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Sazetak:

Ovaj dokument predstavlja Sirok raspon ideja za povecanje angaimana polaznika u
obrazovanju odraslih putem gamifikacije. Istice 30 metoda kojima ucenje postaje
interaktivnije i zanimljivije. Takve metode ucenja uklju¢uju bedzeve, izazove, nagrade, timska
natjecanja, igranje uloga i pripovijedanje (engl. storytelling). Uz to, dokument istrazuje
koriStenje glasovanja medu kolegama (engl. peer voting), kolaborativnih misija i bodova, Sto
napretka, zadatke potrage, rang-liste, certifikate, avatare i nizove (engl. streaks). Svaka je
metoda objasSnjena na jasan i pristupacan nacin, uz prakticne primjere kako se moze
primijeniti u kontekstu obrazovanja odraslih. Nadalje, dokument isti¢e primjere organizacija i
platformi za digitalno ucenje koje uspjeSno provode ove pristupe. Primjerice, tvrtke i
platforme kao S$to su IBM, Salesforce Trailhead, LinkedIn Learning, Kahoot!, Mursion i
Duolingo koriste neke od ovih metoda gamifikacije. Glavna ideja ovog dokumenta je pomodi
nastavnicima i predava¢ima u obrazovanju odraslih u povecanju motivacije i sudjelovanja
polaznika. Gamifikacija mozZe pridonijeti viSim razinama angaZzmana, podrzati polaznike u
prac¢enju vlastitog napretka te potaknuti suradnju i aktivno sudjelovanje. Ove se metode
mogu primijeniti u razli¢itim obrazovnim okruzenjima, poput ucionicke nastave, online u¢enja
ili osposobljavanja na radnom mjestu. Takoder mogu biti korisne za ucenje jezika, digitalnih
vjestina i profesionalni razvoj.


https://gamifieded.pou-cakovec.hr/
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Izjava o odricanju odgovornosti: Financira Europska unija. Izneseni stavovi i misljenja
iskljucivo su stavovi i misljenja autora i ne odraZavaju nuZno stavove Europske unije ili AMPEU-
a. Ni Europska unija ni tijelo koje dodjeljuje bespovratna sredstva ne mogu se smatrati
odgovornima za njih.

Autorsko pravo: Na rezultate projekta ne primjenjuju se nikakve naknade, naplate niti
ogranicenja pristupa. Rezultate mogu koristiti edukatori, polaznici, organizacije, donositelji
politika i Sira javnost diljem Europe i Sire, cime se podupire odrZivost i dugorocni u¢inak nakon
zavrsetka projekta.

@ @@ Ova publikacija licencirana je za javnu uporabu pod licencom Creative
Commons Imenovanje — Nekomercijalno (CC BY-NC 4.0).
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1 Uvod

Ovaj dokument predstavlja 30 metoda gamifikacije razvijenih u okviru Erasmus+ projekta
GamifiedEd i osmisljenih za koriStenje u obrazovanju odraslih. Gammifikacija se odnosi na
koriStenje elemenata inspiriranih igrama — kao Sto su bedzevi, bodovi, misije, izazovi, sustavi
povratnih informacija, ljestvice poretka i praéenje napretka — kako bi ucenje postalo
zanimljivije, interaktivnije i motivirajuée za odrasle polaznike.

Dokument je namijenjen predavaima u obrazovanju odraslih, pruzateljima strukovnog
obrazovanja, organizacijama i ustanovama za cjelozivotno ucenje, nevladinim organizacijama
i institucijama ukljuc¢enim u poucavanje odraslih i profesionalni razvoj. Takoder pruza podrsku
projektnim partnerima i strucnjacima u osmisSljavanju kurikuluma i organizacijama
zainteresiranima za integraciju inovativnih pristupa usmjerenih na polaznika u obrazovnu
praksu.

Cilj je ovog dokumenta pruziti prakti¢nu inspiraciju i konkretne primjere kako se gamifikacija
moze uspjeSno primijeniti u kontekstu obrazovanja odraslih. Odrasli se polaznici ¢esto
suocfavaju s izazovima povezanim s motivacijom, upravljanjem vremenom, sudjelovanjem u
obrazovnom procesu i dugoro¢nim angazmanom. Gamificirane metode ucenja mogu pomodi
u rjeSavanju ovih izazova stvaranjem dinamicnijih, inkluzivnijih i ispunjavajucih iskustava
ucenja koja poti¢u aktivno sudjelovanje, suradnju i kontinuirani napredak.

Kroz projekt GamifiedEd, ove su metode prikupljene i strukturirane kako bi podrzale
predavacde u provedbi poticajnih nastavnih praksi u formalnim, neformalnim i radnim
okruZenjima. Dokument isti¢e pristupe koji mogu povedati motivaciju polaznika, poboljsati
pamcenje, podrzati razvoj vjestina te ojacati digitalne i socijalne kompetencije.

Svaki primjer u dokumentu prati jasnu strukturu koja ukljucuje opis metode, njezinu primjenu
u obrazovanju odraslih, primjer tvrtke ili platforme te izvor za daljnje istrazivanje.
Predstavljanjem prilagodljivih i jednostavnih praksi, ovaj dokument sluzi kao prakti¢an resurs
za predavace i ustanove koje nastoje modernizirati uéenje odraslih putem gamifikacije i
inovativnih obrazovnih strategija.



