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SAZETAK

Diplomski rad istrazuje motivaciju za transformaciju tradicionalnih
obrazovnih modela s ciljem unapredenja procesa ucCenja. Kroz integraciju
suvremenih tehnologija, pedagoskih pristupa i primjenu elemenata
gamifikacije, razvijen je interaktivni prototip kako bi se ispitalo poboljSava li
gamificirani pristup u€enja bolju ucinkovitost u¢enika u podrucju ucenja
matematike, toCnije geometrije. Fokus se stavlja na koncept gamifikacije, koji
podrazumijeva upotrebu igrackih elemenata u obrazovnom kontekstu kako
bi se potaknuo angazman i produktivnost uc¢enika. Prvi dio rada teorijski
analizira koncept gamifikacije i njegove potencijalne primjene, dok drugi dio
istrazuje postojeCe primjere edukativnih igara i primjene gamifikacije u
osnovnoS$kolskom obrazovanju kako bi se identificirale smjernice za izradu
interaktivnog prototipa mobilne igre prilagodene ucenicima. Ovaj rad nastoji
promijeniti ustaljene obrazovne modele i otvoriti vrata inovacijama putem
gamifikacije kako bi se potaknuo vecCi angazman i postizanje boljih
obrazovnih rezultata ucenika. Autor ovim radom zagovara promjene u
obrazovnom sustavu s ciliem poboljSanja iskustva u€enja i postizanja boljih

obrazovnih rezultata.

Kljuéne rije€i: gamifikacija, korisniCko iskustvo, interaktivni prototip,

motivacija, edukacija.



ABSTRACT

The master's thesis explores the motivation behind transforming
traditional educational models to enhance the learning process. Through the
integration of modern technologies, pedagogical approaches, and the
application of gamification elements, an interactive prototype has been
developed to investigate whether this approach improves students'
effectiveness in learning, specifically in the field of mathematics, particularly
geometry. The focus is on the concept of gamification, which involves the use
of gaming elements in an educational context to stimulate student
engagement and productivity. The first part of the thesis theoretically
analyzes the concept of gamification and its potential applications in
education, while the second part explores existing examples of educational
games and the use of gamification in primary education to identify guidelines
for creating an interactive mobile game prototype tailored to students. This
thesis aims to challenge conventional educational models and pave the way
for innovation through gamification to encourage greater student
engagement and achieve better educational outcomes. Through this work,
the author advocates for changes in the education system with the aim of

improving the learning experience and achieving better educational results.

Key words: gamification, user experience, interactive prototype, motivation,
education
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1.UvOD

Motivacija za temom ovog diplomskog rada proizlazi iz uvida u kontinuirani
nacin modela nastave, koji je evoluirao znatno sporije od ostalih aspekata nasSeg
dinami¢nog drustva. Dok se na$ svakodnevni Zivot oblikuje ubrzanom brzinom
tehnoloskog napretka, modeli obrazovanja ostaju prili€no nepromijenjeni. Ova
razlika potiCe pitanje kako integrirati suvremene tehnologije, znanstvena
saznanja i pedagosSke pristupe kako bismo unaprijedili proces obrazovanja i
osigurali kvalitetnije ucCenje za ucenike, srednjoSkolce i studente. Jedna od
obecavajucih metodologija koja se istrazuje je gamifikacija. Gamifikacija
oznacava primjenu raznovrsnih tehnika i igrackih elemenata u svrhu rjeSavanja
zadataka. Kroz primjenu gamifikacije unutar modela nastave, otvara se
mogucnost pojacanja koncentracije, angazmana i produktivnosti prilikom

izvodenja tih zadataka.

Prvi dio rada posvetit ¢e se teoretskim istrazivanjima, Ciji je cilj temeljito
objasniti koncept gamifikacije i istaknuti njene moguce primjene u edukacijskom
kontekstu. Drugi dio rada fokusirat ¢e se na istraZivanje ve¢ postojecih primjera
edukativnih igara i pristupa primjeni gamifikacije u obrazovanju osnovnoskolaca.
Kroz pazljivu analizu ovih primjera, identificirat ¢e se smijernice za izradu
interaktivnog prototipa mobilne igre koja ¢e kombinirati gamifikacijske elemente
s karakteristikama potencijalnih korisnika, u ovom slu€aju uc€enika. Ovaj
interaktivni koncept bit ¢e dalje razvijen s ciliem upotrebe prototipa u obrani

postavljene hipoteze rada.

Ovaj diplomski rad stremi prema razbijanju ustaljenih modela obrazovanja
i otvaranju vrata inovacijama kroz gamifikaciju, kako bi se omogucilo u¢enicima i
studentima da se s veéim angazmanom i zadovoljstvom posvete ucenju te

ostvare bolje rezultate u procesu obrazovanja.



2. TEORIJSKI DIO

2.1. Pojam i teorijski opis gamifikacije

Gamifikacija, takoder poznata kao igrifikacija, predstavlja koncept
pretvaranja elemenata igre i dizajna igara u nesto Sto nije nuzno igra, s ciljem
poticanja sudionika da se angaziraju, uce i intrigiraju na dublji nacin. Ovaj pojam
kombinira game $to znadci igra i magnification odnosno pojacavanje, te se odnosi
na primjenu elemenata iz svijeta igara u razliCite kontekste kako bi se potaknula
motivacija, sudjelovanje i omogucéilo Sto lakSe postizanje cilieva. Glavni cil
gamifikacije je koristiti principe i mehanike igara kako bi se povecao interes ljudi
za odredenom aktivnoS¢u ili procesom koji inaCe ne bi dozivjeli tako
angaziraju¢im ili zabavnim. To se moze posti¢i koriStenjem elemenata poput
bodovanja, natjecanja, nagrada, razina napretka, izazova i suradnje. Primjeri
primjene gamifikacije ukljuCuju aplikacije za ucenje jezika koje korisnike
nagraduju bodovima za svladavanje lekcija, programi za poticanje tjelesne
aktivnosti koji koriste nagrade kako bi se potaknulo vjezbanje te korporativni
trening, programi koji koriste elemente igara kako bi zaposlenici bili motivirani za
ucenje novih vjestina [1]. Gamifikacije je poprilicno novi pojam i iz tog razloga

postoje razliCite definicije koje gamifikaciju opisuju:

o ,Gamifikacija je proces razmisljanja o igri i primjene mehanika igre kako bi
se angazirali korisnici i rijeSili problemi." [2]

e _Upotreba elemenata igre i tehnika dizajna igara u kontekstima izvan
igara.“[3]

e ,Gamifikacija se odnosi na uzimanje neCega $to nije igra i primjenu
mehanika igara kako bi se pove¢ao angazman, sreca i lojalnost korisnika!“
[4]

e ,Upotreba mehanizama igre i dizajna iskustava kako bi digitalno
angazirala i motivirala ljude da postignu svoje ciljeve.” [5]

e ,Gamifikacija nije jedna aktivhost, ono predstavlja skup relevantnih

aktivnosti i sistemiziranih procesa.” [6]



2.2. Evolucija gamifikacije

Gamifikacija je koncept koji se izrodio iz spajanja igara i principa dizajna,
kako bi se motivirali ljudi da sudjeluju u razliCitim aktivnhostima i postignu
odredene ciljeve. Ova evolucija gamifikacije postala je znacCajna u posljednjem
desetljecu, transformirajuci nacin na koji intrigiramo s raznim aspektima naseg
svakodnevnog Zivota, uklju€ujuci posao, obrazovanje, zdravlje i mnoga druga

podrucja [7].

Gamifikacija se razvila iz jednostavnih sustava bodovanja i nagradivanja
u video igrama, gdje su igraCi motivirani osvajanjem bodova, nagrada i
postizanjem razina. Ovaj pristup ubrzo se proSirio na druge domene, uklju€ujuci
poslovni svijet, gdje su kompanije pocele primjenjivati gamifikaciju kako bi
povecale angazman i produktivnost svojih zaposlenika. Kroz razvoj tehnologije,
mobilnih aplikacija i pametnih uredaja, gamifikacija je postala jo$ dostupnija i Sire

primjenjiva [7].

Jedan od klju¢nih trenutaka u evoluciji gamifikacije bio je razvoj naprednih
analitickih alata i tehnologija za pracenje korisni¢kog ponaSanja. Kroz takve alate,
organizacije mogu bolje razumjeti kako korisnici reagiraju na gamifikacijske
elemente te prilagoditi i poboljSati svoje strategije. Uz pomo¢ podataka o
korisnicCkom angaZmanu, organizacije mogu ciljano pristupiti korisnicima i
prilagoditi im ponude i izazove. Evolucija gamifikacije, takoder je obuhvatila
razvoj personalizacije. Umjesto jednostavnih sustava nagradivanja, korisnici su
sada izlozeni prilagodenim iskustvima temeljenim na njihovim preferencijama,
ponasanju i cilievima. Ovo povecava dubinu interakcije i pomaZze organizacijama

bolje zadovoljiti individualne potrebe korisnika [7].

Gamifikacija iz aspekta oblika modela ima duboke korijene u ljudskoj
povijesti. lako mozda nismo uvijek koristili termin "gamifikacija", ideje i koncepti
koji stoje iza nje egzistirali su kroz razliCite kulture i generacije. Jedan od najranijin
oblika gamifikacije mozemo pronaci u sustavima nagrada i priznanja u vojsci i
drustvima starih civilizacija. Anti¢ki Rimlani, na primjer, koristili su odli¢ja i titule
kako bi nagradili vojnike za hrabrost na bojistima. Ovaj koncept nagradivanja

zasnovan na postignu¢ima i ponasanju kasnije se prosirio na razliCite aspekte



Zivota, ukljuCujuci obrazovanje i poslovanje. U raznim kulturama Sirom svijeta,
natjecanja su dugo bila sredstvo motivacije. Igre i sportski dogadaiji sluzili su kao
platforme za natjecanje i nagradivanje pojedinaca i timova za njihova postignuca.
Ovaj oblik gamifikacije usmjeren na natjecanje i postizanje ciljeva ostao je

prisutan do danas u razli€itim oblicima [8].

S pojavom industrijske revolucije i razvojem modernog kapitalizma,
nagrada u obliku novca postala je kljuéni motivacijski faktor u poslovnom svijetu.
Ovaj oblik ekonomske gamifikacije potaknuo je ljude da rade i stvaraju vrijednost
za svoje poslodavce u zamjenu za placu i bonuse. Kroz tehnoloSku evoluciju,
posebno s razvojem racunala i interneta, gamifikacija je dobila sasvim nove
dimenzije. Virtualni svijet i online platforme omogucili su stvaranje bogatih
igrackih iskustava i sustava nagrada. S pojavom pametnih telefona i mobilnih
aplikacija, gamifikacija je postala pristupacnija i prisutna u svim aspektima zivota

[8].

U suvremenom drustvu, gamifikacija se koristi u razli€itim podrucjima. Od
korisniCkih bodova na drustvenim mrezama do aplikacija za pracenje zdravlja
koje nagraduju fiziCku aktivnost, elementi gamifikacije integrirani su u
svakodnevni zivot. Povijest gamifikacije, koja seze unatrag stolje¢ima, svjedoci o

njezinoj univerzalnosti i trajnosti kao motivacijskog alata [8].

Unato€ svojoj bogatoj povijesti, gamifikacija se i dalje razvija. Kroz
upotrebu naprednih tehnologija, podatkovne analize i personalizacije,
gamifikacija postaje sve sofisticiranija i uinkovitija u poticanju zeljenih ponasanja
i angazmana. lzazovi u vezi s privatnoséu i etiCkim pitanjima ostaju vazan dio
razgovora o buduénosti gamifikacije. Povijest gamifikacije nas poducava kako je

CovjeCanstvo oduvijek tezilo nagradama i priznanju za svoja postignuca i trud [8].



2.3.

Primjena gamifikacije

Gamifikacija je koncept koji je sve viSe prisutan u razli€itim industrijama i

sektorima, jer nudi kreativhe nacCine za poticanje angazmana, motivacije i

interakcije sa korisnicima, klijentima i zaposlenicima. Pa tako gamifikaciju i njene

elemente mozemo prepoznati u idu¢im sektorima:

Obrazovanje: Gamifikacija je sveprisutna u obrazovanju i edukaciji.
UCitelji Cesto koriste elemente igre kako bi motivirali uenike i poboljsali
njihovo razumijevanje gradiva. Primjerice, online teCajevi i e-learning
platforme koriste bodovanje, medalje, i nagrade kako bi potaknuli u¢enike
na kontinuirano ucenje. Takoder, simulacije i kvizovi su ¢esto gamificirani
kako bi se studentima omogucilo da testiraju svoje znanje i vjestine.
Marketing i prodaja: Mnoge tvrtke koriste gamifikaciju kako bi privukle
paznju potroSata i potaknule ih na sudjelovanje u marketinSkim
kampanjama. Programi lojalnosti, virtualne nagrade i natjecanja su Cesti
primjeri. Primjerice, programi vjernosti u hotelima nagraduju goste
bodovima i posebnim pogodnostima, potiCuci ih da se ¢eS¢e vracaju.
Zdravstvo: Gamifikacija se primjenjuje i u zdravstvu kako bi se potaknula
fiziCka aktivnost i promicalo zdravlje. Fitnes aplikacije koriste nagrade i
izazove kako bi motivirale korisnike da ostanu aktivni. Takoder, u
rehabilitaciji se koriste igre kako bi se poboljSala suradnja pacijenata i
ubrzao proces oporavka.

Poslovno okruzenje: U korporativhom svijetu, gamifikacija se primjenjuje
za motiviranje zaposlenika i poboljSanje njihove produktivnosti. Tvrtke
koriste sisteme nagradivanja, bodovanja i natjecanja kako bi potaknule
timski duh i bolje rezultate.

Vladai javni sektor: Gamifikacija se takoder koristi u javnom sektoru kako
bi se potaknula participacija gradana. Primjerice, natjecanja za rjeSavanje
drustvenih problema ili aplikacije koje nagraduju ekoloSki odgovorno

ponasanije.

Primjena gamifikacije u praksi donosi brojne prednosti. Povecava

angazman korisnika, potiCe ih na akciju i motivira ih da ostvaruju ciljeve. Takoder,



omogucava bolje pracenje i analizu ponasanja korisnika, Sto pomaze u prilagodbi
strategija i poboljSanju iskustva. Medutim, vazno je napomenuti da gamifikacija
nije univerzalno rjeSenje i da njena uspjeSnost ovisi o pravilnom dizajnu i
implementaciji. Treba uzeti u obzir potrebe ciljane skupine i postaviti jasne ciljeve

kako bi gamifikacija bila efikasna [7].

2.4. Elementi i koncepti gamifikacijskog pristupa

Postoje razni nacini definiranja strukture i elemenata gamifikacije koji su
grupirani unutar razliCitih okvira (eng. framework), odnosno oblikovani kao
cjeloviti koncepti gamifikacije. Ovi okviri pomazu dizajnerima i razvojnim
programerima u stvaranju ucinkovitih gamifikacijskih rjeSenja pruzajuéi sustavan
nacin za analizu, planiranje i implementaciju igrackih elemenata, mehanika i
komponenti. Cilj je razviti gamificirano rjeSenje koje ispunjava postavljene ciljeve

i omogucuje optimalno korisnicko iskustvo krajnjeg korisnika.



2.4.1.Elementi gamifikacije

Postoje razne kategorizacije elemenata gamifikacije u odnosu na njihovo djelovanje prema korisniku. Mindy Jackson je
kategorizirala elemente mehanike gamifikacije na 6 osnovnih kategorija. U prilogu se nalazi tablica koja opisuje svaku od

kategorija, gdje su navedeni pojedini elementi s objasnjenjem [9].

Tablica 1: Kategorizacija elemenata gamifikacije po uzoru na Mindy Jackson, izvor [9]

Kategorizacija elemenata Elementi Objasnjenje

Uspjeh (Napredovanje) e Bodovi Korisnici dobiju osje¢aj zadovoljstva kada postignu odredenu razinu i
budu nagradeni bodovima za vjeStinu koju su stekli. Osjecaj
o napredovanja ostvaruje kontinuirani trud korisnika. Tablica rangiranja,
e Rangiranje bodovi i znacke ostvaruju element natjecanja, odnosno drustvenog
e Ploda s rezultatima nhadmetanja, Sto dodatno potice korisnika na trud. Certifikati
predstavljaju nagradu za ulozeni trud korisnika, §to povecava njegovo

e Znacke

e Traka napredovanja

zadovoljstvo.
e Certifikati

Nagrade e Oprema, alati Usko povezane s postignu¢ima, nagrade se mogu uklopiti u iskustvo
e Bonusi uCenja. Nagrade se mogu temeljiti na ispunjavanju odredenih akcija.
S Nagrade pruzaju vanjsku motivaciju i priznanje za vrijeme, trud i

* Pojacanja postignute vjestine.
Pri¢a e Narativna prica Elementi priCe i pripovijedanja poput avanturistickog okruzenja,
(Pripovjedacki) scenarija katastrofe ili ¢ak pri€a o pobjedi konkurencije izazivaju



Vrijeme

Personalizacija

Mikro interakcije

Potraga putovanje

Misije

Odbrojavanje

Raspored

Odabir avatara
Prilagodba avatara
Imenovanije likova

Interaktivni razgovor

Zvucéni efekti
Prekidadi

Easter eggs

zanimanje korisnika i povecavaju njegovu motivaciju. Cilj je u€enje
pretvoriti u pripovjedacko iskustvo. Motivaciju i fokus korisnika podizu
elementi poput likova.

Elementi poput odbrojavanja vremena prilikom rjeSavanja odredenog
zadataka kod korisnika stvara osjecaj hitnosti i napetosti, a samim time
i element interesantnosti/zanimljivosti zadataka. Takoder, element poput
raspored dogadaja izaziva isti efekt. Primjerice prije nego $to napravim
zadatak B i C, moram ispuniti zadatak A. Na taj nacin korisnikova
fokusiranost je na trenuthom zadatku s ciliem motiviranja da dode do
druge razine, odnosno zadatka B.

Personalizirani sadrzaj kojeg je korisnik definirao poveéava njegov
angazman i motivaciju, ako taj sadrzaj prati korisnika kroz cijeli njegov
korisniCko putovanje. Na taj nacin korisniku se pruza osjecaj svjesnosti
“l am known”.

Detalji su vazni pri stvaranju odliénog korisni¢kog iskustva kod korisnika.
Igre kao takve pruzaju brojne i zadovoljavajuée trenutke i mikro
interakcije. Medutim, mikro interakcije treba dozirati i naglasavati samo
bitne stavke. Mikro interakcije podrazumijevaju razliite zvucne efekte,
animacije, privlacni vizualni prijelazi zaslona i animacije.



2.4.2.MDA i MDC koncept

MDA (eng. Mehanics, Dynamics, Aesthetics) — je pristupna metodologija
s cillem dizajniranja gamificiranih proizvoda kojeg su razvili R. Hunicke,
M.LeBlanc, R. Zubek 2004. godine. Glavni cilj ovog koncepta je povezati
dizajnere, istraZivaCe, developere, olakSavajuéi svakome ponaosob pripadajuce
elemente poput razrade, prouCavanje i dizajniranja. lako je Cesto potrebno
usredotoCiti se na jedno podrucje, svi bez obzira na disciplinu u jednom ce
trenutku morati razmotriti pitanja izvan svog podrucja; poput: osnovni mehanizmi
igre, sveobuhvatnih ciljeva dizajna ili zeljeno korisni¢ko iskustvo primjenom

gamifikacije [10].

Koncept se temelji na pravilima, sustavu i zabavnom okruzenju. Medutim,
R,Hunicke, M.LeBlanc i R.Zubek koncept su podijelili na 3 glavna elementa:
Mehanika, Dinamika i Estetika. Gabe Zichermann i Christopher Cunningbam [2]

su opisali navedene elemente na iduci nacin:

e Mehanika - predstavlja funkcionalne komponente igre, koji
dizajnerima omogucuje korisnikovu kontrolu unutar igre.

e Dinamika — predstavlja interakciju/odgovor korisnika na elemente
mehanike.

e Estetika — predstavlja nacin kako se korisnik osjeca prilikom interakcije
s gamificiranim proizvodom. Estetika se moze promatrati kao rezultat
spoja mehanike i dinamike, koja kreira odredene emocije kod korisnika.
Ovaj element je ono $to igru €ini zabavnom. Neki od primjera ovog

elementa: izazov, zajednistvo, otkrice, samo otkrivanje, itd.

MDC (eng. Mehanics, Dynamics, Components) — predstavlja pristupnu
metodologiju koju su predstavili Werbach i Hunter 2012; [2] koja je vrlo sli€na
MDA konceptu. Za razliku od MDA koncepta koji kao zadnji element definira
Estetiku, MDC koncept temelji svoj zadnji element na Komponentama. MDC
koncept temeljen je na hijerarhiji (Slika 1); gdje je dinamika kao element rezultat

mehanike i komponenti koji se primjenjuju u smislu gamifikacije.



Struktura sustava: Dinamika izazov

ogranicenja neizvjesnost
emocije sustav kompeticija
pri¢a / smisao kolaboracija
napredovanje povratna inform,
status . nagradivanje
Ponavljajuci uzorci Meha ni ka stanje pobjede

pravila interakcije

bedievi - bod‘ovi / )
postignuca Komponente - Estetika
avatar

timovi

ljestvica poretka
sakupljanje

otkrivanje
darivanje
vidljivi elementi sustava - zabava

Slika 1: Struktura gamifikacijskog pristupa MDC prema Werbach, 2012, izvor [11]

Zadatak svakog dizajnera i razvojnog tipa kreirati gamificirano rjeSenje
koja ¢e se bazirati na sva 3 elementa MDC koncepta. Poznavanjem ovih
elemenata doprinosi razvoju gamificiranih rieSenja u smislu shvac¢anja krajnjeg
korisnika i ostvarivanja ciljeva definirano gamificiranom metodom. U nastavku su
detaljnije opisani elementi, te su navedeni osnovni i najuCestaliji primjerice

svakog elementa [2].

2.4.2.1. Dinamika

Prema Werbachu dinamika predstavlja Siru sliku gamificiranog sustava
koju je potrebno razmotriti i njome upravljati, ali koju se ne mora izravno ukljuciti
u sustav [2]. Wu (2012.) dinamiku definira: "... uzorak ponavijanja za igru i igraca
radi stvaranja ugodnog osjecaja prilikom koristenja sustava." Drugim rije€ima,
dinamiku gamificiranih rjeSenja ¢&ini kombinacija mehani¢kih elemenata u
korelaciji s vremenom radi stvaranja interesantnog i zabavnog okruzenja u kojem

se korisnik nalazi prilikom koriStenja gamificiranog proizvoda. [11]

MDA omogucuje iterativni pristup dizajnu. Koncept kao takav, omogucuje

eksplicitno razmisljanje o odredenim ciljevima dizajna i predvida kako ce
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promjene utjecati na svaki element koncepta i u konacnici na rezultat dizajna,
odnosno implementacije gamifikacije u neki proizvod. Razvijaju¢i gamificirani
proizvod kroz tri faze MDA, koncept omogucuje dizajneru pregled dinamickog
ponasanje igre, Sto u konacnici omogucuje dizajneru kreiranje tehnika za
interaktivni dizajn i poboljSanja — omogucujuéi kontrolu nad nezeljenim ishodom

i usmjerenje ka Zeljenom ponasanju korisnika [12].

