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Sazetak

Rad istrazuje moguénosti integracije umjetne inteligencije (UI) i igrifikacije u obrazovanju, s naglaskom na
alati mogu personalizirati u¢enje, pratiti obrazovni napredak i doprinijeti stvaranju pravednog i uklju¢ivog obrazovnog
okruzenja. Igrifikacija se razmatra kao strategija za povecanje motivacije i angazmana ucenika, osobito u kontekstu
informacijskim resursima, sudjeluju u razvoju digitalne i podatkovne pismenosti te promicu eticku i odgovornu
upotrebu tehnologije. Primjerima dobre prakse i relevantnim izvorima, pojasnjavaju se klju¢ni koncepti povezani s
etikom UI sustava, poput algoritamske pristranosti, digitalne pravednosti i personalizacije obrazovanja. Zakljucno,

Uvod

Suvremeni obrazovni sustavi suoCeni su s
potrebom  prilagodbe tehnoloSkim, drustvenim i
ekoloskim izazovima 21. stolje¢a. U tom kontekstu,
integracija umjetne inteligencije (UIl) 1 igrifikacije
u obrazovne procese sve viSe dobiva na vaznosti.
informacijskih i digitalnih vodica ucenicima postaje
kljucna za ostvarenje ciljeva odrzivog razvoja i stvaranje
pravednog, personaliziranog obrazovnog okruZenja.

Umjetna inteligencija obuhvaéa tehnologije
koje omoguéuju strojevima da obavljaju zadatke
koji zahtijevaju ljudsku inteligenciju, poput ucenja,
odlucivanjaiobrade jezika (Mrnjaus, Vrcelj i Kusi¢ 2023).
U obrazovanju se koristi za personalizaciju uc¢enja, analizu
napretka ucenika, automatizaciju zadataka i kreiranje
obrazovnih alata (JurSi¢ 2020; Klarin i Livai¢ 2023).
Automatizacija administrativnih zadataka omoguduje
nastavnicima da se viSe posvete individualnom radu
s ucenicima, dok alati za personalizaciju omogucuju
napredovanje ucenika vlastitim tempom, $to je osobito
vazno za ucenike s razli¢itim sposobnostima i stilovima
ucenja. Primjeri ukljucuju ChatGPT, Wooflash i Quizizz
koji uvode interaktivnost, simulacije i elemente igre u
obrazovni proces.

Igrifikacija se koristi kao pristup koji primjenjuje
elemente igre u obrazovnom kontekstu kako bi se
povecala motivacija 1 angazman ucenika. Ovi alati
mogu integrirati aspekte zabave i natjecanja u ucenje,
poticuci rjeSavanje problema i razvoj vjestina stvarajuci
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ili simuliraju¢i kontekste. Kada se kombiniraju, UI i
igrifikacija omogucuju razvoj novih obrazovnih praksi
usmjerenih na ucenika, odrzivost i kvalitetu. Primjena
ovih tehnologija takoder otvara brojna pitanja ukljucujuci
pristranost algoritama, zaStitu privatnosti podataka i
dostupnost tehnologije u svim Skolama.

Poseban fokus ovog rada analiza je nacina na koje
Ul i igrifikacija mogu doprinijeti odrzivom obrazovanju,

ve¢ 1 aktivno sudjeluju u digitalnom opismenjavanju
ucenika, razvoju kritickog miSljenja i poucavanju o
etickoj upotrebi tehnologije. Njihova pozicija omoguduje
im da budu most izmedu novih tehnologija i obrazovne
prakse usmjerene na dobrobit ucenika. Uloga Skolskog
jizni kao mentora, informacijsko-digitalnog
posrednika i edukatora postaje sve vaznija u kontekstu
tehnologijom vodenih promjena obrazovanja.

