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1. Uvod

Inovativne tehnologije malo koga ostavljaju ravnodusnim c¢ime interes za
implementacijom takvih tehnologija u odgojno-obrazovni sustav raste. Taj interes vidljiv
je kroz mnogobrojna znanstvena istrazivanja i radove koji se osvréu upravo na primjenu
tehnologija u procesu nastave. Tehnologije koje svoju primjenu nalaze u obrazovanju,
Briggs (2014) naziva obrazovnim tehnologijama, a opisuje ih kao praksu stvaranja,
koriStenja 1 upravljanja odgovaraju¢im tehnoloskim procesima i resursima koja olakSava
ucenje 1 poboljSava izvedbu obrazovanja. Pobudeni interes znanstvenika rezultira
kontinuiranim opaZanjem, primjenom i zaklju¢cima koji vode produbljivanju interesa i
novim istrazivanjima primjene tehnologija u obrazovnim procesima.

Tijekom 2020. i 2021. godine, veéina populacije bila je primorana tradicionalni
obrazovni proces, koji se temelji na nastavi uzivo, u potpunosti zamijeniti ili dobrim
dijelom zamijeniti onim nadinima izvedbe nastave koji su potpomognuti tehnologijom.
Stoga se danas nastava provodi koriStenjem racunala, mobitela, raznovrsnih aplikacija,
platformi namijenjenih ucenju, robota i slicnog, a pri obrazovanju mladih buducih
nastavnika, naglasak je stavljen na nove tehnologije i njithovu primjenu u budué¢em
poducavanja ucenika. Upravo se tu rodio interes autorice za istrazivanjem jedne takve
platforme namijenjene ucenju uz zelju za otkrivanjem postupka igrifikacije u nastavi 1
utjecaja alata na obrazovni proces.

U ovom radu prvotno je prikazan proces upotrebe razliitih nastavnih sredstava tijekom
povijesti te nacina na koji je doSlo do upotrebe tehnologija u obrazovanju. Od
tradicionalnog klasi¢nog pristupa nastavi koji podrazumijeva koristenje ploce, biljeznice i
udzbenika, a ne podrazumijeva sredstva kao §to su mobiteli i slicno, dosli smo u vremena
gdje ni ploca, ni biljeZznica, a ni udZbenik nisu nuzni za uspjesSno odrzavanje nastave. U
narednom poglavlju opisano je opcenito koriStenje tehnologija u procesu obrazovanja i
povijest koriStenja obrazovnih tehnologija. Slijedi pregled srodnih istrazivanja provedenih
u Republici Hrvatskoj, a 1 u ostatku svijeta. Zatim je u radu opisan fenomen igrifikacije i
njegova primjena u nastavi. Kako bi igrifikacija u sklopu nastave bila bolje shvacena, u

radu je opisana i primjena klasi¢nih igara u nastavi, odnosno primjena igara u nastavi koja
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ne ukljucuje tehnologiju u proces igranja i ucenja. Nadalje, u radu je opisana platforma
Kahoot! Opis ukljucuje kratki pregled povijesti same platforme, njezinu pretecu Lecture
Quiz te opis izrade besplatne verzije Kahoot! kviza. Nakon toga slijedi poglavlje u kojemu
je opisano istrazivanje provedeno za potrebe ovoga rada, ukljucujuéi ciljeve istrazivanja,
opis okruzenja i sudionika te sam postupak provedbe istrazivanja (inicijalno testiranje,
zavr$no testiranje, metodicki elementi odrzanih nastavnih sati). Naposljetku rada prikazani
su rezultati istrazivanja, diskusija o prikazanom te zaklju¢na promisljanja autorice o
utjecaju primjene obrazovnog alata Kahoot! u nastavi informatike na postizanje obrazovnih

ciljeva.
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2. Kratki pregled koristenja tehnologija u
obrazovanju

U ovom poglavlju ukratko je opisana upotreba razliCitth nastavnih pomagala u
obrazovanju, a koja se kroz povijest mijenjala ukorak s novim izumima i novim
tehnologijama. Prvi dio ovoga poglavlja daje opceniti pregled primjene nastavnih
pomagala u razli¢itim kulturama i u razli¢itim vremenskim periodima. Drugi dio poglavlja
daje pregled nekoliko istrazivanja koja opisuju Kahoot! kao pomagalo u nastavnom
procesu jer je upravo to nastavno pomagalo ¢ija je primjena istraZena i u sklopu ovoga

rada.

2.1. Povijest obrazovnih tehnologija

Oblici skolstva u prvobitnim zajednicama su uglavnom izgledali tako da djeca
oponasaju ono §to ¢ine odrasli, a najéesce s ciljem prezivljavanja (Ba¢anovi¢, 2018). To se
odnosilo na lov, sakupljanje plodova 1 ostale radnje koje su se odvijale unutar zajednice.
Pretpostavlja se da su pri tome koriStena sredstva koja su bila dijelom svakodnevnog zivota
1 inae pomagala u obavljanju svakodnevnih radnji kao §to su lukovi i strelice, orude i
slicno. U Starom Egiptu hijeroglifi su zapisivani na glinenim plo€icama, a kasnije i na
papirusu (Bacanovi¢, 2018). U anti¢koj Grckoj naglasak je bio na tjelesnom 1 fizickom
odgoju, pa su neka od pomagala koja su koriStena pri odgoju i1 obrazovanju djecaka,
posebice u spartanskom odgoju, bili diskovi za bacanje i koplja (Ba¢anovi¢, 2018). S druge
strane, obrazovanje u Ateni se umjesto na stvaranje buducih vojnika usmjerilo prema
govornistvu, aritmetici, astronomiji, medicini, knjizevnosti i pravu (Bac¢anovi¢, 2018) te je
glavno nastavno pomagalo bila Ziva rije¢ predavaca.

Usmena predaja, tinta, pero i papir su dugi niz stoljeca predstavljali glavna sredstva u
procesu poducavanja. Bates (2019) navodi kako je usmena predaja obiljezila obrazovanje
ve¢ine ranih civilizacija, ali kako je c¢ak 1 danas osnovno sredstvo u primjerice

aboridzinskoj kulturi upravo govor.
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Pojavom Gutenbergova tiskarskog stroja knjige postaju pristupacnije, jeftinije i
rasprostranjenije (Bates, 2019). Slijedi dugi niz desetlje¢a u kojem su pero i tintu, kao
glavno sredstvo u obrazovanju, zamijenile tiskane knjige i tiskani udzbenici te, naravno,
kreda i plo¢a (Uni Assignment, 2020). JoS$ neka od tradicionalnih nastavnih sredstava su:
slike, zemljopisne karte, atlasi, globusi, nastavni listi¢i, rjecnici, enciklopedije, igracke
namijenjene ucenju, abakusi i slicno (Singh, 2011). Navedena nastavna sredstva
dominiraju u nastavi sve do pojave prvih tehnologija koje su svoju primjenu brzo nasle i u
sektoru odgoja i obrazovanja.

lako se ponegdje navodi i tiskarski stroj kao pocetak upotrebe informacijsko
komunikacijskih tehnologija u obrazovanju, u literaturi uglavnom medu prvim
tehnologijama u obrazovanju mjesto zauzimaju televizija, film, projektor, radio, CD-ovi i
DVD-ovi, PowerPoint prezentacije i slicno (Bates, 2019; Singh, 2011). Navedene
tehnologije karakteristi¢ne su uglavnom za drugu polovicu 20. stoljeca. Vecina spomenutih
modernih nastavnih sredstava je primjenu prvo nasla u poslovnom i vojnom okruzenju, a
potom i u Skolstvu, prvo visokom obrazovanju, a potom i osnovnoskolskom (Bates, 2019).

Nakon 2. svjetskog rata, 1950-1h godina se na trziStu pojavljuju prva raCunala. Naravno,
njihova pojava nije znacila trenutacnu primjenu u obrazovanju, ali s vremenom racunala
postaju sastavni dio barem administrativnog dijela obrazovanja, a potom i velikog broja
informatic¢kih ucionica. Krajem proslog i ulaskom u novo stolje¢e, u obrazovanju se
pojavljuje jos§ jedno revolucionarno sredstvo, a to je Internet (Bates, 2019).

S vremenom su tradicionalna sredstva u nastavi unaprijedena ili apsolutno zamijenjena
informacijsko-komunikacijskim tehnologijama. Plofe su postale ,,pametne ploce*,
dnevnici e-dnevnici, biljeZznice su evoluirale u ekrane, udzbenici u PowerPoint
prezentacije, a ¢ak su se i enciklopedije i rje¢nici digitalizirali. No, koriStenje tehnologija
u obrazovanju ukljucuje 1 primjenu mobitela u nastavi, edukativnih robota, 3D printera te
sliénih tehnologija (Briggs, 2014).

U toj reformi obrazovanja, gdje je tehnologija postala neizostavan dio nastave, naglasak
je stavljen na upotrebu informacijsko-komunikacijskih tehnologija i cjelozivotno ucenje, a

da pritom kreativnosti ne manjka. Prema tome, osmisljene su mnogobrojne aplikacije,
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sustavi i platforme namijenjene iskljucivo u svrhu obrazovanja. Jedna od takvih platformi

je 1 Kahoot! o kojem ¢e vise biti rijeci u nastavku ovoga rada.

2.2. Srodna istrazivanja

2.2.1. Srodna istrazivanja provedena u Republici Hrvatskoj

Kondres (2018) u svojem radu istrazuje utjece li koriStenje mobilnih tehnologija u
nastavi njemackog jezika na napredak ucenika, te njihove stavove vezane uz nastavu s
primjenom mobilnih tehnologija. Rezultati pokazuju da ona skupina u kojoj su tijekom
nastave viSe puta igrani Kahoot! kvizovi u odnosu na skupinu unutar koje nije postojao
faktor koriStenja mobilnih tehnologija, postiZe bolje rezultate u usvajanju znanja s razlikom
od 15,79 % . Nadalje, autorica istrazivanja navodi da je primjena kvizova u nastavi uspjela
stvoriti pozitivan stav uc¢enika, ne samo prema njemackom jeziku, ve¢ i prema gradivu koje
se njime obraduje (Kondres, 2018).

Sljedece srodno istraZivanje je ono autorice Pofuk (2020), a odnosi se na istraZivanje
igrifikacije u srednjoSkolskoj nastavi s naglaskom na nastavu informatike. U sklopu
diplomskoga rada, autorica je istraZila stavove 1 misljenja nastavnika 1 u€enika vezana za
igrifikaciju u nastavi, prvenstveno u nastavi informatike, ali 1 ostalim srednjoskolskim
predmetima. Na temelju provedenih intervjua unutar dvanaest razlicitih srednjih $kola,
Pofuk (2020) zakljucuje kako vecina intervjuiranih nastavnika, a 1 u¢enika ima pozitivne
stavove vezane za primjenu igrifikacije u nastavi. Naime, neki od naj¢eSc¢e navedenih
pozitivnih komentara od strane nastavnika su pozitivan utjecaj igrifikacije na poticanje
motivacije ucenika, te povecana zainteresiranost ucenika za sudjelovanjem u nastavi
(Pofuk, 2020). S druge strane, intervjuirani ucenici su pak najcesce kao pozitivan komentar
nedostaci igrifikacije u nastavi, najceS¢e su spomenute tehnicke poteskoce (losa internetska
veza i sl.) te nedostatna edukacija nastavnika o u€incima i nacinima igrifikacije u nastavi

(Pofuk, 2020). Zakljuéci provedenog istrazivanja se ne razlikuju ovisno o Skolskim
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predmetima, odnosno misljenja nastavnika i1 ucenika o igrifikaciji bilo u sklopu nastave
informatike ili nekog drugog predmeta su podjednaka (Pofuk, 2020). Nadalje, autorica
zakljucuje kako su upravo jednostavnost koristenja Kahoot!-a i njegov jednostavan dizajn
razlog $to se veéina nastavnika odvazuje koristiti upravo taj alat kada ukljucuju igrifikaciju
u svoja predavanja.

Mihaljevi¢ (2021) s nesto drugacijim istrazivanjem igrifikacije u sklopu projekta izrade
prvog hrvatskog mreznog rjecnika, Mreznik, izlaze 1 drugacija saznanja od prethodno
spomenutih. U sklopu projekta Mreznik, koji je proveden u periodu od 2017. do 2021.
godine, testiran je element igrifikacije na primjeru demo inacica igara izradenih specijalno
za implementaciju unutar projekta. Istrazivanje igrifikacije je provedeno nad studentima
Croaticuma (Centra za hrvatski kao drugi 1 strani jezik), a s ciljem implementacije
igrifikacije u modul projekta za uCenje hrvatskoga jezika za neizvorne govornike. Na
temelju predtesta i posttesta koji su dani eksperimentalnoj 1 kontrolnoj skupini ispitanika,
Mihaljevi¢ (2021) zakljucuje kako nije potvrdena hipoteza da ¢e studenti koji su ucili nove
sadrzaje uz pomo¢ igara ostvariti statisticki bolje rezultate od one skupine studenata koja
je usvajala nove sadrzaje klasi¢nim metodama. Osim toga, autor istrazivanja navodi
pozitivna iskustva studenata vezanih za igrifikaciju, te na temelju toga 1 provedenog
istrazivanja predlaze konceptualni okvir igrifikacije mreznoga rjecnika. Taj okvir €ini
sedam elemenata: odredivanje obrazovnih sadrZaja i ciljeva igara, osmisljavanje igara 1
odredivanje igrifikacijskih elemenata, izrada igara, testiranje i dorada igara, objava igara,

promocija igara i pracenje zadovoljstva korisnika (Mihaljevi¢, 2021).

