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Kratak sadrZaj: Tehnologija i razliciti softverski alati sve se vise koriste u razlicitim oblastima i Siroko su
ukljuceni u moderno obrazovanje. Ukljucenost i motivacija studenata tokom odrzavanja nastave oduvek predstavilja
izazov za nastavnike. Ovaj problem postaje jos veci kada se nastava odrzava u online okruzenju. Ovo istraZivanje
predstavilja nastavak istraZivanja upotrebe alata baziranih na igri i njihov uticaj na ukljucenost i motivisanost
studenata. Uporedeni su dobijeni rezultati upotrebe ovih alata u online okruzenju tokom dva semestra i rezultati
prethodnih istrazivanja kada su alati koriséeni u laboratorijskom okruzenju ucenja.

Kljucne reci: Softverski alati, Online okruZenje ucenja, Tehnologija bazirana na igri

APPLICATION OF GAME-BASED SOFTWARE TOOLS IN ONLINE TEACHING
ENVIRONMENT

Abstract: Technology and various software tools are increasingly used in various fields and are widely involved
in modern education. Involvement and motivation of students during classes has always been a challenge for teachers.
This problem becomes even greater when classes are held online. This research is a continuation of research on the
use of game-based tools and their impact on student involvement and motivation. The obtained results of the use of
these tools in the online environment during two semesters and the results of previous research when the tools were
used in the laboratory learning environment were compared.
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1. UVOD

Prema istrazivanju dinamike raspona paZnje tokom casa, paznja studenata je povecana u pocetku Casa, te
nakon toga opada. Jedan od nacdina da se resi ovaj problem i privuce paZnja studenata je promena okruZenja tokom
nastave [1] . Drugi nacin je ukljucivanje softvera zasnovanog na igrama koji pomaze stimulaciji dopamina, koji igra
kljuénu ulogu u motivaciji, uticaju i uc¢enju studenata i ucenika. Sistemi odgovora studenata zasnovani na igrama
(GSRS) trebalo bi da povecaju ucesce studenata u nastavi. Na univerzitetima odrzavanje paznje studenata i njihovo
angazovanje na predmetima u oblasti informacionih tehnologija moze biti tesko, jer je nastava cesto usredsredena na
nastavnike, uz ograni¢eno ucesée i interakciju studenata. Predavanja postaju monotona, a studenti imaju tendenciju
da se bave aktivnostima koje nisu povezane sa zadatkom [2]. Ocekuje se da Ce integracija softverskih alata
zasnovanih na igrama u nastavu sa ciljem provere znanja i ponovnog ponavljanja nastavnog materijala povecati
njihovo angazovanje i ucenje. Prema socijalnim normama koje propisuje okruZenje za predavanje, studenti retko
postavljaju javna pitanja i viSe vole da ostanu anonimni [2]. smanjujuéi na taj na¢in angazman studenata. Medutim,
upotreba softverskih alata zasnovanih na igrama omogucéava studentima da ostanu anonimni tokom interakcije sa
nastavnikom i drugim studentima [3] Kori$¢enje gamifikacije u obrazovanju pobolj$ava sisteme odgovora studenata
(SRS), sa obecavaju¢im rezultatima [3]. SRS se Cesto koristi za prikazivanje pitanja sa vise izbora kako bi se
studentima pruzila mogucénost interaktivnog odgovaranja na kvizove kao deo formalnog rezima ocenjivanja.
Primetna je razlika izmedu sistema za odgovor studenata kao $to su iClicker i Poll Everivhere i modernijih sistema
za odgovor studenata kao Sto je Kahoot! [4] KoriS¢enje GSRS u obliku gamifikacije zahteva od ucesnika da
aktiviraju prethodno znanje i procene svoje reakcije tokom igre i u¢enja. GSRS treba da poveca paznju, motivaciju,
angazovanje i uzivanje studenata iznad tradicionalnih metoda. Na ovaj nacin, GSRS sistemi trebalo bi da u celini
poboljsaju nastavu, ali takode na individualnom nivou treba da motiviSu studente koji obi¢no ne ucestvuju u
diskusijama, a GSRS sistemi su korisni nastavni alati u podsticanju personalizacije ucenja [3]. Na osnovu ovih
pretpostavki, ovaj rad ¢e predstaviti i uporediti rezultate istrazivanja upotrebe GSRS alata u online okruzenju i
laboratorijskom okruzenju ucenja na Fakultetu tehnic¢kih nauka Univerziteta u Novom Sadu, Srbija.