Ovaj rad ima za cilj prikazati kako primjena
moze oblikovati novu obrazovnu paradigmu — onu
koja integrira tehnologiju s inkluzivnos¢u, etikom i
odrzivos¢u. Raspravom o moguénostima iizazovima ovih
tehnologija, nastoji se otvoriti prostor za promisljanje o
sudionika digitalne transformacije. Ova nova obrazovna
paradigma temelji se na promjeni tradicionalnih uloga
— nastavnici i Skolski knjiznicari postaju facilitatori i
mentori, a u€enici aktivni sudionici vlastitog obrazovanja.
Naglasak se stavlja na personalizirano ucenje, digitalnu
pravednost, odrzivost te razvoj globalnih kompetencija.



U skladu s vizijom UNESCO-vog izvjestaja Reimagining
our futures together (2021), obrazovanje 21. stolje¢a treba
biti usmjereno na pravedno, ukljucivo i odrzivo drustvo u
¢emu tehnologija moze igrati klju¢nu ulogu ako se koristi
eticno i svrhovito.

Primjena umjetne inteligencije obuhvaca razlicite
aspekte, od automatizacije administrativnih zadataka
do razvoja kurikuluma i personalizacije procesa ucenja
(Mrnjaus, Vrcelj 1 Kusi¢ 2023). Automatizacija,
primjerice, omogucuje nastavnicima da se usredotoCe
na poucavanje, dok sustavi za personalizaciju ucenja
analiziraju podatke (Jursi¢ 2020) o ucenicima kako
bi prilagodili sadrzaj i metode njihovim specificnim
potrebama (Varga i Ruzi¢ 2024). Takvi pristupi
omogucuju ucenicima napredak vlastitim tempom Sto
je posebno znacajno za ucenike s posebnim potrebama
ili razli¢itim stilovima uc€enja. Prednosti koje umjetna
inteligencija donosi uklju¢uju povecanu ucinkovitost,
personalizaciju i vecu pristupacnost obrazovnih resursa.
Automatizacija zadataka S$tedi vrijeme nastavnicima
dok personalizirani materijali povecavaju motivaciju
i angazman ucenika. Takoder, alati Ul, kao S$to su
aplikacije za prevodenje jezika i tehnologija tekst-u-
govor, omogucuju laksi pristup obrazovanju ucenicima
s razli¢itim potrebama (Kralj et al. 2024). Medutim,
implementacija Ul tehnologija nije bez izazova. Troskovi
uvodenja takvih sustava mogu biti znacajna prepreka za
Skole s ograni¢enim proracunima, a prekomjerna ovisnost
o tehnologiji moze smanjiti osobni kontakt izmedu
nastavnika i u€enika. Osim toga, pristranost algoritama
temeljenih na neobjektivnim podacima mozZe ugroziti
pravednost obrazovnog procesa, dok je zastita privatnosti
podataka ucenika jedno od klju¢nih etic¢kih pitanja.

Alati poput ChatGPT-a, Wooflash-a i Quizizz-a
uvode interaktivne elemente u nastavu poti¢uci aktivno
sudjelovanje ucenika igrama i simulacijama. Ipak, ta
promjena uloge zahtijeva dodatnu edukaciju i prilagodbu
nastavnika kako bi mogli uc¢inkovito koristiti ove alate.
Primjena umjetne inteligencije povezana je i s vaznim
etickim dilemama. Privatnost podataka ucenika i
pristranost algoritama (Kralj et al. 2024; Varga i Ruzi¢
2024) samo su neka od pitanja koja zahtijevaju pazljivo
razmatranje kako bi se osigurala pravedna i sigurna
uporaba ovih tehnologija. Umjetna inteligencija moze
znatno unaprijediti obrazovanje o odrzivom razvoju,
primjerice koriStenjem igrifikacije i interaktivnih alata
koji potic¢u ucenike na kriticko promisljanje o ekoloskim
i druStvenim pitanjima.

