeva dalje istrazivanje. Gemifikacija i obrazovne kompjuterske igre
nude razlicite nacine poboljSanja ishoda uc¢enja na mikro i makro nivoima obrazovanja. Uprkos
tome, edukatori i istraziva¢i moraju da nastave da istrazuju i identifikuju najefikasnije pristupe
gemifikaciji i njene potencijalne benefite za ucenike svih uzrasta.

4.6.1. Bedzevi, samoocjenjivanje, kvizovi itd.

Ocjenjivanje je kljucni aspekt svakog obrazovnog procesa i ima znacajnu ulogu u
odredivanju efikasnosti poducavanja i u€enja. U obrazovanju se mogu identifikovati dvije vrste
ocjenjivanja: ocjenjivanje po normativima i ocjenjivanje po kriterijumima. Referentno
ocjenjivanje po normativima uporeduje dostignuce ucenika s drugim ucenicima, dok referentno
ocjenjivanje po kriterijumima vrednuje dostignuce pojedinog ucenika u odnosu na postavljene
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ciljeve ucenja. Upotrebom elemenata gemifikacije mogu se ostvariti referentna ocjenjivanja po
normativima i po kriterijumima. Na primjer, bedzZevi i rang liste mogu se koristiti za olakSavanje
ocjenjivanja po normativima, dok koris¢enje bodova i bedzZeva za prelazak na sljedeéi nivo moze
posluziti kao ocjenjivanje po kriterijumima.

Ocjenjivanje u obrazovanju moZe posluZiti u razlicite svrhe, kao Sto je utvrdivanje
pocetnog nivoa za ucenike, formativho ocjenjivanje i saZzeto ocjenjivanje. U tradicionalnom
obrazovanju ocjenjivanje obi¢no sprovodi predavac ili instruktor, ali u okruzenjima e-ucenja
studenti mogu sprovoditi samoocjenjivanje na osnovu unaprijed odredenih kriterijuma ili
ucestvovati u medusobnom ocjenjivanju kada rade na individualnom ili grupnom projektu.

Sa napretkom tehnologije, sada je moguée implementirati procjenu znanja i vjeStina u
okruZenjima za e-ucenje kroz razlicite saradnicke aktivnosti poput wikija, blogova i radionica.
Medutim, postojala je bojazan da ucenicima nedostaje motivacije i predanosti pri obavljanju

kolegijalnog ocjenjivanja u MOOC-ovima (Masovni online otvoreni kurs). Kako bi se rijeSio ovaj

problem, mogao bi se implementirati gemifikovani model za vrsnjacko ocjenjivanje, koji bi proces

Moodle je sistem za upravljanje ucenjem (LMS) koji se Siroko koristi u obrazovnim
institucijama za online ucenje. Ima ugradene funkcionalnosti gemifikacije koje omogucavaju
samoocjenjivanje i ocjenjivanje u okruzenjima za e-ucenje. Temeljna funkcija Moodlea ukljucuje
dvije kategorije bedzZeva: bedzZeve za sajt i bedZeve za kurs. BedZevi za sajt dostupni su na sajtu
korisnika i odnose se na aktivnosti na Citavom sajtu, dok se bedZevi za kurs daju korisnicima koji
su upisani na kurs i odnose se na aktivnosti unutar kursa.

BedZevi su oblik digitalnih akreditiva koji se mogu koristiti za prepoznavanje dostignuca
ucenika i pruzanje motivacije. Ucenici mogu zaraditi bedZeve ispunjavanjem odredenih zadataka
ili postizanjem odredenih ciljeva ucenja. BedZevi se takode mogu koristiti kao alat za
samoprocjenu, omogudavajudi u¢enicima da prate svoj napredak i identifikuju podrucja u kojima
im treba poboljsanje.

Moodleov sistem bedzeva moZe se prilagoditi potrebama razliCitih okruzenja za ucenje.

Na primjer, instruktori mogu napraviti bedzeve koji su specifi¢ni za njihove kurseve ili bedzeve
koji se dodjeljuju za odredene vrste aktivnosti, kao $to je ispunjavanje kviza ili uestvovanje u
forumu za diskusije. BedzZevi se takode mogu rucno ili automatski dodijeliti u¢enicima, zavisno od
preferenci instruktora.
Uz bedzZeve, Moodle ima i druge funkcionalnosti gemifikacije ugradene u svoje jezgro, kao Sto su
rang liste, ljestvice napretka i sistemi bodovanja. Ovi se alati mogu koristiti za motivisanje ucenika
i pruzanje povratnih informacija o njihovom napretku. Na primjer, u€enici mogu zaraditi bodove
za zavrSetak aktivnosti ili postizanje ciljeva ucenja, a njihov napredak moze se pratiti na rang listi.
(Slika prikazuje dostupne bedZeve u Moodle 2.5Dev)
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Sveukupno, Moodleove funkcionalnosti gemifikacije pruzaju niz alata za samoocjenjivanje

i ocjenjivanje u okruzenjima za e-ucenje. Ovi alati mogu pomoci u motivisanju ucenika, pratiti
napredak i pruziti povratne informacije, sto u konacnici dovodi do efektivnijih ishoda uéenja.

Implementacija samoocjenjivanja, vrSnjackog ocjenjivanja i ocjenjivanja u okruZenjima za e-
ucenje kroz gemifikaciju moZe se posti¢i pomocu prosirenja specificnih za sistem ili dodataka
razvijenih za odredene LMS-ove kao Sto je Moodle. Ovi dodaci pruzaju proSirene mogucnosti
igranja koje nisu uklju¢ene u osnovnu distribuciju LMS-a. (Slika prikazuje bedzeve koje dodjeljuju




Badge status
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I “Assignment - Task: Solutions to
stress”

Na primjer, Level Up! plugin omogucava automatsko dodjeljivanje bodova, precizno podesavanje
broja bodova koje studenti dobijaju za svoje radnje te rang listu za povecanje konkurentnosti.
Takode, prikazuje trenutna dostignuca ucenika ka narednom nivou, nivoima i bodovima koji su
im potrebni. Slicno tome, dodatak za igre pruza skup igara koje se uklju¢uju kao aktivnosti na
kursu, uklju€ujuci igre Vje$ala, Ukritenice, Cryptex, Zelite |i da postanete milioner, Sudoku,
Zmijice i ljestvice, Skrivenu sliku i Knjigu sa pitanjima. Quizventure je joS jedan dodatak koji
prikazuje kviz pitanja i moguce odgovore kao svemirske brodove koji padaju, a u€enici moraju da
ih gadaju kako bi odabrali tacan odgovor. Ovaj dodatak mozZe se koristiti za ocjenjivanje i
samoocjenjivanje.

