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Kratak sadriaj: Tehnologije se sve vise koriste u razlicitim oblastima. Takode, tehnologija se sve vise integrise i u
nastavna okruzenja sa ciljem da se poveca motivacija i ukljucenost studenata u nastavu. Cilj ovog rada je ispitati uticaj
upotrebe softverskih alata zasnovanih na igri na angazovanje studenata tokom nastave. Upotreba sofiverskih alata
zasnovanih na igri nema za cilj da zameni rad nastavnika, ve¢ da podrzi aktivno ukljucivanje studenata u teme koje se
trenutno proucavanju. Istrazivanje je vrseno nad studentima razlicitih godina koji su u toku nastave koristili Kahoot!
kao softverski alat baziran na igri.

Kljucne reci: tehnologija zasnovana na igri, Kahoot!, visoko obrazovanje, inovacije

INNOVATIVE LEARNING METHODS IN HIGH EDUCATION INTEGRATION BY
SOFTWARE KAHOOT!

Abstract: Technologies are increasingly being used in various fields. Also, technology is increasingly being
integrated into teaching environments to increase students' motivation and involvement in teaching. This paper aim is
to examine the impact of the use of game-based software tools on student engagement during teaching. The use of
game-based software tools are not intended to replace the work of teachers, but to support the active involvement of
students in the topics currently being studied. The research was conducted on students of different years who used
Kahoot! during their classes as a game-based software tool.
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1. TEORIJSKE OSNOVE

Brz porast raspolozivosti i pristupacnosti interaktivnih tehnologija doprineo je usvajanju igara u nauci i
visokoskolskom obrazovanju za podsticanje ucenja i istrazivanja. Studenti rado eksperimenti$u razlicitim
tehnologijama kako bi podrzali svoje u€enje, iz razloga $to uzivaju u koris¢enju mobilnih i veb aplikacija [1]. Prema
istrazivanju dinamike raspona paznje tokom predavanja, paznja studenata povecava se tokom prvih deset minuta
nastave i smanjuje se nakon toga. Jedan od nacina da se reSi ovaj problem i privuce paznja ucenika je promena
okruzenja tokom predavanja [2]. Drugi nacin je ukljuéivanje softvera baziranih na igri koji pomaze u stimulaciji
dopamina, koji ima klju¢nu ulogu u motivaciji, uticaju i u¢enju kod studenata. Edukativne igre i softveri bazirani na
igri (GSRS — game-based student response systems) treba da poveéaju angazman studenata.

Na univerzitetima, odrzavanje paznje i angazmana studenata na nastavi iz informacionih tehnologija moze biti
tesko, jer je nastava Cesto usmerena na nastavnika, uz ograniCeno uces$ée studenata i interakcije izmedu njih.
Studetima postaje monotono i bave se aktivnostima koje nisu vezane za zadatak [3]. Ocekuje se da ¢e integrisanje
softverskih alata baziranih na igri, u nastavi, sa svthom testiranja znanja i ponavljanje gradiva studenata povecati
njihov angazman i u€enje. Studenti se ustrucavaju da demonstruju svoje znanje, postave i odgovore na pitanja koja
predavac postavlja javno, iz straha da ¢e drugi studenti to uociti i osuditi [4]. U skladu sa socijalnim normama koje
propisuje okruzenje predavanja, studenti retko postavljaju javna pitanja i radije ostaju anonimni [3], ¢ime se
smanjuje angazman studenata. Medutim, upotreba softverskih alata baziranih na igri omogucava studentima da
ostanu anonimni tokom interakcije sa nastavnikom i drugim studentima [5].