2.2.2. Ostala srodna istraZivanja

Anunpattana sa suradnicima (2021) u svom proucavanju igrifikacije u nastavi,
provedenom nad 120 ucenika razli¢itih osnovnih Skola u Tajlandu, zakljucuje kako je
nuzno provoditi dodatna istraZivanja u tom podrucju jer njihova mjerenja pokazuju kako
se uspjesSnost ucenika poboljSala u nastavi gdje je koriSten faktor igranja kvizova, a
posebice Kahoot!-a. Autori predlazu dodatna istrazivanja iz razloga §to smatraju kako

igrifikacija doprinosi dinamici u nastavi 1 poveanom interesu i angaZmanu ucenika.
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Anunpattana i1 suradnici (2021) u svom su istrazivanju detektirali dodatni utjecaj
vremenskog pritiska i1 tezine pitanja igranih kvizova u nastavi na osjecaj znatiZelje i
neizvjesnosti kod uenika. Naime, za svako pitanje igranog kviza je postavljeno vremensko
ogranic¢enje koje je kod ucenika probudilo natjecateljski duh koji je rezultirao pove¢anom
motivacijom ucenika za postizanjem boljih rezultata. Zakljucuju kako i jedan i drugi
element dovode iskustvo ucenika u zonu uzbudenja, no nisu sigurni utjece li igrificiranje
direktno na postizanje obrazovnih ishoda. Unato¢ tome smatraju da angaziranost u¢enika
koja nosi promjenu ponaSanja u nastavi svakako sluzi kao analogni most kojim je
naposljetku moguée posti¢i uspjesnost obrazovnih ishoda.

Sli¢no istrazivanje proveli su 1 Wirani, Nabarian i Romadhon (2021), ali je njihov fokus
bio na utjecaju elementa konkurencije, elementa uzivanja 1 elementa izazova pri igranju
Kahoot! kvizova u nastavi na percipiranu korisnost studenata te njihov osjecaj
zadovoljstva. Istrazivanje je provedeno u periodu od cCetiri mjeseca nad 301 studentom
razlicitih fakulteta diljem Indonezije. Naposljetku istrazivanja, teze koje su prihvacene
temeljem provedenih statistika su da Kahoot! pomaze studentima stvoriti natjecateljski
duh, da studenti igranjem Kahoot! kvizova dobivaju Zelju za ostvarenjem Sto boljeg ranga,
da su studenti sretni, entuzijasti¢ni 1 uzbudeni kada u nastavi koriste Kahoot!, da Kahoot!
omogucuje studentima bolje razumijevanje materijala s predavanja, da su studenti
zadovoljni platformom Kahoot! te da je ona ispunila njihova o€ekivanja. Osim toga, autori
u raspravi navode kako Kahoot! moze povecati entuzijazam studenata za pohadanjem
predavanja te poboljSanjem ocjena. Kao nedostatke Kahoot!-a navedeno je da lose
rangiranje moZze dovesti do osjec¢aja nelagode te nekih negativnih emocija. Kako je za
vrijeme pandemije dio istraZivanja proveden preko video-konferencija, pod nedostatke
koristenja Kahoot!-a u nastavi je navedena i loSa internetska propusnost podataka sto utjece
na nezadovoljstvo 1 nelagodu pri igranju kviza (Wirani, Nabarian i Romadhon, 2021).

S druge strane, Fuchs (2022) istrazuje percepciju studenata vezanu za koriStenje
Kahoot!-a u njihovoj nastavi temeljenu na percipiranom angazmanu studenata. Pocetkom
2022. godine provedeno je istrazivanje nad 113 studenata prve i druge godine
preddiplomskog studija na Studiju medunarodnog poslovnog programa Sveucilista Princa

od Songkla u Phuketu u Tajlandu. Ponudena ljestvica slaganja studenata s tvrdnjama je
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rangirana izmedu 1 1 5, pri ¢emu je 1 potpuno neslaganje, a 5 potpuno slaganje. Tvrdnje
koje su se odnosile na percepciju korisnosti Kahoot!-a u nastavi su bile sljedece:

(1.) “Kahoot! mi pomaze brze dosegnuti obrazovne ciljeve kolegija”,

(2.) “Kahoot! mi pomaze povecati produktivnost u¢enja”,

(3.) “Kahoot! mi pomaze pri postizanju bolje ocjene na kolegiju”,

(4.) “Kahoot! mi pomaze pri lakSem pamcenju sadrzaja na kolegiju” (Fuchs, 2022:

627).

Tvrdnje koje su se odnosile na percepciju angaziranosti pri koristenju Kahoot!-a su bile
sljedece:

(6.) “Kahoot! me ¢ini motiviranijim za kolegij”,

(7.) “Kahoot! mi podize samopouzdanje za sudjelovanjem u aktivnostima”,

(8.) “Kahoot! me ¢ini viSe samopouzdanim vezano za materijale kolegija” (Fuchs,

2022: 627).

Rezultati istrazivanja su pokazali visoko slaganje studenata s tvrdnjama 1,21 5. Tvrdnja
7 je rezultirala srednjim slaganjem, odnosno, niti slaganjem niti neslaganjem (Fuchs,
2022). Dakle, percepcija studenata koji su sudjelovali u istrazivanju visoko rangira tvrdnje
vezane za korisnost Kahoot!-a u nastavi, na ljestvici odgovora od 4 do 5 dok njihova
percepcija vezana za osobnu angaZziranost potaknutu Kahoot!-om varira na ljestvici
odgovora izmedu 3 i1 4. Fuchs (2022) zakljucuje kako razlog tome moze biti siromasan
dizajn ispitivanog alata igrifikacije te da prema istrazenom studenti mogu beneficirati

ukoliko se elementi igrifikacije ukljuce u sami pocetak ili kraj klasi¢no odrzavanog sata.
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3. Igrifikacija

Digitalizacija odgojno-obrazovnog procesa podrazumijeva tri klju¢na pojma: e-ucenje,
e-Citanje 1 igrifikaciju (Mili¢, Nesi¢ 1 Lali¢, 2019). Dok prva dva pojma podrazumijevaju
koristenje informacijsko-komunikacijskih tehnologija u procesu ucenja i Citanja,
igrifikacija (engl. gamification) predstavlja upotrebu elemenata videoigre izvan njenog
konteksta.

Termin igrifikacije poCinje se spominjati jo§ 2008. godine i od tada sve viSe okupira
zanimanje brojnih znanstvenika. Da bi proces bio definiran kao igrifikacija u njemu moraju
biti koriSteni elementi dizajna igre u procesu koji inace nije dijelom igre (Al-Rayes et al.,
2022). Neki od tih elemenata igre su: razine, bodovi, znacke, plo€e s najboljim rezultatima,
avatari, misije, drustveni grafikoni ili certifikati i sli¢no.

Valja razlikovati igrifikaciju od igre. Dok je igra strukturirani proces uloga, ciljeva i
izazova sa svrhom zabave, igrifikacija je strukturirani proces uloga, ciljeva i izazova s
nekom ozbiljnijom svrhom (Krath, Schurmann, von Korflesch, 2021).

Krath, Schurmann i von Korflesch (2021) uz igrifikaciju povezuju dva vrlo srodna
koncepta, a to su ozbiljne igre (engl. serious games) i u€enje temeljeno na igri (engl. game-
based learning). Prema ovim autorima, u¢enje temeljeno na igri odnosi se na postizanje
definiranih ishoda ucenja kroz igru, te poboljSava ucenje uklju¢ivanjem prostora za
rjeSavanje problema i izazova koji u€enicima, koji su ujedno i igraci, pruZza osjecaj
postignuca. Ucenje temeljeno na igri ima za cilj obrazovati na nacin da se u procesu koristi
pomno isplanirana igra. Odatle 1 dolazi termin “ozbiljne igre” koje su definirane kao igre
za razne ozbiljne svrhe, primjerice u industrijama, obukama ili simulacijama (Krath,
Schurmann i1 von Korflesch, 2021).

Tri medusobno proZeta pojma, igrifikacija, ozbiljne igre i ucenje temeljeno na igri,
dijele jednaku svrhu i cilj, a to je da odredeni korisnici doZive pozitivno iskustvo kroz igru,
ali u ozbiljne svrhe. Generalna razlika ta tri pojma je u Sirini koncepta ili njithovim
specificnostima primjene (Krath, Schurmann i von Korflesch, 2021). Drugim rije¢ima,
mogli bismo zamisliti strukturu u kojoj se iz Sireg pojma igrifikacije granaju dva uza pojma,

ucenje temeljeno na igri 1 ozbiljne igre. Tako su sva tri pojma nasla primjenu u obrazovnim
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institucijama, poslovnom svijetu, marketingu, raznim obukama i treninzima, industrijama
1 slicnom (Krath, Schurmann i von Korflesch, 2021).

U novije vrijeme sve su ¢eSc¢a istrazivanja primjene i utjecaja igrifikacije u zdravstvu,
rehabilitaciji 1 terapiji (Al-Rayes et al., 2022). 1z tog razloga, stru¢njaci u znanstvenim
¢lancima i radovima diskutiraju poticu li pristupi temeljni na igrifikaciji promjenu
ponasanja pacijenata u smislu pridrzavanja uputa lijecnika. Dodatno ih interesira i moze li
se potaknuti promjena u ponasanju medu pacijentima na taj nacin ili pak promidzba
samokontrole nekih kroni¢nih stanja. Jo$ jedno videnje primjene igrifikacije u zdravstvu je
olaksan nadzor nad pacijentima. Al-Rayes i suradnici (2022) sve to dovode u pitanje radi
bojazni da ¢e interes korisnika za aplikacijama temeljenim na igrama opadati. Ne ulazeci
dalje u tu diskusiju, u sljede¢em dijelu ¢e biti predstavljena igrifikacija u sklopu

obrazovanja.

3.1. KoriStenje i u¢inkovitost igre u nastavi

Teorija igara te njihovo koriStenje u procesu nastave seze puno dalje od pojave prvih
videoigara ili ikakvih tehnologija op¢enito. S obzirom na to da je igrifikacija potomak
obi¢ne igre u nastavi, slijedi poglavlje o koriStenju 1 u€inkovitosti igre u nastavi, ali 1 one
igre neovisne o tehnologijama.

Nik¢evi¢, Rukavina 1 Gali¢ (2010) navode kako su Piaget, Vygotsky i Erikson prva tri
autora koja su ponajbolje opisala i razradila teoriju igre i njezin utjecaj na dijete. Ukratko,
ono S§to se dogada prilikom igranja je kognitivni razvoj, socijalno-emocionalni razvoj,
psihomotorni razvoj i1 razvoj govora. Kognitivni razvoj se dogada time Sto igranje
zahtijeva planiranje, rjeSavanje problema, kriticko miSljenje i1 sli¢no. Socijalno-
emocionalni razvoj podrazumijeva razvoj slike o sebi, motivacije, empatije, tolerancije,
grupne pripadnosti i slicno. Psihomotorni razvoj se odnosi na finu i grubu motoriku,
razvoj muskulature djeteta i slicno. Kako je igra ujedno i prostor verbalne komunikacije,
tako se kroz nju razvija i govor, usvajaju jezic¢na pravila i funkcije, jezicna kompetentnost

i sli¢no (Nik¢evi¢, Rukavina i Gali¢, 2010).
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Piaget navodi da je djetetova igra prilagodba na svijet oko njega, John Huizinga vjeruje
da je igra temelj ljudske civilizacije, dok Vygotsky drzi da je ona odsko¢na daska za vise
razine cjelokupnog tjelesnog i mentalnog razvoja. lako, kao $to vidimo, postoji mnostvo
razli¢itih definicija igre, navedeni ucenjaci, a i brojni drugi, se slazu kako igra sluzi i
samoucenju i ucenju (Nikcéevié, Rukavina i Gali¢, 2010).

Zagorac (2006) navodi definicije igre koje igru karakteriziraju kao oblik pracenja
energije. Nadalje, smatra da je igra produkt evolucijskog bioloskog procesa sa svrhom
prilagodavanja i vjezbanja, spontana postepena reprodukcija dosadasnjeg evolucijskog
razvoja te dobrovoljni poku$aj nadvladavanja nepotrebnih prepreka.

Nacin na koji se dogada ucenje kroz igru objasnjava Kondres (2018) kroz Prenskyjeve
karakteristike igre, a osobito kroz karakteristiku postojanja ishoda i povratne informacije
unutar igara'. S obzirom na prirodu igre, nije iznenadujuce to $to se igra nasla i unutar
odgojno-obrazovnih ustanova. Pregledom literature, igra je dakako najzastupljenija u
predskolskom obrazovanju, slijedi osnovnoskolsko, a potom i srednjoskolsko te visoko
obrazovanje.

Kao 1 tradicionalni oblici u€enja u nastavi, igra se moze odvijati samostalno, u paru ili
u grupi. Ono §to je bitno za u¢inkovitost igre u nastavi je dobra pripremljenost nastavnika
1 unaprijed odreden cilj koji se Zeli posti¢i te nacin na koji ¢e igra to omoguciti. Nastavnik
pritom na umu treba imati dob, sposobnosti, interese i potrebe ucenika. Osim toga,
potrebno je voditi ratuna o dinamicnosti igre, vremenu trajanja te sredstvima i tehni¢kim
pomagalima koja se koriste za vrijeme igre (Nikcevi¢c-Milkovi¢, Rukavina 1 Gali¢, 2011).

U svojem su istraZivanju, koje je anketnim upitnikom provedeno nad 66 ucitelja
razredne nastave iz 11 razliCitih osnovnih Skola, Nik¢evi¢-Milkovi¢, Rukavina i Gali¢
(2011), izmedu ostalog, zakljucili kako je igra, ukoliko se koristi u nastavi, u¢inkovita, a

najucinkovitiji oblici igre u sklopu provedenog istrazivanja su bili (redom): igre asocijacija,

! Prenskyjeve karakteristike igre: igre su oblik zabave §to nam daje uZitak i ugodu, igre imaju pravila §to nam
daje strukturu, igre su interaktivne Sto nam daje oblik djelovanja, igre imaju ishode i povratne informacije
zbog Cega se dogada ucenje, igre imaju pobjednicka stanja §to nam daje zadovoljenje ega, igre imaju
konflikt/konkurenciju/izazov/opoziciju §to nam daje adrenalin, igre imaju interakciju $to nam daje socijalne
grupe, igre imaju reprezentaciju i pricu $to nam daje emociju (Kondres, 2018).
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igre rije¢ima, natjecateljske igre, matematicke igre, krizaljke i rebusi. Zakljuceno je kako
je igra u nastavi najceSc¢e koriStena u uvodnom i zavrSnom dijelu nastavnog sata.