Primjerice, izazov kao element mehanike stvara dojam vremenskog
pritiska kod korisnika, $to rezultira emocijom koja se temelji elementom dinamike

u igri. Elementi Dinamike u kontekstu gamifikacije su [2]:

1. Ograni¢enje — prisilni kompromisi ili ogranienja u kontekstu
dinamickih elemenata,

Emocije - frustracije, sreéa, znatiZelja, konkurencija..,

Pri¢a / Smisao — dosljedna, pri€a u kontinuitetu koja ima smisla

Napredak — rast i razvoj igraca,

a k~ 0N

Odnosi — drustvena interakcija koja stvara dodatni osjecaj prijateljstva,

kolegijalnosti, drustvenosti, statusa...

2.4.2.2. Mehanika

Mehanika predstavlja razliCite radnje, ponasanja i kontrolne mehanizme
koje se daju igraCu unutar konteksta gamificiranog proizvoda. Prema Werbachu
mehanika kao element MDC koncepta predstavlja: "...proces koji pokrece akciju
naprijed i stvara angaZzman igraca". Drugim rijeCima mehanika je temeljena na
pravilima koji olakSavaju i poti€u korisnika da istrazuje i uci svojstva gamificiranog
proizvoda Zajedno sa sadrZzajem — komponentama igre mehanike podrzavaju

cjelokupnu dinamiku igranja [2].

Primjerice, mehanika kartaskih igara ukljuCuje mijeSanje, dijeljenje karata,
riskiranja (kladenja), uzimanje Stihova iz kojih se moze definirati dinamika poput
blefiranja. Kod akcijskih igara koje ukljuCuju elemente rata, mehanika bi koristila
elemente poput oruzja, municije, detonacijske toCke — §Sto bi rezultiralo
dinamikom koja je definira poput taktickih odluka — ,kampanja“ ili snajperskog
djelovanja [10].
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Tako je Werbach mehanicke elemente svrstao u deset klju¢nih elemenata:

© © N o o s~ wDdhPE

Izazovi - zagonetke ili drugi zadaci za Cije rjeSavanije je potreban napor,
Sanse - elementi slugajnosti,

Natjecanja - jedan igrac ili skupina pobjeduje, a drugi gubi,

Suradnja - igraci rade zajedno kako bi postigli zajednicki cilj,
Povratne informacije - informacije o statusu igraca,

Nabavka resursa - prikupljanje korisnih ili kolekcijskih predmeta,
Nagrade - rezultat neke radnje ili postignuca,

Transakcije - trgovanje izmedu igraca, izravno ili preko posrednika,

Runde - sekventno sudjelovanje igraca na smjene,

10.Stanja pobjede - ciljevi koji jednog ili grupu igraca ¢€ine pobjednikom -

stanje Zdrijeba i poraza povezani su koncepti.

2.4.2.3. Komponente

Komponente su potkrijepljeni oblik dinamike i mehanike, najmanje

apstraktan element i najblizi element stvarnoj igri ili gamificiranom sustavu. Bas

poput mehanike koja je povezana s jednom ili viSe mehanika, tako su i

komponente povezane s jednim ili viSe elemenata razine viSe (dinamika ili

mehanika) [13]. Werbach i Hunter su definirali 15 kljuénih komponenata koje se

naj¢esce upotrebljavaju u gaimificiranim sustavima [2]:

1. Postignucéa - definirani ciljevi,

2. Avatari - vizualni prikaz lika koji je definiran od strane igraca,
3.
4

. Borba s glavnim protivnikom - posebno teski izazov koji otvara neke

Znacke - vizualni prikaz postignuca,

nove elemente,
Kolekcija / zbirka - skupovi predmeta ili znaCki koji su rezultati
korisnikovog postignuca,

Borba - definirana bitka, obi¢no kratkotrajna,

7. Otkljuéavanje sadrzaja - sadrzaj koji postane dostupan kada korisnik

ispuni odredene ciljeve,

Darivanje - moguc¢nost dijeljenja elemenata s drugim korisnicima,
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9. Ljestvice poretka - vizualni prikaz napretka i postignuca korisnika,

10.Razine - definirani koraci kako bi korisnik dobio unaprjedenije,

11.Bodovi - numericki prikaz napretka igre,

12.Misije - unaprijed definirani izazovi s ciljevima i nagradama,

13.Drustveni grafikoni - prikaz korisnika kroz profil drustvenih mreza
unutar igre,

14.Timovi - oformljene grupe korisnika koji rade zajedno s ciljlem
ispunjenja zajednickog cilja,

15.Virutalna roba - elementi igre s percipiranom vrijednoSc¢u ili

vrijednoSc¢u stvarnog novca.
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2.4.3.0ctalysis koncept

Za razliku od MDA i MDC koncepta koji su fokusirani na funkcionalnost
elemenata gamifikacije, Octalysis je gamificirani sustav koji se najvise temelji
na ljudskoj motivaciji, odnosno na dizajnu usmjeren na Covjeku. Razvio ga je
poznati zaCetnik gamifikacije 21. stoljeca Y.K Chou koji je prepoznao kljucne
pokretaCe koji potiCu korisnika na donoSenje odluka i izvrSavanje odredenih
aktivnosti. Chou je prepoznao da korisnik prilikom uporabe gamificiranog
proizvoda iskazuje odredene osjecaje, poput nesigurnosti i primjerice razloge
zasto zele, odnosno ne zeli uciniti odredene radnje. Chou je Octaysis definirao
kao osmerokut s 8 kljuénih ljudskih motivacija koje je prepoznao kod osoba koje
su koristile gamificirani proizvod [15][16]:

Pozitivni
motivatori

Znacenje

Postignuce Osnazivanje

Intrinzicna
motivacija

Ekstrinzicna
motivacija

Drustveni
utjecaj

Vlasnistvo

Oskudica Nepredvidivost

Izbjegavanje

Negativni
motivatori

Slika 2: Octalysis grafi¢ki prikaz osam klju¢nih motivatora i njihova klasifikaciju u konceptu
motivacije (Prilagodeno prema Chou 2016, izvor [11])

e Epsko znacenje i poziv - predstavlja uvjerenje korisnika da je ,izabran® da
nesto ucini. Drugim rijeCima, korisnik smatra da je njegova aktivnost i on
kao pojedinac vazan za sustav na koji utjeCe. Elementi koji izazivaju ovakvu

vrstu uvjerenja su: heroj, po€etnicka sre¢a, pomaganje, pri€a, itd.
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Razvoj i postignuée - predstavlja motivacijski proces koji kroz vrijeme
dovodi pojedinca do napretka, te razvoja odredenih vjestina, a u konacnici
do rjeSavanja odredenih prepreka. 1zazov je ovdje glavni element bez kojih
iduci elementi ne bi imali smisla: bodovi, znacke, grafiCki prikaz napretka,
ljiestvice poretka, nagrade, lista misija...

Osnazivanje i povratne informacije - podrazumijeva problemske situacije
s kojima se korisnik susrece. Korisnik bi uz pomoc¢ kreativnosti i pomoc¢nih
natuknica koje mu sustav Salje trebao rijeSiti problem koji se nalazi pred
njim. UspjeSnost rieSavanja ovakvih prepreka korisnika uspijeva se pomocu
idu¢ih elemenata: otkljuCavanje prekretnica, kontrola u stvarnom vremenu,
lan¢ani combo, momentalna povratna informacija, sloboda odabira, itd.
Vlasnistvo i posjedovanje - Chou je ovdje prepoznao motivaciju kod
vlasniStva korisnika nad objektom. Motivacija, potiCe korisnika da
unaprijede ono Sto posjeduju i da osvajaju joS toga napredovanjem u
sustavu. Na taj nacin, javlja se privrZzenost korisnika i virtualnog predmeta
koja rezultira pove¢anom motivacijom u samom sustavu. To su motivatori
poput: virtualnih resursa, razmjenjivih bodova, avatari, izgradnja, obrana,
regrutiranje, pracenje, kolekcionarski setovi...

Drustveni utjecaj i povezanost - temelji se na ljudskom nagonu da djeluje
takvih motivacijskin elemenata su: mentorstvo, zajedniCki ciljevi,
medusobno prihvacanje, suradnja, medusobno natjecanje...

Oskudica i nestrpljivost - sklonosti korisnika da posjeduje nesto $to nije
lako dostupno, Sto ih dodatno motivira da dodu do svog krajnjeg cilja. Efekt
nestrpljivosti i oskudice postize se pomocéu elemenata: ¢ekanja, dinamika
odgovora, tok nagradivanja i moguénosti, odbrojavanje, ogranienja.
Nepredvidivost i znatizelja - predstavlja korisnikov nagon za saznanjem
odredenog sadrzaja koji joS nije otkriven / do€aran. Nagon, predstavlja
znatizelju za istrazivanjem, Sto rezultira dodatnom motivacijom koja se
moze potaknuti idu¢im elementima: Easter eggs, neoCekivane nagrade,

nasumicne nagrade, zadaci unutar zadataka...
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e Gubitak i izbjegavanje - takoder predstavlja korisnikov nagon da izbjegne
gubitak neCega Sto je postignuo. NajCeSce su to dogadaji koji ukljuuju
nekakvu vrstu nesrece gdje je korisnik ,kaznjen“ oduzimanjem onoga $to je
stekao. Na taj nacin korisnikov fokus je usredotofen na ono $to radi i
pokuSava izbjeci kaznene postupke. To su primjerice iduci elementi: propale

prilike, nestajanje, gubitak razvoja, zastraSivanje, vizualna smrt, itd.

2.4.4.0stale vrste koncepata

SAPS (eng. Status, Access, Power, Stuff) predstavlja sustav nagradivanja
koji se temelji na 4 osnovna elementa: status, pristup, moc, stvari. Ovo je koncept
koji navodi svaku potencijalnu nagradu redoslijedom, od najmanje do najviSe
Zeljene, od najmanje do najviSe privlacnije i od najmanje do najvisSe skupe. Status
u kontekstu gamifikacije, predstavlja polozZaj pojedinca u odnosu na druge. Status
je podsustav, koji daje korisnicima moguénosti da budu ispred drugih u
definiranom sustavu rangiranja. Taj podsustav ¢ine komponente poput znacki i
rangiranu listu korisnika/igrac¢a, $to u konacnici potie dodatnu motivaciju kod
korisnika/igraca. Pristup, predstavlja psihicki element i nacin kako se odnosi
prema korisniku. Pristupi prema igra¢ima mogu biti razliciti. Primjerice, igraci koji
se viSe trude ¢e imati otkljuCane neke mogucnosti koji onaj drugi igraC nema.
Moc¢, je komponenta koja dodatno motivira korisnika/igraca. Dodjeljivanjem mogdi
igraima, gamificirano rieSenje nudi minimalnu kontrolu nad drugim igracima.
Kada priCamo o stvarima u kontekstu gamifikacije u ovom slu€aju to se odnosi
na dodatne nagrade, koje mogu biti jako snazan motivacijski poticaj da korisnik

izvrSava odredene radnje [8].
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RAMP (eng. Relatedness, Autonomy, Matery, Purpose) predstavlja
motivacijski koncept koji se koristi van okvira gamifikacije, medutim koncept kao
takav ima jako veliku znacenje u kontekstu gamifikacije. Koncept se temelji na 4
osnovna psiholoSka aspekta Covjeka: povezanost, sloboda, profesionalnost,
svrha. Andrzej Marczweski koji je ujedno i tvorac ovog koncepta, tvrdi da kada
korisnik osjeca pripadnost i povezanost s drugim ljudima, to je puno jaCe od bilo
koje digitalne nagrade. S druge strane, svaki korisnik mora imati slobodu. Vecina
osoba ne voli kada ih se kontrolira i ,gusi“. Rezultat slobode je majstorstvo,
odnosno stjecanje vjestine. | za kraj tu je svrha. Svaki korisnik gamificiranog
proizvoda ima potrebu da njegovo djelovanje ima smisla. Svaki dobar gamificirani
proizvod imati ¢e jedan ili viSe navedenih elemenata, motivatora prisutnih u

nekom obliku. Vazno je naci idealno rjeSenje za takav cilj [16].

ARCS (eng. Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction) predstavlja
motivacijski model dizajna korisni¢kog okruzenja za ucenje kako bi se potaknula
i odrzala motivacija u€enika. Ovaj model se najCeSce koristi za identificiranje i
rjeSavanje problema na sustavan nacin s ciliem motiviranja u€enika u okruzenju
poput ucionice ili unutar procesa e-ucenja. Primjenom mehanike i dinamike,
gamifikacija u€eniku pruza korisnu tehniku za poticanje angazmana i motivacije.
Medutim, unato¢ uspjehu gamifikacije, postoje i neuspjesi. ARCS koncept,
pokuSava rijeSiti takvu vrstu problematike kod gamifikacije u ucenju. John Keller
koji je ujedno i tvorac ovog koncepta, vjeruje da odredeno ponasSanje korisnika
¢ce dovesti do odredenog ishoda unutar gamificiranog proizvoda [13]. ARCS
model sastoji se od Cetiri glavne kategorije pomocu kojih se moZze utjecati na

ponasanje korisnika:

e paznja - odnosi se na reakciju u€enika da percipiraju nastavne
podrazaje danom uputom

e relevantnost - pomaganje ucenicima da povezu svoje prethodno
iskustvo u€enja s danim uputama.

e povjerenje - se odnosi na naglaSavanje vaznosti izgradnje
pozitivnih oCekivanja za izvedbu u€enika u zadatku ucenja.

e zadovoljstvo - postiéi ¢e se na kraju procesa ucCenja, gdje se

uCenicima dopusta vjezbanje novih znanja ili steCenih vjestina.
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2.5. Tipovi igra€a

Klju€na komponenta uspjesSne primjene gamifikacije leZi u istrazivanju i
razumijevanju onoga $to potiCe korisnike, odnosno igrac¢a tog sustava. S obzirom
na raznovrsnost korisnickih profila, njihovih pozadina i razli€itih shvacanja sto je
zabavno, presudno je prepoznati da gamifikacijske tehnike nisu univerzalno
prihvacene ili podjednako efikasne za sve igraCe. Tijekom implementacije ovog
pristupa, vazno je istraziti dublje $to pokrece razli€ite korisnic¢ke skupine. Korisnici
dolaze s raznolikim interesima i preferencijama te percipiraju zabavu na razliCite
nacine. Stoga je nuzno razumjeti da razliCite gamifikacijske tehnike nece imati

jednak utjecaj, niti ¢e biti podjednako prihvacene kod svih igraca.

U kontekstu taksonomije tipova igraca Richard Bartle je razvio jedinstvenu
klasifikaciju igraca, koja pomaze u razumijevanju razli¢itih nacina na koje igraci
pristupaju igrama i interakcijama unutar njih. Ova klasifikacija, poznata kao
Bartleova taksonomija igra¢a, identificira Cetiri osnovna tipa igra¢a: sakupljac,

istrazivac, drustvenjak i pobjednik [18].

Pobjednik Sakupljac
Definirani: Definirani:
fokus na pobjedu, fokus na ispunjenje zadataka
natjecanje i poredak i cilieva
rz:f\:::ﬂs jeha Potaknuti:
<1% jestvica uspjena, postignute
rangiranje
Drustvenjak IstraZivat

kreiranje mreze prijatelja otkrivanje nepoznatih elem.

Potaknuti:
forum, chat, dogadanja

~10% Potaknuti:
skrivena postignuéa

i
!
' N 80%
Definirani: ! Definirani:
fokus na socijalizaciju i E fokus na istraZivanje i
]
i
1
i
1
i

Slika 3: Tipovi igraca prema Bartle, 1996 i Ragupathi, 2012, izvor [11]
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Glavna karakteristika Sakuplja€a u igrama predstavljaju tipovi igraca koji
su strastveni prikupljacCi resursa, predmeta i postignuc¢a. Njihova motivacija lezi u
stvaranju impresivnih kolekcija koje Cesto ukljuCuju rijetke, jedinstvene ili teSko
dostupne predmete - elemente igre. SakupljaCi ¢e uloziti puno vremena i truda
kako bi pronasli i osvojili sve sto igra nudi. Glavni fokus ovog tipa igraca nije
uvjetovan interakcijom s drugim igraCima niti njihovim ocjenama. Njihova
unutarnja motivacija proizlazi iz izazova rjeSavanja razliCitih zadataka,
prikupljanja Sto viSe bodova te napredovanja prema samom vrhu ljestvice
postignuca. Nagrade koje ostvare zadrzavaju za sebe, ne osjecajuéi potrebu da
se istiCu ili hvale svojim dostignu¢ima pred drugima. Bartle navodi da se oko
desetina ukupnog broja igrata moze prepoznati kao pripadnici ove specificne

skupine [18].

Tipovi igraca Istrazivacéi su Igraci, koji su Cesto fokusirani na avanturu i
otkrivanje igre. Njihova znatizelja ih tjera da istraZzuju svaki kutak virtualnog svijeta
kako bi otkrili tajne lokacije, neobi¢ne vizualne elemente ili skrivene price. Oni
nisu nuzno fokusirani na natjecanje ili postizanje visokih rezultata; umjesto toga,
njihova nagrada dolazi iz spoznaja i otkrica koja drugi mozda nisu primijetili.
Istrazivaci, Cesto vole analizirati igrate mehanike kako bi shvatili kako sve
funkcionira i kako bi prona$li neobi¢ne kombinacije koje mogu rezultirati
zanimljivim ishodima. Ovaj specifiCan tip igraca crpi motivaciju iz skrivenih
elemenata igre koji se postupno otkrivaju ili razotkrivaju tokom igranja. Za takve
igrace, istrazivanje virtualnog svijeta postaje putovanje prepuno uzbudenja, dok
bez umora mogu ponavljati iste radnje ili aktivhosti kako bi napredovali na viSu
razinu ili otkrili tajanstveni aspekt sustava. Prema Bartleovim opazanjima, oko

desetina ukupnog broja igraca mozZe se svrstati u ovu skupinu [18].

Drustvenjaci su igraci, koji uzivaju u interakcijama s drugim igraima.
Njima su drustveni odnosi, komunikacija i suradnja klju¢ni aspekti igre. Oni ¢e
Cesto sudjelovati u zajednicama igraca, osnivati timove ili klanove te organizirati
dogadaje unutar igre kako bi okupili zajednicu. Drustvenjaci su empaticni i Cesto
su spremni pomoc¢i drugima, bilo da je rijeC o mentoriranju novih igraca,

organiziranju timskih akcija ili rjeSavanju konflikata. Za njih, iskustvo igranja
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postaje bogatije kroz medusobne odnose i socijalnu dinamiku. Bartle sugerira da

vecina, gotovo 80% igra¢a, spada u ovu kategoriju [18].

Pobjednici su igraci, koji se najvise usredotoCuju na natjecateljski aspekt
igre. Oni zZude za izazovima i postizanjem visokih rezultata. Njihov cilj je
dominacija nad drugima, bilo da se radi o pobjedivanju protivnika u borbi,
osvajanju teritorija ili dostizanju vrhunskih pozicija na rang-listama. Pobjednici su
Cesto vodeni adrenalinom pobjedivanja i vole se natjecati s drugima kako bi
dokazali svoju nadmocénost. Njihova ispunjenost dolazi iz osje¢aja postignuca i
prepoznavanja njihovih vjestina od strane drugih igraa. Bartle naglasava da

manje od 1 posto igraca pripada ovoj skupini [18].

U kontekstu tipova i fokusiranosti igraca (Slika 3.) moZemo iScitati kako su
IstraZivaci viSe fokusirani o interakciji, a samim time ovise o virtualnom svijetu
unutar igre u kojoj djeluju. Sli€no je i sa Sakupljatima, medutim njihova
fokusiranost je na ispunjavanju zadataka koji se takoder temelje na virtualnom
svijetu. Kada pricamo o Pobjednicima i Drustvenjacima tada je njihova interakcija
ovisna o drugim igra€ima, medutim Pobjednici se razlikuju po tome $to je njihov
fokus postavljen na akciji nad drugim igra¢em, dok Drustvenjaci ovise o interakciji

s drugim igracem.

Bartleova taksonomija nudi dubok uvid u razliite igracke profile. Vazno je
napomenuti da vecina igraCa pokazuje karakteristike viSe tipova, no ¢esto imaju
dominantan profil. Razumijevanje ovih tipova igrata omogucava razvojnim
timovima da prilagode sadrzaj igre kako bi zadovoljili Sirok spektar igraca.
Stvarajuci ravnotezu izmedu postignuca, istraZivanja, socijalizacije i natjecanja,
igraCi Ce se osjecati angaZirano i ispunjeno unutar virtualnih svjetova koje igre
nude [19].
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3. EKSPERIMENTALNI DIO RADA

U eksperimentalnom dijelu rada provedena su dva osnhovna procesa:
Dizajn, proces gamificiranog interaktivnog prototipa i testiranje, odnosno
istraZivanje putem kojeg se Zzelilo ispitati utjeCu li elementi gamifikacije na
motivaciju ucenika. Dizajn, proces gamificiranog interaktivnog prototipa fokusiran
je na razradu ideje i definiranje koncepata i elementa gamifikacije kao i razvijanje
interaktivnog prototipa, koji primjenjuje navedene elemente. Proces koji je vezan
za ispitivanje hipoteze, fokusiran je na prikupljanje podataka, prilikom koje su
koriStene dodatni pristupiti poput ispunjavanja anketa i koriStenja alata koji mjeri

upotrebljivost prototipa.