Stash je joS jedan dodatak usmjeren na podsticanje interakcije ucenika sa aktivnostima kursa

pruzanjem predmeta kao nagrada koje mogu da skupljaju. Dodatak prikazuje blok sa trenutnom
zbirkom koju uéenik posjeduje. Medutim, ovaj dodatak zahtijeva kopiranje i lijepljenje koda za
ukljucivanje stavki i prikladan je samo za samoocjenjivanje. (Slika prikazuje studentov trenutni
budZetski status i dostignuca)
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Mootivated (za Skole) i Motrain (za korporativhu obuku) mobilne su aplikacije osmisljene za
povecanje angazmana ucenika ili zaposlenih u uéenju na Moodleu. Uéenici zaraduju virtuelne
novcice ili bodove kada zavrse aktivnosti i konzumiraju sadrzaj. Zatim mogu koristiti te novcice




unutar aplikacije kako bi poboljsali svoje licne avatare ili kupovali u virtuelnoj prodavnici. Ovi su
dodaci prikladni za samoocjenjivanje. (Slika koja prikazuje sistem novcica (tokena) Little Bridgea za
dobijanje nadogradnji za vas avatar)
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Na kraju, dodatak za blok rangiranja prati dogadaje zavrSetka aktivnosti i daje bodove
prema kriterijumima koje nastavnik Zeli da prati. Ovaj se dodatak moZe koristiti za
samoocjenjivanje stvaranjem rangiranja izmedu ucenika. Ovi razli¢iti dodaci pruZzaju niz
funkcionalnosti gemifikacije koje se mogu koristiti za poboljSanje samoocjenjivanja i ocjenjivanja
u okruZenjima za e-ucenje.

Koriséenje dodataka i ekstenzija klju¢no je za prilagodavanje i poboljSanje funkcionalnosti
sistema za upravljanje u¢enjem (LMS) kao $to je Moodle. Dvije vrste ekstenzija koje se mogu
koristiti u Moodleu su specificne ekstenzije sistema i ekstenzije zasnovane na standardima.
Specifitne ekstenzije sistema razvijene su posebno za odredeni LMS i ne mogu se koristiti u
drugom LMS-u. Moodle ima Sirok skup razvijenih specificnih ekstenzija sistema pod nazivom
plugins (dodaci) koji su interno grupisani kao blokovi i aktivnosti. Na primjer, Level Up! je
besplatni dodatak koji omogucéava proSirene mogucnosti gemifikacije kao Sto su automatsko
dodjeljivanje bodova, precizno postavljanje broja bodova koje ucenici dobijaju za svoje radnje,
rang liste za povecanje konkurentnosti, prikaz trenutnog dostignuca ucenika ka sljede¢em nivou,
nivoe i neophodne bodove. S druge strane, ekstenzije zasnovane na standardima razvijene su
prema otvorenim i besplatnim specifikacijama kao $to su SCORM, xAPI i LTl. Ove ekstenzije
omogucavaju interoperabilnost izmedu razlicitih LMS-ova ako podrZavaju ove specifikacije.
SCORM je specifikacija koju je kreirala i odrzava ADL Initiative, a koja omogucava stvaranje
sadrzaja za ucenje koji moze ukljucivati obrazovne kompjuterske igre ili implementiranje

funkcionalnosti gemifikacije. Napredak uc¢enika moZe se zadrzati dok ucenik pravi pauze tokom

procesa ucenja ili tokom igranja igre, a rezultati testova koje su ucenici postigli prijavljuju se LMS-
u. (Slika pokazuje znacenje iza akronima SCORM)
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LTI je specifikacija koju je izradio i odrzava IMS Global Learning Consortium, koja platformama za
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ucenje poput LMS-a ili portala omogucava sigurno povezivanje s spoljnim aplikacijama i alatima
za ucenje na standardni nacin. LMS-ovi koji implementiraju LTI mogu koristiti spoljni sadrzaj i
usluge te primati zadatke i podatke o ocjenama iz spoljnih alata za ocjenjivanje.

xAPI je specifikacija koju odrzava ADL Initiative koja omogucava stvaranje ekosistema e-
ucenja u kojem LMS-ovi i razliCite aplikacije mogu da dijele podatke o ucinku ucenika i ¢uvaju te
podatke u Learning Record Store (LRS). Umjesto Sirokog spektra radnji korisnika u LMS-u, xApi
moze da prati aktivnosti u stimulativnom okruZenju ili mobilnoj aplikaciji te licni ili timski ucinak
u obrazovnim kompjuterskim igrama. Informacije pohranjene u LRS-u mogu se vratiti u LMS u
svrhu ocjenjivanja.

U kontekstu ocjenjivanja kolega, Alat za dodjelu bedZeva mogao bi se koristiti za
implementaciju skupa bedZeva koje studenti mogu dodjeljivati studentima, podrzavajudi
kolegijalno vrednovanje softverskih projekata. Ovaj pristup omogucava ukljucivanje ucenika u
proces ocjenjivanja i pruzanje povratnih informacija od njihovih kolega.

Slijedi primjer opsezne aktivnosti ucenja o razliCitim alatima za samoocjenjivanje i
metodama ocjenjivanja. Naziva se Uvod u gemifikaciju, a trebalo bi da traje 4 sata i ukljucuje do
30 ucesnika. Edukatoru ¢e biti potrebni sljedec¢i materijali, oprema i prostor: A4 papir, olovke,
kompjuter, pristup Moodleu, dodaci, markeri u boji, casopisi, pristup internetu,
laptopovi/pametni telefoni, projektor/platno, veliki prostor, stolovi (onoliko kako se grupe
formiraju) i stolice.