1.1 Bedzevi

Opis:

Primjena u
obrazovanju
odraslih:

Primjer:

lzvor:
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Co-funded by
the European Union

Gamified

Bedzevi su vizualni simboli koji se dodjeljuju kada polaznici zavrse zadatak,
pokazu vjestinu ili ostvare odredeni uspjeh. Polaznicima pruZaju priznanje i
¢ine napredak vidljivim.

Odrasli polaznici mogu nakon zavrSetka modula dobiti bedzeve kao
priznanja za timski rad, komunikaciju, online sigurnost ili vjestine
zaposljivosti. Digitalni bedzevi mogu se dodati u CV, portfelj ili LinkedIn
profil.

IBM koristi digitalne bedZeve putem IBM SkillsBuild i IBM Training.
Polaznici koji zavrse "Cybersecurity Fundamentals" mogu dobiti verificirani
bedz koji potvrduje poznavanje koncepata i praksi kiberneticke sigurnosti.
IBM SkillsBuild / IBM edukacija:
https://www.ibm.com/training/badge/cybersecurity-fundamentals

Training badges are digital credentials that recognize your skills
through courses and hands-on labs. These badges spotlight your
IBM Technology expertise and demonstrate your practical
experience. Advance through multiple levels to demonstrate

continuous growth and evolving capabilities.

Search Training Badges =

Slika 1: Primjer bedZeva u IBM edukaciji.


https://www.ibm.com/training/badge/cybersecurity-fundamentals

Co-funded by *
the European Union ﬁ

Gamified
1.2 lzazovi
Opis: Izazovi su kratki prakti¢ni zadaci koji od polaznika traze aktivnhu primjenu
znanja. Konkretiziraju proces u¢enja i pomazu polaznicima u izgradnji
samopouzdanja.
Primjena u Polaznici mogu ispunjavati tjedne izazove kao $to su jednominutni govor,
obrazovanju odraslih: = rjeSavanje sukoba na radnom mjestu ili predstavljanje ideje grupi.
Primjer: Salesforce Trailhead koristi module, projekte i prakti¢ne aktivnosti.

Polaznici ispunjavaju prakti¢ne zadatke i zaraduju bodove i bedzeve koji
doprinose njihovom rangu ucenja.

lzvor: Salesforce Trailhead:
https://trailhead.salesforce.com/content/learn/modules/trailhead-road-
to-ranger/learn-about-trailblazer-ranks

What Are Trailblazer Ranks?

Trailblazer Ranks showcase where you are on your Trailhead learning journey. Each module or project you complete earns
you a badge and points that go towards your Trailblazer Rank. You climb the ranks as you learn new skills.

100 Badges/50,00¢ 200 Badges/ 100,000 300 Badges/ 150,000 400 Badges/ 200,000 500 Badges/ 250,00 600 Badges/300,00C
Points Point Point Poimt Point Poirt

Slika 2: Primjer izazova u Salesforce Trailhead.


https://trailhead.salesforce.com/content/learn/modules/trailhead-road-to-ranger/learn-about-trailblazer-ranks
https://trailhead.salesforce.com/content/learn/modules/trailhead-road-to-ranger/learn-about-trailblazer-ranks
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1.3 Nagrade
Opis:

Primjena u
obrazovanju
odraslih:
Primjer:

lzvor:

[ LearninG
= Contents

Refractory period

What would it take to change your
mind?

Venting
Learning from hostage negotiators
Excel with hostage negotiation tips

Conclusion

Tools for effective communication
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Nagrade su mali oblici priznanja za trud, napredak ili postignuée. To mogu
biti certifikati, pohvale, javno priznanje ili dodatne prilike za ucenje.
Nagrade se mogu dodijeliti nakon redovitog pohadanja, pomaganja
kolegama, zavrsetka tjednih zadataka ili modula. Trebaju poticati
motivaciju, a ne zamijeniti cilj u¢enja.

LinkedIn Learning dodjeljuje Certifikate o zavrSetku (Certificates of
Completion) kada polaznici zavrse tecajeve. Ti certifikati pomazu
polaznicima u prilaganju dokaza o profesionalnom razvoju poslodavcima ili
kolegama.

LinkedIn Learning:
https://www.linkedin.com/help/learning/answer/a705867

Q, Search for skills, subjects or software W = m . O & @ m _>

‘ ¥ Leave a review

& 1467 Q172708 | + &

X

Congratulations, Oliver!

+ Add to Linkedin Profile Download certificate

Slika 3: Primjer nagrada u LinkedIn Learning.
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1.4 Timska natjecanja

Opis: Timska natjecanja dijele polaznike u grupe koje zajednicki rade na
postizanju istog cilja. Poticu komunikaciju, suradnju i odgovornost.

Primjena u Odrasli polaznici mogu se natjecati u timovima kako bi rijesili probleme na

obrazovanju radnom mijestu, izradili prezentaciju ili izvrsili prakti¢ni zadatak na

odraslih: najprofesionalniji moguci nacin.

Primjer: Kahoot! koristi bodove i rang-liste u kvizovima. Edukatori mogu podijeliti
odrasle polaznike u timove i omogucditi grupama da se natje¢u dok
ponavljaju obrazovni sadrzaj na zabavan nacin.

lzvor: Kahoot!: https://support.kahoot.com/hc/en-us/articles/115002303908-

How-points-work

a

You're in!

See your nickname on screen?

Christian

Scoreboard

“ kitkate™

luuuuce

Team Rocket
Amanda, Christian, S kitkate®, luuuuce, Vjazzilama

#Da Coolest®

Jamie, Podium or bust, & .”@, trophyhereicome

can't touch this
Jackadoo, Mia L -, Peteypete

PinkUnicorns /&

Winning!

