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Ovo izvjeScCe pripremljeno je u sklopu Erasmus+ projekta GamifiedEd: Gamification in Adult
Education, kojem je cilj istraZiti i promovirati koriStenje gamifikacije i digitalnih alata u
obrazovanju odraslih. Kao odgovor na rastuéu potrebu za angaZziranim, fleksibilnim i na
polaznika usmjerenim pristupima u obrazovanju odraslih, projektni partneri iz Hrvatske,
Slovenije, épanjolske i SlovaCke prikupili su i analizirali trenutno dostupne digitalne alate koji
podrzavaju uCenje kroz gamificirane i interaktivhe metode.

Glavni cilj ovog izvjeSCa je identificirati, opisati i procijeniti digitalne alate koji se mogu
uCinkovito koristiti u obrazovanju odraslih u tri kljune kategorije: digitalna pismenost,
pouCavanje engleskog kao stranog jezika i podizanje samomotivacije kroz razvoj mekih
vjeStina. Svaki partner odabrao je dva alata u svakoj kategoriji na temelju njihove
relevantnosti, pristupaCnosti i praktiCne primjenjivosti u kontekstu obrazovanja odraslih.
Alati su analizirani koristeCi zajedniCki okvir, s naglaskom na njihove glavne karakteristike,
prednosti, ograniCenja, potrebne digitalne vjeStine i moguce primjene u obrazovaniju.

Predstavljanjem konkretnih primjera alata za gamifikaciju, cilj ovog izvjeS€a je podrZati
predavaCe u obrazovanju odraslih, edukatore i ustanove u odabiru prikladnih digitalnih alata
i integraciji elemenata gamifikacije u njihovu nastavu. Rezultati pruZaju temelj za razvoj
inovativnih obrazovnih aktivnosti i obrazovnih materijala unutar projekta GamifiedEd i Sire.
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2 Pregled alata po kategorijama

Digitalni alati analizirani u ovom izvjeSCu predstavljeni su u tri tematske kategorije. Unutar
svake kategorije, alati se opisuju koristeCi jedinstveni analitiCki okvir.

2.1 Kategorija: Digitalna pismenost

U ovoj kategoriji partneri su analizirali digitalne alate koji podrzavaju razvoj digitalne
pismenosti u obrazovanju odraslih kroz interaktivne i gamificirane pristupe.

2.1.1 Alat 1: Kahoot!

Naziv alata Kahoot! (https://kahoot.com/)

Vi Digitalni alat / Online platforma / Platforma za uCenje temeljena na
rsta
igrama

Kahoot! je interaktivna online platforma koja korisnicima omogucuje
izradu i igranje kvizova, anketa i edukativnih igara. Dizajnirana je da
uklju€i sudionike u stvarnom vremenu koristei njihove uredaje
(raCunala ili mobilne uredaje). Omogucéuje natjecanja na temelju
o bodova i brzine odgovora. Sa svojim Sarenim, dinami¢nim suCeljem i
Kratki opis . . . . - o
natjecateljskim elementima, uCenje je aktivnije, motivirajuCe i
interaktivnije. Platforma nudi gotove kvizove kao i mogucCnost
kreiranja vlastitih, pa se mogu prilagoditi razliCitim temama i
razinama znanja. Takoder podrzava individualne i timske naCine rada,

Sto ga Cini prikladnim za grupno u€enje i suradniCke aktivnosti.

. . Freemium — osnovna verzija je besplatna; Premium verzije dostupne s
PristupaCnost . . .
naprednim znaCajkama

Web / i0S / Android / Mogué pristup preko razli€itih platformi

Platforma
(cross-platform)
Minimalno -  Osnovna digitalna pismenost: koriStenje
Potrebne IT vjeStine raCunala/tableta, koriStenje web preglednika, brzo Citanje i odabir
odgovora
Vrsta aktivnosti Kviz / Igra / Anketa / Timsko natjecanje
Kahoot! je vrlo prilagodljiv te korisnicima omoguCuje podeSavanje
teZine pitanja, vremenskih ograni€enja za odgovore i tipova zadataka
(npr. viSestruki izbor, toCno/netoCno, slike). Nastavnici mogu
prilagoditi sadrzaj razli€itim jezicima, razinama znanja, dobi ili
Prilagodljivost interesima polaznika. Platforma podrZava i izradu potpuno

prilagodenih kvizova i modifikaciju postoje€ih. Aktivnosti se mogu
provoditi pojedinaCno ili u timovima, Sto ih C&ini prikladnima za
razliCite predmete i stilove uCenja. Takoder nudi vizualnu i

multimedijalnu  prilagodljivost, omogucujuci uklju€ivanje slika,
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videozapisa ili zvuka u pitanja kako bi se prilagodili razli€itim stilovima
uCenja. Kvizovi se mogu provoditi u stvarnom vremenu (uzivo) ili kao
domacéa zadaCa, prilagodavaju¢i se razliitim rasporedima i
okruzenjima za uCenje.

Prednosti

Motivira polaznike kroz gamifikaciju, natjecanje i trenutne povratne
informacije, poveCavajuci sudjelovanje i angazman.

Vrlo prilagodljiv sadrzaj: prilagodljiva teZina pitanja, vremenska
ograniCenja i vrste zadataka prilagodeni razliitim ciljevima uCenja i
interesima.

Korisni€ko suCelje koje omogucéuje predavaCima i korisnicima da se
snadu u platformi s minimalnim tehnickim znanjem.

Podrzava individualno ili grupno sudjelovanje, poti€uCi suradnju i
druStveno udenje.

Fleksibilnost primjene: moze se koristiti u live sesijama, kao domaca
zadaca ili kao aktivnosti rjeSavanja zadataka.

Prikladno za Sirok spektar nastavnih predmeta.

Nedostaci/OgraniCenja

Besplatna verzija ima ograniCene znaCajke i zahtijeva pristup
internetu.

Fokusira se uglavhom na prisjeCanje, a ne na duboko ulenje ili
sloZenije zadatke.

Vremenski pritisak moze uzrokovati stres za neke polaznike.

Moguéa  upotreba u
obrazovanju odraslih

Procjena digitalnih vjeStina: moZe posluziti kao brz alat za provjeru
koliko odrasli korisnici veC savladavaju osnovne digitalne vjeStine (npr.
koriStenje preglednika, tipkanje, snalaZenje na internetu).

Uvodenje digitalnih alata: upoznavanje odraslih s koriStenjem online
platformi, aplikacija i drugih interaktivnih alata.

VjeZbanje osnovnih digitalnih vjeStina: korisnici vjeZbaju koriStenje
raCunala, mobilnih telefona, preglednika, odabir odgovora, brzo
Citanje i snalaZenje u digitalnim suCeljima.

Zanimljivo okruZenje za u€enje: smanjenje straha od tehnologije.

2.1.2 Alat 2: Mentimeter

Naziv alata Mentimeter (https://www.mentimeter.com/)

Vrsta Digitalni alat / Online platforma / Interaktivni prezentacijski alat
Mentimeter je interaktivna platforma za prezentacije koja korisnicima
omogucuje izradu anketa, kvizova, oblaka rijeCi, Q&A sesija i drugih

Kratki opis aktivnosti u stvarnom vremenu. Korisnici odgovaraju koristeci vlastite

uredaje, Cineéi prezentacije dinami€nijima, ukljuCivijima i suradniCki
orijentiranima.

PristupaCnost

Freemium — osnovne znaCajke su besplatne; Napredne znaCajke
dostupne uz plaéene pakete
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Web / i0S / Android / Mogué pristup preko razli€itih platformi
Platforma

(cross-platform)

Potrebne IT vjeStine

Minimalno — korisnici trebaju samo uredaj i internetsku vezu; Kreatori
trebaju osnovne raCunalne vjeStine

Vrsta aktivnosti

Anketa / Kviz / Oblak rijeCi / Pitanja i odgovori / Prikupljanje povratnih
informacija / Interaktivna vjezba

Prilagodljivost

Mentimeter je vrlo prilagodljiv, omogucujuci kreatorima prilagodbu
tipova pitanja, razina zahtjevnosti, jezika i vizualnog rasporeda.
Sadrzaj se lako moze prilagoditi razliCitim razinama znanja, veliCini
grupa i ciljevima uCenja. Podrzava Sirok raspon formata (viSestruki
izbor, rangiranje, skale, otvorena pitanja, oblaci rije€i), Sto ga Cini
prikladnim za razli€ite ciljne skupine i raznolika obrazovna okruzZenja.

Prednosti

Mentimeter je jednostavan za koriStenje, potiCe sudjelovanje svih
polaznika i dobro funkcionira i za male i za velike grupe. Nudi vizualno
priviaCne rezultate i anonimne odgovore, Sto pomaZe poveCati
angazman.

Nedostaci/OgraniCenja

Besplatna verzija ima ograniene mogucnosti i svi korisnici trebaju
pristup internetu. Manje je prikladan za sloZen sadrzaj, a razina
interakcije ovisi o vijeStinama prezentera.

Mogu€a  upotreba u

obrazovanju odraslih

Mentimeter se mozZe koristiti za prikupljanje povratnih informacija
polaznika, procjenu prethodnog znanja, provjeru razumijevanja,

poticanje rasprave i pove€anje angazmana tijekom radionica,
teCajeva ili seminara. Idealan je za ,ledolomce”, refleksivne vjezbe,
glasovanja, ankete i interaktivne prezentacije, CineCi u€enje odraslih

participativnijim i motivirajuéim.

2.1.3 Alat 3: ClassQuiz

Naziv alata ClassQuiz (https://classquiz.de/)
S Digitalni alat / Online platforma / Platforma za u€enje temeljena na
igrama (open-source alat za kviz)
ClassQuiz je web-platforma za kvizove (sli€na Kahootu) gdje predavadi
o mogu kreirati kvizove, a korisnici se pridruZuju na svojim uredajima
Kratki opis

kako bi odgovarali u stvarnom vremenu. PruZa rangiranje i omogucuje
preuzimanje rezultata kvizova za formativnu procjenu.

PristupaCnost

Besplatno, bazirano na otvorenom kodu (open source) — potpuno
besplatno; moZze se takoder koristiti samostalno ,hostanje”

Platforma

Web (preglednik); Samostalno ,hostanje”

Potrebne IT vjeStine

Polaznici: minimalne IT vjeStine. PredavaCi: Osnovne (srednje ako
samostalno , hostate).

Vrsta aktivnosti

Kviz / Igra / Timsko natjecanje / Formativna procjena
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Prilagodljivost

Prilagodljivi kvizovi prema temi i razini; viSejezi€no suCelje; pogodan
za live sesije i brze provjere; Rezultati se mogu preuzeti za praenje
napretka.

Prednosti

Besplatno i privatno (bez pra¢enja).

Nema umjetnog ograniCenja igra€a; prikladno za velike grupe.
,Samo-hostabilni“ za institucionalnu kontrolu.

Rezultati za preuzimanje podrZavaju povratne informacije i procjenu.

Nedostaci/OgraniCenja

Zahtijeva uredaje i stabilan internet.

Manji ekosustav gotovog sadrZaja nego na nekim komercijalnim
platformama.

Samostalno ,hostanje” zahtijeva tehniCko odrzavanje.

Moguc€a  upotreba

obrazovanju odraslih

u

Brza dijagnostika digitalne pismenosti i samopouzdanja.

Gamificirana praksa online sigurnosti (npr. prevare, lozinke) i digitalnih
radnih tokova.

AngaZzman i povratne informacije tijekom kombiniranih sesija.

2.1.4 Alat 4: Genially

Naziv alata

Genially (https://genially.com/)

Vrsta

Digitalni alat / Online platforma / Interaktivni sadrzaj i autorstvo
gamifikacijskih materijala.

Kratki opis

Genially je platforma za izradu interaktivnih obrazovnih sadrzaja bez
potrebe za programiranjem, Sto ukljuCuje stvaranje interaktivnih
iskustava uCenja poput prezentacija, kvizova, ,escape” igara i
razgranatih scenarija. Sadrzaj se moze dijeliti putem poveznice ili
ugraditi u LMS/web stranicu. To je vrlo svestran i jednostavan alat za
koriStenje, s ekosustavom predloZaka koje dijele sami korisnici, Sto

omogucuje dinamiCnije uCenje.