Ciljevi ove aktivnosti su upoznati ucenike s razli¢itim metodama ocjenjivanja koje se
koriste u nastavi i uenju, podrzati u¢esnike u otkrivanju novih alata i softvera koji se koriste za
samoocjenjivanje te vjezbati koris¢enje alata i softvera.

Sesija je podijeljena u Cetiri dijela. Tokom prvog dijela, Uvod u gemifikaciju i ocjenjivanje,
edukator ¢e sa studentima razgovarati o principima testiranja i ocjenjivanja, kao i o svrsi
ocjenjivanja. Bi¢e podijeljeno nekoliko video snimaka o kojima ¢e se diskutovati. Cilj je upoznati
studente s gemifikacijom i samoocjenjivanjem. U sljede¢em dijelu, Gemifikacija i obrazovne
kompjuterske igre, edukator ée voditi raspravu o tome Sta je gemifikacija i koja je njena uloga u
obrazovnim kompjuterskim igrama. Cilj je razviti niz primjera za bolje razumijevanje razlika u
samoocjenjivanju.

U tre¢em dijelu, Ocjenjivanje u obrazovanju i okruZenjima za e-ucenje, edukator ce
pokazati metode ocjenjivanja, a studenti ¢e o njima raspravljati. Cilj je uvesti metode ocjenjivanja
u obrazovanje i okruzenja za e-ufenje. Posljednji dio, Alati i vrste samoocjenjivanja, ukljucuje
sljedeée korake: prvo, edukator ¢e na prezentaciji predstaviti alate za procjenu i softver; drugo,
svaka grupa ¢e dobiti metodu i razvice je; i na kraju, svaka grupa ¢e izvesti malu prezentaciju
predstavljajuci svoju metodu.

Neki savjeti i preporuke za trenera/edukatora su da bude prisutan i provjeri da li se
ucesnici osjecaju prijatno i razumiju li Sta trebaju da ucine. Osigurajte dodatne materijale, kao Sto
su €¢lanci, YouTube snimci ili vodici, ako je potrebno.

5. OBUKA TRENERA TOOLBOX

U ovom poglavlju predstavljamo opsezan primjer programa obuke koji je usmjere na gemifikaciju
u okviru projekta GROW. Ovaj program je osmisljen kako bi pruzio jasan i strukturiran pregled
dogadaja obuke o gemifikaciji. Ukljucuje klju¢ne teme, aktivnosti, resurse i vremenske okvire,
nudedi dragocjenu polaznu tacku za trenere. Medutim, vazno je naglasiti da je ljepota obuke
projekta GROW njegova prilagodljivost. Treneri imaju fleksibilnost da odaberu, modifikuju i
prilagode svoje obuke prema specificnim potrebama i preferencama svojih ciljnih grupa.

Nastavni plan i program obuke

Kako bismo podrzali fleksibilnost, ohrabrujemo trenere da istraze i iskoriste raznolik skup
aktivnosti predvidenih u Nastavnom planu i programu obuke koji je dostupan na internet stranici
projekta. Nastavni plan i program je dostupan na Sest razliCitih jezika, ukljucujuéi engleski,
italijanski, grcki, Spanski, albanski i crnogorski, Sto omogucava da se treneri efikasno povezu sa
svojim ucesnicima i pruze prilagodeno i privlac¢no iskustvo obuke.




Sveobuhvatni nastavni plan i program projekta GROW pokriva Sirok spektar tema, pruzajuci
detaljne uvide i smjernice u Sest razli¢itih modula. Ovi su moduli promisljeno osmisljeni kako bi
trenere i edukatore opremili znanjem i alatima potrebnim za efikasnu implementaciju
gemifikacije u radu sa mladima i aktivnostima neformalnog obrazovanja. Oni ukljucuju:

Modul 1: Uvod u gemifikaciju
Modul 2: Gemifikacija u radu sa mladima i neformalnom obrazovanju

Modul 3: Gemifikacija u radu sa mladima i neformalnom obrazovanju - specificni primjeri i
uspjesne studije slucajeva

Modul 4: Planiranje gemifikacije. Kako efikasno planirati aktivnosti gemifikacije (Sta, zasto, kako?)
Modul 5: Prakticni alati za kreiranje aktivnosti gemifikacije
Modul 6: Gemifikacijka procjena i metode evaluacije (bedzZevi, samoocjenjivanje, kvizovi itd.)

Ovi moduli zajednicki formiraju sveobuhvatan program obuke koji osposobljava trenere da stvore
dinamicna, privlacna i efikasna iskustva ucenja za svoju publiku. Fleksibilni nastavni plan i program
omogucava trenerima da prilagode sadrzaj kako bi zadovoljili specificne potrebe svojih ucesnika i
pruzili efektnu obuku o gemifikaciji.

Model nastavnog plana i programa obuke: https://grow-project.eu/training-materials

ToT Agenda

Predlazemo sljededi program obuke, zasnovan na materijalima dobijenim projektom GROW, koji
pokriva gemifikaciju i ukljucuje dodatnu sesiju o metodama obuke i vjestinama prezentacije. Ova
agenda kreirana je na osnovama postavljenim tokom prve medunarodne obuke trenera, koja je
organizovana u sklopu projekta GROW u Boloniji, Italija, u martu 2023. godine. Takode, ukljucuje
kolektivno iskustvo i stru¢nost svih partnerskih organizacija uklju¢enih u projekat. Svi potrebni
materijali za ovu sesiju dostupni su na internet stranici projekta.

