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SAZETAK

Igrifikacija u obrazovanju koristi elemente igre kako bi ucenje u€inila zanimljivijim i
interaktivnijim. Ovim pristupom, u¢enici ne samo da uce nastavni sadrzaj, ve¢ i razvijaju svoje
vjestine, iskazuju svoje kreativne sposobnosti, te povecavaju motivaciju i angazman.
Racunalne igre i interaktivne aktivnosti poti¢u ucenike na aktivno sudjelovanje i stvaraju
pozitivno okruzenje za ucenje. Ovim se radom htjelo ispitati moze li primjena igrifikacije u
nastavi Hrvatskoga jezika biti ucCenicima poticaj za vjezbanje i ponavljanje pravopisa
hrvatskoga jezika. Rad se sastoji od teorijskoga pregleda istrazivane teme i podtema te
prakti¢noga dijela. U teorijskom dijelu rada razmatraju se pojmovi igre, igrifikacije, njezini
elementi 1 primjena u obrazovanju, te povezanost igrifikacije s motivacijom i1 ucinkovitosti
uCenja. Takoder se analizira vaznost pravopisa u ranom Skolskom obrazovanju i metode
poucavanja pravopisa. Potom se daje teorijski prikaz primjene igrifikacije u nastavi Hrvatskoga
jezika i njezin utjecaj na uc¢enike. U drugom dijelu rada, prikazana je provedba istrazivanjau
Osnovnoj Skoli Vrbani, gdje su u€enici podijeljeni u eksperimentalnu i kontrolnu skupinu.
Eksperimentalna skupina koristila je racunalne igre za vjeZbanje pravopisnog sadrzaja, dok je
kontrolna skupina koristila tradicionalnu metodu, rjeSavanje nastavnog listi¢a. Analiza
rezultata provedenog istraZivanja te stavova ucenika o koriStenju igrifikacije u nastavi
Hrvatskoga jezika daje uvid u ucinkovitost ovakvog pristupa i potvrduje teze da primjena
igrifikacije moze biti snazan poticaj za vjezbanje i ponavljanje pravopisa hrvatskoga jezika te

ucenike.

Kljucne rijeci: igrifikacija, racunalne igre, pravopis hrvatskoga jezika, motivacija



SUMMARY

Gamification in education uses game elements to make learning more interesting and
interactive. With this approach, students not only learn course content, but also develop their
skills, express their creative abilities, and increase motivation and engagement. Digital games
and interactive activities encourage students to actively participate and create a positive
learning environment. This work wanted to examine whether the application of gamification
in the teaching of the Croatian language can be an incentive for students to practice and repeat
Croatian language orthography. The paper consists of a theoretical overview of the researched
topic and subtopics and a practical part. In the theoretical part of the paper, the concepts of
game, gamification, its elements and application in education, and the connection of
gamification with motivation and learning efficiency are discussed. The importance of
orthography in early school education and methods of teaching orthography are also analyzed.
Then a theoretical presentation of the application of gamification in the teaching of the Croatian
language and its impact on students is given. In the second part of the work, the implementation
of the research conducted at Vrbani Elementary School is presented, where students were
divided into experimental and control groups. The experimental group used digital games to
practice orthographic content, while the control group used the traditional method of
completing worksheets. The analysis of the research results and students' attitudes towards the
use of gamification in Croatian language classes provides insight into the effectiveness of this
approach and confirms the thesis that gamification can be a strong incentive for practicing and
reviewing Croatian language orthography. Additionally, its application can enrich the teaching

process, making it more interesting and effective for students.

Keywords: gamification, digital games, Croatian language orthography, motivation
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1. UVOD

Cilj ovog diplomskog rada Igrifikacija kao poticaj za ucenje pravopisa hrvatskoga
jezika u djece rane Skolske dobi je istraziti i utvrditi kako igrifikacija moze poboljsati jezi¢ne
vjestine ucenika te njihove radne navike kada je u pitanju vjezbanje i ponavljanje pravopisa
hrvatskoga jezika. Pravopis je osnovni dio ucenja jezika koji stalno treba paznju i
prilagodavanje nadina poucavanja kako bi se ucenje ucinilo $to boljim (Pavlic¢evi¢-Franic,
2005). U ranom skolskom uzrastu, djeca pokazuju znacajan potencijal za uc¢enje koji se moze
maksimalno iskoristiti uz pravilne metode poducavanja. Integracija igrifikacije u obrazovni
proces nudi jedinstvene prilike za pobolj$anje motivacije i u€inkovitosti ucenja, posebice u
podru¢ju pravopisa. Ovaj rad istrazuje kako se elementi igre mogu uspjesno integrirati u
nastavne aktivnosti za vjezbanje 1 ponavljanje pravopisa, te kako takva integracija utjece na
motivacijuistjecanje znanja kod uc¢enika. Analizirat ¢e se teorijske osnove igrei igrifikacije te
njezine primjene u pedagoskom kontekstu, kao i1 prakti¢ni primjeri iz stvarnog Skolskog
okruzenja. Osim toga, rad razmatra kako nastavnici mogu koristiti igrifikaciju kao sredstvo za
unapredenje tradicionalnih metoda nastave te kako takav pristup utjece na odnos u¢enika prema

ucenju.

Istrazivanje ovog rada provodi se u Osnovnoj $koli Vrbani, gdje su ucenici podijeljeni
u eksperimentalnu 1 kontrolnu skupinu. Aktivnosti vjezbanja i ponavljanja pravopisa
hrvatskoga jezika prilagodene su tako da eksperimentalna skupina koristi racunalne igre, dok
se u kontrolnoj skupini aktivnosti provode tradicionalnim metodama. Rezultati ove dvije
skupine usporedeni su kako bi se ocijenila uspjesnost primjene igrifikacije u obrazovnom
procesu. Takoder su ispitani stavovi obje skupine o koriStenju igara u nastavi te o integraciji
igrifikacije u nastavi Hrvatskoga jezika, a posebno pri vjezbanju i ponavljanju pravopisa
hrvatskoga jezika. Ocekuje se da ¢e rezultati istrazivanja pruziti korisne uvide u potencijal

igrifikacije kao sredstva za poboljSanje vjezbanja i ponavljanja pravopisa hrvatskoga jezika.



2. OD IGRE DO IGRIFIKACIJE

2.1. O igri

Igra je sastavni dio Zivota Covjeka, gdje Covjek nije samo bice koje razmisljairadi, ve¢
i bi¢e koje se igra - "homo ludens" (Huizinga, 1992). Postoje razne teorije igre u kojima su
mnogobrojni autori definiralii opisali igru. Autori Nik¢evi¢-Milkovi¢, Rukavinai Gali¢ (2011)
istiCu Piageta, Vygotskoga i Eriksona kao autoritete u okviru teorija igre. ,,Prema Piagetu
(1962., a), igra je za dijete prilagodba na svijet oko sebe i vlastite moguénosti. Dijete asimilira
(prihvaca) 1 akomodira (prilagodava sebi) dogadaje, ljude i stvari iz svoje okoline* (Nikcevic-
Milkoviéisur., 2011, str. 109). Igra djeteta mijenja se s godinama, odnosno s prelaskom djeteta
u sljedecu fazu, od Cetiri glavne faze intelektualnog razvoja, koje je utemeljio sam Jean Piaget.
Za Vygotskog igra je glavno sredstvo djetetovih stvaralackih moguénosti. Igrom ono
eksperimentira, manipulira, stvara i otkriva. Piaget, Erikson 1 Vygotski su jedinstveni u
misljenju da je igra sredstvo kroz koje dijete uci o sebi. Oni vjeruju da, bas kao Sto odrasli
analiziraju situacije u kojima se nadu i donose odluke na temelju toga, djeca takoder koriste
igru kao nacin razmisljanja o razli¢itim situacijama, ljudima, predmetimai dogadajimate kroz

nju formiraju svoje stavove i odluke (Nik¢evi¢-Milkovié i sur., 2011).

Igra je, na Sto ukazuje Aladrovi¢ Slovacek (2021), prisutna od samog rodenja ¢ovjeka,
a poseban znacaj ima za vrijeme djetinjstva. U njemu je neophodna jer, igrajuci se, dijete se
razvija i stjeCe zivotno vazne vjestine 1 znanja. ,,Igra je ogledalo onoga Sto je djetetu vazno.
Dijete uziva u igri, zabavlja se, druzi se s prijateljima i bira aktivnosti...Ona je cjelovita i
smislena, prirodna djecja aktivnost™ (Klarin, 2017, str. 5). Igra je sveobuhvatna i puna znacenja.
Kroz igru, dijete se upoznaje sa sobom i svijetom oko sebe, izrazavajuci svoje unutarnje stanje
na nacin koji drugacije ne bi moglo. Igra omogucava djetetu da zadovolji raznovrsne potrebe -
za ucenjem, druzenjem, i izrazavanjem emocija. U svijetu igre, dijete moZe biti tko god Zeli 1
gdje god zamisli, bez ogranicenja (Klarin, 2017). Peti-Stanti¢, Velicki (2009) i Britton (2000)
misljenja su da igra predstavlja temeljnu aktivnost preko koje dijete istrazuje svijet oko sebe,
istovremeno stjecuéi osjecaje prihvacenosti, ljubavi i topline. Bez potrebe za ucenjem ili
dodatnim poticanjem, igra se razvija kao kreativan izraz djeteta, omogucavajuc¢i mu da rjeSava

probleme, uci nove socijalne i jezi¢ne vjestine te usvaja nove tjelesne sposobnosti.



Igrajudi se dijete osim §to usvaja mnoge sposobnosti, ono i razvijarazne sposobnosti i
vjestine. Klarin (2017) takoder jasno isti¢e da je odnos razvoja i igre uzajaman. ,,Razvoj se
odrazava u igri, a s druge strane igra potic¢e razvoj* (Klarin, 2017, str. 52). Kroz igru, dijete
razvija svoje sposobnosti percepcije 1 pokreta, samoinicijativno istrazuje svoje okruzenje,
koristi simbole, strukturira, donosi zakljucke, uspostavlja veze, kriticki ocjenjuje i dolazi do
novih otkri¢a. Igranje omogucava djetetu da eksperimentira s vlastitim ponaSanjem, usmjerava
ga iprilagodava, dobiva povratne informacije iz svoje okoline te oblikuje vlastitu samosvijest.
Dijete se na taj nacin uci dijeljenju, suradnji, pobjedivanju, ali 1 prihvac¢anju poraza (Klarin,
2017). Britton (2000) i Sego (2009) takoder isti¢u igru kao vazan i neizostavan dio djetinjstva
jer, igrajuci se, svako Ce dijete razviti osnovne vjesStine koje su kljuéne za njegov opstanak.
Prema Brittonu (2000) igranje, osim ugode i zabave, pruza intelektualni, socijalni i tjelesni
razvoj. Igre omogucuju djetetu da usvoji brojne nove informacije te razvije sposobnost
pamcenjairjeSavanja problema. Za socijalni razvoj igre su vazne jer poticu dijeljenje, suradnju
s drugima i prilagodbu u raznovrsnim okolnostima. Igre takoder doprinose i poboljSanju
tjelesnih vjestina, ukljudujuéi preciznost rukovanja i koordinaciju pokreta. Sego (2009) navodi
da igra posebno pomaze razvoju motorike djeteta te isti¢e da se pravilno odabranim igrama
moze potaknuti i djetetov jezicno-govorni razvoj koji je od iznimne vaznosti, kako u pocetku
Skolovanja djeteta, tako i1 poslije. Nikéevi¢-Milkovi¢, suradnici (2011) i Aladrovi¢ Slovacek
(2021) zakljucuju da igra omogucava cjelokupan razvoj pojedinca, ukljucujuéi intelektualne,
duhovne, fizicke, emocionalne i socijalne aspekte. Kroz aktivnosti vezane za igru, dijete
unapreduje razlicite segmente svog razvoja kao §to su kognitivne sposobnosti, razvoj govora,

socijalno-emocionalne vjestine i psihomotorne sposobnosti.

