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1. Uvod

Sve vecim razvojem tehnologije tijekom proteklih godina, dolazi do razvoja i napretka u
raznim podrucjima drustva. Razvojem tehnologije, njezina primjena u svakodnevnhom
Zivotu je sve veca. Dostupnost interneta, medija, pametnih telefona i ostale tehnologije
koja je dio svakodnevice znatnog broja ljudi, omogucila je da se informacije sve brze Sire

medu ljudima.

Svatko od nas uci od malih nogu, od hodanja, preko matemati¢kih jednadzbi, drustvenih
nauka pa do u€enja na poslu. Mnogi tvrde kako djeca u€e najbrze te da informacije upijaju
kao spuzve. Djeca, a pogotovo ona najmanja vecinu toga nauce kroz igru koristeci se
raznim igraCkama koje privlaCe njihovu paznju i tako zapravo uce, a pri tome se i
zabavljaju. Kako odrastaju dolaze u kontakt sa zabavnim igrama u koje su uklju¢ena
pravila kojih se treba pridrzavati ali i ostali igraci koje je potrebno pobijediti, time se razvija
njihov natjecateljski duh i zelja za uspjehom. Ulaskom u Skolske klupe, kako godine
prolaze, u€enje sa zabavnog postaje ono tradicionalno preko knjiga i pisanja ¢ime pada

interes za uCenjem i ono postaje sve teze.

Kako bi u€enje opet bilo zabavno tehnologija je spojila igru i u€enje u jedno i razvila se
gamifikacija! i ozbiljne igre. Kroz prvo poglavlje bit ¢e objasnjeni elementi gamifikacije i

kako oni utje€u na u€enika odnosno igraca. Ali i kakvi su bili nekakvi po&eci gamifikacije.

U drugom poglavlju biti ¢e reCeno nesto vise o ozbiljnim igrama koje nisu kao i obi¢ne
zabavne racunalne igre. Ozbiljne igre u pozadini zabave imaju cilj koji je potrebno postici

zbog Cega su one pogodne za primjenu u raznim sektorima.

Treée poglavlje pojasnjava dizajn igre odnosno na koji nacin ona utjeCe na igraca. Kako
bi igra bila uspjesna, sluzila svrsi i postigla namijenjeni cilj, u njezinoj izradi sudjeluje tim
ljudi koji se brinu o dizajnu i implementaciji kako bi se ostvarile Zelje investitora. Pri

dizajniranju potrebno je paziti na nekoliko elementa kao $to je prica igre posto igra treba

! Pojam “gamifikacija” preuzet je iz eng. rije¢i gamification, pojam se odnosi na koristenje elemenata igre u
poslovne i edukacijske svrhe.



privuci igrace i potaknula ih na igranje odnosno uc€enje. Tim zaduzen za kreiranje igre ima
zahtjevan zadatak jer uz poznavanje metoda i alata za izradu igre trebaju poznavati i

ljudsku psihologiju kako bi igra mogla utjecati na igrace i njihovo pona$anje.

Kako igre utjeCu na korisnika, objasnjeno je u Cetvrtom poglavlju. Nacin na koji
poboljSavaju ucenje, odnosno kako odredeni elementi igre motiviraju korisnika da dalje
igra i uci te na koje nacine uci. Pozitivni u€inci koriStenja igara u edukaciji i poslovanju

prikazana su kroz istrazivanja navedena u petom poglavlju.

Medutim igre se osim za edukaciju mogu koristiti i u poslovnim procesima kao Sto je
zaposSljavanje, marketing ili samo trening zaposlenika o ¢emu je rije€ u Sestom poglavlju.
Kompanije koriste igre u raznim podrucjima Sto je znacajno doprinijelo njihovom

poslovanju u odnosu na tradicionalne metode.

Nakon Sto je objasSnjeno Sto su ozbiljne igre i na koji naCin utjeCu na korisnike i njihovo
uCenje. U sedmom poglavlju navedeni su primjeri kako neke od poznatih kompanija
koriste ozbiljne igre u svome poslovanju za zapoSljavanje i obuku zaposlenika te
marketing i prodaju svojih proizvoda. Dok su u osmom poglavlju navedeni primjeri
koriStenja igara u edukaciji. Te na samom kraju, zadnje poglavlje govori o ozbiljnim

igrama i gamifikaciji u Hrvatskoj.

Cilj ovog rada je prikazati kako ozbiljne igre utjeCu na ucenje ali i na koji na€in svojim
dizajnom potiCu igraCa na daljnje u€enje i igru. Takoder na koje sve nacine takve igre
mogu biti koridtene u poslovanju. Pretpostavka je da dobro dizajnirana ozbiljna igra moze

doprinijeti u€enju igraca ali i kompaniji u razvoju i stjecanju kvalitetne radne snage.



