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Ciljevi

• Reč dve, o konceptu Edugejminga;

• prikaz radova učenika, edukativnih igara 

za čas sistematizacije nastavne teme: 

aktivnosti u okviru manifestacije „Maj, mesec matematike“,

X Festivala nauke u Prvoj kragujevačkoj gimnaziji i

eTwinning projekata „Matematičke video minijature“ i

„Interaktivne teke 2“.

• pozitivni elementi video igara;



Šta je zapravo Gejmifikacija?

„Gejmifikacija je strateški pokušaj da se unaprede 

sistemi, usluge, organizacije i aktivnosti kako bi se 

stvorila iskustva slična onima koja se doživljavaju 

prilikom igranja igrica, kako bi se motivisali i 

angažovali korisnici.“

Hamari, J. (2007.) Gamification

The Blackwell Encyclopedia of Sociology, (1-3)





• bolje uče kada sebi postavljaju ciljeve; 

• bolje savladaju gradivo kada 

u nastavi ima elemenata zabave;

• bolje uče sa dostignućima (engl. achievements)

Učenici

• se rado vraćaju video igrama 

jer su one za njih intrigantne;



Na času

1. Učenici koji su istinski motivisani.

Moto: „Jedva čekam da dođem na čas!"

2. Učenici koji prolaze kroz faze.

Moto: "Naučili smo kako se "provući“ kroz školu!"

3. Učenici koji nas „isključuju“.

Moto: „Zainteresuj me, jer ovo 

je dosadno za mene!"



Da li je rešenje u formuli:



Heuristička nastava

„Heureka“- Arhimed

(gr. heuriskein - pronalaziti, otkrivati)





Koliko je stara ideja gejmifikacije?

Vukojičić,M. (2022). Gejmifikacija. Beograd:

Institut za moderno obrazovanje. 

1985-1989. (Carmen SanDiego, The Legend of

Zelda, Math Blaster, SimCity)

1990-1995. (Civilization, Active World (3D VR))

2000-2005. (EVE Online, World of Warcraft, 

Arden (enter the world of Shakespeare), 

Making history)

2010- (Minecraft)



• podstiču angažovanje,

Pozitivni aspekti edukativnih video igara:

• timski rad,

• takmičenje među vršnjacima, interakciju;

• učenik usvaja nove informacije i testira znanja.

• prisutni su indikatori napretka;





učenici Prve kragujevačke gimnazije.

Jovana Maksić, IIIsm, Marta Špica, IIIsm, 

Neda Mihailović, IIIsm, Ognjen Veljović, IIIsm, 

Aleksa Đurišić, IV₇, Jovana Dimitrijević, IV₇, 

Magdalena Pavlović, IV₇, Vuk Vujović, IV₇,

i Nemanja Stojanović, IV₇,

Autori:













učenice Prve kragujevačke gimnazije.

Lena Erić, Ism, 

Marija Antonijević, Ism, 

Lidija Stojanović, I9,

Autori:

























učenici IV₇ Prve kragujevačke gimnazije.

Nemanja Stojanović, Martina Lukić,

Vojkan Veselinović, Magdalena Pavlović, 

Igor Memarović i Sava Mladenović,

Autori:



Alat: VoiceThread



Autori, učenici Ism i IIIsm Prve kragujevačke gimnazije.

Alat: BookCreator



Autori:

Sofija Đurđević, IIIsm, 

Iva Jovanović, IIIsm, 

Aleksandra Stojanović, IIIsm,

učenice Prve kragujevačke gimnazije.
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Radovi učenika:

„MATLET“: 
https://view.genial.ly/60cde7daad54880d4953d86f/interactive-content-igra-matlet-iii7iism
„BANANA NAMAK“:
https://scratch.mit.edu/projects/678001316/
Video minijatura: „Kombinatorne formule“.

„Elektronska sveska stihova o beskonačnosti“:
https://read.bookcreator.com/C4lRci2qWYaB9HDWQfVTfXLVtT82/X2CkLn5wRvyoe

8kBSZZzSQ

„NIZOVI“:
https://view.genial.ly/625c058e17af9f00115941d5/interactive-content-nizovi-escape-room

http://edupoint.carnet.hr/casopis/34/clanci/4.html
https://matemamomenti.com/
https://view.genial.ly/60cde7daad54880d4953d86f/interactive-content-igra-matlet-iii7iism
https://scratch.mit.edu/projects/678001316/
https://read.bookcreator.com/C4lRci2qWYaB9HDWQfVTfXLVtT82/X2CkLn5wRvyoe8kBSZZzSQ
https://view.genial.ly/625c058e17af9f00115941d5/interactive-content-nizovi-escape-room



