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Knjige i čitanje u doba igrifikacije 

 

Digitalni svijet usmjeren je na pisanu riječ, a današnje tržište rada zahtijeva visoku razinu 

pismenosti. Učinci globalizacije u 21. stoljeću potiču cjeloživotno učenje i povećanu radnu 

mobilnost, a za učenike je ključan razvoj akademskih vještina i  poznavanje stranih jezika. Do 

navedenih rezultata dolazi se i poticanjem čitanja. Igrifikacija je proces pretvaranja neke 

aktivnosti u igru, kako bi se potaknula angažiranost i motivacija sudionika te povećala razina 

zabave i zadovoljstva (Nicholson, 2014). U doba igrifikacije velik broj ljudskih aktivnosti 

provodi se korištenjem elemenata igre i igranja kao što su bodovanje i natjecanje s drugima u 

različitim područjima aktivnosti. Zbog široke upotrebe digitalne tehnologije povećava se 

zastupljenost igrifikacije na svim razinama obrazovanja.  

Od posebnog interesa su znanstvena istraživanja u kojima se analizira utjecaj igrifikacije na 

promicanje čitanja i prikupljaju empirijski dokazi o učinkovitosti igrificiranog čitanja. Rezultati 

istraživanja igrifikacije u poticanju čitanja koje su proveli Li i Chu (2021) upućuju da duboki 

angažman učenika na platformi za e-učenje, na kojoj je korištenje igrica imalo statistički 

značajan utjecaj na povećanje motivacije učenika za čitanje i poboljšanje sposobnosti čitanja. 

U istraživanju koje su proveli Prados Sánchez i sur. (2021) procjenjivan je utjecaj igrificirane 

platforme za čitanje na razumijevanje pročitanog teksta kod učenika i njihove stavove prema 

čitanju. Dobiveni rezultati ukazuju na prednosti igrificiranog pristupa poticanju čitanja u 

usporedbi s tradicionalnijim pristupom, u pogledu razumijevanja pročitanog i u odnosu prema 

čitanju. 

U promišljanju o igrifikaciji značajne su praktične smjernice za primjenu igrifikacije u 

kontekstu knjige, čitanja i knjižnica. Strategije igrifikacije mogu se primijeniti na fizičke i 

digitalne knjige, kao i na knjižnične programe i usluge. U školskim knjižnicama igrifikacija 

može pomoći u povećanju angažmana učenika kroz bolje razumijevanje i korištenje knjižničnih 

usluga i resursa. U literaturi (Nicholson, 2013; Felker i Phetteplace, 2014; Folmar, 2015; Haasio 

i sur. 2021) dostupni su sljedeći primjeri igrifikacije knjiga, čitanja i  knjižnica: 

 

 Izazovi čitanja. U školskim knjižnicama je moguće organizirati izazove čitanja u kojima 

se učenike potiče na čitanje određenog broja knjiga unutar određenog vremenskog 

okvira. Učenici mogu pratiti svoj napredak pomoću digitalne platforme i primati 

nagrade za postizanje određenih ciljeva. 

 Igre pripovijedanja. U školskoj knjižnici, ali i u virtualnom prostoru moguće je 

organizirati igre pripovijedanja u kojima učenici stvaraju vlastite priče koristeći upute 

ili vizualna pomagala.  

 Čitateljski klubovi s elementima igara. Čitalačke klubove moguće je igrificirati 

dodavanjem elemenata kao što su kvizovi, zagonetke ili lov na blago koji se odnose na 



knjigu o kojoj se raspravlja. Učenici koji sudjeluju u čitalačkim klubovima mogu 

zaraditi bodove ili nagrade za sudjelovanje u ovim aktivnostima. 

 Digitalne platforme za čitanje. Neke digitalne platforme za čitanje uključuju elemente 

igranja, kao što su značke ili rang liste s najboljim rezultatima, kako bi motivirali 

čitatelje na čitanje i veće sudjelovanje na platformi. 

 Lov na blago. Knjižničari mogu organizirati igru lova na blago u kojoj učenici trebaju 

pronaći knjige ili informacije unutar knjižničnog sustava kako bi došli do nagrade. Ova 

igra potiče učenike na istraživanje i korištenje knjižničnih usluga. 

 Pustolovne igre. U pustolovnim igrama u kojima učenici rješavaju različite zadatke 

kako bi došli do cilja zadaci mogu biti povezani s knjižničnim resursima, poput traženja 

informacija u enciklopedijama ili pronalaženja knjiga na temu koju istražuju. 

 Kvizovi u kojima učenici odgovaraju na pitanja vezana uz knjige, autore ili druge 

knjižnične resurse su zabavni i potiču na čitanje više knjiga i istraživanje različitih tema. 

 Igre uloga. Knjižničari mogu organizirati igre uloga u kojima učenici igraju različite 

likove iz knjiga. Ove igre mogu potaknuti učenike na čitanje i istraživanje različitih 

žanrova i autora. 

 Virtualne igre u kojima učenici istražuju knjižnične resurse putem interneta mogu 

uključivati zagonetke, kvizove ili druge interaktivne zadatke koji povezuju učenike s 

knjižničnim resursima. 

 

Uspješno prepoznavanje potreba učenika uz dijalog i udruženi trud svih sudionika u procesu 

obrazovanja, zahtijeva i promišljanje o suvremenim tehnologijama i primjenu suvremenih 

metoda poticanja čitanja. U poticanju čitanja na svim razinama obrazovanja, a posebno u 

osnovnoškolskoj dobi cilj je ostvarivanje kontrole učenika nad čitanjem i mogućnosti biranja 

knjige za čitanje koje zadovoljavanju stvarne potrebe i interese učenika (Boys Reading 

Consortium, 2016). U kontekstu knjiga i čitanja, igrifikacija je pristup učenju i podučavanju 

koji koristi elemente igre i dizajna igara kako bi se potaknula motivacija, angažman i učenje 

prilikom čitanja. To znači da se čitanje pretvara u zabavnu i interaktivnu aktivnost upotrebom 

nagrada, izazova i natjecanja, pri čemu učenici mogu postati zainteresiraniji za čitanje i aktivno 

sudjelovati u procesu učenja.  
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