Kahoot! su 2015. kreirali Jamie Brooker i Johan Brand kao sistem koji omoguéava korisnicima da kreiraju
razlicite vrste igara, poput kvizova, anketa i diskusija u kojima se uéesnici takmice jedni protiv drugih. To je sistem
koji moze da funkcioni$e na nivou ucionice, a ideja je da treba da ucestvuje vise studenata ili cela studijska grupa.
Kahoot! podrzava procene i produktivne formativne procene [5]. U pocetku se nastavnik registruje na ovom
sistemu, a nakon toga moze da odabere veliki broj unapred definisanih igara koje se lako mogu prilagoditi njegovim
potrebama ili ¢ak moZe u potpunosti stvoriti svoju igru. Proces stvaranja je jednostavan i lak. Nakon toga, studenti
ucestvuju u takmicenju na osnovu kreirane igre, istovremeno, svaki na svom uredaju. Tokom igre otkrivaju se
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najbolji i najbrzi odgovori na svako pitanje, kao i ukupni rezultati na kraju sesije [6].

Cilj ovog rada je da istrazi uticaj alata zasnovanog na igri Kahoot! o aktivnosti, motivaciji i u¢enju studenata u
onlajn okruzenju ucenja i uporedivanje dobijenih rezultata sa prethodnim istrazivanjima [7] sprovedenim u
laboratorijskom okruzenju. Ovo istrazivanje predstavlja nastavak istrazivanja uklju¢ivanja alata baziranih na igri u
laboratorijskom i online okruzenju ucenja.

Kao metoda istrazivanja koriS¢ena je anketa, a dobijeni rezultati su predstavljeni u ovom radu. Ostatak rada
organizovan je na slede¢i nacin. Odeljak 2 predstavlja postoje¢a povezana istraZivanja u ovoj oblasti. Odeljak 3
opisuje metodologiju koja se koristi u istrazivanju. U odeljku 4 dobijeni rezultati su predstavljeni i uporedeni sa
prethodnim istrazivanjima [7] [8] i odeljak 5 zakljucuje rad i predlaze buduca istrazivanja, na kraju, odeljak 6
predstavlja reference koris¢ene u radu.

2. STANJE U OBLASTI

Dominiques i saradnici [9] su koristili platformu za elektronsko ucenje, kako bi saznali na koji nacin upotreba
gejmifikacije utiCe na povecanje motivisanosti studenata za aktivno ucestvovanje u nastavi kao i njihov rad. Kreiran
je poseban softverski dodatak za platformu, koja se koristi na predmetu koji predstavlja uvod u informaciono -
komunikacione tehnologije, i taj dodatak omoguc¢ava upotrebu elemenata igre kao sto su trofeji i medalje, koje
studenti dobijaju nakon zavrsetka odredenog zadatka.
ucenja na predmetu Osnove razvoja softvera, gde je Python glavni programski jezik koji se izucava. Upotrebom
Kahoot-a, prilagodene verzije kviza “Da li zelite da postanete milioner” i Codeacademy platforme za interaktivno
ucenje, ispitano je da li se povecava angazovanje studenata na nastavi, kao i da li oni obezbeduju bolje razumevanje
datog programskog jezika u poredenju sa tradicionalnim uc¢enjem.

Problem motivacije Paneto i saradnici [11], pokusali su da smanje upotrebom veb-aplikacije QizBox u nastavi.
Oni su osmislili sistem nagradivanja zasnovan na iskustvenim bodovima, gde uéesnici mogu da ostvare jednu od 5
uloga na osnovu svog angazmana u nastavi i na taj na¢in budu ukljuceni u nastavni proces.

Song i saradnici [12] Zele da prikazu da li je ucenje objektno-orijentisanog programiranja efikasnije putem
upotrebe igre. Oni tvrde da je dobar dizajn igre kljucan kako bi se odrzao osnovni cilj gejmifikacije a to je ucenje.
Korisni¢ki interfejs je veoma vazan da bi se zadrzala paznja studenata, zato mora da bude jasan i jednostavan.
Vazno je da postoji dobra prica u igri kako bi se korisnik zadrzao i kako bi ga zainteresovalo §ta je sledece. U ovom
slucaju koristi se igrica Ztech de Object - Oriented u kojoj se sve vreme kroz nivoe proteze pri¢a o objektno-
orijentisanim konceptima. Igrica se sastoji od pet nivoa, gde se u okviru prvog nivoa uce osnovni koncepti, zatim se
u slede¢im nivoima prelazi na uslove i petlje i dolazi do enkapsulacije, nasledivanja i polimorfizma.

3. METODOLOGIJA

Cilj ovog istrazivanja bio je ispitatii 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?