Personalizacija procesa ucenja jedan je od
kljuénih aspekata u kojem UI moZze znacajno utjecati
na obrazovanje. Kori§tenjem algoritama za strojno
ucenje, obrazovni alati mogu analizirati stilove ucenja
i potrebe pojedinih ucenika omogucujuéi prilagodbu
sadrzaja i metoda poucavanja (Mrnjaus, Vrcelj i Kusi¢
2023; Klarin i Livai¢ 2023). Na primjer, alati poput
ChatGPT-a omogucuju ucenicima postavljanje pitanja
1 primanje odgovora u realnom vremenu ¢ime se potice
aktivno ucenje i angazman (Klarin i Livai¢ 2023). Ova
personalizacija moze pomo¢i ucenicima s razlicitim
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sposobnostima i potrebama omogucujuéi im da napreduju
vlastitim tempom. Uloga nastavnika takoder se mijenja
s pojavom UI alata. Tradicionalni model poucavanja,
gdje je nastavnik glavni izvor znanja, sve se viSe
transformira u model gdje nastavnici postaju facilitatori
ucenja. Medutim, ova promjena takoder postavlja
pitanja o pripremljenosti nastavnika za koriStenje novih
tehnologija 1 njihovoj ulozi u obrazovnom sustavu
(Golubovi¢ i Domacinovi¢ 2019). Umjetna inteligencija
ima potencijal znacajno transformirati obrazovne procese
nude¢i brojne prednosti u personalizaciji u€enja i analizi
podataka. Medutim, vazno je pazljivo razmotriti eticke
dileme i izazove koji se javljaju s njenom primjenom.

Uspjesna integracija Ul sustava i igrifikacijskih
elemenata u obrazovanje neraskidivo je povezana s
kontinuiranim profesionalnim razvojem nastavnika.
Nastavnici moraju razviti tri kljuéne kompetencije:
tehnicke vjeStine za ucinkovito koriStenje novih
tehnologija, razumijevanje etickih implikacija Ul
sustava i sposobnost stvaranja inkluzivnog digitalnog
obrazovnog okruzenja. Ovakav holisticki pristup
omogucuje pretvaranje tehnoloskih moguénosti u
konkretne obrazovne prednosti, osiguravaju¢i da
inovacije sluze ciljevima pravednosti, kvalitete i
odrzivosti. Umjetna inteligencija (UI) transformira
obrazovanje personalizacijom ucenja i automatizacijom
administrativnih zadataka koriste¢i algoritme strojnog
ucenja za prilagodbu obrazovnih sadrzaja individualnim
potrebama ucenika. U ovom Kkontekstu, nastavnici
preuzimaju ulogu mentora koji usmjeravaju ucenike
obrazovnim procesom, balansiraju¢i izmedu tehnoloskih
moguénosti i pedagoskih ciljeva. U kombinaciji s
igrifikacijom, interaktivnim alatima, poput Kahoota
i Minecraft: Education Edition, Ul potie angazman
ucenika razvijaju¢i njihove kompetencije za kriticko
razmisljanje i timski rad. Posebno je znacajan doprinos
obrazovanju o odrzivom razvoju gdje digitalne simulacije
omogucuju ucenicima prakti¢no iskustvo u rjesavanju
ekoloskih i drustvenih izazova.

lako UI znaCajno doprinosi unapredenju
obrazovnih ishoda te odrzivom razvoju digitalizacijom
resursa i smanjenjem ekoloskog otiska, neophodno
je rijesSiti izazove algoritamske pristranosti i zastite
privatnosti podataka. UspjeSna implementacija zahtijeva
kontinuirani profesionalni razvoj nastavnika i osiguranje
jednakog pristupa tehnologiji. Time se stvara inkluzivno
obrazovno okruzenje koje istovremeno poboljSava
kvalitetu ucenja i priprema ucenike za izazove 21.
stolje¢a. Umjetna inteligencija i igrifikacija nisu samo
tehnoloski trendovi, ve¢ alati koji, kada se primjenjuju
promisljeno, mogu podrzati ciljeve odrzivog razvoja
obrazovnim strategijama usmjerenim uceniku. UI
omogucuje personalizaciju ucenja, analizu obrazovnih
podataka i prilagodbu sadrzaja specificnim potrebama
ucenika, dok igrifikacija poti¢e motivaciju i angazman
elementima igre. Kada se ove tehnologije integriraju u
obrazovni proces, one mogu djelovati kao snazna potpora
razvoju ekoloske i drustvene svijesti kod ucenika. U toj
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posrednika—oni povezuju tehnologiju i obrazovne ciljeve,
osiguravaju¢i dostupnost digitalnih resursa, razvijaju
digitalnu i podatkovnu pismenost te promicu eticku
upotrebu novih alata. Upravo u toj sinergiji — umjetne
inteligencije, igrifikacije i stru¢nog vodenja Skolskih
paradigmu koja promice odrzivost, inkluzivnost i aktivno
sudjelovanje ucenika.