Prema autorici Mirjani Duran (1995) tri su kategorije igara: stvaralacke igre,
funkcionalne igre i1 igre s pravilima. Stvaralacke igre su: igre uloga, dramatizacije i
konstruktivne igre. Funkcionalne igre javljaju se u ranom djetinjstvu, a oznacavaju sve
razvijenije funkcije djeteta u aspektima motori¢kog, osjetilnog i perceptivnog razvoja. U igre
s pravilima ubrajaju se narodne igre koje se prenose predajom te pokretne 1 didakticke igre. U

nastavi se najviSe koriste stvaralacke igre, a zatim igre s pravilima (Duran, 1995).
2.1.1. Vrste igara

»Didaktickeigre su igre koje utjeCuna razvoj paznje, sposobnosti zapazanja, misljenja,
pravilnog zakljucivanjai paméenja, govora. One su jedne od osnovnih odgojno obrazovnih
metoda rada s djecom” (Fuckar, 1955, str. 5-7). Didakticke igre imaju klju¢nu ulogu u
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omogucavanju djece da kroz zabavu osvjeze i aktivirajusvoje ve¢ steceno znanje o razli¢itim
predmetima i njihovim karakteristikama. Kroz igru 1 rjeSavanje zadataka, djeca ne samo da
demonstriraju svoje znanje, ve¢ 1 omogucavaju odgajateljima i starijima da dobiju uvid u
njihovurazinu razumijevanja (Fuc€kar, 1955). Aladrovi¢-Slovacek (2021) navodi da didakticka
igra predstavlja klju¢ni segment suvremene pedagogije. Karakterizirana upotrebom razlicitih
didaktickih metoda i strategija, ova vrsta igre ne samo da poti¢e motivaciju, ve¢ i zahtijeva od
sudionika da budu aktivno ukljuceni, Sto dovodi do povecane paznje i koncentracije. Osim
Miljkovi¢, Pavli¢evié-Frani¢, Rijavec, Vizek Vidovié, Vlahovié-Steti¢ i Zareyski (2000)
takoder istiCuigru kao kljucni element u suvremenom obrazovnom pristupu jer prati i podupire,
kako psihicki, tako 1 fizicki razvoj djeteta. Didakticari i pedagoski teoretiCari naglasavaju
njezinu vaznost navodeci da igra, uz ve¢ navedenu pedagosku i psiholosku vrijednost, ima i
socijalnu vrijednost. Kroz oponasanje razli¢itih komunikacijskih situacija unutar igre, djeca se
uvode u svijet odraslih i, igrajucise, usvajaju druStvene norme i pravila ponaSanja svoje okoline

(Miljevié-Ridigki i sur., 2000).

Autorice Peti-Stanti¢ 1 Velicki (2009) jezi¢ne igre definiraju kao okruzenje u kojem se
i odrasli i djeca osjecaju slobodno izrazavajuci se na svom jeziku, intuitivno uzivajuci u
usvajanju pravila te razvijajucivjesStinu postupanja prematim pravilima ili sposobnostnjihovog
svjesnog krsenja. ,,Cilj je jezi¢nih igara uspjeSno ovladavanje materinskim jezikom poticanjem
pisanoga 1 usmenoga izrazavanja, stjecanje uporabnoga gramaticko-pravopisnoga znanja te
bogacenje rjecnika‘ (Pavlic¢evi¢-Frani¢, Aladrovi¢ Slovacek i Mandi¢, 2022, str. 11). Upotreba
jeziénih igara u nastavi predstavlja izvanredan pristup za unapredenje jezi¢nih i
komunikacijskih vjestina, §to je ujedno i osnovni zadatak nastave Hrvatskoga jezika. Kroz igru,
djeca uce imitirajuci realne Zivotne situacije, cime se poboljSavaju njihove jezi¢ne vjestine i
podize svijest o kvaliteti govora, pisanja, ¢itanja i razumijevanja (Pavli¢evi¢-Frani¢, 2011).
Aladrovi¢-Slovacek (2018) isti¢e da se jezi¢ne igre mogu koristiti u svim etapama nastavnog
sata. Njthovom ¢e upotrebom nastava zasigurno biti zanimljivija, obogatiti ¢e se njezina
dinamika, potaknut ¢e se natjecateljskiduh i razvit ¢e se razlicite vjestine. Ucenici na taj nacin

postaju aktivni sudionici u procesu ucenja.

U suvremenom obrazovnom okruZzenju, istovremeno obavljanje vise zadataka, postalo
je uobicajena praksa medu ucenicima. Kao pripadnici generacije koja je odrasla uz digitalne

tehnologije, oni osjecaju potrebu za brzim pristupom novim informacijama. Ova potreba vodi



ih stjecanju znanja na spontan nacin, pruzaju¢i im moguénost za aktivnost, globalnu
povezanost, zabavu i kreativnost. Racunalne igre su se pokazale kao inovativan nacin za brzo
angaziranje ucenika, koristeci se jezikom igre s kojim su od malih nogu veoma dobro upoznati
1 u kojem uistinu uzivaju. Ovaj pristup koristi se kao sredstvo za komunikacijus u¢enicimana
nacin koji im je prirodan i blizak (Prensky, 2013). Marina Mirkovi¢ (2012) u svom radu
»Primjena racunalnih igara u obrazovanju* opisuje kako racunalne igre pozitivno utjeu na
ucenike te naglasava kako njihova upotreba u obrazovanju moze obogatiti nastavni proces. Igre
imaju pozitivan utjecaj na kognitivne funkcije poput razmisljanja, zakljucivanja, rjeSavanja
problema, kreativnosti i inteligencije, §to ukljucuje sposobnost prilagodavanja u novim
situacijama. Racunalne igre karakterizira slozenost scenarijakoji od igraca zahtijeva temeljito
razmiSljanje za donoSenje odluka tijekom igre. Kroz igre, u€¢eniciimaju priliku istrazivatidok
preuzimaju razlicite uloge. Osim toga, igre pruzaju djetetu iskustvo suocavanja sa stresom i
vlastitim neuspjehom, poti¢uci time razvoj emocionalne inteligencije i povecavajuci njegovu
op¢u kompetentnost (Mirkovi¢, 2012). Koristenje racunalnih igara u obrazovne svrhe otvara
nove perspektive u dizajniranju nastavnog procesa uz pomoc¢ informacijskih i komunikacijskih
tehnologija, nudeéi ucenicima priliku za razvoj klju¢nih vjestina i kompetencijakoje ¢e im biti
korisne u buduénosti. Upotreba ratunala u obrazovne svrhe pomaze u odrzavanju koncentracije
ucenika tijekom ucenja, omogucuje interakciju, poti¢e na istrazivanje i aktivira u¢enike da
sudjeluju u procesu ucenja (Mirkovi¢, 2012). Postoji mnogo online platformi koje nude
edukativne racunalne igre usmjerene na razli¢ita podrucja ucenja, dajuci u¢enicima prilikuda
razvijajusvoje vjestine i proSiruju znanje kroz raznovrsne predmete. U obrazovanju se koriste
1 edukativni softveri, odnosno ra¢unalne igre i programi ¢ija je glavna svrha ucenje. Edukativni
softver predstavlja jedinstven tip racunalnog programa koji se odlikuje svojom slozenoS¢u 1
visokim troskovimarazvoja. Njegova izrada zahtijeva suradnju tima sastavljenog od najmanje
tri osobe: metodicara, stru¢njaka u odredenom podrucju znanja za koje se softver razvija i
programera. U procesu razvoja znacajnu ulogu ima i pedagog. Ovaj tim suraduje kako bi
integrirao razli¢ite metode ucenja i tehnoloske moguénosti s ciljem stvaranja obrazovnog
okruzenja koje je istovremeno pristupacno i poticajno za ucenje. Vazno je da edukativni
softver, koriSten u obrazovnom procesu, bude lako dostupan ucenicima za koristenje i izvan
Skole, bilo putem interneta ili na medijima poput nosaca zvuka (Vuckovi¢, Dovedan, Seljan i
Stojanov, 2003). Autorice Aladrovi¢ Slovacek (2021) i Bori¢ (2020) naglasavaju da je uloga
racunalnih igara u obrazovnom procesu takoder i pruzanje povratne informacije u¢enicima o

njihovi postignu¢ima i razvoju. Ovaj pristup motivira u¢enike na samoinicijativno poboljSanje,
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obogacivanje znanja i razvoj svojih vjestina. Takoder, Aladrovi¢ Slovacek (2021) istice da je
cilj edukativnih raunalnih igara olaksati proces usvajanja obrazovnih materijala za ucenike,
uciniti u¢enje zabavnijim 1 efikasnijim, te omoguciti njihovo aktivno ukljuc¢ivanje u nastavni
proces. To se postiZze kroz interaktivnost i pruzanjem povratnih informacija o radu 1 napretku
ucenika. Pored postojecih edukativnih programa i igara, dostupni su i online portali koji
omogucavaju nastavnicima da kreiraju vlastite edukativne igre. Ovi alati pruzaju gotove
predloske za igre i kvizove koje nastavnici mogu prilagoditi dodavanjem specificnog
obrazovnog sadrzaja relevantnog za njihovu nastavu. Primjeri takvih portala ukljucuju
Kahoot!, Quizlet, Padlet, Quizizz i Wordwall, koji olakSavaju kreiranje interaktivnog

obrazovnog materijala (Aladrovi¢ Slovacek, 2021).

U nastavi se racunalne igre, kao i bilo koje druge, mogu rabiti pri ponavljanju, uvjezbavanju ili
usvajanju novoga sadrzaja, ito u bilo kojem dijelu sata, a kod uéenika moraju poticati aktivnost,
razmiSljanje, pamcenje i brzinu te pozitivno utjecati na sposobnost misljenja, zakljucivanja,
rjeSavanja problema te na sposobnost snalazenja u novim situacijama. (Aladrovi¢ Slovacek,

2021, str. 9)
2.1.2. Igra u nastavnom procesu

Igru smo definirali kao aktivan odnos djeteta prema stvarnosti, koja postepeno prerasta u rad i
druge aktivnosti odraslog covjeka. Dakle, igra se manifestira kroz razli¢ite senzorne, fizicke,
misaone aktivnosti i aktivnosti izrazavanja. Drugim rijeima, koriStenje igre u nastavi znaci,

zapravo, poticanje tih aktivnosti u nastavnom procesu. (Bognar, 1986, str. 103)

Iako oba, tradicionalni i suvremeni obrazovni pristupi, teze prenoSenju znanja
ucenicima, suvremena nastava se odlikuje znatno ve¢im brojem aktivnosti koje su prilagodene
posebno djelotvorna metoda jer omogucava u¢enicima da usvajaju nova znanja na intuitivan
nacin, ¢esto nesvjesni samog procesa uc¢enja. Ovametoda se sve viSe primjenjuje u obrazovanju
jer olakSava razumijevanje i usvajanje nastavnog sadrzaja za sve uc¢enike, ukljucujuéii one
kojima je sadrzaj prethodno predstavljao izazov. Upotrebom igara u nastavi ne samo da se
poti¢e angazman svih ucenika, ve¢ se i1 poti¢e njihova volja za aktivno sudjelovanje u
obrazovnom procesu, Sto dodatno doprinosi efikasnosti ucenja (Bognar, 1986).
Pedagozi su uocili moguce prednosti igre kao oblika ucenja. Neke od tih prednosti koje istice

Maravi¢ (2007) su: veca aktivnost nego u drugom obliku ucenja, pozitivniji emocionalni stav



prema igri, postizanje najvece mogucée koncentracije paznje, manji umor nego pri ozbiljnom

radu velika motivacija i interes te duZe pamcenje i lakSa primjena nauc¢enog sadrZaja.

Nikc¢evi¢-Milkovi€ 1 suradnici (2011) isti€u vaZznost toga da nastavnici moraju biti
svjesni ciljevauvodenja odredene igre u nastavni proces. Te ciljeve trebaju jasno komunicirati
s ucenicima kako bi 1 oni razumjeli svrhui cilj svake igre. Bitno je da nastavniciigre odabiru i
prilagodavaju prema dobi, sposobnostima, interesima i potrebama ucenika. Pri odabiru igre u
obzir bi trebali uzeti i samu dinamiku igre kako bi se izbjegli predugi zadatci, optimiziralo
vrijeme trajanja igre da ne postane monotona, te pazljivo odabralaili kreirala nastavna sredstva
1 pomagala. Ovaj pristup omogucava maksimalnu uc¢inkovitost i angazman ucenika, ¢ine¢i
trebao strukturiratinastavuna nacin koji poti€e aktivno sudjelovanje u¢enika. Uvodenjem igre
u nastavni proces ucenici ¢e zasigurno biti motiviraniji te ¢e razviti pozitivan odnos prema
sadrzaju koji se kroz igru uci. Visoka razina motivacije ne samo da potic¢e uc¢enike na ucenje,
ve¢ 1 znacajno utjeCe na koli¢inu 1 na¢in na koji sadrzaj usvajaju i pamte. Kada je ucenik
motiviran da nauci nesto Sto smatra korisnim, koristit ¢e intenzivnije kognitivne procese, Sto
dovodi do dugotrajnijeg zadrzavanja znanja i usvajanja vece koli¢ine informacijau odnosu na

manje motiviranog ucenika (Aladrovi¢, Srzenti¢ i Ivankovi¢, 2013).