2. Povijest gamifikacije

Da bi se moglo reci nesto viSe o gamifikaciji potrebno je definirati sam pojam gamifikacije.
Razni autori imaju razne definicije za pojam gamifikacije, medutim svi smatraju kako je to
koriStenje elemenata igre kako bi se korisnika potaknulo na razmisljanje, u€enje i
rjeSavanje zadataka a sve to kroz zabavu. Ste€eno znanje moze kasnije primjenjivati na
poslu ili mu mozZe pomodi pri zapoSljavanju. Takoder smatraju kako je gamifikacija spoj
mehanike i estetike igre, razmisljanja igraa, sposobnost igre da privuCe nove igrace i

potiCe ih na djelovanje, poboljSava u€enje i rjieSavanje problema.

Prvi element gamifikacije je temelj koji privlaci i motivira igrace (studente, zaposlenike) i
zainteresira ih za igru odnosno izazove i zadatke u igri, sljedeci element je mehanika igre
u Sto spadaju leveli, osvajanje bodova i vrijeme. Zatim estetika igre kako bi privukla
paznju. Razmi$ljanje igraCa koje obuhvaéa njegove vjestine i sposobnosti rieSavanja
zadataka. Takoder vrlo bitni su pojedinci zbog kojih je cijeli proces igre napravljen kako
bi ih motivirao. Sto nas dovodi i do motivacije kao neophodnog elementa gamifikacije jer
potiCe i usmjerava igraCa tako da se cijela igra moze realizirati. Ovi elementi temelje se
na elementima edukacijske psihologije i tehnikama koje su instruktori i u€itelji primjenjivali
tijekom godina. Smatra se da je nemoguce izbijaci rjeSavanje problema ako problem
postoji. Tu igre mogu doprinijeti, posto su osmisljene na principu da potaknu ljude kako

bi rijeSili problem odnosno pobijedili.

Igre i gamifikacija su alati koji, kada se primjenjuju ispravno, rezultiraju Zeljenim
rezultatima u€enja. Da bi igra bila uspjeSna potrebno je da su svi elementi uklju€eni i da
igra ima odredenu pozadinsku ,priCu” kojoj je cilj u¢enje. Na temelju toga, kroz povijest
su se provodila razna istrazivanja o utjecaju igara i gamifikacije kroz koja se je doslo do

zaklju€ka o brojnim pozitivhim u€incima na razne skupine.

Godine 1997. Ministarstvo obrane Sjedinjenih Ameri¢kih Drzava (DoD) formiralo je odjel
tzv. Sirokih strategija kako bi razvio mo¢ uéenja i informacijskih tehnologija s ciliem
standardizacije i modernizacije obrazovanja. Strategija je hazvana Advanced Distributed

Learning Initiative (ADL). Buduc¢i da ADL suraduje sa sveuciliSnim i poslovnim grupama



s cillem razvoja obrazovnog softvera. ADL Inicijativa nastoji razviti novu generaciju
tehnika i tehnologija namijenjenu ucenju, kroz istrazivanje, razvoj i suradnju. Kroz novu
tehnologiju Zele omoguciti uCinkovitije i pristupacnije cjelozivotno u€enje. Pojava novih
koncepata, inZenjerskih zahtjeva i vizioniranja programa pomaze u razvoju ucinkovitih
pravila, specifikacija softvera i drugih tehni¢kih smjernica za vojne, drzavne i druge
dionike iz industrije. Program usko suraduje s dionicima kako bi im pomogao u provedbi
ucinkovitih, uskladenih naprednih rjeSenja ucCenja. To ukljuCuje koordinaciju putem
struénih zajednica prakse ADL Inicijative, Savjetodavnog odbora za obranu ADL,

medunarodnih vladinih tijela (kao $to je NATO) i Globalne partnerske mreze ADL.

Sitzmannova meta-analiza? (2011) kako je navedeno u radu Medice Ruzi¢ i Dumanci¢a
(2015) pokazala je kako broj ljudi koji igraju igre stalno raste, a 26% igraca je starije od
50 godina, a taj broj stalno raste jo$ od 1999. godine. Prodaja video igara stalno raste, a
time rastu i ulaganja u industriju raCunalnih i video igara. Japan je jedan od najvecih
korisnika video igra, u Japanu se godisSnje troSi oko 2,2 milijarde dolara na igrace uredaje
i druge uredaje za igru. Smatra se da ¢e ta industrija samo nastaviti rasti a s njom i
upotreba gamifikacije. Gamifikacija Ce postati vazan dio svakodnevnog Zivota, a vecéina
Global 2000 kompanija (trgovacke kompanije iz 60 zemalja diliem svijeta) ¢e imati neku

gamifikacijsku aplikaciju.