Cjelokupni program osmisljen je kao petodnevni program obuke, pri ¢emu je svaki dan
strukturiran tako da se moze prilagoditi i za uZivo i za online rezime, omogucavajuc¢ trenerima da
odaberu format koji najbolje odgovara potrebama njihove specificne ciljne grupe. Sesije
prakti¢nih alata mogu se odabrati i prilagoditi kako bi odgovarale zahtjevima ucesnika i ciljevima

obuke, sa opsirnijim nizom primjera alata koji su dostupni u programu obuke.



https://grow-project.eu/training-materials

1. dan

9.00-9.30

Uvod u obuku i aktivnosti ,,probijanja leda”

9.30-10.00

Aktivnost: Upoznajte jedni druge

10.00-10.30

Sesija o¢ekivanja

10.30-11.00

Pauza za kafu

11.00-12.30

Osnovni elementi obuke i metode obuke

12.30-13.30

Pauza za rucak

13.30-15.00

Vjestine prezentacije 1. Dio

15.00-15.30

Pauza za kafu

15.30-16.30

Vjestine prezentacije 2. Dio

2. dan

9.00-10.30

Uvod u gemifikaciju: Teorija gemifikacije

10.30-11.00

Pauza za kafu

11.00-12.30

Grupni rad na gemifikaciji

12.30-13.30

Pauza za rucak

13.30-15.00

Planiranje gemifikacije: kako efikasno planirati aktivnosti gemifikacije

15.00 - 15.30

Pauza za kafu

15.30-16.30

Kako efikasno planirati aktivnosti gemifikacije/rad u grupi

3. dan

9.00-10.30

Gemifikacija u radu sa mladima i neformalnom obrazovanju: studije

slucaja

10.30-11.00

Pauza za kafu




11.00-12.30 Prakticni alati u gemifikaciji: Mentimeter Practical tool:
12.30-13.30 Pauza za rucak Lunch break
13.30-15.00 Prakticni alati u gemifikaciji: Virtuelna soba za bijeg, 1. Dio Practical tool:
15.00-15.30 Pauza za kafu Coffee-break
15.30-16.30 Prakticni alati u gemifikaciji: Virtuelna soba za bijeg, 2. Dio Practical tool:
4. dan
9.00-11:00 Prakticni alati u gemifikaciji: Actionbound 1. Dio
11:00-11.30 Pauza za kafu
11.30-12.30 Prakticni alati u gemifikaciji: Actionbound 2. Dio
12.30-13.30 Pauza za rucak
13.30-15.00 Prakticni alati u gemifikaciji: Kahoot
15.00 - 15.30 Pauza za kafu
15.30-16.30 Prakticni alati u gemifikaciji: Baamboozle
5. dan
9.00-10.30 Metode procjene i evaluacije gemifikacije
10.30-11.00 Pauza za kafu
11.00-12.30 Grupni rad: Procjena gemifikacije i razvoj metoda evaluacije
12.30-13.30 Pauza za rucak
13.30-15.00 Vaznost povratne informacije
15.00-15.30 Pauza za kafu
15.30-16.30 Zakljucak i evaluaciona sesija
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Za specificne smjernice o tome kako inicirati ove aktivnosti u online i uzZivo, detaljne informacije
mogu se pronaci u dokumentu Blended Training Course, koji je dostupan na internet stranici
projekta.

Mjesoviti kurs obuke: https://grow-project.eu/training-materials

Pristup prezentacijama na internet stranici

Partnerstvo GROW obezbijedilo je obilje resursa dostupnim na internet stranici projekta,
ukljuCujudi prezentacije, materijale za radionice i vrijedne savjete. Ovi resursi dizajnirani su da
budu svestranii prilagodljivi, nudeci trenerima i edukatorima riznicu sadrzZaja koji se mogu koristiti
na njihovim obukama ili prilagoditi specificnim zahtjevima njihovih ciljnih grupa. Bilo da se radi o
koris¢enju pronicljivin prezentacija za prenosenje klju¢nih koncepata, pristupu materijalima za
radionice za prakticno ucenje ili ukljucivanju stru¢nih savjeta za poboljSanje pruzanja obuke, ovi
resursi vrijedan su dodatak alatima svakog trenera. Oni osnaZuju trenere da nastave efikasno da
Sire znanje i prednosti gemifikacije i to na nacin koji odgovara jedinstvenim potrebama njihove
publike.

Link na resurse: https://grow-project.eu/training-materials

Video tutorijali

Internet stranica projekta GROW sadrZi vrijedne resurse za trenere i ucesnike. Nudimo zbirku

tutorijala koji odgovaraju svakom modulu nastavnog planai programa obuke. Trenerima ovi video

snimci nude neprocjenjiv alat za obogacivanje treninga dinami¢nim i vizuelno zanimljivim
sadrzajem. Osim toga, ucesnici mogu da koriste ove video snimke dok samostalno uce kako bi
svojim tempom shvatili sadrzaj i koncepte. Ovim video tutorijalima nastojimo iskustvo u¢enja da
ucinimo, ne samo informativnim, ve¢ i zanimljivim i dostupnim svima.



https://grow-project.eu/training-materials
https://grow-project.eu/training-materials

GROW Modul 1: Uvod u gemifikaciju
Link: https://www.youtube.com/watch?v=nYAihKZVHxw

e
-

GROW Modul 2: Gemifikacija u radu sa mladima i neformalnom obrazovanju
Link: https://www.youtube.com/watch?v=IM-P6x5-xsU

GROW Modul 3: Gemifikacija u radu sa mladima i neformalnom obrazovanju (specifi¢ni primjeri
i uspjesne studije slucaja)
Link: https://www.youtube.com/watch?v=arWr _mdlyBM

-9
|

GROW Modul 4: Planiranje gemifikacije. Kako efikasno planirati aktivnosti gemifikacije



https://www.youtube.com/watch?v=nYAihKZVHxw
https://www.youtube.com/watch?v=lM-P6x5-xsU
https://www.youtube.com/watch?v=arWr_mdIyBM

Link: https://www.youtube.com/watch?v=BDIFZGgOs4w

GROW Modul 5: Praktic¢ni alati za kreiranje aktivnosti gemifikacije
Link: https://www.youtube.com/watch?v=XCHNn048q0ZE