Cohen, Manion 1 Morrison (2007) opisuju pak uporabnu vrijednost igranja uloga u
obrazovnom okruzenju. Prva vrijednost pomno isplaniranog igranja uloga u nastavi je
razvoj osjetljivosti i osvijeStenosti ucenika jer se igranjem odredene uloge razbijaju
stereotipi o igranim ulogama i produbljuju se gledisSta i osjecaji vezani za igranu ulogu.
Nadalje, igranje uloga omogucuje dozivljavanje pritisaka koje stvaraju uloge, testiranje
vlastitih moguc¢ih nacina ponasSanja, simulacija situacija iz kojih je moguce nauditi.

U konacnici, primjena igre u nastavi rezultira ve¢om aktivno$¢u ucenika, boljom
razrednom atmosferom, sadrzaji nauceni kroz igru ostaju u dugoro€nom pamcenju. Igra u
nastavi rezultira boljom koncentracijom i paznjom ucenika, pozitivnim stavovima ucenika
prema takvom obliku rada, ve¢om aktivnoscu ucenika u odnosu na druge oblike ucenja,
manjim umorom ucenika, pasivni ucenici postaju aktivniji, te se povecava ukljucenost
ucenika s teSkoama pa do izrazaja dolaze njihove moguénosti, ucenje i pamcenje

¢injenica.

3.2. Igrifikacija u nastavi

U sklopu ovog odjeljka bit ¢e koriSten termin igrifikacije opisan kao proces uklju¢ivanja
elemenata videoigara s ciljem postizanja odgojno-obrazovnih ciljeva.

U uvodnoj etapi nastave, motivaciji, igrifikacija ima ozbiljnu ulogu jer, kao $to to
smatraju Krath, Schurmann 1 von Korflesch (2021), intrinzi¢no motiviran ucenik (visoko-
kvalitetno motiviran ucenik) povezan je s postizanjem uspjesnijih afektivnih ishoda od
ekstrinzi¢no motiviranog uéenika (nisko-kvalitetno motiviran uéenik)?. Dobro motiviran
ucenik Cesto rezultira pozitivnim ishodima ponasanja (Krath, Schurmann, von Korflesch,

2021). To ukljucuje aktivnost i1 sudjelovanje na nastavi, suradnju i timski rad te mjerljiva

2 Intrinziéno motivirani pojedinac se bavi odredenom aktivno$¢u jer u samoj aktivnosti pronalazi interes,
zabavu ili izazov. Ekstrinzicno motivirani pojedinac se bavi odredenom aktivnosc¢u jer pronalazi interes,
zabavu ili izazov van same aktivnosti koju obavlja. Drugim rije¢ima, intrinzi¢no motiviranom pojedincu je
izvor motivacije sama aktivnosti, a ekstrinzi¢no motiviranom pojedincu su izvor motivacije pohvale, ocjene,
nagrade i sli¢no (Duki¢, 2017).
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poboljsanja u izvedbi radnih zadataka. Nadalje (prema Krath, Schurmann, von Korflesch,
2021), uspjesnost igrifikacije vidljiva je 1 kod kognitivnih ishoda ucenja: kritickom
misljenju, kreativnom misljenju, stjecanju novog znanja i razumijevanju sadrzaja i
perceptivnim vjeStinama. Medutim, takva uspjesSnost primjene igrifikacije u nastavi koja
¢e rezultirati boljim akademskim uspjehom ucenika je ostvariva isklju¢ivo kombiniranjem
afektivnih i kognitivnih® ishoda.

Frankovi¢ (2016) navodi model obrnute ucionice kao primjer dobrog okruzenja za
uvodenje igrifikacije u postupak poucavanja. Naime, u obrnutoj ucionici (engl. flipped
classroom) u odnosu na klasi¢nu ucionicu i klasi¢nog ucitelja-predavaca, uloga ucitelja ili
nastavnika je priprema i odabir materijala, navodenje ucenika na razmisljanje i razgovor te
pravovremeno davanje povratnih informacija i1 savjeta. Kod obrnute ucionice bitan je
aspekt kreiranja dobrih multimedijskih sadrzaja koji ucenicima sluze kao izvor znanja i
materijal za ucenje te im omogucuje ucenje bez vremenskog i prostornog ogranicenja,
odnosno potpunu autonomiju ucenja (Frankovi¢, 2016).

Osim u uvodnom dijelu nastave, igrifikacija u nastavi nije iskljuciva niti tijekom etape
obrade novog nastavnog sadrzaja, etape vjezbanja i etape ponavljanja. U sklopu zadnje
etape nastave, ponavljanja novog obradenog nastavnog sadrzaja, ucitelj moZze primijeniti
igrifikaciju kao jedan od nacina na koji ¢e u€enici utvrditi gradivo. Osim toga, igrifikacija
moze posluziti 1 u svrhu evaluacije znanja ucenika. Umjesto klasicnih metoda
provjeravanja znanja (pisano provjeravanje znanja, uUsmeno provjeravanje znanja),
nastavnik igrifikacijom moze dobiti uvid u napredak u¢enikova znanja jednako uspjesno
kao 1 klasi¢nim putem. Isti slucaj je 1 s etapom obrade novog nastavnog sadrzaja, odnosno
etapom vjezbanja. Igrifikacija se mozZe koristiti 1 u obliku kratkih zadataka za vjezbanje

gradiva, prije nego li se ono utvrdi etapom ponavljanja.

3 Prema Bloomovoj taksonomiji kognitivno podru¢je znanje gradira uzlazno: &injenino znanje,
razumijevanje, primjena, analiza, sinteza i procjena znanja. Primjer kognitivnog ishoda je moguénost
primjene novostecenoga znanja u svakodnevnome zivotu.

Prema Bloomovoj taksonomiji afektivno podru¢je znanje gradira uzlazno: primanje znanje, reagiranje,
zauzimanje stava, sistematizacija vrijednosti, karakterizacija ponasSanja. Primjer afektivnog ishoda je
organizacija vlastitoga vremena.
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Kako bi implementacija igrifikacije unutar nastave imala pozitivan efekt, nuzno je
prilagoditi igru ucenicima (Kiryakova, Angelova i Yordanova, 2014). Prije same
implementacije nastavnik je duzan upoznati ucenike s na¢inom na koji se igra provodi pri
¢emu ucenici moraju usvojiti tehni¢ke elemente, kao $to su pristup igri, nacin sudjelovanja
i slicno.

Sljede¢i strateski korak prilikom uvodenja igrifikacije u nastavu je odredivanje
obrazovnih ciljeva (Kiryakova, Angelova i Yordanova, 2014) $to je neizostavan element i
pri odrzavanju klasi¢ne nastave. Bilo koji postupak u sklopu nastave i poducavanja je
besmislen ukoliko prethodno nisu definirani ciljevi koji se Zele posti¢i tim postupcima.

Pri uvodenju igrifikacije u nastavu na umu treba imati i kreiranje obrazovnog sadrzaja
u Sto interaktivnijem pristupu te za ucenike angaziranom i multimedijski bogatom obliku.
To podrazumijeva viSestruke izvedbe (mogucnost ponavljanja neuspjelih pokusaja),
izvedivost (aktivnosti igrifikacije i u¢enja moraju biti prilagodene razinama i vjestinama
ucenika), podizanje ljestvice ocekivanja (zadaci bi redom postepeno trebali dobivati na
tezini 1 kompleksnosti rjesivosti) te viSestruke nacine rjeSavanja zadataka (ciljevi se moraju
moci posti¢i na vise nacina) (Kiryakova, Angelova i Yordanova, 2014).

lako se igrifikacija pokazala uspjeSnom u nastavi, stru¢njaci se jo§ uvijek u potpunosti
ne slazu oko njezine uspjeSnosti za postizanjem obrazovnih ciljeva na dugoro¢noj bazi
(Anunpattana et al., 2021). Prema istrazenom, igrifikacija se u nastavi primjenjuje vise od
deset godina. Medutim, do pojave COVID-19 pandemije, ta je primjena uglavnom
okarakterizirana u svrhe istraZzivanja. Primorani na distanciranje, nastavnici 1 ucenici
globalno kre¢u s primjenom tehnologije u nastavi, ukljucujuéi 1 igrifikaciju. Svjesni
izazova koje nosi poducavanje na daljinu, nastavnici nastoje raznim metodama zadrZati
interes 1 motivaciju u¢enika za nastavnim sadrzajem. Jedan od nacin pritom biva i
koriStenje platforme namijenjene ucenju, Kahoot!. Iako se ovaj diplomski rad bavi
isklju¢ivo Kahoot!-om, valja spomenuti joS neke od besplatnih alata za koriStenje u
obrazovnom procesu kao §to su: Socrative, Duolingo, Khan Academy, Todoist, Habitica,

Forest, Fibit i drugi.
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4. Prezentacija platforme za ucenje - Kahoot!

Na sluzbenim stranicama Kahoot!-a navedeno je kako je to globalno prihvacena
platforma namijenjena ucenju kojoj je cilj motivirati ucenike, nastavnike 1 sve ostale
¢lanove obrazovnog procesa kako bi dosegnuli svoj puni potencijal u nastavnom procesu.
Kahoot! je prvenstveno osmisljen i namijenjen u obrazovne svrhe. Medutim, danas postoje
1 proSirenja platforme koja su kreirana kao svojevrsni produzeci Kahoot!-a za koristenje i
u poslovnom te obiteljskom okruzenju, ucenju jezika i komunikaciji medu zaposlenicima,
sportskim 1 kulturnim dogadajima i sli¢no.

Platformu je moguce koristiti u nastavi uzivo ili virtualno, a jedino $to je potrebno je
uredaj koji se moze povezati na Internet. Osim besplatne verzije, postoje i inacice platforme
koje je potrebno platiti kako bi se omogucilo koriStenje dodatnih moguénosti. Brojke na
sluzbenoj stranici Kahoot!-a izvjeStavaju o 200 zemalja svijeta u kojima je koriStena
platforma, pri ¢emu je devet milijuna u¢lanjenih nastavnika te stotine milijuna ucenika i
ostalih koji su se registrirali i identificirali na platformi. Isto tako, preko 500 tvrtki koristi
platformu, odnosno njezina proSirenja namijenjena za poslovno ozracje.

Wang i Tahir (2020) u svome radu opisuju Kahoot! kao platformu koja sluzi za prac¢enje
ucenikovih znanja, formativno ocjenjivanje ili kao odmak od tradicionalnih aktivnosti
unutar uc¢ionice. Svrha njegove upotrebe je povecanje ucenikove angaziranosti u nastavi,
zabave 1 koncentracije s ciljem postizanja boljeg ucenja i bolje dinamike u razredu (Wang

1 Tahir, 2020).

4.1. Lecture Quiz

U sklopu projekta odrzanog na Norveskom sveuciliStu znanosti i tehnologije, Morten
Versvik, Johan Brand i Jamie Brooker 2012. godine osnovali su startup tvrtku s ciljem
razvoja platforme za ucenje temeljeno na igri. Nakon osnutka, trojica su se udruzila s
norveSkim profesorom Alfom Inge Wangom, a naknadno im se pridruzio 1 poduzetnik

Asmund Furuseth.
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Profesor Alf Inge Wang je zasluzan za prvotni koncept Kahoot!-a koji je osmisljen na
nacin da je nastavnik voditelj igre, a ucenici su kandidati kviza na ¢ija pitanja odgovaraju
pomocu svojih mobilnih uredaja. Taj prvotni koncept Wang je nazvao Lecture Quiz
(Groznik, 2021). Wang je jos 2006. godine predstavio Lecture Quiz kao mobilnu aplikaciju
koja se koristi u sklopu predavanja u visokoskolskom obrazovanju s ciljem promicanja
studentske aktivnosti na predavanjima (Wang, Ofsdahl i Merch-Storstein, 2007). Na
Norveskom sveuciliStu znanosti 1 tehnologije proveden je i1 prvi pokusaj igranja kviza.
Radilo se o prototipu koji je sluzio za evaluaciju same aplikacije. Evaluacija je pokazala
kako je Lecture Quiz relativno jednostavan za upotrebu, da doprinosi motivaciji studenata
za sudjelovanjem na predavanjima te da ucenje Cini zabavnim. Za nastavnika je
implementacija kviza u proces nastave bila takoder jednostavna jer su, osim same
aplikacije, koriSteni racunalo i projektor koji su bili postojeé¢i dio nastave neovisno o
aplikaciji Lecture Quiz (Wang, @fsdahl i Merch-Storstein, 2007).

Druga evaluacija Lecture Quiz-a odvila se 2010. godine u ucionici s grupom od 20
studenata. Lecture Quiz dobio je nastavak 2.0 i postao poboljSana verzija prvog Lecture
Quiz-a. PoboljSanje pratimo kroz Cetiri aspekta: opSirniji 1 stabilniji sustav, jednostavnije
pokretanja 1 koriStenje kviza za studente, jednostavnije koriStenje kviza za nastavnika te
dobro dokumentiranje podataka za daljnji razvoj (Wu et al., 2011). Lecture Quiz je kroz
par godina imao jo$ nekoliko prototipova, sve dok u rujnu 2013. godine na trZiSte nije

pustena nova platforma temeljena na Lecture Quiz-u, Kahoot! (Wang i1 Tahir, 2020).

4.2. Kreiranje Kahoot! kviza

Za pocetak kreiranja kviza u web preglednik se upisuje www.kahoot.com. Nakon

otvaranja stranice ponudena je mogucénost registracije ili prijave ukoliko ve¢ imamo
postojeci korisnicki racun. Nakon prijave otvara se stranica s izradom za prvo pitanje kviza.

Prilikom nazivanja kviza ponudene su postavke opisa kviza, odrediSno mjesto za
pohranu kviza, jezik, pozadinska glazba, naslovna slika kviza te opcije vidljivosti kviza. U

predvideno polje za unos pitanja unosi se pitanje prilikom cega se sa strane nudi vrsta


http://www.kahoot.com/
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pitanja. Od besplatnih opcija mogu¢ je odabir izmedu pitanja alternativnog tipa
(to¢no/netocno) te pitanja visestrukog odabira (a, b, ¢, d). Nakon unosenja odgovora na
pitanje, sa strane je moguce odabrati dozvoljeno vrijeme za odabir tocnog odgovora,
bodove koje nosi tocan odgovor te opcija jednog ili viSe to¢nih odgovora. Zadnje dvije
postavke su rezervirane iskljuCivo za one clanove platforme koji placaju odredenu
mjesecnu ratu za koriStenje aplikacije. Dakle, ukoliko netko koristi besplatnu verziju
platforme opcije su mu standardizirane i nije ih moguce mijenjati.