Igra u nastavi poti¢e volju djeteta za ucenjem. Ucenicima treba aktivnost na satu koja ¢e
pobuditi njihov interes, pogotovo ako se radi o predmetu ili gradivu koje ih ne zanima. Zato
nastavnik treba biti kreativan i u€initi nastavu zanimljivom, a to se najbolje moze uciniti kroz

igru. (Bognar, 1986)
2.2. Igrifikacija

Igrifikacija predstavlja primjenu osnovnih mehanizama igara, estetike i razmisljanja
karakteristicnog za igrace kako bi se potaknula angaZiranost i motivacija ljudi, s ciljem
poboljSanjaucenja i rjeSavanja postavljenih izazova (Kapp, 2012). Ovaj pristup, koji ukljucuje
primjenu tehnika iz igara, moze, ako se ispravno primjenjuje, znatno doprinijeti ukljucivanju,
informiranju i edukaciji korisnika (Kapp, 2012). Autori Linder J. i Zichermann G. (2010)
igrifikaciju definiraju kao proces koriStenja razmisljanja i mehanike igre za ukljucivanje
publike i rjeSavanje problema. Igrifikacija djeluje tako da tehnologiju ¢ini zanimljivijom i
potice zeljena ponaSanja, iskoriStavajuéi ljudsku psiholoSku predispoziciju za igranje.
Igrifikacija moze potaknuti ljude da obavljaju poslove koje inac¢e smatraju dosadnima, poput
ispunjavanja anketa, kupovine ili ¢itanja web stranica. Brojne organizacije koriste igrifikaciju
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za obuku radnika, edukaciju u€enika i studenata, rjeSavanje problema te stvaranje novih ideja

1 koncepata (Kapp, 2012).

Prema Deterdingu, Dixonu, Khaledu i Nackeu (2011) prva dokumentirana uporaba
pojma igrifikacija potjece iz 2008. godine u industriji digitalnih medija, no postala je Siroko
rasprostranjena u drugoj polovici 2010., kada ju je nekoliko igrac¢a u industriji populariziralo.
Kim, Song, Lockee 1 Burton (2018) isti¢u da je izraz igrifikacija osmislio britanski premijer
racunalnih igara Nick Pelling 2002. godine. Medica Ruzi¢, Leki¢, Cobankovié¢, Petrovié i
Jakopin Vuk (2021) takoder navode da se igrifikacija pod pojmom gamificiation pojavljuje
prvi put na engleskom jeziku jo§ davne 2003. godine. Naziv je prvi upotrijebio programer
racunalih igara Nick Pelling u kontekstu oblikovanja korisnickih sucelja. Jasno isti€u da se
naziv igrifikacija prvi put u Republici Hrvatskoj spominje 2015. godine. ,,Spajanjem osnova
svake igre i tehnologije koja nas okruzuje dobivamo novu nastavnu metodu koju nazivamo
igrifikacija“ (Medica Ruzi¢ i sur., 2021, str. 11). U suvremenom obrazovanju motivacija
ucenika za ucenje Cesto je u padu, Sto istiCe vaznost ukljucivanja igara u redoviti nastavni
proces kao metodu koja privlaci, zabavlja i poti€e ucenike. Bitno je shvatiti potrebu za
integracijom osnovnih elemenata igre u nastavni sadrzaj, koriste¢i pritom tehnologiju. Ovaj
pristup, poznat kao igrifikacija, koristi elemente igre kako bi olakSao ucenje, primjenu i
razumijevanje nastavnog sadrzaja. Elementi igre su privlacni i motivirajuéi za djecu.
Igrifikacija podupire individualni napredak ucenika i pomaze u svladavanju nastavnog
sadrzaja, nude¢i motivacijui podrzavajuci razvoj njihovih interesa i vjeStina. Ovaj pristup
omogucava nastavnicima da se brzo 1 produktivno posvete svakom uceniku pojedinacno. Kroz
igrifikaciju, u€enici mogu brzo testirati svoje znanje, §to sluzi kao temelj za formativno
vrednovanje. Cilj takvog vrednovanja je skupljanje podataka o uceniCkom napretku,
identifikacija podrucja koja zahtijevaju poboljSanje, te isticanje u¢enikove snage kako bi se
unaprijedilo budu¢e ucenje i poucavanje (Medica Ruzi¢ i sur., 2021). Igrifikacija se danas
koristi u Sirokom spektru podrucja. RazliCite organizacije je primjenjuju za obrazovanje
zaposlenika, uvjezbavanje osoba za specifi¢ne aktivnosti, rjeSavanje problema te za stvaranje
novih ideja i koncepta koji doprinose kontinuiranom napretku i razvoju (Medica Ruzi¢ i sur.,

2021).
2.2.1. Igrifikacija u nastavi

,lgrifikacija u nastavi ili u obrazovanju postaje jedan obrazovni pristup u kojem se
ucenike motivira na ucenje koriste¢i se osnovom igara s pomoc¢u suvremene tehnologije*
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(Medica Ruzi¢ i sur., 2021, str. 18). Igrifikacija obrazovanja je obrazovni pristup koji koristi
elemente dizajna igara u okruZenju za ucenje s ciljem motiviranja ucenika za ucenje (Hamari,
Koivisto 1 Sarsa, 2014). Krath, Schurmann i1 von Korflesch (2021) igrifikaciju obrazovanja
usko povezuju s dva srodna koncepta, a to su ozbiljne igre i u€enje temeljeno naigrama. Ucenje
temeljeno na igrama odnosi se na postizanje definiranih ishoda uc¢enja putem sadrzajaigre i na
poboljsanje ucenja na nacin da se ukljuci prostor za rjeSavanje izazova koji u¢enicima, koji su
takoder 1 igraci, pruza osjec¢aj postignuca. UCenje temeljeno na igrama ima za cilj obrazovati.
Ono se oslanjana potpuno razradenu igru, koja se obi¢no naziva ozbiljnaigra. Kim i suradnici
(2018) ozbiljne igre definiraju kao igre koje su razvijene u svrhu postizanja ciljeva ucenja i
obrazovanja u stvarnom svijetu. Igraci u€e dok igrajuigru, ali 1 kada su postigli sve potrebne
ciljeve. Ozbiljne igre, s problemima stvarnog svijeta, implementirane su unutar igara. Osim u
obrazovanju koriste se i u industriji, obuci ili stimulaciji. Koncepti, igrifikacija, ozbiljne igre i
ucenje temeljeno na igri, dijele jednaku svrhu 1 cilj, a to je da korisnici kroz igru dozive

pozitivno iskustvo, ali u ozbiljne svrhe (Krath i sur., 2021).

Osnovna razlika izmedu ozbiljne igre i igrifikacije je da se u ozbiljnoj igri koristi cjelovita
racunalna aplikacija, tj. raCunalna igra, izradena sa svrhom postizanja cilja igranja
(ucenje/stjecanje vjestina), dok se u igrifikaciji koriste samo neki elementi igre (npr. bodovi,
znacke, rang liste itd.) s ciljem poveéanja motivacije i angaziranosti osobe, te ona moze biti
podrZana koriStenjem racunalne aplikacije ili realizirana u samom informacijskom sustavu.

(Bernik i Bubas, 2018, str. 3)

Za uspjesan ucinak igrifikacije u obrazovanju klju¢no je prilagoditi igru potrebama
ucenika. Nastavnici bi trebali, prije uvodenja igre u nastavu, detaljno uputiti ucenike o
pravilimai nacinu igranja, ukljuc¢ujuci tehnicke aspekte poput nacina pristupa i sudjelovanjau
igri. Kada se igrifikacija implementira u obrazovni proces, vazno je razviti obrazovni sadrzaj
koji je interaktivan, privla¢an za uc¢enike i bogat multimedijskim sadrZajem. SadrZaj bi trebao
ucenicima osigurati mogucnost ponavljanja pokusaja kod neuspjeha. U njemu bi aktivnosti
igrifikacije trebale biti prilagodene prema razliitim razinama i sposobnostima ucenika. TeZina
1 kompleksnost zadatka trebale bi se postupno povecavati kako bi se podigla ocekivanja te bi
se trebale omoguciti razli¢ite metode i pristupi za rjeSavanje zadataka, ukazujuci na to da ciljevi
mogu biti postignuti na vise nac¢ina (Kiryakova, Angelova i Yordanova, 2014). Bori¢ (2020)
isti¢e da je vazno osigurati da se igre, koriStene u nastavnom procesu, usmjeravaju na postizanje

odgojno-obrazovnih ishoda unutar zadanog vremenskog okvira kako igra, sama po sebi, ne bi



postala cilj bez obrazovne svrhe. Primjenom igrifikacije u nastavi kod u€enika koji su manje

motivirani moze se povecati samopouzdanje i volja za ucenjem.

Fui-Hoon Nah, Rajasekhar Telaprolu, Rallapalli S. 1 Rallapalli Venkata (2013) u svom
radu navode 1 opisuju pet osnovnih principa igrifikacije, a to su: uspjeh ili postignuce,
orijentiranost prema cilju, poticanje, natjecanje i orijentiranost prema zabavi. Uspjeh ili
postignuée predstavlja ostvarenje odredenog cilja ili rezultata, $to rezultira osjecajem
zadovoljstva kod ucenika i povecanjem motivacije u budué¢im aktivnostima. Orijentiranost
prema cilju govori o tome da svaka igrificirana aktivnost mora biti usmjerena cilju koji se
razlaZe na manjerazine i zadatke. Ovaj princip omogucuje strukturirano ostvarivanje cilja, pri
¢emu sve aktivnosti trebaju biti usmjerene ka postizanjuistog. Poticanje se zasniva na igrama
koje imaju sustav nagradivanja kao poticaj za sudionike 1 sustav povratnih informacija koji
takoder sluzi za poticaj sudionika. U kontekstu obrazovnih igara, pozitivno poticanje, u obliku
bodova ili virtualne valute, nudi zadovoljstvo igra¢ima i moze se koristiti za promicanje ucenja
iz igre. Negativna povratna informacijaili poticanje, s druge strane, moze ponuditi korisne
informacije, znanje ili vjesStine kako bi pomogla igra¢ima da brZe ostvare svoje obrazovne
ciljeve. Natjecanje je karakteristi¢no za klasi¢ne igre jer odrzava i povecava motivaciju,
ukljucenost sudionika i usmjerenost na zadatke. Pravila igre trebaju biti jasno definirana kako
bi igraci razvili unutarnjiosjecaj kontrole. Za daljnje povecanje motivacije i ukljucenostiigraca
obrazovna igra moze omoguciti igra¢ima da sami generiraju pravila. U odgojno-obrazovnom
sustavu uvijek treba biti svjestan potencijalnog natjecanja medu ucenicimai Stetnih posljedica
koje ono moze imati. Orijentiranost prema zabavi je princip koji govori o tome da sustav
igrifikacije treba biti zabavan za sudionike jer zabava utjeCe na motiviranost i uklju¢enost

ucenika (Fui-Hoon Nah i sur., 2013).

Plantak Vukovac, Skara i Hajdin (2018) proveli su istrazivanje s ciljem ispitivanja
misljenja i prakse ucitelja o primjeni igrifikacije u nastavi, u kojim se predmetima najvise
koristi te koji su razlozi za njezino nekoriStenje. U sklopu istraZivanja postavljena su tri
istrazivacka pitanja: Jesu 1i ucitelji upoznati s konceptom igrifikacije 1 koji su razlozi
(ne)poznavanja navedenog koncepta?; Na kojoj razini obrazovanja i u kojim predmetima se
najcesc¢e primjenjuju mehanike igrifikacije?; Planiraju li ucitelji u blizoj buduénosti ceSce
koristiti mehanike igrifikacije? Uzorak istrazivanja su bili uciteljiiz osnovnih i srednjih Skola
iz dvije Zupanije, od ¢ega su dvije osnovne 1 jedna srednja Skola bile iz Varazdinske Zupanije,

te jedna osnovna i jedna srednja Skola iz Brodsko-posavske Zupanije. U analizi rezultata, u
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sklopu prvog istrazivackog pitanja, uoceno je da vecina ucitelja nije upoznata s konceptom
igrifikacije. Kao glavni razlog naveden je nedostatak izobrazbe. Analizom rezultata drugog
istrazivackog pitanja utvrdeno je da se igrifikacija viSe koristi na srednjoskolskoj razini, nego
na osnovnoskolskoj. Predmeti u kojima se ona najvise koristi su Matematika, Hrvatski jezik 1
strani jezici. Rezultati tre¢eg istrazivackog pitanja ukazuju na to da je velina ucitelja
zainteresirana za primjenu mehanika igrifikacije. Glavni razlog zainteresiranosti je povecanje
paznje 1 aktivnosti ucenika te unaprjedenje kvalitete nastavnog procesa. Ovaj rad tezi
pridonijeti razumijevanju trenutnog stanja i primjene igrifikacije u hrvatskim osnovnim i
srednjim Skolama. Provedeno istrazivanje na uzorku od 124 sudionika iz tri osnovne i dvije
srednje Skole otkrilo je da igrifikacija nije Siroko rasprostranjena u hrvatskom obrazovnom
sustavu, s obzirom na to da je samo oko polovice anketiranih nastavnika koristi u svojoj praksi.
Iako se njezina primjenanalazii u primarnom i u sekundarnom obrazovanju, ne primjenjuju je
svi nastavnici, niti su svi upoznati s njom. Primije¢eno je da starije generacije nastavnika
pokazuju manji interes za integraciju igrifikacijeu svoj nastavni proces (Plantak Vukovac i

sur., 2018).