3.1. Metodologijai plan istrazivanja

Plan istrazivanja ove disertacije, duboko je usmjeren prema specificnoj
skupini osnovnoskolaca, teziSte stavljajuéi na njihove individualne potrebe i
edukacijske izazove. Istrazivanje je provedeno kroz detaljnu analizu dviju varijanti
interaktivnog prototipa, oba s istim skupom zadataka c€ija je svrha ucenje gradiva
"Trokuti i vrste trokuta" u sklopu predmeta Matematike. Prvi primjer prototipa
integrira koncepte gamifikacije, koriste¢i elemente gamifikacije kako bi povecao
angazman i motivaciju u¢enika. Nasuprot tome, druga verzija prototipa iskljuuje
takve elemente. Metodologija istrazivanja ukljuCuje provedbu intervjua s
uCenicima, omogucujuci pazljivo pracenje njihovih reakcija na interaktivne
prototipe te postavljanje pitanja s ciliem dubljeg razumijevanja, efikasnosti svake
verzije. Kroz ovaj pristup, doslo je do shvacanja kako svaka verzija prototipa
utjeCe na proces razumijevanja i motivacije u€enika. Vazan aspekt istrazivanja
ukljuCuje i dodatne ankete, koje su pruZzile kvantitativne podatke za analizu
ucinkovitosti svakog prototipa te razliCitih metoda uc€enja. Prikupljeni podaci su
pazljivo analizirani kako bi se dobila dublja perspektiva o tome koja verzija
prototipa s ili bez elemenata gamifikacije, bolje podrzava proces usvajanja znanja

I motiviranja u€enika.
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3.2. Ciljevi i hipoteza rada

Cilj i hipoteza ove disertacije su usmjereni prema istrazivanju potencijala
primjene gamifikacije u kontekstu obrazovanja, posebno kod djece
osnovnoskolske dobi u podru¢ju matematike, konkretno geometrije. Hipoteza se
temelji na pretpostavci da integracija gamifikacijskih elemenata moze znacajno
pobolj$ati angazman i produktivnost u¢enika. U prvom djelu rada teorijski pristup
ukljuCuje primjenu opcih znanstvenih metoda, kao Sto su deskripcija i opservacija
kako bi se dublje istrazila priroda gamifikacije i njen mehanizam djelovanja.
Nadalje, rad se usmjerava prema praktichom segmentu, gdje se primjenjuju
metode istrazivanja komparacije i analize sadrzaja. Cilj ovog dijela je razumjeti
kako se gamifikacijski elementi trebaju implementirati, kako bi se stvorio ucinkovit
gamificirani prototip. Konkretno, istrazuje se kako se ovi elementi mogu prilagoditi
potrebama i karakteristikama ucenika, te kako mogu potaknuti motivaciju i

povecati produktivnost tijekom u€enja geometrije.

Za svrhu obrane postavljene hipoteze, odredeni su specifini ciljevi

istrazivanja:

1. Temeljito razumjeti komponente gamifikacije i mehanizam njenog
djelovanja kako bi se stvorio ¢vrst temelj za izgradnju gamificiranog
prototipa.

2. Analizirati ciljnu skupinu, u€enike osnovnoSkolske dobi, kako bi se
stvorio prototip prilagoden njihovim karakteristikama i potrebama.

3. Kreirati interaktivno sucCelje mobilne aplikacije, koje ukljuCuje
gamifikacijske elemente te provesti istrazivanje koje ¢e procijeniti
uCinkovitost ovakvog pristupa kroz pitanja motivacije i produktivnosti

ucenika.

Ovaj interdisciplinarni pristup istraZivanju omogucuje sveobuhvatan uvid u
potencijal gamifikacije kao alata za unaprjedenje obrazovanja te postavlja temelje
za donoSenje zakljuCaka o njenom stvarnom utjecaju na proces ucenja

geometrije kod osnovno$kolaca.
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3.3. Dizajn proces gamificiranog interaktivnog prototipa

Proces razrade gamificiranog prototipa temeljio se na nekoliko osnovnih
koraka. Kako bi se razumjela gamifikacija i njezini elementi, prvo je provedena
analiza ve¢ postojecih aplikacija (u prilogu rada) koje su koristile gamificirane
elemente. Nakon toga, definirani su razliciti tipovi igrac¢a medu ucenicima kako bi
se usredotoCili na razvoj dizajna gamificiranih elemenata i konteksta aplikacije.
Za identifikaciju tipova igraCa provedena je anketa, prikupivsi sve relevantne
podatke koje su potom posluzile za izradu karakteristika profila potencijalnih
korisnika, odnosno kreirano je znanje o potencijalnim ucenicima / igraCima

aplikacije.

Primjenom Octalysis matrice odredeni su klju¢ni elementi gamifikacije. S
obzirom na opseg rada i prototipa, definirani su i razvijeni samo osnovni
gamificirani elementi, koji su kasnije testirani u skladu s hipotezom istrazivanja.
U posljednjoj fazi procesa, koriste¢i metode poput Nacin izrazavanja i Tabla
inspiracije, definirane su smjernice za dizajniranje te osnovni vizualni identitet
prototipa. Nakon toga, pomocu zi¢anog okvira, precizno je opisan smjer razvoja
sucelja, Sto je rezultiralo konacnim interaktivnim gamificiranim prototipom, ali i
prototipom koji ne uklju€uje gamifikacijske elemente. To je omogucilo provodenje

A/B testiranja radi provjere postavljene hipoteze.
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3.3.1.Analiza elemenata gamifikacije popularnih aplikacija

Analiza elemenata gamifikacije provedena je putem alata Figma,
konkretno koristenjem inaCice nazvane Figjam. Ovaj alat omogucuje preciznu i
efikasnu analizu te definiranje Zi¢anih tokova. Analizu postojecih gamificiranih
aplikacija locirana je u prilogu rada ili na Figjam linkul. Analiza elemenata

gamifikacije sprovedena je kroz Cetiri klju¢na aspekta:

e Analiza gamifikacijskih elemenata putem Octalysis matrice -
primjenom Octalysis matrice prepoznati su gamifikacijski elementi u
svakom primjeru koji je bio analiziran. Ova matrica je omogucila
identificiranje te razumijevanje nacina implementacije gamifikacijskih
elemenata unutar aplikacije.

e Analiza tipova igrac¢a - analizom elemenata gamifikacije i njihovom
primjenom, definirani su tipovi igra¢a koji su potencijalni igraci navedenih
aplikacija. Ovom analizom dolazi do shvac¢anja, koje elemente pojedini
tip igracCa preferira.

e Dizajn korisnickog sucelja - pomoc¢u ove analize su prikupljeni kljucni
ekrani korisni¢kog sucelja i povezani linijama kako bi se stvorio slikoviti
dijagram toka. Ova metoda omogudila je vizualno prepoznavanje te
definiranje gamifikacijskih elemenata i uspjesnosti korisni¢kog iskustva
unutar aplikacije.

e Dijagram toka - koristenjem navedene metode analize dobiveno je bolje
razumijevanje informacijske arhitekture aplikacije, te njenog

funkcioniranja u korelaciji s gamifikacijskim elementima.

! Analiza postoje¢ih gamificiranih aplikacija (https://bit.ly/45VPUFH)
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3.3.2. Definiranje potencijalnih u€enika - igraca

Nakon razumijevanja elemenata gamifikacije i njezinom utjecaju na
ucenje, fokus se sada okrece prema analizi potencijalnih u¢enika prema njihovim
tipovima igraCa kako bi se stvorio prilagodeni prototip. U skladu s teorijom
Bartleovih tipova igraca, razliCiti korisnici imaju razliCite preferencije i motivacije
u interakciji s gamificiranim sustavima. Ova analiza ima klju¢nu ulogu u
osmi$ljavanju prototipa, koji ¢e zadovoljiti njihove individualne karakteristike i

potrebe.

Analiza potencijalnih u€enika / igra¢a, sastoji se od intervjua Sest uenika
koji ¢e upisati 6. razred Osnovne Skole, gdje su uz pomoc¢ odredenih pitanja i
Bartlerovog testa psihologije igre, prikupljeni podaci na temelju kojeg su formirani
potencijalni tipovi igraca. Ova analiza ¢e pruziti temelj za daljnje oblikovanje
prototipa gamificiranog ucenja, koji ¢ée pazljivo integrirati karakteristike i
preferencije svakog tipa igra¢a. Daljnja analiza ¢e se usmijeriti na dublje
istraZivanje specifi€nih karakteristika svakog tipa igra€a, kako bi se osiguralo da
prototip pruza bogato iskustvo koje odgovara njihovim potrebama, te tako potiCe
angaziranje, motivaciju i uspjeSno ucenje. U konacnici kreirana su dva profila

potencijalnih igraca na temelju kojeg je kreiran interaktivni prototip.

3.3.2.1. Intervju i definiranje tipova igraca

S ciliem dubljeg razumijevanja profila potencijalnih igraca te prikupljanja
relevantnin podataka za temeljitu analizu, provedena je serija od Sest
intervjuiranja s uenicima koji ¢e uskoro zakoraciti u Sesti razred Osnovne Skole.
Intervjui su se odvijali u kontroliranim uvjetima, pruzaju¢i okruZenje koje je
omogucilo otvorenu i iskrenu razmjenu izmedu ispitivaca, u€enika uz pomoc¢
roditelja. Duljina provodenja intervjua bila je u okviru perioda od 30 minuta, gdje
su uceniku postavljana pitanja i potpitanja s ciliem prikupljanja podataka. Pola
uCenika predstavljalo je Zensku populaciju, dok je drugu polovicu predstavljala
muska populacija. Vecina ucenika je dobi 12 godina koji bi trebali upisati 6. razred

osnovne Skole.
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Svaki intervjui pruzio je dublji uvid u razliCite aspekte osobnosti i
karakteristika svakog ucCenika u pogledu igre i igranja, kako bi se jasnije
prepoznali kljucni elementi koji definiraju tipove igraca. Pitanja su se fokusirala
na razliCite aspekte igre i u€enja, kao i na njihove preferencije u interakciji s
gamificiranim okruzenjima. Prikupljene podatke putem intervjua mogu se iscitati

u prilogu rada?. Neka od pitanja prilikom intervjua su bila:

Koliko godina ima$ i u koju Skolu ides?

Koji si razred?

Koiji su ti najdrazi predmeti?

Kako i na koji nacin vjezbas/ucgis?

Da li ti prilikom ucenja i vjeZzbanja pomazu roditel;i?

Da li vjezba$ u skoli i doma? Kako izgleda tvoje u€enje/vjezbanje?

Da li si ikada ucio i vjezbao putem igranja?

© N o g s> w D P

Da li si ikada koristio bilo kakvu aplikaciju s ciliem u€enja? Koja? Kakvo

ti je iskustvo bilo? Sto ti se najvie svidilo?

9. Koliko €esto ucis?

10.Da li komunicira$ sa svojim vrdnjacima kada uci$, rjieSavas zadacu? Da
li si medusobno pomazete? Da li si ti ikada nekom pomogao?

11.Da li volis uditi i igrati se u timu? Zasto?

12.Da li su te roditelji ili uCitelj ikada motivirali dodatnim nagradama kako
bi rijeSio zadacu ili naucio odredenu lekciju predmeta? Kako su te
motivirali?

13.OpiSi kakve igrice voli§? Zasto?

14.Da li se voli§ natjecati sa svojim prijateljima? Zasto? Da li voli§
pobjedivati? Da li ti je to glavni cilj?

15.Da li su ti rodilje ikada pomogli oko neke igrice? Ili si se prepustio sam
u istrazivanju onoga Sto ta igra nudi?

16.Da li si uporan u ostvarivanju svojih ciljeva? Kako i na koji nagin? Sto

te motivira?

17.Da li volis istrazivati i pronalaziti nove stvari?

2 Prikupljeni podaci putem intervjua (https://bit.ly/3R80pBQ)
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Kako bi osigurali kvalitetu i preciznost svih prikupljenih informacija,
koriSten je dodatni pristup kako bi se potvrdio tip igraca. Ovaj test, razvijen od
strane Richarda Bartlea, a test prepoznaje razliCite tipove igraca te omogucuje
dublje razumijevanje njihovih preferencija, motivacija i interakcije unutar igrackih
okruzenja. Proces primjene Bartleovog testa na prikupljene informacije omogucio
je klasificiranje svakog ucenika prema odgovaraju¢im tipovima igraa -
postignuce, istrazivanje, socijalizacija i dominacija. Ovaj pristup omogucio je da
se sa vecom preciznoSc¢u identificira i analizira obrasce ponasanja, preferencije i
cilieve svakog pojedinog u€enika. Svaki u€enik dodatno je ispitan ovim setom

pitanja, kako bi se utvrdio tip igra¢a pojedinog u€enika.

—-Jeste li ugodniji, kao igrat u online igri:
(O Razgovor s prijateljima u konobi O, lov orke po sebi za iskustvo?

—U éemu vise uZivate u zadacima?
O Ukljugivanje u priéu O Dobivanje nagrada na kraju

—Za Sto biste radije bili primijeceni u online igri?

O Va3a oprema O Vasa osobnost

— U €emu vige uZivate u online igri?
O Dobivanje najnovijih traéeva O Dobivanje novog predmeta

—Sto biste radije imali, kao igraé u online igri?
O Privatni kanal, preko kojeg vi | vasi prijatelji moZete komunicirati O vlastitom kué¢om, vrijednom milijune zlatnika

— U éemu biste vise uzivall kao igrac internetskih igara?
O Vodig vlastitu konobu? O lzrada viastitih karata svijeta, a zatim njihova prodaja

— Sto vam je vaZnije u online igri?
O Broj ljudi O Broj podruja koja treba istraZiti

— Sto ti je vaZnije?

O Kvaliteta igranja uloga u online igri O Jedinstvenost znagajki i mehanicar igre

r—-Juri te €éudoviste u online igri. Znate li:
O Zamoli prijatelja za pomo¢ da ga ubijed Sakri] se negdje gdje znad da ga O Eudoviste nece slijediti?

r— Ti st igrag u online igr, 1 spremas se ucl u nepoznatu tamnicu. Imas izbor jos jedne osobe za svoju zabavu. Donosite |2
O Bard, koji ti je dobar prijatelj i koji je odlifan za zabavu tebe i tvajih prijatelja O &arobnjaka, da identificira predmete koje tamo naded?

r— Da li biste radije

O Pobijediti svoje neprijatelje uvjeriti svoje neprijatelle O da rade za vas, a ne protiv vas?

— Sto je uzbudljivije?
O Dobro odigran scenarij O Smrtonosna bitka

U gemu biste vise uZivali?
O Pobjeda u dvoboju s drugim igratem O Prihvacanje od strane klana (skupina drugih igraca)

—.Je li bolje biti:
0 Bojao se volienog O

r—Da li biste radije:
O Cujes 5to netko ima za reéi O |, pokazi mu oétru ostricu sjekire?

Slika 4: Bartleov test definiranja tipa igraca, izvor: http://matthewbarr.co.uk/bartle/
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Kroz analizu rezultata Bartleovog testa sa svim ostalim prikupljenim
informacijama iz intervjua, postignut je holistiCki uvid u svakog ucenika kao
igraca. Ovaj multidimenzionalni pristup bio je klju¢an za daljnji razvoj prototipa
gamificiranog okruzenja koje ¢e to¢no odrazavati potrebe, interese i motivacije
svakog uc€enika. Na temelju intervjua i Batlerovog testa kreirana je tablica, koja
za svakog ucenika prikazuje karakteristike tipa igraca od najizrazenijih do manje
izrazenijin. Ova tablica pomogla je definirati koji tip igraca predstavljaju
potencijalnog igraCa u kontekstu osnovnoskolaca, koji pohadaju 6. razred kako
bi se daljnji razvoj prototipa temeljio na gamifikacijskim elementima

karakteristicno za potencijalni tip igraca.

Izrazenija Manje izrazenija

karakteristika karakteristika
Marija Drustvenjak Sakuplja¢ Pobjednik Istrazivac
Gabrijela Pobjednik Istrazivac Sakuplja¢ Drustvenjak
Domagoj Drustvenjak Sakuplja¢ IstraZivac Pobjednik
Ana IstraZivac Drustvenjak Pobjednik Sakuplja¢
Hana IstraZivac Drustveniak Sakupljac Pobijednik
Petar Drustvenjak IstraZivac Sakupliac Pobijednik
Karakteristike Drustvenjak IstraZivac Sakuplja¢ Pobjednik
potencijalnog
igraca

Slika 5: Karakteristike po tipu igraca za svakog ispitanika prikupljeni putem intervjua

Analiza provedena nad ispitanim ucCenicima jasno ukazuje na
prepoznatljive karakteristike DruStvenjaka i IstrazivaCa, kao najizrazenije medu
tipovima igraCa u kontekstu u¢enika osnovnoSkolske dobi. Ovo saznanje istiCe
vaznost usmjeravanja daljnjeg razvoja gamifikacijskih elemenata, prema ovim
dviema tipologijama kao primarnim fokusom. Medutim, to ne znaci da treba
zanemariti ostale karakteristike tipova igraca, poput Sakupljaca i Pobjednika, koji

su prisutni u manjoj mjeri, ali svakako aktivni.
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Na temelju svih podataka, analize, tablice i shva¢anju potencijalnih igraca,
definirane su dva profila korisnika — User Persona. Ova metoda se koristi kako bi
se opisali imaginarni, ali realisti¢ni likovi koji predstavljaju razliCite tipove stvarnih
korisnika proizvoda ili usluge. U ovom slu€aju ova dva profila korisnika
predstavljaju presjek saznanja o ucenicima koji su proSli kroz proces
intervjuiranja, a pomazu u definiranju gamifikacijskin elemenata u daljnjem
razvoju interaktivnog prototipa. Profili korisnika definirana su kroz 5 klju¢na

elementa saznanja:

- Uloga - odgovara na pitanje koju ulogu uc€enik ima Kkoristenjem
gamificirane aplikacije

- Ciljevi - odgovara na pitanje koji je glavni cilj u€enika primjenom ove
gamificirane aplikacije

- Frustracije - odgovara na pitanje koje probleme ucenik ima u procesu
ucenja, a koje bi gamificirana aplikacija mogla potencijalno otkloniti

- Oc¢ekivanja - odgovara na pitanje koja su oCekivanja ucenika od
koriStenja aplikacije

- Prepreka - odgovara na pitanje $to bi to moglo odbiti u¢enika od

koriStenja ovakve vrste aplikacije

Tako su nastala 2 profila korisnika®:

Marko je dje€ak od 12 godina koji pohada 5. razred Osnovne $kole Matija
Gubec. On voli istrazivati, druziti se s prijateljima i igrati video igre, te se istiCe
svojom radoznalo$¢u i postavljanjem pitanja kako bi saznao nove stvari. Marko
se odlikuje karakteristikama upornosti i brzopletosti, a posebno uziva u video
igrama koje omogucuju interakciju s drugim igraima i timski rad. Ciljevi koje
Marko zeli posti¢i uklju€uju povecanje produktivnosti u u¢enju radi boljih ocjena,
jasno razumijevanje predmeta, interaktivan i zanimljiv nacin u€enja kako bi ga
motivirao za redovito u€enje i razvoj vjesStina kritickog razmi$ljanja. Medutim,
suoCava se s frustracijama kao $to su gubitak paznje, osjeéaj preopterecenosti

gradivom, nedostatak interaktivnosti i nedostatak motivacije za pojedine

3 Profili korisnika (https://bit.ly/3EmLqwf)
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predmete. Oc¢ekivanja Marka od proizvoda uklju€uju jasne, strukturirane lekcije i
viezbe za svaki predmet, interaktivhe aktivnosti, dodatne resurse za bolje
razumijevanje gradiva i pracenje napretka. Takoder, Zeli moguc¢nost interakcije s
drugim igra€ima, zabavno ucenje s nagradama te komunikaciju i razmjenu
iskustava s drugima. No, postoje i prepreke koje Marko moze susresti, ukljuujudi
nedostatak interaktivnosti i osjec¢aj monotonije, teSko koriStenje proizvoda,
nedostatak jasnih smjernica i nedostatak podrSke za pitanja i nejasnoée. Stoga
je vazno, razmotriti Markove potrebe i izazove, kako bi se stvorio proizvod koji ¢e

mu omoguciti uspjeSno ucenje i motivaciju za istrazivanje novih znanja.

Lara, 11 godiSnja uCenica 4. razreda osnovne $kole, predstavlja profil
korisnika koji je znatizeljan, kreativan i ambiciozan. Ona voli istrazivati, rjeSavati
izazove i razvijati svoje vjeStine. Lara iskazuje karakteristike Sakupljaca i
Pobjednika, te je samouvjerena i pozitivno raspolozena kada ostvaruje uspjehe
u svojim interesima. Uloga Lare, ukljuCuje koristenje aplikacije kao alata za
uCenje i zabavu istovremeno. Njeni ciljevi ukljuCuju Sirenje znanja i vjeStina kroz
interaktivne i edukativne proizvode, istrazivanje novih ideja i razvoj kreativnosti
te ostvarivanje uspjeha u igrama i izazovima na svojoj razini. Medutim, Lara se
suocCava s frustracijama poput nedovoljno izazovnog gradiva u Skoli, nedostatka
kreativnih i interaktivnih igara te nemogucnosti povezivanja s vrSnjacima koji
dijele sli¢ne interese. OcCekivanja Lare uklju€uju funkcionalnosti koje poticu
kreativnost, mogucnost povezivanja s vrSnjacima, osjecaj postignuc¢a kroz
izazove i igre prilagodene njenim sposobnostima te dodatne zadatke za one koji
Zele znati viSe. S druge strane, prepreke koje Lara moZe susresti obuhvacéaju
ograniCen pristup odredenim resursima i tehnologiji, nedostatak moguénosti za
povezivanje s vrdnjacima slinih interesa te nedostatak izazovnih igara na
njenom nivou znanja. Vazno je uzeti u obzir Larine potrebe i izazove, kako bi se
stvorila aplikacija koja ¢e podrzati njen kreativni i istrazivacki duh, te motivirati

njezin intelektualni rast.
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3.3.3.Gamifikacijski elementi po tipu igraca

Na temelju prikupljenin podataka i analizom prethodnog poglavlja,

definirani su gamifikacijski elementi i karakteristike koje su potrebne kako bi se

ispunila oCekivanja i zahtjevi potencijalnih igraca. Definiranje gamifikacijskih

elemenata pomoci Ce u kreiranje Octylsis matrice s ciliem kreiranja pravilnog i

kvalitetnog gamificiranog rjeSenje. Definiranje gamifikacijskih elemenata

sprovedeni su po tipu igraCa za svakog ispitanika u procesu intervjua.

Pa tako primjerice, putem intervjua svi u€enici koji su iskazali karakteristike

Drustvenjaka, iskazali su potrebu za ovim elementima:

Pomoé - mogucnost povezivanja igrata s ostalim igra¢ima,
(prijateljima) kako bi rijeSili odredene prepreke unutar igre i ostvarili
medusobnu komunikaciju s ciliem pomaganja, poruke, notifikacije,
dodaj prijatelja, itd.

Dijeljenje - Zelja za dijeljenjem uspjeha i nagrada s ostalim igra€ima s
ciliem medusobne motivacije.

Timska igra - mogucénost rjeSavanja zadataka u timu, gdje se
sportskim na€inom natjecanja jedna ekipa nadmece drugoj ekipi ili gdje
se tim natjeCe protiv racunala.

Multiplayer - mogucnost natjecanja sa stvarnim prijateljem i praéenja

njegovog napretka.

Ucenici koji su iskazali karakteristike Istrazivaéa, iskazali su potrebu za iduéim

elementima:

Brzopletost - ponuditi odgovore u obliku 4 odgovora, od kojih je jedno
to€no. Izbjegavati pitanja tekstualnog oblika i ruénog unosa odgovora
Vizualne informacije - personalizirati elemente, dodatni popratne
zvucne efekkte koji ¢e biti primamljiviji igradima

Kreativnhost i samodluéenje - moguénost da igra€ sam bira u kojem
Ce pravcu razvijati pri€u i smjer igranja

Dodatni zadaci - mogucnost rjeSavanja dodatnih i tezih zadataka s

ciliem prikupljanja dodatnih nagrada
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Udenici,

Skriveni elementi - moguénost pronalaska skrivenih elemenata igre,
Sto dodatno motivira ovu vrstu igraca

Dinamicki tijek igre - razni elementi iznenadenja koji e potaknuti da
tijek igre bude dinamicniji

lzazovnost - percipirana vrsta pitanja s odredenom tezinom
Emocionalnost - moguénost povezivanja igraCa i elemenata igre kroz
emocionalni aspekt, primjerice personalizacija avatara i prikupljanjem

stvari za vlastiti avatar

odnosno igraci koji su iskazali karakteristike Sakuplja€a, zahtjevaju da

igra ima iduce elemente:

Nagrade - razne vrste nagrada putem koji se nagraduje igra¢ za svaki
odradeni cilj ili izvrSenu akciju. Bodovi, avatari, sanduci, itd.