Sljede¢i korak pri izradi kviza je dodavanje novog pitanja ili dodavanje slajda koji je
predviden za objasnjenje prethodnog pitanja i to¢nog odgovora, zanimljivost i sli¢no. Na
svako pitanje i svaki slajd kviza je moguce umetnuti sliku, video zapis, audio zapis ili GIF.
Kada je kreiranje kviza gotovo, klikom na opciju “spremanje” kviz je spremljen u tzv.

knjiznicu sa svim kvizovima koje je korisnik izradio.
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5. Metodologija istrazivanja

U ovom poglavlju bit ¢e opisani ciljevi provedenog istrazivanja, primijenjene metode i
postupci, sudionici istrazivanja i okruzenje u kojem je provedeno istrazivanje te cjelokupni

tijek istrazivanja.

5.1. C(ilj istrazivanja

Cilj ovog istrazivanja bio je ispitati primjenu digitalnog obrazovnog alata Kahoot! u
nastavi informatike (i njegov utjecaj na postignuce obrazovnih ciljeva uc¢enika) na osnovu
sljede¢ih istrazivackih pitanja:

IP I: Utjece li primjena Kahoot!-a u nastavi informatike na postizanje boljih uéenickih
rezultata na testu znanja u etapi ponavljanja novog obradenog nastavnog sadrzaja?

IP II: Ima li razlike u postignucu ucenika na testu znanja u etapi ponavljanja novog
obradenog nastavnog sadrzaja ovisno o tome u kojem dijelu nastave je koristen Kahoot!
(motivacija, obrada novog nastavnog sadrzaja, ponavljanje)?

Osim toga, sekundarni cilj ovog istraZivanja je bilo prouCavanje eksperimentalne
metode istraZivanja unutar obrazovanja i stjecanje iskustva u eksperimentalnoj metodi
istrazivanja u svrhu pisanja diplomskog rada. Stoga, prikazani rezultati 1 zakljucci odnose

se iskljucivo na testirane skupine i u opisanom okruzenju.

5.2. Sudionici i okruZenje istrazivanja

Istrazivanje je provedeno u sklopu cCetiri nastavna sata informatike, unutar Cetiri
razredna odjela Osnovne Skole Jurja Dobrile u Rovinju (5. a, 5. b, 5. ¢ 1 5. d). Svi ucenici
su stanovnici grada Rovinja i pripadaju u dobnu skupinu od 11 do 12 godina. U istrazivanju
je sudjelovalo ukupno 83 ispitanika, od toga 46 Zenskih i 37 muskih ispitanika. Svi ucenici
su ispred sebe imali racunala, a istrazivanje je provedeno u klasi¢noj informatic¢koj u¢ionici

u kojoj se ploca 1 prikaz s projektora nalaze ispred ucenika, a nastavnikov stol iza ucenika.
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Prema inicijalnom testiranju (Prilog 2) svi sudionici su otprije upoznati s platformom
Kahoot! te su je svi barem jednom koristili. Ulogu nastavnika i izvrSitelja zavrSnog

testiranja preuzela je autorica ovog diplomskog rada.

5.3. Postupak istrazivanja

Prije provedbe istraZivanja, autorica istrazivanja je, u suradnji s Jelenom Tintor,
nastavnicom informatike u OS Jurja Dobrile u Rovinju, osigurala svim uéenicima, odnosno
njihovim roditeljima, izjavu o suglasnosti (Prilog 1) kojom roditelji daju pristanak da
njihova maloljetna djeca smiju biti dijelom istrazivanja.

Svaki navedeni razredni odjel bio je podvrgnut inicijalnom testiranju koje je
provedeno sedam dana prije eksperimentalnog dijela istrazivanja. Inicijalno testiranje
znanja provedeno je po razrednim odjelima u sklopu nastave informatike, a provela ga je
nastavnica informatike J. Tintor u razdoblju izmedu 25. i 27. travnja 2022. godine,
ukljucivo.

Eksperimentalni dio, zajedno sa zavr§nim testiranjem, proveden je u sklopu jednog
nastavnog sata informatike unutar svakog od navedenih razrednih odjela. Ulogu nastavnika
1 1zvrSitelja zavrSnog testiranja preuzela je autorica ovog diplomskog rada u razdoblju
izmedu 28. 1 29. travnja 2022. godine.

Unutar sva cetiri razredna odjela obradeno je isto nastavno gradivo po istoj nastavnoj
pripravi (Prilog 3) (uz iznimku intervencije, odnosno Kahoot!-a). Drugim rije¢ima, u svim
razrednim odjelima gradivo je sadrZajno prezentirano na isti nacin, koriStenjem iste
PowerPoint prezentacije prikazane uz pomoc¢ projektora, a razlika je u tome $to su ucenici
u odjelima u kojima je motivacijski dio sata odrzan bez Kahoot!-a, rjeSavali nastavni listi¢
klasi¢nim putem, tako $to su im podijeljeni nastavni listi¢i i zadano vrijeme za njihovo
rjeSavanje. U onim razrednim odjelima u kojima je motivacijski dio sata odrzan uz
koristenje Kahoot!-a, ista su pitanja s nastavnog listi¢a postavljena u sklopu Kahoot! kviza
na ¢ija su pitanja ucenici odgovarali preko racunala u istom vremenu koje je bilo zadano

skupinama bez intervencije Kahoot!-a.
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Isti slucaj je i s etapom nastavnog sata u kojoj je obraden novi nastavni sadrzaj. Naime,
u skupinama bez intervencije Kahoot!-a, udenicima su pitanja* postavljana usmenim
putem, a ucenici su podizanjem ruku odgovarali na njih. Skupine u kojima je postojala
intervencija Kahoot!-a u dijelu obrade novog nastavnog sadrzaja su na ista ta pitanja
odgovarale uz koristenje Kahoot!-a.

Razlika u etapi ponavljanja za skupine s intervencijom i bez intervencije Kahoot!-a je
ta Sto su jedni rjeSavali zavrSno testiranje klasicnim putem na nacin da je nastavnica
podijelila nastavne listi¢e i zadala vrijeme rjeSavanja nakon ¢ega su ucenici odgovarali na
pitanja na papirnatim listi¢ima ispred sebe. S druge strane, skupine u kojima je postojala
intervencija Kahoot!-a u etapi ponavljanja, na ista ta pitanja u istom vremenskom okviru,
odgovarale su koriStenjem Kahoot!-a.

Svaki razredni odjel bio je jedna eksperimentalna skupina u kojoj je nastava odrzana po
sljede¢em modelu:

= u5. anastava je odrZana na sljede¢i nacin:
= uvodni dio sata (motivacija) - bez upotrebe Kahoot!-a
= sredi$nji dio sata (obrada novog nastavnog sadrzaja - ONNS) - bez upotrebe
Kahoot!-a
= zavr$ni dio sata (ponavljanje) - bez upotrebe Kahoot!-a;
= u5.Dbjenastava odrZana na sljedeci nacin:
= uvodni dio sata (motivacija) - uz koristenje Kahoot!-a,
» sredis$nji dio sata (ONNS) - uz koriStenje Kahoot!-a
= zavr$ni dio sata (ponavljanje) - bez upotrebe Kahoot!-a;
= u 5. cje nastava odrzana na sljedec¢i nacin:
= uvodni dio sata (motivacija) - bez upotrebe Kahoot!-a
= sredi$nji dio sata (ONNS) - bez upotrebe Kahoot!-a,
= zavr$ni dio sata (ponavljanje) - uz koristenje Kahoot!-a;
= u5.dje nastava odrZana na sljedeci nacin:

* uvodni dio sata (motivacija) - uz koriStenje Kahoot!-a

4 Primjer pitanja: Znate li §to predstavlja prikazani znak? (Pitanje se odnosilo na znak za autorsko pravo).
Ostala pitanja dostupna su u Prilogu 3.
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= srediS$nji dio sata (ONNS) - uz koristenje Kahoot!-a

= zavr$ni dio sata (ponavljanje) - uz koristenje Kahoot!-a.

Iako bi se prema nekoj literaturi skupina 5. a mogla nazivati “‘kontroliranom skupinom”,
u ovom radu sve Cetiri skupine bit ¢e definirane kao eksperimentalne usporedne skupine.
Razlog tome je taj $to je istrazivanje provedeno nad vise od dvije skupine, $to, prema Muzi¢
(1999), pripada nesto kompleksnijim eksperimentalnim nacrtima medu kojima su i

istrazivanja s usporednim skupinama koja se provode nad tri ili viSe skupina.

5.4. Inicijalno testiranje

Inicijalno testiranje ucenika za sve je skupine bilo oblikovano na isti nacin. Inicijalni
test znanja (Prilog 2) sastojao se od polja s razrednim odjelom, rednim brojem u imeniku
te datumom rodenja. Radi oCuvanja privatnosti ucenika, umjesto imena i prezimena
koriSteni su razredni odjel i redni broj u imeniku kako bi se kasnije mogli usporediti
rezultati inicijalnog i1 zavrSnog testiranja. Analizom podataka o datumu rodenja bilo je
moguce ustanoviti pripadaju li svi ucenici istoj dobnoj skupini.

Osim toga, na inicijalnom testu se nalazilo deset izjava koje se odnose na same
ispitanike te pet zadataka provjere stanja znanja o temi “Privatnost i sigurnost na
Internetu”. Ti su se prikupljeni podaci kasnije tijekom istraZivanja obradivali u sklopu
nastave informatike. Izjave su ukljucene u inicijalni test kao popratni elementi na temelju
kojih ¢e se u sklopu istraZivanja provjeriti imaju li te iste izjave utjecaja na uspjeh ucenika
u zavr$nom testiranju te kao okvirni pokazatelj postojeéeg stanja u petim razredima OS
Jurja Dobrile u Rovinju.

Deset izjava unutar inicijalnog testiranja je smjesteno u dvije kategorije. 1zjave u prvoj
kategoriji vezane su uz posjedovanje tehnologije i1 prisustvo na drustvenim mrezama. U
ovoj skupini izjava (Prilog 2, pitanje 1) udenici su mogli zaokruziti odgovor TOCNO ili

NETOCNO, ovisno o toénosti izjave.
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Druga kategorija pitanja (Prilog 2, pitanje 2) imala je za cilj upoznati se s vremenom
koje ucenici provode koriste¢i se odredenom tehnologijom (specificno: na racunalu i
mobitelu). Odgovori su bili podijeljeni u tri vremenska razdoblja: 0-1; 2-4; 5 i vise sati.

Nakon opisanih izjava, slijedilo je pet zadataka sadrzajno vezanih za nastavnu temu
,Privatnost i sigurnost na Internetu (Prilog 2, pitanje 3; pitanje 4; pitanje 5; pitanje 6;
pitanje 7). Svrha tih zadataka bila je ustanoviti poc¢etno znanje ucenika o nastavnoj temi
koja je planirana u sklopu istrazivanja.

Prvi zadatak inicijalnog testiranja (Prilog 2, pitanje 3) bio je zatvorenog tipa, a ucenici
su trebali zaokruziti “to¢no” ukoliko je izjava bila tocna, a “neto¢no” ukoliko nije. Tri
izjave su se odnosile na dio gradiva o sigurnom ponaSanju na Internetu, a tri izjave na dio
gradiva o autorskom pravu i postivanju privatnosti drugih na Internetu. U sklopu prvog
zadatka bilo je moguce ostvariti maksimalno Sest bodova.

Drugi zadatak inicijalnog testiranja (Prilog 2, pitanje 4) takoder je bio zatvorenog tipa.
Za razliku od prethodnog, ovaj je zadatak bio zadatak viSestrukog izbora. Sadrzaj drugog
zadatka odnosio se na poznavanje dijela gradiva o privatnosti na Internetu. U sklopu
drugog zadatka bilo je moguce ostvariti maksimalno pet bodova.

Trec¢i zadatak inicijalnog testiranja (Prilog 2, pitanje 5) takoder je bio zatvorenog tipa.
Za razliku od prethodna dva, ovaj je zadatak bio zadatak povezivanja. Naime, ucenici su
pojmu s lijeve strane pridruzivali odgovarajuce termine koji su se nalazi u desnoj koloni.
Sadrzaj treceg zadatka odnosio se na poznavanje termina “informacijsko doba”. U sklopu
drugog zadatka bilo je moguce ostvariti maksimalno tri boda.

Kao 1 drugi zadatak inicijalnog testiranja, Cetvrti zadatak (Prilog 2, pitanje 6) je bio
zadatak viSestrukog izbora. Sadrzaj zadatka je usko vezan uz poznavanje privatnosti i
sigurnosti na Internetu. U sklopu drugog zadatka bilo je moguce ostvariti maksimalno Cetiri
boda.

Peti zadatak (Prilog 2, pitanje 7) bio je otvorenog tipa, tj. zadatak dosje¢anja. Ovaj je
zadatak sadrZajno vezan za gradivo privatnosti i sigurnosti na Internetu. Svrha ovog
zadatka bila je pruziti autorici istraZivanja uvid u to koliko uspjeSno ucenici razlikuju
termin ,,privatnosti na Internetu® od termina ,,sigurnosti na Internetu®. Medutim, kako bi

se eliminirao faktor ocjenjivaca ispita u svrhu $to vjernijeg bodovanja inicijalnog testiranja
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i time dobivanja Sto vjernijeg prikaza razlike znanja izmedu inicijalnog i zavrSnog
testiranja, a samim time 1 utjecaja eksperimentalnog faktora, tj. Kahoot!-a, autorica
istrazivanja je naknadno odlucila ne uvrstiti posljednji zadatak u ocjenjivacki postupak.
Razlog zbog kojeg je autorica istrazivanja uvidjela opasnost od nepozeljnog utjecaja
faktora pri ocjenjivanja je taj da su odgovori ucenika na spomenuto pitanje bili nedovoljno
jasni i neodredeni.