Ist place, SEm Chungus, Let's go «, MeT

& kahoot.it Game PIN: 55427,

Slika 4: Primjer timskih natjecanja u Kahoot!-u.
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https://support.kahoot.com/hc/en-us/articles/115002303908-How-points-work

Co-funded by
the European Union

Gamified
1.5 Igranje uloga (engl. Role-Playing)
Opis: Igranje uloga omogucduje polaznicima uvjezbavanje realisti¢nih situacija

preuzimanjem razlicitih uloga. Korisno je za razvoj vjestina komunikacije,
empatije, sluzbe za korisnike, rjesavanje sukoba i liderstvo.

Primjena u Polaznici mogu vjezbati razgovor s “teskim” klijentom, davanje povratnih
obrazovanju informacija, traZzenje pomodi na poslu ili rjesavanje nesuglasica s kolegom.
odraslih:

Primjer: Mursion ukljucuje simulacije za osposobljavanje na radnom mjestu i u

obrazovanju. Polaznici mogu vjezbati zahtjevne razgovore s avatarima u
opustenoj atmosferi.
lzvor: Mursion: https://www.mursion.com/solutions/education/

< Resource Center / Blog

Education

Mixed Reality Simulations
for Social-Emotional
Learning

Mursion Team
April 22,2021 + 22 min read

Slika 5: Primjer igranja uloga u Mursionu.
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1.6 Pripovijedanje (engl. Storytelling) ili narativno ucenje

Opis:

Primjena u
obrazovanju
odraslih:
Primjer:

lzvor:

Pripovijedanje kroz pricu, lik ili situaciju uéenje ¢ini smislnijim. Pomaze
odraslim polaznicima da se emocionalno poveZu sa stvarnim problemima i
razmisle o odlukama koje donose na radnom mjestu.

Polaznici mogu pratiti pricu s radnog mjesta i odluciti kako odgovoriti na
stres, sukob, prituzbe kupaca ili probleme u timskom radu.

Duolingo koristi jezi¢ne aktivnosti temeljene na pricama gdje polaznici
prate dijaloge i odgovaraju na pitanja. To pokazuje kako narativ moze
ucenje uciniti aktivnijim i korisnijim za pamdéenje.

Duolingo: https://blog.duolingo.com

.
Dialogue
2N w T
| S—1 @ -
&) Cut! Can you show more
emotion?

€’ How do you feel when you see
y
toilet paper?
e

@) Relieved

@ 4) Ugh!
@ &) Why don't you say the line like

t's a secret?

) Eddy nods, then he says the line again in
the same way.
4’ Now that's, uh, a good deal

@) The director angrily throws her hat on the

Slika 6: Primjer pripovijedanja ili narativnog ucenja u Duolingu.
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1.7 Glasovanje medu kolegama (engl. Peer Voting)
Opis: Glasovanje medu kolegama omogucuje polaznicima da biraju, ocjenjuju ili
daju povratne informacije o radu svojih kolega. Taj princip povecava
sudjelovanje i pruZa polaznicima drustveno priznanje.
Primjena u Polaznici mogu glasovati za najjasniju prezentaciju, najbolju strategiju
obrazovanju timskog rada ili najprakticnije rjesenje za problem na radnom mjestu.
odraslih:
Primjer: Mentimeter koristi ankete uZivo, kvizove i glasovanje publike. Edukatori

mogu traziti od odraslih da glasuju tijekom sesije i koriste rezultate za
raspravu i povratne informacije.
lzvor: Mentimeter: https://www.mentimeter.com/features/live-polling

On a scale of 1-5 how useful was this meeting?

2 2
1 1
0 --
2 < 4 5

Slika 7: Primjer glasovanja medu kolegama u Mentimeteru.

1
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1.8 Kolaborativne misije

Opis: Kolaborativne misije su grupni zadaci u kojima polaznici moraju suradivati
kako bi postigli zajednicki cilj. Jacaju vjestine timskog rada, planiranja,
slusanja i zajednicke odgovornosti.

Primjena u Odrasli polaznici mogu izvrsiti misiju kao Sto je planiranje dogadaja, izrada
obrazovanju plakata za nastavu, rjeSavanje problema u zajednici ili priprema grupne
odraslih: prezentacije.

Primjer: Miro se koristi kao kolaborativna bijela plo¢a na kojoj timovi mogu

razmjenjivati ideje, planirati, glasovati i suradivati u stvarnom vremenu.
Na taj se nacin potice grupni rad temeljen na misijama.

lzvor: Miro: https://miro.com/whiteboard/

..... B

/ : BN BES
| s = g
e \ T

Tanner Higgin o = - e’

e o \
’ — Subject . e -
A e | = Uil
® { ‘ \
H e
E i g HEE
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c 70 me

mERESECEOO$ - = + @

Weekly EdTech Reviews (&/ common sense education’

Slika 8: Primjer kolaborativnih misija u Miro-u.
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1.9 Priznanje za postignuti uspjeh

Opis: Priznanja za postignuti uspjeh oznacavaju vazne tocke napretka u uéenju.
Pomazu odraslim polaznicima da se osjeéaju ponosno i motivirano za
nastavak ucéenja.