3. UCENJE HRVATSKOGA JEZIKA

3.1. Obiljezja nastave Hrvatskoga jezika

»Hrvatski jezik temeljni je predmet u osnovnim Skolama. Rije¢ je o nastavnome
sadrzaju koji je ujedno materinski jezik, ali i komunikacijska osnovica za druge predmete*
(Pavlicevi¢-Frani¢, 2011, str. 24). Prema nastavnom planu i programu iz 2006. godine, predmet
Hrvatski jezik kljucno je povezan sa svim drugim podruc¢jima obrazovanja, jer se komunikacija
na nastavi odvija na hrvatskom jeziku. Ovaj predmet se poucava od prvog do osmog razreda
osnovne Skole. Kroz nastavu Hrvatskoga jezika, u€enici dobivaju priliku razviti znanja,
vjestine, sposobnosti, stavove, vrijednosti i navike koje doprinose njihovom osobnom razvoju

1 omogucavaju im aktivno sudjelovanje u drustvu.

Svrha je ucenja i poucavanja nastavnog predmeta Hrvatski jezik osposobljavanje ucenika za
jasno, to¢no i prikladno sporazumijevanje hrvatskim standardnim jezikom, usvajanje znanja o
jeziku kao sustavu, slobodno izrazavanje misli, osjecaja i stavova te spoznavanje vlastitoga,

narodnog i nacionalnog jezi¢no-kulturnog identiteta. (MZO, 2019)
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Takoder se tezi razvoju jeziCni-izrazajnih vjeStina, literarnih i Citateljskih kompetencija,
podizanju svijesti 0 znacaju poznavanja hrvatskog jezika te formiranju pozitivnog odnosa

prema hrvatskom jeziku, knjizevnosti i kulturi (Aladrovi¢ Slovacek i Pavlicevi¢-Frani¢, 2011).

Prema Nastavnom planu i programu za Hrvatski jezik iz 2006. godine, nastavni predmet
Hrvatski jezik obuhvacao je pet nastavnih podruc¢ja: pocCetno citanje i pisanje, jezi¢no
izrazavanje, knjizevnost, medijsku kulturu te jezik ili kako to navodi Bezen (2008) hrvatski
jezikuuzem smislu. PoCetno Citanje i pisanje predstavlja posebno podrucje nastave Hrvatskoga
jezika, koje je karakteristi¢na za prvi razred i odvija se kroz cijelu $kolsku godinu. Ovim se
podru¢jem postavljaju temelji za jezicnu, izrazajno-komunikacijsku, knjizevnu i medijsku
pismenost (Bezen, 2007). Bezen (2007) isti¢e da poucavanje u pocetnom citanju i pisanju
zapocinje u prvom razredu osnovne Skole i zavrSava u treCem kada djeca, koja se normalno
razvijaju, postiZzu potpunu automatizaciju ¢itanjaipisanja. Osnova nastavnog podrucjajezi¢no
izraZzavanje je razvoj gramatike, izgovorai pravila pisanja hrvatskogjezika (Pavli¢evi¢-Franic,
2005). U njemu se razvijaju jezicne djelatnosti slusanja, govorenja, ¢itanja i pisanja te se
takoder uci 1 opisivati, pricati, prepricavati i izvjeStavati Sto nazivamo prakti¢nim oblicima
jezika (Bezen, Budinski i Kolar Billege, 2012). Cilj nastavnog podrucja knjizevnosti je
upoznavanje ucenika s umjetnickim tekstovima kako bi razvili svoj odnos prema umjetnosti
jezika kroz knjiZzevnost (BeZen i sur., 2012). U nastavnom podruc¢ju knjiZevnosti ucenici
upoznaju knjizevne tekstove, razvijaju osjetljivost prema knjizevnom izricaju te formiraju
navike redovitog ¢itanja (MZO, 2006). Nastava medijske kulture usmjerena je na upucivanje
ucenika u kljucne karakteristike zna¢ajnih medijai njihovu funkciju u prenoSenju informacija.
Cilj je razvijati sposobnosti uc¢enika za kriticko promisljanje o medijima i prepoznavanje
umjetnickih vrijednosti medijskih sadrzaja (Bezen, 2007). Hrvatski jezik u uzem smislu odnosi
se na podrucje gramatike/slovnice, pravopisa i pravogovora suvremenog standardnog

hrvatskoga jezika u nastavnom predmetu Hrvatski jezik (Bezen i sur., 2012).

Prema kurikulumu iz 2019. za Hrvatski jezik, nastavni predmet se dijeli na tri povezana
predmetna podrucja: hrvatski jezik 1 komunikacija, knjizevnost i1 stvaralastvo te kultura i
mediji. Cilj predmetnog podrucja hrvatski jezik i komunikacija jest razvijanje sposobnosti
ucenika za uspjesno koristenje standardnog jezika kroz razlic¢ite jezi¢ne aktivnosti. Naglasak je
na stjecanju kljuénih jezi¢nih i komunikacijskih vjestina, vaznih za interakciju u raznim
medijima i kontekstima, te na razvijanju svijesti o vlastitom jezi¢nom i kulturnom identitetu.

Predmetno podrucje knjizevnost i stvaralaStvo usmjereno je na usvajanje knjiZevnosti kao
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umjetnickog izraza, razvijanje interpretativnih vjesStina i kreativnog misljenja te formiranje
pozitivnog stava prema cCitanju i kulturnoj bastini. Predmetno podru¢je kultura i mediji
omogucava ucenicima kriticko vrednovanje medija 1 kulture te promice razvoj osobnog i
druStvenog identiteta, uz osnazivanje ucenika za stvaranje medijskih sadrzaja 1 refleksiju o

njihovom drustvenom utjecaju (MZO, 2019).

3.2. O pravopisu u nastavi Hrvatskoga jezika

Pavli¢evié-Frani¢ pravopis ili ortografiju definira kao ,,skup pisanih znakova (slova ili
grafema) uz pomoc¢ kojih se biljezi odredeni jezik, te sustav pravila za ispravno pisanje nekim
jezikom* (2005, str. 155). Mates$i¢ (2018) navodi da se pod pojmom pravopis u hrvatskom
standardnom jeziku imenuje: ukupnost pravila za biljeZenje nekog jezika, pravopisnu normu,
priru¢nik u kojem je tanorma opisana te samu praksu pisanja pravopisa. Hrvatska enciklopedija
(1999 — 2009) identificira tri temeljna pravopisna principa: fonoloski, morfoloski i povijesni.
Matesic¢ (2018) prosiruje ovu listu dodavanjem ideografskog pravopisnog nacela. Na primjer,
Hrvatski pravopis koji je izdao Institut za hrvatski jezik i jezikoslovlje zasniva se na fonoloskim
principima, ali ukljucuje i morfonoloske elemente. Temelji se na principu fonologije, §to se
odrazava u pisanjurijeci kao Sto su "bezi¢ni", "iSarati", "svadba". Morfoloski princip zadrzava
izvorni glasovni sastav morfema, zbog ¢ega se glasovne promjene ne biljeze na granicama
morfema, Sto se vidi u rijecimakao §to su "ispodprosjecan", "podcijeniti", "jedanput®. (Institut
za hrvatski jezik i jezikoslovlje, 2013). Veza izmedu pravopisa i jezika je ¢vrsta, zbog cega
pisanje rije¢i s glasovima poput ¢, ¢, d, dz, h, ije/je/e/i, premda prisutno u pravopisima,
predstavlja viSe jezi¢no nego pravopisno pitanje. Iz tog bi se razloga njihovo pravilo pisanja
trebalo izostaviti iz pravopisnih priru¢nika. Ipak, zbog izazova koje takvo pisanje predstavlja
za hrvatske gradane, ono se nalazi u pravopisima. Razlike u individualnom govornom izrazaju
gradana u odnosu na standardni jezi¢ni izrazaj, koji propisuju fonologija i morfonologija,
dodatno kompliciraju situaciju (Basi¢, 2001). Autor Tezak (1996) smatra da se pravila za

pisanje ovih glasova, s obzirom da osobe koje ispravno izgovaraju te glasove takoder ispravno

pisu, ne bi trebala na¢i u pravopisnim prirucnicima.

Povijest hrvatskoga pravopisa odrazava bogatu tradicijui razvoj hrvatskog jezika. Prvi
temelji pravopisne norme postavljeni su u radovima Bartola KaSi¢a u 17. stolje¢u. Njegova
"Institutionum linguae illyricae" pruza prve formalizirane pravopisne upute za hrvatski jezik.

Tijekom 19. stoljeca, znacajan utjecaj na pravopis imao je Ljudevit Gaj, koji je u svojim
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radovima zagovarao fonoloski pristup, postavljajuci temelje za modernu ortografiju. Nakon
toga, tijekom 20. stoljeca, doslo je do vise promjena i prilagodbi, osobito s pojavom razli€itih
izdanja pravopisnih priru¢nika koji su se oslanjali na fonoloSke, morfoloSke i1 etimoloske
principe. Jedno od znacajnijih izdanjaje ,,Hrvatski pravopis® Ivana Broza iz 1892. godine, koji
je bio fonoloski orijentiran. Nakon osamostaljenja Hrvatske, naglasak je stavljen na potrebu za
unificiranjem pravopisa koji bi odrazavao identitet hrvatskog jezika, Sto je rezultiralo
izdavanjem nekoliko vaznih izdanja pravopisa, poput onog Instituta za hrvatski jezik i
jezikoslovlje. Najnovija izdanja nastoje uskladiti tradicionalne pristupe s modernim potrebama

govornika i pisaca hrvatskog jezika (Hrvatska enciklopedija, 1999-2009).

Prema Hrvatskoj enciklopediji (1999-2009), pravopis ne obuhvaca samo pravila o
pisanju glasova, ve¢ 1 pravila za uporabu interpunkcijskih znakova kao $to su tocka, zarez,
tocka s zarezom, dvotocje, visetocje, crtica, spojnica, zagrade, upitnik, uskli¢nik i navodnici.
Ti znakovi klju¢ni su za strukturiranje reenica i njihovih dijelova, te imaju razlicite funkcije
poput odvajanja receni¢nih dijelova, oznaCavanja rednih brojeva, poluslozenica ili to¢nog
navodenja citata. Osim toga, pravopis odreduje i1 koriStenje velikih i malih slova, sastavljenoi
rastavljeno pisanje rijeci, te pravila pisanja rijeci iz stranih jezika. S obzirom na to, proces
usvajanja pravila hrvatskog pravopisa zapocinje ve¢ u ranim $kolskim danima, postavljajuci

tako ¢vrste temelje za buduce jezi¢no izrazavanje i pismenost.
3.2.1. Razvojna jezi¢na obiljezja i uenje pravopisa

Pravopisili ortografija zauzima klju¢nu ulogu u poucavanju hrvatskoga jezika od prvog
do cetvrtog razreda osnovne skole. Temeljni cilj jezi¢ne nastave je omoguciti uenicima
uCinkovitu jezi¢nu komunikaciju, Sto nije izvedivo bez osvajanja pravopisnih normi
standardnog jezika (Reljac Fajs 1 Jerkovi¢, 2014). Pravopisni je sadrzaj prilagoden
sposobnostima, potrebama 1 gramatickim znanjima ucenika. U€enici razvijaju svoje znanje i
vjestine 1z pravopisa kroz nastavu jezika 1 izraZavanja, koriste¢i se udzbenicima, radnim
biljeznicama, nastavnim priru¢nikom te pravopisnim priruc¢nikom kao posebne jezi¢ne knjige
(Reljac Fajs i Jerkovi¢, 2014). Pavlicevi¢-Frani¢ (2005) isti¢e da ucenici na pocetku
osnovnoskolskog obrazovanja prvo usvajaju latinicno pismo hrvatskog jezika, sto ukljucuje
kako formalna tako i rukopisna slova. Nakon toga, uce pravila o upotrebi velikih 1 malih
pocetnih slova te se upoznaju s interpunkcijskim znakovima. Sljede¢ikoraci obuhvacaju u€enje
pravila o sastavljenom i rastavljenom pisanju rije¢i na kraju retka, kao 1 upotrebu kratica.
Kasnije, u€enici produbljuju znanja o upotrebi velikog pocetnog slova i usvajaju dodatne
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pravopisne znakove poput trotocja, spojnice, crtice i navodnika. 1z navedenog je jasno da je
ucenje pravopisa temeljito integrirano u primarno obrazovanje, posebno u razrednu nastavu.
Prema kurikulumu iz 2019. godine, pravopisni sadrzaji usko su povezani s predmetnim
podru¢jem Hrvatski jezik 1 komunikacija. U prvom razredu osnovne Skole, pravopisni sadrzaj
obuhvacen je odgojno-obrazovnim ishodom OS HJ A.1.4., koji podrazumijeva pisanje velikih
1 malih slova Skolskog formalnog pisma, pridrzavajuéi se pravila o upotrebi velikih slova na
pocetku recenica, za imena 1 prezimena ljudi te za imena naselja ili mjesta. Ishod takoder
pokriva pravila pisanja velikog pocetnog slova na pocetku svake recenice i kod osobnih imena.
Ukljucena su i pravila interpunkcije, poput stavljanja tocke, upitnika i uskli¢nika na kraju
recenice, osiguravajuci time pravilno zavrSavanje pisanih izraza. U drugom razredu osnovne
$kole, pravopisni sadrzaj je dio odgojno-obrazovnogishoda OS HJ A.2.4. Taj ishod obuhvaéa
pravila o pisanju velikih i malih slova Skolskim rukopisnim pismom, ukljuc¢ujuéi upotrebu
velikih slova na pocetku reCenica, za imena zivotinja, blagdana, praznika, ulica, trgova i
naseljenih mjesta. Ucenici takoder uCe kako pravilno rastavljati rijeci na slogove na krajuretka
koristeci spojnicu. Dodatno, ishod pokriva pisanje oznaka za mjerne jedinice i tocno pisanje
cestihrijeci koje sadrze specificne glasove kao Stosu ¢, ¢,dz, 4, ije/je/e, Stoje vazno za pravilnu
upotrebu dijakriti¢kih znakova. U tre¢em razredu, pravopisni sadrzaj obuhvacen je kroz
odgojno-obrazovni ishod OS HJ A.3.4. Ishod ukljuéuje pravila o upotrebi velikih i malih slova,
gdje se velika slova koriste na pocCetku re€enica, za imena ulica, trgova, naseljenih mjesta, voda
1 gora, te ustanova u uzem okruzju, kao i za imena knjiga i novina. Ishod takoder pokriva pravila
o pisanju dvotoCke i zareza u nabrajanjima te pravilno pisanje Cestih viSerjecnih imena.
Ukljucena su i pravila za pisanje oglednih i Cestih rijec¢i koje sadrze specifi¢ne glasove kao $to
su ¢, ¢, dz, d, ije/je/e/i, osiguravajuci pravilnu upotrebu dijakriti¢kih znakova i slovopisnu

to¢nost u skladu s jezi€nim razvojem ucenika (MZO, 2019).