GROW Modul 5: Prakti¢ni alati za aktivnosti gemifikacije - Quizizz
Link: https://www.youtube.com/watch?v=cO5GenUJavl

n

GROW Modul 5: Praktic¢ni alati za aktivnosti gemifikacije - ActionBound
Link: https://www.youtube.com/watch?v=THefzHp7wWA



https://www.youtube.com/watch?v=BDIFZGgOs4w
https://www.youtube.com/watch?v=XCHn048q0ZE
https://www.youtube.com/watch?v=cO5GenUJavI
https://www.youtube.com/watch?v=THefzHp7wWA
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GROW Modul 5: Prakticni alati za aktivnosti gemifikacije - Mentimeter

Link: https://www.youtube.com/watch?v=8HryiGm8csw

GROW Modul 5: Prakticni alati za aktivnosti gemifikacije - Genially

Link: https://www.youtube.com/watch?v=VeBLZLRX9Il

GROW Modul 5: Prakticni alati za aktivnosti gemifikacije - Pear Deck
Link: https://www.youtube.com/watch?v=nCNHiWtZz2U



https://www.youtube.com/watch?v=8HryjGm8csw
https://www.youtube.com/watch?v=VeBLZLRX9lI
https://www.youtube.com/watch?v=nCNHiWtZz2U
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GROW Modul 5: Praktic¢ni alati za aktivnosti gemifikacije - H5P
Link: https://www.youtube.com/watch?v=1IcgNKiD-jo

GROW Modul 5: Praktic¢ni alati za aktivnosti gemifikacije — Socrative
Link: https://www.youtube.com/watch?v=XC-sJbe6k8l|

GROW Modul 5: Praktic¢ni alati za aktivnosti gemifikacije — Quizlet

Link: https://www.youtube.com/watch?v=U-XYim TkDE



https://www.youtube.com/watch?v=1lcqNKiD-jo
https://www.youtube.com/watch?v=XC-sJbe6k8I
https://www.youtube.com/watch?v=U-XYim_TkDE

GROW Modul 5: Praktic¢ni alati za aktivnosti gemifikacije - Kahoot!
Link: https://www.youtube.com/watch?v=nA CNOpGf M

GROW Modul 5: Praktic¢ni alati za aktivnosti gemifikacije - Baamboozle
Link: https://www.youtube.com/watch?v=0hCb1pHFqQU

GROW Modul 6: Procjene i metode evaluacije u gemifikaciji

Link: https://www.youtube.com/watch?v=SlaY69iCPUo



https://www.youtube.com/watch?v=nA_CN0pGf_M
https://www.youtube.com/watch?v=0hCb1pHFqQU
https://www.youtube.com/watch?v=SIaY69iCPUo

Sve video prezentacije dostupne su na YouTube kanalu Project_Grow.

Link: https://www.youtube.com/@Project Grow/videos

Mogu se pronadi i na internet stranici projekta: www.grow-project.eu

Lista kvizova

Internet stranica projekta GROW sadrzi korisne resurse u obliku kvizova osmisljenih da pomognu
ucesnicima da procijene i konsoliduju svoje novosteceno znanje iz svakog modula obuke. Ovi
kvizovi nude priliku za samoocjenjivanje, omogucava ucesnicima da procijene svoje razumijevanje
koncepata i tehnika gemifikacije koji su obuhvaceni obukom. RjeSavanjem ovih kvizova ucesnici
mogu odrediti podrucja koja bi mogla zahtijevati dalju reviziju, osiguravajuci da se u cjelini shvati
sadrzaj. Ovaj alat za ocjenjivanje sopstvenim tempom osnaZzuje ucesnike da preuzmu kontrolu
nad svojim putovanjem u ucenju, omogucavajuci im da efikasno i samouvjereno poboljsaju svoje
kompetencije u gemifikaciji.

Link za kvizove: https://grow-project.eu/quiz

Online izvori za koriSéenje

Kako bismo omogudili zanimljivo i interaktivno iskustvo online obuke, preporucujemo koriséenje

svestranih  platformi kao S$to su: Zoom (https://zoom.us/), Microsoft timovi

(https://www.microsoft.com/en-us/microsoft-teams/group-chat-software), ili Google Meet

(https://meet.google.com/). Ove platforme nude snazne karakteristike kao Sto su tzv. breakout

sobe, koje trenerima omogucavaju da ucesnike podijele u manje grupe za rasprave i aktivnosti.
Dodatno, uklju¢ivanjem anketa unutar vasih virtuelnih sesija mogu se prikupiti brze povratne
informacije i podstaknuti ucesce.

Kako biste pojednostavili dijeljenje resursa i saradnju, razmislite o integraciji Padleta
(https://padlet.com/) u svoju obuku. Padlet vam omogucava stvaranje borda saradnika na kojem

moZete bez napora dijeliti bitne resurse, materijale i veze sa svim ucesnicima.

Za grupne aktivnosti, brainstorming i prezentacije rezultata, Jamboard
(https://jamboard.google.com/) moZe posluZiti kao virtuelna tabla, poboljsavajudi interaktivnost

i vizuelni angazman vase online obuke. Ovi alati osiguravaju da vase virtuelne sesije obuke nisu
samo informativne veé i dinamicne i prilagodene ucesnicima.



https://www.youtube.com/@Project_Grow/videos
http://www.grow-project.eu/
https://grow-project.eu/quiz
https://zoom.us/
https://www.microsoft.com/en-us/microsoft-teams/group-chat-software
https://meet.google.com/
https://padlet.com/
https://jamboard.google.com/

Sablon za sertifikate i priznanja

Osim toga, treneri koji prate GROW projekat mogu da pristupe vrijednom resursu na internet
stranici projekta —Sablonu za GROW sertifikat. Ovaj Sablon omogucava trenerima jednostavnu
izradu i personalizaciju sertifikata za polaznike koji uspjesno zavrse obuku. Ovi sertifikati sluze kao
sluzbena potvrda predanosti ucesnika u poboljSanju znanja i vjestina u gemifikaciji. Treneri mogu
da prilagode sertifikate s imenima ucesnika, datumima obuke i drugim relevantnim detaljima, Sto
ih ¢ini promisljenim nadinom da se oda priznanje njihovoj predanosti i dostignu¢ima u podrucju
gemifikacije.