Primjena u Na kraju modula ili tjedna, nastavnik moze pohvaliti polaznike koji su

obrazovanju poboljsali svoj uspjeh, zavrsili zadatke ili postigli osobni cilj.

odraslih:

Primjer: Coursera koristi certifikate za oznacavanje postizanja cilja uéenja. Polaznici
mogu koristiti te certifikate kao dokaz profesionalnog napretka.

lzvor: Coursera: https://www.coursera.support/s/article/learner-000001187

Coursera Certificates:

amples, Templates and COMPLETION

S pies, P CERTIFICATE Py

Inspo - ]
Have you seen a Coursera certificate sample and thought—this QO E]

is the level my certificate should match? In this article, you'll %‘E 9Duiidson

learn what makes a Coursera certificate example strong, how to HEE

use those elements in your own certificate design and how to
do it quickly using Certifier.
4“ Author Aksen Semak ﬁ Reviewer Valerie Kakoukina & Verified Expert

Updated: April 21, 2026 11 min read

Slika 9: Primjer proslave prekretnica u Courseri.
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1.10 Ploce postignuca iz stvarnog svijeta

Opis: Ploce postignuda prikazuju zavrSene zadatke i napredak na nekom
vidljivom mjestu. Povezuju uéenje sa stvarnim vjeStinama i motiviraju
polaznike da se nastave usavrsavati.

Primjena u Razredna plo¢a moze prikazivati postignuca kao sto su 'govorio pred

obrazovanju grupom’, 'rijeSio zadatak sukoba' ili 'pomogao kolegi u rjesavanju

odraslih: digitalnog zadatka'.

Primjer: Microsoft Learn profili ukljuuju postignuéa kao Sto su bedzevi, trofeji i
bodovi iskustva (engl. XP). Polaznici mogu vidjeti i dijeliti zavrsena
postignuca sa svog profila.

lzvor: Microsoft Learn: https://learn.microsoft.com/en-us/training/support/fag

@) & D |a

G w ¢ @

&

R\
o)
e/
T prod opilot craf P Acceler f
Achievements Mic 165
T \ N /\
- o) o)
'
reat 9 h g Al Of d lot for M f Explore the g h Copil Mi f
365
P

Slika 10: Primjer ploca postignuca iz stvarnog svijeta u Microsoft Learn.
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1.11 Bodovi

Opis:

Bodovi su broj¢ane nagrade koje se daju za izvrSene zadatke, tocne
odgovore ili aktivno sudjelovanje. Cine napredak lak$im za mjerenje.

Primjena u obrazovanju Polaznici mogu zaraditi bodove za ispunjavanje vjezbi vezanih za e-postu,

odraslih:
Primjer:

lzvor:

proracunske tablice, online sigurnost i upravljanje datotekama.
Kahoot! dodjeljuje bodove za tocne odgovore u kvizovima. To se moze
koristiti u nastavi digitalne pismenosti za ponavljanje internetske
sigurnosti ili osnova racunala.

Kahoot!: https://support.kahoot.com/hc/en-
us/articles/115002303908-How-points-work

‘ 9846 points
9 out of 10
8246 points
8 out of 10 .

7398 points
7 out of 10

Slika 11: Primjer bodova u Kahoot!-u
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1.12 Razine (engl. Levels)

Opis: Razine dijele ucenje u faze, od laksih prema teZima. Pomazu polaznicima
razumjeti Sto slijedi i smanjuju preopterecenje.

Primjena u Digitalna pismenost moZe se organizirati u Razinu 1 (osnove e-poste),

obrazovanju Razinu 2 (tablice), Razinu 3 (online alati za suradnju) i Razinu 4 (online

odraslih: sigurnost).

Primjer: Microsoft Learn koristi staze ucenja, module, postignucéa i bodove iskustva
(engl. XP) za strukturiranje napretka kroz tehnoloske vjestine.

lzvor: Microsoft Learn: https://learn.microsoft.com/en-us/training/support/fag

Security ’
Compiun(e tools @ @

@ ‘ o e
‘ Q il bt

~
+800 XP \

M365 core services & features 7
What is M3657 -,
l -

+900 XP
Intro to Teamwork

Microsoft 365
Fundamentals

Slika 12: Primjer razina u Microsoft Learn-u
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1.13 Trake napretka
Opis: Trake napretka vizualno pokazuju koliki je dio tecaja ili zadatka zavrsen.
Pomazu polaznicima da ostanu orijentirani na uc¢enje i motivirani.
Primjena u Online tecaj digitalne pismenosti moZe pokazati polaznicima da su
obrazovanju odraslih:  zavrsili 40%, 70% ili 100% tecaja nakon zavrSetka modula.
Primjer: Codecademy koristi praéenje napretka i Skill XP kako bi pomogao
polaznicima da vide napredak dok zavrsavaju lekcije kodiranja i tecajeve.
lzvor: Codecademy:
https://www.codecademy.com/resources/blog/introducing-
codecademy-skill-xp
ademy My Home Catalog ¥ Resources ¥ Community ¥ For Teams Q Q @
. |
I @ Dashboard View all My learning >
[ My learning
" Follow your progress
e % 3
% Projects Your skills +58 XP newly added Most progress V| Weekly target Edit /
Workspaces A = < 5 & 2 of 3 days
0 20 60 80 )0 i "
WIi:T F S S
@ Python GO 00X L2 4ECIOD
@ e : ) 75 XP Target met 4. weeks in a row!
f@ HTMLa Css 50 XP s A
Your goal g
=] Bash/shell > 25 Xp Change my career e
@c = 25 %P <
View achievements >
Skill name = 25 XP
Learn more about XP | Give us feedback Show all skills >