PristupaCnost

Freemium — dostupan besplatan plan; Napredne znaCajke na

plaéenim paketima.

Platforma

Web (preglednik).

Potrebne IT vjeStine

Polaznici: minimalne. Edukatori: Osnovne.

Vrsta aktivnosti

Interaktivni sadrzaj / Kviz / ,,Escape” igra / Scenarij grananja.

Prilagodljivost

Vrlo prilagodljiv putem predlozaka i uredivanja povuci-i-ispusti;
podrzava multimedijske i interaktivhe elemente; lako se prilagodava
razliCitim kontekstima i razinama znanja.

Prednosti

Zanimljivi interaktivni formati (npr. ,escape roomovi“) prikladni za
odrasle polaznike.

Izrada temeljena na predloScima bez kodiranja.

Jednostavno dijeljenje i ugradivanje u obrazovna okruZenja za
polaznike.
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Nedostaci/Ograni€enja

Neke kljuCne znaCajke i opcije preuzimanja dostupne su samo u
plaéenim paketima.

Kreiranje i reprodukcija ovise o internetskoj vezi i performansama
uredaja.

Moguéa  upotreba

obrazovanju odraslih

u

Moduli digitalne pismenosti temeljeni na scenarijima (privatnost,
svijest o kibernetiCkoj sigurnosti).
Interaktivni korak-po-korak vodici (tutoriali) i putanje za mikrouGenje.

Gamificirani projekti u kojima polaznici stvaraju i predstavljaju

interaktivni sadrzaj.

2.1.5 Alat 5: Slido

Naziv alata

Slido (https://www.slido.com/)

Vrsta

Profesionalni alat za interakciju s publikom poznat po vrhunskim
»pitanja i odgovori“ (Q&A) zna€ajkama.

Kratki opis

Platforma koja rjeSava pitanja publike. Korisnici mogu postavljati
pitanja i "glasati" za svoje favorite, osiguravajuci da se prvo obraduju
najvaznije teme. To je interaktivni alat za angazman publike koji
korisnicima omogucuje aktivno sudjelovanje u prezentacijama,
lekcijama, radionicama ili sastancima putem anketa uZzivo, kvizova,
Q&A sesija, oblaka rije€i i upitnika. Korisnici se lako pridruZuju putem
preglednika koristeéi kod, bez potrebe za kreiranjem raCuna, Sto alat
Cini brzim i dostupnim i u okruzZenju za u€enje uzivo i online.

PristupaCnost

Vrlo visoka. Nije potrebna instalacija aplikacije; polaznici se
jednostavno pridruzuju putem QR koda ili poveznice. SuCelje je Cisto i
minimalistiCko. Podrzava CitaCe ekrana i zadovoljava uobiCajene
pristupaCnosti.

polaznicima koji dozivljavaju anksioznost, jezi€ne barijere ili nisko

standarde Anonimno  sudjelovanje  pomaZze
samopouzdanje da se osjeCaju ugodnije u sudjelovanju. Medutim,
pune znaCajke pristupaCnosti mogu ovisiti o uredaju i pregledniku

korisnika.

Platforma

Slido je web-baziran i radi na pametnim telefonima, tabletima i
raCunalima bez potrebe za preuzimanjem, integrira se s Google Slides,
PowerPointom i Microsoft Teamsom.

Potrebne IT vjeStine

Izuzetno intuitivno i za prezentatora i za korisnika.

Vrsta aktivnosti

Kviz / Igra / Interaktivna vjezba / Motivacijska aktivnost / itd.

Prilagodljivost

MozZe se koristiti za radionicu s 5 osoba ili konferenciju s 5.000 osoba
bez gubitka stabilnosti.

Prednosti

Glavne prednosti Slido-a leZze u jednostavnosti koriStenja, brzom
pristupu za sudionike i snaznim funkcijama interakcije u stvarnom
vremenu. UcCinkovito poveéava angaZzman bez dodavanja tehniCke
sloZenosti i dobro se integrira u postojeGe nastavne i prezentacijske

6
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tokove. ZnaCajka "Upvote" savrSena je za odrasle polaznike koji su
mozda srameZljivi; oni uvidaju da i drugi imaju isto pitanje, Sto
potvrduje njihov trud u procesu ucenja.

Nedostaci/Ograni€enja

Slido je prvenstveno dizajniran za interakciju uZivo, pa je manje
prikladan za aktivnosti asinkronog uCenja. Besplatna verzija ima
ograniCenja u broju pitanja, sudionika i naprednih zna€ajki, Sto moze
ograniCiti koriStenje u ve€im ili sloZenijim obrazovnim okruzenjima.

Moguéa  upotreba
obrazovanju odraslih

u

Tijekom radionice o vjeStinama timskog rada, predava¢ moze koristiti
Slido za postavljanje pitanja gdje sudionici glasaju za najbolji odgovor,
nakon Cega slijedi rasprava. Kviz s ljestvicom najboljih sudionika moze
se koristiti na kraju predavanja za jaCanje klju€nih vjeStina, dok oblak
rijeCi moZe prikupiti povratne informacije o tome Sto su korisnici
smatrali najvrjednijim. Slido se takoder moZze koristiti za poveCanje
sudjelovanja polaznika, provjeru razumijevanja u stvarnom vremenu i
aktivnim ukljuCivanjem svih sudionika, ukljuCujuci one koji mozda
oklijevaju govoriti naglas. Nastavnici i predavaci mogu koristiti Slido za
prikupljanje miSljenja, procjenu prethodnog znanja, provodenje
formativnih procjena ili poticanje refleksije i rasprave. Posebno je
uCinkovit u velikim grupama, hibridnom ucenju i online predavanjima
gdje bi interakcija inaCe bila ograniCena.

2.1.6 Alat 6: Edpuzzle

Naziv alata Edpuzzle (https://edpuzzle.com/)

Vrsta Interaktivna platforma za video uCenje
Edpuzzle omoguCuje predavaCima koriStenje postojeCeg video
sadrzaja (npr. YouTube, TED-Ed, obrazovne platforme) ili vlastitih
uCitanih videa i pretvaranje u interaktivne materijale za ucCenje.
Ubacivanjem otvorenih pitanja, pitanja s viSestrukim izborom, audio

Kratki opis biljeSki ili pisanih objaSnjenja, predavaCi mogu voditi odrasle

polaznike korak po korak kroz digitalne teme dok istovremeno
provjeravaju razumijevanje u stvarnom vremenu ili asinkrono.

Ovaj alat posebno je prikladan za odrasle polaznike koji imaju koristi
od vizualnih demonstracija i samostalnog u€enja.

PristupaCnost

Edpuzzle nudi besplatnu verziju koja ukljuCuje osnovne
funkcionalnosti prikladne za obrazovanje odraslih. S ovom verzijom,
nastavnici mogu kreirati interaktivne video lekcije tako da izravno
upisuju pitanja i biljeSke u videozapise, dodjeljuju te videozapise
polaznicima i prate napredak polaznika radi pracenja razumijevanja i
angaZzmana.

Plaeni paketi nude dodatne znaCajke koje proSiruju mogucénosti
Edpuzzle-a za napredniju ili institucionalnu upotrebu. Ovi planovi
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nude povecCani kapacitet pohrane videa, omogucujuci predavaCima
da ucitavaju i upravljaju veCim brojem prilagodenih videozapisa.
Takoder ukljuCuju napredne analitiCke i izvjeStajne alate koji pruzaju
bolji uvid u angaZzman polaznika, stope uspjeSnog zavrSetka zadataka
i individualne rezultate. Integracija sa sustavima za upravljanje
uCenjem poput Google Classrooma, Moodlea, Canvasa i Microsoft
Teamsa omogucuje lakSe upravljanje nastavnim jedinicama i radnim
tijekom. Nadalje, pladene verzije ukljuCuju alate za upravljanje
polaznicima koji podrzavaju organizaciju grupe polaznika i pracenje
napretka na institucionalnoj razini, prioritetnu podrSku za brzu
tehniCku pomo¢, poboljSane znalajke suradnje za institucije koje
koriste zajedniCke raCune te poboljSane kontrole privatnosti i
upravljanja podacima, Sto je posebno vazno za ustanove koje rade s
odraslim polaznicima i javnim institucijama.

Platforma

Web preglednik (stolna i prijenosna raCunala).
Mobilne aplikacije: Android i iOS.
Za koriStenje preglednika nije potrebna instalacija softvera.

Potrebne IT vjeStine

Razina potrebnih digitalnih vjeStina je opCenito niska do srednja i
ovisi o ulozi polaznika. Za polaznike su potrebne samo osnovne
digitalne vjeStine, poput otvaranja poveznice, gledanja online videa i
klikanja na odgovore ili upisivanja kratkih odgovora. Za predavacCe,
potrebne vjeStine ukljuuju odabir ili uCitavanje videozapisa,
dodavanje pitanja i biljeSki te dijeljenje poveznica s polaznicima.
Opcenito, za uCinkovito koriStenje alata nije potrebno napredno
tehniCko znanje.

Vrsta aktivnosti

Alat se moze koristiti za kreiranje interaktivnih video lekcija koje
aktivno angaziraju polaznike dok predstavljaju sadrzaj. Odli¢no je
prilagoden za digitalne demonstracije vjeStina, jer se koncepti i
procesi mogu prikazivati korak po korak putem videa. Takoder
podrZzava provjere znanja i zadatke razumijevanja integriranjem
pitanja izravho u nastavni materijal. Osim toga, omogucuje
samostalne module za uCenje, omogucCujuéi polaznicima da
napreduju prema vlastitom ritmu. Alat se Cesto koristi u aktivnostima
obrnute uc€ionice, gdje polaznici samostalno istrazuju sadrzaj prije
grupne rasprave, a uCinkovit je i za zadatke u€enja na daljinu i u
kombiniranom obrazovanju u online i hibridnim obrazovnim
okruzenjima.

Prilagodljivost

Edpuzzle je vrlo prilagodljiv razli€itim kontekstima uCenja i profilima
polaznika. Prikladan je za ulenje vlastitim tempom, omogucéujuéi
odraslima da uCe kada su u mogucénosti. MoZe se koristiti u online,
kombiniranom ili samostalnom udenju. TeZina sadrZaja moZe se
prilagoditi odabirom jednostavnijih ili slozZenijih videozapisa,
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ograniCavajuci ili poveCavajuéi broj pitanja. Podrzava individualno
uCenje kao i grupne aktivnosti.
Lako se moze prilagoditi poCetnicima u digitalnoj pismenosti, kao i
naprednijim polaznicima.
PotiCe aktivno uCenje umjesto pasivnog gledanja videa, podrZava
vizualne i auditivne stilove uCenja, omogucuje ponavljanje, Sto je
) kljuéno za odrasle polaznike. Omogucuje jednostavno pracenje
Prednosti

napretka i angaZmana polaznika, potie autonomiju i samopouzdanje
u koriStenju digitalnih alata, koristi postojeGe otvorene obrazovne
resurse (OER), €ime se smanjuju troSkovi.

Nedostaci/OgraniCenja

Zahtijeva pristup internetu i stabilnu vezu, neke napredne znaCajke su
ograniCene u besplatnoj verziji, a kreiranje raGuna mozZe predstavljati
prepreku za polaznike s vrlo niskim digitalnim vjeStinama, manje
prikladnim za vrlo interaktivnu grupnu suradnju.

Moguca

upotreba

obrazovanju odraslih

u

Edpuzzle se moZe udinkovito koristiti u obrazovanju odraslih za
podrSku razvoju digitalne pismenosti na nekoliko na€ina. Pomaze u
poduCavanju osnovnih digitalnih vjeStina, poput koriStenja e-poSte,
online platformi ili digitalnih obrazaca, kroz jasan i strukturiran video
sadrzaj. Alat omoguCuje predavaCima da demonstriraju
korak-po-korak digitalne postupke koristeCi vodene video upute,
Cine€i slozene procese lakS8ima za razumjeti. OmogucCujuéi
polaznicima da gledaju videozapise viSe puta vlastitim tempom,
Edpuzzle podrZava odrasle s niskim samopouzdanjem u koriStenju
tehnologije i smanjuje anksioznost pri uCenju. Takoder olakSava
uCenje na daljinu za odrasle koji imaju ograni€eno vrijeme ili
mobilnost, nudeCi fleksibilan pristup obrazovnom sadrZaju. Osim
toga, strukturirana i vizualna priroda interaktivnih videa podrzava
polaznike s poteSko¢ama u uCenju. Na kraju, Edpuzzle pomaze
pripremiti polaznike za praktiCne zadatke iz stvarnog Zivota, poput
ispunjavanja online prijava za posao, koriStenja e-usluga ili digitalne
komunikacije.