Link sertifikata: https://grow-project.eu/training-materials

6. OBUKA MLADIH U GEMIFIKACUI U PROJEKTNIM
PARTNERSKIM ZEMALIAMA

6.1. Albanija

Lokalna obuka “Gamification in Youth Work” u Tirani, Albanija, odrzana je 14-17. juna 2023.
godine u Evropskoj kuci i online 21.
juna 2023. godine putem platforme
Zoom. Na lokalnoj obuci ucestvovalo

je ukupno 19 polaznika. Bili su to i v

.. . .. . 4 B w'ﬂfﬂl' future
socijalni radnici u  Skolama, A

akademici, nastavnici, predstavnici
nevladinih organizacija, menadzeri
ljudskih potencijala u firmama,
omladinski radnici i studenti koji zele S0
da postanu omladinski radnici i ._ - Jepasm
angazuju se u civilnom sektoru. . [
Ucesnici su kroz grupni rad bili :

podstaknuti da u praksi primijene

znanje steéeno o gemifikaciji u ”

neformalnom obrazovanju, njenoj

strategiji, ICT alatima, ocjenjivanju i

evaluaciji kroz alate gemifikacije itd.



https://grow-project.eu/training-materials

Oni su nakon obuke istakli da su se njihova znanja i vjestine znac¢ajno poboljsale, te da ¢e steCene
informacije primijeniti u praksi u svom radu.

6.2. Grcka

Obuka u Kalamati, u Gr¢koj, odrzana od 4. do 8. septembra, bila je dinami¢no okupljanje na kojem
su prvenstveno ucestvovali nastavnici, svi Zeljni saradnje i proucavanja inovativnih obrazovnih
tehnika. Tokom pet dana, koji su uveliko obogatili nase ucesnike, polaznici su imali priliku da
njeguju medusobne veze, jacajuci timski rad i jedinstvo.

Sveobuhvatni program ukljucivao je zadivljuju¢a podrucja gemifikacije i u¢enje zasnovano na igri.

Ucesnici su istraZzili mnoge nove IT alate i interaktivne online platforme, stekavsi prakticna
iskustva i upoznavsi se s temeljnim
principima  gemifikacije.  Osim
toga, diskusije su bile
usredsredene na prakticnu
primjenu gemifikacije u
formalnom i neformalnom
obrazovanju, omogucavajuci
nastavnicima da shvate njene
prednosti i potencijalne rizike.
Polaznici su dogadaj napustili sa
sveobuhvatnim obrazovnim
iskustvom, Sireéi znanja i vjestine
koje bi mogle znacajno uticati na
njihove  metode  poucavanja,
podsticuci inovativnost i efikasnost
u svojim ucionicama.




6.3. ltalija

Od 11. do 22. septembra 2023.
Bolonja je bila domadin obuke
"GROW - Gamify Your Youth Work",
koji je ujedinio strastvene pojedince
iz razli¢itih sredina u radu sa mladima,
volontiranju i poucavanju.

Kombinovani kurs trajao je pet dana, - - o s Il SRR
- y " ‘ -
sa tri sesije odrZane uZivo i dvije JEEES| Local Training in :11«

online. UcCesnici su dobili detaljan . Bologna Italy
r 12
uvid u efektivnu komunikaciju i SVIVIART JAD0)

inovativne tehnike obuke, istrazili

principe  gemifikacije i  naudili

prakticne alate kao Sto su

Mentimeter, Google Form escape

room i Baamboozle. Takode su se

ukljucili u prakti¢ne aktivnosti kako bi

kreirali gemifikovana iskustva i otkrili

kako bi gemifikacia mogla da

poboljsa procjenu programa za mlade pomocu alata kao Sto su Ahaslides i Kahoot. Obuka je imala
za cilj podsticanje kreativnosti i inovativnosti, opremanje polaznika novim strategijama kako bi
njihov rad sa mladima bio zanimljiviji i uticajniji.




6.4. Kosovo

Lokalna obuka o gemifikaciji za omladinske radnike odrzana je na Kosovu izmedu 5.i11. jula 2023.
godine. Obuka se sastojala od pet (5) dana, s tim da je format obuke bio hibridni: dva (2) dana
odrZana su uzivo, a preostala tri (3) dana odrzana su online putem platforme Zoom. Dnevni red
obuke prilagoden je na osnovu tema koje su uvedene na Obuci trenera (ToT) koja je odrZzana u
Bolonji u martu 2023. godine. Petodnevna agenda za lokalnu obuku na Kosovu obuhvatila je
sliedeée: Uvod u gemifikaciju; Teorija gemifikacije; Predstavljanje planiranja gemifikacije;
Planiranje gemifikacije u radu sa mladima i neformalnom obrazovanju; Prakti¢ni alati za kreiranje
aktivnosti gemifikacije; Metode procjene i evaluacije gemifikacije. Ucesnici lokalne obuke na
Kosovu bili su pozitivni u pogledu obuke. Kao takvi, cijenili su temu obuke, s obzirom na to da je
tema gemifikacije koncept u nastajanju na Kosovu. Upoznavanje sa platformama i alatima koji
omogucavaju planiranje zasnovano na gemifikaciji je tacka koju su polaznici na Kosovu najvise
cijenili.

6.5. Spanija

Prvo izdanje lokalne mjeSovite obuke,

'Gamificacién’, odrzano je od 3. do 7.

jula 2023. godine. Ova obuka je privukla

ucesnike iz razlic¢itih obrazovnih sredina,

ukljucujué¢i nastavnike i ucenike. U

periodu od 3. do 5. jula odrzale su se

online sesije koje su nam omogucile da

proniknemo u metodologiju i teoriju

gemifikacije. Ove sesije takode su

predstavile razliCite alate i strategije

o i bitne za implementaciju prakti¢nih

chal tra"““g n aspekata kursa. Preostala dva dana, 6. i

Burgos, Spain 7. jul, bili su posveéeni uvjezbavaniju

3th-7th July 2023 lekcija naucenih tokom online sesija i

primjeni steCenih znanja i vjestina. Kad

se program zavrsio, polaznici su Zeljeli da primijene novosteceno znanje u svojim obrazovnim
okruzenjima.