Recommended for you <

Data Science, beginner-friendly Edit /

Slika 13: Primjer traka napretka u Codecademy.
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1.14 Sadrzaj koji se otkljucava
Opis: Sadrzaj koji se otklju¢ava znaci da polaznici dobivaju pristup novim
zadacima tek nakon sto zavrse prethodne korake. To odrZava ucenje
strukturiranim i sprjecava zbunjenost.
Primjena u Modul "Online sigurnost" moze se otkljucati tek nakon Sto polaznici zavrse
obrazovanju "Osnove interneta". To pomaze odraslima da grade vjestine korak po
odraslih: korak.
Primjer: Salesforce Trailhead organizira ucenje kroz staze i module. Polaznici
zavrsavaju strukturirani sadrZaj i grade put prema bedZevima i rangovima.
lzvor: Salesforce Trailhead: https://trailhead.salesforce.com/trailblazer-ranks

. AL v *-f:?xaPQ

Sales Home  Opportunities v Leads v Tasks v Files v Accounts v Contacts v  Dashboards v Reports ~  Chatter Groups v *leaming v X More ¥ s

Yo ‘l‘(\ e

Manage the learning items that you assign to users, groups, objects, of records. Find the fearning content that's assigned to you,

Learning Home

in progress, or completed
My Learning Content  Manage Learning Assignments

Required Suggested n Progress Completed

This page shows the learning content that you've finished. Well done!

) ° Trailhead Module ° Link Trailhead Module
= Design Thinking for Sales Salesforce Hacker n Opportunity Management

Discover what your prospects need 50 you can blog Learn to manage prospects from lead ¢
il more effectively ¢ cleted 4/12/2021 Sales Cloud
+100 Polnts Completed 4/12/2021 +76 Points Completed 41272021
@ Trailhead Module @ Trainead Module @ Traiinead Modute
Well-Being at Pacifica l Customers & Clients with Lightning 7 Lightning Experience Rollout
Learn about our employee well-being . 2 Experience D st rg to
+75 Points Complete 2021 D and contacts work ' i
+225 Points Completed 1/26/2021

Slika 14: Primjer sadrZaja koji se otkljuc¢ava na platformi za online ucenje.
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1.15 Zadaci s vremenskim ogranicenjem

Opis: Zadaci s vremenskim ograni¢enjem traze od polaznika da zavrse

aktivnost unutar odredenog vremena. Dodaju fokus i pripremaju

polaznike za stvarne radne situacije gdje je vazna brzina.
Primjena u Polaznici mogu imati 10 minuta da formatiraju tablicu, posSalju e-postu s
obrazovanju odraslih: | privitkom ili pronadu pouzdane informacije online.
Primjer: Kahoot! kvizovi koriste pitanja s vremenskim ogranic¢enjem, Sto moze

trenirati brzo prisjecanje i donosenje odluka tijekom aktivnosti
ponavljanja digitalne pismenosti.

lzvor: Kahoot!: https://support.kahoot.com/hc/en-us/articles/115002303908-
How-points-work

K!Premium+ [ All about the red-lipped batfish @ V' Saved to MsWoodchuck ‘E"‘—‘J“
P @ Time limit
s Where can you find the red-lipped 9 seconcs A
" batfish? 2 Points

Standard v

$8 Answer options

Single select v

2 qui s
g oSN

# Image reveal

Onginal s w6

% Quix
ek

Question bank
Import slides @ Galapagos B Al over the Pacific O
Import spreadsheet Deleto Duplicate

Slika 15: Primjer zadatka s vremenskim ograni¢enjem u Kahoot!-u.
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1.16 Stabla vjestina (engl. Skill Trees)

Opis: Stabla vjestina pokazuju razlicite puteve ucenja i nacine na koji se
vjestine povezuju. Ona pomaZzu polaznicima da odaberu ono $to im je
prioritet kod uéenja te da prate svoj napredak.

Primjena u Stablo vjestina digitalne pismenosti moze ukljucivati grane za e-postu,
obrazovanju odraslih:  obradu teksta, tablice, online suradnju i internetsku sigurnost.
Primjer: Salesforce Trailhead koristi karijerne staze, puteve, module, bedzeve i

rangove kako bi prikazao strukturirani razvoj vjestina na vizualan i
poticajan nacin.
lzvor: Salesforce Trailhead: https://trailhead.salesforce.com/trailblazer-ranks

CERTIFICATES
A | SECMNT asvLoRes sacHTECT

CommuLTANT | o wrnsoeee

RECOMMENOED EXPERENCE v CONT PR TQUISTE

= i £ 0 o o} e
4
= [ oo B S i Mo
== o )

CHM ARALYTICE & ENSTEM o 8 T W e e
co0 (R
e sauss cuouo cousxrant B3 [
= = womrwcr st
aeswiiatanion (-
[ — %
(_ ek ]
Y] srwY

SFBEN S L

Slika 16: Primjer stabala vjestina u Salesforce Trailhead.
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1.17 Trenutacna povratna informacija

Opis: Trenutacna povratna informacija odmah ukazuje polaznicima je li odgovor
ili radnja bila ispravna. Pomaze im ispraviti pogreske prije nego sto
postanu navike.

Primjena u Nakon sto polaznici odgovore na pitanje o "phishingu”, sustav moze
obrazovanju odmah objasniti zasto je odgovor tocan ili netocan.

odraslih:

Primjer: Kahoot! daje trenutacne rezultate kviza i povratne informacije nakon

pitanja. Edukatori to mogu koristiti za trenutno objasnjenje koncepata
digitalne sigurnosti.

lzvor: Kahoot!: https://support.kahoot.com/hc/en-us/articles/360035063054-
Kahoot-quiz-reports

Correct

Answer Streak @

+ 833

You're on the podium!