2.1.7 Alat 7: GIMKIT

Naziv alata Gimkit (https://www.gimkit.com/)

Vs Gamificirani digitalni alat za uCenje / online kviz i platforma za u€enje
temeljena na igrama
Gimkit je platforma za uCenje temeljena na igrama gdje korisnici
odgovaraju na pitanja kako bi osvojili virtualnu valutu ili bodove, koje

Kratki opis mogu ponovno uloZiti u pojaCanja, nadogradnje ili prednosti unutar

igre. Alat pretvara ponavljanje i vjeZbu znanja u interaktivno,
dinami€no okruzenje za igru. PotiCe angazman, natjecanje i strateSko
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razmiSljanje, istovremeno jaCajuéi pamcCenje i razumijevanje

nastavnog sadrzaja.

PristupaCnost

,Freemium® / Plageni

(Osnovni naCini igre dostupni su uz ograniCenja; potpuni pristup
nacinima igre, izvjeStajima i opcijama prilagodbe dostupan je putem
placenih paketa.)

Platforma

Web-bazirano

Potrebne IT vjeStine

Od minimalnog do osnhovnog (intuitivno suCelje za polaznike;
nastavnici trebaju osnovne digitalne vjeStine za izradu setova i
upravljanje igrama.)

Vrsta aktivnosti

Gamificirani kviz / Interaktivna igra u€enja / Aktivnost ponavljanja i
provjere znanja / Timsko ili individualno natjecanje

Prilagodljivost

Gimkit je vrlo prilagodljiv na razini sadrzaja. Nastavnici mogu kreirati
prilagodene skupove pitanja, prilagoditi teZinu, jezik i temu te birati
izmedu viSe nalina igre (suradniCki, natjecateljski, vremenski
ograniCeni). Tempo, pravila bodovanja i mehanike igre razlikuju se
medu naCinima igre (modovima), S$to omogucuje prilagodbu
razliCitim ciljevima uCenja i dinamici grupe. Medutim, osnovna
struktura igre unaprijed je definirana platformom - nastavnici mogu
prilagoditi sadrzZaj i odabir naCina igre, ali ne mogu redizajnirati
temeljnu mehaniku igre.

Prednosti

Snazna motivacija kroz mehaniku igre (valuta, nadogradnje, izazovi,
aktiviranje dodatnih moguénosti - ,,power-ups”).

Visoka angaziranost i aktivno sudjelovanje, €ak i u zadacima vezanim
uz ponavljanje.

ViSestruki naCini rada podrzZavaju i natjecanje i suradnju.

Neposredna povratna informacija i ponavljanje pojaCavaju uCenje i
pamcenije.

Prikladno za razliCite dobne skupine i razine sposobnosti kada se
sadrzaj prilagodava.

Dobro funkcionira za dodavanje dinamike nastavi i odrzavanje paznje
polaznika.

Nedostaci/OgraniCenja

Neke od najkorisnijih znaCajki i naCina igre dostupne su samo u
plaéenoj verziji.

Najbolje je za u€enje temeljeno na prisje€anju i kraca pitanja.
Kompetitivna igra moZe biti stresna za neke polaznike ako se ne
moderira.

OgraniCene su moguénosti za duZe rasprave ili kreativne zadatke
unutar igre.

Zahtijeva stabilan internet i pristup uredaju u stvarnom vremenu.
Manje prikladno za polaznike koji preferiraju sporije, refleksivne il
aktivnosti koje ne uklju€uju natjecanje.
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MoguCa upotreba u
obrazovanju odraslih

U obrazovanju odraslih, Gimkit se moze koristiti kao motivacijski alat
za reviziju i angaZman, osobito za pregled terminologije, koncepata ili
kljuénog znanja nakon nastave. Dobro funkcionira kao uvodna
aktivnost, provjera znanja ili aktivnost konsolidacije na kraju nastave,
podrzavajuéi sudjelovanje i interakciju u grupama. SuradniCki nacini
mogu poticati timski rad, dok natjecateljski nadini mogu povecati
fokus i energiju tijekom predavanja. Kada se koristi promisljeno,
pomaze odraslima da vjeZbaju znanje u razigranom, opuStenom
okruzenju.

2.1.8 Alat 8: Typingclub

Naziv alata TypingClub (https://www.typingclub.com/)
Vrsta Online platforma
TypingClub je interaktivna, gamificirana platforma za uCenje za
poboljSanje vjeStina tipkanja na dodir. Alat nudi korak-po-korak
o objaSnjenja, vizualne upute o poloZaju prstiju, praCenje napretka i
Kratki opis

trenutnu povratnu informaciju. Korisnici rjeSavaju kratke vjeZbe,
postupno povecCavajuéi toCnost i brzinu tipkanja dok osvajaju
zvjezdice, znaCke i nagrade koja poboljSavaju motivaciju.

PristupaCnost

Freemium (Osnovne lekcije tipkanja su besplatne; premium / Skolske
verzije nude dodatne znaCajke poput izvjeStaja, opcija prilagodbe i
upravljanja u€ionicom.)

Platforma

Web-bazirano (preglednik)

Potrebne IT vjeStine

Minimalno (SuCelje je jednostavno, vodeno i prikladno za korisnike s
osnovnim raCunalnim znanjem).

Vrsta aktivnosti

Interaktivne vjezbe / VjeZzbe izgradnje vjeStina / Gamificirane
aktivnosti / MikrouCenje

Prilagodljivost

TypingClub je umjereno prilagodljiv. Polaznici mogu napredovati
vlastitim tempom i ponavljati lekcije na temelju svojih rezultata.
TeZina se postupno poveCava ovisno o napretku polaznika, a
nastavnici (u Skolskoj verziji) mogu odabirati lekcije. Platforma
podrzava razliCite jezike i rasporede tipkovnice, Sto je Cini
upotrebljivom u viSejeziCnim ili medunarodnim kontekstima.
Medutim, format aktivnosti je unaprijed strukturiran — fokusiran
uglavhom na vjezbe tipkanja, to€nost i brzinu. Nastavnici ne mogu
znaCajno mijenjati dizajn zadataka, pravila gamifikacije niti pretvoriti
platformu u Sire kreativne ili suradniCke aktivnosti u€enja.

Prednosti

Snazan gamificirani sustav napredovanja (razine, zvjezdice, znaCke)
koji potie kontinuirano uCenje.

11
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PotiCe preciznost, disciplinu i razvoj finih motorickih vjeStina.
Prikladno za poCetnike i napredne polaznike zbog aktivnosti koje se
grade korak po korak.

Kratke, ponovljive aktivnosti idealne su za mikrouCenje i vieZbu.
Neposredna povratna informacija pomazZe polaznicima pratiti
napredak.

Pristupa€no za razliCite dobi i razine znanja.

Nedostaci/OgraniCenja

Fokusira se uglavhom na mehaniCke vjeStine tipkanja, a ne na Siru
digitalnu pismenost.

OgraniCena suradnja ili interakcija — uCenje je prvenstveno
individualno.

Neke napredne znaCajke pracenja / prilagodbe dostupne su samo u
plaéenoj verziji za Skole.

Moguéa  upotreba
obrazovanju odraslih

u

TypingClub moze se koristiti u obrazovanju odraslih kao alat za
podr§ku razvoju kljuénih digitalnih vjeStina, osobito za polaznike koji
trebaju poboljSati toCnost i uCinkovitost tipkanja u svrhu ucenja,
radne zadatke ili cjelozivotno ulenje. Koristan je na teCajevima
raCunalnih vjeStina, edukaciji za traZenje posla ili uvodnim ICT
modulima. Gamificirano okruZenje pomazZe smanijiti anksioznost i
potiCe kontinuirano uCenje, Sto ga Cini prikladnim za odrasle koji uCe
postupno i vlastitim tempom.

12
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2.2 Kategorija: Pou€avanje engleskog kao stranog jezika

U ovoj kategoriji partneri su ispitivali digitalne alate koji podrZavaju pouCavanje i uCenje
engleskog kao stranog jezika u obrazovanju odraslih.

2.2.1 Alat 1: QUIZLET

Naziv alata QUIZLET (https://quizlet.com/gb)

Vi Digitalni alat / online platforma (okruzZenje za uCenje temeljeno na
karticama)
Quizlet je online alat za uCenje koji omogucuje predavaCima i
polaznicima da kreiraju, dijele i koriste digitalne kartice za uCenje

Kratki opis vokabulara, fraza, definicija, gramatiCkih struktura ili izraza iz stvarnog

zivota. UkljuCuje viSe nacCina uCenja kao Sto su ,UCi“ ,Kartice za
uCenje”, ,Natjecanje”, ,Test i interaktivne igre”.

. . ,Freemium” (besplatna osnovna verzija; dostupne plaéene premium
PristupaCnost ..
znaCajke)

Platforma Web /i0S / Android (viSe platformi)

Minimalne — Osnovne (polaznici trebaju samo temeljne digitalne

Potrebne IT vjeStine el .. o . .
vjeStine; nastavnici zahtijevaju minimalno znanje za izradu skupova).

1. Vjezbanje vokabulara.

2. Interaktivne vjeZbe.
Vrsta aktivnosti 3. Kvizovi samostalnog tempa.
4. Automatski generirani testovi.

5. lIgre pamcenja.

Quizlet je vrlo prilagodljiv i moze se prilagoditi potrebama razli€itih
skupina polaznika u obrazovanju odraslih. Nastavnici mogu mijenjati
ili stvarati sadrZaj prema:

Razini zahtjevnosti: Lako se mozZe prilagoditi od vrlo osnovnog (Al
vokabular, svakodnevni izrazi, jednostavne kartice) do naprednog (C1
akademski vokabular, kolokacije, frazalni glagoli, idiomi). Skupovi se
mogu strukturirati tako da se ista tema pojavljuje na viSe razina
Prilagodljivost Slozenosmﬁ L L e .
Fokus na jezik i vjeStine: Nastavnik moze odluCiti hoCe li polaznici
vjezbati znaCenje, pravopis, izgovor, prijevod ili primjere reCenica,
ovisno o ciljevima engleskog kao stranog jezika. Audio snimke
(ugradene ili dodane od strane predavaCa) podrzZavaju vjeZbanje
sluSanja i izgovora. Format zadatka: Quizlet omogucuje koriStenje
definicija, sinonima, prijevoda, slika, audio zapisa i punih primjera
reCenica. Zadaci se stoga mogu prilagoditi vizualnim, auditivnim ili

tekstualnim stilovima ucenja.

13
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Tempo i naCin uCenja: Buduéi da polaznici mogu odabrati Zeljeni
naCin uCenja (kartice za uCenje, uskladivanje, testiranje, pisanje),
platforma podrzava uCenje vlastitim tempom, Sto je posebno vazno
za odrasle s razli€itim brzinama u€enja ili ograniCenim vremenom.
Ciljne skupine: Prikladno za odrasle razli€itih dobi, razina obrazovanja
i razine digitalne pismenosti. Nastavnici mogu osmisliti jednostavnije
aktivnosti za odrasle koji se vraGaju obrazovanju nakon mnogo godina
ili sloZenije setove za zaposlene odrasle osobe koje uCe profesionalni
engleski jezik. Posebne potrebe i inkluzija: Jasan raspored Quizleta,
velike opcije teksta, audio podrSka i formati ponavljajucih vjezbi Cine
ga prilagodljivim za polaznike s poteSkoCama u Citanju (npr.
disleksija), poteSko¢ama u koncentraciji ili niskom pismenoSc¢u na
materinjem jeziku.