Pri ocjenjivanju i1 dodjeljivanu bodova inicijalnim testovima, koriSten je princip
negativnih bodova. Primjerice, ukoliko je u zadatku trebalo zaokruziti od Sest ponudenih
izjava tri, a uCenik je zaokruzio svih Sest izjava dodijeljeno mu je nula bodova od
maksimalno moguca tri, jer je svaka neto¢no zaokruzena izjava znacila jedan bod manje.
Razlog tome je svodenje faktora pogadanja na minimum te dodjeljivanje Sto relevantnijeg

broja bodova.

5.5. Zavrsno testiranje

Jedan od klju¢nih elemenata provedenog istrazivanja upravo je zavr$no testiranje. Ono
je posluzilo, zajedno s inicijalnim testiranjem, kao myjerilo u odnosu znanja medu
skupinama. Zavr$no testiranje je u svim skupinama provedeno na kraju nastavnog sata.
Unutar skupine 5. a 1 skupine 5. b provedeno je klasi¢nim pisanim putem, a unutar skupina
5. c15. d uz upotrebu Kahoot!-a.

Zavrsno testiranje sastojalo se od sedam zadataka zatvorenog alternativnog tipa (Prilog
5). Zadaci su oblikovani kao primjeri stvarnih situacija, a ucenici su trebali odabrati to¢an
odgovor na temelju opisanih situacija te steCenog znanja u etapi obrade novog nastavnog
sadrzaja. Pri ocjenjivanju, svako je pitanje nosilo jednak broj bodova, tj. jedan tocan
odgovor je donio jedan bod. Prema tome, na zavr§nom je testiranju bilo moguce ostvariti
maksimalno sedam bodova.

Prije rjeSavanja zavrSnog testiranja nastavnica je svim ucenicima u svim skupinama dala

jednake upute i u pisanom i usmenom obliku. Osim toga, na zavr§Snom testu nalazilo se
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polje za unos razrednog odjela i redni broj u imeniku, a koji su kasnije sluzili za
identifikaciju pri analizi istraZzivanja.

Sadrzaj prvog zadatka (Prilog 5, pitanje 1) odnosio se na dio gradiva vezan za postivanje
autorskog prava. Prema izvorima znanja koje je sastavlja¢ zavr$nog testiranja koristio pri
sastavljanju pitanja, u€enici su kao tocan odgovor trebali zaokruziti “Da”.

Sadrzaj drugog zadatka (Prilog 5, pitanje 2) odnosio se na dio gradiva vezan za
privatnost na Internetu, tj. privatnost podataka drugih osoba na Internetu. Prema izvorima
znanja koje je sastavlja¢ zavr$nog testiranja koristio pri sastavljanju pitanja, ucenici su kao
tocan odgovor trebali zaokruziti “Da”.

Sadrzaj tre¢eg zadatka (Prilog 5, pitanje 3) odnosio se na dio gradiva vezan za autorsko
pravo i1 povredu istog. Prema izvorima znanja koje je sastavlja¢ zavr§nog testiranja koristio
pri sastavljanju pitanja, ucenici su kao tocan odgovor trebali zaokruziti “Da”.

Sadrzaj Cetvrtog zadatka (Prilog 5, pitanje 4) odnosio se na dio gradiva vezan za
autorsko pravo, tj. na licencu kreativnih zajednickih dobara. Prema izvorima znanja koje
je sastavlja¢ zavr$nog testiranja koristio pri sastavljanju pitanja, ucenici su kao tocan
odgovor trebali zaokruziti “Ne”.

Sadrzaj petog zadatka (Prilog 5, pitanje 5) odnosio se na dio gradiva vezan za sigurnost
na Internetu. Prema izvorima znanja koje je sastavlja¢ zavrSnog testiranja koristio pri
sastavljanju pitanja, u€enici su kao tocan odgovor trebali zaokruziti “Da”.

Sadrzaj Sestog zadatka (Prilog 5, pitanje 6) odnosio se na dio gradiva vezan za
poznavanje termina “informacijsko doba” koji je bio propisani sastavni dio nastavne
jedinice “Privatnost i sigurnost na Internetu”. Prema izvorima znanja koje je sastavljac
zavrS$nog testiranja koristio pri sastavljanju pitanja, ucenici su kao toan odgovor trebali
zaokruziti “Da”.

Sadrzaj sedmog zadatka (Prilog 5, pitanje 7) odnosio se na dio gradiva usko vezano za
privatnost i sigurnost na Internetu. Prema izvorima znanja koje je sastavlja¢ zavrSnog
testiranja koristio pri sastavljanju pitanja, ucenici su kao to¢an odgovor trebali zaokruziti

“Ne”
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5.6. Ogranicenja istrazivanja

SloZenost istrazivanja u podru¢ju odgoja i obrazovanja vezana je za pojam reduciranja
realnosti te poteSko¢ama koje su u svezi s dovoljno to¢nim konstatiranjem, tj. mjerenjem
pojava odgoja i obrazovanja Sto pak nosi sa sobom niz poteskoca i ograni¢enja (Muzi¢,
1999). Muzi¢ objasnjava reduciranje realnosti kao pojednostavljenje realnosti. Drugim
rijeCima, za S$to plodonosnije zakljucke, u praksi bi trebalo provesti istrazivanje sa §to
veéim brojem, a Muzi¢ (1999) u zagradi navodi “gotovo bezbrojem”, djelujucih, odnosno
nezavisnih varijabli. Nadalje, objasnjava da ukoliko se ne uspiju kontrolirati ili
neutralizirati sve nezavisne varijable, osim one ¢iji utjecaj zelimo myjeriti, dolazi do niza
pogresaka koje proizlaze iz razlika u osobnostima ispitanika (npr. predznanje, mentalna
sposobnost, stupanj motiviranosti itd.), pogreSaka koje proizlaze iz faktora koji su pak
zajednicki svim eksperimentalnim skupinama, kao $to je metodi¢ko umijeée nastavnika,
subjektivan odnosno prema eksperimentalnom faktoru (npr. Kahoot!), razlike s vriemenom
kada se u kojoj skupini odvija mjerenje (temperatura, dopodne/popodne). Na rezultate 1
zakljucke eksperimenta mogu djelovati i prostorije u kojima se odvija eksperiment te
razlike unutar tih prostorija po eksperimentalnim skupinama (npr. prozracenost,
osvjetljenje, gustoca sjedenja s obzirom na veli¢inu ucionice). Osim spomenutog, postoji
niz utjecaja kao $to su opce socijalno ili radno ozracje itd. (Muzi¢, 1999).

Zbog svega navedenog, ovo se istraZivanje ograni¢ava prema prethodno navedenim
ciljevima 1 ovim istraZivanjem se nastoji istaknuti 1 diskutirati trend koriStenja Kahoot!-a
u nastavnom procesu dok su statistiCke generalizacije i analiticke tvrdnje trenutno van
dosega ovog istrazivanja. Eksperiment je proveden u sklopu onih moguénosti i resursa koji

su autorici istraZivanja u tom trenutku bili ostvarivi.
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6. Metodicki elementi odrZzanog nastavnog sata

U ovome poglavlju je ukratko prikazan metodicki dio odrzanog nastavnog sata (Prilog
3) koji je bio dijelom istrazivanja. Kroz poglavlje je prikazan cilj nastavne jedinice prema
kojem je oblikovano i zavr$no testiranje i nastavna priprema za sva Cetiri razredna odjela.
Osim toga, opisani su metodi¢ki elementi kao Sto su tip nastavnog sata, ocCekivanja

medupredmetnih tema, nastavna sredstva, metode, sistemi 1 sli¢no.

6.1. Cilj nastavne jedinice

Nastavna jedinica koja je odrzana u sva Cetiri razredna odjela, “Privatnost i sigurnost na
Internetu”, dio je nastavne teme “Zivot i rad u virtualnom svijetu”. Cilj nastavne jedinice
prikazan ishodima ucenja bio je taj da ¢e ucenici nakon odrZzanog nastavnog sata moci,
prema potrebi, sastavljati slozenije pretrage koje uz kljucne rijeci/izraze pretrazuju
informacije prema obliku prikazanih rezultata (npr. u obliku mreznog sadrzaja, slika,
videozapisa, geografskih mapa 1 sl.), pretrazivati prema razinama dopustenja za uporabu
sadrzaja (trazilice Creative Commons), predvidati moguénost pojavljivanja nezeljenog 1
opasnog sadrzaja medu rezultatima pretrage te formulirati pretrage za izbjegavanje takvog
sadrzaja, kriticki vrednovati rezultate pretrage te prema potrebi stvarati nove pretrage.
Nadalje, planirani ishodi su da ¢e ucenici moci identificirati pojam privatnosti na mreZi te
razlikovati svoje 1 tude osobne podatke, prepoznati 1 provjeravati pravila privatnosti na
Internetu, prepoznati i poStovati licence za koriStenje te autorsko pravo, analizirati studije
slucaja s pozitivnim i negativnim primjerima utjecaja racunalne tehnologije na osobni Zivot
1 drustvo, analizirati razli¢ite nacine predstavljanja osoba na mrezi te razlikovati Stetne 1
sigurne nacine osobnog predstavljanja.

Navedenim ishodima se pridruzuje ocekivanje medupredmetne teme “Zdravlje —
prevencija nasilja” i to na nacin da ostvarivanjem navedenih obrazovnih ishoda ucenici
znaju prepoznati znakove racunalne ili virtualne ovisnosti te da znaju prepoznati nasilje na

drustvenim mreZzama i prema tome zastititi svoje i tude zdravlje.
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6.2. Ostali metodicki elementi

Tip odrzanog nastavnog sata bio je obrada novog nastavnog sadrzaja, a odvijao se
sukcesivnim slijedom. U svakom razrednom odjelu sat je trajao 45 minuta. Od toga,
motivacijski dio sata trajao je deset minuta, obrada novog nastavnog sadrzaja dvadeset
minuta, vjezbanje pet minuta, a ponavljanje deset minuta. Rad tijekom toga vremena se
odvijao u samostalnom i frontalnom obliku, pri ¢emu su ucenici motivacijski listi¢ i
ponavljanje rjeSavali samostalno, dok je srediSnji dio sata (ONNS) tekao u frontalnom
obliku.

Od nastavnih sredstava i tehnickih pomagala koriSteni su projektor, racunalo, nastavni
listi¢, udzbenik i1 plo€a. Od nastavnih metoda nastavnica je primijenila metodu usmenog
izlaganja, metodu rada na racunalu, metodu demonstracije, metodu pisanja i metodu
razgovora. Izvor znanja ucenika i izvor znanja nastavnice bio je udzbenik informatike za
5. razred osnovne Skole (M. Babi¢, N. Bubica, S. Leko, Z. Dimovski, M. Stanc¢i¢, N.
Mihocka, 1. Ruzi¢, B. Vejnovi¢. (2020.) #mojPortal5: Udzbenik informatike u petom
razredu osnovne $kole. Zagreb.). Sadrzaj nastavnog sata korelirao je s predmetom povijesti,
likovne 1 glazbene kulture. Naposljetku nastavnog sata, ucenici su dobili pisane i usmene

upute za domacu zadacu ¢ime je zavrSen nastavni sat.
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7. Rezultati istrazivanja i diskusija

7.1. Eksperimentalni nacrt

Muzi¢ (1999) je obrazlozio da se eksperimentom nastoji ustanoviti djelovanje neke
nezavisne varijable (u ovom slucaju to je primjena Kahoot!-a u nastavi informatike) na
zavisnu varijablu (u ovom slucaju to je usvojenost obradenog nastavnog sadrzaja) te da je
pri tome logi¢no da se uzima u obzir i po€etno stanje, tj. ono koje postoji prije djelovanja
nezavisne varijable (u ovom slucaju to je predznanje iz nastavne jedinice ,,Sigurnost i
privatnost na Internetu®). Navedeno je moguce iskazati pomocu opce sheme prikazane u

Shemi 1.

Djelovanje
eksperimentalnog
¢imbenika (=F), tj.
nezavisne varijable

(Kahoot!)

Pocetno stanje (=Si) u
zavisnoj varijabli
(postignuce na
inicijalnom testiranju)

Zavrsno stanje
minus pocetno
stanje

(Sf - Si)

Shema 1: Opca shema nacrta istrazivanja

Muzi¢ (1999) navedenu shemu iskazuje sljede¢im medunarodnim simbolima:
= Si-inicijalna situacija;
» F - eksperimentalni faktor,
= Sf- finalna situacija;
=  Ucinak: Sf— Si.

Isti simboli bit ¢e koristeni u shemi istrazivanja s usporednim skupinama.
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7.1.1. Skupina 5. a
S obzirom na to da u ovom istraZivanju postoje Cetiri usporedne skupine, u shematskom

prikazu ¢e se, uz osnovne simbole, koristiti i slovo razreda na koje se shema odnosi. Tako

ée se, primjerice, za 5. a razred koristiti simboli: Si* i Sf* §to je prikazano Shemom 2.

F - nastavni sat

SiA
N

bez

primjene
Kahoot!-a

Shema 2: Shematski prikaz za eksperimentalnu skupinu 5. a

Unutar skupine 5. a eksperimentalni faktor uopée nije postojao tijekom odrzavanja
nastavnog sata. U skupini 5. a inicijalnom testiranju pristupilo je 23 ucenika, a od toga 11

zenskih 1 12 muskih. Rezultati inicijalnog testiranja pokazuju da je unutar skupine 5. a

ostvareni prosjek to¢nih odgovora 10,7 (od maksimalno moguéih 18).
Zavr$nom testiranju pristupilo je 22 uc¢enika, a od toga 11 Zenskih i 11 muskih. Rezultati

zavrSnog testiranja pokazuju da je skupina 5. a na zavrSnom testiranju ostvarila prosjek

bodova 4,6 (od maksimalno moguc¢ih 7).

7.1.2. Skupina 5. b
Unutar skupine 5. b eksperimentalni faktor postojao je samo u etapi motivacije (Shema

3). U skupini 5. b inicijalnom testiranju pristupio je 21 ucenik, a od toga 12 zenskih i 9
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muskih. Rezultati inicijalnog testiranja pokazuju da je unutar skupine 5. b ostvareni prosjek

to¢nih odgovora 9,6 (od maksimalno mogucih 18).

