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STAVOVI UCENIKA O PRIMENI DIGITALNOG KVIZA U
NASTAVI BIOLOGIJE U SREDNJOJ SKOLI*

Apstrakt

Digitalni kviz je poseban vid digitalnih igara koji je auditivno i vizuelno pri-
viacan ucenicima. Kahut (Kahoot!) kviz je jedan od digitalnih kvizova koji se danas
Siroko koristi u obrazovanju. Cilj istrazivanja je bio ispitati stavove ucenika (N = §3)
o primeni Kahut kviza u nastavi biologije u srednjoj skoli. Stavovi ucenika su analizi-
rani i sa aspekta varijabli: pol, ocena iz biologije (na polugodistu) i ranija iskustva sa
digitalnim kvizovima. U istrazivanju je primenjen upitnik iz tri dela (I - pitanja koja
se odnose na osnovne informacije i podatke o analiziranim varijablama, II - Likertova
skala i 11l - otvoreno pitanje). Obradom prikupljenih podataka zakljuceno je da su
ucenici iskazali pozitivne stavove prema Kahut kvizu, smatraju ga korisnim za utvrdi-
vanje gradiva i veéina je izrazila Zelju da se on primenjuje i u okviru drugih nastavnih
predmeta. Nisu utvrdene statisticki znacajne razlike na nivou cele skale za analizirane
varijable. Medutim, statisticki znacajne razlike su utvrdene za dva iskaza u odnosu na
pol, odnosno ucenice prijavijuju jaci emocionalni doziviljaj (kada odgovaraju na pi-
tanja Kahut kviza) od ucenika. Takode, pored svidanja i zadovoljstva, jedna od izdvo-
Jjenih tema iz komentara (odgovora na otvoreno pitanje) je uzbudenost i takmicarski
duh. Rezultati ovog istrazivanja ukazuju da primena Kahut kviza moze povecati anga-
zovanje ucenika na casovima biologije, ali treba voditi racuna da uzbudenost ne prede
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u stres i frustraciju. Planiraju se dalja istrazivanja kako bi se ispitalo da li uvodenje
ove inovacije u duzem vremenskom periodu odrzava motivisanost ucenika i da li utice
na njihov uspeh iz biologije.

Kljucne reci: Kahoot! kviz, stavovi ucenika, nastava biologije, ucenje unapre-
deno tehnologijom, srednja Skola

Uvod

Siroka dostupnost razli¢itih informacija i novi na¢ini komunikacija danas obli-
kuju drustvo u svim sferama. To se posebno odrazava na obrazovanje. Implementa-
cija razlic¢itih informacionih tehnologija moze podspesiti motivaciju ucenika i stica-
nje znanja (Martinez-Molina, Bueno, Ferrer, Ripoll, & Roédenas Rigla, 2018). Novi
hardveri 1 softveri opremaju nastavnike sa alatkama koje su im potrebne u nameri
da unaprede svoj i polozaj ucenika u nastavnom procesu (Kaur & Naderajan, 2019).
Ucenici su svakodnevno izlozeni razli¢itim aplikacijama i digitalnim igrama na svo-
jim uredajima. Pri tome, profil uenika se sve brze menja, a sistem obrazovanja tesko
uspeva da prati te promene (Martinez-Molina et al., 2018). Prenski (Prensky, 2001)
je okarakterisao novu generaciju ucenika kao ,,digitalne starosedeoce* jer su rodeni i
odrastaju u prisustvu razlicitih informacionih tehnologija. Po ovoj analogiji, nastavnici
su onda ,,digitalne pridoslice. Da bi oni pripremili odgovaraju¢u atmosferu za ucenje
za digitalne starosedeoce, potrebno je da ,,govore istim jezikom*. Ovo zahteva njihovu
veliku posvecenost i ulaganje u sopstveno profesionalno usavrSavanje, prevashodno
za primenu savremenih informacionih tehnologija u nastavi. Sa tog aspekta, oni treba
da pronadu inovativne nacine i informaciona sredstva koji su laki za kori§¢enje, pri-
stupacni, istovremeno zanimljivi i korisni, kako za uc¢enike tako i za njih same (Yapici
& Karakoyun, 2017). Elektronsko ucenje (e-ucenje) je jedno od moguéih resenja koje
ispunjava brojne navedene zahteve. Medutim, raspolozivost hardvera (kompjutera i
mobilnih uredaja), brzina internet konekcije, dostupnost softvera, propisi o mobilnom
1 e-ucenju, nesigurnost pri koriséenju opreme, sposobnost prilagodavanja i kreiranja
digitalnih nastavnih sadrzaja (razvijenost digitalne kompetencije), nedostatak vremena
i potreba pohadanja kvalitetnih obuka su faktori koji uti¢u na potencijal nastavnika da
svrsishodno primeni e-ucenje u nastavnom procesu (Jethro, Grace, & Thomas, 2012;
Lennon & Maurer, 2003; Risti¢ i Mandi¢, 2018). Iz navedenih razloga primena e-uce-
nja u ucionici neretko nije dostigla o¢ekivane efekte, odnosno savremene tehnologije
se Cesto koriste samo za prezentovanje nastavnih sadrzaja i deljenje nastavnog mate-
rijala.

