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O igrifikaciji

• (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke (2011): 
„Gamification is the use of game elements
and game-design techniques in non-game 
Contexts”

• igrifikacija ≠ igra

• elementi igre: bodovi, značke, razine 
napretka, ljestvice poretka, traka napretka 
…

• planirati i osmisliti s jasnom svrhom i ciljem

• povezati s ishodima učenja kolegija
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Prednosti igrifikacije

• povećava motivaciju i angažman studenata

• veća produktivnost

• proces učenja zanimljiviji i interaktivniji

• trenutna povratna informacija

• poticanje natjecateljskog duha

• bolji rezultati

• kontinuirano praćenje i vrednovanje napretka
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Motivacija studenata

• unutarnja (intrinzična)

• vanjska (ekstrinzična) 

• razmisliti što pokreće Vaše studente

• ispitati mišljenje studenata o toj temi (anketa)

• probno igrificirati jednu aktivnost 

• pratiti reakcije studenata
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Elementi igrifikacije u sustavu Moodle

• dovršenost aktivnosti i e-kolegija

• ograničenje dostupnosti

• aktivnost Test

• aktivnost Lekcija

• aktivnost Forum

• aktivnost H5P 

• digitalne značke

• blok Level Up!

• blok Praćenje dovršenosti

• blok Rezultati aktivnosti

• blok Stash
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Dovršenost aktivnosti i ograničenje dostupnosti
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Aktivnosti Lekcija, Test, Forum, H5P
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Aktivnosti Lekcija, Test, Forum, H5P
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Aktivnosti Lekcija, Test, Forum, H5P
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Digitalne značke
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Blokovi

• blok Praćenje dovršenosti 

• blok Rezultati aktivnosti

• blok LevelUp!

• blok Stash

13. lipnja 2025.MoodleMoot Hrvatska 2025



Blok Stash

• dodaci za sustav Moodle (block_stash, availability_stash, filter_stash, tiny_stash)

• omogućuje prikupljanje i razmjenu predmeta

• predmeti kao nagrada za odrađene aktivnosti

• čini učenje zabavnijim i interaktivnijim
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Blok Stash

• dodavanje predmeta

• dodavanje lokacije
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Blok Stash

• kopiranje kôda lokacije unutar aktivnosti u e-kolegiju
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Blok Stash

• prikaz predmeta
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Blok Stash

• razmjena predmeta
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Blok Stash

• Stash predmet kao uvjet ograničenja dostupnosti
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Blok Stash

• izvještaji 

• ljestvica poretka
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Zaključak
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• Igrifikacija – nije igra, koristi elemente igre

• povećava motivaciju i angažman

• važno prepoznati što studente motivira

• pratiti reakcije i prilagoditi pristup

• definirati jasne ciljeve učenja

• odabrati aktivnosti u sustavu Moodle



Srce politikom otvorenog pristupa široj javnosti osigurava

dostupnost i korištenje svih rezultata rada Srca, a prvenstveno

obrazovnih i stručnih informacija i sadržaja nastalih djelovanjem i

radom Srca.

Ovo djelo je dano na korištenje pod licencom Creative Commons

Imenovanje 4.0 međunarodna.

www.srce.unizg.hr creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.hr

Hvala na pažnji!

www.srce.unizg.hr/ceu

ceu@srce.hr
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