U obrazovanju Hrvatskoga jezika na svim razinama, kontinuirano vjeZbanje je klju¢no.
Vjezbanje je neizostavni dio nastave jezika, ukljucujuci 1 dio posvecen pravopisu. ,,Poznati
metodicar Rosandi¢ navodi nekoliko tipova pravopisnih vjeZba: gramati¢ko-pravopisne,
leksicko-pravopisne, pravogovorno-pravopisne i stilistiCko-pravopisne vjezbe* (Reljac Fajs i
Jerkovi¢, 2014, str. 41). Pavli¢evi¢-Frani¢ (2005) takoder spominje pravopisne vjezbe navodeci
da su one znacajan alat u nastavi pravopisa te se obi¢no provode u pisanom obliku kao dio
pismenih vjezbi. NajceSce pismene vjezbe pomocu kojih se uvjezbavaju pravopisni sadrzaji su

diktat, prepisivanjei ispravljanje (Reljac Fajs i Jerkovi¢, 2014). Te vjezbe pomazu u¢enicima
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razviti razumijevanje vaznosti pravilnog pisanjai usvajanjajezi¢nih normi (Pavli¢evi¢-Franic,

2005).

U nastavi hrvatskoga jezika vazno je da ucenici shvate bit pravopisa, njegovu ulogu, odnos
pravopisa prema drugim jezi¢nim sadrzajima, posebno odnos pravogovora i pravopisa, te
vaznost osobne pravopisne pismenosti. Za to je neophodan kontinuitet pravopisne nastave
temeljen na nastavnim planovima i programima, razraden u udZbenicima i vjeZbenicama, a
realiziran u nastavi. Da bi se ta i druga ocekivanja ispunila, potrebno je modernizirati nastavu
pravopisnih sadrzaja, stalnim pravopisnim i pravogovornim vjezbama u rasponu od igre do
algoritma s ciljem da bude zanimljivija, laksa i funkcionalnija nego dosadasnja. (Reljac Fajs i

Jerkovi¢, 2014, str. 53)

4. ISTRAZIVANJE

4.1. Opis uzorka

Istrazivanje je provedeno u travnju 2024. godine u Osnovnoj $koli Vrbani u Zagrebu.
Uzorak je obuhvacao ucenike treceg razreda osnovne Skole, 1 to iz dva odjeljenja navedene
Skole. U istrazivanju je sudjelovalo 46 ucenika, od toga 52 % djevojcica i 48 % djecaka

(Grafikon 1).

m djecaci  ®m djevojéice

Grafikon 1. Raspodjela ispitanika prema spolu

S ispitanicima je proveden sat Hrvatskoga jezika s nastavnom jedinicom VjeZzbanje
pravopisnog sadrzaja. Ispitanici su podijeljeni u dvije skupine, eksperimentalnu i kontrolnu.

Eksperimentalna skupina je skupina ucenika 3.b razreda u kojoj je sat Hrvatskoga jezika
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proveden u informatickoj u€ionici. Aktivnosti vjezbanja pravopisnog sadrzaja provedene su na
raCunalu u obliku racunalnih igara na digitalnim platformama Kahoot, Wordwall i
Bookwidgets. Kontrolna skupina je skupina u¢enika 3.c razreda u kojoj je sat Hrvatskoga jezika
proveden u njihovoj vlastitoj u€ionici. Aktivnosti vjezbanja pravopisnog sadrzaja provedene
su frontalnom metodom rade te individualnim rjeSavanjem nastavnih listica. U
eksperimentalnoj skupini sudjelovalo je 52 % ispitanika, a u kontrolnoj skupini 48 % ispitanika

(Grafikon 2).

» Eksperimentalna skupina = Kontrolna skupina

Grafikon 2. Raspodjela ispitanika s obzirom na skupinu

4.2. Opis instrumenta istrazivanja

Za potrebe ovoga istrazivanja sastavljeno je 20 pitanja koja su obuhvacala pravopisni
sadrzaj prvog, drugog i tre¢eg razreda. Takoder je napravljeni upitnik za samostalnu refleksiju
ispitanika o provedenim aktivnostima. Ucenici eksperimentalne skupine na pitanja su
odgovarali igrajuc¢i tri racunalne igre na digitalnim platformama: Kahoot, Wordwall i
Bookwidgets. Ucenici kontrolne skupine na sva su pitanja odgovarali rjeSavaju¢i jedan

nastavni listic.

UcCenici eksperimentalne skupine na prvih deset pitanja odgovarali su igrajuci
racunalnu igru kviz na digitalnoj platformi Kahoot. Kahoot je digitalna platforma koja
omogucava kreiranje kvizova, rasprava i anketa. Posebno je popularna medu uc¢enicima zbog
mogucénosti sudjelovanja u kvizovima uzivo. Za sudjelovanje, svaki u¢enik mora imati svoj

uredaj za slanje odgovora, dok je za prikazivanje pitanjai ljestvice poretka potreban projektor.
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Na uredajima ucenika prikazani su samo simboli i boje, dok se pitanja 1 opcije odgovora
prikazuju na velikom ekranu ili monitoru. U¢itelji mogu pratiti uspjesnost svakog ucenika na
svom racunalu te imaju pristup detaljnoj statistici kviza. Za registraciju potrebno je posjetiti
web stranicu https://kahoot.com/ (Medica Ruzi¢ i sur., 2021). Kahoot kviz koji je proveden
sastojao se od tri vrste pitanja, a to su pitanja u kojima je jedan tocan odgovor od cetiri
ponudena odgovora (Slika 1.), pitanja u kojima je vise to¢nih odgovora od cetiri ponudena

odgovora (Slika 2.) 1 pitanja u kojima treba oznaciti to¢no ili neto¢no (Slika 3.).

Oznadi pravilno napisanu umanjenicu rije¢i oblak

Slika 2. Primjer pitanja u Kahootu s vise tocnih odgovora
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i Je li ova reCenica pravilno napisana? - Sutra slavim 5 rodendan.

Slika 3. Primjer pitanja u Kahootu Tocno/Netocno

Ucenici su prije pocetka kviza imali moguénost izrade avatara od ponudenih predlozaka.
Nakon izrade avatara u€enici su trebali napisati i ime, odnosno nadimak pod kojim ¢e igrati
racunalnu igru. U¢enici su imali 60 sekundi da odgovore na svako pitanje. U slucaju da uc¢enik
nije htioili stigao odgovoriti na pitanje, njegov odgovor nije usao u zavrsnu statistiku kviza. U
provedenom Kahoot kvizu svi su ucenici odgovorili na svako pitanje. Tijekom igre ucenici su

skupljali bodove na temelju kojih su se natjecali za $to bolje mjesto na ljestvici poretka.

Na iduéih pet pitanja ucenici eksperimentalne skupine odgovarali su igrajuci racunalnu
igruna digitalnoj platformi Wordwall. Wordwall je digitalna platformadizajnirana za stvaranje
privlacnih interaktivnih zadataka, ukljucujuci kvizove, labirinte, anagrame, slagalice i sli¢no.
Dostupna je putem web stranice https://wordwall.net/hr, gdje je potrebno registrirati korisnicki
racun kako bi zamisljenu aktivnost bilo moguce realizirati (Medica Ruzi¢ i sur., 2021).
Wordwall kviz koji je proveden sastojao se od jedne vrste pitanja, a to su pitanja u kojima je

jedan toc¢an odgovor od Cetiri ponudena odgovora (Slika 4.).
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Oznaci pravilno
napisano ime grada

A B @ D
novi Novi novi Novi

Vinodolski § vinodolski § vinodolski § Vinodolski
v

Slika 4. Primjer pitanja u Wordwallu s jednim tocnim odgovorom

Ucenici su prije pocetka kviza imali moguénost napisati ime, odnosno nadimak pod kojim ¢e
igrati igru. U gornjem lijevom kutu mogli su pratiti proteklo vrijeme, a nakon slanja svojih
odgovora, dobili su povratne informacije o tocnosti i ljestvicu poretka s imenima sudionika

koji su igrali.

Na posljednjih pet pitanja ucenici eksperimentalne skupine odgovarali su igrajuci
racunalnu igru na digitalnoj platformi Bookwidgets. Bookwidgets je digitalna platforma
namijenjena za kreiranje raznovrsnih obrazovnih materijala. Nudi Sirok izbor predlozaka koji
omogucuju izradu kvizova, radnih listova, cjelovitih lekcija, izlaznih kartica te razlicitih
edukativnih igara. Ona podrzava automatsko ocjenjivanje i pruzanje povratnih informacija
ucenicima, a napredak i aktivnost u¢enika moguce je pratiti u stvarnom vremenu. Bookwidgets
je dostupan na hrvatskom jeziku, a registrirati se moZe na mreznoj stranici
https://www.bookwidgets.com/hr (Medica Ruzi¢ i sur., 2021). Bookwidgets kviz koji je
proveden sastojao se od jedne vrste pitanja, a to su pitanja u kojima je jedan tocan odgovor od

¢etiri ponudena odgovora (Slika 5.).
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Oznadi pravilno napisanu negaciju rijeCi ZNAM

O nisam
O neznam

O necu znati

@ neznam

Slika 5. Primjer pitanja u Bookwidgetsu s jednim tocnim odgovorom

Provedeni upitnik sastojao se od Sesnaest pitanja. Deset je pitanja bilo isto za obje
skupine. Obje su skupine upitnik rjeSavale na listi¢u. Upitnikom su se ispitivali stavovi u¢enika
0 igri u nastavi, o koristenju principa igrifikacije unastavi Hrvatskoga jezika te pri vjezbanju i

ponavljanju pravopisa hrvatskoga jezika.
4.3. Ciljevi 1 hipoteze

Temeljni je cilj ovog istrazivanja provjeriti utjecu li raCunalne igre, odnosno primjena
igrifikacije na postignuca i uspjeh ucenika te stvara li metoda upotrebe igirikacije u nastavi
motiviraniju i poticajniju atmosferu pri vjezbanju i ponavljanju pravopisnog sadrzaja

hrvatskoga jezika od tradicionalne frontalne i1 individualne metode rada.
U skladu s ciljevima postavljeni su sljede¢i problemi:
1. Ispitati stavove u€enika o igri u nastavi.

2. Ispitati stavove u€enika o koristenju principa igrifikacije, odnosno racunalnih igara u

nastavi opcenito te u nastavi Hrvatskoga jezika.

3. Ispitati stavove ucenika o koriStenju principa igrifikacije, odnosno ra¢unalnih igara pri

ucenju i vjezbanju pravopisnog sadrzaja u nastavi Hrvatskoga jezika.

4. Ispitati postoje li znac¢ajne razlike u znanju pravopisa hrvatskoga jezika medu uc¢enicima

eksperimentalne i kontrolne skupine, s obzirom na nacin provedbe aktivnosti.
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S postavljenim ciljevima i problemima istraZivanja povezane su sljedece hipoteze

istrazivanja:

1. Ocekuje se da ¢e ucenici pozitivno gledati na koriStenje igara u nastavi, budu¢i da je igra

prirodna aktivnost za djecu te je ujedno i1 zabavna, slobodno izabrana i spontana aktivnost.

2. S obzirom da je Hrvatski jezik vrlo opsezan kao nastavni predmet ocekuje se da ucenici na
nastavi ne igraju Cesto racunalne igre, nego ih igraju tek ponekad ili nikad. Bez obzira na
ucestalostigranja racunalnih igara, ocekuje se da ¢e ucenici imati pozitivan stav prema samoj
upotrebi racunalnih igara u nastavi, s obzirom na to da su djeca od malih nogu upoznata s

racunalnim igrama te im njihova upotreba ¢ini poznato i prihvatljivo okruzenje.