Obrazovanje, igrifikacija i umjetna inteligencija

Suvremeni obrazovni sustavi suofeni su s
potrebom prilagodbe tehnoloSkim, druStvenim i
ekoloskim izazovima 21. stoljeCa. U tom kontekstu,
integracija umjetne inteligencije (UI) 1 igrifikacije
u obrazovne procese, sve viSe dobiva na vaznosti.
informacijskih i digitalnih vodica, ucenicima postaje
klju€na za ostvarenje ciljeva odrzivog razvoja i stvaranje
pravednog, personaliziranog obrazovnog okruZenja.

Umjetna inteligencija obuhvaéa tehnologije
koje omoguéuju strojevima da obavljaju zadatke
koji zahtijevaju ljudsku inteligenciju, poput ucenja,
odlu¢ivanja i obrade jezika (Mrnjaus, Vrcelj i Kusi¢
2023). U obrazovanju se koristi za personalizaciju
ucenja, analizu napretka ucenika, automatizaciju
zadataka i kreiranje obrazovnih alata (Jursi¢ 2020; Klarin
i Livai¢ 2023). Automatizacija administrativnih zadataka
omogucuje nastavnicima da se viSe posvete individualnom
radu s u€enicima, dok alati za personalizaciju omogucuju
napredovanje ucenika vlastitim tempom, Sto je osobito
vazno za ucenike s razli¢itim sposobnostima i stilovima
ucenja. Primjeri uklju¢uju ChatGPT, Wooflash i Quizizz
koji uvode interaktivnost, simulacije i elemente igre u
obrazovni proces.

Ovi primjeri jasno ukazuju na transformacijski
potencijal umjetne inteligencije u obrazovanju, posebice
u podrucju personalizacije ucenja i unaprjedenja
pedagoskih praksi. U nastavku se razmatra kako UI
dodatno osnazuje pristupe igrifikacije te kako zajednicki
mogu oblikovati motivirajuée i dostupno obrazovno
okruZzenje.

Obrazovanje, odrzivi razvoj i umjetna inteligencija

Umjetna inteligencija (UI) i igrifikacija igraju
kljuénu ulogu u obrazovanju o ciljevima odrzivog razvoja
(SDGs) inovativnim pristupima koji poti¢u angazman
ucCenika i razvijaju ekolosku svijest. KoriStenjem
igrifikacije, obrazovni alati mogu integrirati elemente igre
kako bi ucenici na interaktivan i motivirajuéi nacin ucili
o odrzivom razvoju (Boncu, Candel i Popa 2022). Takvi
sadrzaji C¢esto ukljucuju izazove i nagrade usmjerene na
rjeSavanje okoliSnih problema, ¢ime se poti¢e njihovo
aktivno sudjelovanje i razumijevanje vaznosti odrzivih
praksi. Obrazovni alati temeljeni na umjetnoj inteligenciji
dodatno doprinose stvaranju ekoloSke svijesti, koriste¢i
analizu podataka i personalizaciju kako bi se aktivnosti
prilagodile interesima i potrebama ucenika (Alenezi
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2023; Bachiri, Mouncif i Bouikhalene 2023). Pruzanjem
individualizirane povratne informacije, ovi alati pomazu
uCenicima u razumijevanju tema, poput klimatskih
promjena, recikliranja ili kruzne ekonomije.