Vokabular specifiGan za kontekst: Nastavnici mogu kreirati setove
prilagodene odredenim profesionalnim podru€jima (zdravstvo,
ugostiteljstvo, logistika, IT, poslovni engleski), dCine¢i alat
prilagodljivim za uCenje jezika u strukovnom obrazovanju - Sto je
Cesta potreba u obrazovanju odraslih.

Ukratko, Quizlet je dovoljno fleksibilan da podrzi Sirok spektar ciljeva
uCenja, potreba polaznika i nastavnih konteksta unutar TEFL-a i
obrazovanja odraslih.

Prednosti

Vrlo jednostavan za koriStenje; prikladno Cak i za odrasle s
ograniCenim digitalnim vjeStinama.

Podrzava uenje vlastitim tempom, Sto je idealno za obrazovanje
odraslih.

Prilagodava se razliCitim stilovima uCenja (vizualni, auditivni,
kinestetiCki).

Siroki repozitorij postojeéih setova - $tedi vrijeme predavagima.
Besplatna verzija je dovoljna za ve€inu obrazovnih svrha.

MoZe se koristiti na nastavi ili samostalno kod kuce.

Nedostaci/Ograni€enja

Neke napredne znaCajke (npr. detaljno praéenje napretka) zahtijevaju
plagenu pretplatu.

Nije idealno za pouCavanje sloZenih gramatiCkih ili komunikacijskih
vjeStina.

Polaznici se mogu previSe oslanjati na pamcenje umjesto na
kontekstualno razumijevanje.

OgraniCena upotreba za duzZe zadatke pisanja ili vjezbanje govora.

Moguéa  upotreba
obrazovanju odraslih

u

PouCavanje vokabulara engleskog jezika na svim razinama (A1-C1).
PodrSka odraslim polaznicima koji se pripremaju za ispite ili engleski
vezan uz posao.

Kombinirano uCenje: kombiniranje aktivnosti u uCionici s uCenjem
kod kuce.

Poslovni engleski: tehniCki izrazi, profesionalni izrazi, idiomi.

14




* X ¥

* %

N Sufinancira
NUCEN Europska unija ]

Gamified

Brze uvodne aktivnosti ili ponavljanja u te€ajevima jezika za odrasle.
Korisno za polaznike kojima su potrebna vizualna pomagala ili imaju

poteSkoce s paméenjem.

2.2.2 Alat 2: Duolingo

Naziv alata Duolingo (https://www.duolingo.com/learn)

Vrsta Digitalni alat / mobilna aplikacija / online platforma za u€enje
Duolingo je gamificirana platforma za uCenje jezika koja podrzava

Kratki opis uCenje engleskog kao stranog jezika kroz kratke, interaktivne lekcije

usmjerene na vokabular, gramatiku, sluSanje, €itanje i pisanje.

PristupaCnost

Freemium (besplatna verzija s oglasima; plaena verzija nudi dodatne
znaCajke i koriStenje bez oglasa)

Platforma

Web / i0S / Android / Mogu¢ pristup preko razliCitih platformi
(cross-platform)

Potrebne IT vjeStine

Minimalne

Vrsta aktivnosti

Igra / Interaktivna vjezba / Motivacijska aktivnost

Prilagodljivost

Sadrzaj se automatski prilagodava razini i tempu u€enja polaznika.
Prikladan je za poCetnike i polaznike niZe i srednje razine znanja
engleskog jezika. Dok polaznici mogu birati ciljeve i brzinu u€enja,
nastavnici imaju ograniCenu kontrolu nad prilagodbom sadrzaja. Alat
je prikladan za razli€ite ciljne skupine odraslih i kontekste u€enja.

Prednosti

Snazni elementi gamifikacije (bodovi, razliite razine ili “leveli”,
nagrade).

Visoka motivacija i angazman polaznika.

Jednostavan za koriStenje i pristupacan odraslima razli€itih dobi.
Podrzava samostalno i neformalno u€enje.

Dostupno na viSe uredaja.

Nedostaci/OgraniCenja

OgraniCena kontrola nastavnika nad sadrzajem i nadinom uCenja.
UsredotoCuje se uglavnom na vokabular i osnovnu gramatiku.

Manje naglaska na komunikaciji u stvarnom Zivotu i vjeZbanju govora.
Manije prikladno za napredne polaznike.

Moguc€a  upotreba

obrazovanju odraslih

u

U obrazovanju odraslih, Duolingo se mozZe koristiti kao dodatni alat za
uCenje engleskog kao stranog jezika, podrzavajuci samostalno u€enje
izmedu nastavnih satova, poveCavajuCi motivaciju polaznika i
pomazuci odraslima da izgrade samopouzdanje u osnovnim jeziCnim

vjeStinama u medunarodnim projektima koji ukljuCuju polaznike iz

razli€itih zemalja.
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Naziv alata Wordwall ( https://wordwall.net/sl)
- Digitalni alat / Online platforma / Interaktivni i ispisivi alat za kreiranje
aktivnosti.
Wordwall je alat temeljen na predloScima za izradu interaktivnih
Kratki opis aktivnosti (kvizova, anagrama itd.) i radnih listova za ispis. Dobro je

prilagoden kratkim ciklusima vjeZbanja u uCenju jezika.

PristupaCnost

Freemium — osnovni (besplatni) plan omogucCuje kreiranje do 3
aktivnosti; plaGeni paketi nemaju ograniCenja.

Platforma

Web (preglednik) / Pristup na viSe platformi na bilo kojem uredaju.

Potrebne IT vjeStine

Polaznici: minimalne. Predavadi: osnovne.

Vrsta aktivnosti

Interaktivna vjezba / Igra / Kviz / Radni list za ispis.

Prilagodljivost

ViSekratni sadrZaj: isti skup stavki moZe se mijenjati izmedu razli€itih
predlozaka; brzo uredivanje za vokabular, gramatiku i ESP teme.

Prednosti

Vrlo brzo za stvaranje i ponovno koriStenje; podrzava redovito
uCenje.

Pruza interaktivne i ispisive formate.

Jednostavno dijeljenje putem poveznica i zadataka u u€ionici.

Nedostaci/OgraniCenja

Besplatni plan ograniava broj aktivnosti; Neki predloSci/znaCajke se
placaju.

Najbolje funkcionira za kontrolirano vjezbanje; manje prikladno za
duze komunikacijske zadatke.

Mogu€a  upotreba u

obrazovanju odraslih

Izgradnja vokabulara za poslovni engleski i svakodnevne kontekste.
Uvodne aktivnosti, stanice za ponavljanje i domaée zadaCe uz
trenutnu povratnu informaciju.

Ispisivi paketi za vjeZzbu za polaznike s ograni€enim pristupom
internetu.

2.2.4 Alat 4: H5P

Naziv alata H5P (https://h5p.org/)
Vit Otvoren i dostupan alat / Ekosustav dodataka (pluginova) za
interaktivni HTML5 obrazovni sadrzaj.
H5P omoguCuje predavaCima stvaranje, dijeljenje i ponovno
L koriStenje interaktivnog HTML5 sadrzaja poput interaktivnih videa,
Kratki opis

kvizova, prezentacija i zadataka povlaCenja i ispuStanja. ObiCno se
koristi unutar web stranice ili LMS-a s podrSkom za H5P.

PristupaCnost

Besplatan i otvorenog koda; zahtijeva platformu s podrSkom za H5P
(npr. Moodle/WordPress/Drupal) ili ,,hosting” uslugu.

Platforma

Web; integrira se putem dodataka ili LTI s LMS/VLE platformama.
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Potrebne IT vjeStine

Polaznici: minimalne. PredavacCi: osnovna—srednja razina.

Vrsta aktivnosti

Interaktivni video / kviz / interaktivha prezentacija / modul

mikrouCenja.

Prilagodljivost

Vrlo prilagodljiv s podesivim povratnim informacijama, moguénosti
viSe pokuSaja i grananjem; sadrZaj je ponovno upotrebljiv putem
uvoza/izvoza; PodrZzava multimodalne aktivnosti uenja jezika.

Prednosti

Sirok
gramatiku.

raspon vrsta sadrZaja za sluSanje, Citanje, vokabular i

ViSekratno i prilagodeno za LMS; PodrZava kombinirano i samostalno
uCenje. Otvoreni ekosustav i snazna interoperabilnost.

Nedostaci/OgraniCenja

Potrebna je instalacija/integracija (ili plaCeni ,hosting”); Postavljanje
moZe zahtijevati tehniCku podrsku.

Stvaranje visokokvalitetnog interaktivnog sadrzZaja zahtijeva vrijeme i
trud u stvaranju i dizajniranju.

Moguéa  upotreba

obrazovanju odraslih

u

Interaktivno sluSanje s ugradenim provjerama razumijevanja i
povratnim informacijama.

Moduli za uCenje gramatike tempom koji odgovara individualnim
polaznicima i stvaranje vjezba Citanja.

Zadaci u stilu portfolija gdje polaznici pokazuju napredak kroz
interaktivne aktivnosti.

2.2.5 Alat5: Blooket

Naziv alata Blooket (https://www.blooket.com/)
- Gamificirana platforma za procjenu i kvizove (temeljena na
rsta
natjecanju)
Interaktivna web platforma na kojoj predavaC organizira skup pitanja,
Kratki opis a polaznici igraju razne igre na vlastitim uredajima. To€ni odgovori

donose valutu u igri, pojaCanja ili strateSke prednosti.

PristupaCnost

Visoka pristupaCnost za korisnike s razli€itim uredajima. Postoji naCin
rada "Veliki tekst" za pitanja i podrZava alate za prevodenje u
pregledniku. SuCelje je oznaCeno bojama radi lakSe navigacije.

Platforma

Baziran je na webu. Radi na bilo kojem uredaju s preglednikom (PC,
tablet, pametni telefon). Za polaznike nije potrebna instalacija
aplikacije.

Potrebne IT vjeStine

Potrebne IT vjeStine su niske. Korisnici trebaju znati samo kako doci
do URL-a, unijeti 6-znamenkasti kod i kliknuti na opcije s viSestrukim
izborom.

Vrsta aktivnosti

Sinkrona (grupna igra uzivo) ili asinkrona (naCin za domacu zadac¢u/
zadatke od kuée za samostalno vjeZbanje).
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Prilagodljivost

Vrlo prilagodljiv. Nastavnici mogu uvoziti setove pitanja iz Quizleta ili
tablica. Nadini igre kreéu se od brzih (Cafe) do
strateSkih/natjecateljskih (Gold Quest).

Prednosti

Visoka angaZziranost: Za razliku od nekih drugih alata, polaznici
odgovaraju vlastitim tempom, pa brzi polaznici ne &ekaju sporije.
Raznolikost: 10+ nacina igre odrzava sadrzaj aktualnim &ak i ako su
pitanja ista.

Jedna od najznaCajnijih prednosti za predavaCe je detaljan paket
izvjeStavanja i analitike na platformi. Odmah nakon udenja uzivo,
predavaC dobiva sveobuhvatan saZetak koji identificira specifiCne
nedostatke u znanju unutar skupine. To omoguCuje pravovremenu
nastavu, gdje predaval moZe prilagoditi nastavu temama koje su
veCini polaznika bile teSke. Za odrasle polaznike koji Cesto imaju
ograniCeno vrijeme, ovaj ciljani pristup osigurava da je nastava vrlo
uCinkovita i usmjerena na stvarne potrebe polaznika. Za razliku od
mnogih alata za sinkronizirane kvizove koji prisiljavaju sve sudionike
da se kreCu istom brzinom, Blooket omogucuje polaznicima da
odgovaraju na pitanja vlastitim tempom unutar zadanog vremenskog
ogranienja. To je kljuna prednost u uCionicama u obrazovanju
odraslih, gdje polaznici Cesto imaju znatno razliite razine prethodnog
znanja ili digitalne pismenosti. Uklanjanjem pritiska da "drze korak" s
najbrzim polaznikom, Blooket smanjuje kognitivho optereCenje i
omogucCuje sporijim CitaCima dublje procesuiranje informacija,
potiCuCi osje€aj autonomije i samoregulacije. Blooket ukljuCuje
podrSku za pretvaranje teksta u govor, koja naglas Cita pitanja i
odgovore za polaznike s oSteCenjem vida ili one s niZom razinom
pismenosti. Osim toga, platforma nudi naCin rada s visokim
kontrastom i opcije prilagodbe fonta, Sto je bitno za polaznike s
disleksijom ili promjenama vida povezanim sa starenjem. Ove
znaCajke osiguravaju da "gamificirano" iskustvo ne postane prepreka
osobama s odredenim poteSko¢ama u uCenju.