Povratna informacija - moguénost da za svaku radnju (to¢no /
netoCnu) igra¢ dobije povratnu informaciju s obrazloZzenjem

Sustav zadacéa - moguénost da igra¢ ima sustav zadaka, koji ¢e
predstavljati zadac¢u za svako gradivo

Kreativhost i mastovitost - na temelju prikupljenih elemenata, igrac

Zeli imati moguénost personalizacije avatara i ostalih elemenata

Takoder postoje ucenici, koji su iskazali karakteristike Pobjednika i u tom

kontekstu oCekuju:

lzazovnost - da pitanja nisu lagana, nego da su izazovna kako bi se
mogao nadmetati medu igraCima

Vlastiti odgovori - vrsta pitanja gdje u€enici mogu dati svoje vlastite
odgovore

Rang liste - lista koja je svima dostupna kako bi se Pobjednik mogao

pohvaliti i nadmetati prema ostalim igraCima
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Sva navedena saznanja o potencijalnim igraCima igraju klju¢nu ulogu u
preciznom definiranju gamifikacijskih elemenata i oblikovanju optimalnog
korisniCkog iskustva s ciliem poticanja u€enja. Daljnjom analizom potencijalnih
igraca i izradom njihovih profila, ostvaruje se temelj za precizno definiranje

gamifikacijskih komponenti koje e biti implementirane u kona¢noj aplikaciji.

Ovaj pristup omogucava prilagodbu gamifikacijskin elemenata prema
potrebama i preferencijama svakog tipa igraca. Identificiranje specifiCnih
karakteristika svakog profila korisnika omogucuje dizajnerima da izgrade
obogaceno korisniCko iskustvo, koje istovremeno potiCe angazman i podrzava
proces ucenja. Kroz ovakav holisticki pristup, finalno rjeSenje, odnosno aplikacija,
postaje prilagodeno i priviano svim tipovima igraca, ¢ime se stvara optimalno

korisniCko iskustvo koje uc€inkovito ostvaruje postavljene ciljeve gamifikacije.

3.3.4.0ctalysis okvir rjeSenja interaktivnog prototipa

U ovom djelu rada, fokus je postavljen na konkretnoj primjeni Octalysis
okvira unutar konteksta interaktivnog prototipa u svrhu ispitivanja hipoteze.
Prikazani su gamifikacijski elementi i ideje koje su nastale na temelju Octalysis
okvira i prikupljenih informacija o potencijalnim igraCima, kako bi se korisni¢ko
iskustvo obogatilo u skladu s ciljevima interaktivnog prototipa i ispitivanje
hipoteze. Kroz detaljno razmatranje svakog pojedinog elementa Octalysis okvira,
definirani su i objasnjeni prijedlozi i na€ini primjene gamifikacije s ciliem $to bolje
korisni¢kog iskustva kod potencijalnih ucenika.

U kontekstu epskog znacaja i poziva, te na temelju prikupljenih
informacija o potencijalnim u€enicima i analize postojecih gamificiranih aplikacija,
koncept ove aplikacije stvara emocionalno i pozivajuce iskustvo. Aplikacija se
temelji, na ideji da u€enik podrzava lik Gamu, personifikaciju Sunca, kako bi ga
ojacao i pripremio za suoCavanje s izazovima loSeg vremena. U ovom kontekstu,
korisnikov zadatak je akumulirati bodove rjeSavanjem zadataka i osvajanjem
nagrada. Isto tako, potencijalni igra€ postaje svjestan svoje uloge u pomoci Gami,

Suncu, putem ucenja i rjeSavanja matematickih zadataka. Na temelju ovog
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pristupa, u€enik shvaca kako je njegovo sudjelovanje klju¢no za razvoj i jaCanje
Sunca, a istovremeno ucinkovito usvajaju¢i matematiCke koncepte. Ovakav
pristup potiCe motivaciju kroz zanimljivo i privlatno okruzenje, naglasavajuci
proces ucCenja kao zabavno i korisno iskustvo. Na taj nacin, ucCenik postaje
svjestan da gradi svoje znanje na potpuno nov i uzbudljiv nacin, Sto dodatno
povecava njegovu motivaciju za postizanjem glavnog cilja - uspjesno savladati

gradivo matematike.

Kada raspravljamo o Razvoju i postignuéu kao jednom od elemenata
Octalysis okvira, klju€ne motivacijske pokretace definiramo kroz koncept bodova.
Bodovi su simboli¢ni prikaz energije, koju Sunce prima od korisnika. U tom
kontekstu, tema aplikacije povezana je s igrackim mehanikama. Svako to¢no
odgovoreno pitanje, nagraduje korisnika odredenim brojem bodova, ovisno o
tezini pitanja. Ovaj pristup, osigurava izrazito pozitivno zadovoljstvo korisnika
nakon svakog uspjeSno odgovorenog pitanja. S ciljiem, dodatnog obogacivanja
mehanike i dinamike igre, uvedena je opcija niza ostvarenih uspjeha. Ostvareni
niz predstavlja oblik motivacije u kojem korisnik, za svaki ispunjeni dnevni
zadatak, dobiva dodatne bodove i nagrade. Ova mehanika se ne odnosi samo
na zadace, ve¢i na pitanja unutar kviza. Na primjer, ako korisnik ostvari pet toCnih
odgovora za redom, bit ¢e nagraden dodatnim bodovima. Za one koji cijene
natjecateljski duh, pruzena je opcija prikaza rang-liste, gdje korisnik moze pratiti
svoj polozaj u svakom trenutku. Ako korisnik ima prijatelje unutar igre, moze
vidjeti koliko bodova njegov prijatelj ostvaruje za odredeni kviz, dodatno poticuci
natjecateljski duh i motivaciju. Kako ciljana skupina ima karakteristike
Drustvenjaka i njihove karakteristike su vezane za socijalne vjestine, iz tog
razloga bitno je razviti funkcionalnost ,Pomoc®. U slu€aju da je korisnik ,zapeo®
na pitanju, postoji mogucénost da pozove prijatelja u pomoé¢. Naravno, u tom
smislu prijatelji bi bili svi oni igraCi aplikacije s kojima se igra€ povezao. Na taj
nacin bi razvili drustvenu komunikaciju i vrlinu medusobnog pomaganja. Kada
priCamo u kontekstu gradiva i razvoja i postignuca, gradivo je formirano na vise
nivoa. Pa tako imamo razred, kojem odredeno gradivo pripada, a svako gradivo
ima odredenu lekciju unutar koje se nalazi teorijski dio i viSe kvizova.

RjeSavanjem jednog kviza, lekcije, gradiva otkljuava se sadrzaj viSe razine.
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Ako promatramo Octaysis okvir iz perspektive Osnazivanje kreativnosti
I povratne informacije, tada je vazno dati jasnu povratnu informaciju igracu,
kada je odgovor toCan, a kada krivi. Takoder, u slu€aju da je odgovor krivi, dati
objasnjenje igracu zasto je taj odgovor krivi. Kroz ispitivanje i intervjue vecina
uCenika je naglasilo kako u udzbeniku kojim se sluze iz matematike, nemaju
objasnjenje zasto je njihov odgovor krivi, a povratnu informaciju profesora ili
profesorice moraju iz perspektive vremena Cekati. Kako ne bi gubili tu motivaciju,
vazno je naglasiti krive odgovore i njihova objasnjenja. Takoder, radi razbijanje
dinamike i ostvarivanje visoke motivacije kod korisnika, bitno je izdvoijiti zaslone
avatara koji Salju motiviraju¢e poruke igraima. Poruke bi se trebali nalaziti na
specificnim mjestima i u specificno vrijeme. Primjerice, motivacijska poruka gdje
se avatar Sunca — Gama obraca igracu, da je na pola puta i da samo tako nastavi
biti e onda na pola kviza. Na taj nacin ¢e korisnik znati da ide u dobrom smjeru

i da mu je preostalo joS odredeni set pitanja.

Kod tipova igraca Sakupljaca, bitno je da postoje funkcionalnosti koje ¢e
pokriti osjecaj Vlasnistva i posjedovanja. U tom kontekstu postoje nekoliko
funkcionalnosti. Ptice su avatari koje predstavljaju prijatelje Suncu u borbi protiv
nevremena. Ptice se osvajaju otklju¢avanjem, tj ostvarivanjem odredenog
uspjeha. Jedan od elemenata koji se takoder mogu prikupljati su znacke, koje se
osvajaju zavrSavanjem odredene lekcije. VlasniStvo i posjedovanje se joS mogu
prepoznati preko ve¢ navedene funkcionalnosti ,Pomoc®, gdje korisnik ima
ogranieni broj prava na takvu funkcionalnost. Pomo¢ se mozZe nadograditi ili
ostvarit viezbanjem. Takoder, tu su funkcionalnosti poput dupli i trodupli bodovi,
gdje ako korisnik aktivira ovu funkcionalnost njegov ostvareni broj bodova za

odredeni kviz ¢e biti uveéan ovisno o funkcionalnosti koja je aktivirana.

Razmatraju¢i Drustveni utjecaj i povezanost, primijenjene su
raznovrsne funkcionalnosti kako bi se odgovorilo na potrebe Drustvenjaka i
drugih tipova igrac¢a. U ovom kontekstu, implementirane su mogucnosti poput
dodavanja prijatelja, pridruzivanja grupama, funkcionalnosti ,Pomoc¢*, izazova

prijatelja, rang-listi, pregledu napretka te statistici profila prijatelja. Ove
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funkcionalnosti oblikovane su kako bi potakle interakciju medu korisnicima i
izgradivanje drustvenih veza unutar igre. Kroz dodavanije prijatelja i pridruzivanje
grupama, stvara se osjecCaj povezanosti i zajedniStva. Moguénost ,Pomoc”® i
izazovi prijatelja potiCu suradnju i medusobnu podrSku. Rang-liste i pregled
napretka, omogucavaju korisnicima da usporede svoje rezultate s prijateljima,
dodatno poti€uci natjecateljski duh. Sve te funkcionalnosti zajedno stvaraju
osjecCaj pripadnosti, podrSke i interakcije unutar igre, $to posebno priviaci

Drustvenjake i pridonosi opéem korisnickom angazmanu..

U kontekstu Oskudice i nestrpljivosti, definirani su specifi¢ni elementi
kako bi se zadovoljili zahtjevi elementa Octalysis okvira. Na primjer, za svako
pitanje unutar kviza korisniku je dodijeljen vremenski okvir od 30 sekundi. Ako
korisnik ne odgovori na postavljeno pitanje unutar tog odredenog vremena, dobit
¢e 0 bodova za to pitanje. Nadalje, uvedena je funkcionalnost "linije napretka”,
koja korisniku vizualno prikazuje koliko mu jo$ preostaje do zavrSetka kviza. Ovi
elementi su osmisljeni kako bi se odrzala korisnikova paznja i fokus na zadatku.
Postavljanjem vremenskog ogranifenja za svako pitanje, stvara se osjecaj
hitnosti i potrebe za brzim reakcijama, reflektirajuéi karakteristike oskudice.
Takoder, linija napretka pomaze korisniku da se usredoto i isklju€ivo na kviz, bez
potrebe za dodatnim razmisljanjem o preostalom vremenu. Kombinacija ovih
elemenata poboljSava iskustvo korisnika i potiCe ga na brzo i fokusirano

donoSenje odluka unutar igre.

Kada se osvrnemo na Nepredvidivost i znatizelju, vazno je napomenuti
da korisnik nikada neée unaprijed znati koliko ¢e snazna biti nadolazeca oluja niti
kako Ce ista utjecati na Sunce i potroSiti njegove prikupljene bodove. Ovaj
element dodatno potiCe korisnika da neprestano usvaja nova znanja i trudi se
posti¢i dodatne bodove. U okviru koncepta nepredvidivosti, takoder su
implementirane funkcionalnosti koje nagraduju korisnika na kraju kviza. Kroz ovu
mehaniku, korisnik nikada ne moze unaprijed znati koju ¢e nagradu dobiti, Sto
stvara osjecaj neizvjesnosti. Ovaj aspekt podiZze motivaciju korisnika, dodajudéi jos
vecCu dinamiku i napetost u igri, jer korisnik aktivno sudjeluje u procesima
usvajanja znanja kako bi stekao razliCite nagrade, istovremeno suoCavajuci se s

izazovima i nepredvidivostima unutar igre.
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Kada se bavimo aspektom Gubitka i izbjegavanja, te analiziramo tip
igraCa Pobjednika, nuzno je unaprijediti dinamiku igre i osigurati pravedan sustav
bodovanja unutar zajednice. Stoga je nuzno uvesti funkcionalnost koja ¢e
oduzimati bodove za neto€no odgovoreno pitanje. Kroz ovu prilagodbu,
Pobjednici ¢e se dodatno potaknuti na angazman, usvajanje znanja i paZljivo
razmatranje odgovora. Ovakva dinami¢na mehanika ¢&ini igru jo$ intrigantnijom i
privlaCnijom, buduci da korisnici Pobjednici teze postizanju izvanrednih rezultata

I 0sjecCaju se motivirano prevladati izazove koji se postave pred njih.

3.3.5.Analiza gradiva i definiranje zadataka za u¢enike

Za postavljanje i odredivanje zadataka unutar gamificiranog interaktivhog
prototipa, nuzno je bilo sprovesti analizu i odabrati vrstu gradiva i pitanja koja ¢e biti
uskladena s potrebama igraa. U tom smislu, izvr§ena je analiza udzbenika Matematike
za 6. razred osnovne 3kole, fokusirajuci se na gradivo geometrije, konkretno na temu

"Trokuti i vrste trokuta".

U udzbeniku su prisutni elementi ilustracija i avatara koji se direktno obracaju
uCeniku. Medutim, klju€na ograni¢enja udzbenika proizlaze iz statiCne naravi informacija
i koli¢ine sadrzaja na svakoj stranici. Konkretno, teorijski dio o trokutima i vrstama
trokuta, uz popratne zadatke, zauzima svega Cetiri stranice udzbenika. Ovo moze
rezultirati prenatrpano$¢u informacija koje udzbenik prenosi u€enicima, potencijalno
uzrokujuéi zabunu i smanjenje motivacije. Takoder, udzbenik se prema ucenicima
ponaSa kao da im prenosi unaprijed definirane spoznaje, nedostajuéi interaktivhu

dimenziju.

U svjetlu ovih ogranienja, potreba za interaktivnim i dinami¢nim pristupom
postaje ocCita kako bi se potaknuo veéi angazman ucenika. Gamifikacija omogucuje
stvaranje dinami¢nog i privlatnog okruzenja, koje se temelji na vizualnim elementima i

nagradama, potiCuci u€enike na proaktivno ucenje i usvajanje gradiva.
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Slika 6: Prikaz avatara iz udZbenika Matematike za 6. razred

Kada raspravljamo o vrstama pitanja, pitanja djelamo u dvije kategorije:
teorijska pitanja i prakticne vjezbe. Medutim, udZbenik kao takav nosi niz
nedostataka, ukljuCujuc¢i: nedostatak povratne informacije za ucenika o
ispravnom rjeSenju pitanja ili zadatka, odsutnost dodatne motivacije za rjeSavanje
ovakvih zadataka, i Cesto potrebu da ucCenik Ceka na ucitella za dodatna
pojasnjenja ili provjeru to¢nosti svojih odgovora. U kontekstu zadataka, postoje
tri vrste pitanja: pitanja s izborom, gdje su ponudeni odgovori i uCenik treba
odabrati toCan odgovor; zadaci s radnjom, gdje ucenik treba nacrtati rjeSenje ili
rijeSiti matemati¢ku jednadzbu; i teorijska pitanja koja zahtijevaju odgovor u

obliku pisanog teksta.

Pitanja za ponavljanje

S koliko je totaka odreden trokut? Kada tri totke ne odreduju trokut?

Kaka se nazivaju totke koje odreduju trokut? Kako so nazivaju duline koje omeduju trokut?
Kako 5¢ oznaCavaju stranice trokuta, a xako vrhovi kof su nasuprot tim stranicama?

Kako se oznacavaju kutovi trokuta (i njihove veligine?

Kako se difche trokuti s obzirom na duljine stranica?

Zadatci za vjezbu

. Nacriaj tri trokuta | nfihove vrhove ornadi velikim, a duljine njihovih stranica odgovarajudim

malim siovima. izmjeri i zapisi duljine stranica tih trokuta. izratuna] njihove opsege,

. Nacraj tri rokutsd | nfihove wrhove oznadi velskim slovima, 8 veliline njhovih kutowva makm

grekim slovima., lzmjer | zapisi velidine kutova u tim trokutima
. Nacrtan e trokut ABC. Posebno su Istaknuts tocke KO LM N " »}/"' : g
0, P, Ri(. ¥oje od tih totasa pripadsju, & koje ne pripadaju // R o
trokutu ABC? ’ . - 3 5
. Naved| sve trokuta koge moz2es uaditi na slicl. Koliko ih ima? " 't -

al ¢ b/

Slika 7: Vrste pitanja i zadataka u udzbeniku
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Na temelju prikupljenih informacija o interakciji izmedu udzbenika i

uCenika, oblikovana su pitanja koja cCe Ciniti kviz interaktivhog prototipa. Pitanja,

odnosno odgovori, su strukturirani u pet kategorija: to€no/neto¢no pitanje, gdje je

korisnik pozvan na ocjenu istinitosti tvrdnje; pitanja s izborom to¢ne tvrdnje od

Cetiri ponudena odgovora u obliku teksta; pitanja s izborom to€ne tvrdnje od tri

ponudena odgovora u obliku teksta; pitanja koja zahtijevaju unos "to€nog broja"

putem opcija plus i minus ili ruénog unosa, ¢ime korisnik definira broj koji je zatim

ocijenjen kao tocCan ili netoCan; te pitanja s izborom toCne tvrdnje od Cetiri

ponudena odgovora u obliku ilustracija.

Na temelju vrste pitanja i zadataka koje udZzbenik obraduje, definirana su

18 pitanja koja ¢e biti dio kviza interaktivhog prototipa i koji su popraceni

pripadaju¢im ilustracijama:

1.
2.

Definicija trokuta glasi - to¢no/neto¢no

Koja je to¢no formula trokuta? - pitanja s izborom to¢ne tvrdnje od Cetiri
ponudena odgovora u obliku teksta

Na trokutu oznake a , B, y predstavljaju? - pitanja s izborom to¢ne
tvrdnje od tri ponudena odgovora u obliku teksta

Na trokutu slova A , B , C predstavljaju? - pitanja s izborom to¢ne
tvrdnje od tri ponudena odgovora u obliku teksta

Na trokutu slova a, b, c predstavljaju? - pitanja s izborom to¢ne
tvrdnje od tri ponudena odgovora u obliku teksta

Kako to¢no oznaCavamo kuteve trokuta? - pitanja s izborom toCne
tvrdnje od Cetiri ponudena odgovora u obliku teksta

S koliko to¢aka je odreden trokut? - unos "to€nog broja" putem opcija
plus i minus ili ruénog unosa

Koje toCke odreduju trokut na slici? - pitanja s izborom to¢ne tvrdnje od
tri ponudena odgovora u obliku teksta

Koji od navedenih trokuta predstavlja jednakokracni trokut s obzirom
na duljine njegovih stranica? - pitanja s izborom to¢ne tvrdnje od Cetiri

ponudena odgovora u obliku ilustracija
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10.Koji od navedenih trokuta predstavlja tupokutni trokut s obzirom na
veli€ine kutova? - pitanja s izborom to¢ne tvrdnje od Cetiri ponudena
odgovora u obliku ilustracija

11.Koji od navedenih primjera trokuta prikazuje stranicu a pripadajuceg
trokuta? - pitanja s izborom to¢ne tvrdnje od Cetiri ponudena odgovora
u obliku ilustracija

12.Koji od navedenih primjera trokuta prikazuje kut a pripadajuceg
trokuta? - pitanja s izborom to¢ne tvrdnje od Cetiri ponudena odgovora
u obliku ilustracija

13.Kojoj vrsti trokuta pripada trokut sa slike s obzirom na veli€inu kutova?
- pitanja s izborom tocne tvrdnje od tri ponudena odgovora u obliku
teksta

14.Kojoj vrsti trokuta pripada trokut sa slike s obzirom na duljine stranica?
- pitanja s izborom toCne tvrdnje od tri ponudena odgovora u obliku
teksta

15.Kojoj vrsti trokuta pripada trokut sa slike s obzirom na veli€inu kutova?
- pitanja s izborom tocne tvrdnje od tri ponudena odgovora u obliku
teksta

16.Kojoj vrsti trokuta pripada trokut sa slike s obzirom na duljine stranica?
- pitanja s izborom tocne tvrdnje od tri ponudena odgovora u obliku
teksta

17.Koje toCke pripadaju trokutu? - pitanja s izborom to€ne tvrdnje od Cetiri
ponudena odgovora u obliku ilustracija

18.Koliko trokuta ima na slici? - unos "to¢nog broja" putem opcija plus i

minus ili ruénog unosa
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3.3.6.Prioritizacija funkcionalnost

Radi opsega ovog rada i fokusiranosti na ispitivanje hipoteze, odabrane
su samo neke od funkcionalnosti koje ¢e biti dovoljne za ispitivanje hipoteze.
Stoga su funkcionalnosti prioritizirane i definirane na one koje ¢e biti razradene u
interaktivnost prototipu i one funkcionalnosti, koje je potrebno obraditi kako bi se

kreirao potpuni interaktivni prototip ili Cak prava funkcionalna aplikacija.

Funkcionalnosti dizajnirane u
interaktivhom prototipu

Avatar

Bodovi

Povratna informacija kod netocnog
odgovora

Motivirajuée poruke

Traka napretka

Znacke

QOstvareni niz
Nagrade

llustracije

Fluidne animacije i prijelazi

Funkcionalnost u buduénosti za
razvoj potpunog gamificiranog
prototipa

Rang lista

Nacini igranja (klasi¢ni mod, jzazovi

prijatelia, multiplayer)

Pomoc¢ - u slucaju da korisnik ne
zna odgovoriti na pitanje moze
pitati svog prijatelka

Ptice - avatari koji pomaZu suncu u
borbi protiv nevremena

Dodavanie prijatelja

Funkcionalnost razgovora s
prijateliima

Sustav notifikacija

Statisti¢ki pregled profila igraca

Zadaci - sustav notificiranja i
ispunjavania dodatnih zadataka

Prealed pogresaka

Funkcionalnost ponavljanja krivo
odgovorenih pitanja

Slika 8: Prioritizacija funkcionalnosti prototipa
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3.3.7.Dijagram tijeka

Informacijska arhitektura gamificiranog rjeSenja temelji se na 4 osnovne

sekcije:

Gradivo - unutar kojeg se nalaze sve informacije o gradivu, sav teorijski
dio i prakticni dio za vjezbanje. Glavna interackija se provodi s ove
akcije, gdje korisnik moze pokrenuti, otklju¢avati nova gradiva, rijeSavati
zadatke i kvizove.