3. Ocekuje se da ¢e ucenici eksperimentalne skupine imati pozitivan stav prema racunalnim
igrama koje su igrali. U€enici obje skupine izjavit ¢e da su im sva pitanja bila poznata jer
sadrzajno obuhvacaju sve $to su ucili na satu Hrvatskoga jezika i Sto se o¢ekuje da imaju
usvojeno. Iz istog ¢e im razloga racunalne igre koje su igrali te nastavni listi¢ koji su rjeSavali
biti lagani, a nekima zanimljivi, zabavni i poucni. Bitna razlika u eksperimentalnoj i kontrolnoj
skupini bit ¢e ta da ¢e da je ucenicima eksperimentalne skupine gradivo Hrvatskoga jezika, a
posebno pravopis biti zanimljivo vjezbati i ponavljati igrajuéi tri raCunalne igre. S duge strane
ucenici kontrolne skupine izjavit ¢e da bi im bilo zanimljivije da su na ista pitanja takoder
odgovarali igraju¢i ra¢unalne igre, a ne rjeSavajuci nastavni listi¢. Takoder ¢e izjaviti da bi
voljeli kada bi gradivo Hrvatskoga jezika, a posebno pravopis hrvatskoga jezika vjezbali i

ponavljali igrajuc¢i racunalne igre.

4. Ocekuje se da ¢e ispitanici eksperimentalne skupine imati vise tocnih odgovora na pitanja
pravopisnog sadrzaja te samim timei bolje rezultate u odnosu na ispitanike kontrolne skupine.
Rezultati eksperimentalne skupine bit ¢e bolji od rezultata kontrolne skupine jer odgovaranje
na pitanja igrajudi tri raCunalne igre za ucenike stvara zanimljiviju, zabavniju i poticajniju

atmosferu te ¢e se zbog toga ucenici i vise potruditi to¢no odgovoriti na pitanja.

4.4. Rezultati

Prvi cilj istrazivanjabio je ispitati stavove uCenika o igri u nastavi. Kako bi se ispitalo
vole li se ucenici igrati te igraju li se u $koli tijekom odmora, u¢enicima je dan ve¢ spomenut
upitnik, koji suispunili i ispitanici eksperimentalne i ispitanici kontrolne skupine. 74 % ucenika

izjavilo je da se voli igrati,a 26 % izjavilo je da se ponekad voli igrati. Na pitanjeigrajulise u
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Skoli tijekom odmora 50 % ucenika izjavilo da se igra, a 50 % da se ponekad igra u Skoli

tijekom odmora (Grafikon 3).
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Grafikon 3. Stavovi ucenika o igri i o igranju u skoli

Analizom rezultata istraZivanja, u kojem je cilj bio ispitati stavove ucenika o koriStenju igara
u nastavi, potvrdena je prva postavljena hipoteza. Rezultati pokazuju da ucenici generalno
pozitivno gledaju na uvodenje igara u obrazovni proces. Ovo se poklapa s ocekivanjima
izrazenim u hipotezi, prema kojoj je predvideno da ¢e ucenici reagirati pozitivno, buduc¢i da
igra predstavlja prirodnu, zabavnu i spontanu aktivnost koja je slobodno izabrana. Potvrda prve
hipoteze ukazuje na to da je koriStenje igara u nastavi ucinkovit na¢in za povecanje motivacije

ucenika.

Drugi cilj ovog istrazivanja bio je ispitati koriStenje racunalnih igara u nastavi
Hrvatskoga jezika. U¢enike eksperimentalne i kontrolne skupine putem istog upitnika ispitalo
se koliko Cesto koriste racunalo ili tablet u nastavi, na kojim predmetima najcesce koriste
racunaloili tablet, igraju li ratunalne igre na nastavi opéenito te posebno na nastavi Hrvatskoga

jezika te vole li kada na nastavi igraju racunalne igre.

Na pitanje koriste li u¢enici u nastavi racunalo ili tablet 16 % ucenika izjavilo je da koriste, 4
% ucenika izjavilo je da ne koriste ra¢unalo ili tablet u nastavi dok je 80 % ucenika odgovorilo

da u nastavi ponekad koriste racunalo ili tablet (Grafikon 4).
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Grafikon 4. Ucestalost koristenja racunala ili tableta u nastavi

Vise od pola ucenika, njih 72 %, odgovorilo je da racunalo ili tablet naj¢eSce koriste na satu
Informatike Sto je ocekivano jer na nastavi Informatike svi ucenici imaju vlastito racunalo na
kojem obavljaju zadane zadatke. Idu¢i nastavi predmet na kojem ucenici najcesce koriste
racunalo ili tablet je Hrvatski jezik $to je potvrdilo 18 % ucenika. Da racunalo ili tablet koriste
na satu Prirode i drustva izjavilo je 6 % ucenika, a 4 % ucenika slaze se da racunalo ili tablet

koriste 1 na nastavi Engleskoga jezika (Grafikon 5).
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Grafikon 5. Nastavni predmet na kojem se najcesce igraju racunalne igre
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Na pitanje vole 1i ucenici igrati racunalne pokazuju nam rezultati iz kojih saznajemo da 78 %

ucenika voli igrati raCunalne igre, a ostalih 22 % ucenika ponekad voli igrati raCunalne igre.
b

Na pitanje igraju li raCunalne igre na nastavi 13 % ucenika odgovorilo je da na nastavi igraju

racunalne igre, 10 % ucenika odgovorilo je da na nastavi ne igraju racunalne igre, a 76 %

ucenika odgovorilo je da na nastavi ponekad igraju racunalne igre.

Vole li uc€enici igrati raCunalne igre na nastavi vidimo iz rezultata koji pokazuju da 80 %

ucenika voli igrati racunalne igre na nastavi, a 20 % ponekad voli igrati raCunalne igre na

nastavi (Grafikon 6).
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Grafikon 6. Stavovi i ucestalost igranja racunalnih igara
medu ucenicima, opcenito i tijekom nastave

Na pitanja koliko vole Hrvatski jezik kao predmet te igraju li na satu Hrvatskoga jezika

racunalne igre, ucenici su odgovorili da 4 % jako voli Hrvatski jezik kao predmet, 46 % voli,

16 % niti voli nitine voli, 3 % ne volii 4 % uopce ne voli (Grafikon 7), dakle u prosjeku 66 %

ucenika voli Hrvatski jezik kao nastavni predmet.
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Grafikon 7. Stavovi ucenika o nastavnom predmetu Hrvatski jezik

Da ucenici na satu Hrvatskoga jezika ponekad igraju ra¢unalne igre izjavilo je 76 % ucenika.
22 % ucenika izjavilo je da na nastavi Hrvatskoga jezika ne igraju racunalne igre, dok se 2 %

ucenika ne slaZe te tvrdi da na nastavi Hrvatskoga jezika igraju racunalne igre (Grafikon 8).
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Grafikon 8. Ucestalost igranja racunalnih igara na nastavi Hrvatskoga jezika
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U sklopu drugog cilja ovog istrazivanja, ispitivalo se koriStenje raunalnih igara u nastavi
Hrvatskoga jezika, kao 1 opéenito koriStenje racunala ili tableta u nastavi. Rezultati istrazivanja
su potvrdili postavljenu hipotezu. lako se racunalne igre ne koriste ¢esto tijekom nastave
Hrvatskoga jezika, $to je u skladu s o¢ekivanjima zbog opseznosti predmeta, ucenici ipak imaju
pozitivan stav prema upotrebi racunalnih igara u nastavi opéenito te u nastavi Hrvatskoga
jezika. Ovaj pozitivan stav moze se objasniti ¢injenicom da su ucenici ve¢ od rane dobi
upoznati s raCunalnim igrama, zbog ¢ega im njihova upotreba u obrazovnom kontekstu
predstavlja poznato i prihvatljivo okruZenje. Potvrda druge hipoteze naglasava kako je
integracija racunalnih igara u obrazovni proces moguca i dobro prihva¢ena medu ucenicima,

unato¢ manjoj u€estalosti njihove upotrebe u specificnom kontekstu nastave Hrvatskoga jezika.

Tre¢i cilj ovog istrazivanja bio je ispitati stavove uCenika o koriStenju principa
igrifikacije, odnosno racunalnih igara pri uc¢enju i vjezbanju pravopisnog sadrzaja u nastavi
Hrvatskoga jezika. Putem ve¢ spomenutog upitnika ispitali su se stavovi ucenika
eksperimentalne skupine o racunalnim igrama koje suigrali. UCenike se pitalo kakve suim bile
racunalne igre koje su igrali te kako su se osjecali tijekom igranja. Ispitali su se i njihovi stavovi
o vjezbanju i ponavljanju gradiva Hrvatskoga jezika te njegovog pravopisa igrajuci tri
racunalne igre. UCenike se pitalo je li im bilo zanimljivo gradivo Hrvatskoga jezika vjezbati i
ponavljati igraju¢i racunalne igre na racunalu, te je li im bilo posebno zanimljivo pravopis
hrvatskoga jezika vjeZbati i ponavljati igrajuci racunalne igre. Takoder ih se pitalo bi 1i im bilo
zanimljivije da su, umjesto racunalnih igara, rjeSavali nastavni listi¢ s istim pitanjima. Ispitali
su se 1 stavovi ucenika kontrolne skupine o nastavnom listi¢u koji su rjeSavali. UCenike
kontrolne skupine se pitalo kakav im je bio nastavni listi¢ koji su rjeSavali te kako su se osjecali
tijekom rjeSavanja. Ispitalo ih se bi li im bilo zanimljivije i bi li se viSe potrudili da su na pitanja
odgovarali igrajuci racunalne igre, a ne rjeSavaju¢i nastavni listi¢. Na kraju ih se ispitalo bi li
voljeli kada bi gradivo Hrvatskoga jezika i njegovog pravopisa vjezbali i ponavljali igrajuci

raCunalne igre.

Na pitanje kakve su im bile racunalne igre koje suigrali, 30 % u€enika eksperimentalne skupine
1zjaviloje da su im igre bile zanimljive,4 % je reklo da su bile teske, 8 % da su bile dosadne,
17 % da su bile poucne, a 33 % da su im bile zabavne. Na isto pitanje, postavljeno kontrolnoj
skupini o nastavnom listic¢u koji su rjeSavali, 41 % ucenika izjavilo je da je listi¢ bio zanimljiv,
5 % da je bio tezak, 23 % da je bio dosadan, 18 % da je bio lagan, a 13 % da je bio poucan
(Grafikon 9).
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Grafikon 9. Stavovi ucenika eksperimentalne skupine o racunalnim igrama koje su igrali i
stavovi ucenika kontrolne skupine o nastavnom listicu koji su rjesavali

Na pitanje kako su se osjecali tijekom igranjarac¢unalnih igara, 33 % ucenika eksperimentalne
skupine izjavilo je da su bili uzbudeni, 17 % da su bili napeti, 38 % da su bili opusteni, 12 %
drugo. Na isto pitanje, postavljeno kontrolnoj skupini o nastavnom listi¢ukoji su rjesavali, 26
% ucenika izjavilo je da su bili uzbudeni, 34 % da su bili napeti, 19 % da su bili opusteni,a 21

% drugo (Grafikon 10).
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Grafikon 10. Osjecaji ucenika eksperimentalne skupine tijekom igranja racunalnih

igara i osjecaji ucenika kontrolne skupine tijekom rjesavanja nastavnog listic¢a
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Na pitanje je li im bilo zanimljivo vjeZbati i ponavljati gradivo Hrvatskoga jezika igrajuci
racunalneigre, 75 % ucenika eksperimentalne skupine izjavilo je da jest, 13 % je reklo da nije,
a 12 % je navelo da im je svejedno. Na pitanje je li im bilo posebno zanimljivo pravopis
hrvatskoga jezika vjeZbati 1 ponavljati igrajuci racunalne igre, 66 % je izjavilo da jest, 8 % je

izjavilo da nije, a 26 % je navelo da im je svejedno (Grafikon 11).
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Grafikon 11. Stavovi ucenika eksperimentalne skupine o vjezbanju i ponavljanju
gradiva Hrvatskoga jezika i njegovog pravopisa kroz igranje racunalnih igara

Na pitanje bi li im bilo zanimljivije rjeSavati nastavni listi¢ s istim pitanjima umjesto igranja
racunalnihigara, 58 % ucenika eksperimentalne skupine odgovorilo je da ne bi, 8 % da bi, dok
je 34 % ucenika izjavilo da im je svejedno. U¢enicima kontrolne skupine postavljeno je pitanje
bi li im bilo zanimljivije odgovarati na pitanja s listi¢a igrajuci racunalnu igru. Odgovori su bili
sljedeci: 68 % ucenika smatra da bi im to bilo zanimljivije, 9 % dane bi, a 23 % ucenikaizjavilo

je da im je svejedno (Grafikon 12).
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Grafikon 12. Preferencije ucenja: Racunalne igre u usporedbi s
nastavnim listi¢cima medu eksperimentalnom i kontrolnom skupinom