Lenon 1 Maurer (Lennon & Maurer, 2003) predlazu nekoliko motivisuéih ak-
tivnosti koje na lak i zanimljiv nac¢in mogu pomoc¢i da se e-u€enje uvede u Skolsku
praksu. To moze da se ostvari putem: foto konkursa (ucenici mogu da se takmice za
najbolju fotografiju na zadatu temu), lova na blago (na primer onlajn lekcija sa skrive-
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nim bodovima koji se prikupljaju onda kada je neki zadatak ispunjen) ili pravijenjem
ukrstenica, pri ¢emu ucenici imaju zadatak da kreiraju ukrstenicu koriste¢i zadate poj-
move (Lennon & Maurer, 2003). Drugim re¢ima, uvodenje igre (i igrolikih aktivnosti)
u proces ucenja povecalo bi motivaciju kod ucenika, a teski zadaci bi postali zabavni i
resivi (Yapict & Karakoyun, 2017).

Digitalne igre i kvizovi

Igra je aktivnost koja prati razvoj ljudskog drustva i ima veliki znacaj u svim
kulturama. Ona obogacuje socijalne interakcije i moze se iskoristiti na svim nivoima
obrazovanja s obzirom da se kroz igru uci (Martinez-Molina et al., 2018). Prema Di-
jaz-Martinez i Lizaraga-Selaja (Diaz-Martinez & Lizarraga-Celaya, 2013) igra se de-
finiSe slede¢im odrednicama: ima takmicarski karakter (motiviSe igrace i omogucava
im da prate svoje napredovanje u realnom vremenu), podrazumeva zainteresovanost
igraca da dostignu odredeni cilj (Zelja u€enika za sticanjem novih znanja je klju¢ni
element) i obezbeduje neki vid nagrade za postignuti cilj-uspeh.

Poseban vid igara, koje su proistekle iz razvoja informacionih tehnologija, su
digitalne igre. Pre su korisnici digitalnih igara bili uglavnom decaci adolescenti. Situa-
cija se na tom planu promenila. Danas su digitalne igre privlacne i devoj¢icama, odno-
sno deci svih uzrasta i socijalnih grupa. Digitalne igre podrazumevaju brojne procese:
sakupljanje informacija iz viSe razlicitih izvora, donoSenje brzih odluka, formiranje
strategija za prevazilazenje prepreka, shvatanje kompleksnih organizacionih sistema
putem eksperimentisanja i saradnju sa pojedincima i grupama iz neposrednog i/ili vir-
tuelnog okruzenja (Prensky, 2003).

Navedene karakteristike digitalnih igara ¢ine ih primenjivim i u obrazovanju.
Postoje digitalne igre kojima je primarni cilj usvajanje znanja, potom one koje za cilj
imaju sticanje novih vestina i digitalne igre koje imaju ulogu u kreiranju stavova i pro-
mena u ponasanju uc¢enika. U nastavi prirodnih nauka se naj¢es¢e primenjuju digitalne
igre €iji je primarni cilj sticanje znanja (All, Nufiez Castellar, & Van Looy, 2014).

Razvijene su razlic¢ite forme digitalnih igara koje se mogu primeniti u nastav-
nom procesu. One mogu biti u formi kvizova, strateskih i avanturistickih igara ili u
vidu simulacija. Takode, mogu imati jedinstvenu namenu bez moguénosti izmena ili
prilagodavanja, ili se u formi Sablona mogu prilagoditi razli¢itim nastavnim sadrzaji-
ma (Guetl, Dreher, Williams, & Maurer, 2005).

Kvizovi su kao vid digitalnih igara posebno auditivno i vizuelno privlacni uce-
nicima. Medutim, iako su zabavni, oni takode usmeravaju paznju uc¢enika na nastavni
sadrzaj 1 omogucavaju njegovo bolje razumevanje. Kompleksni sadrzaji se u okviru
kvizova mogu podeliti na manje celine, ¢ime se ucenicima olakSava proces sticanja i
utvrdivanja znanja (Yaman & Covington, 2007).
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Kahut (Kahoot!) kviz

Kahut (Kahoot!; https://kahoot.com/) je jedna od dostupnih platformi za krei-
ranje digitalnog kviza sa besplatnim osnovnim opcijama (dodatne moguénosti su do-
stupne kroz premijum pretplatu) koja je nastala tokom 2013. godine i koja je ubrzo
postala globalni brend u obrazovanju. Uz pomo¢ ove platforme (u okviru besplat-
nih opcija) moze se kreirati kviz sa pitanjima viSestrukog izbora ili pitanjima tipa
ta¢no-netacno. Takode, mogu se koristiti i ve¢ napravljeni kvizovi drugih korisnika.
Prilikom kreiranja pitanja za Kahut kviz, mogu se ukljuciti slike, Seme ili GIF-ovi, a
omoguceno je i ubacivanje Jutjub (YouTube) videa. Nakon izrade pitanja kviza, moze
se izvrsiti pregled i revizija. Kada je kviz spreman, nastavnik moze da ga projektuje u
ucionici (ili moZe da ga koristi u onlajn nastavi). Po pokretanju kviza, nastavnik dobija
jedinstveni kod koji u€enici koriste da bi se prikljucili bas tom kvizu. Zavisno od izbo-
ra odgovora i brzine, uc¢enicima (ili timovima) se dodeljuje odgovarajuéi broj poena.
Posle svakog pitanja prikazuje se tacan odgovor, a nakon toga i trenutno stanje na rang
listi za vodece ucesnike. Na taj nacin ucenici odmah dobijaju povratnu informaciju o
svom ucinku (Asniza, Zuraidah, Baharuddin, Zuhair & Nooraida, 2021; Jones et al.,
2019; Kaur & Naderajan, 2019).