Zadace - ovdje korisnik ima uvid u gradivu gdje je stao, kako bi nastavio
kviz i rijeSio zadatak u potpunosti. Takoder, ova sekcija sluzi za pregled
svih novih zadataka koja aplikacija generira za igraca

Sunce - predstavlja informacije o avataru, kada dolazi nova oluja,
kakvog je stanja Sunce, koje sve dodatke Sunce ima, itd.

Profil - predstavlja uvid u sve informacije o korisnikovom profilu. To
uklju€uje uvid u listu njegovih prijatelja, ostvarenih nagrada, bodova,

znacki, itd.

Zodata Dnevna zadada

Tiedlns zadata

Povie

T

Slika 9: Informacijska arhitektura prototipa*

4 Prikaz punog razradenog dijagrama tijeka (https:/bit.ly/45QLCiS)
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Kada govorimo o glavnom tijeku dijagrama, a to je kviz tada je tijek
postavljen slijedno. U tom slu€aju jednom kada igra¢ ude u inacicu kviza,
navigacijska traka na dnu aplikacije se skriva, a fokus korisnika se postavlja na
rjeSavanje zadataka, gdje ima samo nekoliko opcija: odgovoriti na pitanja ili
prekinuti tijek, gdje se korisnika onda vraé¢a na pocetni zaslon na poziciju od kuda
je pokrenuo kviz. U slu€aju da korisnik prvi put prolazi kroz odredenu lekciju, tada
se pokrece teorijski dio tijeka, gdje korisnik uz pomo¢ ilustracija i slijednih zaslona

prikuplja i obraduje informacije.

Primjer Trokuta u praksi Teorijski dio m

Ako e
Gradive Set pitanja teorija prvi
put

Slika 10: Dijagram toka kviza

U kontekstu tijeka unutar seta pitanja, tijek je vrlo jednostavan. Svako
toc¢no odgovoreno pitanje vodi na iduce pitanje, a svako neto¢no odgovoreno
pitanje popraceno je notifikacijom, da je pitanje neto¢no i korisniku su dane
povratne informacije o razlozima netoCnosti. U slu€aju da korisnik ima vise
netoCnih odgovora u nizu, javit ¢e se motiviraju¢a poruka, da su greSke sastavni
dio u€enja. Nakon toga tijek dijagrama pozicionira korisnika na iduée pitanje. U
slu€aju da igra€ ima 5 uzastopno to¢no odgovorenih pitanja, tijek korisnika proci

Ce dodatne zaslone koji Cestitaju igracu na ostvarenom uspjehu.
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Pitanje
y ! Da Pitanje 3 Pitanja 5
toéno?

Ako user ima vise krivih
odgovora uzastepno,

motivirajuca poruka
Notify da je krivo Motivirajuci screen
Objasnjenje sto je tocno Hrvoje

Slika 11: Logika dijagrama toka za motivirajuce zaslone

Na samom kraju dijagrama tijeka kroz kviz, igraC Ce proci kroz zaslone
poput: kviz uspjesno rijeSen, nagrade, znacke, ostvareni niz ako je to igra€ i
ostvario, te ¢e se korisnika pozicionirati na prvobitnu to¢ku od kuda je pokrenuo

kviz, a to je pregled gradiva.

3.3.8.Nacin izrazavanja

Nacin izraZzavanja (eng. Tone of voice) je metoda u dizajnu koji se odnosi
na stil, tonalitet i emocionalni karakter komunikacije koji se koristi u suceljima,
tekstu i komunikacijskim materijalima kako bi se izrazavala odredena osobnost,
vrijednosti i namjere brenda ili proizvoda. Ovaj koncept igra kljuénu ulogu u
stvaranju dosljednog korisniCkog iskustva, privlaCenju ciljane publike i

usmjeravanju korisniCke percepcije prema Zeljenim asocijacijama.

Komunikacija prema igraCima, trebala bi biti oblikovana na zabavan nacin,
posebno s obzirom na ciljanu skupinu - u€enike 6. razreda osnovne Skole. U
situacijama gdje je rije¢ o vaznim matematickim konceptima i objasnjenjima, ton
Ce biti neutralniji. Medutim, za sve druge vrste interakcija, kao $to su motivirajuce
poruke, ilustracije i avatari, trebali bismo ukljuciti elemente zabave. Na taj nacin,

postizemo vecu razinu motivacije kod ucenika.
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Kada razmotrimo komunikaciju s aspekta formalnosti i opustenosti,
komunikacija ¢e biti prijateljska i neformalna, kako bi djeca osjeéala ugodnost i
opustenost. Medutim, u trenucima kada je potrebno objasSnjavati teorijske

koncepte, koristit cemo formalniji ton, kako bi se omogucilo ucenje novog gradiva.

S obzirom na osjetljivost djece, izuzetno je vazno obracati im se s
postovanjem. Poruke moraju biti primjeri kvalitetne i pravilne komunikacije, a
komunikacija koja se odnosi na ucenike trebala bi sluZiti kao uzor stvarnom Zivotu

i njihovom ponasanju.

Kada djeca postignu uspjeh, rijeSe teSke zadatke ili napreduju, trebamo
izrazavati oduSevljenje i pruzati pohvale kako bismo poticali njihovo
samopouzdanje i motivaciju. U objasnjavanju matematickih koncepta, koristit

¢emo jasan i razumljiv ton kako bismo osigurali pravilno razumijevanje gradiva.

Zabavno Neutralno Ozbiljno

Opusteno Neutralno Formalno

Bez postovanja Neutralno Sa postovanjem

Entuzijasti¢no Neutralno Cinjenica

Slika 12: Grafi¢ki prikaz nacina izraZavanja po pojedinim elementima
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3.3.9.Inspirativna tabela

Inspirativna tabela je vizualni alat koji se koristi kako bi se na jednom
mjestu prikazale razli€ite vizualne reference, elementi i inspiracija koji pomazu u
definiranju atmosfere, stila, ili teme za odredeni projekt ili dizajnerski koncept. To
je skup slika, boja, tekstura i drugih vizualnih elemenata koji pomazZu u
prenoSenju odredenog raspoloZenja ili estetike i koji sluze kao inspiracija u
donosenju vizualnih odluka interaktivnog prototipa. Na temelju inspirativne tabele
i analiziranih aplikacija koji ve¢ koriste gamifikaciju, prikupljeni su svi vizualni

primjeri koji su pomogli u razradi vizualnog identiteta aplikacije.

Odli¢ni vizualni primjer koji je pobudio dodatnu inspiraciju je aplikacija
Duoligno, koja je vrlo specificna po svom dizajna na nacin da je kroz vizualne
elemente sadrzaj priblizila svakom tipu igraca, pobudujuci karakteristiku igranja
u njima samima. Tabela inspiracije temelji se i na drugim elementima poput
branding-a i avatara, te ikona. Kako je dizajn i vizualni identitet trebao biti blizak
djeci, tocCnije uCenicima 6. razreda osnovne Skole, tako su se morali prikupiti
inspirativni vizualni elementi na temelju kojih ¢e nastati vlastiti elementi u
interaktivnom prototipu. Neki od takvih elemenata su: avatari, ikone, animacije,
logo, ikone aplikacije, tipografija, itd. U te svrhe napravljena je tabela inspiracije,

koja na jednom mijestu prikuplja navedene elemente.

Slika 13: Tabela inspiracije branding-a
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3.3.10. Zi¢ani okvir

Zigani okvir (engl. Wireframe) je osnovni konceptualni nacrt ili skica sucelja
ili web stranice u dizajnu. To je pojednostavljena i strukturirana verzija dizajna,
koja se fokusira na raspored elemenata na ekranu, hijerarhiju informacija i
osnovne interakcije. Ziéani okvir ne obuhvaéa estetske detalje kao boje i teksture,
vecC se usredotoCuje na postavljanje elemenata kao $to su gumbi, polja za unos
teksta, slike i tok kretanja korisnika. Ziani okvir napravljen je uz pomoé
dizajnerskog alata Figma, koja nudi niz opcija u razradi kvalitetnog zi¢anog
okvira. Uz pomo¢ zi€anog okvira doslo je do definiranja konceptualne ideje i
provjeru da li se svi potrebni elementi nalaze na pravom mjestu i da li su dobro
postavljeni. Postoje dva osnovne dijagrama toka korisnika unutar ovog
interaktivnog prototipa: teorijski sadrzaj i kviz. Unutar teorijskog sadrzaja, kako je
vec napomenuto, u slu¢aju da je korisniku prvi prolazak kroz odredeno gradivo u
tom slucaju se aktivira ovaj dijagram toka korisnika, nakon ¢ega slijede dijagram
toka kvizova. Detaljan pregled toka dijagrama moze se pregledati putem

poveznice u prilogu rada®.

Slika 14: Zi¢ani okvir dijagram toka kviza

5 Pregled zi¢anog okvira (https:/bit.ly/3Z2ymwWg)
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3.3.11.Razrada vizualnog rjesenja i interaktivhog prototipa

Gamificirani Interaktivni prototip (prototip B) sastoji se od mnogobrojnih
dijelova i elemenata koji ga na kraju Cine interaktivnim i vizualno sli¢nim stvarnom
proizvodu. Ovaj interaktivni prototip je takoder izraden koriStenjem dizajnerskog
alata, nazvanog Figma. Figma nudi Sirok spektar mogucnosti za kreiranje
vizualnih elemenata te za definiranje interaktivnih putanja korisnika, kroz zaslone
interaktivnhog prototipa. Takoder, Figma omogucuje definiranje dizajnerskih
sistema koji su koriSteni pri izradi ovog interaktivhog prototipa. Medutim, za
gamifikacijske elemente kao $to su ostvarivanje bodova i postavljanje uvjeta za
prelazak korisnika na drugi zaslon, koriStena je funkcionalnost varijabli. Pomocéu
ove funkcionalnosti, na temelju odredenih radnji, postavljaju se vrijednosti

varijabli koje su bitne za usmjeravanje kretanja korisnika kroz interaktivni prototip.

3.3.11.1. Font

Prilikom definiranja fontova, postojao je niz fontova koji su odgovarali temi
ovog interaktivnog prototipa i koji bi se uskladio u karakter ciljane skupine igraca,
tj u€enika. Neki od njih su: Nunito, Quicksand, Dosisc, PT Sans, Poppins, Lato,

Open sand, itd.

U ovom interaktivnog prototipu izabran je font Dosis (Slika 17) koji se
odlikuje Cistim i jasnim linijjama, Sto olakSava Citanje, narocCito za mladu publiku.
Ova jasnoc¢a pomaze djeci da brze i lakSe prepoznaju slova i rije€i, §to je klju¢no
za njihovu interakciju s igrom. Takoder, Dosis ima moderni izgled koji ga €ini
atraktivnim, ali istovremeno zadrzava profesionalnost i ozbiljnost. To je posebno
vazno u obrazovnom kontekstu jer Zelimo da igra bude zabavna, ali i da pruzi

ozbiljno iskustvo ucenja.
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Jedan od kljuénih elemenata u gamifikacijskim igrama je vizualna

privlaCnost, koja potiCe korisnike na angazman. Dosis ispunjava taj zahtjev jer

ima dobru Citljivost, izrazajan karakter i Sirok raspon tezina fonta, Sto omogucava

raznolikost u dizajnu elemenata unutar igre. Sve navedene karakteristike, €ine

Dosis odlicnim izborom za vizualno privlatne gamifikacijske igre koja je

prilagodena djeci u osnovnoj skoli.

Dosis

Title 1 Extra Bold
Title1 Bold
Title 1 Semi Bold
Title 2 Extra Bold
Title 2 Bold

Title 2 Semi Bold
Title 3 Extra Bold
Title 3 Bold

Title 3 Semi Bold
Title 3 Medium

Slika 15: Prikaz Dosis fonta kroz varijacije u odnosu na veli¢inu i stil
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20/22
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Body 2

Body 2

Body 2

Body 2

BUTTON 1

BUTTON 1

BUTTON 1

Caption 1

Caption 1

Caption 1

Caption |1

Bold

Semi Bold

Medium

Regular

EXTRA BOLD

BOLD

SEMI BOLD

Extra Bold

Bold

Seni Bold

Medium
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3.3.11.2. Boje
Boje igraju izuzetno vaznu ulogu u dizajnu gamifikacijske igre, posebno
kada je cilj usmijeriti paznju djece u osnovnoj Skoli, pruziti im motivaciju za u€enje

te stvoriti pozitivno i priviaéno okruzenje.

NaranCasta boja odabrana je kao simbol sunca (Slika 16.), energije i
pozitivhog raspolozenja. SunCeva svjetlost, koja je povezana s naranCastom,
asocira na svjetlo znanja i otkrica, Sto je izuzetno relevantno za obrazovni
kontekst igre. Ova boja ima sposobnost poticanja entuzijazma i aktivnosti, Sto je
kljucno za motiviranje djece u igri. S druge strane, plava boja predstavlja nebo i
oblake. Plava je poznata po svojoj umirujucoj prirodi te simbolizira stabilnost i
dubinu. U kontekstu gamifikacije igre, plava boja stvara osjecaj sigurnosti i
povjerenja, potiCuéi korisnike da se osjecaju ugodno istrazujuci sadrzaj igre.
Neutralne boje, kao Sto su sive i bijele varijacije, koriste se kako bi se postigla
ravnoteza u dizajnu. Manje bitni detalji i boja fontova definirani su neutralnim
bojama. Sive nijanse pruzaju ozbiljan i profesionalan izgled, ¢ime se tekstualni
elementi u igri vrlo brzo prepoznaju. Bijela boja pridonosi preglednosti i CistoCi

sucelja, Sto je izuzetno vazno kako bi se informacije lako interpretirale.

Kao dopuna primarnim i neutralnim bojama, signalne boje, poput crvene
ili zelene, koriste se za istaknute akcije ili obavijesti. U interaktivnom prototipu,
ove boje koriste se paZljivo i umjereno kako bi se privukla pozornost na posebno

vazne trenutke, poput tocno ili netoéno odgovorenih pitanja.

Primary color - FFCC66 Primary colors - 66 CCFF Grays and blacks Signal colors

usea Lokt FapEEs vara gt Eskor L v FerreE

wemmugn  FEECT || Mesmugm c coerr T Lo

Slika 16: Prikaz tonova boja koje su se koristile u dizajniranju interatkivnog prototipa
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3.3.11.3. Dizajn sistem

Dizajn sustav igra kljuénu ulogu u stvaranju dosljednog, privlacnog i

intuitivnog korisniCkog iskustva unutar gamifikacijske igre namijenjene djeci u

osnovnoj Skoli. Pa su tako unutar dizajn sistema definirani idu¢i elementi (Slika

19.):

e Buttoni:

a.

f.

Kratka Sirina: Smanjeni gumbi kako bi se postigla kompaktnost

i uravnotezen izgled.

Puna Sirina: Prosireni gumbi radi izraZenijeg prisustva na
zaslonu.
Onemoguéeni: Onemoguceni gumbi kako bi se jasno

komunicirala nedostupnost opcije.

Pritisnuti: Efekt prekrivanja pri dodiru gumba za dodatno
korisni¢ko iskustvo.

Uspjesno: Gumb koji signalizira uspjeSno dovrSenu akciju,
poput zavrSetka zadatka.

Neuspjesno: Gumb koji oznaCava neuspjesno zavrsenu akciju.

e Vrste pitanja - razliCite vizualne prezentacije pitanja kako bi se oCuvala

raznolikost unutar igre.

e Prozori za to€no/netoéno odgovore - jasno vizualno oznacavanje

to¢nih i netonih odgovora kako bi se istaknula razlika.

e Linija napretka - kontinuirana vizualizacija napretka igra¢a kako bi se

poticala postignuca i praéenje.

e \Vrste Trokuta - upotreba razliitih tipova trokuta kao vizualnih

elemenata unutar igre, pruzajuci raznolikost u dizajnu.
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Slika 17: Dizajn sistem interaktivnog prototipa

3.3.11.4. Vrste pitalica

Raznovrsnost vrsta pitanja omogucava korisnicima dinamicniju interakciju
s igrom, potiCuéi njihov angazman i aktivno ukljuivanje u proces ucenja.
Kombinacija pitalica kao $to su viSestruki izbor, otvorena pitanja, povezivanje
elemenata, i slicho, omogucduje razliCite nacine razmisljanja i primjenu znanja.
Razli¢iti u€enici imaju razliCite stilove ucenja i preferiraju razliCite izazove. Kroz
raznovrsnost vrsta pitanja, igra pruza mogucnost prilagodbe individualnim
potrebama i referencama. UCenici se osjecaju uklju¢enima i motiviranima kada
se suocCe s razli¢itim tipovima zadataka. Korisnik prije podnoSenja odgovora ima
mogucnost izmjene svog odgovora. Odgovori su u trenutku odabira oznaceni
plavom bojom, kako bi igrac bio svjestan $to je odabrao. 1z tog razloga definirana
su 4 osnovne vrste pitalice (Slika 20.) koje su primijenjene u interaktivhog

prototipu:

e Pitalica tocno/neto¢no

e Pitalica s izborom to¢ne tvrdnje od tri ponudena odgovora u obliku
teksta

e Pitanja s izborom to€ne tvrdnje od Cetiri ponudena odgovora u obliku

teksta
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e Pitanja s izborom to¢ne tvrdnje od Cetiri ponudena odgovora u obliku
ilustracija
e Pitalica gdje korisnik unosi "to€an broj" putem opcija plus i minus ili

ruénog unosa

TOCNO NETOENOD

RAZNOSTRANICAN TROKUT

( JEDNAKOSTRANIGNI TROKUT )

JEONAKOKRAGN] TROKUT 0

a=28cm a=20km

Slika 18: Vizualni pregled tipova pitanja

3.3.11.5. llustracije

Primjena ilustracija poput sunca (Slika 22.) i ptica (Slika 21.), stvara
dinamic¢no okruzZenje koje potiCe interakciju i uklju€ivanje igraca. Ucenik moze
identificirati sebe s razli€itim motivima, stvaraju¢i emocionalnu povezanost i
osjecaj vlasnistva nad iskustvom u igri. Upotreba razli€itih ilustracija, poput sunca
i ptica, stvara dinami¢no okruZenje koje potiCe interakciju i ukljucivanje igraca.
Unutar interaktivnog prototipa definirani su razli€iti avatari i ptice ovisno o zaslonu
i poruci koja se prikazuje igrac€u. Ptice i sunce su otkaCenog karaktera, kako bi

se kod igraca stvorio osjec¢aj zabave i ugodnosti.

Ptice sluze kao nagrade i alati koji pomazZu suncu protiv borbe. Tako
otkljuCavanje odredenih ptica zahtjeva rjeSavanje odredenih zadataka. Tako
primjerice za otkljuCavanje viSeg razreda potrebno je osvoijiti pticu prethodnog
razreda. Sunce s druge strane predstavlja pravilno odradenu radnju, gdje se

avatar sunca u kombinacijama s pticama javlja na motiviraju¢im zaslonima.

Kako bi u€eniku zadatak bio jasniji, pogotovo jer je rije€C o geometriji i

pitanja su postavljena i putem ilustracija, definirani su jednostavni geometrijski
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likovi - razliiti trokuti Ciji je zadatak dodatno pojasniti pitanje u€eniku i prenijeti

mu informacije, kako bi mogao donijeti odluku u kontekstu kviza.

4. Razred 5. Razred 6. Razred 7. Razred 8. Razred

18/18 LEKCIJA 18/18 LEKCIJA 2/18 LEKCIJA 18 LEKCIJA 18 LEKCIOA

G 100% I 160% S 100%

8 é
STz ST STRAE

Slika 19: Prikaz ptica u obliku ilustrativnih avatara za svaku razinu

Slika 20: Prikaz sunca u obliku ilustrativnih avatara

| G
° c Q Q.
A @ a
° E
o H
o) o d b OB a °
B DF

Slika 21: Prikaz geometrijskih tijela trokuta u obliku ilustrativnih crteZa
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3.3.11.6. Animacije

Raznolike animacije dodaju interaktivnost igri i poticu aktivno sudjelovanje
igraCa. Unutar interaktivnog prototipa primijenjena dinamicna animacija u svrhe
promjene pitanja, a ti elementi stvaraju osjecaj napretka i svjezine, zadrzavajuci
igraCe angaziranima. Traka napretka koja se animira prati napredak i omogucuje
igracima kontrolu, dok animacije to€nih i neto¢nih odgovora dodaju emocionalni

element i nagraduju igrace za njihove postupke.

Varijacija animacija za razliite situacije omogucava dublje razumijevanje
gradiva. Animacija koja prati to€ne odgovore moze dodatno naglasiti uspjeh, dok
animacija za neto¢ne odgovore moze potaknuti refleksiju i u¢enje iz pogresaka.
Ove animacije stvaraju emocionalnu vezu izmedu igrata i iskustva igre.
Animacije su joS implementirane na zaslonima proslave, dobivenih nagrada i
ostvarenog niza s ciljem izazivanja radosnih emocija koje ¢e dodatno motivirati

igraca na daljnje igranje, tj. u€enje gradiva.
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94 all F D\

Level up 2

Trokuti i vrste
trokuta

Novo postignuée!
Bravo. postao si strucnjak za trokute i osvojio si
znacku kao dokaz svog uspjehal

9:41 all 7 -

Level up 2

Novo postignuce!

Bravo, postao si strucnjak za trokute i osvajio si
znacku kao dokaz svog uspjehal

[ PODIJELI + 20 XP ]

~

[ PODIJELI + 28 XP

J

Slika 22: Prikaz animacije za osvojeno novo postignuce

%41 E—

Bravo, uspjesno si zavrsio kviz!

9:41 il T -

’ "' N "
Bravo, uspjesno’si zavrsio kviz!

ENE]

(o) |(¢]

DALJE

DALJE

Slika 23: Prikaz animacije za uspje$no zavrseni kviz
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3.3.11.7. Povratne informacije

Kada pri€amo o povratnim informacijama unutar interaktivnog prototipa
implementirane su neke od oblika informacija, gdje se prototip obraca igracu. Pa
su tako implementirane motiviraju¢e poruke s avatarima koje sluze kao pohvale
za postignuca igraca, potiCuci pozitivan osjecaj i Zelju za napretkom. Ove poruke
stvaraju emocionalnu povezanost izmedu igraCa i igre te izazivaju zelju za

kontinuiranim angazmanom.