Trend gamifikacije je po€eo rasti s pojavom Milenijaca, odnosno mladih narastaja koji su
od djetinjstva u igricama i prakti¢ki su odrasli na njima. A kako vrijeme ide dalje bit ¢e ih

sve viSe pa time i koristenje igara i primjena njihovih elemenata bit ¢e u porastu.

2 Meta-analiza kombinira rezultate vec¢eg broja studija koje se bave srodnim istraZivackim hipotezama.



3. Sto su ozbiljne igre?

Ljudi su se oduvijek voljeli zabavljati i igrati igre. Kroz povijest igre su se igrale u raznim
drustvima. Igre se mogu protumacditi kao specifi¢na forma ponasanja u igranju s nekakvim
pravilima i ciliem koji se Zeli posti¢i. Npr. bacanje lopte, ili pak gadanje neCeg loptom
moze biti zabavno medutim to se smatra samo igranjem s igraCkom u ovom slucaju s
loptom. Medutim ako u to igranje s loptom uvedemo pravila da trebamo imati odredeni
broj igraca, da lopta treba pogoditi odredenu metu (ko$, gol), odredimo na koji nacin se
igra (rukom, nogom) te da je cilj igre postici veci broj pogodaka od protivni¢kih igraca,

takva aktivnost se naziva igrom.

Kako se pri raznim igrama koriste razna sredstva tako nam i kompjuter kao tehni¢ko
sredstvo pruza mogucnost igranja. Svaka igra koja koristi nekakvu vrstu racunalnih
strojeva kao Sto su to osobni kompjuteri, pametni telefoni ili nekakve igrae konzole, takve
igre nazivamo digitalnim igrama. Digitalne igre su se pokazale jako uspjesSne te dovele
do velikog razvoja u tehnologiji igara kao Sto je npr. Microsoft-ova Kinect kamera za Xbox
konzolu. Takvi napredci u tehnologiji i digitalnim igrama mogu se koristiti i za nesto vise
od same zabave. Metodologija digitalnih igara postala je i podrucje istraZivanja. Istrazivaci
su prepoznali kako je uz tehniCke sposobnosti igre, za uZivanje u igri bitna i estetska
prezentacija te pripovijedanje. Pokazalo se kako digitalne igre utje€u na intrinzi¢nu,
odnosno unutarnju motivaciju igraca. IgracCi se nalaze u stanju u kojem se potpuno
prepustaju u igru i usredotoCuju na svoje aktivnosti. Naj taj bi se na€in moglo i u€enike
kroz digitalnu igru staviti u to stanje kroz koje bi njihov fokus na ucenje bio visok a uz to i

zabavan. Zasto ne bi zbog toga koristili digitalne igre za nesto viSe od same zabave?

Digitalne igre napravljene s namjerom zabave, a posjeduju najmanje jedan cilj (koji moze
biti vezan npr. za poboljSanje zdravlja ili u€enja) kojeg nazivamo karakterizirajuéi cilj,
takve igre zovemo ozbiljnim igrama. Neki smatraju kako ozbiljne igre ovise o igraCu i o
tome za Sto igraC koristi igru, da li je to samo iz zabave ili poboljSanja nekih svojih
sposobnosti. Drugi pak smatraju kako ozbiljne igre nisu zabavne $to je primarna namjena

igara.



Ozbiljne igre ne spadaju u neki odredeni Zanr igara jer one mogu biti akcijske, strateske
ili sportske. Takoder ih treba razlikovati i od gamifikacije koja je prijenos metoda i
elemenata igre u aplikacije i procese koji ne moraju nuzno biti igre. Obi¢no su ozbiljne
igre namijenjene ucenju. Medutim ucenje nije jedini karakterizirajuci cilj ozbiljnih igara,
postoji Sirok spektar karakterizirajucih ciljeva namijenjenih raznim skupinama drustva kao
Sto su djeca, vojnici, lijecnici ili mozda poslovni ljudi. Tako se kroz njih moze razviti
odredene vjestine ili igraC mozZe poblize shvatiti odredene procese poslovanja. Ovisno o
karakteriziraju¢em cilju igra se svrstava u odredenu kategoriju, a mogu biti vezane za

zdravlje, marketing, razvoj socijalnih vjestina, politiku, zaposljavanje i ostalo.

NAMJENA TEHNIKA IGARA

GAMIFIKACIJA

E-UCENJE VIDEO IGRE

ZABAVA | PRICA
EDUKCIJSKI OZBILJNE

SADRZAJ IGRE

Slika 1: Alati ozbiljnih igara, lzvor original diagrama: http://www.onseriousgames.com/differences-between-
e-learning-gamification-and-serious-games/ (20.08.2018)



4. Dizajn

Za dobru igru potreban je kreativan tim i dobra ideja jer o ideji ovisi da li e igra biti
zabavna i sluziti svrsi za koju je namijenjena. Sto je ideja bolja to je igra zabavnija i
korisnija za postizanje karakterizirajucih ciljeva. Kako bi igra bila uspjeSna dizajneri igara
se Cesto koriste rezultatima i iskustvima iz prethodnih igara, pa tako je rijetko koja igra
dizajnirana od samog pocetka, veC se vecCina bazira na nekoj prethodno formiranoj igri.