Treba ista¢i da audio karakteristike Kahut kviza pruzaju osecaj zabave i vazan
su faktor u postizanju dinamike i1 uspostavljanju interakcije izmedu u€enika medusob-
no, kao i ucenika sa nastavnikom (Wang & Lieberoth, 2016). Nastavnici su u ovom
slu¢aju domacini kviza, a ucenici ucestvuju u ovom kvizu na taj nacin $to odgovaraju
na postavljena pitanja pomocu pametnih telefona, tableta ili raCunara. Oni to mogu
¢initi individualno ili u timovima. Pri tome, postoji kontinuirana interakcija izmedu
ucenika i1 nastavnika. Na kraju kviza, nastavnik dobija obradene rezultate za svakog
ucenika (ili tim) pojedinacno, u formi Eksel (Excel) dokumenta (Martinez-Molina et
al., 2018).

Dzang i Ju (Zhang & Yu, 2021) su uradili pregled literature u koji su ukljucili
26 publikovanih istrazivackih studija u kojima su ispitivani efekti gejmifikacije i Kahut
kviza u nastavnom procesu. Zakljucci ovog pregleda literature su da Kahut kviz (ako
se koristi na svrsishodan na¢in) moze poboljsati ishode ucenja i motivaciju za ucenje,
zatim moZze unaprediti angaZovanje ucenika na ¢asovima, saradnju izmedu ucenika i
interakciju izmedu ucenika i nastavnika, a pored koris¢enja na ¢asovima moze se uspe-
$no primeniti i u okviru modela izokrenuta ucionica (Zhang & Yu, 2021). Istrazivanja
su pokazala da ovaj kviz moze da bude efikasan u nastavi biologije (Asniza et al., 2021;
Azevedo et al., 2021; Jones et al., 2019). Takode, dosadasnje studije (Asniza et al., 2021;
Fuster-Guilld et al., 2019; Jones, Harden, Rassias, & Abourashchi, 2018; Jones et al.,
2019; Licorish, George, Owen, & Daniel, 2017; Licorish, Owen, Daniel, & George,
2018; Mahon, Lyng, Crotty, & Farren, 2018; Wang, 2015) ukazuju da ucenici imaju
uglavnom pozitivne stavove i percepcije o primeni Kahut kviza u nastavi na svim nivo-
ima obrazovanja, isticu¢i pri tome da on povecava motivaciju i angazovanje (odnosno
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razbija monotoniju tradicionalne nastave). Likori$ i sar. (Licorish et al., 2017; Licorish
et al., 2018), na osnovu istrazivanja sprovedenog sa 14 studenata, izdvajaju diskusiju,
takmicenje 1 anonimnost kao klju¢ne elemente koji uti¢u na povecano angazovanje i
pozitivno iskustvo u¢esnika Kahut kviza. Cesto u diskusijama koje se vode u tradici-
onalnoj nastavi dominira samo nekoliko ekstrovertnih uc¢enika. Medutim, kori$¢enje
ovog digitalnog kviza pruza svim uc¢enicima podjednaku Sansu da iskazu svoja znanja i
misljenja. Takode, nastavnik moze da pokrene diskusiju nakon svakog pitanja. Na ovaj
nacin, digitalni kviz je veoma efikasna alatka za utvrdivanje obradenog sadrzaja i prilika
za ucenike da procene svoje znanje, usput ga nadopunjujuci. Takmicarski aspekt Kahut
kviza deluje motivi§uée na mnoge udenike. Zelja za pobedom moze podstaci uéenike da
aktivno prate nastavu i da se dobro pripreme za ¢asove utvrdivanja gradiva. Medutim,
potrebno je voditi racuna da fokus ostane na ucenju, a ne na takmicenju. Dozvoliti uce-
nicima da u Kahut kvizu ucestvuju anonimno daje dodatnu slobodu u izraZzavanju, kao i
osecaj bezbednosti 1 privatnosti. Oni mogu da ukucaju ime po izboru pri svakom novom
ucestvovanju, odnosno mogu da odluce da li Zele da se identifikuju ili ostanu anonimni.
Ovo omogucava ucestvovanje ucenika bez straha da ¢e biti ocenjivani ili kritikovani
zbog netacnih odgovora (Licorish et al., 2017; Licorish et al., 2018).