6.6. Crna Gora

Lokalna mjeSovita obuka, 'Gemifikacija u omladinskom radu’', odrzana je u Podgorici od 21. do 26.
jula 2023. godine. Obuka je trajala tri dana uzivo i dva dana online, i obuhvatila je 20 ucesnika,
uklju€ujuéi omladinske radnike, nastavnike, studente i predstavnike nevladinih organizacija.

Program je dao priliku za istraZivanje razli¢itih tema povezanih sa gemifikacijom i sticanje

prakti¢nog iskustva,
omogucivsi polaznicima
da steknu vjeStine u
koris¢enju razlicitih
alata za gemifikaciju u
kontekstu rada sa
mladima.




7. PROJEKTNO ISKUSTVO

Najbolje prakse i naucene lekcije iz implementacije projekta.
Albanija:

Tokom lokalne obuke u Tirani, treneri su iznijeli neke predloge koji se mogu ocijeniti kao naucene
lekcije:

Tokom obuke ucesnici su bili aktivno uklju¢eni u u¢enje novih alata koje su predstavili
treneri. Medutim, zbog trajanja obuke, koli¢ina prezentovanih informacija bila je opsezna,
ostavljajuci nedovoljno vremena za detaljno objasnjenje svih alata.

Ciljna grupa odabrana za pohadanje obuke bila je raznolika i ukljucivala je omladinske
radnike, akademike, predstavnike nevladinih organizacija, socijalne radnike u skolama,
nastavnike itd., a primijetili smo da razli¢ite ciljne grupe imaju specificne potrebe u
pogledu teme. Odabir jedne ciljne grupe po obuci bio bi vredniji i proSirio bi vise znanja
fokusirajuci se na njihovo uzu specijalnost.

Na nasoj lokalnoj obuci u€estvovalo je ukupno 19 polaznika i svi su bili jako angazovani
tokom svih sesija obuke. Uoceno je da manje grupe, u rasponu od 12 do 15 ucesnika,
pruzaju kvalitetnije iskustvo obuke.

Kako bi uvjezbali steCene alate i znanja, ucesnici su se ukljucili u grupni rad. Medutim, neki
pojedinci nisu mogli uCestvovati onoliko koliko su Zeljeli iz raznih razloga. Implementacija
pojedinacnih zadataka tokom obuke podstakla bi veéu ukljucenost svih polaznika.

Najbolja vjezba identifikovana u obuci je:
e Davanje povratnih informacija kolegama

Tokom edukacije polaznici su bili podstaknuti da daju povratnu informaciju. Ovaj mehanizam
je dao mogucnost da se identifikuju prednosti i slabosti grupnih projekata. Ovakav pristup
motivisao je ucesnike da budu pazljiviji i usredsredeniji, aktivno slusaju¢i medusobne
doprinose. Stavie, znacajno je pomoglo u procjeni to koliko dobro su u&esnici usvajali
informacije koje su im pruzene.

Crna Gora:

Glavni zakljucci, najbolje prakse i naucene lekcije na obuci koja je odrzana 21. i 26. juna 2023.
godine u Podgorici su sljededi:




Dobro poznavanje engleskog jezika preporucljivo je kada se radi o aktivnostima vezanim
za gemifikaciju, uzimajuci u obzir brojne materijale koji su dostupni na internetu ili u
medunarodnim ¢asopisima;

Uprkos tome, predstavljanje aktivnosti na maternjem jeziku je prijatnije i dovodi do
intenzivnije komunikacije negoli na stranom jeziku, ukljucujuéi engleski;

Planiranje aktivnosti gemifikacije za heterogenu grupu moze biti vrlo zahtjevno i izazovno,
pa stoga treneri moraju da odrZavaju visoku koncentraciju tokom Citave obuke;

Koncept gemifikacije, iako relativno nov, ukljucuje elemente koji su poznati svakom
uzrastu i to je plus u odabiru ovog koncepta u radu sa mladima;

lako su polaznici pozitivno ocijenili obuku, izrazili su potrebu za dodatnim i usmjerenijom
obukom koja je prilagodena njihovim specificnim svakodnevnim radnim potrebama;

Predstavljeni alati vecini uesnika nijesu bili poznati. Medutim, izrazili su nadu da ¢e daljim
istrazivanjem moci da ukljuce ove alate u svoje dnevne zadatke;

Sve u svemu, polaznici su pozitivno ocijenili obuku i predlozili da se takvi programi obuke
nastave i proSire van rada sa mladima kako bi ukljucili druge relevantne aspekte.

Italija:

Najbolje prakse i naucene lekcije u Italiji:

e Ucesnici su otkrili da je prakticno iskustvo sa prakticnim alatima klju¢no za dublje
razumijevanje toga kako efikasno implementirati gemifikaciju u svom radu sa mladima.
Trebalo bi posvetiti viSe vremena ovim prakticnim aspektima kako bi se ucesnicima
omogucilo istrazivanje razliCitih alata za gemifikaciju, testiranje njihovih aplikacija i
usavrsavanje njihovih vjestina u stvaranju privlacnih aktivnosti gemifikacije.

Drugi vrijedan uvid bila je potreba za vise individualnih aktivnosti posveéenih vjezbanju
alata. lako su ucesnici istakli prednosti grupnih aktivnosti za saradnju i razmjenu ideja,
naglasili su i da su individualne vjezbe klju¢ne za usavrSavanje njihovih vjestina alatima za
gemifikaciju. Ove samostalne aktivnosti ulesnicima pruzaju platformu za
eksperimentisanje, inovacije i sticanje dubljeg razumijevanja alata na licnom nivou.

Drugo vaZno zapazanje tokom aktivnosti usmjerenih na istrazivanje prakticnih alata bila je
potreba za uklju€ivanjem vise trenera ili pojedinaca dostupnih za pojedinacna objasnjenja.
lako su alati u pocetku objasnjeni, polaznici su ¢esto nailazili na pitanja i izazove kada su ih
koristili u manjim grupama. Imati viSe trenera ili obrazovanih pojedinaca pri ruci za
pruzanje individualnih smjernica i podrske pokazalo se izuzetno korisnim.