Na taj nacin dizajneri smanjuju potencijalni rizik od neuspjeha.

Problem kod ozbiljnih igara je taj Sto nema toliko prikupljenih iskustava i rezultata kao Sto
je to slu¢aj kod zabavnih igara. Temeljni zadatak igre je da se kroz nju postigne odredeno
iskustvo Sto se moZze posti¢i samo kroz elemente kao Sto su pravila, procesi igre pa i sam
dizajn igre. Kako ozbiljne igre moraju biti zabavne da privuku igrace, a uz to moraju i
ostvariti karakterizirajuée ciljeve, pri izradi igre uz dizajnere sudjeluju i stru€njaci tog
podrucja i inzenjeri, kako bi se prikupilo $to viSe ideja. Struénjaci imaju mnogo ideja koje
bi Zeljeli unutar igre, a zadatak inzenjera je da osmisle kako te ideje implementirati u igru.
Dok je zadatak dizajnera povezati znanje, podrSku i ograniCenja svih uklju€enih
zainteresiranih strana. Kroz postupak igre dizajneri i inZenjeri po€inju shvacati $to je u

cilju igre dok stru¢njaci tog podrucja sve viSe shvacaju $to je izvedivo u softveru.

Pocetni izbori se testiraju i analiziraju kako bi se igra modificirala i dizajn prilagodio igri.
Primjer toga je ravnoteza izmedu pravila igre. Ako igra koja proizlazi iz poCetnih pravila
preteSka, igraC Ce biti frustriran i vjerojatno ¢e odustati od igre, takoder ako je igra
prelagana ubrzo ¢e mu dosaditi. Dobar pristup bi stoga bio da dizajneri postave pocetna

pravila, testiraju igru pa modificiraju pravila.

Pri izradi igre od nule, moraju biti dodani razni elementi kao $to su prostor za igru, radnje
i pravila. Dodatni elementi poput price, likova ili multiplayer mode mogu se dodati za
stvaranje slozenijih igara. Sucelja pruzaju funkcionalnost za igrate da komuniciraju s
igrama i daju im povratne informacije o njihovim aktivhostima. Nakon zavrSetka prve igre,
razvojni tim moze poceti provoditi prvi prototip igre. Prototip se zatim modificira sve dok

ne postane zavrSena igra. Tijekom cijelog razvojnog procesa dizajneri igara trebali bi



stalno pratiti napredak u razgovoru sa stru¢njacima i inzenjerima. A do najboljih rezultata

moze se doci kroz testiranje igre s ciljanom publikom.

Tijekom igre, igraCi postaju sve bolji i stjeCu sve vece iskustvo stoga dizajneri trebaju
osmisliti mehanizme koji odrZzavaju razinu izazova za igraCa na pravoj razini. Igraci u
poCetku igre rjeSavaju jednostavne zadatke, a sa svakom viSom razinom zadaci su sve
tezi. Dizajneri moraju posticCi da igraCi ostanu motivirani, Sto je od velike vaznosti kod
ozbiljnih igara. Metode kojima to postizu su npr. ponovna mogucnost igranja levela i
nagrade Cime im se daje osjeCaj napretka i s €ime se mogu usporedivati s ostalim
igracima $to ih moze potaknuti da daju sve od sebe kako bi postigli nabolje rezultate.

Nagrade u ozbiljnim igrama ovise o cilju i svrsi igre.

Pri dizajnu i razvoju ozbiljnih igara koriste se razni alati od uredivaca slika, 3D uredivaca,
programa za programiranje igara pa do vizualnog programskog okruzenja. Odabir alata

ovisi 0 zanru i cilju igre.

Malone i Lepper (1987) smatraju da se svaka ozbiljna igra temelji na 4 elementa, izazovu,
znatizelji, kontroli i fantaziji. Izazovi moraju biti definirani jasnim ciljevima koje igra moze
postici. Kroz pripovijedanje cijela pri€a igre dobiva smisao i igra€ bolje razumije ciljeve
igre i u€enja. Svaka priCa obi¢no ¢e imati odredene znakove, izazove i probleme koji ¢e
se morati rjieSavati tijekom igre kako bi se postigao postavljeni cilj. Na temelju ciljeva, igra
dobiva strukturu i svrhu, a omoguceno je i mjerenje ishoda u igri $to dodatno motivira
igrace jer mogu vidjeti svoj napredak u odnosu na ostale. U ozbiljnim igrama preporucuje
se da cijeli proces vodi jednom glavnom cilju koji se moze postici primjenom, prethodno
ste€enog znanja. Kako bi se postigli ciljevi mora se odrzati tok igre. 1zazovi nesmiju biti
preteski niti prelagani, iz tog razloga dizajneri koriste razine (levele) u igri kako bi igra¢
stekao odredene vjestine prije nego krene na sljedecu razinu na kojoj ¢e mu mozda te
vjeStine trebati. Igraci tijekom obavljanja izazova u igri Zele dobiti odredene povratne
informacije o svom napretku. Ima nekoliko povratnih informacija koje igra¢ moze dobiti
tijekom igre; pozitivne povratne informacije koje daju odgovor na ispravnu radnju;
korektivne povratne informacije koje trebaju biti neposredne i relativne za pripovijedanje