Nedostaci/OgraniCenja

lako je alat vrlo u€inkovit za angazman, ima specifiCne nedostatke s
kojima se predavaCi moraju nositi pri radu s odraslom populacijom.
Glavna prepreka je vizualna estetika; koriStenje "Blookova", koji su
karikaturalni kvadratni Zivotinjski avatari. U poCetku se mogu Ciniti
djetinjastim odraslim polaznicima ili starijim osobama. Osim toga,
odredeni naCini igre funkcioniraju na temelju sreCe — poput
nasumiCne "krade" bodova od drugih igraCa — $§to moZe dovesti do
frustracije kod izrazito natjecateljski nastrojenih odraslih osoba koje
oCekuju da njihov rezultat odrazava njihov trud. S tehniCke strane,
brza priroda interaktivnih elemenata ponekad moZe uzrokovati
kognitivho preoptereCenje kod polaznika s vrlo niskim digitalnim
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vjeStinama ili kod onih s oSte¢enjem vida koji mogu imati poteSkocCa
s pra¢enjem brzo pokretnih grafika na ekranu.

Mogu€a  upotreba u
obrazovanju odraslih

Platforma pruza "siguran" prostor odraslim polaznicima za vjezbanje
gramatike i vokabulara bez neugodnosti zbog javnog neuspjeha, jer
polaznici mogu koristiti anonimne nadimke prilikom ponavljanja
nastavnog gradiva. Blooketova najizravnija primjena u u€enju jezika je
jaCanje vokabulara kroz intenzivnho ponavljanje. Buduéi da razli€iti
naCini igre ponavljaju isti skup pitanja viSe puta tijekom jedne sesije,
polaznici se stalno susreCu s ciljanim rije€ima, Sto znaCajno
poboljSava dugoroCno pamcenje. Na primjer, koriStenje na€ina
"Cafe" zahtijeva od polaznika da usklade engleski vokabular s
artiklima za posluZivanje kupaca, stvarajuci funkcionalnu povezanost
izmedu rije€i i njezina znaCenja. Ova ponavljajuca izloZenost pomaze
odraslim polaznicima da prijedu s pasivnog prepoznavanja rijeCi na
aktivno prisjeCanje, Sto je temeljni cilj TEFL podruCja. Osim
jednostavnog vokabulara, Blooket se mozZe prilagoditi za vjeZbanje
sloZenih gramatiCkih pravila i kolokacije rije€i. Nastavnici mogu
kreirati setove pitanja "Ispuni prazninu" ili "Iskrivljenu re€enicu" gdje
polaznici moraju prepoznati ispravno vrijeme glagola ili prijedlog kako
bi napredovali u igri. Interaktivna priroda platforme smanjuje
"anksioznost zbog stranog jezika" Cesto povezanu s vjeZbama iz
gramatike. U sesiji uzivo, natjecateljski element preusmjerava fokus
polaznika sa straha od pogreSke na strateSki cilj igre, omogucujuci
fluidniju i prirodniju interakciju s engleskim strukturama.

2.2.6 Alat 6: Wayground

Naziv alata Wayground (https://wayground.com/?Ing=en)

Vrsta Gamificirana procjena i interaktivna prezentacija
Interaktivna platforma na kojoj nastavnici kreiraju "misije" ili kvizove
kojima se polaznici pridruzuju putem koda. Fokusira se na vokabular,
gramatiku i razumijevanje proCitanog. "Sve na jednom mjestu" za

Kratki opis nastavnike koji koriste generativhu umjetnu inteligenciju za izradu

lekcija, kvizova i videa iz bilo kojeg izvora (PDF-ovi, URL-ovi, YouTube).
Specijaliziran je za podatke u stvarnom vremenu i automatiziranu
diferencijaciju.

PristupaCnost

Dostupna besplatna verzija; "Super" verzija uz naknadu. Vrlo
pristupacno putem preglednika ili aplikacije.

Platforma

Web-bazirano, iOS, Android

Potrebne IT vjeStine

Osnovno - osnovno snalaZzenje za nastavnike; unos "Kod za
pridruZivanje" za polaznike.

Vrsta aktivnosti

Formativna procjena, viezbe vokabulara i natjecateljski pregledi.
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Prilagodljivost

Visoka prilagodljivost. MozZe se koristiti za natjecanja u realnom
vremenu ili kao domaca zada¢a za samostalni tempo.

Platforma podrzava viSe jezika za suCelje. Za sam sadrzaj, nastavnici
mogu koristiti funkciju automatskog prijevoda za dvojezi€nu podrSku
ili pojaSnjenje sloZzenih uputa.

Mogu se prilagoditi pitanja za koriStenje stvarnih autentiCnih
materijala (slike novinskih Clanaka, profesionalnih e-mailova ili
jelovnika restorana) tako da izravno uCitate slike ili audio isjeCke u
pitanja.

Za odrasle polaznike, elementi gamifikacije poput ,power-upova“ i
»memova“ (internetskih Sala u obliku slika) mogu se iskljuiti kako bi
se odrzala ozbiljnija, formalna atmosfera ako je potrebno.

Wayground se prilagodava razini zrelosti grupe. Dok mladi odrasli
mogu uzivati u natjecateljskim igrama uzivo i ,,power-upovima®, "Test
Mode" (ispitni naCin rada) ili "Homework Mode" (domaca zadaca)
pruzaju Cisto, ozbiljno suCelje prikladno za profesionalne certifikate ili
korporativnu obuku.

Nije ograniCen samo na pitanja s viSestrukim izborom. MoZete
prilagoditi zadatke u “Fill-in-the-Blank” (popuni praznine - za
pravopis/gramatiku), “Open-Ended” (zadaci otvorenog tipa odgovora -
za opseznije stru€no pisanje) ili “Audio Response” (gdje se polaznici
snimaju kako govore kako bi vjezbali izgovor).

Prednosti

Povratne informacije u stvarnom vremenu za nastavnike; Funkcija
"Teleport" omogucuje vam da izvuCete pitanja iz kvizova drugih
nastavnika. Mnogo je viSe od pristupa "jedna veli€ina za sve", nudedi
specifiCne znaCajke koje odgovaraju razli€itim razinama vjeStina i
dobnim skupinama.

Platforma ukljuCuje uskladenost s WCAG 2.2 razinom AA. Ima opciju
"Disleksija font" i funkciju "Citaj naglas" koja koristi tekst koji se
pretvara u govor koji zvuci prirodno, Sto podrZava odrasle osobe koje
imaju poteSkocCa s pismenoScu ili vizualnom obradom informacija.
Opcije prilagodbe omogu€uju predavaCu da potajno odredenim
polaznicima omoguéi viSe vremena ili manje odgovora. Ovaj tip
podrSke pomaze poCetnicima da ostanu motivirani jer ne zaostaju na
ljestvici zbog sporog Citanja.

Nedostaci/OgraniCenja

MozZe djelovati pomalo "djetinjasto" za neke odrasle polaznike (iako
se teme mogu iskljuciti). Nije potpuno besplatan.

Moguéa  upotreba
obrazovanju odraslih

u

SavrSeno za petominutno zagrijavanje radi ponavljanja financijskih
idioma ili nepravilnih glagola/vokabulara iz prethodne lekcije.
Polaznici pogledaju isjeCak, a zatim koriste tip pitanja ,Audio
Response, kako bi se snimili kako "prate" (ponavljaju) odredenu
reCenicu kako bi vjeZbali intonaciju i povezani govor.
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Nastavnik moZe koristiti tipove pitanja "Hotspot" ili "OznaCavanje". Za
ESL (engleski kao drugi jezik) predmet za mehaniCare ili medicinske
sestre, moguce je uCitati dijagram motora ili medicinski obrazac, a
polaznici mogu kliknuti na ispravne dijelove prema opisima na
engleskom.

Koristi otvorena pitanja o ciljevima uCenja ili razini samopouzdanja
(npr. "Na ljestvici od 1 do 10, koliko vam je ugodno prezentirati na
engleskom?"). To vam pruza podatke za prilagodbu kurikuluma bez da
polaznike stavljate u neugodnu situaciju.

2.2.7 Alat 7: Factile

Naziv alata Factile (https://www.playfactile.com/)
Vrsta Digitalni alat, aplikacija, online platforma itd.
Factile je web-platforma za kreiranje interaktivnih kvizova u stilu kviza
Jeopardy. Nastavnici mogu dizajnirati prilagodljive igre s pitanjima i
Kratki opis odgovorima za ponavljanje sadrZaja, provjeru znanja ili motiviranje

polaznika tijekom aktivnosti uCenja. Alat potiCe natjecanje, angaZman
i aktivno sudjelovanje.

PristupaCnost

Freemium (Osnovne znaCajke su besplatne; napredne opcije poput
timskih opcija, praenja rezultata, kartica za uCenje ili premium
predlozaka dostupne su u placenim paketima.)

Platforma

Web (radi u pregledniku, nije potrebna instalacija)

Potrebne IT vjeStine

Od minimalnih do osnovnih (Suelje je intuitivho i jednostavno za
koriStenje, prikladno €ak i za korisnike s ograni€enim digitalnim
vjeStinama.)

Vrsta aktivnosti

Kviz / uCenje temeljeno na igri / interaktivna vjezba / motivacijska ili
ponavljajuca aktivnost / timsko natjecanje

Prilagodljivost

Factile je vrlo prilagodljiv alat jer predava€ ima potpunu kontrolu nad
sadrzajem, strukturom i formatom stvaranja igre. Zahtjevnost se
moze lako prilagoditi modifikacijom sloZenosti pitanja, vokabulara,
vremena i pravila bodovanja. Alat podrzava razliCite jezike, $to ga Cini
prikladnim za viSejezi€na okruZenja za uCenje ili kontekste uCenja
jezika. Nastavnici mogu dizajnirati igre za poCetnike jednostavnim
mijenjanjem razine znanja.

Format zadataka je fleksibilan - pitanja mogu uklju€ivati kratke
odgovore, prisjeCanje Cinjenica, objaSnjenje terminologije, poticaje
temeljene na scenarijima ili vizualne oznake (npr. slike ili dijagrami u
plaéenim planovima). To omoguc€uje koriStenje alata ne samo za
pitanja temeljena na pamcenju, ve¢ i za zadatke viSeg reda
razmiSljanja poput rjeSavanja problema, rezoniranja ili refleksije
temeljene na slu€ajevima kada nastavnik pravilno formulira pitanja.
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Factile se moze prilagoditi razli€itim veli€inama grupa i okruZenjima
za uCenje. Dobro funkcionira u malim timovima, aktivnostima za
nastavu, kombiniranom u€enju ili potpunom online okruzenjima kada
se koristi dijeljenje ekrana. Predaval mozZe aktivnost voditi
natjecateljski ili suradniCki (npr. grupna rasprava prije odgovora).
Tempo igre mozZe se prilagoditi — moze sluziti kao brza igra
zagrijavanja ili kao duze strukturirano ponavljanje gradiva.
PotiCe interakciju, angaZman i timski rad.
PoveCava motivaciju i paznju tijekom udenja.
. Lako je napraviti igre bez tehniCkog znanja.
Prednosti

Prikladno za brzo ponavljanje i provjere znanja na opusSten nacin.
Radi na svim uredajima (PC, laptop, tablet, interaktivna plo€a).
MozZe se koristiti s razli€itim dobnim skupinama i razinama znanja.