Upotreba elemenata gejmifikacije (eng. Gamification) u obrazovanju poboljSava sisteme za reakciju studenata
(SRS — student response systems), sa obeCavaju¢im rezultatima [5]. SRS se Cesto koristi za prikazivanje pitanja sa
viSestrukim izborom kako bi se studentima ponudila moguénost interaktivnog odgovora na kvizove kao deo
formalnog rezima ocenjivanja. Primetna je razlika izmedu sistema odgovora ucenika (SRS) kao $to su ,,iClicker* i
,,Poll Everywhere" 1 savremenijim sistemima za beleZenje odgovora studenata, kao §to je Kahoot! [6]. Upotreba
GSRS u obliku gejmifikacije zahteva od ucesnika aktiviranje prethodnih znanja i procenu njihovih reakcija dok se
igraju i ue. GSRS treba da poveca paznju, motivaciju, angazman i uzivanje studenata izvan tradicionalnih metoda.
Na ovaj nacin, GSRS sistemi sveobuhvatno treba da poboljSaju nastavu, ali i na individualnom nivou treba da
motivisu i studente koji obi¢no ne ucestvuju u diskusijama, uz to, ustanovljeno je da su GSRS sistemi korisni
nastavni alati u podsticanju personalizacije ucenja [5].
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Na osnovu ovih pretpostavki, ovaj rad ¢e predstaviti rezultate istraZivanje upotrebe jednog GSRS alata u
nastavi na Fakultetu tehnickih nauka.

Kahoot!, kao platforma za uéenje zasnovana na igri, je besplatan alat i koristi se u razli¢itim oblastima. Ovu
platformu koristi viSe od 30 miliona korisnika §irom sveta [7]. Kahoot! je nastao 2015. godine, kreirali su ga Jamie
Brooker i Johan Brand kao sistem koji omogucava korisnicima da kreiraju razlicite vrste igara, kao Sto su kvizovi,
ankete i diskusije u kojim se ucesnici takmice jedni protiv drugih. To je sistem koji moze da funkcioniSe na nivou
cele ucionice i ideja je da ucestvuje veci broj studenata ili ¢ak cela klasa. Kahoot! podrzava procene, produktivne
formativne procene i promisljanje studenata [8]. Za pocetak, nastavnik se registruje na ovom sistemu i nakon toga
moze odabrati veliki broj predefinanih igara koje moze prilagoditi svojoj potrebi ili moze kreirati potpuno svoju
igru. Proces kreiranja je izuzetno jednostavan i lak. Nakon toga studenti ucestvuju u nadmetanju na osnovu kreirane
igre, u isto vreme, svako na svom uredaju. U toku igre otkrivaju se najbolji i najbrzi odgovori na svako pitanji, kao i
ukupni rezultati na kraju sesije [9].

2. METODOLOGIJA

Cilj ovog istrazivanja bio je ispitati zadovoljstvo i uticaj upotrebe softverskog alata Kahoot! na studente koji su
ga koristili u nastavi na osnovu sledecih istrazivackih pitanja:

IP (1): Da li Kahoot! uti¢e na motivaciju studenata?

IP (2): U kojoj meri Kahoot! utice na angazman i ucenje studenata?

U tu svrhu sprovedeno je elektronsko istrazivanje putem upitnika u periodu decembar 2019-januar 2020. nad
studentima koji su koristili Kahoot! u toku nastave.

Istrazivanje se sastojalo od 10 pitanja od kojih su 2 bila namenjena boljem razumevanju uzorka: godina studije,
pol. Preostalih 8 pitanja bila su u vezi sa stavovima studenata vezanim za uticaj alata Kahoot! u njihovom radu,
angazovanju, motivaciji i uenju. UCesnici u anketiranju su studenti Fakulteta tehnic¢kih nauka koji su u okviru svoje
nastave koristili softverski alat baziran na igri — Kahoot!. Kahoot! je kori§¢en na nacin da su nastavnici pripremali
pitanja za studente i koristili ih u svrhu ponavljanja gradiva u toku nastave, dok su studenti odgovarali na
postavljena pitanja i nadmetali se medu sobom. Nakon zavrSenog semestra i kurseva u okviru kojih je kori§¢en
Kahoot! studenti su popunili upitnik. Prikupljeno je ukupno 153 odgovora.