Na pitanje bi li se vise potrudili to€no odgovoriti na pitanja ako bi na njih odgovarali igrajuci
racunalnuigru, 64 % ucenika kontrolne skupine izjavilo je da bi se vise potrudilo, 9 % ucenika

izjavilo je da ne bi, a 27 % ucenika izjavilo je da bi se jednako potrudilo (Grafikon 13).
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Grafikon 13. Izjave ucenika o trudu pri odgovaranju na pitanja:
Rezultati kontrolne skupine
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Na pitanje bi li voljeli tijekom vjeZbanja i ponavljanja pravopisa hrvatskoga jezika ceSce igrati
racunalne igre, 75 % ucenika eksperimentalne skupine izjaviloje da bi, 4 % ucenika da ne bi,

a 21 % ucenika da im je svejedno (Grafikon 14).
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Grafikon 14. Stavovi ucenika eksperimentalne skupine o koristenju
racunalnih igara za vjezbanje i ponavljanje pravopisa hrvatskoga jezika

Na pitanje bi li voljeli gradivo Hrvatskoga jezika vjezbati i ponavljati igrajuci ratunalne igre,
77 % ucenika kontrolne skupine izjavilo je da bi, a 23 % ucenikada im je svejedno. Na pitanje
bi li voljeli kada bi pravopis hrvatskoga jezika vjezbali i ponavljali igrajuci raCunalne igre, 77

% ucenika kontrolne skupine izjavilo je da bi, a 23 % da im je svejedno (Grafikon 15).
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Grafikon 15. Stavovi ucenika kontrolne skupine o koristenju
racunalnih igara za vjezbanje i ponavljanje gradiva Hrvatskoga jezika

Rezultati istrazivanja potvrdili su tre¢u hipotezu postavljenu u vezi s koristenjem principa
igrifikacije, odnosno racunalnih igara pri vjezbanju i ponavljanju pravopisnog sadrzaja u
nastavi Hrvatskoga jezika. U€enici eksperimentalne skupine izrazili su pozitivan stav prema
raCunalnim igrama koje su igrali, sadrzaj igara bio im je poznat i uskladen s onim §to su ucili
na satima Hrvatskoga jezika, $to je igre ucinilo pristupa¢nima i zanimljivima. Ucenici
eksperimentalne skupine naveli su da im je pravopis hrvatskoga jezika bio posebno zanimljiv
za vjezbanje igrajuéi tri racunalne igre, dok su ucenici kontrolne skupine izrazili zelju za
koriStenjem racunalnih igara u nastavi, naglasavajuci da bi igre uCinile vjezbanje i ponavljanje
gradiva zanimljivijim u usporedbi s tradicionalnim nastavnim metodama. Ova povratna
informacija potvrduje trecu hipotezu te naglasava da igrifikacija moze znacajno obogatiti

nastavni proces, ¢ine¢i ucenje pravopisa hrvatskoga jezika zanimljivijim i interaktivnijim.

Cetvrti cilj istraZivanja bio je ispitati postoji li zna¢ajna razlika u znanju pravopisa
hrvatskoga jezika izmedu eksperimentalne i kontrolne skupine u¢enika, s obzirom na razlicite
metode provodenja nastavnih aktivnosti. Eksperimentalna skupina odgovarala je na pitanja iz
pravopisa hrvatskoga jezika kroz interakciju s tri racunalne igre dizajnirane za vjezbanje 1
ponavljanje pravopisa. Ovaj pristup bio je usmjeren na stvaranje poticajnog i zabavnog
okruzenja, s ocekivanjem da ¢e takva atmosfera motivirati u¢enike na bolje razumijevanje

postavljenih pitanja te time i na to¢ne odgovore. Kontrolna skupina, s druge strane, odgovarala
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je na ista pravopisna pitanja kroz rjeSavanje standardnih nastavnih listia. U radu ¢e biti
prikazani rezultati odabranih pitanja koja prikazuju znacajna odstupanja u tocnosti odgovora
izmedu eksperimentalne 1 kontrolne skupine. Selekcijom odabranih pitanja koja pokazuju
znacajne razlike u to¢nosti odgovora izmedu dviju skupina, osigurat ¢e se dovoljan uzorak za

utvrdivanje efikasnosti koristenih metoda.

Otprilike jednak postotak ucenika iz obiju skupina to¢no je odgovorio na dva od dvadeset
pitanja. Na peto pitanje, to¢an odgovor dalo je 67 % ucenika eksperimentalne skupine (ES).
Sli¢no tome, 68 % ucenika kontrolne skupine (KS) takoder je odgovorilo tocno na isto pitanje.
Sto se ti¢e devetnaestog pitanja, 63 % ulenika eksperimentalne skupine odgovorilo je to¢no,

dok je u kontrolnoj skupini to¢an odgovor dalo 64 % ucenika (Grafikon 16).
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Grafikon 16. Usporedba tocnosti odgovora na 5. i 19.
pitanje izmedu eksperimentalne i kontrolne skupine

Na drugo pitanje, 71 % ucenika eksperimentalne skupine odgovorilo je tocno, dok je isto
pitanje tocno rijesilo 95 % ucenika kontrolne skupine. Za trece pitanje, 58 % ucenika iz
eksperimentalne skupine dalo je tocan odgovor, u usporedbi s 68 % ucenika iz kontrolne
skupine koji su takoder odgovorili to¢no. Na $esto pitanje, to¢an odgovor dalo je 83 % ucenika
eksperimentalne skupine, nasuprot 91 % ucenika kontrolne skupine. Na osamnaesto pitanje, 58
% ucenika iz eksperimentalne skupine odgovorilo je to€no, dok je u kontrolnoj skupini to¢an

odgovor dalo 86 % ucenika. Ovi rezultati pokazuju da je na Cetiri od dvadeset pitanja veci
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postotak ucenika iz kontrolne skupine dao to¢ne odgovore u usporedbi s ucenicima

eksperimentalne skupine (Grafikon 17).

100%

90%

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

2. 3. 6. 18.

mES mKS

Grafikon 17. Usporedba tocnosti odgovora na 2., 3., 6. i 18.
pitanje izmedu eksperimentalne i kontrolne skupine

Na prvom pitanju, 96 % ucenika eksperimentalne skupine odgovorilo je to¢no, u usporedbi s
73 % ucenika kontrolne skupine. Na ¢etvrtom pitanju to¢ne odgovore dalo je 75 % ucenika iz
eksperimentalne skupine, dok je u kontrolnoj skupini to€no odgovorilo 59 % ucenika. Sedmo
pitanje tocno je rijesilo 67 % ucenika iz eksperimentalne skupine te 59 % ucenika iz kontrolne
skupine. Na osmom pitanju, eksperimentalna skupina je ostvarila stopostotni uspjeh, dok je
kontrolna imala 68 %. Za deveto pitanje tocno je odgovorilo 58 % ucenika eksperimentalne
skupine, znatno vise od 9 % ucenika kontrolne skupine. Na desetom pitanju, toc¢an odgovor
dalo je 92 % ucenika eksperimentalne skupine u usporedbi s 77 % ucenika kontrolne skupine.
Jedanaesto pitanje tocno je rijesilo 100 % ucenika eksperimentalne skupine i 22 % ucenika
kontrolne skupine, dok je na dvanaesto pitanje to¢no odgovorilo 92 % ucenika eksperimentalne
skupine 1 45 % ucenika kontrolne skupine. Trinaesto pitanje to¢no je rijesilo 100 % ucenika
eksperimentalne skupine, a 59 % ucenika kontrolne skupine. Na €etrnaestom pitanju tocno je
odgovorilo 100 % ucenika eksperimentalne skupine u usporedbi s 45 % ucenika kontrolne
skupine. Petnaesto pitanje to¢no je rijesilo 100 % ucenika eksperimentalne skupine i 41 %
ucenika kontrolne skupine. Na Sesnaestom pitanju, 96 % ucenika eksperimentalne skupinei 77

% ucenika kontrolne skupine dalo je tocne odgovore. Na sedamnaesto pitanje tocno je
34



odgovorilo 88 % eksperimentalne skupine, asamo 16 % ucenika kontrolne skupine. Dvadeseto
pitanje to¢no je rijeSilo 88 % ucenika eksperimentalne skupine i 64 % ucenika kontrolne

skupine (Grafikon 18).
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Grafikon 18. Usporedba tocnosti odgovorana l., 4., 7., 8., 9., 10., 11., 12., 13., 14,
15., 16., 17.1 20. pitanje izmedu eksperimentalne i kontrolne skupine

Da bi se provjerila postoji li statisti¢ki znacajna razlika izmedu to¢nosti odgovora u¢enika
eksperimentalne i kontrolne skupine, proveden je Mann-Whitney U test. Mann-Whitney U test
je neparametrijski statisticki test koji se koristi za usporedbu dvaju uzoraka ili grupa. Test je
posebno koristan kada se procjenjuje razlika izmedu dviju nezavisnih grupa s malim brojem
pojedinaca u svakoj grupi i kada se pretpostavlja da podaci, koji su kontinuirani, nemaju
normalnu distribuciju (McClenaghan, 2022). Test je pokazao da u 35 % odgovora izmedu
eksperimentalne i kontrolne skupine postoji statisticki znacajnijarazlika. Ta razlika je prisutna
u odgovorima na 1., 8., 9., 12., 13., 14. 1 15. pitanje. Pretpostavlja se da je viSe u€enika
eksperimentalne skupine to¢no odgovorilo na deveto i trinaesto pitanje, u kojima su morali
zaokruziti koliko slogova ima u ponudenoj rijeci, jer im je svaki ponudeni odgovor bio u
drugacijoj boji i jer su vjerojatno bolje usvojili taj dio pravopisnog sadrzaja. Na Cetrnaesto i
petnaesto pitanje postoji vise tocnih odgovora. Pretpostavlja se da je viSe ucenika
eksperimentalne skupine to¢no odgovorilo na ova pitanja zato §to im racunalna igra ne

dozvoljava prelazak na sljedece pitanje dok u potpunosti ne odgovore to€no na trenutno pitanje.
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Ucenici kontrolne skupine na nastavnom listi¢u sami su morali procijeniti koliko je tocnih

odgovora te iz tog razloga vec¢ina nije u potpunosti tocno odgovorila.

Analizom rezultata svih postavljenih pitanja uoceno je da su u€enici eksperimentalne skupine
opcenito postigli bolji postotak tocnosti u odgovorima u usporedbi s ucenicima kontrolne
skupine te da u odredenim pitanjima postoji statisticki znaCajna razlika. Ovi rezultati jasno
potvrduju da je ucenje pravopisa hrvatskoga jezika putem racunalnih igara ucinkovitije u
odnosu na tradicionalni pristup rjeSavanja nastavnih listi¢a, stoga jasno vidimo da je Cetvrta

hipoteza potvrdena.

5. ZAKLJUCAK

Zakljucak ovog istrazivackog rada odrazava vaznost integracije igrifikacije u
obrazovne prakse, posebice u kontekstu vjezbanja i ponavljanja pravopisa hrvatskoga jezika u
ranoj Skolskoj dobi. Kroz pregled teorijskih pristupa i provodenje empirijskog istrazivanja, rad
je istrazio kako igra i igrifikacija mogu biti koristene kao poticaj i sredstvo za poboljsanje
motivacije ucenika pri vjezbanju i ponavljanju pravopisa hrvatskoga jezika. Istrazivanje
provedeno u Osnovnoj $koli Vrbani pokazalo je znacajne prednosti primjene igrifikacije u
nastavi Hrvatskoga jezika. Ispitanici su bili podijeljeni u dvije skupine: eksperimentalnu i
kontrolnu. Eksperimentalna skupina odgovarala je na pitanja pravopisnog sadrzaja koristeci
pristup igrifikacije, odnosno igrajuci tri racunalne igre na digitalnim platformama Kahoot,
Wordwall i Bookwidgets. Kontrolna skupina odgovarala je na ista pitanja rjeSavajuéi jedan
nastavni listi¢. Nakon provedenih aktivnosti, u€enici su svoje refleksije izrazili rjeSavajuci
upitnik. Obje skupine pokazale su pozitivne stavove prema igri i koriStenju igre u nastavi.
Takoder, obje skupine pokazale su pozitivne stavove prema integraciji igrifikacije u nastavu
Hrvatskoga jezika, a posebno pri vjezbanju i ponavljanju pravopisa hrvatskoga jezika.
Opcenito, eksperimentalna skupina je pokazala ve¢u motivacijui bolje rezultate u odnosu na
kontrolnu skupinu. Ispitanici kontrolne skupine izjavili su da bi se viSe potrudili posti¢i bolje
rezultate da je igrifikacija bila integrirana u nastavni sat Hrvatskoga jezika. Dobiveni rezultati
potvrduju sve Cetiri hipoteze te naglasavaju da primjena igrifikacije u nastavi Hrvatskoga jezika
moze nastavu Hrvatskoga jezika uciniti zanimljivijom, zabavnijom i ucenicima bliZom.
Rezultati takoder ukazuju na to da igrifikacija moze posluziti kao sredstvo za stvaranje

pozitivnijeg odnosa prema nastavnom predmetu Hrvatski jezik, a posebno pravopisu
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hrvatskoga jezika. Osim §to potice angaZiranost i motivaciju, igrifikacija nudi u€enicima
priliku za interaktivnho ucenje koje mozZe biti prilagodeno individualnim tempom i
sposobnostima. Vazno je naglasiti da uvodenje igrifikacije zahtijeva promisljene pedagoske
strategije i primjerenu tehnolosku opremu. Nastavnici moraju biti dobro upuceni u igrifikaciju

1 biti sposobni integrirati je u nastavni plan na nacin koji podupire obrazovne ciljeve.