Nedostaci/Ograni€enja

Besplatna verzija nudi samo ograniCen skup znaCajki, a neke korisne
funkcije, poput timskih opcija, naprednih opcija bodovanja, pitanja
temeljenih na slikama ili detaljne analitike natjecanja, dostupne su
samo u placenim paketima. To moze ograniciti njegovu korisnost za
nastavnike ili ustanove koje se iskljuCivo oslanjaju na besplatne alate.
Struktura ploCe u stilu Jeopardyja je relativno fiksna, Sto znadi da
aktivnosti moraju pripadati kategorijama i pitanjima temeljenim na
bodovima. To Cini alat manje prikladnim za izrazito individualizirane
naCine uCenja ili zadatke koji zahtijevaju otvoreno istraZivanje. Osim
toga, najbolje funkcionira s grupama koje su ugodne u natjecateljskim
aktivnostima — moZzda je manje prikladan za polaznike koji se
osjeCaju tjeskobno u natjecateljskim okruzenjima ili za grupe koje
preferiraju suradnicki, nekompetitivni stil u€enja.

Factile zahtijeva stabilan pristup internetu i zajedniCki zaslon ili
okruzenje za dijeljenje zaslona, Sto moZze predstavljati prepreku u
okruzenjima s ograniCenom tehnologijom ili slabom internetskom
vezom. Upravljanje vrlo velikim grupama takoder moZe biti izazovno,
jer predavaC mora kontrolirati izmjenu, bodovanje i sudjelovanje, $to
moZe usporiti aktivnost.

Moguca

upotreba

obrazovanju odraslih

u

Factile se moze uCinkovito koristiti u uCenju jezika u obrazovanju
odraslih kao gamificirani alat za podrSku razvoju vokabulara, vjezbi
terminologije i aktivnostima komunikacije. Posebno je koristan za
ponavljanje, formativno ocjenjivanje, zadatke zagrijavanja i
konsolidaciju na kraju lekcije, gdje polaznici ponavljaju ciljani jezik u
motivirajuéem i opuStenom okruZenju. Kategorije u stilu Jeopardyja
omoguc€uju nastavnicima organiziranje sadrzZaja oko tema poput
gramatiCkih formi, kolokacija, stru€ne terminologije, idioma,
funkcionalnih fraza ili poticaja temeljenih na sluSanju (gdje predavad
Cita naglas ili parafrazira pitanje).
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Alat podrzava interakciju i suradniCko uCenje, jer odrasli polaznici
rade u parovima ili timovima kako bi raspravili moguce odgovore prije
nego Sto daju konaCan odgovor, Sto potiCe usmenu komunikaciju,
raspravu o znaCenju i uCenje medu polaznicima. Takoder se moze
koristiti u ESP (engleski za specifiCne svrhe) kontekstima — na primjer,
za vjezbanje tehniCkog vokabulara, komunikacijskih fraza na radnom
mjestu ili industrijski specifitne terminologije u inZenjerstvu,
zdravstvu, turizmu ili poslovnom engleskom.

Factile je prikladan i za nastavu u uCionici i za online nastavu (putem
dijeljenja ekrana), a mozZe se prilagoditi razliCitim razinama znanja
podeSavanjem tezine i jeziCne sloZenosti pitanja. Natjecateljski
element moze povecCati motivaciju i angazman, osobito u grupama
koje cijene uCenje temeljeno na igri; medutim, predava€ moze voditi
igru i u suradni¢kom, nekompetitivnom nacCinu ako to preferira.
Opcenito, u ulenju jezika kod odraslih, Factile funkcionira kao
fleksibilan, interaktivan alat za ponavljanje i vjeZbanje koji jaCa
usvajanje znanja, potiCe govor i timski rad te pretvara tradicionalne
vjeZbe u razigrano, participativno iskustvo uCenja.

2.2.8 Alat 8: Memrise

Naziv alata Memrise (https://www.memrise.com/)
Vrsta Digitalni alat, aplikacija, online platforma itd.
Memrise je gamificirana platforma za uCenje jezika koja podrZava
uCenje vokabulara i usvajanje fraza kroz ponavljanja i kratke
L interaktivne zadatke. Iskustvo u€enja temelji se na elementima nalik
Kratki opis

igri poput razliCitih razina, bodova, nizova, mogucnosti napretka,
izazova i motivacijskih povratnih informacija, koje poti€u upornost,
angaZman i redovito uCenje.

PristupaCnost

Freemium (Osnovni teCajevi i osnovni naCini vjezbe su besplatni;
premium znaCajke poput offline u€enja, proSirenih naCina pregleda i
personalizirane vjeZbe dostupne su u placenoj verziji.)

Platforma

ViSeplatformski — web, i0S, Android

Potrebne IT vjeStine

MinimalistiCki (SuCelje je intuitivno i usmjereno, prikladno Cak i za
korisnike s niskom razinom znanja o tehnologiji.)

Vrsta aktivnosti

Gamificirano uCenje / Vjezbe vokabulara i fraza / VjezZbanje sluSanja i
izgovora / Motivacijske aktivnosti ponavljanja

Prilagodljivost

Memrise je umjereno prilagodljiv. Tezina se dinamiCki prilagodava
kroz algoritme za ponavljanja s vremenskim razmacima i pregled
temeljen na pogreSkama — polaznici uvidaju stavke s kojima imaju
poteSkoCe. Korisnici mogu birati teCajeve prema razini, temi ili svrsi te
mogu kreirati vlastite setove vokabulara (u teCajevima koje generiraju
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korisnici), Sto omogucCuje odredenu uskladenost s ciljevima uCenja.
Tempo i uCestalost uCenja su fleksibilni, podrzavaju¢i samoregulirane
navike uCenja. Medutim, sama struktura gamifikacije je fiksna —
bodovi, nizovi, razine i tipovi zadataka ne mogu se redizajnirati od
strane nastavnika. Put uCenja je uglavnom linearan i individualan, s
ograniCenim mogucénostima za izmjenu pravila igre, naCina suradnje
ili formata zadataka.

Prednosti

Snazan motivacijski dizajn — nizovi, nagrade, praCenje napretka,
napredovanje po razinama.

PotiCe stvaranje navika i redoviti rad kroz mikrouCenje.

Pregled svojih pogreSaka podrzava postupan napredak polaznika.
Trenutna povratna informacija i ponavljanje poveéavaju usvajanje
znanja.

Prikladno za samostalne polaznike i u€enje vlastitim tempom.
Smanjuje anksioznost pri u€enju kroz opuStene i razigrane zadatke.

Nedostaci/OgraniCenja

Gamifikacijski element je prvenstveno individualan i potie natjecanje
sa samim sobom, Sto znaCi ograni€enu timsku igru ili suradnju.

Fiksne vrste aktivnosti ograniCavaju kreativhost i dublje
komunikacijske zadatke.

Rizik od uCenja na povrSnoj razini (fokus na pamcenje umjesto na
produkciju ili interakciju).

Neke motivacijske znaCajke su u naprednom (premium) paketu
zaStiCene (paywall).

Sadrzaj koji stvaraju korisnici moze varirati po kvaliteti, Sto moze
utjecati na dosljednost u€enja.

Manje je prikladno za grupe koje preferiraju uCenje temeljeno na
raspravi ili projektima umjesto aktivnosti u stilu vjezbi.

Moguéa  upotreba
obrazovanju odraslih

u

U obrazovanju odraslih, Memrise dobro funkcionira kao gamificirani
alat za podrSku opCem ulenju engleskog jezika, osobito za izgradnju
vokabulara, prepoznavanje fraza i vjeZbanje izgovora. Posebno je
prikladan za ponavljanje s vremenskim razmacima, samostalno uCenje
u stilu domace zadacCe i kratke sesije u€enja izmedu sati nastave, gdje
odrasli polaznici mogu ponavljati i pamtiti nove rije€i u
motiviraju¢em, gamificiranom okruzZenju.

Platforma potiCe redovite navike uCenja kroz nizove, bodove i
praGenje napretka, Sto pomaZze odraslim polaznicima da ostanu
angazirani €ak i uz ograni€eno vrijeme za uCenje. Nastavnici mogu
integrirati Memrise u kombinirano u€enje dodjeljivanjem odabranih
skupova vokabulara za ponavljanje, koriStenjem napretka polaznika
kao temelja za govorne aktivnosti u uCionici ili podrSkom
dugoroCnom usvajanju vokabulara i svakodnevnih izraza.
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2.3 Kategorija: Pove€anje samomotivacije kroz meke vjeStine

Ova kategorija fokusira se na digitalne alate koji podrzZavaju razvoj samomotivacije i mekih

vjeStina u obrazovanju odraslih kroz gamificirane i interaktivne pristupe u€enju.

2.3.1 Alat 1: Padlet

Naziv alata Padlet (https://padlet.com/)
Vrsta Digitalni suradniCki alat / Virtualni zid
Online "oglasna plo€a" na kojoj korisnici mogu objavljivati digitalne
L liepljive biljeSke s tekstom, slikama, videozapisima, poveznicama ili
Kratki opis

glasovnim snimkama. To je vizualni prostor za suradnju, dijeljenje
ideja i razmiSljanje.

PristupaCnost

Freemium (besplatan za 3 foruma; korisnici obi€no ne moraju biti
registrirani za objavu).

Platforma

Web preglednik, iOS, Android.

Potrebne IT vjeStine

Vrlo niske / osnovne.

Vrsta aktivnosti

Oluja ideja, razmiSljanje, izrada Vision Boardova (PloCa vizije),
povratne informacije/podr§ka kolega.

Prilagodljivost

Vrlo visoka. Nastavnici mogu prilagoditi pozadine i formate (mreZze,
tokove, vremenske crte ili platno) prema specifi€noj temi mekih
vjeStina.

Prednosti

Vrlo vizualno i intuitivno sucelje.

Podrzava anonimnost, potiuéi sudjelovanje srameZljivih polaznika.
ZnaCajke interakcije s ostalim polaznicima (lajkovi, komentari)
povecCavaju motivaciju.

Podrzava multimediju (video/audio) za dinamiCnije uCenje.

Nedostaci/OgraniCenja

Besplatna verzija ograniCava broj ploCa (padleta) koje predava¢ moze
napraviti.

MozZe postati neuredan i neorganiziran ako ima previSe objava.
Potrebna je stabilna internetska veza.

Moguéa  upotreba

obrazovanju odraslih

Vision Boards (PloCe vizija): polaznici stvaraju kolaz svojih buducih
ciljeva i motivacija za uCenje (vizualizacija uspjeha poveéava
samomotivaciju). "Kudos Wall": prostor gdje korisnici objavljuju
pozitivne povratne informacije ili zahvalnost ostalim polaznicima za
izgradnju samopouzdanja i zajedniStva. Dnevnik refleksije: Polaznici
objavljuju tjedne refleksije o svom napretku i razvoju mekih vjeStina.
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Naziv alata

Trello (https://trello.com/)

Vrsta

Digitalni alat za upravljanje zadacima i suradnju (prilagodljiv za
gamificirano uCenje)

Kratki opis

Trello je vizualna platforma za upravljanje zadacima temeljena na
ploama “boards”, popisima i karticama koje omogucuju polaznicima
organiziranje zadataka, praCenje napretka i razmiSljanje o svojim
postignu€ima. lako Trello nije gamificirani alat u startu, lako se moZe
prilagoditi za gamifikaciju integriranjem bodova, faza napretka,
nagrada i elemenata refleksije. To ga Cini posebno prikladnim za
razvoj samomotivacije, odgovornosti, upravljanja vremenom i
vjeStinama postavljanja ciljeva medu odraslim korisnicima.

PristupaCnost

Besplatna verzija ukljuCuje neograniCene osobne ploCe (boards),
kartice, popise i osnovno upravljanje zadacima, suradnju s drugim
korisnicima, pristup webu i mobilnim uredajima (Android i iOS),
osnovne integracije (npr. prilozi datotekama, poveznice). Plaene
verzije nude znaCajke poput napredne automatizacije (pravila i radni
tokovi), viSe prilagodbe i analitike te pove€anu pohranu i integracije.

Platforma

Web preglednik (stolna i prijenosna racunala)
Mobilne aplikacije: Android i iOS

Potrebne IT vjeStine

Niske do srednje digitalne vjeStine:

Za polaznike:

Kreiranje raCuna

Otvaranje ploCa i karata

PremjeStanje zadataka izmedu lista

Pisanje kratkih tekstova i dodavanje kontrolnih lista
Za predavacCe:

Izrada ploCa i popisa

Definiranje faza zadatka (npr. "To do — U tijeku — ZavrSeno")
Dodjeljivanje zadataka i rokova

Nije potrebno napredno informatiCko znanje.