i priCu; i usmjeravajuce povratne informacije koje sluze kao pomoc¢ igracu, a moraju ga



potaknuti na rad ali ne mu izricito reci $to da radi. Sve vrste povratnih informacija moraju

biti jasne i nedvosmislene.

Znatizelja postoji u dva oblika, moze biti kognitivna ili osjetiina znatizelja. Kognitivha
znatiZelja javlja se kad su igraci dovedeni u neku neocCekivanu situaciju u kojoj nisu sigurni
Sto napraviti jer nemaju dovoljno informacije. To ih prisiljava da razmisle o informacijama
koje su stekli prethodno tijekom igre. Dodavanjem u igru nekakvih auditivnih ili vizualnih

efekata, ako se uklapaju u pri€u igre, kod igraca se javlja osjetilna znatizelja.

Osjecaji samoodredenja i kontrole snazni su motivi u igrama. Dobro osmi$ljena igra
izaziva osje¢aj moci i nepredvidljivosti u igracu. Kada igraci donose odluke koje rezultiraju
znacajnijim rezultatima, to povecava njihov osjecaj osobne kontrole. Prilikom izrade
ozbiljnih igara za ucenje, vazno je izbjeci znaCajke igre koje bi negativno utjecale na
igraCev osjec¢aj kontrole, npr. zatvorene petlje i povratni mehanizmi. Sve bi to produljilo
vrijeme ucCenja i potkopalo kljuéne prednosti pristupa u€enju temeljenog na igrama —

motivaciju i angazman, a zamijenilo ih frustracijom.

Element fantazije zna€ajno pridonosi intrinzi€noj motivaciji i angazmanu koje pruzaju igre.
Istrazivanja su pokazala da vlastita fantazija, u kojoj je u€enje isprepleteno s pri€om igre,

ima pozitivne u€inke na ishode ucenja.



5. Igre u svrsi edukacije

Kako je prethodno navedeno da ucenje kroz igru nije nista novo te predstavlja zabavan
nacin ucCenja, tako su osmisliene i obrazovne igre. Obrazovne racCunalne igre,
potpomognute su nastavnim planovima i odgovarajucom primjenom mehanike igre, a
pokazuju znatan utjecaj na ucenje kroz njihovu sposobnost angaziranja, motivacije i
utjecaja na ponasanje ucenika. Atributi igre kao Sto su uvjerljive priCe, izazovi i nagrade
Cine obrazovne igre tako snaznim alatom za ucenje. Ti atributi €ine cijelu igru, a i samo
ucenje, zabavnim i izazovnim. UCenici kroz igru ne shvacaju da uce ve¢ im je fokus na
zabavi, natjecanju s ostalima i postizanju ciljeva, tako se potpuno usredotoCuju na igru i

kroz igru nesvjesno uce.

U pogledu prikladnosti za ucenje, nije potpuno razjasnjeno dali postoji veza izmedu
mnogih teorija u€enja koje se primjenjuju na dizajniranje te€ajeva e-ucenja i principa
dizajniranja igara. Neke od zajednickih teorija i principa u€enja koji se primjenjuju na

dizajn igara bit ¢e objasnjeni kroz sljedece cjeline.

5.1.Motivacija

Motivacija je klju¢ u€enja. Intrinzi€no motiviran u€enik smatra se najveéim uspjehom u
ucenju a raCunalne igre su se u tom pogledu pokazale posebno efikasnima. Malone i
Lepper (1987) stavljaju u prvi plan intrinzicnu motivaciju u kreiranju igara. Oni smatraju
da je osobna i medusobna motivacija unutar igre ta koja ih Cini tako intrinzicno
motiviranima. Primjeri osobne motivacije bi bili kontrola, znatizelja, svrha ili izazov dok u

medusobnu motivaciju spadaju suradnja, konkurencija i razna priznanja.