Slika 17: Primjer trenutacne povratne informacije u Kahoot!-u.
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1.18 Interaktivni kvizovi

Opis: Interaktivni kvizovi koriste pitanja, povratne informacije, slike i
bodovanje kako bi provjeru znanja ucinili dinami¢nijom. Korisni su za
ponavljanje prakticnog digitalnog znanja.

Primjena u obrazovanju Polaznici mogu ispunjavati kvizove o sigurnosnim lozinkama, laznim

odraslih: web stranicama, privicima u e-posti i formulama u tablicama.

Primjer: Mentimeter podrzava kvizove u stvarnom vremenu i interaktivne
prezentacije. Edukator mozZe testirati digitalnu pismenost tijekom
nastave i razgovarati o rezultatima s polaznicima.

lzvor: Mentimeter: https://www.mentimeter.com/

o Mentimeter

\Which skill do you think is most important for leaders?

® 7% Well-organized

® 25% Greatlistener

® 4% Inspirational speaker

@ 13% Knowledgeable about their industry
@ 29% Ability to motivate others

@ 13% Other

24,24

“ - Nextside

Slika 18: Primjer interaktivnih kvizova u Mentimetru.
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1.19 Igre simulacije

Opis: lgre simulacije omogucuju polaznicima vjezbanje u sigurnom okruzenju
koje oponasa stvarne situacije. Korisne su kada bi pogreske u stvarnom
Zivotu mogle biti problemati¢ne.

Primjena u obrazovanju Polaznici mogu koristiti lazni "inbox" za prepoznavanje spama,

odraslih: phishinga, sumnjivih poveznica i sigurnih poruka prije rada s pravom e-
postom.
Primjer: Mursion koristi simulacije kako bi pomogao uvjezbati razne vjestine na

radnom mijestu. Isti se pristup moze prilagoditi za obuku o digitalnoj
sigurnosti i komunikaciji.
lzvor: Mursion: https://www.mursion.com/

Leave Session

Slika 19: Primjer simulacijske igre u Mursionu.
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1.20 Zadaci zavrsnih izazova (engl. Boss Battle Tasks)
Opis: Zadatak zavrSnog izazova je finalni prakti¢ni izazov koji kombinira

nekoliko vjestina. Njegova svrha je provjera mogu li polaznici samostalno
primijeniti ste¢eno znanje.

Primjena u Na kraju tecaja digitalne pismenosti, polaznici Salju e-postu, izrade

obrazovanju odraslih:  tablicu, spreme datoteku i ispravno je ucitaju (upload).

Primjer: Salesforce Trailhead koristi "Superbadges" kao napredne, prakti¢ne
vjerodajnice u kojima polaznici primjenjuju viSe vjestina u realisti¢nim
scenarijima.

lzvor: Salesforce Trailhead: https://trailhead.salesforce.com/superbadges

0 " 15/ brave-badger-232990-dev-ed lightning force com a ¥ G w e ® |b H
» ¥ A i "
SolarBots SolarBot App Page  SolarBots ~ SolarBot Status Accounts = Reparts LR Coses S P

Slika 20: Primjer zadataka zavrsnog izazova u Salesforce Trailhead.
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1.21 Rang liste (eng. Leaderboards)
Opis: Rang-liste rangiraju polaznike ili timove na temelju bodova, zavrsenih
zadataka ili napretka. Mogu imati motivacijski uc¢inak na sudjelovanje.
Primjena u Tjedna rang-lista moZe pokazati koji su polaznici zavrsili najvise zadataka
obrazovanju vokabulara iz engleskog jezika ili govornih zadataka, zadrzavajudéi pritom
odraslih: poticajnu atmosferu.
Primjer: Duolingo koristi lige i rang-liste gdje se polaznici natje¢u na temelju
tjednog napretka i truda u ucenju.
lzvor: Duolingo: https://blog.duolingo.com/duolingo-leagues-leaderboards/
Diamond Tournament Semifinals
Top 10 reach the Semifinals

10 reach the Finals

! g Jason 597 XP

3 6 Cindy 252 XP
You unlocked the Diamond

Tournament! ©) a Ashley 224 XP ® a Ashley 224 XP
e'/

Jason 597 XP

Cindy 252 XP

Stay in the Tournament 3 weeks ir
a row to win! Earn a piece of the 4 F Ti"any 153 XP 4
Diamond each week i’

5 = Sergio 156 XP 5

Tiffany

Sergio 156 XP

BN CccoiEe focEES

Slika 21: Primjer rang-lista u Duolingu.
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1.22 Misije (engl. Quests)
Opis: Misije su svrsishodni zadaci u¢enja s jasnim ciljem. Cine uéenje jezika

prakti¢nim i povezanim sa stvarnim situacijama.
Primjena u obrazovanju Polaznici engleskog jezika mogu ispunjavati misije poput narucivanja
odraslih: hrane, trazenja uputa, pisanja poslovne e-poste ili predstavljanja sebe.
Primjer: Duolingo organizira u€enje u manje cjeline i aktivnosti koje izgledaju
kao misije. Takav princip svakodnevnog ucenja jezika poti¢e motivaciju
kod polaznika.
lzvor: Duolingo: https://www.duolingo.com/

Daily Quests

Earn 50 XP
oo |ef

Spend 15 minutes learning

gl :/ H

Score 80% or higher in 6
lessons

Slika 22: Primjer misija u Duolingu.
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1.23 Certifikati kao prekretnica postignuca