F - primjena
Kahoot!-au

etapi
motivacije

Shema 3: Shematski prikaz za eksperimentalnu skupinu 5. b

Zavr$nom testiranju pristupilo je 20 ucenika, a od toga 11 zenskih i 9 muskih. Rezultati
zavr$nog testiranja pokazuju da je skupina 5. b na zavr§nom testiranju ostvarila prosjek

bodova 4,1 (od maksimalno moguc¢ih 7).

7.1.3. Skupina 5. ¢

Unutar skupine 5. ¢ eksperimentalni faktor postojao je u etapama ONNS i ponavljanja
(Shema 4). U skupini 5. c inicijalnom testiranju pristupilo je 20 ucenika, a od toga 10
zenskih 1 10 muskih. Rezultati inicijalnog testiranja pokazuju da je unutar skupine 5. ¢
ostvareni prosjek to¢nih odgovora 10,0 (od maksimalno mogucih 18).

Zavr$nom testiranju pristupilo je 19 ucenika, a od toga 9 Zenskih i 10 muskih. Rezultati
zavr$nog testiranja pokazuju da je skupina 5. ¢ na zavr§nom testiranju ostvarila prosjek

bodova 3,0 (od maksimalno moguc¢ih 7).
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F - primjena
Kahoot!-a u
etapi ONNS |
I EVIEWE

Shema 3: Shematski prikaz za eksperimentalnu skupinu 5. ¢

7.1.4. Skupina 5. d

Unutar skupine 5. d eksperimentalni faktor postojao je od etape motivacije pa sve do

etape ponavljanja, uklju¢ivo (Shema 5).

F - primjena
Kahoot!-a u etapi
motivacije, ONNS

i ponavljanja

Shema 5: Shematski prikaz za eksperimentalnu skupinu 5. d
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U skupini 5. d inicijalnom testiranju pristupilo je 19 ucenika, a od toga 11 Zenskih i 8
muskih. Rezultati inicijalnog testiranja pokazuju da je unutar skupine 5. d ostvareni prosjek
tocnih odgovora 11,6 (od maksimalno mogucéih 18).

Zavr$nom testiranju pristupilo je 13° udenika, a od toga 8 Zenskih i 5 muskih. Rezultati
zavr$nog testiranja pokazuju da je skupina 5. d na zavr§nom testiranju ostvarila prosjek

bodova 4,4 (od maksimalno mogucéih 7).

7.2. Statisticki prikaz prikupljenih podataka i rezultata

Nakon $to su podaci inicijalnog i zavr$nog testiranja svrstani unutar Excel tablice
(Prilog 6) podvrgnuti su analizi unutar besplatnog programa za statisticku analizu podataka
Jamovi. Radi preglednosti dobiveni podaci bit ¢e prikazani koriStenjem tablica.

Unutar ovog poglavlja nalazi se statisti¢ki prikaz podataka prikupljenih inicijalnim i
zavr$nim testiranjem unutar sva ¢etiri razredna odjela. Redom su prikazane tablice: prosjek
bodova na inicijalnom testiranju (IT) i zavrSnom testiranju (ZT) po razredima (Tablica 1),
prosjek bodova na inicijalnom testiranju (IT) 1 zavrSnom testiranju (ZT) u odnosu na spol
(Tablica 2), broj ucenika koji imaju vlastiti mobitel i osobno racunalo (Tablica 3), prosjek
bodova na inicijalnom testiranju (IT) 1 zavrSnom testiranju (ZT) u odnosu na to koliko
vremena ucenici provode na mobitelu 1 raCunalu (Tablica 4), prosjek bodova na inicijalnom
testiranju (IT) 1 zavrSnom testiranju (ZT) u odnosu na to imaju li ucenici profil na
drustvenoj mrezi/mrezama (Tablica 5), broj u¢enika koji imaju profil na drustvenoj mrezi
Instagram, Facebook, Snapchat 1 TikTok (Tablica 6), broj uc¢enika koji nemaju niti jednu
od navedenih druStvenih mreza (Tablica 7), postotak uspjesnosti rijeSenosti zavrSnog

testiranja (ZT) sveukupno i zasebno po razrednim odjelima (Tablica 8).

5 Ostali su bili onemoguéeni prisustvovati nastavi jer su sudjelovali na §kolskom sportskom natjecanju.
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Tablica 1: Prosjek bodova na inicijalnom testiranju (IT) i zavrsnom testiranju (ZT) po razredima

Razredni Ukupan broj bodova Ukupan broj bodova
odjel na IT (max. 18 bodova | 100 %) na ZT (max. 7 bodova | 100%)
S.a 10,7 | 59,44 % 4,6 | 65,71 %
5.b 9,6 153,33 % 4,1158,57 %
S.c 10,0 | 55,56 % 3,0142,86 %
5.d 11,6 | 64,44 % 4,4162,86 %

U Tablici 1 vidljivo je kako se prosjek bodova na inicijalnom testiranju (IT) krece
izmedu 9,6 1 11,6. Iz takvih je podataka moguce i8¢itati razliku od 2,0 boda izmedu skupine
koja je najbolje rijesila inicijalno testiranje i one skupine koja je najlosije rijesila inicijalno
testiranje. Ustanovljeni poredak od najuspjes$nije skupine prema najmanje uspjesnoj se
kre¢e redom: 5. d, 5. a, 5. c, 5. b. Nadalje, iz Tablice 1 vidljivo je kako je skupina 5. a
ostvarila najbolji prosjek bodova na zavr§nom testiranju od 4,6 boda. Slijedi ju skupina 5.
d s razlikom u prosjeku bodova od 0,2 boda. Zatim, slijedi skupina 5. b s prosjekom bodova
4,1 te skupina 5. ¢ s prosjekom bodova 3,0. Razlika u prosjeku bodova izmedu
najuspjesnije skupine i one koja je najmanje uspjesno rijesila zavrSno testiranje je 1,6
bodova. Ustanovljeni poredak od najuspjesnije skupine prema najmanje uspjesnoj se krece
redom: 5. a, 5.d, 5. b, 5. ¢. Vidimo da su grupe a i d, odnosno b i ¢ zamijenile redno mjesto
u odnosu na inicijalni test, no isto primje¢ujemo i da je najvec¢i skok u rezultatima imala

skupina a (u pozitivnom smjeru) te skupina ¢ (u negativhom smjeru).

Tablica 2: Prosjek bodova na inicijalnom testiranju (IT) i zavrsnom testiranju (ZT) u odnosu na spol

Spol Ukupan broj bodova na IT (max. 18 Zavrsno testiranje - ukupan broj
P bodova) bodova (max. 7 bodova)
M 10,3 157,22 % 4,03 57,57 %

V4 10,7 | 59,44 % 4,08 | 58,28 %
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Iz Tablice 2 vidljivo je predznanje ucenika vezano za obradenu nastavnu jedinicu t;.
postignuée na inicijalnom i zavr§nom testiranju prema spolu. Zenski dio testirane
populacije ostvario je za 2,22 % bolji uspjeh u odnosu na musku populaciju na inicijalnom
testiranju. Osim toga, iz Tablice 2 vidljivo je kako je Zenski dio testirane populacije na
zavr$nom testiranju ostvario za 0,71 % bolji uspjeh u odnosu na musku populaciju.
Medutim, usporedimo li razliku uspjesnosti po spolu, primjecujemo da je muska populacija
u zavrSnom testiranju ostvarila pozitivan pomak u odnosu na inicijalni test dok je Zenska

populacija ostvarila negativan pomak u odnosu na inicijalni test.

Tablica 3: Broj ucenika koji imaju vlastiti mobitel i osobno racunalo

Uredaj Zbroj % od Ukupno
MOBITEL 76 93,8 %
RACUNALO 58 71,6 %

Autorica istraZivanja odlucila je na temelju prikupljenih podataka prikazati i postotak
onih ucenika koji su sudjelovali u istrazivanju, a posjeduju vlastiti mobitel i/ili osobno
racunalo. Razlog tome je §to je nastavna jedinica “Sigurnost i privatnost na Internetu” usko
vezana za navedene tehnologije. 1z Tablice 3 vidljivo je kako 93,8 % ispitanih u¢enika ima
vlastiti mobitel, odnosno od 81 ucenika koji su odgovorili na pitanje posjeduju li vlastiti
mobitel, njih 5 se izjasnilo da ne posjeduje. Istovremeno je postotak ucenika koji posjeduju
osobno rac¢unalo nesto manji i iznosi 71,6 %.

Iz Tablice 4 vidljivo je kako je onaj dio testirane populacije koji tvrdi da provodi 2-4
sata dnevno na mobitelu najuspjesnije rijesio inicijalno testiranje. Vazno je naglasiti razliku
bodova od 0,1 tj. niti jedan cijeli posto medu skupinom koja provodi 0-1 sat i skupine koja
provodi 2-4 sata dnevno na mobitelu. Na temelju prikupljenih podataka, testirana
populacija koja se izjasnila kako provodi po 5 1 viSe sati dnevno na mobitelu ostvarila je
najmanji prosjek bodova na inicijalnom testiranju. Nadalje, populacija koja se izjasnila da

provodi 5 1 viSe sati dnevno na racunalu ostvarila je najveci prosjek bodova na inicijalnom



Odsjek za informacijske i komunikacijske znanosti

Diplomski rad
Ariana Lovrenovic¢ Primjena digitalnog obrazovnog alata Kahoot! u
nastavi informatike

testiranju. Slijedi skupina koja provodi 0-1 sat dnevno na racunalu, a potom skupina koja
provodi 2-4 sata dnevno na racunalu.

Tablica 4: Prosjek bodova na inicijalnom testiranju (IT) i zavrsnom testiranju (ZT) u odnosu na to koliko

vremena ucenici provode na mobitelu i racunalu

Na . . Na .

A Ukupan broj Ukupan broj . . Ukupan broj

mobitelu bodova na IT bodova na ZT racunalu Ukupan broj bodova na ZT

dnevno dnevno bodova na IT
. (max. 18 (max. 7 . (max. 7
provodi b provodi  (max. 18 bodova)
. odova) bodova) . bodova)
(sati) (sati)

0-1 10,7 159,44 % 3,9 155,71 % 0-1 10,7159,44 % 4,2160,00 %

2-4 10’8|41|5857"/ 2-4 9,4152,22% 3,1144,28 %

60,00 % T 7 SRR

51vise 9,1150,55%4,0157,14% 51vise 11,01 61,11 % 4,0157,14 %

Autorica istrazivanja zeli istaknuti kako rezultati unutar Tablice 4 pokazuju da je ona
skupina koja provodi 2-4 sata dnevno na mobitelu ostvarila najbolji prosjek bodova na
inicijalnom testiranju, dok je skupina koja provodi 2-4 sata na racunalu ostvarila najlosiji
prosjek bodova na inicijalnom testiranju.

Iz Tablice 4 vidljivo je 1 kako su ucenici koji provode 2-4 sata dnevno na mobitelu
ostvarili najbolji rezultat na zavrSnom testiranju, s 58,57 % uspjeSnosti rijeSenosti. Slijede
ucenici koji provode 5 1 viSe sati dnevno na mobitelu s 57,14 % uspjeSnosti rijeSenosti te
ucenici koji provode 0-1 sat dnevno na mobitelu s 55,71 %. Medutim, skupina koja je
inicijalno pokazala najbolju uspjeSnosti (ucenici koji provode 2-4 sata dnevno na mobitelu)
su ostvarili negativnu razliku na zavr§nom testiranju. Isti slucaj je i sa skupinom koja ju po
uspjesnosti slijedi na inicijalnom testiranju. Drugim rije¢ima, ona skupina koja je na
inicijalnom testiranju ostvarila najmanji postotak uspjesnosti (ucenici koji provode 5 1 vise
sati dnevno na mobitelu) su jedini ostvarili pozitivnu razliku na zavrSnom testiranju.

Ucenici koji provode 0-1 sat dnevno na racunalu su postigli najbolji postotak uspjesnosti
rijeSenosti zavr$nog testiranja od 60 %. Slijede ucenici koji provode 5 1 viSe sati dnevno na
racunalu s postotkom 57,14 % te ucenici koji provode 2-4 sata dnevno na racunalu s

postotkom 44,28 %. Medutim, kada se razmotri pozitivan ili negativan u¢inak u odnosu
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inicijalnog i zavr$nog testiranja, jedino je skupina koja provodi 0-1 sat dnevno na ra¢unalu
ostvarila pozitivnu razliku na zavrSnom spram inicijalnog testiranja od 0,56 %.

Iz Tablice 5 vidljivo je kako su ucenici koji nemaju niti jednu drustvenu mrezu ostvarili
bolji prosjek bodova na inicijalnom testiranju za 0,5 u odnosu na one ucenike koji imaju
jednu ili viSe drustvenih mreza. Nadalje, vidljivo je kako su ucenici koji imaju profil na
barem jednoj od navedenih druStvenih mreza ostvarili bolji prosjek bodova na zavrSnom
testiranju u odnosu na one ucenike koji nemaju profil niti na jednoj od spomenutih
drustvenih mreza, s razlikom od 0,3 boda.

Tablica 5: Prosjek bodova na inicijalnom testiranju (IT) i zavrsnom testiranju (ZT) u odnosu na to imaju li
ucenici profil na drustvenoj mrezi/mrezama

Ima li Inicijalno testiranje — ukupan broj Zavrsno testiranje - ukupan broj
dm bodova (max. 18 bodova) bodova (max. 7 bodova)
NE 10,9 1 60,55 % 3,7152,85 %
DA 10,4 157,77 % 4,0 157,14 %

Autorica istraZivanja odlucila je na temelju prikupljenih podataka prikazati 1 postotak
onih ucenika koji su sudjelovali u istrazivanju, a posjeduju korisnicki profil na odredenoj
drustvenoj mrezi. Razlog tome je §to je nastavna jedinica “Sigurnost i privatnost na
Internetu” usko vezana za druStvene mreze 1 ponasanje na njima.