Mihaly Csikszentmihalyi u svojoj Flow? teoriji opisao je iskustvo intrinzicno motiviranih
ljudi koji su uklju€eni u neku aktivnost radi nekakve svoje koristi. Objasnjava kako je flow

mentalno stanje u kojem se pojedinac potpuno prepusta i fokusira na ono $to radi. Smatra

3 Da bi se zadrzao smisao, rije¢ Flow nije prevodena s engleskog a odnosi se na stanje u kojem su ljudi
potpuno uklju€eni u odredenu aktivnost uz koju nista drugo nije vazno.
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da je to stanje izmedu dosade i frustracije te da je osoba u tom stanju postavljena pred
izazovan zadatak, ali smatra da ima potrebne vjeStine i znanje kako bi uspjesno izvrSila
zadatak. Tvrdi kako to stanje poti€e intrinzi€nu motivaciju i kako je ono najbolje za u€enje.
Negativna strana toga je $to ako dode do neuskladenosti vjestina i izazva, odnosno
neuspjeha, dolazi do frustracije kod uc€enika. 1z tog razloga dizajneri takvog nacina ucenja
nastoje naci ravnotezu u flow stanju. To je ujedno i jedna od prednosti ozbiljnih igara,
prilagodavaju stanje moguénostima ucenika. Igre osiguravaju da ucenik uvijek ostaje u

okviru svojih moguénosti ali da je izlozen nekakvom izazovu kako bi stalno ostao

motiviran.

Visoko
Frustracija

>

(®)
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@©
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Dosada
Nisko
Nisko Visoko

Vjestine
Slika 2: Flow teorija; Izvor: https://medium.com/@chow0531/flow-theory-336¢9278dbd0 (21.08.2018)
Ozbiljne igre su puno privlacnije u odnosu na tradicionalne oblike u¢enja zbog njihove
sposobnosti da utjeCu na afektivno podrucje # ucenja. Dok tradicionalno ucenje vecéu
paznju daje kognitivnom podru¢ju® ucéenja, zanemarujuci afektivno. Time dolazi do

manjeg interesa za ucenje namijenjenog gradiva u odnosu na ucenje kroz igru kod kojeg

4 Ucenje povezano s osjecajima, stavovima i vrijednostima.
5 Ucenje radi stjecanja znanja i razvijanja intelektualnih sposobnosti (od prepoznavanja i paméenja do
rijeSavanja slozenih problema, vrednovanja i kreacije novog).
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se utjeCe na emocije i postiZze ustrajnost uCenika u svladavanju odredenih nastavnih

cjelina.

Istrazivanja su pokazala da primjenom prethodno spomenutih principa u dizajnu igara,
kao Sto je prethodno navedeno, poboljSava motivacija i angazman te vodi do boljih

rezultata u u€enju i do zadrzavanja na nastavnim cjelinama.

5.2.Konstruktivizam

Konstruktivizam je nacin ucenja kod kojeg se znanje gradi na temelju vlastitog
iskustva, pa je tako ucCenje jedinstveno i ovisi o pojedincu. UC€enici konstruiraju vlastito
shvacanje novih pojmova i iskustava te ih povezuju s prethodno utvrdenim znanjem.
Analiziraju informacije, formiraju hipoteze te donose odluke na nacin kako ih donose i u
igri. Igre pruzaju u€enicima sigurno okruzenje u kojem osjecaju da mogu pokusati, ali da
mogu i pogrijeSiti. Kroz pogreske stje€u iskustvo i znanje s kojim na kraju savladavaju
zadatak. (CARNet)

Prema konstruktivizmu, u€enje se bazira na samostalnom radu ucCenika. U¢enik sam
rieSava zadatke i probleme. Zadaci i problemi povezani su s realnim svijetom i s gradivom
koje treba savladati. Medutim drustveni konstruktivizam smatra kako u€enici ne rijeSavaju
potpuno sami zadatke ve¢ su tu uklju€eni npr. instruktori, suradnici ili ostali igraci u igri.
Instruktori su ti koji prema konstruktivizmu uvode u€enike u novo podrucje te ih poticu
kako bi najefikasnije stekli novo znanje i mogli sami rjeavati zadatke. Sto se ti¢e ozbiljnih
igara, tu je uklju¢en sam sustav i ostali igraci koji pruzaju odgovaraju¢u pomo¢ koja
uCenika poti¢e na daljnje rieSavanje zadatka. Nakon $to je zadatak obavljen pomo¢ se

otklanja, a u€enik prelazi na sljedeci zadatak. (CARNet)