Metod

Cilj istraZivanja i istraZivaCka pitanja

Cilj sprovedenog istrazivanja je bio ispitati stavove ucenika (koris¢enjem skale
Likertovog tipa) o primeni Kahut kviza u nastavi biologije u srednjoj skoli. Pritom,
stavovi ucenika su analizirani sa aspekta izabranih nezavisnih varijabli: pol, zaklju¢na
ocena iz biologije (na kraju prvog polugodista) i ranija iskustva uc¢enika u ucestvova-
nju u digitalnim kvizovima. Varijable su izabrane imajuéi u vidu sledeée Cinjenice: 1)
uticaj pola je varijabla koja se neretko analizira u istrazivanjima vezanim za primenu
Kahut kviza u obrazovanju (Jones et al., 2018; Korkmaz & Oz, 2021; Licorish et al.,
2017; Wang, 2015), 2) potrebno je sagledati da li uspeh u¢enika (u nasem istrazivanju
koristili smo zaklju¢enu ocenu na kraju polugodista) utice na stav o primeni Kahut
kviza, jer sa jedne strane najbolji ucenici mogu imati odbojnost prema uklju¢ivanju
igre 1igrolikih aktivnosti kao alata za u¢enje (Licorish et al., 2017), dok sa druge strane
ukljucivanje digitalnog kviza menja dinamiku ¢asa (odgovaranje na pitanja vise nije
rezervisano samo za najbolje ucenike), odnosno i ucenici koji obi¢no nisu aktivni na
¢asu (i oni koji se ne spremaju za svaki ¢as) ucestvuju i 3) potrebno je proveriti da li
postojanje prethodnog iskustva ucenika sa Kahut kvizom (ili slicnim digitalnim kvizo-
vima) uti¢e na njihov stav, odnosno proveriti da li je dobijen stav pod uticajem efekta
noviteta. Takode, odgovori ucenika na stavke Likertove skale (o primeni Kahut kviza u
nastavi) nisu uvek u skladu sa njihovim odgovorima na otvorena pitanja (Wang, 2015),
shodno tome potrebno je izvrsiti i tematsku analizu prikupljenih komentara.
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U skladu sa postavljenim ciljem istrazivanja definisana su sledeca istrazivacka
pitanja:
1. Kakav opsti stav imaju ucenici prema primeni Kahut kviza u nastavi biologije u
srednjoj Skoli?
2. Da li varijable pol, ocena iz biologije na polugodistu i ranija iskustva sa digitalnim
kvizovima uti¢u na stavove uc¢enika prema primeni Kahut kviza u nastavi biologije u
srednjoj Skoli?
3. Koje se teme mogu izdvojiti iz komentara ucenika o primeni Kahut kviza u nastavi
biologije u srednjoj skoli?

Uzorak

Istrazivanje je sprovedeno u drugom polugodistu skolske 2019/2020. godine
(pre uvodenja vanrednog stanja zbog pandemije korona virusa). U istraZivanju je uce-
stvovalo 83 ucenika prvog razreda srednje medicinske Skole ,,Dr Andra Jovanovi¢™ u
Sapcu. U Tabeli 1 su predstavljene opste karakteristike uéenika.

Tabela 1
Karakteristike ucenika (N = 83)

Broj uc¢enika

Karakteristike ucenika Procenat (%)

(n)
Pol
muski 12 14,46
zenski 71 85,54
Odeljenje
I1 25 30,12
12 29 34,94
16 29 34,94
Ocena iz biologije na polugodistu
1 0 0
2 10 12,05
3 24 28,92
4 28 33,73
5 21 25,30
Ranije ucestvovanje u Kahut ili
sliénom kvizu
da 53 63,86
ne 30 36,14
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Materijali i instrument

Nastavnica biologije (prva autorka rada) je uz pomo¢ Kahut platforme izradila
digitalni kviz koji je sadrzao pitanja koja su se odnosila na nastavnu temu Biologija
razvic¢a. Kviz se sastojao od ukupno 29 pitanja visestrukog izbora. Ucenici, u sva tri
odeljenja, su bili podeljeni u timove (najcesce Cetiri ucenika u timu) zbog nedostatka
uredaja za pojedinacno ucesée u kvizu. Kori§¢ena su Cetiri Skolska laptop racunara i
nekoliko mobilnih telefona u¢enika koji su imali svoj internet. Ucenici su bili prethod-
no pripremljeni i upoznati sa ¢injenicom da ¢e utvrdivanje gradiva biti sprovedeno uz
ukljucivanje Kahut kviza. Kada je kviz pokrenut nastavnica je ¢itala pitanja i ponude-
ne odgovore (koji su bili projektovani na zidu ucionice). Vreme za odgovaranje bilo je
ograni¢eno na 20 sekundi. U€enici su timski odgovarali na postavljena pitanja (birali
tacan odgovor) pomocu svojih pametnih telefona ili Skolskih laptopova. Posle svakog
pitanja je vodena kraca diskusija o pogreSnim odgovorima, uz objasnjavanje tacnog.