Opis: Certifikati su sluzbena priznanja koja se dodjeljuju nakon zavrsetka

tecaja, modula ili podrucja vjestina. Pomazu odraslim polaznicima

razumjeti vrijednost svog ucenja.
Primjena u Polaznici mogu dobiti certifikat nakon zavrSetka modula "Engleski za
obrazovanju odraslih:  poslovne svrhe", tecaja govornistva ili radionice pisanja.
Primjer: Coursera dodjeljuje certifikate tecaja kao sluzbene vjerodajnice koje

potvrduju da je polaznik uspjesno zavrsio tecaj.
lzvor: Coursera: https://www.coursera.support/s/article/learner-000001187

COURSE

Sruthi Korlakunta

Agile Project Management o |

Am ol p& gy “C\

hitps.//coursera orglverify/TIGLANEIGAYK

Slika 23: Primjer certifikata kao prekretnica postignuca u Courseri.
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1.24 Avatari
Opis: Avatari su digitalni likovi koji predstavljaju polaznike u online prostoru.
Avatari mogu umanijiti stres za polaznike kod govornih vjezbi.
Primjena u Polaznici mogu koristiti avatare u online govornim vjezbama, igranju uloga
obrazovanju ili virtualnim ucionicama te “otkljucavati” predmete nakon zavrsetka
odraslih: zadataka.
Primjer: Mursion koristi simulacije s virtualnim likovima (avatarima) koje

korisnicima omogucuju uvjezbavanje komunikacijskih i interpersonalnih
vjestina u sigurnom i realistichom okruzZenju. Takav pristup moze biti vrlo
koristan za vjezbanje engleskog jezika kroz svakodnevne situacije i
razgovore iz stvarnog Zivota.

lzvor: Mursion: https://www.mursion.com/blog/avatars-vs-role-play-which-is-
the-future-of-interpersonal-skills-training/

.

\ K- it

Slika 24: Primjer avatara u Mursionu.
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1.25 Dnevni ili tjedni nizovi (engl. Streaks)

Opis: Nizovi nagraduju redovitu vjezbu tijekom nekoliko dana ili tjedana.
Posebno su korisni za u€enje jezika jer napredak ovisi o redovitom
ponavljanju.

Primjena u Polaznici mogu odrzavati 7-dnevni niz ispunjavanjem jedne kratke vjezbe

obrazovanju odraslih:  vokabulara, gramatike ili govora svakog dana.

Primjer: Codecademy koristi tjedne ciljeve i nizove kako bi potaknuo dosljedne
navike uéenja. Ista se ideja moze koristiti za vjezbu engleskog jezika.

lzvor: Codecademy: https://help.codecademy.com/hc/en-

us/articles/360056218734-Weekly-Targets

t_:ademy Learn Python 2 (_ Try Pro For Free )

1) Learn o« Hello, world!

Hello World!

f programming is the act of teaching a computer to have

versation with a user, it would be most useful to first

computer how

) speak. In Python, this is

accomplished with the print statement

print
print "
Were N

travel your thousand miles to see

A print statement is the easiest way to get yc Python

program to communicate v
command this commun st
valuable tools in your programming toolbox
4 Instructions
1. Using a print statement, output a message of
your choosing to the terminal
Stuck? Get a hint v <
! Congrats! X

» ¢ R You've got the streak today!

oncept Review

Slika 25: Primjer dnevnih ili tjednih nizova u Codecademy.
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1.26 Misije rjeSavanja misterija ili problema
Opis: Misije misterija traZe od polaznika koristenje jezi¢nih tragova za rjeSavanje
problema. Poticu Citanje, govor, slusanje i timski rad.
Primjena u Polaznici mogu ¢Citati tragove na engleskom jeziku kako bi rijesili misterij
obrazovanju na radnom mjestu, pronasli informacije koje nedostaju ili ispunili zadatak
odraslih: usmjeren na konverzaciju.
Primjer: Genially nudi predloske za gamifikaciju i escape-room koji se mogu koristiti
za izradu jezi¢nih aktivnosti u stilu misterija.
lzvor: Genially: https://genially.com/features/gamification/

LEVEL 15

Did you know that Genially
allows you to share
your creation directly,
without the need for downloads?

WRITE THE CORRECT
ANSWER HERE

WRITE THE INCORRECT
ANSWER HERE

WRITE THE INCORRECT
ANSWER HERE

Slika 26: Primjer misija rjesavanja misterija ili problema u Geniallyju.
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Primjena u
obrazovanju odraslih:
Primjer:

lzvor:
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Skriveni bonusi su nagrade iznenadenja za dodatni trud ili kreativno
kori$tenje sadrzaja u¢enja. Cine lekcije razigranijima i poti¢u polaznike da
ulazu vise truda.

Polaznik moze dobiti bonus bodove za to¢nu upotrebu pet novih rijeci u
razgovoru ili za pomo¢ drugom polazniku u ispunjavanju zadatka.
Kahoot! omogucuje bodovanje u stilu bonusa kroz postavke bodova i
mehaniku kviza. Edukatori mogu koristiti ovu ideju za nagradivanje
dodatne upotrebe vokabulara ili brzih to¢nih odgovora.