12



5.3.Kognitivizam

Prema kognitivistiCkim teorijama ucCenje je proces kojim se organiziraju, pohranjuju i
povezuju veze izmedu informacija. Temelj uenja je stvaranje kognitivnih shema ili
misaonih struktura koje predstavljaju vanjske ili unutarnje procese, pri Cemu se razvijaju
nove sheme koje se uklapaju u postojeCe znanje Cime se postojeCe sheme mijenjaju i
prilagodavaju kako bi se u veC postojeCe znanje uklopilo neko novo iskustvo. Zacetnik
kognitivizma J. Piaget smatrao je da dijete tijekom svog razvoja stvara tzv. ,mentalne
mape“ ili sheme uz pomo¢ kojih razumije ili reagira na svoja iskustva iz okoline. Dok je
L. Vygotsky razvio koncept socijalnog u€enja pri kojemu je bitan element drustvena
kultura u kojoj se dijete nalazi i u kojoj se razvija, a drugi element je proces ucenja izmedu

onog $to je vec poznato i onog $to se moze nauditi. (CARNet)

Prema kognitivizmu, ucenje bi se trebalo temeljiti na formiranju novih misaonih shema
koje se onda prilagodavaju postojeCima. A metode poucCavanja se temelje na nacelima
kao Sto su vjezbe kategorizacije i komparacije, izrada dijagrama ili shema, oslanjanje na
ranije nauceno kako bi se stekla nova znanja, kombiniranje nacina u€enja i razna druga.
(CARNEet)

Kognitivna teorija predlaze kako se u€inkovito u€enje postize kroz jedinstvene aktivnosti
i kontekste. Sto se tiée ozbiljnih igara, uéenje temeljeno na igrama olak3ava takav nadin
uc€enja. Uc€enicima je kroz igru omoguceno rieSavanje svakodnevnih i raznih svjetskih
problema u kontekstu sli€nim onima u kojima se mogu pojaviti. Igra¢ je u€enik koji se u
okruzenju igre podu€ava odgovaraju¢éem ponaSanju i ubrzava stjecanje novih vjestina.
Sustav pomaZze u€eniku tijekom igre u obliku povratnih informacija i smjernica, na temelju
kojih se u€enik oslanja na svoje vjestine i ponasanje koje je stekao i razvio na prethodnim
razinama. Na taj nacin iskustvo i znanje koje je stekao na odredenoj razini, svrstava u
prethodno ste€eno znanje time se sa svakom sljedecom razinom njegovo znanje i

iskustvo povecava i sposobniji je rieSavati sljedece zadatke.
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6. Rezultati koristenja ozbiljnih igara u edukaciji

Postoji sve velik broj istrazivackih dokaza koji podupiru ucinkovitost u€enja na temelju
igara. lako je vecina studija provedena u odgojno-obrazovnim ustanovama, postoje
studije koje se odnose na ucinkovitost u€enja temeljenog na igrama za korporativno
usavrSavanje. Dokazi proizlaze iz brojnih izvjeS¢a meta-analize i takoder iz istrazivanja
ucinkovitosti pojedinacnih elementa igre. Druga istrazivanja takoder pokazuju potencijal
uCenja temeljenog na igri za razliCite tipove ucenja. Ova studija je analizirala ishode

ucenja iz obrazovnih igara i identificirala dobitke za kognitivne i afektivne domene.

Sto se tide rezultata istrazivanja vezanih za utjecaj igara na ishode uéenja, u nastavku su
sazeti rezultati Sitzmanove i Wolfeove meta-analize. Sitzmannova meta-analiza (2011.)
pregledala je rezultate istrazivanja iz 55 istrazivaCkih publikacija koje se odnose na
koriStenje uCenja temeljenog na igrama u obuci u brojnim sektorima, uklju€ujuci posao,
medicinu i obrazovanje. Ona izvjeStava da je procesno znanje bilo 14% viSe i deklarativno
znanje 11% viSe kod polaznika koji su ucili pomocu igara u usporedbi s onima koji su ucili
pomocu uobicajenih metoda, uklju€ujuci i e-u€enje. Wolfeova meta-analiza (1997) ispitala
je sedam znanstvenih publikacija koje se odnose na uporabu raCunalnih igara za
poducCavanje strateSkog menadZzmenta. Ustanovio je da je u svih sedam istraZivackih
studija pristup temeljen na igrama donio poboljSanje u ishodu ucenja i znacajna
poboljSanja u znanju u usporedbi s uobi€ajenim nastavnim metodama kao Sto su studije
sluaja. Uz ove dvije i mnoge druge kvantitativne meta-analize ima i kvalitativnih. Tako je
kroz jednu kvalitativnu meta-analizu (2009) temeljenu na 65 istrazivackih publikacija
doslo do cinjenice kako su raCunalne igre puno prikladnije u poducavanju i razvoju
vjeStina nego za davanje deklarativnog znanja. To potvrduje sve vecu upotrebu igara u

podrucjima vodstva i strateSkog menadzmenta.