Po zavrSetku kviza, u€enici su popunili upitnik u Stampanoj formi. Upitnik je,
kao instrument istrazivanja, konstruisan iz tri dela. Prvi deo upitnika ¢ine pitanja koja
se odnose na opste karakteristike ucenika (pol, odeljenje, zaklju¢na ocena iz biologije
na polugodistu i ranija iskustva sa Kahut ili drugim sli¢nim digitalnim kvizovima).
Drugi deo upitnika ¢ini 15 izjava o primeni Kahut kviza u formi petostepene Likertove
skale koja je konstruisana prema Basuki 1 Hidajati (Basuki & Hidayati, 2019). Svaku
stavku skale ucenici su vrednovali od 1 do 5 (od potpunog neslaganja =1, do potpunog
slaganja = 5). Vrednost Kronbahovog a koeficijenta za primenjenu Likertovu skalu
u celini iznosi ,80. To ukazuje da primenjena skala ima zadovoljavajucu pouzdanost
(Gliem & Gliem, 2003).

Trec¢i deo ankete je pitanje otvorenog tipa. Tu su u¢enici mogli da upisuju svoja
dodatna zapazanja, odnosno komentare u vezi sa primenom Kahut kviza u nastavi
biologije.

Obrada prikupljenih podataka

Prikupljeni kvantitativni podaci iz upitnika su statisticki obradeni u programu
SPSS. Pored deskriptivne statistike (za davanje odgovora na prvo istrazivacko pitanje),
koriSc¢eni su i #-test nezavisnih uzoraka i jednofaktorska analiza varijanse (ANOVA) za
odgovaranje na drugo istrazivacko pitanje. Da bi se odgovorilo na trece istrazivacko
pitanje izvrSena je analiza sadrzaja komentara ucenika, odnosno komentari (kvalitativ-
ni podaci) su grupisani u izdvojene teme.

Rezultati istraZivanja

Prvo istrazivacko pitanje se odnosilo na utvrdivanje opsteg stava ucenika o Ka-
hut kvizu u nastavi biologije. Opsti stav je ra¢unat kao prosecan rezultat (zbir odgo-
vora na svih 15 iskaza podeljen njihovim brojem). Prose¢na vrednost za sve izjave
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(Tabela 2; M = 4,06; SD = 0,59) ukazuje da su ucenici imali veoma pozitivan opsti
stav prema primeni ove inovacije u nastavi biologije. U Tabeli 2 moze se uociti da su
ucenici pozitivno (M > 3,25) ili veoma pozitivno (M > 4,00) ocenili sve iskaze (stavke
skale). Treba ista¢i da su ucenici najpozitivnije (M > 4,50) ocenili iskaze petnaest ,,Vo-
leo/la bih da i drugi profesori koriste Kahoot! kviz u nastavi.“ (M =4,70; SD = 0,69) i
tri ,,VisSe mi se svida ¢as utvrdivanja u kome se koristi Kahoot! nego tradicionalni ¢as

utvrdivanja.” (M = 4,63; SD = 0,84).

Tabela 2
Prosecne vrednosti i standardne devijacije iskaza Likertove skale
Iskaz M SD
1. Uéestvovanje u Kahoot! kvizu mi je bilo zabavno. 4,19 1,08
2. Voleo/la bih da se Kahoot! ¢e§¢e koristi u nastavi. 441 0,92
3. ViSe mi se svida ¢as utvrdivanja u kome se koristi 463 0.84
Kahoot! nego tradicionalni ¢as utvrdivanja. ’ ’
4. KoncentriSem se na svako pitanje u Kahoot! kvizu. 3,49 1,19
5. Trudim se da $to ta¢nije odgovaram na pitanja u
. 4,34 1,02
Kahoot! kvizu.
6. Bude mi krivo kad ne znam odgovor na pitanje u
. 3,48 1,45
Kahoot! kvizu.
7. Svida mi se efekat saradnje unutar grupe koji daje
. 3,92 1,25
Kahoot! kviz.
8. Svida mi se efekat takmicenja koji daje Kahoot! kviz. 4,29 1,02
9. Ose¢am se motivisano da pobedim u Kahoot! kvizu. 3,98 1,23
10. Nemam strah od greSke dok odgovaram na pitanja iz
. 3,95 1,41
Kahoot! kviza.
11. Motivisan/a sam da bolje pratim na predavanju, kako 3.60 127
bih pobedio/la u Kahoot! kvizu. ’ ’
12. Bolje bih se pripremao/la za ¢as utvrdivanja na
kom se koristi Kahoot! kviz, nego za tradicionalni ¢as 4,28 0,94
utvrdivanja.
13. Kahoot! kviz mi je pomogao da nau¢im ono $to mi je
. 3,73 1,27
promaklo na predavanju.
14. U¢estvujuci u Kahoot! kvizu naucio/la sam ne$to novo. 3,94 1,15
. . . - B
15. Vol.eo/la bih da i drugi profesori koriste Kahoot! kviz u 4,70 0.69
nastavi.
Za sve iskaze 4,06 0,59
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Drugo istrazivacko pitanje se odnosilo na ispitivanje uticaja odabranih nezavi-
snih varijabli (pol, ocena iz biologije na polugodistu i ranija iskustva u uc¢estvovanju
u digitalnim kvizovima) na stav ucenika o primeni Kahut kviza u nastavi biologije.