Takoder, jedan od nacina gdje se aplikacija obraca igrau su obrazlozZenja
za netoCne odgovore koje pruzaju dublje razumijevanje i uenje iz pogresaka.
Kroz jasno objasnjene, razloge za netocne odgovore oblikovane crvenom bojom,
igraci dobivaju priliku analizirati svoje greSke i razvijaju strategije za bolje buduce
performanse. Ovo pruza dublji uvid u gradivo i poti¢e kontinuirani rast. Isto tako,
postoje povratne informacije za to¢ne odgovore, gdje je igraCu uz zelenu boju i
prikazom bodova pojasnjeno da je njegov odgovor to€an. Jos jedan od nacina na
koji se odvija komunikacija su avatari koji su povezani s motiviraju¢im porukama
I koji stvaraju osobni identitet i povezanost izmedu igraca i igre. IgraCi se mogu
poistovjetiti s avatarom, osjecajuci se poticajno i vazno unutar igre. Ovo doprinosi

njihovom emotivhom angazmanu i iskustvu.

Koja je toéna Formula opsega trokuta? Koja je tocna Formula opsega trokuta?

Na pola
puta sit

P=2(a+h) Pzashsc P=2(a+h)

© Netoéno Q
O=a+b O=a+bc Tocan odgovor:0=a+b+c

Opseg trokuta je zbroj duljina svih stranica trokuta.
U ovom primjery stranice predstavljaju a, b, ¢

Odliéno! +laxp oznake.

NASTAVI NASTAVI [ j

Slika 24: Primjeri povratnih informacija prema igracu
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3.3.11.8. Traka napretka i bodovi

Traka napretka smjestena na vrhu ekrana i omoguéuje igraima da u
svakom trenutku prate koliko im je preostalo do kraja kviza. Ovo pracenje
napretka poti¢e motivaciju i stvara osjecaj postizanja cilja. Igraci ¢e se osjecati

angazirano i usmjereni prema zavrsetku igre.

Takoder, implementirana je funkcionalnost bodova uz pomo¢ Figma
funkcionalnosti - varijabli. Bodovanje pitanja varira, ovisno o njihovoj tezini i
kompleksnosti. Ovaj element ostvaruje dinamiku, a samim time i motivaciju
igraCa na fokusiranost i rjeSavanju zadataka. Igraci ¢e biti potaknuti da se
posebno potrude kod pitanja s veéim brojem bodova, sto potiCe raznolikost truda

i ozbiljnost pristupa. Dinami¢na motivacija poti€e kontinuiranu aktivnost.

Traka napretka i bodovi zajedno pridonose stvaranju osjecaja postizanja
cilja i zadovoljstva, nakon uspjesSnog zavrsetka igre. Igraci Ce osjetiti nagradu za

svoj trud kroz vizualno pracenje napretka i akumulirane bodove.

Bravo, uspjesno si zavrsio kviz!

0 Tocno! +10xp
NASTAVI O
03:10

140

Slika 25: Primjer primjene trake napretka i bodova u elementima prototipa
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3.3.11.9. Postignuce i nagrade

Na kraju svakog kviza, igrau se prikazuju kartice koje oznacavaju
uspjeSno zavrSavanje kviza, dobivanje nagrada, osvajanje znacke za zavrSen
razinu i prikaz ostvarenih nizova. Svaka od navedenih zaslona popraceni su
animacijama i vizualnim elementima, te ilustracijama kako bi naglasili uspjeh
igraca.

Zaslon uspjeSnog zavrSetka kviza prikazuje priznanje igracu za postignuti
rezultat. Ovo priznanje stvara osjecaj dostignuca i potiCe igraCa da nastavi dalje.
Takoder, postoje zasloni koji prikazuju ostvarene nagrade. One stvaraju dodatnu
motivaciju za sudjelovanje i trud u igri. Ove kartice stvaraju osjecaj postignuca i
zadovoljstva. Dobivanje znaCke za zavrSenu razinu simbolizira postignuti
napredak i razvoj. Znacke, oznacCavaju razinu postignuca i omogucuju igra¢ima
da se identificiraju s postignutim uspjehom. Ovo osobno priznanje potice

kontinuirani napredak.

Zaslon, koji prikazuje ostvarene nizove naglasava dosljednost u igracevim
postupcima. Prikazivanje uspjesnih nizova pruza vizualnu potvrdu kontinuiranog
angazmana i postignutih cilieva. Ovo poti€e osjecaj discipliniranosti i motivira

korisnika na redovito ispunjavanje zadataka.

941 all T - 9:41 all F - 9:41 il - 2:41

Levelup 2
- LA

. %,

) oy
B,
AV ™~
Trokutii vrste -
L

trokuta

e S
-

»

Nove postignuce!

[

Brave, uspje3no si 2avriio kviz!

s N
| 83:18

—

sk kao dokaz svog usoje

anack Jrave, sad: 703 iskol ti XP Booster kako hi
© duplicirao osvojena XP bodovel

jak za troky ,‘H“H o Dobio si Dupli XP!

Slika 26: Zasloni koji prikazuju postignuca i priznanja interaktivhog prototipa
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3.3.11.10. Povezivanje zaslona prototipa

U ovoj fazi rada, bilo je klju€no stvoriti interaktivno korisnicko iskustvo koje
omogucuje povezivanje razliCitih zaslona. Kako bi se omogucila, koristen je alat
Figma s njegovim funkcionalnostima prototipima. Za postizanje fluidnog
korisniCkog iskustva, bilo je klju€no stvoriti interaktivne veze izmedu razli€itih
zaslona. Ovo omogucava igra€ima da se lako krec¢u kroz igru i razli¢ite dijelove
sucelja. Alat Figma pruza snazne mogucnosti prototipa, omogucéavajuci stvaranje
interaktivnih poveznica izmedu elemenata sucelja. Kroz jednostavno povlacenje
i spustanje, stvoreni su medusobno povezani zasloni, koji €ine igru dinaminom

i relevantnom?®7é,

Veza izmedu zaslona animirana je pomoc¢u dodatnih funkcionalnosti koje
Figma omogucuje. Tako je za svaki prijelaz s jednoga zaslona na drugi ugradena
funkcija Smart animate, gdje je postavljena pod funkcija Ease out koja omogucuje

fluidnu transakciju sadrzaja zaslona.

Svaki od navedenih elemenata u procesu dizajniranja ovog interakitvnog
prototipa omogucilo je kreiranje vrlo dinamickog i priblizno realnog prototipa
stvarnoj aplikaciji, koja ¢e omoguciti bolje testiranje i ispitivanje hipoteze ovog

rada.

Slika 27: Prikaz povezanih zaslona uz funkcionalnost prototipiranja u Figmi

& Zasloni interaktivnih prototipa A i B verzije (https://bit.ly/3PpqUkX)

" Interaktivni prototip verzije B s elementima gamifikacije, prototip teorijskog djela
(https://bit.ly/3sFVjmd)

8 Interaktivni prototip verzije B s elementima gamifikacije, prototip kviz djela (https://bit.ly/3E0AeiB)

60


https://bit.ly/3PpqUkX
https://bit.ly/3sFVjmd
https://bit.ly/3EoAeiB

3.3.12. Interaktivni prototip bez gamifikacijskih elemenata

Kako bi ispitali hipotezu ovog rada, bilo je potrebno kreirati interaktivni
prototip, ali bez gamifikacijskih elemenata. Interaktivni prototipi se razlikuju po

tome $to prototip (prototip A)°19 nema gamifikacijskih elemenata poput:

- Funkcionalnost sakupljanja bodova i nagradivanja
- Nagrade, znacke

- Avatari i ilustracije

- Animacije

- Funkcionalnost ostvarenog niza

- Postignuce nove razine

- Informacije o pojedinom kvizu i mjerenju vlastite uspjeSnosti

o:41 il F 9:41 wll F @41 wll 7 .

X Klasiéni Mod

AV

Trokutii vrste
trokuta

Koje tocke pripadaju trokutu?
Kviz
Trokuti i vrste trokuta Bravo, uspjesno si zavrsio kviz!

Provjeri svoje znanje iz gradiva Trokuti i vrste
trokuta i pamogni mi u borbi protiv oluje ALCF B.D G

A C.EHI

Fantasticno!

( ) T )

Slika 28: Prikaz ne gamificiranog interaktivnog prototipa (prototip A)

® Interaktivni prototip verzije A, bez elemenata gamifikacije, prototip teorijskog djela
(https://bit.ly/3P21w3k)
10 Interaktivni prototip verzija A, bez elemenata gamifikacije, prototip kviz djela (https://bit.ly/3qZPPIz)
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3.4. Testiranje i ispitivanje hipoteze

3.4.1. Definiranje istrazivackog pitanja i hipoteza

U svjetlu brzih tehnoloSkih promjena i inovacija, integracija elemenata
gamifikacije u obrazovni kontekst dobiva na znacaju kao potencijalan nacin poticanja
angazmana i produktivnosti u€enika. Ovaj istrazivacki rad fokusira se na primjenu
gamifikacije u podru¢ju geometrije unutar osnovno3kolskog obrazovanja. Cilj istraZivanja
je provjeriti kako primjena razli¢itih elemenata gamifikacije utje€e na fokusiranost,
ucinkovitost, angazman i motivaciju u€enika te usporediti te rezultate s klasi¢nim

pristupom ucenju.

IstrazivaCko pitanje postavljeno u ovom radu glasi: "Da li primjena elemenata
gamifikacije pospjesuje i povecava angazman i produktivnost djece osnovnoskolske dobi

u procesu ucenja u podrucju matematike, to¢nije geometrije?"

U cilju odgovaranja na ovo pitanje, odnosno ocekivanog rezultata, formulirane su

sljedece hipoteze koje ¢e se ispitati istrazivacko pitanje:

H1: Upotrebom "status bara" kao elementa gamifikacije ¢e znatno povecati

fokusiranost, ucinkovitost, angazman i motivaciju u€enika u procesu ucenja.

H2: Koridtenje elemenata gamifikacije "bodovi - xp" ¢ée rezultirati znacajnim
povecanjem fokusiranosti, uinkovitosti, angazmana i motivacije u€enika prilikom
ucenja.

H3: Implementacija elemenata gamifikacije "Motiviraju¢e poruke" oekuje se da

¢e znacajno povecati razinu motivacije u€enika tijekom procesa ucenja.

H4: Uvodenjem elemenata gamifikacije "avatari" oCekuje se znacajan porast
fokusiranosti, ucinkovitosti, angazmana i motivacije u€enika tijekom procesa
ucenja.

H5: Integriranjem elemenata gamifikacije "pokloni i badgevi', predvida se
znaCajan porast fokusiranosti, ucinkovitosti, angazmana i motivacije ucenika

tijekom procesa ucenja.

H6: Implementacijom funkcionalnosti gamifikacije "strike", predvida se zna¢ajno

povecanje razine motivacije ucCenika tijekom procesa ucenja.
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H7: Implementacijom elementa "animacije", predvida se znacajan porast
fokusiranosti, udinkovitosti, angazmana i motivacije ucenika tijekom procesa

ucenja.

H8: Prilagodbom dizajna aplikacije prema referencama ucéenika, oCekuje se
znacajan porast fokusiranosti, ucinkovitosti, angazmana i motivacije ucenika

tijekom procesa ucenja.

3.4.2.Provodenje testiranja

Kako bi ispitali navedene hipoteze i probali obraniti istrazivacko pitanje, u te svrhe
definirani su zadaci koje ispitanik, tj. u¢enik morao ispuniti putem interaktivnog prototipa.
Zadaci ujedno predstavljaju polaziSnu i krajnju toCku interaktivhog prototipa i
interaktivnog gamificiranog prototipa. Testiranje se temelji na A/B testiranju, gdje je cilj
bio usporediti dva razli€ita pristupa i analizirati kako se promjene u primjeni gamifikacije

odraZavaju na angazman i produktivnost ucenika.

Testiranje se odvijalo u obliku intervjua u polu izoliranoj okolini, gdje je kod nekih
ucenika sudjelovao i roditelj, ali samo kao mjera potpori u€enicima. Testiranje je trajalo
u prosjeku 40 minuta, ispitano je 8 ucenika, a zadaci su rjeSavani putem mobilnog
uredaja, gdje je u€enik otvorio link alata Usebery putem kojeg je bio lociran prototip
aplikacije. Veci dio ispitanika predstavljali su dje¢aci (5), dok su ostatak predstavljale
djevojcice (3). Pola ispitanika intervjuirani su putem online alata Google meet radi ne
mogucnosti intervjuiranja uzivo, dok je drugi dio ispitanika svoje testiranje odradilo uzivo.
Radi Sto bolje analize, svaki intervjue je snimljen, te je popracen dodatnom snimkom
zaslona i video poziva. Svi ispitanici su u€enici koji ¢e sada upisati 6. razred osnovne
Skole, dakle dobna granica ispitanika je 11, odnosno 12 godina. Svaki ispitanik pro$ao
je kroz dva modela prototipa A i B, gdje A verzija predstavlja prototip bez gamifikacijskih

elemenata, a B verzija predstavlja prototip sa gamifikacijskim elementima:

Prilikom intervjua, uCenik je rjieSavao zadatke koji su se temeljili na klikanju putem

interaktivnih prototipova. Zadatke koji je svaki u€enik morao ispuniti su:

e Zadatak 1: Tvoj cilj je locirati gradivo 6 razreda osnovne Skole, Teorije i vrste
trokuta i proci kroz teorijski sadrzaj navedenog gradiva.
e Zadatak 2: Tvoj cilj je nakon prvog zadatka ispuniti kviz kako bi provjerio svoje

znanje nakon usvojenog teorijskog djela gradiva.
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A/B testiranje odvilo se na nacin da je svaki u€enik prvo pro$ao kroz verziju A
prototipa, koja unutar sebe nije imala elemente gamifikacije. ToCnije na taj nacin ispitane
su dvije inacice prototipa bez gamifikacije - teorijski dio gradiva i kviz. Nakon toga svaki
ispitanik je iste zadatke pokus$ao rijesiti putem verzije B prototipa, koja je unutar sebe
sadrzavala elemente gamifikacije i takoder teorijski dio gradiva i kviz. Pomoéu metode
A/B testiranja prikupile su se informacije koje opisuju koje su verzije prototipa bolje, A ili
B.

Zadaci vezani za kviz, toCnije za gradivo su bili poznati u€enicima, sto znaci da su
se u 5. razredu dotaknuli ovog gradiva, ali to gradivo je jo§ dodatno proSireno. Dakle,
mozemo reci da su ucenici ovo gradivo ve¢ donekle bili usvojili u prethodnom razredu,
medutim radi proSirenja znanja ova lekcija je zahtijevala dodatni prolazak kroz teorijski
dio gradiva, te u konacnici provjera znanja temeljena nadogradenim znanjem i znanje

prethodnog razreda.

S ciliem prikupljanja dodatnih podataka kao Sto su brzina klikova na zaslonu,
analiza kretanja igraa putem aplikacije, dodirne toCke zaslona, uspjednost zavrSetka
toka igraCa i ispunjavanje zadataka koristen je alat Usebery. Ovaj alat omoguéuje
integraciju Figma Interaktivnih prototipova, te analizu i prikupljanje svih navedenih
podataka koji su kasnije pomogle u interpretaciji rezultata ovog rada. Unutar Usebery
definirana su dva seta pitanja, koji su uslijedili neposredno pred kraj testiranja. Prvi set
pitanja odnosio se na A/B testiranje, gdje su u€enicima tj., igraima postavljena idu¢a
pitanja:

Sto misli§, putem koje verzije aplikacije je tvoje uéenje bilo brze i uginkovitije?
Sto misli$, koja verzija aplikacije te je vise motivirala u rie$avanje zadataka?

Koja verzija aplikacije ti je bila zanimljivija i interesantnija?

P W N R

Da li bi htio ponoviti ovakav nacin u€enja u nekom drugom predmetu ili za

neko drugo gradivo?

Drugi set pitanja odnosio se na ocjenjivanje gamifikacijskih elemenata. Pa su tako
u€enici morali ocijeniti svaki od elemenata gamifikacije koji su implementirali u
interaktivni prototip, od 0 do 5, gdje je broj 0 oznaCavalo da se u€eniku navedeni element
najmanje svidio, dok je broj 5 ozna¢ava da se u€eniku navedeni element izrazito svida.
Na ovaj nacin se dodatno provjerilo da li su elementi gamifikacije stvarno bili uogljivi
u€enicima, tj. igracima i $to misle o njima. UC€enici su morali ocijeniti iduc¢e gamifikacijske

elemente:
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Avatari i ilustracije
Animacije

Pokloni i nagrade
Bodovi

Trake napretka
Motivirajuce poruke

Ostvareni niz

© N o 0 s~ NP

Kontekst pri¢e kroz Sunce i ptice
Blocks Intro Screen

Intro Screen

@ Editis locked
Klasi¢ni Kviz

Gemificirani Kviz Bok! Trebam tvoju pomo¢

DESCRIPTION

Tvoja povratna informacije mi je vazna u razvoju igrice za
E Questions ucenje matematike u svrhu diplomskog rada.
4 Quest s Igra se sastoji od 2 zabavna zadatak, gdje za svaki
zadatak postoje 2 verzije aplikacije.

Zapamti:

- Sasvim je u redu ako negdje usput zapnes.

- Studiju moZete prekinuti u bilo kojem trenutku.
ciieni elemente i djelove aplikaciie - Kada budete spremni, kliknite “zapoéni".

@ Context Screen

RO BU

TTON

E Elementi Gemifikacije

Zapo¢&ni

@ Thankyou sereen

Zapamti:
- Sasvim je u redu ako negdje usput zapnes.

- Studiju mozete prekinuti u bilo kojem trenutku.

- Kada budete spremni, kliknite "zapocni".

Zapoéni =

Slika 29: Pripremljeno A/B testiranje u alatu Useberry

Svaka akcija i dani odgovor od strane ucenika dodatno su popraceni pitanjima

tijekom intervjua. Na taj nacin stekao se dodatni ucenikov dojam i miSljenje o

interaktivnim prototipovima, koji su dodatno pomogli u interpretaciji rezultata ovog

testiranja i u konacnici u donoSenju odluke da li je ovo istrazivaCcko pitanje to€no,

odnosno netoc¢no.
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Pitanja prije izvrienja zadataka

Koji si razred? Kgja Skola?

Da li ti se svida icc u Skolu i uciti?
Zasto?

Koji su ti najdraZi, a koji manje draZi
predmeti?

Kako i na koji nacin udig? Dalitiu
tome pomaZuj roditelji | zasot? Navedi

Pitanja tijekom izvriavanja zadatka

Sto vam je ovdje zbunjujuce?

_§_§9 vas sprijecava da dovidite zadatak?

Pitanja nakon izvrsenja zadatka

Koliko ti je bilo teSko pronadi
traZeno gradivo?

Koliko ti je bilo teSko proci kroz

Primjetio sam da si klikao na taj button.

navedene zaslone aplikacije?

Da li su ti sve informacije koje su
prikazane bile jasne?

Objasni mi zasto si baé njega odabrac.

Da li se dvoumis kod nekih akcija? Da i
znate to bi mogao biti rezultat

mi par primjera?

aplikaciju u svrhu ucenja? Ako da koja

aplikacija je to bila?

Sto ti se najvige svijedlo kad tih
aplikacija?

Da i 11 Je takav nadin ucenja bio
zanimljiviji? Zasto?

Da i bi fi se svidjelo da svaki predmet

tvojeakcije u aplikacii?

Da li vam se svida izgled same aplikacije?

L

to i

i se najvide svidilo u aplikaciji?
asto?

[~

Koji nacin ucenja ti je bio bolji?

Da li primjecujes razliku izmedu verzija
aplikacija? Koje su to?

Koja verzija/element i je bolji u kajoj
verziji aplikacije?

ucis preko aplikacija?

Da li si ikada igrag Duolingo jli neko
sliénu aplikaciju? Sto ti se najvige
svidjelo?

Zaito si bas izabrao ta] odgovor? Objasni
mi!

Zasto?

Kaji elementi su ti se najvize svidili?
Zakta?

Slika 30: Neka od pitanja koja su postavljena tijekom intervjua

Dodatno, kako bi provjerili dodatno misljenje ispitanika, tj. u€enikal/igrata o

elementima gamifikacije, dodatno je sprovedena post anketa o mjerenju psiholoskim

elementa kod ucenja koji su postavljeni u svakoj hipotezi. Pomocu alata SuverySparrow

definirana su pitanja koja su uobli¢ena u obliku grupnog definiranja vrijednosti, gdje je

za svako pitanje u€enik definirao visinu istinitosti u obliku zvjezdica prema vrsti i nacinu

ucenja. Pitanja koja su definirana su:

N o o > w DR

Izrazi razinu zabavnosti u odnosu na nacine ucenja

Koji nacin uc€enja ti je najbolji?

Izrazi svoju razinu motiviranosti u odnosnu na nacin u¢enja

Izrazi svoju razinu zainteresiranosti u odnosu na nacine ucenja

Izrazi svoju razinu fokusiranosti u procesu u¢enja u odnosu na nacine ucenja
Izrazi svoju razinu ucinkovitosti u odnosu na nacine ucenja

Izrazi svoju razinu samostalnosti u odnosu na nacine ucenja
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Izrazi svoju razinu motiviranosti u odnosnu na nacin ucenja:

Koliku si Zelju imao za ucenjem?

Klasiénom ucenju

Verziji aplikacije 1

Verziji aplikacije 2 s
dodatnim elementima

Slika 31: Primjer pitanja u anketi u alatu SuverySparrow

3.4.3. Prikupljeni podaci i interpretacija rezultata

U ovom odjeljku detaljnije su analizirani rezultate provedenog istrazivanja,
koje se temelji na testiranju prototipa verzije A (bez gamifikacijskih elemenata) i
verzije B (sa gamifikacijskim elementima). S obzirom na broj ispitanika, osam
sudionika je sudjelovalo u istrazivanju. Ovaj odjeljak ¢e se usmijeriti na njihovu
uspjeSnost u izvrSavanju zadataka, razumijevanje gamifikacijskih elemenata te

njihovu percepciju intuitivnosti i vizualne jednostavnosti sucelja.