Kahoot!: https://support.kahoot.com/hc/en-us/articles/115002303908-
How-points-work

Answer Streak 03

+200 Bonus points

+750

Slika 27: Primjer skrivenih bonusa u Kahoot!-u.
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1.28 Putevi temeljeni na izboru

Opis: Putevi temeljeni na izboru omogucuju polaznicima da biraju teme ili rute
koje odgovaraju njihovim potrebama. To je vazno za odrasle polaznike jer
se ciljevi razlikuju s obzirom na posao, putovanja, obitelj ili svakodnevni

Zivot.

Primjena u Polaznici mogu birati izmedu poslovnog engleskog, engleskog za

obrazovanju putovanja, medicinskog engleskog ili svakodnevnih konverzacijskih

odraslih: zadataka.

Primjer: Coursera nudi razli¢ite puteve ucenja i profesionalne certifikate mnogih
tvrtki i sveucilista, omogucujuéi polaznicima izbor na temelju karijernih
ciljeva.

lzvor: Coursera: https://www.coursera.org/professional-certificates

coursera

Learn without limits

—

N,

Professional Career-Focused
Certificates Specializations
Credentials

Learn from 350+ university and industry partners on Coursera

Slika 28: Primjer putova temeljenih na izboru u Courseri.
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Kartice misija su male kartice sa zadacima koje polaznicima daju jasnu
misiju zadataka pisanja, vokabulara ili konverzacijskih vjezbi.
Jednostavne su za pripremu i lake za koriStenje u nastavi.

Polaznik izvlaci karticu sa zadatkom kao Sto je primjerice 'Predstavi se na
engleskom’, 'Pitaj za upute' ili 'Objasni svoj posao u tri reenice’'.

Primjer: Mentimeter i Miro mogu podrzati digitalne aktivnosti s karticama misija:
edukatori mogu prikazati kartice, prikupiti odgovore i omoguciti
polaznicima zajednicku online vjezbu.

lzvor: Miro: https://www.mentimeter.com/how-to

Language Flashcards Example Historical Facts Example
1))
Interactive Quiz =
Using Flip Cards
Templ(]te Icebreaker Fun Facts Example Product Training Example
I
L J

< Flip

What ore the five phoses of
promet management?

Slika 29: Primjer kartica misija u Miro-u.
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1.30 Bodovi iskustva (engl. Experience Points (XP))
Opis: Bodovi iskustva dodjeljuju se za izvrSavanje razlicitih aktivnosti tijekom

procesa ucenja. Oni jasno prikazuju napredak polaznika, potiu osjeéaj
postignuca i motiviraju ih da nastave uciti i redovito vjezbati.

Primjena u Polaznici mogu zaraditi bodove iskustva za govor, ispunjavanje
obrazovanju gramatickih zadataka, koristenje novog vokabulara i sudjelovanje u
odraslih: zajednickim raspravama.

Primjer: Duolingo koristi bodove iskustva kao dio svog sustava ucenja jezika, a

Microsoft Learn koristi bodove iskustva za prikaz postignuca u obuci.
Bodovi iskustva se mogu prilagoditi te¢ajevima engleskog za odrasle.
lzvor: Microsoft Learn: https://learn.microsoft.com/en-us/training/support/fag

Congratulations!

You earned experience points for completing the knowledge check.

’ Review answers ‘

Slika 30: Primjer bodova iskustva (XP) u Duolingu.
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2 Zakljucak

Gamifikacija predstavlja inovativan pedagoski pristup sa velikom vazino$¢u za unaprjedenje
obrazovanja odraslih u formalnim, neformalnim i informalnim kontekstima ucenja. 30 metoda
gamifikacije predstavljenih u ovom dokumentu ilustriraju sveobuhvatan okvir prakti¢nih strategija,
integrirajuéi elemente kao Sto su bodovi, bedZevi, pokazatelji napretka, potrage, simulacije,
pripovijedanje, kolaborativni zadaci i sustavi temeljeni na postignué¢ima.

Ovi pristupi pridonose poboljsanju motivacije polaznika, angazmana i dugoro¢nog pamcenja, osobito
medu odraslim polaznicima koji ¢esto kombiniraju obrazovanje s profesionalnim i osobnim obvezama.
Strukturiranjem ucenja u jasne faze, pruzanjem kontinuiranih povratnih informacija i uspostavljanjem
transparentnih ciljeva ucenja, gamifikacija podupire autonomiju polaznika i omogucava inkluzivnija i
pristupacnija okruzenja za ucenje.

Osim toga, primjena metodologija gamifikacije potice razvoj transverzalnih i klju¢nih kompetencija,
ukljucujuci digitalne vjestine, komunikaciju, rjeSavanje problema, timski rad i samousmjereno ucenje.
Ove su kompetencije bitne za aktivho sudjelovanje na suvremenom trziStu rada i putevima
cjeloZivotnog ucenja.

Vazno je naglasiti da ucinkovitost gamifikacije ovisi o njezinoj pedagoski utemeljenoj implementaciji,
uskladenoj s definiranim ishodima ucenja i specificnim potrebama ciljanih skupina polaznika.
Gamifikaciju stoga treba razumjeti kao metodoloski alat, a ne kao cilj sam po sebi.

Zaklju¢no, gamifikacija predstavlja vrijedan i prenosiv obrazovni pristup u obrazovanju odraslih. Zbirka
od 30 metoda pruZa prakti¢an i prilagodljiv resurs za edukatore, predavace, ustanove i organizacije
koji Zele poboljsati kvalitetu, atraktivnost i ucinkovitost pruzanja obrazovanja odraslih u skladu s
Erasmus+ prioritetima o inovacijama, inkluziji i cjeloZivotnom ucenju.
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