Platforme poput Duolinga uvode sadrzaje o zastiti
okolisa unutar lekcija jezika, dok alati poput Edmoda i
Google Classrooma omogucéuju nastavnicima kreiranje
kvizova 1 zadataka vezanih uz specificne aspekte
odrzivosti. Khan Academy koristi Ul za prilagodbu
sadrzaja o obnovljivim izvorima energije, dok Wooflash
1 Quizizz koriste igrifikaciju kako bi ucenici kvizovima
istrazivali teme povezane s odrzivim razvojem.

Skolski knjizni¢ari mogu igrati vaznu ulogu u
povezivanju digitalnih alata s obrazovanjem za odrzivi
razvoj. Njihova stru¢nost u odabiru kvalitetnih izvora i
u dizajnu edukativnih aktivnosti omogucuje integraciju
odrzivih tema u svakodnevni nastavni proces. Osim
o ekoloskim pitanjima, voditi projekte koji ukljucuju
istrazivacko ucenje i usmjeravati ucenike na odgovorno
koriStenje tehnologije u svrhu odrzive buduénosti.

Osim spomenutih, specijalizirane aplikacije,
poput EcoBuddyja, pruzaju ucenicima personalizirane
preporuke za povecanje ekoloske osvijestenosti, dok
Minecraft Education Edition virtualnim svjetovima i
razli¢itim izazovima omogucuje uenicima istrazivanje
rjeSenja za izgradnju odrzivih zajednica. Spomenute
aplikacije ne samo da olakSavaju razumijevanje
kompleksnih pitanja odrZivog razvoja, veé¢ potiCu
angazman 1 kriticko promi$ljanje ucenika pruzajuéi
im priliku da aktivno sudjeluju u oblikovanju odrzive
buduénosti.

Primjeri edukativnih igara koje koriste umjetnu
inteligenciju za poduCavanje o odrzivom razvoju
ukljuCuju simulacije ekoloskih sustava, klimatskih
promjena i upravljanja resursima. U€enici u ovim igrama
donose odluke koje imaju izravan utjecaj na okoli§ ¢ime
razvijaju kriticko miSljenje i sposobnosti rjeSavanja
problema (Boncu, Candel i Popa 2022). Na primjer, igre
koje simuliraju upravljanje gradovima ili poljoprivrednim
povrSinama pomazu ucenicima razumjeti slozenost
odrzivog razvoja i vaznost promisljenih odluka. Igre
poput SimCity: Buildlt, Eco ili Climate Challenge
omogucéuju ucenicima da preuzmu ulogu donositelja
odluka balansiraju¢i izmedu gospodarskih, okolisnih i
drusStvenih faktora. Umjetna inteligencija u tim igrama
prati ucenicke aktivnosti, pruza prilagodene povratne
informacije i pomaze im u sagledavanju posljedica
vlastitih odluka na odrzivost. Drugi alati, poput
Minecraft Education Edition 1 Plan It Green: The Big
Switch, fokusirani su na timski rad i suradnju u kontekstu
izgradnje odrzivih zajednica, upravljanja resursima i
implementacije zelenih tehnologija. Ucenici igrom uce
o kruznoj ekonomiji, obnovljivim izvorima energije i
vaznosti drustvene odgovornosti.
podrsci koriStenja ovakvih edukativnih igara. Njihova
stru¢nost u odabiru kvalitetnih digitalnih sadrzaja i
vodenju tematskih aktivnosti omogucuje ucenicima



dublje razumijevanje ekoloskih problema te povezivanje
virtualnih iskustava s realnim izazovima. Suradnjom s
projektne zadatke ili diskusijske grupe koje proSiruju
i reflektiraju iskustva iz digitalnih igara u kontekstu
obrazovanja za odrZivi razvoj.