S obzirom na dobivene rezultate, vazno je napomenuti da su svi ispitanici,
njih osmero, uspjesno izvrsili sve zadatke testiranja u potpunosti. Ovo je klju¢na
informacija koja sugerira da su zadaci bili jasni i razumljivi, te da su sudionici bili
u moguénosti uspjesno ispuniti zadatke interaktivnih prototipova. Daljnja analiza
otkriva, da je dvoje ispitanika bila potrebna minimalna pomo¢ u kontekstu
provjere izvedbe zadataka. Ova informacija naglasava visoku razinu razumljivosti
zadataka i interaktivnih prototipova koji su bili dio testiranja. Navedena minimalna
pomo¢ odnosila se na dio gdje ispitanici nisu bili sigurni da li se kre¢u u dobrom
smjeru, prvenstveno radi elementa straha od strane samog procesa ispitivanja.
Osim toga, ovaj rezultat pruza uvid u intuitivnost i vizualnu jednostavnost sucelja
aplikacije. Cinjenica da su sudionici, ¢ak i bez izrigite upute ili dodatne obuke,

uspjedno obavili zadatke, upuéuje na to da je put korisnika kroz sucelje bio
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prirodan i intuitivan. Ovi rezultati su bili klju¢ni za daljnju analizu i zakljucke u

ovom istrazivanju, jer ukazuju na uspjeSnost razumijevanja zadataka koji su dani

|Sp|tan|C|ma.
Klasiéna Teorija m 46.7s ";’_V“"'E‘“' e “
Gemificirana Teorija 2m 23.2s ‘* = “
Klasiéni Kviz 2m 35.0s ilr-!" 2w resu ‘
Gemificirani Kviz 4m 3.1s ‘ oW res “

Slika 32: Vrijeme trajanja rjeSavanja zadatka 1 (teorija) i zadataka 2 (kviz) putem interaktivnih
prototipova ovisno o verziji prototipa

Podaci o vremenu trajanja rjeSavanja zadataka (slika 32.) u verziji A (bez
gamifikacije) i verziji B (s gamifikacijom) pruzaju klju¢ne uvide u ucinkovitost
gamifikacijskih elemenata u aplikaciji. Razlika u vremenu koje su ispitanici utrosili
na rjeSavanje zadataka, izmedu ove dvije verzije jasno ukazuje na utjecaj
gamifikacije na sudjelovanje korisnika. U verziji A, gdje nije bilo prisutno
gamifikacijsko iskustvo, ispitanici su rjeSavali zadatke u znacajno kracem
vremenskom roku. Na primjer, za zadatak 1., prosjecno vrijeme trajanja u verziji
A iznosilo je 1 minutu i 23 sekunde, dok je u verziji B bilo potrebno prosje¢no 2
minute i 35 sekundi. Sli€na razlika u duljini trajanja uocena je i kod zadatka 2.,
gdje su ispitanici u verziji A zavrSili zadatak u prosjeku za 1 minutu i 42 sekunde,
krace od ispitanika u verziji B. Ova znacajna razlika u vremenu rjeSavanja
zadataka ukazuje na to da su gamifikacijski elementi u verziji B potaknuli
sudionike na produljeni angazman i dublje sudjelovanje. lako je trajanje
rieSavanja zadataka bilo dulje u verziji B, to moZe ukazivati na veéu zabavu i
zadovoljstvo korisnika, dok su koristili aplikaciju s prisutnim gamifikacijskim
elementima. Ovi rezultati sugeriraju da su gamifikacijski elementi imali pozitivan
utjecaj na korisnicko iskustvo, produzili vrijeme provedeno u aplikaciji i povecali

motivaciju sudionika da istraZe i sudjeluju u aktivnostima unutar aplikacije.
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Takoder, vazno je analizirati broj klikova kao joS jedan znaCajan pokazatel
sudjelovanja ispitanika u verziji A (bez gamifikacije) i verziji B (s gamifikacijom)
aplikacije. Rezultati ukazuju na razlike u broju klikova koji su potrebni za
rjeSavanje zadataka, $to pruza dodatnu perspektivu u€inka gamifikacije. Tako je
primjerice detaljno analiziran jedan od ispitanika, a podaci su priblizno jednaki i
kod drugih. U verziji A, za zadatak 1., prosje¢no je bilo potrebno 40 klikova kako
bi se zadaci uspjesSno rijesili, dok je u verziji B bilo potrebno 42 klika. Slicno, u
zadatku 2., verzija A zahtijevala je prosjecno 77 klikova za rjeSavanje zadatka,
dok je verzija B zahtijevala znatno viSe - prosjecno 95 klikova. Ova razlika u broju
klikova sugerira da su gamifikacijski elementi u verziji B, potaknuli korisnike da
ostvare interakciju s aplikacijom na dublji nacin. lako je broj klikova bio veci u
verziji B, to moZe ukazivati na dodatne interakcije koje su omogucene
gamifikacijom, kao i na vec¢i angazmana korisnika dok istrazuju i sudjeluju u
aktivnostima unutar aplikacije. Ovi rezultati podupiru zaklju¢ke o pozitivnhom
utjecaju gamifikacijskih elemenata na korisni¢ko iskustvo, produzeno vrijeme
provedeno u aplikaciji i pove¢anu motivaciju sudionika. U cjelini, broj klikova
dodatno potvrduje ucinkovitost gamifikacije u poticanju korisni¢ke angaziranosti i

aktivnog sudjelovanja u aplikaciji.

Nakon Sto su ispitanici zavrSili testiranje u oba scenarija (verzija A bez
gamifikacije i verzija B s gamifikacijom), postavljena su im dodatna pitanja kako

bismo bolje razumjeli njihove percepcije i iskustva s oba pristupa uceniju:

o Sto mislite putem koje verzije bi vase uéenje bilo brze? Svi ispitanici
su odgovorili da verzija B (s gamifikacijom) nudi brze u€¢enje. Ovaj odgovor
sugerira da su gamifikacijski elementi pozitivho utjecali na brzinu i
ucinkovitost uc€enja, te da su sudionici osjecali da su se zadaci brze
rieSavali u verziji B.

« Sto mislite koja verzija vas je viSe motivirala u rjeSavanje zadataka?
Svi ispitanici su takoder odgovorili da ih je verzija B (s gamifikacijom) viSe
motivirala u rjeSavanju zadataka. Ovo ukazuje na to da su gamifikacijski
elementi imali pozitivan utjecaj na motivaciju sudionika i da su se osjecali

viSe angaziranima dok su Koristili verziju B.
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 Sto mislite koja verzija vas je viSe motivirala u rje$avanju zadataka?
Svi ispitanici su jednoglasno odgovorili da ih je verzija B (s gamifikacijom)
znatno viSe motivirala u rijeSavanju zadataka u usporedbi s verzijom A (bez
gamifikacije). Njihovi odgovori naglasavaju, da su se gamifikacijski
elementi, kao Sto su nagrade, izazovi i sustav bodovanja, pokazali iznimno
poticajnima i motiviraju¢ima tijekom procesa ucenja. Ispitanici su Cesto
isticali da su se osjecali vise angaZiranima i potaknutima na rjeSavanje
zadataka u verziji B, $to ukazuje na znacajan pozitivan utjecaj gamifikacije
na njihovu motivaciju i uzivanje u obavljanju zadataka. Ovi odgovori jasno
potvrduju da su gamifikacijski elementi u verziji B uspjeSno poboljsali
motivaciju sudionika i pridonijeli njihovom pozitivnom iskustvu ucenja.

o Da li biste voljeli u¢iti matematiku ili neke druge predmete na ovakav
nacin? Svi ispitanici su pozitivno odgovorili na ovo pitanje, izrazavajudi
interes i zZelju za u€enjem drugih predmeta putem gamifikacije. Neki od
komentara sugeriraju da su sudionici percipirali gamifikaciju kao zabavan
i zanimljiv na€in ucenja te da bi rado primijenili ovakav pristup u€enju i za

druge predmete.

Question 4 - Short Text

Da li bi volili ugiti matematiku ili neke druge predmete na ovakav nadin?

Da %

Da, zato 5to mi je ovakvo ucenje preko kvizeva zabavnije.

Da, puno je zanimljivije nego u skoli.

Da Mislim da interaktivno ucenje je puno efektivnije i opcenito bolje.
Da, zato Sto jako zanimljivo i interesantno igrati ovu igricu.

Da zato sto je zabavnije

Da, jer mi je fora bilo uciti na ovakan nacin

Slika 33: Odgovaori ispitanika na pitanje da li bi voljeli uéiti matematiku na gamificirani nacin ili
mozda neke druge predmete
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Ovi odgovori pruzaju dodatne dokaze o pozitivnom utjecaju gamifikacije
na korisni¢ko iskustvo i motivaciju sudionika. Ispitanici, su jasno iskazali svoju
preferenciju za verziju B s gamifikacijom, istiCuéi brze ucenje i ve€u motivaciju
kao kljucne prednosti ovog pristupa. Osim toga, izrazena Zelja za primjenom
gamifikacije u uc€enju drugih predmeta sugerira da je ovakav koncept dobro

prinvacen i da ima potencijal za Sire primjene u obrazovanju.

Question 1- Opinion Scale

Avatari i ilustracije
0 - Ne svida mi se
1
2
3 13%
4 38%

5 - Svida mi se 50%

Slika 34: Primjer rezultata ocjenjivanja elemenata od strane ispitanika pohranjenih u alatu
Userberry

S obzirom na prikupljene odgovore o ocjenjivanju elemenata gamifikacije,
napravljena je dodatna analiza gdje su sudionici percipirali i vrednovali razli€ite
aspekte gamifikacijskog iskustva. Ovdje ¢emo analizirati svaki od elemenata
gamifikacije i pruziti dodatna objasnjenja, koja su se dodatno prikupila putem

intervjua:

1. Avatariiilustracije: Prema odgovorima ispitanika, 50% ih je dalo ocjenu
5, 38% ispitanika je ocijenilo avatare s 4, dok je 13% ocijenilo ovaj
element s 3. Ovo znaCi da vecina sudionika (ukupno 88%) ocjenjuje
avatare i ilustracije pozitivno. Medutim, vazno je napomenuti da su putem
pod pitanja u intervju neki izrazili preferenciju za drugacijim dizajnom, Sto
sugerira mogucnost personalizacije ovog elementa, kako bi se

zadovoljile razli€ite sklonosti korisnika.
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2. Animacije: Svi sudionici (100%) ocijenili su animacije s najviSom
ocjenom (5), $to ukazuje na univerzalno pozitivan dojam koji su animacije
ostavile na korisnicima. Ovaj element gamifikacije oCito je bio iznimno
ucinkovit u zadrzavanju paznje i motivaciji sudionika.

3. Pokloni i nagrade: Ovaj element dobio je ocjenu 5 od 88% ispitanika,
dok je 13% ocijenilo s 4. Rezultati ukazuju na pozitivan dojam korisnika
o sustavu nagradivanja. Medutim, neki su izrazili zelju za dodatnim
poklonima, Sto sugerira potrebu za vecom raznolikos¢u u nagradivanju
kako bi se zadovoljile razliCite potrebe korisnika.

4. Bodovi: Sviispitanici (100%) ocijenili su bodove s najviSsom ocjenom (5),
Sto potvrduje da je bodovni sustav bio iznimno ucinkovit u poticanju
motivacije i sudjelovanja korisnika.

5. Traka napretka: | ovaj element dobio je ocjenu 5 od svih sudionika
(100%), 8to ukazuje na njegovu korisnost u pracenju napretka i motivaciji
korisnika.

6. Motivirajuc¢e poruke: Prema rezultatima, 75% ispitanika ocijenilo je
motiviraju¢e poruke s 5, dok je 13% ocijenilo s 4, i 13% s 3. lako vecina
sudionika ocjenjuje ovaj element pozitivnho, neki su ukazali na to da
poruke nisu bile u rangu njihovih godina. Unato€ tome, svi su prepoznali
pozitivan pristup ovom elementu i dodatnu motivaciju koje su ove poruke
potaknule.

7. Ostvareni niz: Prema odgovorima, 75% ispitanika ocijenilo je ovaj
element s 5, dok je 25% ocijenilo s 4. Ovi rezultati sugeriraju da su
sudionici osjecali motivaciju za postizanje niza ciljeva unutar aplikacije.
Dodatno kroz intervju, jedan ispitanik je predloZio da ostvareni niz bude
dio funkcionalnosti niza ostvarenih to¢nih odgovora u kvizu. Primjerice,
ako 5 puta za redom igra¢ to€no odgovori na pitanje, tada ¢e dobiti
nagrada za ostvareni niz, ako taj niz drzi konstantnim, nagrada ce bit viSe
vrijednosti.

8. Pri€a kroz Avatare Sunca i ptica: Prema rezultatima, 75% ispitanika

ocijenilo je ovaj element s 5, dok je 25% ocijenilo s 3. Neke komentare
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sugeriraju da bi neki sudionici radije vidjeli drugu temu, umjesto Avatara

Sunca i ptica.

Opcenito, rezultati ocjenjivanja elemenata gamifikacije pokazuju da su
sudionici pozitivno ocijenili ve€inu elemenata, s visokim prosje¢nim ocjenama za
animacije, bodove, traku napretka i poklone/nagrade. Medutim, primje¢ujemo da
bi personalizacija i veca raznolikost u nekim elementima mogli poboljSati ukupno

iskustvo korisnika.

Tijekom intervjua s ispitanicima, paZljivo su pra¢ene njihove reakcije i
povratne informacije u vezi s gamifikacijskim elementima, koji su bili prisutni u
verziji B (s gamifikacijom) aplikacije. Njihove reakcije, pruzile su dodatni uvid o
tome kako su elementi gamifikacije utjecali na njihovo iskustvo. Ispod su neki od

kljunih aspekata koji su se istaknuli tijekom razgovora:

1. Motiviraju¢e poruke: Primije¢eno je da su sudionici Cesto izrazavali
oduSevljenje motivirajuéim porukama unutar aplikacije. Ovi pozitivni
komentari naglasavaju da su motiviraju¢e poruke bile inspirirajuce i
poticajne za sudionike, ¢ime su povecale njihovu motivaciju i
angazman tijekom rjeSavanja zadataka.

2. Povratne informacije o toc¢nosti: Sudionici su takoder pozitivho
reagirali na povratne informacije o to¢nosti njihovih odgovora unutar
aplikacije. Ove informacije omogucile su im brzu provjeru ispravnosti
njihovih rjeSenja, sto je dodatno poboljSalo njihovo povjerenje u proces
ucenja. U ovom djelu ispitanici su dodatno naglasili, kako je ovo upravo
nedostatak klasi¢nog nacina u€enja i da ovakve povratne informacije
daju uvid u njihove krive odgovore, te na taj nacin u¢e na svojim
greSkama.

3. Ostvareni bodovi: Reakcije ispitanika na osvojene bodove bile su
veoma pozitivne. Bodovi su ih potaknuli da se trude postizati bolje
rezultate i napredovati unutar aplikacije. OduSevljenje zbog osvajanja
bodova svjedoCi o ucinkovitosti ovog gamifikacijskog elementa u

poticanju korisniCke motivacije. Takoder, naglasili su kako je osvajanje
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bodova slicno kvaCicama koje im uciteljica dodjeljuje za domacu
zadacu koja se pregledava.

4. Ostvareni niz: Najveca pozitivna reakcija koja se mogla iScitati tijekom
intervjua, bila je povezana s ostvarenim nizom unutar aplikacije.
Sudionici su izrazili oduSevljenje postizanjem niza ciljeva i postizanjem
razli€itih prekretnica. Ova reakcija sugerira da je niz ciljeva iznimno
motiviraju¢a komponenta gamifikacije, koja je potaknula sudionike na
kontinuirani angazman i napredak. Svaki od ispitanika je naveo kako bi

se stvarno trudio u ostvarivanju kontinuiteta niza.

Ove konkretne reakcije ispitanika naglasavaju pozitivan utjecaj
gamifikacijskih elemenata na njihovo iskustvo ucenja. Motivacija, odusevljenje i
zadovoljstvo koje su iskazali svjedoCe o tome da su gamifikacijski elementi u
verziji B aplikacije bili iznimno uspjesni u poticanju korisnickog angazmana i

motivacije za rjeSavanje zadataka.

Putem intervjua, nekolicina ispitanika ukazala je na neka ograni¢enja
pristupa u€enju putem aplikacije. Od 8 ispitanika, njih 2 (25%) istaknulo je
vaznost uloge ucitelja u predavanju teorijskog gradiva. Ispitanici su izrazili
nekoliko razloga za ovu opasku. Prvo, primijetili su da je dio u€enja putem
aplikacije gdje korisnik mora Citati teoriju ponekad bio dosadan i manje priviac¢an
u usporedbi s uciteljskim predavanjima. Drugo, istaknuli su da postoje trenuci
kada ucenici imaju dodatna pitanja ili potrebu za dodatnim objasnjenjima koje
ucitelj moze pruziti. Osim toga, neki su naglasili da sami tekst unutar aplikacije
mozda nije bio dovoljno jasan ili detaljan, kao Sto bi to bilo u uciteljskom
predavanju. Ova opaska sugerira da, unato€ prednostima gamifikacije i
interaktivnog ucenja, postoji vaznost odrzavanja ravnoteze izmedu digitalnog
u€enja i uloge ucitelja, posebno u dijelu teorijskog gradiva koji zahtijeva bolje
objasnjenje i interakciju.

Kako bismo dublje razumijeli koji model u€enja je u€inkovitiji sprovedena
je dodatna anketa i napravljena dodatna analiza podataka. Cilj ove ankete bio je
procijeniti percepciju i zadovoljstvo u€enika razliCitim metodama ucenja. Anketa

je ukljucivala pitanja koja su ocjenjivala razli€ite aspekte, ukljuCuju¢i motivaciju,
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zainteresiranost, fokusiranost, ucinkovitost, samostalnost i zabavu tijekom
procesa ucenja. Svi odgovori bili su ocijenjeni na ljestvici od 1 do 5, pri ¢emu je

5 oznacavao najvisSu razinu pozitivnog iskustva, a 1 najnizu razinu.

Slika 35: Grafi¢ki prikaz ocjena tipova ucenja po razini ostvarene motivacije

Kada priCamo o motivaciji za u€enjem sudionici su izrazili visoku razinu
motivacije za u€enje putem verzije B (prosjeCha ocjena 4.75), $to je znacajno
viSe od ocjena za verziju A (3.75) i klasicno u€enje (2.75). Ovo jasno pokazuje

da su gamifikacijski elementi doprinijeli povecanju motivacije u€enika.

Slika 36: Graficki prikaz ocjena tipova uéenja u kontekstu razine zainteresiranosti u procesu
ucenja

Na pitanje uCenika da definiraju razinu zainteresiranosti u procesu
ucenja prema tipu ucenja ucenici su iskazali, kako im razina zainteresiranosti za
verziju B puno viSa (prosje¢na ocjena 4.75) u usporedbi s verzijom A (3.38) i
klasicnim uCenjem (2.75). Gamifikacija je oCito povecala privliacnost uCenja.
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Slika 37: Graficki prikaz ocjena tipova uéenja u kontekstu razine fokusiranosti u procesu ucenja

Sudionici su izrazili visoku razinu fokusiranosti tijekom uc€enja putem
verzije B (prosjecna ocjena 4.88), dok su za verziju A i klasi¢no u€enje ocijenjeni
nizim ocjenama (4.25 i 2.88). Ovo potvrduje da su gamifikacijski elementi

povecali razinu koncentracije u€enika, pruzajuci fokus na one bitne informacije.

Slika 38: Graficki prikaz ocjena tipova uéenja u kontekstu razine ucéinkovitosti uéenja

Gamifikacija je takoder pokazala pozitivan utjecaj na ucinkovitost
ucenja. Sudionici su ocijenili verziju B s prosje¢nom ocjenom 4.88, dok su verziju
A'i klasi¢no u€enje ocijenili nizim ocjenama (4.25 i 2.50). Ovo daje do znanja, da
u ucCenje primjenom gamifikacijskih elemenata povecava ucinkovitost uc€enja,

ucenici brze ,upijaju” znanje kroz vizualne aspekte i povratne informacije.
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Slika 39: Graficki prikaz ocjena tipova uéenja u kontekstu razine uéinkovitosti u procesu ucenja

Rezultati ukazuju na to da su ucenici osjecali veCu samostalnost ucenja
putem verzije B (prosjeCna ocjena 4.75) u usporedbi s verzijiom A (4.13) i
klasi¢nim u€enjem (2.63). Gamifikacija je o€ito potaknula uCenike da preuzmu
viSe odgovornosti za svoj proces ucenja, a jednostavno sucelje popraceno

elementima gamifikacije ne stvaraju konfuznost i nelagodu kod ucenika.

Slika 40: Grafi¢ki prikaz ocjena tipova uc¢enja u kontekstu razine zabave prilikom ucenja

Sudionici su izrazili visoku razinu zabave tijekom ucenja putem verzije B
(ocjena 5.0), dok su za verziju A i klasi€no u€enje ocijenjeni nizim ocjenama (3.63
i 2.50). Gamifikacija je oCigledno znatno poboljSala zabavu ucenja. Upravo je
zabava jedan od glavnih elemenata koji aktivira svaki od ispitanih elemenata

provedene ankete.

77



Slika 41: Graficki prikaz ocjena tipova ué¢enja u kontekstu modela

Kada su ucCenici izravno upitani koji je naCin u€enja najbolji, Cak 4.88
ocijenili su verziju B kao svoj izbor, dok su verziju A i klasicho u€enje ocijenili
znatno nizim ocjenama (3.75 i 2.63). Ovo jasno potvrduje da su ucenici
prepoznali gamifikaciju kao najucCinkovitiji i najpriviacniji nacin ucenja.

Navedena analiza rezultata ankete ukazuje na to da su gamifikacijski
elementi u verziji B aplikacije znacajno poboljSali motivaciju, interes, fokusiranost,
ucinkovitost, samostalnost i zabavu u€enika u usporedbi s drugim metodama
ucenja. Rezultati podrzavaju zakljuCke o pozitivnom utjecaju gamifikacije u€enja
i istiCu njegovu vaznost u stvaranju poticajnijeg i ucinkovitijeg okruzenja za

ucenje.
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4. ZAKLJUCAK

Gamifikacija je mocan alat koji mozZe znacajno poboljSati iskustvo u€enja i
motivaciju uCenika. Analizom rezultata istrazivanja, u kojem je usporedivana
verzija u€enja s gamifikacijom (verzija B) s verzijom bez gamifikacije (verzija A) i
klasi€nim nacinom ucenja, jasno je pokazano da gamifikacijski elementi pozitivho
utieCu na razliCite aspekte ucenja. Ispitanici su izrazili veéu motivaciju,
zainteresiranost, fokusiranost, u€inkovitost, samostalnost i zabavu tijekom uéenja

putem verzije B.

Osim toga, gamifikacija je potaknula sudionike da postignu vie ciljeve i
kontinuirano napreduju u u€enju. Neki od kljuénih gamifikacijskih elemenata, koji
su dobili pozitivne ocjene ukljuCuju motivirajuce poruke, osvojene bodove,
ostvareni niz ciljeva te raznovrsne nagrade i poklone. Medutim, vazno je
napomenuti da gamifikacija ne moze zamijeniti ulogu ucitelja u pruzanju dubljeg
razumijevanja teorijskog gradiva i odgovaranju na dodatna pitanja ucenika.
Ispitanici su naglasili potrebu za uravnotezenim pristupom, koji ukljuCuje i

interakciju s uciteljem u odredenim situacijama.

U zakljuéku, gamifikacija se pokazala izuzetno korisnom i ucinkovitom
metodom za poboljSanje procesa ucCenja i poticanje angazmana ucenika.
Medutim, treba je paZzljivo implementirati uzimajuci u obzir specificne potrebe i
cilieve u€enika i na pravilan nacin implementirati elemente gamifikacije, prema

potrebama i tipovima igraca.
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8. PRILOG

8.1. Analiza postojecih aplikacija i njihovih

gamifikacijskih elemenata'!