Vrsta aktivnosti

Aktivnosti postavljanja cilijeva, praCenje zadataka i napretka,
samorefleksija i dnevnici u€enja, zajedniCki grupni projekti, planiranje
osobnog razvoja, praenje motivacije kroz vizualni napredak.

Prilagodljivost

Trello je vrlo prilagodljiv za obrazovanje odraslih. MozZe se koristiti za
individualne planove u€enja, projekte u malim grupama, kratkoroCne
radionice ili dugoroCne programe. Nastavnici mogu prilagoditi zadatke
i nagrade kako bi odgovarali razini vjeStina i ciljevima uCenja
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polaznika. Alat je ulinkovit u nastavama uZivo, online ili u
kombiniranom uCenju.
Trello potiCe polaznike da preuzmu odgovornost za vlastito uCenje i
pomaze im razviti vjeStine samomotivacije i organizacije. Pruza
Prednosti vizualni prikaz napretka, Sto moze povecCati angaZman, odgovornost i

samopouzdanje. Platforma je fleksibilna, podrzava suradniCko u€enje
i razvoj digitalnih vjeStina.

Nedostaci/OgraniCenja

Napredna automatizacija, analitika i integracijske znaCajke dostupne
su samo u plaCenoj verziji. PoCetne postavke mogu zahtijevati
odredene smjernice za polaznike s vrlo niskom digitalnom
pismenoSCu. Trello je freemium alat. Besplatna verzija ukljuCuje
neograniCene osobne ploCe (personal boards), popise i kartice, kao i
osnovne znaCajke suradnje i pristup putem web i mobilnih aplikacija.
Ove funkcionalnosti su dovoljne za veéinu programa obrazovanja
odraslih. Plaéene verzije nude dodatne znaCajke, poput napredne
automatizacije, poveCane pohrane, poboljSane analitike i
institucionalne suradnje, ali nisu nuzZne za standardnu obrazovnu
upotrebu.

Mogu€a  upotreba u
obrazovanju odraslih

Trello moze pomo¢i odraslim polaznicima da razviju meke vjeStine
poput samomotivacije, odgovornosti, upravljanja vremenom,
postavljanja ciljeva, odgovornosti i suradnje. Vizualizacijom napretka i
omogucavanjem polaznicima da planiraju i izvrSavaju zadatke, Trello
potiCe autonomiju i angaZman. Nastavnici ga mogu koristiti za
kreiranje strukturiranih aktivnosti uCenja, praCenje napretka
polaznika i integraciju gamificiranih nagrada za poveCanje motivacije i
odrzavanje sudjelovanja.

2.3.3 Alat 3: Habitica

Naziv alata Habitica (https://habitica.com/)

Vit Digitalni alat / aplikacija za stvaranje navika i produktivnosti s
RPG-stilom gamifikacije bazirano na otvorenom kodu (open source).
Habitica je open-source aplikacija za izgradnju navika i produktivnost

Kratki opis koja stvarne zadatke tretira kao igru uloga. Polaznici dobivaju nagrade

za izvrSavanje zadataka i s vremenom grade rutine.

PristupaCnost

Besplatno za koriStenje (opcionalne pretplate); Dostupna je otvorena
kodna baza.

Platforma

Web /i0S / Android.

Potrebne IT vjeStine

Osnovne vjeStine

Vrsta aktivnosti

Izgradnja navika / pracenje ciljeva / izazovi / rutine odgovornosti
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Prilagodljivost

Vrlo prilagodljiv kroz osobne i grupne ciljeve; prilagodljive zadatke,
podsjetnike i nagrade; moze se uskladiti s individualnim planovima
uCenja i timskim izazovima.

Prednosti

Snazna motivacijska petlja (napredak, nagrade).
Podrzava samoregulaciju, upornost i izgradnju rutine.
Dobro funkcionira za dugoroCne ciljeve u€enja.

Nedostaci/OgraniCenja

Estetika igre mozda ne€e odgovarati svim odraslim polaznicima.
Zahtijeva dosljednu upotrebu; rizik od fokusiranja na bodove umjesto
na refleksiju.

Mobilni pristup i obavijesti ovise o postavkama uredaja i internetskoj
povezivosti.

Moguéa  upotreba
obrazovanju odraslih

u

Dnevne mikronavike za vjezbu (npr. refleksija, povratne informacije
od vrSnjaka, zadaci komunikacije).

Timski izazovi za jaCanje suradnje i podrSke.

Osobni akcijski planovi za odrZzavanje motivacije izmedu nastavnih

sati.
2.3.4 Alat 4: TWINE
Naziv alata TWINE (https://twinery.org/)
- Alat za autorstvo otvorenog koda / interaktivnho pripovijedanje i
rsta
razgranate scenarije.
Twine je open-source alat za prianje interaktivnih, nelinearnih pri€a i
Kratki opis stvaranje razgranatih scenarija. Objavljuje se izravno u HTML; stoga se

scenariji mogu lako dijeliti online ili offline.

PristupaCnost

Besplatan i otvorenog koda; izvezeni HTML moZe se slobodno
koristiti.

Platforma

Aplikacija za raCunala i uredivaC temeljen na pregledniku; moze se
izvesti u HTML.

Potrebne IT vjeStine

Osnovne za jednostavno grananje; srednje za varijable, uvjetnu logiku
i napredne interakcije.

Vrsta aktivnosti

GranajuCi scenarij / Simulacija / Igranje uloga / DonoSenje odluka.

Prilagodljivost

Vrlo visoka prilagodljivost: narativi, izbori i posljedice mogu se
prilagoditi specifiénim kontekstima uCenja odraslih (radno mjesto,
zajednica, usluzne djelatnosti) i razli€itim razinama znanja.

Prednosti

Izvrsno za realistiCnu, scenarijski utemeljenu obuku mekih vjeStina.
Niska prepreka za poCetak; Za osnovne scenarije nije potreban kod.
Jednostavna distribucija kao jedna HTML datoteka; Podrzava zavr$nu
analizu (debriefing) i refleksiju.

Nedostaci/OgraniCenja

Dizajniranje kvalitetnih scenarija i prilika za povratne informacije
zahtijeva vrijeme.
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Napredno praCenje/analitika zahtijeva dodatne alate ili LMS

integraciju.
SloZenije verzije mogu zahtijevati skriptiranje i testiranje.

Moguc€a  upotreba
obrazovanju odraslih

u

Simulacije teSkih razgovora, pregovaranja i rjieSavanja sukoba.
Scenariji etickog donoSenja odluka pra¢eni grupnim izvjeStajem.
Moguénost vjezbanja igranja uloga s refleksivnim poticajima i
dokazima o u€enju.

2.3.5 Alat5: Miro

Naziv alata Miro (https://miro.com/)

Vrsta Vizualna platforma za suradnju koja koristi opsezne digitalne ploCe.
Beskrajno platno na kojem korisnici koriste "ljepljive papiri¢e" (“sticky

Kratki opis notes”), mentalne mape i unaprijed izradene predloSke za

vizualizaciju sloZenih ideja ili Zivotnih puteva.

PristupaCnost

Besplatna verzija (do 3 ploCe); obrazovne licence dostupne su
predavaCima.

Platforma

Web, aplikacija za tablet, aplikacija za raCunala

Potrebne IT vjeStine

Zahtijeva "prostorne" digitalne vjeStine — povlaCenje, zumiranje i
snalaZenje u nelinearnom prostoru

Vrsta aktivnosti

Vizualizacija ciljeva, "Kota€ zivota" i planiranje rada

Prilagodljivost

Visoka prilagodljivost - SadrZzaj moZe biti jednostavan kao nekoliko
biljeSki ili slozen kao petogodiSnji plan razvoja karijere. Miro je
"prazno platno" koje se moze skalirati od jednostavnog prostora
osobne refleksije do sloZenog psiholoSkog alata za mapiranje.
Slozenost ploCe moze se prilagoditi prema razini znanja polaznika. Za
poCetnike moZete dati zaklju€ani predloZak gdje samo trebaju tipkati
na unaprijed postavijenim digitalnim “ljepljivim papiri¢ima”. Za
napredne polaznike; mozete ih zamoliti da izgrade vlastiti okvir (npr.
"Napravite mentalnu mapu svojih unutarnjih motivatora od nule"),
Sto potiCe osjeCaj motivacije i autonomije.

Buduéi da Miro podrzava ugradene poveznice i "iframeove", mozete
postaviti video na materinjem jeziku polaznika odmah pored zadatka
refleksije na engleskom jeziku, omogucujuéi dvojezini "most" koji
odrzava motivaciju.

FiziCki €in "povlaCenja i ispuStanja" predmeta na ekranu oponaSa
taktilnu prirodu fiziCke radionice. MoZete prilagoditi standardno
predavanje u zadatak sortiranja (npr. "Povucite ova ponaSanja u
kategorije 'intrinzi€ne' naspram ‘ekstrinziCnih' motivacija"), Sto
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odrasle polaznike drzi aktivno angaZiranima umjesto pasivnog
sluSanja.
Miro je vrlo prilagodljiv za polaznike s ADHD-om ili disleksijom.
Moguénost kodiranja ideja, koriStenja beskonaCnog prostora za
izbjegavanje digitalnog nereda i mijenjanja veliCina/vrsta fonta
omogucuje polaznicima da organiziraju svoje misli na naCin koji
odgovara njihovoj preferenciji.
) Pomaze odraslim polaznicima da vide "Siru sliku", Sto je glavni
Prednosti

pokretaC unutarnje motivacije.

Nedostaci/Ograni€enja

Miro je vrlo prilagodljiv, ali zahtijeva "Usmjereni dizajn." Buduéi da je
tako otvoren, predavaé mora djelovati kao "arhitekt", gradeci
ograniCenja i puteve koji vode polaznika prema samomotivaciji. Bez
tih prilagodenih granica, alat mozZe biti pomalo zahtjevan; dok uz
prilagodbe pruza jedinstven osjeCaj kreativne slobode.

Moguca

upotreba

obrazovanju odraslih

U obrazovanju odraslih, Miro prelazi s jednostavne ploGe na robusno
"okruzenje za upravljanje uCenjem" koje podrzZava andragoSke
principe (teoriju uCenja odraslih) poput samousmjeravanja,
iskustvenog uCenja i usmjerenosti prema ciljevima.

MoZe se stvoriti okvir koji izgleda kao kafi¢, ured ili pozornica.
Polaznici mogu koristiti avatare (ili "nacrtati svog lika") za navigaciju
kroz scenarije uloga poput "RjeSavanje prituzbe korisnika" ili
"30-sekundni uspon liftom."

Umjesto nove poveznice svaki tjedan, nastavnici mogu koristiti jednu
beskonaénu Miro plo€u tijekom cijelog obrazovnog ciklusa. Moze se
organizirati kao sat ili karta putovanja. Polaznici vide "teritorij" koji su
veC osvojili, Sto gradi osjeCaj postignuca.

Kreirajte odjeljak "Cestitke" gdje odrasli polaznici mogu medusobno
ostavljati pozitivne povratne informacije. Pohvala/priznanje ostalih
polaznika glavni je pokreta motivacije u suradniCkim okruZenjima
odraslih.

2.3.6 Alat 6: Mural

Naziv alata Mural (https://www.mural.co/)
Vrsta Vizualna suradnja i dizajnersko razmiSljanje

Ogromno digitalno platno usmjereno na "vodenu" suradnju. Koristi
Kratki opis specijalizirane "facilitatorske alate" poput privatnog glasovanja i

mjeraCa vremena za vodenje grupa kroz obrazovne procese.

PristupaCnost

Besplatna verzija ukljuCuje izradu 3 murala, neograniCen broj
posjetitelja s pravom samo gledanja i alate za vizualnu suradniju.
Ostale znaCajke uklju€ene su u placene pakete - Team+ / Business ili
Enterprise.
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Platforma

Web, tablet, Windows/Mac aplikacije

Potrebne IT vjeStine

Osnovno - zahtijeva malo vjezbe s navigacijom na "beskonanom
platnu".

Vrsta aktivnosti

RjeSavanje problema, izgradnja tima i strateSko planiranje.