Debate i istrazivacki projekti usmjereni na eticke
aspekte primjene umjetne inteligencije u kontekstu
odrzivog razvoja razvijaju kod ucenika kriticko misljenje
i svijest o vaznosti donoSenja informiranih odluka.
Ove aktivnosti ne samo da obogacuju znanje, vec
poticu i odgovorno djelovanje prema okolisu (Ratkovié¢
osmi$ljavanju te provedbi ovakvih aktivnosti nudeci
relevantne izvore, podrSku u strukturiranju argumenata i
promicanju eticke upotrebe digitalnih tehnologija.

Integracija umjetne inteligencije i igrifikacije
u obrazovanje ima velik potencijal za razvoj globalnih
kompetencija kljuénih za odrzivi razvoj. Sudjelovanjem
u simulacijama stvarnih problema, poput upravljanja
resursima u virtualnim gradovima ili planiranja odrzivih
energetskih sustava, ucenici razvijaju vjestine timskog
rada, rjeSavanja problema i kritickog razmisljanja
(Alenezi 2023; Bachiri, Mouncif i Bouikhalene 2023).
Takve aktivnosti omogucuju ucenicima da u sigurnom
okruzenju istraze strategije, suraduju s vr$njacima
i donose odluke koje utjeCu na postizanje ciljeva
odrzivosti.

Umjetna inteligencija personalizira iskustva
ucenja prilagodavajué¢i razinu slozenosti i zadatke
svakom uceniku. Time se osigurava aktivno sudjelovanje
svih ucenika, bez obzira na pocetno znanje ili iskustvo.
Suradnicke igre dodatno poti¢u razvoj socijalnih vjesStina
i osjec¢aj zajednicke odgovornosti (Alenezi 2023).

Kako bi igrifikacija, temeljena na umjetnoj
inteligenciji, bila ukljuciva potrebno je razviti strategije
koje omoguéuju ravnopravan pristup tehnologiji i
resursima. To ukljucuje osiguranje uredaja i internetske
povezanosti, kao i podrSku uc€enicima koji imaju
poteskoce u koristenju digitalnih alata (Nuryana et al.
2024). Obrazovne ustanove trebaju uspostaviti politike
koje promicu jednakost u pristupu digitalnim sadrzajima
i smanjuju razlike u obrazovnim ishodima.
posluziti kao posrednici koji osiguravaju dostupnost
tehnologije, provode edukacije o digitalnoj pismenosti
i aktivno ukljucuju ucenike iz manje privilegiranih
okruzenja. Njihova podrska pridonosi stvaranju
pravednijeg i odrzivijeg obrazovnog sustava.

Integracija umjetne inteligencije (U]) i igrifikacije
u obrazovanje moze znacajno smanjiti ekoloski otisak
tradicionalnih obrazovnih praksi. KoriStenje papira
u tiskanim udzbenicima, skriptama, biljeznicama i
administraciji, kao 1 potro$nja energije za grijanje,
rasvjetu i odrzavanje Skolskih objekata, doprinose emisiji
staklenickih plinova i tro§enju prirodnih resursa. Digitalne
tehnologije nude odrzive alternative — omogucuju
pristup obrazovnim sadrzajima bez potrebe za tiskanim
materijalima, smanjuju logisticke troskove i otpad,
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a personalizirani digitalni alati dodatno optimiziraju
upotrebu resursa.

Primjenom Ul-ja u€enici mogu sudjelovati u
simulacijama koje prikazuju posljedice klimatskih
promjena, istrazuju odrzive prakse i modeliraju strategije
za smanjenje emisije CO.. Ovakve aktivnosti razvijaju
razumijevanje meduodnosa ekoloskih sustava i vaznosti
odgovornog djelovanja.