IP (3): Da li studenti prihvataju tehnologije bazirane na igri u ucenju?

IP (4): Da li upotreba Kahoot! alata daje bolje rezultate u online okruzenju ucenja?

U tu svrhu sprovedeno je elektronsko istrazivanje putem upitnika u periodu decembar 2020 — januar 2021. nad
studentima koji su koristili Kahoot! u toku online nastave.

Ovo istrazivanje bi¢e uporedeno sa rezultatima iz prethodnih istrazivanja, sprovedenih u laboratorijskom
okruznju ucenja [7] u periodu decembar 2019 — januar 2020. i istrazivanjem sprovedenim u junu 2020. godine [8].

U odnosu na prethodno istrazivanje [7] alat je sada koris¢en iskljucivo u online okruzenju ucenja, s obzirom da
se nastava odvija iskljucivo online, §to je uzrokovano virusom Covid19.

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 koriS¢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 koris¢en
Kahoot! studenti su popunili upitnik. Prikupljeno je ukupno 177 odgovora.

4. 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 (41%), zatim studenti prve godine (21%),

studenti tre¢e godine (16%), studenti ¢etvrte godine (13%) i manjina je sa master studija (9%). Svi ispitanici su
koristili Kahoot! u toku nastave.
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TREND

Prvo $to je istrazeno medu ispitanicima bilo je da li im je upotreba Kahoot! alata pomogla da ponovoe gradivo.
Vecina ispitanika odgovorila je da im je upotreba ovog alata pomogla da ponove materijal sa prethodnih ¢asova
(88,8%), dok je mnogo manje (7,5%) izrazilo da Kahoot! nije olaksalo ponavljanje gradiva tokom kursa. Ostatak
ispitanika nije izrazio svoj stav po ovom pitanju. Dalje, pitanje od interesa je u kojoj meri studenti smatraju da im je
Kahoot-om! podstakao na aktivno uklju¢ivanje u nastavu. Vecina ispitanika rekla je da oseca da ih je koris¢enje
takvog alata podstaklo da se aktivno ukljuce u nastavu (89,3%). Ostatak ispitanika rekao je da se generalno ne slaze
sa ¢injenicom da je Kahoot! imao uticaj na njihovo ukljucivanje u nastavu. Koncept ovog alata takode ukljucuje
takmicenje medu studentima kada je re¢ o odgovaranju na pitanja koja je postavio nastavnik, podsticanju pozitivne
konkurencije i da li je to uticalo na njihovu motivaciju za u€enje, veéina studenata je odgovorila da je upotreba
Kahoot! alata podstakla pozitivhu konkurenciju (84,6%), dok ostatak ispitanika nije izneo svoje stavove o ovom
pitanju. Kada je rec o proceni uticaja ovog alata i konkurencije medu studentima na njihovu motivaciju, ispitanici u
vecini procenjuju da Kahoot! pozitivno utie na njihovu motivaciju (81,4%), dok ostatak studenata (18,6%) izrazava
svoje neslaganje sa ovim iskazom. Sledeca grupa pitanja odnosi se na opsti pogled na ukljuéivanje gamifikacije u
ucenje i studije. Prvo, pitanje od interesa je da li studenti smatraju da Kahoot! alat i alati slicni njemu treba da budu
ukljuceni u druge predmete u studijama. Veéina ispitanika je rekla da se slaZze sa ovom izjavom (62,7%), dok je
manjina, ali i dalje veliki procenat studenata, rekla da takav alat ne treba ukljuciti u svim predmetima na studijama
(26,6%). Ostali studenti nisu imali mi$ljenje o ovom pitanju. Na pitanje da li studenti smatraju da im je uklju¢ivanje
gamifikacije u ucenje olaksalo ucenje, ispitanici su u manjini odgovorili da su takvi alati uticali na olak$ano ucenje
(41,6%), dok je vecinski broj studenata (52,5%) rekao da gamifikacija nije uticala na olaksano ucenje ucenje.
Preostali broj studenata nije izrazio svoje stavove o ovom pitanju. Takva razlika u odgovorima bila je ocekivana, s
obzirom na to da bi alati zasnovani na gamifikaciji treba da podrze ucenje i olakSaju ponavljanje nastavnih
materijala, a ne da olakSaju samo ucenje studentima [6]. Takode, na pitanje da li bavljenje gamifikacijom u ucenju
smanjuje vreme potrebno za ucenje, studenti u manjini odgovaraju potvrdno (40,1%), dok vecina ispitanika (59,9%)
kaze da gamifikacija ne utice na vreme koje im je potrebno da savladaju neki materijal. Na kraju, studenti pozitivno
odgovaraju na pitanje o njihovom stavu u vezi sa upotrebom igara u ucenju. Vecina studenata odgovara da upotreba
gamifikacije u ufenju pozitivno utiCe na njihovu uspesnost u ucéenju i doprinosi lak§em ponavljanju gradiva
(90,1%). U poredenju sa tim, znatno manji broj studenata (9,2%) izjavio je da upotreba takvih alata ne uti¢e na
njihov ucinak u ucenju, a ostatak studenata (0,7%) izjavio je da je koriS¢enje takvih alata negativno uticalo na
njihovo ucenje. Graficki prikazano na grafiku 1.