Iz Tablice 6 vidljivo je kako 48,1 % ucenika posjeduje korisnicki profil na drustvenoj
mreZi Instagram, odnosno 51,9 % ucenika nema korisnicki profil na istoj druStvenoj mreZi.
Postotak u€enika koji posjeduju profil na druStvenoj mrezi Facebook je 22,2 %, odnosno
77,8 % je onih koji nemaju korisnicki profil na istoj druStvenoj mrezi. Postotak onih
ucenika koji su barem jednom koristili aplikaciju Snapchat je 86,4 % , odnosno 13,6 % je
onih ucenika koji ju nikada nisu koristili. Postotak onih u€enika koji imaju korisnicki profil
na drustvenoj mrezi TikTok je 81,5 %, odnosno 18,5 % je onih koji nemaju korisnicki

profil na istoj druStvenoj mreZi.
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Tablica 6: Broj ucenika koji imaju profil na drustvenoj mrezi Instagram, Facebook, Snapchat i TikTok

Drustvena mreza Zbroj % od Ukupno
INSTAGRAM 39 48,1 %
FACEBOOK 18 22,2 %
SNAPCHAT 70 86,4 %
TIKTOK 66 81,5 %

Iz Tablice 7 vidljivo je kako je postotak onih ucenika koji nemaju ni Facebook, ni
Instagram, ni TikTok 1 niti jednom nisu koristili aplikaciju Snapchat 11,1 %, odnosno da
je postotak onih koji imaju profil na barem jednoj ili viSe spomenutih drustvenih mreza

88,9 %.

Tablica 7: Broj ucenika koji nemaju niti jednu od navedenih drustvenih mreza

Razina Zbroj % od Ukupno
NE 9 11,1 %
DA 72 88,9 %

Iz Tablice 8 vidljivo je kako je postotak ucenika unutar sve Cetiri usporedne skupine
koji su na prvo pitanje zavrSnog testiranja odgovorili to¢no 59,7 %, odnosno 40,3 %
ucenika nije dalo to¢an odgovor na isto pitanje. Skupina 5. a najuspjesnije je rijesila prvi
zadatak zavr$nog testiranja, odnosno 90,5 % ucenika je dalo tocan odgovor na prvo pitanje.
Slijede skupine 5. b s 75,0 % uspjeSnosti rijeSenosti, skupina 5. d s 53,8 % te skupina 5. ¢
s11,1 %.

Iz Tablice 8 vidljivo je kako je postotak ucenika unutar sve Cetiri usporedne skupine
koji su na drugo pitanje zavrSnog testiranja odgovorili to¢no 79,2 %, odnosno 20,8 %
ucenika nije dalo tocan odgovor na drugo pitanje. Skupina 5. a najuspjesnije je rijesila drugi
zadatak zavrSnog testiranja, odnosno 95,2 % ucenika je dalo to¢an odgovor na drugo
pitanje. Slijede skupine 5. d s 76,9 % uspjeSnosti rijeSenosti, skupina 5. b s 75,0 % te
skupina 5. ¢ s 66,7 %.
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Iz Tablice 8 vidljivo je kako je postotak ucenika unutar sve Cetiri usporedne skupine
koji su na treée pitanje zavrSnog testiranja odgovorili tocno 81,9 %, odnosno 18,1 %
ucenika nije dalo to¢an odgovor na isto pitanje. Skupina 5. d je najuspjesnije rijesila treci
zadatak zavrSnog testiranja, odnosno 100,0 % ucenika je dalo tocan odgovor na pitanje.
Slijede skupine 5. a s 85,7 % uspjesnosti rijeSenosti, skupina 5. b s postotkom 75,0 % te
skupina 5. ¢ s 72,2 %.

Iz Tablice 8 vidljivo je kako je postotak uCenika unutar sve Cetiri usporedne skupine
koji su na Cetvrto pitanje zavr$nog testiranja odgovorili to¢no 45,8 %, odnosno 54,2 %
ucenika nije dalo to¢an odgovor na isto pitanje. Skupina 5. d je najuspjesnije rijesila Cetvrti
zadatak zavr$nog testiranja, odnosno 69,2 % ucenika je dalo tocan odgovor na pitanje.
Slijede skupine 5. b s 45,0 % uspjesnosti rijeSenosti, skupina 5. ¢ s 44,4 % te skupina 5. a
s 33,3 %.

Iz Tablice 8 vidljivo je kako je postotak ucenika unutar sve Cetiri usporedne skupine
koji su na peto pitanje zavrSnog testiranja odgovorili tocno 48,6 %, odnosno 51,4 %
ucenika nije dalo to¢an odgovor na isto pitanje. Skupina 5. d je najuspjesnije rijeSila peti
zadatak zavrSnog testiranja, odnosno 69,2 % ucenika je dalo to€an odgovor na pitanje.
Slijede skupine 5. b s 60,0 % uspjesnosti rijeSenosti, skupina 5. ¢ s 47,6 % te skupina 5. a
s postotkom 22,2 %.

Iz Tablice 8 vidljivo je kako je postotak ucenika unutar sve Cetiri usporedne skupine
koji su na Sesto pitanje zavrSnog testiranja odgovorili to¢no 31,9 %, odnosno 68,1 %
ucenika nije dalo to¢an odgovor na isto pitanje. Skupina 5. a je najuspjesnije rijesila Sesti
zadatak zavrSnog testiranja, odnosno 42,9 % ucenika je dalo tocan odgovor na pitanje.
Slijede skupine 5. b sa 60,0 % uspjesnosti rijeSenosti, skupina 5. ¢ s 47,6 % te skupina 5. a
s 22,2 %.

Iz Tablice 8 vidljivo je kako je postotak ucenika unutar sve Cetiri usporedne skupine
koji su na sedmo pitanje zavrSnog testiranja odgovorili to¢no 56,9 %, odnosno 43,1 %
ucenika nije dalo to¢an odgovor na isto pitanje. Skupina 5. a je najuspjesnije rijeSila sedmi
zadatak zavr$nog testiranja, odnosno 66,7 % ucenika je dalo to¢an odgovor na pitanje.
Slijede skupine 5. d s 61,5 % uspjesnosti rijeSenosti, skupina 5. b s 55,0 % te skupina 5. a
s 44,4 %.
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Tablica 8. Postotak uspjesnosti rijeSenosti zavrsnog testiranja (ZT) sveukupno i zasebno po razrednim

odjelima
%
uspjesnosti
ij::klabz,oér russsevl?rc;st/ % uspjesnosti rijesenosti po rezrednim odjelima
razrednim
odjelima
5.a 5.b 5.¢ 5.d

1. zadatak 59,7 % 90,5 % 75,0 % 11,1 % 53,8 %
2. zadatak 79,2 % 95,2 % 75,0 % 66,7 % 76,9 %
3. zadatak 81,9 % 85,7 % 75,0 % 72,2 % 100 %
4. zadatak 45,8 % 33,3% 45,0 % 44.4 % 69,2 %
5. zadatak 48,6 % 47,6 % 60,0 % 22,2 % 69,2 %
6. zadatak 31,9 % 42,9 % 25,0 % 38,9 % 15,4 %
7. zadatak 56,9 % 66,7 % 55,0 % 44.4 % 61,5 %

7.3. Diskusija rezultata istrazivanja

S obzirom na to da se rezultati inicijalnog testiranja svih eksperimentalnih usporednih
skupina krecu izmedu 53,33 % 1 64,44 %, opravdan je zakljucak kako su ucenici unutar
svih usporednih skupina bili podjednakog predznanja iz nastavne jedinice ,,Sigurnost i
privatnost na Internetu®. Na zavrSnom testiranju skupina 5. a je ostvarila najbolji postotak
uspjesnosti rijeSenosti zadataka. Unutar skupine 5. a nastava je odrzana bez faktora
Kahoot!-a. Zatim slijedi skupina 5. d unutar koje je nastava odrzana s faktorom Kahoot!-a
pri nastavnim etapama motivacije, obrade novog nastavnog sadrzaja i ponavljanja. Nakon
skupine 5. d, skupina 5. b je postigla najbolje rezultate na zavrSnom testiranju, a za njom
slijedi skupina 5. c. Kako je u radu prethodno navedeno, unutar skupina 5. b faktor
Kahoot!-a bio je prisutan u etapi motivacije i obrade novog nastavnog sadrzaja, a unutar
skupine 5. ¢ faktor Kahoot!-a bio je prisutan u etapi ponavljanja. S obzirom na to da je rije¢
o minimalnim odstupanjima od prosjeka, tj. da razlika izmedu najuspjesnije 1 najmanje

uspjesne skupine na zavr$Snom testiranju iznosi svega 1,6 boda, po pravilima struke nije
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dozvoljeno izvesti zakljuCak kako je za postizanje obrazovnih ciljeva pozeljno ne
primjenjivati Kahoot! tijekom nastave ili kako je za postizanje obrazovnih ciljeva pozeljno
primjenjivati Kahoot! tijekom odredene nastavne etape. Ipak, valja istaknuti kako razlika
od 1,6 boda pretvorena u postotak znaci 22,85 % razlike izmedu najuspjesnije i najmanje
uspjesne skupine zavrSnog testiranja.

Nadalje, brojke pokazuju kako je skupina 5. a ostvarila najvecu pozitivnu razliku na
zavr$nom testiranju spram inicijalnog od 6,27 %, a slijedi ju skupina 5. b s pozitivnom
razlikom od 5,24 %. Brojke pokazuju kako je skupina S. d, koja je na inicijalnom
testiranju ostvarila najbolje rezultate, na zavrSnom testiranju ostvarila pak negativnu
razliku od 1,58 %. Slijedi ju skupina S. ¢ ¢ija negativna razlika iznosi ¢ak 12,70 % na
zavr$nom testiranju spram inicijalnog.

Prema tome, ovim istrazivanjem nije moguce utvrditi utjeCe li primjena Kahoot!-a u
nastavi informatike na postizanje boljih ucenickih rezultata na testu znanja u etapi
ponavljanja novog obradenog nastavnog sadrzaja. Takoder, ovim istraZivanjem nije
moguce utvrditi ima li razlike u postignucu ucenika na testu znanja u etapi ponavljanja
novog obradenog nastavnog sadrZaja ovisno o tome u kojem dijelu nastave je koriSten
Kahoot! (motivacija, obrada novog nastavnog sadrzaja, ponavljanje). Nadalje, moguce je
utvrditi kako ne postoji razlika na inicijalnom testiranju i zavr$nom testiranju ovisno o
spolu testirane populacije.

Prema obradenim podacima, vrijeme koje ucenici dnevno provode na racunalu ili
mobitelu nije utjecalo na njihovo predznanje iz nastavne jedinice ,,Sigurnost i1 privatnost
na Internetu* te isto tako nije utjecalo na uspjeh na zavr$nom testiranju. Prema provedenom
istrazivanju, moguée je utvrditi kako uéenici petih razreda OS Jurja Dobrile u Rovinju od
ponudenog najvise koriste aplikaciju Snapchat, zatim drustvenu mrezu TikTok, potom
Instagram, a najmanje Facebook.

Prikupljenim podacima sa zavrS$nog testiranja moguce je utvrditi kako su ucenici svih
usporednih skupina postigli najbolji uspjeh na tre¢em zadatku. Treci zadatak sadrzajno se
odnosio na autorsko pravo i povredu autorskog prava. Prema sveukupnom postotku
uspjesnosti svih usporednih skupina, za tre¢im zadatkom slijedi drugi zadatak koji se

sadrzajno odnosio na privatnost na Internetu. Potom slijedi prvi zadatak koji se sadrZzajno
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odnosio na autorsko pravo, zatim sedmi zadatak koji se sadrzajno odnosio na privatnost i
sigurnost na Internetu. Nakon sedmog zadataka, slijedi peti zadatak koji se sadrzajno
odnosio na sigurnost na Internetu pa cetvrti zadatak koji se sadrzajno odnosio na autorsko
pravo. Naposljetku dolazi Sesti zadatak koji se sadrzajno odnosio na informacijsko doba.
Iako je na Sesti zadatak svega 23 ucenika od njih 72 odgovorilo to¢no, nije moguce utvrditi
razlog zbog kojeg su uc€enici najlosije usvojili dio gradiva koji se odnosio na informacijsko
doba, a razlog tome je taj Sto se na zavrSnom testiranju naslo samo jedno pitanje sadrzajno
vezano za informacijsko doba, dok su se za autorsko pravo i privatnost i sigurnost na

Internetu nasla po dva pitanja.
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8. Zakljucak

Primjena tehnologija u procesu odgoja i obrazovanja nije novitet, ali nije niti zaklju¢eno
podrucje o kojem nema potrebe diskutirati niti ga propitkivati pa tako i istrazivati njegovu
primjenu. Tome u prilog idu brojna suvremena istrazivanja spomenuta u radu, a i druga
koja 1 dalje otkrivaju $to sve tehnologija moze ponuditi u obrazovnom procesu. Osim
pozitivne radne atmosfere, motiviranijih 1 uspjesnijih ucenika, bolje dinamike nastavnog
sata, pozitivnih stavova u€enika i nastavnika vezano za koriStenje tehnologija u nastavi,
primjena alata namijenjenih u¢enju kao $to je i Kahoot! doprinosi ostvarivanju obrazovnih
ciljeva, tj. usvajanju novog nastavnog sadrzaja jednako ili bolje u odnosu na to kada se ista
znanja poducavaju i usvajaju klasi¢nim obrazovnim procesom.

Ovim istraZzivanjem to, nazalost, nije bilo moguce znanstveno dokazati. Naime, premali
uzorak nad kojim je provedeno istrazivanje jednostavno ne dopusta generalizaciju uocenih
rezultata. Medutim, ovo istrazivanje moze posluziti kao indikator za potrebu veceg
istrazivanja, koje, provedeno nad veé¢im uzorkom i tijekom duzeg vremenskog perioda,
moze dati jasnije uvide u stvarnu vrijednost primjene Kahoot!-a u nastavi informatike.
Sli¢na istrazivanja se naravno mogu provesti i nad ostalim nastavnim predmetima, na svim
razinama obrazovanja.

Na temelju nesluzbenih povratnih informacija u¢enika® svih &etiriju usporednih skupina
koja se sudjelovale u istraZivanju, u€enici iskazuju zadovoljstvo kada tijekom nastavnog
sata igraju Kahoot! kviz. NajviSe im se svida dizajn 1 boje Kahoot! platforme, te element
natjecanja 1 kompetitivnosti.