Zakljucno, ovaj rad potvrduje da igrifikacija predstavlja stvarnu i znacajnu vrijednost u
suvremenom obrazovanju. Integracija igrifikacije u nastavu Hrvatskoga jezika, kako je
prikazano u ovom istrazivanju, nudi znacajne prednosti u motivaciji u¢enika 1 uspjesnosti u
vjezbanju i1 ponavljanju pravopisa hrvatskoga jezika. Uvodenjem elemenata igre, nastava
postaje dinamicnija 1 pristupacnija, Sto moze rezultirati boljim rezultatima i vecom
motivacijom ucenika. Ovaj rad sluzi kao poticaj za integracijuigrifikacije u obrazovne metode,
poticuci tako nastavnike i obrazovne stru¢njake na razvijanje kreativnih i inovativnih pristupa

koji bi znatno mogli obogatiti proces ucenja i povecati u¢enicku motivaciju.
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PRILOZI I DODACI

Prilog 1. Pitanja pravopisnog sadrZaja za racunalne igre eksperimentalne skupine i
nastavni listi¢ kontrolne skupine

1. Oznaci pravilnu napisanu rijec

A) ¢ovjek B) ¢ovjek C) Covijek D) Covijek

2. Oznaci pravilno napisanu umanjenicu rijeci oblak

A) obla¢i¢ B) obla¢i¢ C) obla¢i¢ D) oblaci¢

3. Ozna¢i TOCNO ako je redenica pravilno napisana ili NETOCNO ako nije
Na trgu bana Josipa Jelacic¢a zajedno ¢emo proslaviti Bozi¢.

A) TOCNO  B) NETOCNO

4. Oznagi TOCNO ako je re¢enica pravilno napisana ili NETOCNO ako nije
Majini najdrazi predmeti su: Matematika, Engleski jezik i Glazbena kultura.
A) NETOCNO B) TOCNO

5. Ozna&i TOCNO ako je redenica pravilno napisana ili NETOCNO ako nije
Sutra slavim 5 rodendan.

A) TOCNO B) NETOCNO
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6. Oznaci pravilno napisano ime ulice

A) Ulica Brac¢e Radi¢a B) Ulica bra¢e Radica

C) ulica brace Radi¢a D) ulica Brac¢e Radi¢a

7. Oznaci pravilno napisano ime trga

A) Trg Narodnih ucitelja B) Trg Narodnih Ucitelja

C) Trg narodnih ucitelja D) Trg narodnih Ucitelja

8. Oznaci pravilno napisano ime planine

A) Mala kapela B) mala Kapela C) mala kapela D) Mala Kapela
9. Oznaci koliko slogova ima u rije¢i CVIJET

A)1 B)2 C)3D)4

10. Oznaci pravilno napisana imena blagdana

A) Velika Gospa B) uskrs

C) Bozi¢ D) sveta Tri kralja

11. Oznacdi oznaku za metar

A)m B)met C)mtr D) mr

12. Oznaci pravilno napisano ime grada

A) novi Vinodolski B) Novi vinodolski C) novi vinodolski D) Novi Vinodolski
13. Oznaci koliko slogova ima u rije¢i ANTILOPA

A)2 B)3 C)4 D)5

14. Oznadi rije¢ u kojoj nedostaje glas C

A) pe em B) sre_a C) Stapi_ D) ru_ak

15. Oznaci rije¢i u kojima nedostaje glas B

A)la _aB)ro endanC)u_benik D) em

16. Oznaci oznaku za kilogram

A)kilo B)kg C)kl D)k

17. Oznaci pravilno napisano ime drzave

A) novi Zeland B) Novi Zeland C) novi zeland D) Novi zeland
18. Oznaci pravilno napisano ime ¢asopisa

A) modra Lasta B) Modra Lasta C) Modra lasta D) modra lasta
19. Oznaci pravilno napisano ime blagdana
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A) velika gospa B) Velika gospa C) Velika Gospa D) velika Gospa
20. Oznaci pravilno napisanu negaciju rije¢i ZNAM

A)nisam B) neznam C) necu znati D) ne znam

Prilog 2. Upitnik eksperimentalne skupine — Refleksija provedenih aktivnosti

SPOL: M 7 RAZRED: 3.B OS VRBANI

1. Volis i se igrati?

A)DA B)NE C)PONEKAD

2. Igras i se u Skoli tijekom odmora?

A)DA B)NE C) PONEKAD

3. Koristite li u nastavi ra¢unalo ili tablet?

A)DA B)NE () PONEKAD

4. Na kojim predmetima najcesce koristite racunalo ili tablet?

A) Hrvatski jezik B) Matematika C) Engleski jezik D) Likovna kultura

E) Glazbena kultura F) Priroda i drustvo G) Tjelesna i zdravstvena kultura

H) Vjeronauk I) Informatika

5. Volis 11 igrati racunalne igre?

A)DA B)NE C)PONEKAD

6. Igrate li raCunalne igre na nastavi?

A)DA B)NE C) PONEKAD

7. Volis 1i kada na nastavi igrate racunalne igre?

A)DA B)NE C)PONEKAD

8. Koliko voli§ Hrvatski jezik kao nastavni predmet?

(5 - jako volim, 4 — volim, 3 — niti volim, niti ne volim, 2 — ne volim, 1 — uop¢e ne volim)
1 2 3 4 5

9. Igrate li na satu Hrvatskoga jezika racunalne igre?

A)DA B)NE C) PONEKAD
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10. Racunalne igre koje smo igrali bile su mi:

A) zanimljive B)teske C)dosadne E)lagane F)poucne G) zabavne
11. Tijekom igranja igara osjecao/la sam se:

A) uzbudeno B) napeto C) opusteno D)

12. Sva pitanja smo ucili na satu Hrvatskoga jezika

A) DA B) NE C)NE ZNAM

13. Bilo mi je zanimljivo gradivo Hrvatskoga jezika vjezbati i ponavljati igrajuci racunalne
igre na racunalu i tabletu

A) DA B)NE C)SVEJEDNO MI JE

14. Bilo mi je posebno zanimljivo pravopis Hrvatskoga jezika vjezbati 1 ponavljati igrajuci
racunalne igre na racunalu i tabletu

A) DA B)NE C)SVEJEDNO MI JE

15. Bilo bi mi zanimljivije da smo, umjesto racunalnih igara, rjesavali nastavni listi¢ s istim
pitanjima?

A) DA B)NE C)SVEJEDNO MIJE

16. Volio/ljela bih kada bismo tijekom vjezbanja i ponavljanja pravopisa Hrvatskoga jezika
ceSc¢e igrali raCunalne igre?

A) DA B)NE C)SVEJEDNO MI JE

Prilog 3. Upitnik kontrolne skupine — Refleksija provedenih aktivnosti

SPOL: M 7 RAZRED: 3.C OS VRBANI

1. Nastavni listi¢ koji smo rjeSavali bio mi je

A) zanimljiv B) tezak C)dosadan E)lagan F)poucan G) zabavan
2. Sva pitanja na listi¢u smo ucili na satu Hrvatskoga jezika

A) DA B) NE C)NE ZNAM

3. Tijekom rjeSavanja nastavnog listi¢a osje¢ao/la sam se

A) uzbudeno B) napeto C) opusteno D)

4. Volis 1i se igrati?

A)DA B) NE C)PONEKAD
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5. Igras$ li se u skoli tijekom odmora?

A)DA B) NE C) PONEKAD

6. Koristite li u nastavi ra¢unalo ili tablet?

A)DA B)NE C) PONEKAD

7. Na kojim predmetima najceSce koristite racunalo ili tablet?

A) Hrvatski jezik B) Matematika C) Engleski jezik D) Likovna kultura

E) Glazbena kultura F) Priroda i drustvo G) Tjelesna i zdravstvena kultura

H) Vjeronauk I) Informatika

8. Volis$ li igrati racunalne igre?

A)DA B)NE C) PONEKAD

9. Igrate li racunalne igre na nastavi?

A)DA B)NE C)PONEKAD

10. Volis li kada na nastavi igrate racunalne igre?

A)DA B)NE C) PONEKAD

11. Koliko voli$§ Hrvatski jezik kao nastavni predmet?

(5 - jako volim, 4 — volim, 3 — niti volim, niti ne volim, 2 — ne volim, 1 — uopce ne volim)
1 2 3 4 5

12. Igrate li na satu Hrvatskoga jezika racunalne igre?

A)DA B) NE C) PONEKAD

13. Bilo bi mi zanimljivije da smo na pitanja s listi¢a odgovarali igraju¢i raCunalnu igru na
racunalu:

A) DA B)NE C)SVEJEDNO MI JE

14. Vise bi se potrudio/la to¢no odgovoriti na pitanja da smo na njih odgovarali igrajuci
racunalnu igru na racunalu?

A) DA B)NE C)JEDNAKO BIH SE POTRUDIO/LA

15. Volio/ljela bih kada bismo gradivo Hrvatskoga jezika vjezbali i ponavljali igrajuci
raCunalnu igru na ra¢unalu?

A) DA B) NE C) SVEJEDNO MIJE

16. Posebno bih volio/ljela kada bismo pravopis Hrvatskoga jezika vjezbali i ponavljali
igraju¢i racunalnu igru na racunalu?

A)DA B)NE C)SVEJEDNO MI JE
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Popis slika

Slika 1. Primjer pitanja u Kahootu s jednim tocnim odgovorom.
Slika 2. Primjer pitanja u Kahootu s vise tocnih odgovora.

Slika 3. Primjer pitanja u Kahootu Tocno/Netocno.

Slika 4. Primjer pitanja u Wordwallu s jednim tocnim odgovorom.

Slika 5. Primjer pitanja u Bookwidgetsu s jednim tocnim odgovorom.

Popis grafikona

Grafikon 1. Raspodjela ispitanika prema spolu.

Grafikon 2. Raspodjela ispitanika s obzirom na skupinu.

Grafikon 3. Stavovi ucenika o igri i o igranju u skoli.

Grafikon 4. Ucestalost koristenja racunala ili tableta u nastavi.

Grafikon 5. Nastavni predmet na kojem se najcesce igraju racunalne igre.

Grafikon 6. Stavovi i ucestalost igranja racunalnih igara medu ucenicima, opcenito i tijekom

nastave.

Grafikon 7. Stavovi ucenika o nastavnom predmetu Hrvatski jezik.

Grafikon 8. Ucestalost igranja racunalnih igara na nastavi Hrvatskoga jezika.
Grafikon 9. Stavovi ucenika kontrolne skupine o nastavnom listic¢u koji su rjesavali.

Grafikon 10. Osjecaji ucenika eksperimentalne skupine tijekom igranja racunalnih igara i

osjecaji ucenika kontrolne skupine tijekom rjesavanja nastavnog listica.

Grafikon 11. Stavovi ucenika eksperimentalne skupine o vjezbanju i ponavljanju gradiva

Hrvatskoga jezika i njegovog pravopisa kroz igranje racunalnih igara.

Grafikon 12. Preferencije ucenja: Racunalne igre u usporedbi s nastavnim listi¢cima medu

eksperimentalnom i kontrolnom skupinom.

Grafikon 13. Izjave ucenika o trudu pri odgovaranju na pitanja: Rezultati kontrolne skupine.
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Grafikon 14. Stavovi ucenika eksperimentalne skupine o koristenju racunalnih igara za

vjezbanje i ponavljanje pravopisa hrvatskoga jezika.

Grafikon 15. Stavovi ucenika kontrolne skupine o koristenju racunalnih igara za vjezbanje i

ponavljanje gradiva Hrvatskoga jezika

Grafikon 16. Usporedba tocnosti odgovora na 5. i 19. pitanje izmedu eksperimentalne i

kontrolne skupine.

Grafikon 17. Usporedba tocnosti odgovora na 2., 3., 6. i 18. pitanje izmedu eksperimentalne i

kontrolne skupine.

Grafikon 18. Usporedba tocnosti odgovorana 1., 4., 7., 8., 9., 10., 11., 12., 13., 14., 15., 16,

17.1 20. pitanje izmedu eksperimentalne i kontrolne skupine.

Izjava o izvornosti diplomskog rada:

Izjavljujem da je moj diplomski rad izvorni rezultat mojeg rada te da se u izradi istoga nisam

koristila drugim izvorima osim onih koji su u njemu navedeni.

(vlastorucni potpis studentice)
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