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Knjige i Citanje u doba igrifikacije

Digitalni svijet usmjeren je na pisanu rije¢, a danasnje trziSte rada zahtijeva visoku razinu
pismenosti. Uc¢inci globalizacije u 21. stoljecu poticu cjelozivotno ucenje i povecanu radnu
mobilnost, a za ucenike je klju¢an razvoj akademskih vjestina i poznavanje stranih jezika. Do
navedenih rezultata dolazi se i poticanjem ditanja. Igrifikacija je proces pretvaranja neke
aktivnosti u igru, kako bi se potaknula angaziranost 1 motivacija sudionika te povecala razina
zabave i zadovoljstva (Nicholson, 2014). U doba igrifikacije velik broj ljudskih aktivnosti
provodi se koriStenjem elemenata igre i igranja kao $to su bodovanje i natjecanje s drugima u
razli¢itim podru¢jima aktivnosti. Zbog Siroke upotrebe digitalne tehnologije povecava se
zastupljenost igrifikacije na svim razinama obrazovanja.

Od posebnog interesa su znanstvena istrazivanja u kojima se analizira utjecaj igrifikacije na
promicanje ¢itanja i prikupljaju empirijski dokazi o u¢inkovitosti igrificiranog ¢itanja. Rezultati
istrazivanja igrifikacije u poticanju ¢itanja koje su proveli Li i Chu (2021) upucuju da duboki
angazman ucenika na platformi za e-uCenje, na kojoj je koriStenje igrica imalo statisti¢ki
znacajan utjecaj na povecanje motivacije ucenika za ¢itanje 1 poboljSanje sposobnosti Citanja.
U istrazivanju koje su proveli Prados Sanchez i sur. (2021) procjenjivan je utjecaj igrificirane
platforme za ¢itanje na razumijevanje procitanog teksta kod ucenika i1 njihove stavove prema
¢itanju. Dobiveni rezultati ukazuju na prednosti igrificiranog pristupa poticanju ¢itanja u
usporedbi s tradicionalnijim pristupom, u pogledu razumijevanja procitanog i u odnosu prema
Citanju.

U promisljanju o igrifikaciji znafajne su praktiéne smjernice za primjenu igrifikacije u
kontekstu knjige, Citanja 1 knjiznica. Strategije igrifikacije mogu se primijeniti na fizicke 1
moze pomo¢i u povecanju angazmana ucenika kroz bolje razumijevanje i koriStenje knjiZznic¢nih
usluga i resursa. U literaturi (Nicholson, 2013; Felker i Phetteplace, 2014; Folmar, 2015; Haasio
i sur. 2021) dostupni su sljedec¢i primjeri igrifikacije knjiga, ¢itanja i knjiZnica:

»  [zazovi ¢itanja. U $kolskim knjiZznicama je moguce organizirati izazove ¢itanja u kojima
se ucenike poti¢e na citanje odredenog broja knjiga unutar odredenog vremenskog
okvira. Ucenici mogu pratiti svoj napredak pomocu digitalne platforme 1 primati
nagrade za postizanje odredenih ciljeva.

= |gre pripovijedanja. U s$kolskoj knjiznici, ali i u virtualnom prostoru moguce je
organizirati igre pripovijedanja u kojima ucenici stvaraju vlastite pri¢e koriste¢i upute
ili vizualna pomagala.

= Citateljski klubovi s elementima igara. Citalatke klubove moguée je igrificirati
dodavanjem elemenata kao $to su kvizovi, zagonetke ili lov na blago koji se odnose na



knjigu o kojoj se raspravlja. Ucenici koji sudjeluju u citalackim klubovima mogu
zaraditi bodove ili nagrade za sudjelovanje u ovim aktivnostima.

» Digitalne platforme za citanje. Neke digitalne platforme za ¢itanje ukljucuju elemente
igranja, kao Sto su znacke ili rang liste s najboljim rezultatima, kako bi motivirali
Citatelje na Citanje i vece sudjelovanje na platformi.
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igra potice ucenike na istrazivanje i koriStenje knjizni¢nih usluga.

= Pustolovne igre. U pustolovnim igrama u kojima ucenici rjeSavaju razliite zadatke
kako bi dosli do cilja zadaci mogu biti povezani s knjizni¢nim resursima, poput trazenja
informacija u enciklopedijama ili pronalazenja knjiga na temu koju istrazuju.

= Kvizovi u kojima ucenici odgovaraju na pitanja vezana uz knjige, autore ili druge
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likove iz knjiga. Ove igre mogu potaknuti ucenike na Citanje 1 istraZivanje razlicitih
Zanrova 1 autora.

ukljucivati zagonetke, kvizove ili druge interaktivne zadatke koji povezuju ucenike s
knjizni¢nim resursima.

UspjeSno prepoznavanje potreba ucenika uz dijalog i udruzeni trud svih sudionika u procesu
obrazovanja, zahtijeva i promi$ljanje o suvremenim tehnologijama i primjenu suvremenih
metoda poticanja Citanja. U poticanju Citanja na svim razinama obrazovanja, a posebno u
osnovnoskolskoj dobi cilj je ostvarivanje kontrole ucenika nad ¢itanjem i mogucénosti biranja
knjige za Citanje koje zadovoljavanju stvarne potrebe i interese ucenika (Boys Reading
Consortium, 2016). U kontekstu knjiga i Citanja, igrifikacija je pristup uc¢enju i poducavanju
koji koristi elemente igre 1 dizajna igara kako bi se potaknula motivacija, angazman 1 ucenje
prilikom ¢itanja. To znaci da se Citanje pretvara u zabavnu i interaktivnu aktivnost upotrebom
nagrada, izazova 1 natjecanja, pri ¢emu ucenici mogu postati zainteresiraniji za ¢itanje i aktivno
sudjelovati u procesu ucenja.
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