Danas, kada je tehnologija prisutna u svakom aspektu zivota, nastava informatike
dodatno dobiva na znacaju pa tako i samo gradivo koje ucenici usvajaju na satima
informatike. Nastavna jedinica ,,Sigurnost 1 privatnost na Internetu® je sadrZajno usko
povezana s ponaSanjem ispitanih ucenika, a i drugih, koja oni primjenjuju najceScée izvan

obrazovne ustanove. Vecina ispitanih uc¢enika posjeduje vlastiti mobitel, racunalo, te profil

% Autorica istraZivanja je na kraju svakog nastavnog sata, u sklopu rezervne aktivnosti, podijelila u¢enicima
papir i zamolila ih da anonimno navedu $to im se (ne)svida kod igranja Kahoot!-a. Za istrazivacka pitanja
ovoga rada ti odgovori nisu bili relevantni pa stoga nisu detaljno opisani u radu.
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na nekoj od drustvenih mreza te samim time dolaze u doticaj s Internetom i automatski se
na neki nacin ponasaju u tom svijetu. Zato je bitno motivirati ucenike s onim §to im se
predaje, bilo koriStenjem tehnologija ili ne. Naposljetku, neovisno o tome koristi 1i se
tehnologija u obrazovnom procesu, ucenici ¢e prije ili poslije koristiti tehnologiju van
obrazovnog procesa.

Glavni zakljucak ovog diplomskog rada je da koristenje Kahoot!-a u nastavi informatike
pruza jo$ dovoljno prostora za istrazivanjem koje valja znanstveno ispitati i1 utvrditi na
puno ve¢em uzorku ispitanika. Cilj takvog istrazivanja bi bio utvrditi to¢an model efikasne
primjene Kahoot!-a, kao i srodnih alata, u procesu poducavanja. Primjena takvog modela
u nastavi imala bi potencijal podi¢i razinu interesa ucenika i za samim nastavnim

sadrzajem.
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10. Popis priloga

10.1. Prilog 1 - Izjava o suglasnosti

U sklopu provedenog istrazivanja, autorica istrazivanja je u suradnji s nastavnicom
informatike OS Jurja Dobrile u Rovinju roditeljima ucenika koji su sudjelovali u
istrazivanju predala “Izjavu o suglasnosti” koju su roditelji bili slobodni (ne)potpisati.
Potpisom su roditelji dali pristanak u ime maloljetnika za sudjelovanjem u istraZivanju.
Primjer izjave o suglasnosti se nalazi na sljede¢oj hipervezi:

https://docs.google.com/document/d/10vAanGLf--

NTPktGUbACwWI4R WxOzL VUp/edit?usp=sharing&ouid=105257643994535292208 &rt

pof=true&sd=true

10.2. Prilog 2 - Inicijalno testiranje

Primjerak inicijalnog testiranja koje su ucenici rjeSavali pismenim putem nalazi se na
sljedecoj hipervezi:

https://docs.google.com/document/d/1d3ESbSOHZqEZInBkMssLIcUsKvH-
wOXM/edit?usp=sharing&ouid=105257643994535292208 &rtpof=true&sd=true

10.3. Prilog 3 - Nastavna priprava

U sklopu ovog podnaslova nalaze se hiperveze na cjelovite nastavne priprave koje su
koriStene unutar razrednih odjela nad kojima je provedeno istrazivanje. Nastavne priprave
za sve skupine pisane su po uzoru na predlozak nastavnih priprava koje je autorica usvojila

na kolegiju “Metodika nastave informatike”.

Cjelovite nastavne priprave za nastavne sate odrzan unutar skupina nalaze se na

sljede¢im hipervezama:


https://docs.google.com/document/d/10vAanGLf--NTPktGUbACwI4RWxOzLVUp/edit?usp=sharing&ouid=105257643994535292208&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/10vAanGLf--NTPktGUbACwI4RWxOzLVUp/edit?usp=sharing&ouid=105257643994535292208&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/10vAanGLf--NTPktGUbACwI4RWxOzLVUp/edit?usp=sharing&ouid=105257643994535292208&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1d3E5bS0HZqEZJnBkMssLlcUsKvH-wOXM/edit?usp=sharing&ouid=105257643994535292208&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1d3E5bS0HZqEZJnBkMssLlcUsKvH-wOXM/edit?usp=sharing&ouid=105257643994535292208&rtpof=true&sd=true
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= Skupina$5.a
https://docs.google.com/document/d/11Jg87IKT6YapkxJV gBDQKi3919xG2jz/edit?u
sp=sharing&ouid=105257643994535292208&rtpof=true&sd=true

= Skupina5.b
https://docs.google.com/document/d/1gXUJyq46b7aWyodAFN9n9ahT MHI9GZ /ed
1t?usp=sharing&ouid=105257643994535292208 &rtpof=true&sd=true

= Skupina5.c
https://docs.google.com/document/d/19PV5BuTTIK y98 X fersI3MDBVbPvaXCLb/edi
t?usp=sharing&ouid=105257643994535292208 &rtpof=true&sd=true

= Skupina5.d
https://docs.google.com/document/d/1swazuyrNBRLMSwLgqQJuJR-
voKFXbiGO/edit?usp=sharing&ouid=105257643994535292208 &rtpof=true&sd=true

10.4. Prilog 4 - Nastavna pomagala

10.4.1. Nastavni listi¢

U sklopu odrzanog nastavnog sata unutar dvaju usporednih skupina, 5. a1 5. ¢, uvodni
dio sata, tj. motivacija odrzana je klasi¢cnim putem koriStenjem nastavnog listiCa kao
sredstva. U skupinama 5. b 1 5. d isti nastavni listi¢, odnosno zadatak nastavnog listica
ucenici su rjeSavali putem racunala u sklopu Kahoot! kviza. Pristup nastavnom listi¢u —
motivacija dostupan je na sljedecoj hipervezi:

https://docs.google.com/document/d/13iAR4DaEuwrJJ-ciTcSA-
zZjjlqdiEo_/edit?usp=sharing&ouid=105257643994535292208&rtpof=true&sd=true



https://docs.google.com/document/d/1jJq87IKT6YapkxJV_qBDQKi39I9xG2jz/edit?usp=sharing&ouid=105257643994535292208&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1jJq87IKT6YapkxJV_qBDQKi39I9xG2jz/edit?usp=sharing&ouid=105257643994535292208&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1qXUJyq46b7aWyodAFN9n9ahT_MHl9GZ_/edit?usp=sharing&ouid=105257643994535292208&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1qXUJyq46b7aWyodAFN9n9ahT_MHl9GZ_/edit?usp=sharing&ouid=105257643994535292208&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/19PV5BuTTIKy98XfgrsI3MDBVbPvaXCLb/edit?usp=sharing&ouid=105257643994535292208&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/19PV5BuTTIKy98XfgrsI3MDBVbPvaXCLb/edit?usp=sharing&ouid=105257643994535292208&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1swazuyrNBRLM5wLgqQJuJR-y6KFXbiGO/edit?usp=sharing&ouid=105257643994535292208&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1swazuyrNBRLM5wLgqQJuJR-y6KFXbiGO/edit?usp=sharing&ouid=105257643994535292208&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/13iAR4DaEuwrJJ-ciTc5A-zZjjlqdiEo_/edit?usp=sharing&ouid=105257643994535292208&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/13iAR4DaEuwrJJ-ciTc5A-zZjjlqdiEo_/edit?usp=sharing&ouid=105257643994535292208&rtpof=true&sd=true
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10.4.2. PowerPoint prezentacija

Kao pomagalo u nastavi, nastavnica je osim propisanog udzbenika nastave informatike,
nastavnih listi¢a i sl. koristila i unaprijed osmisljenu PowerPoint prezentaciju koja je pratila
planirani tijek odrzavanja nastavnog sata. lako je svojim sadrzajem PowerPoint
prezentacija jednaka za sve skupine, pojedine dijelove prezentacije bilo je nuzno prilagoditi
s obzirom na to koristi li se prezentacija unutar skupine u kojoj postoji intervencija
Kahoot!-a i u kojem dijelu nastave postoji. Stoga su u sklopu istrazivanje osmisljene 1
koriStene cetiri PowerPoint prezentacije za Cetiri usporedne skupine. PowerPoint
prezentacijama koriStenima unutar svih skupina mogudée je pristupiti putem sljedecih
hiperveza:

= Skupina 5. a:
https://drive.google.com/file/d/1LCs5xvVgkxuED16EtE IRJxbxNgTKuug/view?usp=

sharing
= Skupina 5. b:

https://drive.google.com/file/d/1cksl JyYN2 Fm4B3a6P4xfl420H18gmd/view?usp=s

haring
= Skupina 5. c:
https://drive.google.com/file/d/1lmriH1 ob77xuGeNK&8oThPwOUSC2PiJ{/view?usp=s

haring
=  Skupina 5. d:
https://drive.google.com/file/d/1BujNzAUoQIMI1MJdC4s-
XcUSHUXwW3ZY G/view?usp=sharing

10.5. Prilog 5 - Zavrsno testiranje

Primjerak zavr$nog testiranja koje su ucenici rjeSavali ovisno o intervenciji unutar
skupine ili pisanim putem ili preko ra¢unala u obliku Kahoot! kviza nalazi se na sljedecoj

hipervezi:


https://drive.google.com/file/d/1LCs5xvVgkxuED16EtE_IRJxbxNgTKuuq/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1LCs5xvVgkxuED16EtE_IRJxbxNgTKuuq/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1cks1_JyYN2_Fm4B3a6P4xfI420H18gmd/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1cks1_JyYN2_Fm4B3a6P4xfI420H18gmd/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1lmriH1_ob77xuGeNK8oThPw9U8C2PiJf/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1lmriH1_ob77xuGeNK8oThPw9U8C2PiJf/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1BujNzAUoQ9M91MJdC4s-XcUSHUXw3ZYG/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1BujNzAUoQ9M91MJdC4s-XcUSHUXw3ZYG/view?usp=sharing
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https://docs.google.com/document/d/1 APHycD6PgwJx3W4wKi6EiZSYnvnH4qgf3/edi

t?usp=sharing&ouid=105257643994535292208 &rtpof=true&sd=true

10.6. Prilog 6 - Ukupan prikaz podataka

Radi preglednosti podataka prikupljenih inicijalnim testiranjem i zavrSnim testiranjem,

autorica rada sazela je podatke u obliku Excel tablice koja je dostupna na sljedecoj

hipervezi:
https://drive.google.com/file/d/1 Cdnu9ebse KAMVCCKxqdDW29evBCcOEFC/view?

usp=sharing


https://docs.google.com/document/d/1APHycD6PgwJx3W4wKi6EiZSYnvnH4qf3/edit?usp=sharing&ouid=105257643994535292208&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1APHycD6PgwJx3W4wKi6EiZSYnvnH4qf3/edit?usp=sharing&ouid=105257643994535292208&rtpof=true&sd=true
https://drive.google.com/file/d/1Cdnu9ebseKAmVCCKxqdDW29evBCcOEFC/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Cdnu9ebseKAmVCCKxqdDW29evBCcOEFC/view?usp=sharing
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Sazetak

Cilj ovoga rada je analizirati i ustanoviti na koji na¢in je moguce primijeniti digitalni
obrazovni alat Kahoot! u nastavi informatike, utjece li ta primjena na postizanje propisanih
obrazovnih ciljeva te ovise li postignu¢a o dijelu nastavnog sata kada je Kahoot!
primijenjen. Stoga je u radu opcenito objasnjen pojam tehnologije u nastavi kao nastavnog
sredstva, pojam igrifikacije i njemu srodni pojmovi “u¢enje temeljeno na igri” i “ozbiljne
igre”. Igrifikacija je zainteresirala mnogobrojne ucenjake, stoga su u radu predstavljena
neka srodna istrazivanja koja opisuju koriStenje i utjecaj Kahoot!-a ili nekih drugih
platformi namijenjenih ucenju u obrazovnom procesu. Prije istrazivackog dijela rada,
opisana je sama platforma Kahoot! i postupak izrade Kahoot! kviza koji je koristen u dijelu
istrazivanja. Istrazivacki dio rada opisuje koriStene metode pri istrazivanju, okruzenje,
ogranic¢enja, sudionike istraZivanja te postupak provedbe istraZivanja. Cilj istraZivanja je
bio ustanoviti utjece li primjena Kahoot!-a u nastavi informatike na uc¢enicka postignuca te
postoji li veze u kojem je dijelu sata koristen Kahoot!: motivaciji, obradi novog nastavnog
sadrzaja ili ponavljanju. Cetiri razredna odjela predstavljala su Getiri usporedne skupine
nad kojima je provedeno istrazivanje u svojevrsnom obliku eksperimenta. Podaci su
prikupljani putem inicijalnog te zavrSnog testiranja. Naposljetku, na temelju prikupljenih
podataka napravljena je usporedba medu navedenim skupinama te su dani i obrazlozeni

odgovori na istrazivacka pitanja.

Kljucne rijeci: igrifikacija, ucenje temeljno na igri, Kahoot!, obrazovanje, obrazovni

ciljevi, nastavne etape, nastavna sredstva, nastava informatike
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Application of the digital educational tool '"Kahoot!" in the
teaching of informatics (and its impact on the achievement of

students' educational goals)
Abstract

The aim of this paper is to analyze and establish possible ways to apply the digital
educational tool Kahoot! in informatics classes, whether this application affects the
achievement of prescribed educational goals, and whether achievements depend on the part
of the lesson when Kahoot! applied. Therefore, the paper explains in general the concept
of technology as a teaching tool, the concept of gamification and related terms "game-
based learning" and "serious games". Gamification has interested many scholars, so the
paper presents some related researches that describe the use and impact of Kahoot! or some
other platforms intended for using in the educational process. Before the research part of
the paper, it is described the Kahoot! platform itself and the process of creating a Kahoot!
quiz that was used in part of the research. The research part of the work describes the
methods used in the research, the environment, limitations, research participants and the
research implementation procedure. The aim of the research was to determine whether the
use of Kahoot! in computer science classes effects student achievements, and whether it
has a connection in which part of the lesson Kahoot! was used: motivation, processing of
new teaching content or repetition. Four class departments represented four comparative
groups. Data were collected through initial testing and final testing. Finally, on the basis of
the collected data, a comparison was made between the mentioned groups and the answers

to the research questions were given and explained.

Key words: gamification, game-based learning, Kahoot!, education, educational goals,

teaching stages, teaching aids, computer science