U odnosu na pol, nije utvrdena statisticki znacajna razlika na nivou cele skale.
Medutim, statisticki znacajne razlike utvrdene su (primenom #-testa nezavisnih uzora-
ka) za dva iskaza. Na Sesti iskaz: ,,Bude mi krivo kada ne znam odgovor na pitanje u
Kahoot! kvizu®, u€enice su statisticki znacajno pozitivnije odgovarale (M = 3,65; SD
= 1,37) u odnosu na ucenike (M = 2,50; SD = 1,57), #(81) = -2,62; p =,010; n> = 0,08.
Na deseti iskaz: ,,Nemam strah od greske dok odgovaram na pitanje iz Kahoot! kviza®,
ucenice su statisticki znac¢ajno negativniji odgovarale (M = 3,85; SD = 1,48) u odnosu
na uéenike (M = 4,58; SD = 0,67), #(33,18) = 2,83; p =,008; n2 = 0,09.

U odnosu na zaklju¢nu ocenu iz biologije na polugodistu nije utvrdena statistic-
ki znacajna razlika (primenom jednofaktorskog ANOVA testa) u odgovorima ucenika
i na nivou cele skale i na nivou pojedinac¢nih iskaza.

U odnosu na to da li su u€enici ranije ucestvovali u digitalnim kvizovima, nije
utvrdena statisticki znacajna razlika na nivou cele skale. Medutim, statisticki znacajna
razlika je utvrdena (primenom #-testa nezavisnih uzoraka) za dvanaestu izjavu: ,,Bolje
bih se pripremao/la za ¢as utvrdivanja na kom se koristi Kahoot! kviz, nego za tradici-
onalni ¢as utvrdivanja.“ Pozitivniji stav imali su oni ucenici koji nisu ranije ucestvo-
vali u ovom ili slicnom kvizu (M = 4,57; SD = 0,68), od onih koji jesu (M = 4,11; SD
=1,03), «81) =-2,16; p =,034; n?> = 0,05.

Trece istrazivacko pitanje se odnosilo na izdvajanje tema iz komentara (odgo-
vora na otvoreno pitanje) ucenika. Prikupljeno je 23 smislenih komentara (iskljuceni
su komentari poput “nemam” i sli¢no), odnosno 27,71% ucenika je odgovorilo na
otvoreno pitanje. U Tabeli 3 su prikazane izdvojene teme.
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Tabela 3
Rezultati tematske analize komentara

Izdvojene teme Primeri komentara n (%)

,,Mnogo mi se dopada.*
Svidanje i zadovoljstvo  ,,Bilo je super. 14 (60,87)
,,Kviz je odli¢an.

,,0znojio sam se kao nikad u zivotu.

Sistolni pritisak mi je 500 i imam
Uzbudenost i tahikardiju.“

o 7 (30,43)
takmicarski duh ,,Pritisak mi je na 300.*
,,Takmicarski duh se probudio u meni!*
L ,,Zelim ga na svim ¢asovima, odli¢an je.”
Ucestalija primena 4(17,39)

Zelim ga na svakom c¢asu.*
,Jajovodi (naziv tima) se puno deru i
Frustracija nerviraju me!* 4(17,39)
,»Svi ste glupi.”

,, Yolim profesorku biologije.*

Profesorka biologije “Drggo mi je $to se profesorka izuzetno . 3 (13,04)
trudi, na razne nacine, da nam pomogne pri
lakSem savladavanju gradiva.”
Zanimljivost ,,Bilo je zanimljivo!* 2 (8,70)

Napomena: Zbir prelazi 100% jer su pojedini komentari uc¢enika svrstani u vise tema.

Diskusija i zakljuc¢ak

Podsticanje aktivnog ucestvovanja uc¢enika na casovima postala je jedna od naj-
izazovnijih uloga nastavnika (Asniza et al., 2021; Jones et al., 2019). Isto pitanje je u
fokusu brojnih istrazivanja koja se poslednjih godina okrec¢u pronalaZzenju i testiranju
razlicitih digitalnih reSenja za podrsku aktivnom poucavanju i u¢enju (Detyna, Stojsic,
& Dommett, 2021). Medu raznim dostupnim edukativnim igrama, Kahut je stekao
veliku popularnost (Wang & Tahir, 2020; Zhang & Yu, 2021). Literatura ukazuje na
benefite primene ovog kviza kako za povecavanje zadovoljstva, motivacije 1 angazo-
vanja uCenika na ¢asovima, tako i1 za ostvarivanje potencijalno boljih ishoda ucenja
(Asniza et al., 2021; Wang & Tahir, 2020; Zhang & Yu, 2021). Medutim, studije koje
se odnose na nastavu biologije su malobrojne. Takode, odredena pitanja u vezi efika-
sne i optimalne primene u pedagoskoj praksi su i dalje otvorena (Licorish et al., 2017,
Zhang & Yu, 2021).
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Na osnovu odgovora ucenika (na stavke koriS¢ene Likertove skale) moze se
zakljuciti da kod ucenika preovladuje pozitivan opsti stav prema primeni Kahut kviza
u nastavi biologije u srednjoj skoli. Dobijeni rezultati su u skladu sa sli¢énim istrazi-
vanjima (Asniza et al., 2021; Jones et al., 2019) koja se odnose na nastavu biologije
i ucenike sli€nog uzrasta. Treba ista¢i da ucenici vide ovaj kviz i kao zabavan i kao
koristan (posebno za utvrdivanje gradiva). Takode, ucenici se slazu sa iskazima koji
se odnose na ¢e$¢u primenu Kahut kviza u nastavi biologije, ali i na ¢asovima drugih
predmeta (taj iskaz su i najpozitivnije ocenili). Medutim, Vang (Wang, 2015) predvi-
da da se pozitivni efekti koriS¢enja Kahut kviza mogu smanjiti njegovom precestom
primenom u nastavi vise predmeta. Rezultati naseg istrazivanja su takvi da mi podr-
Zavamo smislenu primenu ovog kviza u nastavi biologije, ali potrebno je da nastavnik
biologije vodi racuna o obimu koris¢enja, uz saradnju sa drugim nastavnicima (u istoj
Skoli) koji koriste Kahut u nastavi, kako bi se izbeglo precesto koriS¢enje i moguci
negativni efekti.