Grcka:

Najbolje prakse:

Fokus obuke na podsticanje saradnje i istrazivanje inovativnih obrazovnih tehnika
uskladeno je s najboljim praksama u stvaranju dinamicnog i interaktivnog okruzenja za
ucenje. Ucesnici su imali priliku da izgrade snazne timske veze, naglasavajuci vaznost
meduljudskih veza kao osnov za zajednicke projekte. Nadalje, dogadaj je efikasno
predstavio razliCite teme, posebno gemifikaciju i ucenje zasnovano na igrama, koji
odraZavaju najbolje prakse u rjeSavanju trenutnih obrazovnih trendova i prihvatanju
tehnologije. KoriS¢enje interaktivnih obrazovnih alata kao Sto su Padlet, Kahoot,
AhaSlides, Socrative i Mentimeter osnazuje prakticne primjene u kontekstu
gemifikacijskog ucenja. Dio koji bi takode trebalo smatrati najboljom praksom je
samoevaluacija i procjena tehnika obuke. Ovo je uskladeno sa promovisanjem
kontinuiranog poboljSanja i omogucéavanjem polaznicima da unaprijede svoje obrazovne
prakse.

Naucene lekcije sa obuke u Kalamati:

Prvo, uspjesno istrazivanje inovativnih tehnika naglasava vaznost ukljucivanja dinamicnih
i privlacnih elemenata u obrazovne dogadaje kako bi se odrzalo interesovanje i
entuzijazam ucesnika. Duboko prodiranje u gemifikaciju i lekcije u¢enja zasnovanog na
igrama pokazuju efektivnost fokusiranog i strukturiranog pristupa novim obrazovnim
metodologijama. Nadalje, prakticne demonstracije popularnih obrazovnih alata
naglasavaju vaznost prikazivanja uloge tehnologije u poboljSanju iskustva ucenja, a takva
su iskustva vrijedna za polaznike da shvate potencijal ovih alata. Usmjerenost dogadaja
na samoevaluaciju i procjenu tehnika obuke kao centralnih tema naglasava vaZnost
promisljanja i stalnog poboljSanja. Ukljucivanjem ovih lekcija, buduci obrazovni dogadaji
mogu bolje njegovati saradnju i pruziti polaznicima inspirativne i prakticne zakljucke za
njihove obrazovne prakse.

Spanija:

Za vrijeme obuke imali smo priliku da se povezemo s pojedincima ukljucenim u razlicita
obrazovna podrucja, ukljucujuc¢i nastavnike, studente magistarskih studija, socijalne
radnike i druge uklju¢ene u okruzenja za uc€enje mladih. Ovo raznoliko ucesce uveliko je
obogatilo iskustvo kursa.




e Koristedi pristup mjeSovitog ucenja naisli smo na izazov: dok su online lekcije bile vrlo
participativne, s gotovo 20 ucesnika na svakom sastanku, nastava uZivo dozZivjela je
znacajan pad kada je rije€ o prisustvu.

Uprkos ogromnom broju dostupnih alata, primijetili smo da je upotreba ili preferencija
za neke alate uvelike varirala zavisno od cilja svakog ucesnika ponaosob u gemifikaciji.
Ali, uprkos ovoj razlici, bilo je ocigledno da su alati poput Bamboozlea i Action Bounda
najvise koristili polaznicima. Tokom prakticnog segmenta uzivo, iako brojcano manja,
sesija je bila dinamicna i participativna. Polaznici su izrazili veliku angazovanost, a
povratne informacije su pokazale da su dva alata, Action Bound i Bamboozle, bili posebno
korisni u njihovim profesionalnim Zivotima.

Kurs nam je omogucio da vidimo stvarnu primjenu znanja i prakse koji se izvode tokom
sesija. Povratne informacije polaznika omogudile su nam da vidimo kako ljudi iz razlicitih
radnih okruZenja primjenjuju ono $to su naucili na kursu.

Kosovo:

Tokom implementacije projekta, a posebno lokalne obuke u kontekstu Kosova, najbolje prakse i
naucene lekcije su sljedece:

® Projekat ima specifican cilj u pogledu teme rada, a to je unaprijediti rad sa mladima
obogacujuci njihovo iskustvo praksama gemifikacije. Dok je primarni cilj usmjeren na
obogadivanje rada sa mladima, obuka je obuhvatala raznoliku publiku, ukljuéujuci
omladinske radnike, predstavnike nevladinih organizacija, socijalne radnike u Skolama,
nastavnike i druge sluzbenike. Postalo je ocigledno da svaka ciljna grupa ima jedinstvene
potrebe vezane za temu projekta, posebno tokom lokalne obuke. Ova raznolikost bila je
posebno ocigledna u kontekstu Kosova, pruzajuci ucesnicima vrijednu platformu za
razmjenu iskustava i znanja o temi obuke."

Tokom sprovodenja lokalne obuke na Kosovu, ucesnici su bili aktivno ukljuceni u ucenje
novih alata koji su predstavljeni. Jedini primijeceni izazov bio je format obuke, a mozda i
vrijeme obuke koja je bila organizovana tokom mjeseci: jul-avgust, pa se nije prijavio veliki

broj u€esnika (u poredenju s prethodnim iskustvima organizacije u obuci).

Kako bi se povecao angazman ucesnika, tokom obuke koris¢ene su aktivnosti grupnog
rada, Sto je aktivnost ucinilo vrlo atraktivnom za njih. Ovo je vrlo dobra praksa koju ODK
Zeli da promovise u drugim aktivnostima, kako bi zadrzao angazman publike.




8. SIRENJE INFORMACIJA O GEMIFIKACII

Komunikacioni kanali:

Internet stranica: https://grow-project.eu/

Facebook stranica: https://www.facebook.com/Gamifyyouryouthwork

YouTube kanal: https://www.youtube.com/channel/UCALmiLU6-6xXnBnhle6unUA
Zajednica prakse: https://www.facebook.com/groups/693209439099646



https://grow-project.eu/
https://www.facebook.com/Gamifyyouryouthwork
https://www.youtube.com/channel/UCALmiLU6-6xXnBnhIe6unUA
https://www.facebook.com/groups/693209439099646
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