3. REZULTATI I DISKUSIJA

Prikupljeni rezultati prikazuju da su ispitanici studenti koji dolaze sa razli¢itih godina studija IT usmerenja na
Fakultetu tehnickih nauka, vecina ispitanika je na drugoj godini studija (34%), zatim studenti prve godine (27%),
studenti trec¢e godine (12%), studenti ¢etvrte godine (10%) i manjina je sa master studija (7%). Svi ispitanici su
koristili Kahoot! u toku nastave.
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Figure 1- struktura ispitanika po godini studija (Izvor: autorska anketa)

Prvo Sto je provereno medu ispitanicima jeste da li im je Kahoot! pomogao u ponavljanju gradiva u toku
nastave. Vecina ispitanika je odgovorila da im je Kahoot! pomogao u ponavljanju gradiva (87,3%), dok je njih dosta
manje (7,5%) izrazilo da im Kahoot! nije olakSao ponavljanje gradiva u toku nastave, ostatak ispitanika nije izrazio
Svoj stav po ovom pitanju.
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Zatim, studenti su odgovarali na pitanje u kojoj meri smatraju da im je Kahoot! podstakao aktivno ukljucivanje
u nastavu. Vecina ispitanika odgovorila je da smatra da im je koriS¢enje ovakvog alata podstakao aktivno
uklju¢ivanje u nastavu (78%) ostatak ispitanika je odgovorilo da se uglavnom ne slazu da je Kahoot! imao uticaj na
njihovo ukljuc¢ivanje u nastavu. Ovakav odgovor studenata slaze se sa pretpostavkom da ukljuc¢ivanje GSRS alata u
nastavu podstic¢e aktivno ukljucivanje studenata u nastavu i temu koja se trenutno obraduje [5].

Koncept ovog alata podrazumeva i nadmetanje izmedu studenata u odgovaranju na pitanja koja postavlja
nastavnik, zbog toga u okviru naredna dva pitanja proveravamo da li im je Kahoot! podsticao pozitiviu
konkurenciju i da li je uticao na njihovu motivaciju u uc¢enju. Studenti su u vecini odgovorili da im je upotreba
Kahoot! alata podsticala pozitivnu konkurenciju (83,3%), dok ostatak ispitanika nije izrazio svoj stav po ovom
pitanju. Uticaj ovakvog alata i nadmetanja izmedu studenata na njihovu motivaciju, ispitanici u vec¢ini ocenjuju da
Kahoot! pozivitivno uti¢e na njihovu motivaciju (71%) , dok je ostatak studenata (23%) izrazio neslaganje sa ovim
iskazom.

Slede¢a grupa pitanja odnosi se na generalni stav o ukljucivanju gejmifikacije u ucenju i studijama. Prvo,
zanimalo nas je da li studenti smatraju da Kahoot! i alate njemu slicne treba ukljuciti i u druge predmete na
studijama, na ovo pitanje vecina ispitanika je odgovorila da se slaze sa ovim iskazom (57%) dok je manjina, ali i
dalje veliki procenat studenata odgovorio da ne bi trebalo ovakav alat ukljuciti u sve predmete na studijama (34%),
ostatak studenata nije imala stav po ovom pitanju.

Na pitanje da li studenti smatraju da ukljucivanje gejmifikacije u uéenju olaksava njihovo ucenje, ispitanici
odgovaraju, u vecini, da ovakvi alati ne uti¢u na olak$ano ucenje (53%) dok je odredeni broj studenata (27%)
odgovorilo da gejmifikacija ne utice na olakSano ucenje, ostatak studenata nije izrazio svoj stav. Ovakav udeo u
odgovoru je bio i ocekivan s obzirom da alati bazirani na gejmifikaciji treba da budu podrska ucenju i da olaksaju
ponavljanje gradiva na nastavi, te nemaju uticaj na samo ucenje studenata [9]. Takode, na pitanje da li ukljucivanje
gejmifikacije u ucenje smanjuje vreme potrebno da nesto nauce, studenti u manjini odgovaraju potvrdno (33%), dok
vecina studenata (55%) iskazuje da gejmifikacija ne utice na vreme koje im je potrebno da savladaju neko gradivo.