Nisu utvrdene statisticki znacajne razlike u stavovima ucenika u odnosu na pol
na nivou cele skale, §to je u skladu sa odredenim dosadasnjim istrazivanjima (Kork-
maz & Oz, 2021; Licorish et al., 2017). Medutim, statisti¢ki znac¢ajne razlike su utvr-
dene za dva iskaza koji nam govore da ucenice prijavljuju jaci emocionalni dozivljaj
(kada odgovaraju na pitanja Kahut kviza) od ucenika. Treba ista¢i da su u istrazivanju
koje su sproveli Dzons 1 sar. (Jones et al., 2018) prijavljene odredene razlike po pita-
nju pola i to da studentkinje ocenjuju anonimno ucesce u digitalnom kvizu statisticki
znacajno vise od studenata, dok studenti takmicarski aspekt digitalnog kviza ocenjuju
statisticki znacajno vise od svojih koleginica. Na osnovu dobijenih rezultata predlaze-
mo da se kod timskog igranja Kahut kviza u nastavi biologije oforme mesovite grupe
ucenika (ukoliko je to moguce) i da se prilikom planiranja, kreiranja i realizacije kviza
ukljuce odredene mere (kao Sto je moguénost anonimnog uceséa) koje pomazu da se
takmicarski duh i stres drZe u optimalnim granicama.

U odnosu na zaklju¢nu ocenu iz biologije na polugodistu nisu utvrdene stati-
sticki znacajne razlike u odgovorima ucenika po stavkama skale, niti za celu skalu.
Ovakvi rezultati su ohrabrujuéi, jer koris¢enjem Kahut kviza svi uéenici se ukljucuju
u proces ponavljanja nastavnih sadrzaja i smanjuje se Sansa da ¢e im neki koncept
ostati u potpunosti nepoznat (Licorish et al., 2017). Kada su u¢enicima poznati nau¢ni
pojmovi i kada su dovoljno samouvereni da ih objasne, tada imaju vecu motivaciju za
dalje ucenje novih sadrzaja i postizu bolji uspeh (Mamlok-Naaman, 2011).

Posmatrajué¢i odgovore ucenika u odnosu na to da li su imali prethodno isku-
stvo sa Kahut-om (ili nekim drugim digitalnim kvizom) ili su kroz ovo istrazivanje
prvi put ucestvovali u digitalnom kvizu, mozemo zakljuciti da na nivou cele skale ne
postoji statisticki znacajna razlika u stavovima ucenika. Rezultati naSeg istrazivanja
ukazuju da pozitivni stavovi nisu samo rezultat efekta noviteta, jer ucenici koji su i
ranije ucestvovali u digitalnim kvizovima (na primer tokom skolovanja u osnovnoj
Skoli) i dalje imaju pozitivan stav. Statisti¢ki znacajna razlika jeste utvrdena ali samo
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za jednu stavku, pritom su ucenici koji su prvi put tokom ovog istrazivanja ucestvovali
u Kahut kvizu statisticki znacajno pozitivniji odgovarali od uéenika koji su ve¢ imali
prethodno iskustvo sa digitalnim kvizovima. Sveobuhvatno gledano, dobijeni rezultati
u nasem istrazivanju se mogu povezati sa zakljuccima istrazivanja koje je sproveo
Vang (Wang, 2015). U pomenutom istrazivanju je utvrdeno da benefiti primene Kahut
kviza ne blede znacajnije tokom vremena (samo se blago smanjuju). Drugim rec¢ima,
nema vecih razlika u percepciji studenata o angazovanju, motivaciji, koncentraciji i
opazenom ucenju izmedu grupe u kojoj je Kahut kviz koris¢en kontinuirano tokom pet
meseci i grupe u kojoj je ovoj kviz primenjen samo jednom (Wang, 2015).