Prilagodljivost

MURAL omogucuje predavaCu da prilagodi tezinu zaklju€avanjem ili
skrivanjem dijelova platna. MoZete zapoCeti s vrlo jednostavnim,
jedinstvenim  zadatkom i "Otkriti" sloZenije slojeve kako
samopouzdanje polaznika raste. MoZete napraviti "Nacrt" (sadrzaj)
na koji polaznici mogu kliknuti kako bi prelazili izmedu zadataka. To
prilagodava razinu samostalne navigacije potrebnu za poCetnike da ih
mozZete voditi korak po korak, dok napredni polaznici mogu dobiti
"Skicu" kako bi se snaSli kroz sadrzaj vlastitim tempom. MoZete
prilagoditi teZinu zadatka; "RjeSavanje problema" tako da im date
praznu mrezZu (visoka tezina) ili unaprijed ispunjeni okvir poput
dijagrama riblje kosti (skalirana teZina) kako biste im pomogli
organizirati misli. Kako bi se sadrzaj prilagodio s polaznicima s nizim
jeziCnim znanjem, MURAL nudi duboku integraciju s Noun Projectom.
MoZete zamijeniti upute s puno teksta univerzalnim ikonama. Za
meku vjeStinu poput "Aktivnog sluSanja" moZete koristiti ikone uSiju,
oCiju i srca za vizualno objaSnjenje koncepta. MozZete prilagoditi
ploCu da koristi odredene boje za razliCite jezike ili kategorije. Na
primjer, "crvena" oznaCava zadatke, "zelena" rjeSenja ili "plava" upute
na drugom jeziku. Ova vizualna skraenica smanjuje kognitivno
optereCenje Citanja dugih reCenica na stranom jeziku. MozZete
priloziti poveznice na odredene objekte. Ako odrasli polaznik ne
razumije odredeni pojam iz mekih vjeStina (npr. "nenasilna
komunikacija"), moZete povezati tu rijeC s kratkim objaSnjavaju¢im
videom ili rjenikom na njihovom materinjem jeziku. Tijekom
brainstorminga mozete uklju€iti "privatni naCin" kako polaznici ne bi
mogli vidjeti ideje jedni drugih dok tipkaju. To prilagodava zadatak iz
suradniCkog u samostalno razmiSljanje, sprjeCavajuci "grupno
razmiSljanje" i omogucujuci iskrenije vieZbe samomotivacije.

Prednosti

Prilagodljivost MURAL-a lezi u njegovoj fleksibilnosti strukture. To je
alat koji se moze "strogo kontrolirati" za polaznike kojima je potrebna
velika podrSka (niska digitalna vjeStina) ili "potpuno otvoren" za
visokouCinkovite timove koji rade na sloZenim strategijama mekih
vjeStina. Za predavaCa nudi "backstage" (Facilitator Dashboard) koji
omogucuje prilagodbu teZine i tempa lekcije u stvarnom vremenu.

Nedostaci/OgraniCenja

Krivulja uCenja moze biti strma za starije osobe s vrlo niskom
digitalnom pismenoScu.

Mogu€a  upotreba
obrazovanju odraslih

u

Na primjer, mozZe se koristiti kao "platno za ugovor unutar tima" na
poCetku grupnog projekta. Odrasli polaznici mogu koristiti predlozak
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murala za pregovaranje o svojim "timskim pravilima" — kako Ce
rjeSavati nesuglasice, rokove i komunikaciju.

2.3.7 Alat 7: Skillion

Naziv alata Skillion (https://skillion.hu/en)

- Gamificirana aplikacija za produktivnost i izgradnju navika / digitalni
alat
Skillion je gamificirana aplikacija za praCenje navika i postavljanje
cilijeva koja svakodnevne zadatke i aktivnosti osobnog razvoja pretvara
u iskustvo nalik igri. Korisnici postavljaju ciljeve, dijele ih na manje

Kratki opis zadatke i zaraduju bodove, postignuca ili napredovanja za njihovo

izvrSavanje. Aplikacija potiCe motivaciju, samodisciplinu i dosljedan
napredak kroz nagrade, nizove, izazove i povratne informacije o
napretku.

PristupaCnost

Freemium (Osnovna funkcionalnost dostupna besplatno; dodatne
znaCajke poput naprednih statistika, prilagodenih tema ili proSirenih
opcija praCenja navika mogu biti dostupne u plaéenim paketima.)

Platforma

i0S / Android (dostupnost mozZe varirati ovisno o regiji ili verziji)

Potrebne IT vjeStine

Minimalno (SuCelje je intuitivno i prikladno za korisnike s osnovnim
digitalnim vjeStinama.)

Vrsta aktivnosti

Motivacijska  gamificirana  aktivnost / lzgradnja navika /
Samoupravljanje i refleksija / Pragenje ciljeva / PodrSka u promjeni
ponaSanja

Prilagodljivost

Skillion je vrlo prilagodljiv na razini sadrZaja, jer korisnici mogu
definirati vlastite ciljeve, kategorije zadataka, rutine ili osobne
aktivnosti uCenja. Tezina se moze prilagoditi promjenom ucCestalosti
zadataka, opterecCenja ili vrijednosti nagrade. Alat podrZava razliCite
ciline skupine (odrasle polaznike, profesionalne korisnike...) jer su
zadaci potpuno prilagodljivi — od jezi€ne prakse i Citanja do navika
uCenja ili dnevnih rutina za osobnu dobrobit.

Medutim, same mehanike igre su fiksirane (bodovi, razine, nizovi,
nagrade), Sto znaCi da nastavnici ne mogu redizajnirati strukturu
sustava gamifikacije — samo sadrZaj koji se u njemu prati.

Prednosti

Snazan motivacijski dizajn koji poti€e redovito ulenje i
samoregulaciju.

Podrzava mikrouCenje i postupni napredak kroz manje zadatke.
Fleksibilan i primjenjiv u mnogim osobnim ili obrazovnim kontekstima.
PotiCe razmi$ljanje, upornost i stvaranje navika uCenja.

Prikladno za zauzete odrasle polaznike s ograniCenim vremenom.
Jednostavan za koriStenje i dostupan za razliCite razine vjeStina.
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Nedostaci/OgraniCenja

Primarno se fokusira na individualnu motivaciju, uz ogranienu
suradnju ili druStvenu interakciju.

Nije dizajniran za sloZzene zadatke uCenja ili aktivnosti temeljene na
komunikaciji.

Rizik od "umora od gamifikacije" za korisnike koji nisu motivirani
bodovima ili nizovima.

Neke korisne znaCajke mogu biti ograniCene za placenu verziju.
Napredak ovisi o samodisciplini i iskrenom samoprijavljivanju, Sto
moze smanjiti pouzdanost u formalnim kontekstima uCenja.

Moguc€a  upotreba

obrazovanju odraslih

U obrazovanju odraslih, Skillion se moze koristiti kao motivacijski
prateCi alat za podrSku navikama u€enja poput redovitog vremena za
uCenje, ponavljanja vokabulara, vjeZbanja Citanja ili dovrS$avanja
prekretnica u uCenju. Koristan je u kombiniranim ili samostalnim
okruzenjima za ulenje, gdje odrasli prate svoj napredak izmedu
nastavnih sati i primaju gamificirano potkrepljenje (bodovi, nizovi,
postignuéa). Nastavnici mogu poticati polaznike da koriste aplikaciju
kako bi izgradili dosljednost, autonomiju i dugoro€nu angaZiranost u
svojim ciljevima ucenja.

2.3.8 Alat 8: Forest

Naziv alata Forest (https://www.forestapp.cc/)

N Gamificirana aplikacija za produktivhost / alat za motivacijsko
samoupravljanje
Forest je gamificirana aplikacija za upravljanje fokusom i vremenom
koja korisnicima pomazZe da ostanu koncentrirani tijekom uCenja ili
rada. Kada korisnik zapoCne sesiju fokusa, on "sadi stablo." Stablo

Kratki opis raste samo ako korisnik ostane fokusiran i izbjegava koriStenje

telefona za ometajuce aktivnosti. Ako se sesija prekine, stablo "vene."
S vremenom korisnici grade virtualnu Sumu, dobivaju nagrade i
razvijaju navike zadrzavanja paznje i discipliniranog u€enja.

PristupaCnost

Freemium [ jeftina placena aplikacija (osnovne znaCajke dostupne;
neke proSirene znaCajke i opcije sinkronizacije su plaCene, ovisno o
platformi.)

Platforma

Moguc¢ pristup preko razliitih platformi (cross-platform)

Potrebne IT vjeStine

Minimalno (intuitivno, vodeno sucelje prikladno Cak i za korisnike s
osnovnim digitalnim vjeStinama.)

Vrsta aktivnosti

Motivacijska gamificirana aktivnost / Fokus i podrSka produktivnosti /
Samoregulirano pomagalo za u€enje / Planiranje vremena

Prilagodljivost

Forest je umjereno prilagodljiv. Korisnici mogu prilagoditi duljinu
intervala fokusa i pauza, definirati ciljeve ulenja ili rada te
kategorizirati aktivnosti (npr. uenje, Citanje, pisanje, uCenje jezika).
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Nalin rada u grupi / zajedniCke sesije omogucuju timovima ili
grupama za uCenje da zajedno ostanu fokusirani, potiCuéi
odgovornost i motivaciju.
Medutim, struktura gamifikacije (stabla, nagrade, mehanike rasta) je
fiksna, a sama aplikacija ne ukljuCuje obrazovni sadrzaj — ona
podrzava proces u€enja, umjesto da daje upute.
Poticanje motivacije putem gamifikacije — vizualni napredak,
nagrade, povratne informacije o "izgradnji Sume".
PotiCe koncentraciju, disciplinu i stvaranje navika.
) Prikladno za kratke blokove uCenja i mikrouCenje.
Prednosti

Pomaze smanjiti ometanja i odugovlaCenje.

Opcionalni grupni naCin podrZava zajedniCke sesije u€enja ili rada.
Jednostavno, pristupaCno i prikladno za Sirok raspon dobi i razina
znanja.

Nedostaci/OgraniCenja

Ne pruZa obrazovni sadrZzaj — funkcionira samo kao podrzZavajuci
alat.

Manje prikladno za korisnike koje ne motiviraju vizualne nagrade ili
mehanika igre.

Uspjeh ovisi o samodisciplini i iskrenosti u upotrebi.

OgraniCena prilagodba sustava igre.

Neke znaCajke dostupne su samo u plaCenoj verziji.

Moguc€a  upotreba
obrazovanju odraslih

u

Forest se moZze koristiti u obrazovanju odraslih kao motivacijski
prate€i alat za podrSku fokusiranom u€enju, samostalnom ucenju,
pripremi za ispite ili projektnom radu. Pomaze odraslim polaznicima
da izgrade dosljedne navike uCenja, rutine upravljanja vremenom i
sposobnost rada bez digitalnih ometanja. Nastavnici mogu integrirati
Forest tijekom nastave, individualnog rada ili online aktivnosti u€enja,
potiCuéi polaznike da ostanu angazirani i fokusirani.
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3  Zaklju€ak

Zaklju€no, ovo izvjeS€e pruzilo je sveobuhvatan pregled i analizu trenutno dostupnih
digitalnih alata koji podrzZavaju gamifikaciju u obrazovanju odraslih. Odabrani alati pokazuju
jasan potencijal za poveCanje angaZmana, motivacije i aktivnog sudjelovanja polaznika u
kljuénim podruCjima digitalne pismenosti, pouCavanja engleskog kao stranog jezika te
razvoja samomotivacije i mekih vjeStina. Analiza pokazuje da gamificirani i interaktivni
pristupi mogu udiniti u€enje odraslih inkluzivnijim, fleksibilnijim i usmjerenim na polaznika, a
istovremeno podrZavati razliCite stilove uCenja i razine digitalne kompetencije. Navedeni
primjeri alata za gamifikaciju pruzZaju snaznu osnovu za razvoj inovativnih obrazovnih
aktivnosti i obrazovnih materijala unutar projekta GamifiedEd te doprinose vrijednim
uvidima pruzateljima obrazovanja odraslih izvan okvira projekta.
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