Na kraju, na najuopstenije pitanje vezano za njihov stav vezan za upotrebu gejmifikacije u ucenju, studenti
odgovaraju pozitivno. Vecina studenata iskazuje da upotreba gejmifikacije u u¢enju pozitivno uti¢e na njihov uc¢inak
u ucenju i doprinosi lak§em ponavljanju gradiva u toku nastave (86%), dok je znatno manji broj studenata (13%)
iskazao da upotreba ovakvih alata nema uticaj na njihov u¢inak u uéenju i ostatak studenata (1%) je iskazao da
upotreba ovakvih alata ima negativan uc¢inak na njihovo ucenje.

1%

= Pozitivan Neutralan = Negativan
Figure 2- uticaj gejmifikacije na ucinak studenata u ucenju (Izvor: autorska anketa)
4. ZAKLJUCAK

Brz razvoj tehnologije doprineo je znac¢ajnim promenama u edukaciji, zbog toga se dovodi u pitanje efikasnost
tradicionalnog pristupa izvodenju nastave i ponavljanju gradiva u visokom obrazovanju. To dovodi do razli¢itih
pokusaja nastavnika da poboljsaju izvodenje nastave, kao i angazman i ukljuenost studenata u teme koje se
trenutno obraduju [3]. Na osnovu sprovedenog istrazivanja utvrdeno je da su studenti spremni na ukljuéivanje
softverskog alata baziranog na igri — Kahoot! u nastavno okruzenje i da on pozitivno uti¢e na njihovu uklju¢enost u
nastavnu jedinicu koja je u procesu ponavljanja gradiva ili se trenutno obraduje.

Dobijeni rezultati pokazuju da studenti pozitivno reaguju kada je u pitanju gejmifikacija. Kahoot! kao primer
softverskog alata baziranog na igri, studenti u velikoj meri prepoznaju kao alat koji pozitivno uti¢e na njihovu
motivaciju u procesu sticanja novih znanja i ponavljanju gradiva (IP1). Takode, da ovakav alat treba koristiti u
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nastavnim okruzenjima, kao i da studentima odgovara ovakav nacin ucenja mozemo potvrditi na osnovu analize
odgovora ispitanika vezanog za ukljucivanje gejmifikacije i u drugim predmetima na studijama, gde je vecina
potvrdila da smatra da treba uvesti softverske alate bazirane na igri u veéini predmeta na studijama. Kada govorimo
0 motivaciji, moramo analizirati 1 takmicarski koncept ovakvih alata. Kahoot! je ocenjen od strane ispitanika kao
alat koji utice na stvaranje pozitivne konkurencije i nadmetanja izmedu studenata $to takode utice na motivaciju
studenata u toku nastave (IP1).

Ovo istrazivanje odgovorilo nam je i na pitanje vezano za uticaj gejmifikacije na angazman studenata u toku
nastave. Naime, studenti smtraju da je upotreba ovakvog softverskog alata doprinela njihovom aktivnom
ukljucivanju u nastavu (IP2). Na pitanje, da li im upotreba ovakvog alata omogucava olakSano ucenje, studenti
uglavnom odgovaraju negativno, te zakljucujemo da upotreba ovakvog alata nema uticaj na olak$ano ucenje kod
studenata. Ipak, sa druge strane, na pitanje da li ovakav alat uti¢e na olakSano ponavljanje naucenog, odnosno
ponavljanje gradiva obradenog na prethodnim nastavnim jedinicama, studenti u veéini odgovaraju pozitivno, §to nas
dovodi do zakljucka da upotreba ovakvog alata u ponavljanju gradiva, kao jednom od segmenata ucenja, utice
pozitivno na studente i na njihove rezultate (IP2).

Konacno, na osnovu sprovedenog istrazivanja, mozemo da zaklju¢imo da studeni pozitivno reaguju na
uvodenje Kahoot! alata i alata baziranih na gejmifikaciji u nastavu i da na otvoren nacin pristupaju ovakvim, novim,
tehnologijama u nastavi. Ostaje otvoreno pitanje da li su, sa druge strane, nastavnici spremni da u svoja nastavna
okruzenja implementiraju softverske alate bazirane na igri kako bi povecéali motivaciju i angazman studenata u
nastavi?
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