Iz komentara (odgovora na otvoreno pitanje) ucenika izdvojeno je Sest tema, i to
su: 1) svidanje i zadovoljstvo, 2) uzbudenost i takmicarski duh, 3) ucestalija primena,
4) frustracija 5) profesorka biologije, i 6) zanimljivost. [zdvojene teme svidanje i za-
dovoljstvo, ucestalija primena i zanimljivost potvrduju pozitivne odgovore ucenika na
stavkama Likertove skale. Posebnu paznju treba posvetiti temi uzbudenost i takmicar-
ski duh, jer se sa jedne strane takmicarska komponenta Kahut kviza vezuje za pozitiv-
ne efekte primene ovog kviza (Wang, 2015; Wang & Tahir, 2020), ali sa druge strane
ako je ova komponenta prenaglasena moze do¢i do odredenih negativnih efekata (Li-
corish et al., 2017; Zhang & Yu, 2021). U nasem istrazivanju zapazili smo da je atmo-
sfera u odeljenju I1 bila izuzetno takmicarska. U tako dinami¢noj (bucnoj) atmosferi
bilo je tesko ucenicima da se koncentriSu na pitanja i odgovore, a takode samo u tom
odeljenju su zabelezeni komentari koji se odnose na frustraciju. Dzons 1 sar. (Jones et
al., 2019) isticu da iako Kahut promovise takmicenje, igra je retko Zestoka. Medutim,
potrebno je pazljivo odmeriti dozu zabave i dozu ozbiljnosti, te ne treba i¢i niti u jed-
nu, niti u drugu krajnost (Licorish et al., 2017; Zhang & Yu, 2021). Takode, DZang i
Ju (Zhang & Yu, 2021), na osnovu pregleda literature, isticu da preterana takmicarska
atmosfera nije dobra za interakciju i ishode ucenja i da je pronalazenje balansa (zbog
prevencije prekomernog stresa i pojave frustracija) moguce kroz: koriséenje razlicitih
opcija i tipova pitanja (medutim nisu sve opcije dostupne sa besplatnim nalogom), do-
bro postavljena pitanja, davanje viSe vremena ucenicima da odgovore na pitanja (mi-
nimalno 20 sekundi, ali i vi§e) i omoguéavanje anonimnog i/ili timskog ucestvovanja.

Potrebno je ista¢i da ukljucivanje Kahut kviza u Skolsku nastavu zahteva do-
stupnost mobilnih uredaja i Wi-Fi interneta, zatim sposobnost nastavnika da kreira di-
gitalni kviz i afinitet u¢enika prema kompjuterskim igrama (Plump & LaRosa, 2017).
U naSem istrazivanju imali smo poteskocée zbog nestabilne Skolske internet mreze i do-
stupnosti samo cetiri Skolska laptop racunara. Takode, istrazivanje je sprovedeno za-
hvaljujuci uklju¢ivanju mobilnih telefona i interneta ucenika, $to ukazuje da je BYOD
(akronim od ,,bring your own device®, §to u prevodu znaci ponesi svoj uredaj) model
i dalje jedini nacin za brojne Skole i nastavnike u Republici Srbiji da uvedu odredene
inovacije u nastavnu praksu. Vang i Tahir (Wang & Tahir, 2020) napominju da tehnicki
problemi (na primer slab internet) mogu negativno uticati na efikasnost i upotrebljivost
Kahut kviza, dok Men i sar. (Mahon et al., 2018) isti¢u da nije dovoljno da nastavnik
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zna da koristi odredenu digitalnu tehnologiju, nego je potrebno da nastavnik isto tako
zna kada 1 zaSto je koristi. Isti autori naglasavaju i da je potrebno raditi na pronalaze-
nju odrzivog pristupa primeni novih tehnologija (kao $to je i Kahut kviz) u nastavnom
procesu (Mahon et al., 2018).

Planiraju se dalja istrazivanja kojima se ispituje da li uvodenje ove inovacije na
duzi vremenski period odrzava motivisanost ucenika, odnosno da li ¢e kontinuirana
primena Kahut kviza uticati na njihov uspeh (ocene) iz biologije.

STUDENTS’ ATTITUDES TOWARDS THE APPLICATION OF DIGITAL QUIZ
IN HIGH SCHOOL BIOLOGY TEACHING

Abstract

A digital quiz is a special type of digital game that is both auditory and visually
appealing to students. Kahoot! is one of the digital quizzes widely used in education
nowadays. The aim of this study was to examine students’ attitudes (N = 83) towards
the application of Kahoot! in biology classes in high school. Students’ attitudes were
also analyzed from the aspect of variables such as: gender, grade in biology (first se-
mester), and previous experiences with digital quizzes. A three-part questionnaire was
used in the research (a. questions about analyzed variables, b. Likert scale, and c. an
open-ended question). By processing the collected data, it was concluded that students
express positive attitudes towards Kahoot!, consider it useful as a review tool, and
express their interest in using it in other subjects as well. Statistical differences were
not found among analyzed variables at the whole-scale level. However, statistically
significant differences were found for two statements in relation to student gender.
Female students reported a stronger emotional experience when answering Kahoot!
questions than male students. Also, besides enjoyment, one of the emerging themes
from the comments (answers to the open-ended question) was excitement and com-
petitive spirit. The results of this research indicate that the application of Kahoot! can
increase the engagement of students in biology classes. Still, precautions should be
taken to prevent excitement from turning into stress and frustration. Further research
is planned to examine whether the introduction of this innovation over a longer period
maintains students’ motivation and whether it affects their success in biology.

Keywords: Kahoot!, students’ attitudes, biology teaching, technology-enhanced
learning, high school
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