8.1.1.Duolingo

Duolingo je besplatna platforma za ucenje jezika putem interneta i
mobilnih uredaja. Korisnicima omogucava interaktivne lekcije i vieZzbe za u€enje
razliCitih jezika, koriste¢i gamifikaciju i metode poput prevoditeljskih zadataka,
sluSanja, Citanja i govora. Duolingo se istiCe svojim jednostavnim suceljem i
prilagodljivim pristupom ucenju, te je postao popularan alat za pocetnike i one
koji Zele osnovno znanje stranog jezika. Duolingo danas broji vise od 500 milijuna
ukupnih korisnika i oko 40 milijuna mjese¢no aktivnih korisnika. U svojoj lepezi
usluga, Duolingo nudi ucenje 39 razlicitih jezika. Jedan od kljuénih elemenata
Duolinga i zasto se korisnici Duolinga vraéaju aplikaciji je njihova implementacija
gamifikacije.

U aspektu epskog znacCenja i poziva, Duolingo se istaknuo iznimno
efikasnim sustavom obavijesti. Kroz taktiCko koriStenje obavijesti, tim iza
Duolinga potiCe i inspirira korisnike, stvarajuci osjecaj vaznosti svakog pojedinog
napora. Kroz ovu strategiju notifikacija, korisnici se dodatno poti¢u na angazman
i postizanje postavljenih ciljeva, jer se osje¢aju da njihov doprinos ima dublji
utjecaj - nije samo usmjeren prema vlastitom jezicnom napretku, vec¢ i prema
zajednici unutar Duolingo ekosustava. Ovaj koncept epskog znagenja i pozivanja
produbljuje angazman korisnika, stvaraju¢i emocionalnu vezu koja ide izvan

individualnih ciljeva.

Kada analiziramo Duolingo u kontekstu razvoja i postignuéa, kao jednog

od elemenata Octysis matrice, uo€avamo da Duolingo sadrzi niz karakteristika

11 Detaljni prikaz analize postojecih aplikacija i njihovih gamifikacijskih elemenata
(https://bit.ly/4A5CNcoL)
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koje omogucuju ovaj aspekt. Svako postignu¢e u ucenju nagraduje se, $to

dodatno motivira korisnike. Neki od kljucnih elemenata u tom smislu su:

u

Ljestvice i lige: Ova komponenta potiCe korisnike da napreduju kroz
razine. Promocija unutar ljestvica potiCe korisnike na kontinuirani
napredak.

Bodovi (XP): Korisnici ostvaruju bodove za svaki to¢an odgovor na
pitanja. Bodovi sluZze kao mjerne jedinice uspjesnosti. Akumulacijom
bodova korisnici otkljuavaju nove razine i nagrade, $to dodatno
pojacava njihovu motivaciju.

Nagrade: Nagrade se postiZu osvajanjem odredenog broja bodova, $to
omogucava pristup tim nagradama. Osim $to motiviraju korisnike,
nagrade im pomaZzu u izvrSavanju odredenih zadataka i otkljuCavaju
nove igracke elemente.

Traka napretka: Prisutnost trake napretka omogucava korisnicima
kontinuirani uvid u njihov napredak. Ukoliko napredak nije na zZeljenoj
razini, ovo ih motivira da se potrude postic¢i zadovoljavajuci napredak.
Niz uspjeha: Ovaj element temelji se na principu da je dulji niz
pritisak da ne prekinu svoj niz, Sto ih potiCe na paZljivo i tocno
odgovaranje na pitanja. ProduZetak niza takoder donosi korisnicima

dodatne nagrade.

Duolingu je snazno naglaseno poticanje kreativnosti i pruzanje

povratnih informacija. Kreatori Duolinga su implementirali sustav detaljnih

povratnih informacija za svako odgovoreno pitanje unutar kviza. Na primjer, za

svaki netoCan odgovor, korisnici dobivaju objasnjenje u ¢emu je bila greska.

Svaki pogreSan odgovor se pohranjuje na korisnickom profilu, omogucavajudi

korisnicima da u bilo kojem trenutku pregledaju svoje greSke i osvjeze svoje

znanje. Duolingo prepoznaje da iako neto¢ni odgovori mogu na prvi pogled

izgledati negativno, oni zapravo predstavljaju priliku za uenje i rast. Ova filozofija

reflektira Duolingovu viziju da se u€enje dogada kroz ispravljanje pogreSaka i

usvajanje novih znanja. Vazno je naglasiti i kreativnu stranu koji korisnici imaju u

definiranju svog odgovora. Omogucavanjem kreativne strane korisnici su u
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neprestanom dinamickog okruzenju, gdje je svako sljedece pitanje drugacijeg

formata.

Jedna od klju¢nih karakteristika igraca ,sakupljaca“ jest sklonost prema
vlasniStvu i posjedovanju. Unutar Duolinga svaki korisnik ima mogucénost
akumuliranja razliCitih elemenata, a ovaj aspekt ih potiCe da aktivno prikupljaju
viSe tih elemenata. Primjeri takvih elemenata ukljuCuju bodove, ostvarene nizove,
ljiestvice, plave dragulje (kao virtualna valuta unutar igre), srca (oznacavajuci
"zivote"), te znaCke koje sluze kao vid postignu¢a. Svi navedeni elementi
predstavljaju dokaz s kojim korisnici mogu biti ponosni i dijeliti to s drugim
korisnicima aplikacije, Sto poti€e zdravu konkurenciju. Ovaj sustav poticanja
posjedovanja dodatno motivira korisnike da se angaziraju i postiZzu bolje

rezultate.

Kada analiziramo Duolingo iz perspektive drustvenog utjecaja i
povezanosti kao elemenata Octalysis matrice, uotavamo da platforma
posjeduje znacCajke koje omogucuju korisnicima da se povezu i komuniciraju
medusobno. U svrhu dodatne motivacije medu korisnicima, Duolingo omogucuje
uvid u profile drugih korisnika i njihov napredak. Transparentnost ovih podataka
potiCe medusobnu konkurenciju i samim time poticaj na napredak. Pomocu
ovakvih znacajki, Duolingo stvara prostor za druStvenu dinamiku unutar
platforme, gdje korisnici mogu izazivati jedni druge, dijeliti uspjehe i podrzavati

se medusobno.

Iz perspektive oskudice i nestrpljivosti, Duolingo takoder implementira
odredene funkcionalnosti. Ljudska priroda Cesto teZi prema onome $to nam
nedostaje. S obzirom na to, tvorci Duolinga su razvili posebnu znacajku unutar
odredenih tipova kvizova, gdje korisnik ima ograni€eno vrijeme za zavrSetak
kviza. Ova vrsta pritiska na vrijeme dodatno poti¢e korisnika da se koncentrira i
brze donese odluke. Dodatno, svaka nova razina koja je zakljuCana postaje
izazov za korisnika, jer zahtijeva ulaganje dodatnog truda kako bi je otklju¢ao.
Ova dinamika oskudice i nestrpljivosti potiCe korisnike da aktivno sudjeluju u

ucenju, teziste stavljajuci na postizanje ciljeva i napredak.

87



Nepredvidivost i znatizelja igraju klju¢nu ulogu u poticanju motivacije kod
korisnika. U Duolingu, ovi elementi su prepoznatljivi u procesima koji korisnicima
omogucuju napredak u nepoznato i otkrivanje novih aspekata igre. Na primjer,
aplikacija nudi korisnicima priliku da napreduju kroz izazove i otkriju nove
elemente igre. U nekim situacijama, korisnicima se moze postaviti zahtjev za
odreden broj bodova ili dragulja, a zauzvrat aplikacija nudi poseban kviz. Ako
korisnik ispuni taj izazov, osvaja dodatne nagrade. Osim toga, ova nepredvidivost
I znatizelja vidljivi su i u funkcionalnosti ostvarenih nizova. Korisnici dobivaju
nagrade za ostvarene nizove, iako unaprijed ne znaju kakva ¢e nagrada biti.
Ovakvi elementi potiCu korisnike na angazman jer stvaraju uzbudenje oko

nepoznatih moguénosti i potencijalnih nagrada.

Posljednji element Octalysis matrice obuhvac¢a strah od gubitka i
izbjegavanje. U Duolingu, kreatori su razvili strategiju koja se temelji na logici
straha od gubitka ostvarenih nizova i "srca" - zivota. Kroz ove elemente, korisnici
aplikacije postaju izrazito pazljivi pri odgovaranju. Ovaj osjecaj straha od gubitka
potiCe korisnike da budu iznimno usmijereni i koncentrirani na postizanje to¢nih

odgovora.

8.1.2.Duolingo Math

Duolingo Math je nova aplikacija koja spaja uCenje matematike s
Duolingovim pristupom zabave i interaktivnosti. Ova inovativna platforma ima za
cilj uciniti uCenje matematike zabavnijim i manje stresnim za sve korisnike.
Inspirirana uspjeSnim modelom jezi¢nog u€enja Duolinga, tvorci Duolingna Math
kreirali su aplikaciju koja koristi animacije, interaktivhe vjezbe te raznovrsne
likove kako bi podrzala u€enike u usvajanju temeljnih matematickih koncepata.
Aplikacija nudi dva glavna pristupa: elementarni te€aj za u€enike osnovnih $kola
koji obuhvaca teme iz matematike, te te€aj Brain Traning za odrasle, koji
poboljSava vjeStine mentalnog raCunanja i pokriva naprednije teme. Duolingo
Math se istiCe po inovativnim vjezbama koje omogucavaju korisnicima da aktivno

sudjeluju u u€enju.
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Pri analizi Duolingo Math unutar okvira Octalysis matrice, primjecCuje se da
tvorci primjenjuju sliCan, ako ne i istovjetan, pristup. Kada razmatramo epsko
znac€enje i poziv, Duolingo Math koristi slican princip obavijesti kao i standardni
Duolingo. To znaci da korisnicima pruza obavijesti i poruke koje poti€u osjecaj
sudjelovanja u neCemu veéem od samog ucenja matematike. Ovaj motivacijski
alat stvara osjecaj svrhe i postignuéa, $to dodatno poti¢e angazman korisnika.
Takoder, slicno kao i u klasichom Duolingu, svako postignu¢e unutar Duolingo
Math nagraduje se na nacin koji koristi avatare i ilustracije. Ovaj put, ove vizualne
nagrade su tematski povezane s matematikom, stvarajuéi povezanost izmedu
postignuc¢a korisnika i same tematike aplikacije. Ova prilagodba doprinosi
stvaranju motivirajuéeg i ukljuéujuéeg okruzenja za ucenje matematike,
olakSavaju¢i razumijevanje apstraktnin koncepata uz pomoc¢ vizualnih
elemenata. Kroz ovakav pristup, Duolingo Math nastavlja koristiti igracke
elemente kako bi potaknuo korisnike da se ukljuCe u u€enje matematike na
interaktivan i motiviraju¢i nacin.

U Duolingo Math aplikaciji prisutni su elementi poput trake napretka i
ostvarenih nizova, Sto je usporedivo s pristupom u standardnoj Duolingo
aplikaciji. No, primjetna je razlika u nacinu mjerenja bodova, gdje se u ovoj
aplikaciji koriste zvijezde umjesto tradicionalnih bodova. Razine gradiva su
takoder prisutne i strukturirane na sliCan nacin, no sve vizualne komponente su
specificno oblikovane kako bi povezivale korisnike s matematic¢kim elementima i
objektima. Duolingo Math svoje stilsko usmjerenje dizajna aplikacije postavlja na
jednostavniji nacin, medutim aplikacija je zadrzala jednaki vizualni identitet, samo

u kontekstu matematike.
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8.1.3.Habitica

Habitica je platforma za poboljSanje navika. Ova platforma korisnicima
pruza interaktivne alate i gamificirane pristupe koji pomazu u razvijanju
produktivnosti i usvajanju pozitivnin navika. Kroz Habitica, korisnicima je
omogucéeno postavljanje ciljeva i zadatka te pracenje njihovog napretka. Ova
platforma koristi gamifikaciju kao klju¢ni element kako bi motivirala korisnike na
dosljedno izvrSavanje tih zadataka. Kroz svaku izvrSenu naviku ili postignut cilj,
korisnici zaraduju bodove koji doprinose razvoju njihovih avatara i napredovanju
u razinama. Osim toga, korisnici mogu udruziti snage u timovima kako bi

podrzavali jedni druge i zajedno radili na postizanju ciljeva.

Kada promatramo Habitica u kontekstu epskog zna€enja i sposobnosti
poticanja korisnika, jasno se ocituje izvanredna sposobnost ove platforme da
motivira i poveze korisnike kroz zajedni¢ko postizanje ciljeva. Unutar Habitica
platforme, postizanje ciljeva i izvrSavanje navika ima dublje zna€enje jer korisnici
ne samo da napreduju osobno, vec i pridonose timskom napretku. Ovaj aspekt
gradi kolektivhu svijest o doprinosu svakog pojedinog korisnika unutar Sireg
Habitica ekosustava. Kroz zajedni¢ko postizanje ciljeva, korisnici razvijaju osjecaj

pripadnosti i doprinosa ne samo svojem napretku, vec i napretku svoje zajednice.

Kada analiziramo Habitica u kontekstu razvoja i postignu¢a, uo¢avamo
niz karakteristika koje doprinose ovom aspektu unutar Octysis matrice. Habitica
je dizajnirana kako bi nagradivala korisnike za njihove napore i poticala ih na

kontinuirani napredak. Kljuéni elementi koji podrzavaju ovaj koncept su:

e Zadaci i postignu¢a: Svaki odradeni zadatak unutar Habitica platforme
donosi korisnicima postignuce i nagradu. Ova postignu¢a su mijerljiva i
oznacCavaju uspjeSnost korisnika u izvrSavanju zadataka te napredak
prema postavljenim ciljevima.

e Zdravlje (Health) i Mana: Habitica koristi elemente zdravlja i mane kako bi
dodatno obogatila iskustvo korisnika. Neispunjeni zadaci mogu oduzimati
"zdravlje" avatara, a na viSim razinama korisnici mogu otkljucati

mogucnost koriStenja "mane" kako bi unaprijedili svoje mogucénosti.
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e Dodatne nagrade poput poklona, znacki, nov€i¢a ostvaruju se prikupljenim
iskustvom. Ovaj element potiCe korisnika da bude konstantan u obavljaju
svojih radnji, kako bi primjerice mogao kupiti dijelove avatara koji ¢e

povecati njegovu moc u igri.

Kada analiziramo Habiticu iz pogleda osnazivanja kreativnosti i
povratne informacije, uoCavamo kako ova platforma sadrZi niz elemenata koji
podrzavaju ovaj aspekt i motiviraju korisnike da budu kreativni, produktivni i da
se osjecaju zadovoljno kroz povratne informacije. Neki od elemenata su: zadatak
prilagodbe, kreiranje timova, personalizacija avatara, kreiranje i dijeljenje

zadatak, povratne informacije i nagrade, izazovi i ciljevi.

U kontekstu vlasnistva i posjedovanja unutar Octalysis matrice, Habitica
pruza korisnicima osjeCaj posjedovanja kroz kreaciju i prilagodbu avatara,
osvajanje nagrada za izvrSene zadatke, te mogucnost postavljanja vlastitin
zadataka i ciljeva. Sudjelovanje u timovima i zajednicama takoder jaCa osjecaj

pripadnosti i posjedovanja.

Kada analiziramo element drustvenog utjecaja i povezanosti Habitica
potiCe drustvenu povezanost korisnika kroz moguénost stvaranja i pridruzivanja
timovima, te zajednicama unutar platforme. Korisnici se osje¢aju povezano kroz
suradnju na zadacima i izazovima te podrSsku medusobno. Osim toga, dijeljenje
zadataka i postignu¢a unutar timova i zajednica omogucava korisnicima da se

osjecaju dijelom vece zajednice koja cijeni njihov doprinos.

Kada gledamo Habitica iz perspektive oskudice i nestrpljivosti,
primjeCujemo da platforma integrira razliCite elemente koji obogaéuju njezinu
dinamiku. Sezonski sadrzaj predstavlja jedan od takvih elemenata, pruzajuci
korisnicima posebne nagrade i mogucénosti tijekom odredenih razdoblja. Ovaj
sadrzaj dostupan je samo za ograni¢eno vrijeme, poti¢uci kod korisnika osjeca;j

oskudice i nestrpljivosti kako bi iskoristili tu priliku.

U smislu nepredvidivosti i znatizelje unutar Octalysis matrice, Habitica
korisnicima pruza nepredvidive elemente koji potiCu znatizelju i angazman. Kroz

iznenadujuée nagrade, sluCajne bonuse i razliCite izazove, Habitica odrzava
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korisniCki interes zivim. Korisnici su potaknuti da istraze razliCite aspekte

platforme kako bi otkrili nepredvidive nagrade i bonuse.

Habitica motivira korisnike putem sistema gubitaka i izbjegavanja.
Oduzimanje "zdravlja" avatara za neispunjene zadatke i izazove stvara osjecaj
gubitka, potiCuci korisnike da se angaziraju kako bi izbjegli ovaj negativni ishod.
Osim toga, otklju¢avanje mogucnosti koristenja "mane" na viSim razinama stvara
osjecaj izgubljene prilike ako korisnici ne napreduju dovoljno. Ova kombinacija
gubitka i izbjegavanja motivira korisnike da redovito izvrSavaju zadatke kako bi
sprijeCili negativne posljedice, ¢ime se poti€e njihov angazman unutar Habitica

ekosustava.

8.1.4.Kahoot

Kahoot! je interaktivha edukativna platforma koja omogucéava korisnicima,
posebno uciteljima i u€enicima, stvaranje, sudjelovanje i u¢enje putem kvizova i
izazova. Platforma pruza raznolik sadrzaj, ukljuujuéi kvizove, testove znanja i
zabavne igre, Cime potiCe angazman, suradnju i ucenje kroz interaktivho
okruzenje. Kahoot! koristi gamifikaciju kako bi motivirao korisnike da sudjeluju u

raznim edukativnim aktivnostima

U kontekstu Octalysis frameworka, Kahoot! aplikacija se isti¢e kroz svoju
sposobnost da motivira korisnike putem zabave i kompeticije, stvarajuci
dinami¢no okruzenje za ucenje. Epsko znac€enje i pozivanje igraju klju¢nu
ulogu, jer korisnici dozZivljavaju da su uklju¢eni u nesto vec¢e od samih kvizova.
Povezivanje igrata s obrazovnim sadrZzajem kroz kvizove i bodovanje dodatno

pojaCava osjecaj da njihov angazman ima dublji smisao.

U vezi s razvojem i postignuéem, Kahoot! pruza igradima jasne ciljeve i
vidljive nagrade za postizanje tijekom kvizova. Svaki kviz ima svoje ciljeve, poput
osvajanja bodova ili postizanja visokog rangiranja, sto pomaze igraima da se
usmjere i fokusiraju na svoj napredak. Postignuc¢a i rangiranje dodatno poticu
igraCe da teze postizanju boljih rezultata, dok vidljive nagrade, poput medalja ili

posebni prikaz ostvarenog ranga, naglasavaju uspjehe i priznaju trud igraca.
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U aspektu osnazivanja i povratnih informacija platforma pruza
korisnicima osjecaj kontrole i postignu¢a putem interaktivnih kvizova. Korisnici
imaju mogucnost aktivnog sudjelovanja u kvizovima, $to stvara osjec¢aj da su oni
ti koji donose odluke i utjeCu na ishod igre. Ovaj osjecaj kontroliranja i doprinosa
povecava osnazivanje korisnika jer se osjecaju kao aktivni sudionici u procesu
ucenja i igre. Povratne informacije igraju kljuénu ulogu u ovom aspektu. Tijekom
i nakon svakog kviza, igrai odmah dobivaju povratne informacije o toCnosti
njihovih odgovora. Ove informacije omogucuju igraima da procijene svoje
znanje, identificiraju svoje snage i slabosti te se usmjere na podruc¢ja koja

zahtijevaju dodatno ucenje.

U kontekstu vlasniStva i posjedovanja unutar Octalysis matrice,
aplikacija Kahoot! pruza korisnicima osjecaj posjedovanja putem personalizacije,
stvaranja i dijeljenja kvizova. Korisnici mogu stvarati vlastite kvizove, prilagoditi
ih svojim potrebama i dijeliti s drugima. Ova mogucnost stvaranja sadrzaja
omogucéava Korisnicima da se osjecaju kao vlasnici i kreatori svojih obrazovnih

iskustava.

Kada promatramo aplikaciju Kahoot! u kontekstu drustvenog utjecaja i
povezanosti primje¢ujemo kako ova platforma naglasava drustvenu dimenziju
kroz interakciju i suradnju medu korisnicima. Kahoot! stvara duboku povezanost
medu igracima putem zajednickih kvizova, natjecanja i mogucnosti komunikacije.
Kroz mogucnost stvaranja i dijeljenja kvizova, Korisnici se osje€aju povezano s
drugima jer mogu podijeliti svoje znanje i interese s kolegama, prijateljima ili
razredom. Sudjelovanje u kvizovima koji su stvorili drugi korisnici omogucava
korisnicima da se natjeCu, suraduju i usporeduju svoje rezultate s drugima.
Vidljive rang-liste i bodovanje dodatno poti€u drustvenu povezanost, jer korisnici
mogu pratiti uspjehe svojih prijatelja i kolega. Takoder, aplikacija Kahoot! pruza
mogucnost timskog igranja i natjecanja. Ova funkcionalnost poti€e suradnju i

kooperaciju medu korisnicima, $to rezultira osje¢ajem pripadnosti i zajedniStva.

U perspektivi oskudice i nestrpljivosti tvorci aplikacija Kahoot! su
implementirali elemente koji odrzavaju igraCe angaziranima. Primjena

vremenskog ogranicenja tijekom kvizova stvara osjec¢aj oskudice, poticuci igrace
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da brzo reagiraju i daju svoje odgovore prije nego $to istekne vremensko
ograni¢enje. Ovaj element stvara dozu stresa i hitnosti, motivirajuéi igraCe da
budu pazljivi i brzi kako ne bi propustili priliku za postizanjem viSe bodova.
Takoder, nagrade kao Sto su bodovi i rangiranje dodaju dimenziju oskudice jer

svaki bod ima svoju vrijednost i zna€aj za postizanje boljeg rezultata.

U pogledu nepredvidivosti i znatizelje, Kahoot! pruza nepredvidive
elemente koji odrzavaju korisni¢ku znatizelju i angazman. lznenadne nagrade,
razliCite teme i sadrzaji kvizova te raznolikost pitanja odrzavaju interes korisnika.
Ova nepredvidivost motivira korisnike da istrazuju razliCite aspekte aplikacije
kako bi otkrili nove izazove i uZivali u raznovrsnosti. Taj aspekt osigurava da

korisnici redovito istrazuju i uzivaju u nepredvidivim iskustvima.

U smislu gubitka i izbjegavanja, Kahoot! koristi dinami¢ne mehanizme
kako bi odrzao korisniCku paznju. Brzina odgovora i rangiranje dodaju element
izazova i potiCu igraCe na koncentraciju kako bi izbjegli negativne posljedice.
Smanjenje vremena za odgovor ili mogucnost gubitka bodova za netoCne
odgovore stvaraju osjecaj izgubljene prilike i gubitka, sto motivira igrae da se

usmjere na poboljSanje svojih rezultata i postignuca.
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