9.2%.7%

m Pozitivan = Neutralan Negativan

Grafik 1 — ucinak gejmifikacije na ucinak studenata u ucenju (Izvor: autorska anketa)

U tabeli 1, prikazani su rezultati prethodnih istrazivanja sprovedenih u laboratorijskom okruznju uéenja
(LOU) i online okruznju uc¢enja (OOU).

Tabela 1 — Rezultati iz prethodnih istrazivanja [7] [8]

P Izjava ankete Potvrden | Nepotvrden | Potvrden | Nepotvrden
(LOU) (LOU) (00U) (00U)
‘ — —
P(1) Kahoot! podstice studevnte. da se ukljuce 78% 22% 91.9% 8.1%
u proces ucenja
Kahoot! podstice pozitivau N o o o
IP(1) konkurenciju izmedu studenata 83,3% 16,7% 87% 13%
' S -
P(2) Kahoot! pomaze stuflentnna da ponove 87.3% 12.7% 92.2% 7.8
gradivo
1P(2) Kahoot! pomaze studentima da uce 27% 73% 41,6% 58,4%
P3) Gejmlﬁkacq aima pozitivan uticaj na 86% 14% 88.8% 11.2%
ucenje studenata

U poredenju sa rezultatima dobijenim u prethodnom istrazivanju, predstavljenim u tabeli 1, utvrdeno je da
studenti bolje reaguju na upotrebu Kahoota! u online okruzenju ucenja (IP4). Svaka od izjava ankete ima veci
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procenat slaganja u okviru istraZivanja sprovedenog u online okruzenju ucenja (IP4). Rezultati ovog istrazivanja
potvrduju ovaj zakljuak i podsticu nastavnike da nastave da koriste alate bazirane na igri i u online okruzenju
ucenja. Rezultati istrazivanja predstavljeni su u tabeli 2.

Tabela 2 — Rezultati istrazivanja

1P Izjava ankete Potvrden (OOU) | Nepotvrden (OOU)
IP(1) Kahoot! podsti¢e studente da se ukljuce u proces ucenja 89,3% 10,7%
IP(1) Kahoot! podsti¢e pozitivnu konkurenciju izmedu studenata 84,6% 13,4%
1P(2) Kahoot! pomaze studentima da ponove gradivo 88,8% 11,2%
1P(2) Kahoot! pomaze studentima da uce 40,1% 59,9%
IP(3) Gejmifikacija ima pozitivan uticaj na u¢enje studenata 90,1% 9,7%

5. ZAKLJUCAK

Na osnovu sprovedenih istrazivanja u razli¢itim okruzenjima ucenja, moguce je zakljuciti da ukljucivanje igara
baziranih na igri kao $to je Kahoot! utiCe veoma pozitivno na ukupan rezultat ucenja koji postizu studenti.

Ukoliko se sa razlicitih aspekata posmatra ovaj uticaj, moze se zakljuciti da ovi alati imaju direktan uticaj na
kvalitet ponavljanja gradiva u toku procesa nastave (IP2), takode, uticu na aktivno ukljucivanje studenata u nastavu,
kao i na povecanje njihove motivacije (IP1).

Poredenjem upotrebe ovog alata u online i laboratorijskom okruznju ucenja (IP4), moze se zakljuciti da su
nesto bolji rezultati dobijeni u online okruZenju ucenja, Sto implicira da studenti bolje reaguju na upotrebu ovih alata
u uslovima online ucenja.

Dalje istrazivanje u ovoj oblasti treba da ukljuci i druge alate bazirane na igri, i alate koji mogu da podstaknu
studente da uce i u€estvuju u nastavnom procesu. Takode, treba istraziti i druge aspekte uticaja ovakvih alata, kao
S$to je sam rezultat ucenja, odnosno da li studenti sa kojima je koriS¢en neki od ovih alata u nastavnom procesu
postizu bolje rezultate na kraju zavrsenog kursa.
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