Jedna od najvecih prednosti Ul-ja u obrazovanju
jest njezina sposobnost analize velikih koli¢ina podataka.
Ucenici mogu, primjerice, analizirati informacije
o potrosnji energije, demografskim trendovima ili
emisijama staklenickih plinova, §to ne samo da razvija
podatkovnu pismenost, ve¢ ih potiCe na oblikovanje
rjeSenja temeljenih na dokazima. Takvi se pristupi ¢esto
koriste u projektima poput eTwinning inicijativa The
population of my region i 2eco&health, gdje ucenici
primjenjuju Ul za analizu stvarnih problema (Rumenovié¢
2022).

Adaptivni Ul  sustavi takoder omogucuju
nastavnicima da ucenicima prilagode sadrzaje, npr.
nudeé¢i izazovnije zadatke vezane uz odrzivi razvoj
za naprednije ucenike, dok se generativni alati mogu
koristiti za izradu modela energetski ucinkovitih zgrada
ili vizualizaciju ucinaka razliCitih ekoloSkih praksi
imaju kljuénu ulogu u razvoju podatkovne i digitalne
pismenosti. Oni pomazu ucenicima razumjeti kako
odgovorno koristiti podatke, analizirati izvore i donositi
informirane odluke temeljene na etickim i odrzivim
principima. Takoder, mogu organizirati radionice o
primjeni Ul-ja u svakodnevnom zivotu, usmjeravati
ucenike u prepoznavanju algoritamske pristranosti te
poticati promisljanje o dugoro¢nim uc¢incima tehnologije
na okolis i drustvo.

Zakljucak

Uloga umjetne inteligencije 1 igrifikacije u
obrazovanju predstavlja kljuéni element suvremenih
pedagoskih pristupa. Njihova primjena ne samo da
doprinosi personalizaciji i ve¢em angazmanu ucenika,
ve¢ 1 otvara prostor za razvijanje odrzivih obrazovnih
praksi. Medutim, u¢inkovita integracija ovih tehnologija
zahtijeva promisljen pristup koji ukljucuje tehnicku,
eticku 1 pedagosku pripremljenost svih sudionika
obrazovnog procesa.
jedinstveno mjesto: kao most izmedu tehnologije,
informacija i korisnika. Oni mogu pruziti kljucnu
podrsku uc€enicima i nastavnicima u razvoju digitalnih
i medijskih kompetencija. Njihova ukljuenost u
planiranje, provodenje i evaluaciju obrazovnih aktivnosti
temeljnih na Ul-ju i igrifikaciji moZe osigurati da se nove
tehnologije koriste na inkluzivan, kriticki i eticki nacin.
Nova obrazovna paradigma temelji se na vrijednostima
dostupnosti, pravednosti, interdisciplinarnosti i aktivnog
sudjelovanja ucenika. U tom okruzenju, gdje su granice
izmedu nastavnih i informatic¢kih uloga sve propusnije,
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transformacije obrazovanja. Time se dodatno potvrduje
potreba za njihovim stalnim stru€nim usavrSavanjem i
aktivnim ukljucivanjem u strateSko planiranje digitalno
odrzivih $kola.
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Artificial Intelligence, Gamification and Sustainable Development: The Role of School Librarians in the
New Educational Environment

This paper explores the possibilities of integrating artificial intelligence (Al) and gamification in education,
with an emphasis on their contribution to sustainable development and the role of school librarians within a new
educational paradigm. It analyzes how Al tools can personalize learning, monitor student progress, and contribute to
the creation of an equitable and inclusive learning environment. Gamification is considered as a strategy for increasing
student motivation and engagement, especially in the context of teaching about sustainable development goals. The
paper focuses on the role of school librarians who, in addition to managing information resources, participate in the
development of students’ digital and data literacy and promote ethical and responsible use of technology. Through
examples of good practice and relevant sources, key concepts related to Al ethics - such as algorithmic bias, digital
equity, and personalized education - are clarified. The paper concludes that the synergy of artificial intelligence,
gamification, and professional librarian support can contribute to the development of an innovative, sustainable, and
student-centered educational system.

Keywords:digital literacy, gamification, artificial intelligence, ethical use of technology, school librarians
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