Kako igre pozitivno utjeCu na ishode ucenje, isto tako utjeCu i na samu motivaciju igraca.
Kroz nekoliko meta-analiza doSlo se do Cinjenica kako igre promicu bolji stav prema
ucenju i poboljSavaju motivaciju i stavove u razli€itim podrucjima u€enja, u odnosu na
druge metode poducavanja. Sitzmann dolazi do otkrica vezanog za pripravnike. Na

temelju 55 znanstvenih publikacija u kojima je prosjecna dob bila 23 godine, dosao je do
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otkrica kako razina angaziranosti i motivacije unutar igre raste ako je u igru ukljucen
pripravnik. To otkrice bi moglo pomo¢i mnogim organizacijama koje imaju problem s
motiviranjem, privlaéenjem i zadrzavanjem te odredene skupine. Sto se ti¢e zadrzavanja
te prijenosa znanja, utvrdio je da su polaznici koji su koristili pristup u€enja temeljen na
igri imali 20% vece samopouzdanje te da su usavrsili svoje u€enje i mogli obavljati

zadatke na poslu.

Medu ostalim meta-analitiCkim otkri¢ima je otkrice Haysa. Hays je proveo analizu kako bi
utvrdio prednosti i nedostatke u€enja temeljenog na igrama. Smatra da postoje mnoge
varijable izmedu jednog i drugog. Prema njegovom otkri¢u igre su ucinkovitije kada su
pomijeSane s nekom drugom instrukcijskom strategijom u koju su uklju€eni ucenici koji
pri¢aju i raspravljaju nakon igre kako bi postigli odredene ciljeve. S druge strane utvrdio
je da nema dovoljno dokaza koji bi podrzavali veliku uporabu igara u svrhu ucenja.
Ustanovio je da samo zato Sto je pristup u€enju temeljen na igri u€inkovit za jednu grupu
uCenika u odredenoj domeni i kontekstu ucenja, ne mora znaciti da ¢e biti uc€inkovit za
drugu skupinu ucenika u razli¢itim podrucjima ucenja ili da ¢e taj nacin u€enja na isti nacin
privuci i motivirati svih.

Prethodni istrazivacki rezultati ukazuju na to da uc€enje temeljeno na igri na odgovarajuci
nacin koristi i potiCe odgojno-obrazovne ciljeva, moze pozitivno utjecati na ishode ucenja,
pobolj$ati angazman i motivaciju te utjecati na ponasanje. Medutim, potrebno je provesti
viSe istraZivanja kako bi se doSlo do nekakvog smislenog zakljuCka i rijeSile odredene

problematike vezane za istraZivanje u tom podrucju.
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7. Igre u poslovanju

Pravilno koristenje racunalnih igara mozZe dovesti do znatnih rezultata u kognitivnom,
afektivnim te psihomotornom podrucju u€enja kao $to je i u prijasnjim poglavljima
objasnjeno. Vecina korporacija u svojim treninzima koristi kognitivni pristup u€enju jer
kreCe od usvajanja Cinjenica pa do samostalnog rjeSavanja zadataka. Medutim najvaznije
je prilagoditi nacin u€enja vrsti treninga. Time se bavi odredena skupina koja proucava

kako odredene pristupe i na€ine u€enja uklopiti u igru kako bi ona imala najbolji u€inak.

U kognitivnom pristupu imamo nekoliko vrsta obuka, neke od njih su dosadne za
zaposlenike ali su veoma bitne za poslodavce iz razloga da zaposlenici dobiju Sto vise
informacija koje bi kasnije primijenili u poslu. Kognitivni pristup se bavi stjecanjem,
razumijevanjem i primjenom znanja i vjestina. Igre tu sluze kako bi informacije ostale u
sjeCanju zaposlenika. Takoder olakSavaju iskustveno u€enje zbog toga Sto ucenik
odnosno zaposlenik odmah vidi uzrok i u€inke problema. One pruzaju zaposlenicima
primjenu pravila kroz predodzbu uloga, uzorka ili posljedica kroz odgovarajucéu ili

neodgovarajucu primjenu pravila.

Soft-skills treninzima razvijaju komunikacijske vjestine i sposobnosti vodstva. John Seely
Brown i John Hagel (2009) su zagovornici koristenja igara poput World of Warcrafta kako

bi poduc¢avali vodstvo i druge soft vjestine® potrebne za uspjeh u poslovanju.

Prednost igre je i u tome $to utjeCe na stavove i uvjerenja, odnosno na afektivnu domenu.
Time ako ucenik ili zaposlenik zauzmu pozitivan stav prema ucenju, kao $to je to kad uce
kroz za to namijenjene igre, njihovo ucCenje bi trebalo biti ucinkovitije a intrinzicna
motivacija ve¢a nego kod standardnog ucenja. Tako se njima moZe utjecati i na promjenu
stavova i ponaSanja kod zaposlenika ali i npr. na donoSenje odluka kod postojecih ili
bududih kupaca, ako se igra koristi u marketinsSke svrhe.

Osim na kognitivnu i afektivnu domenu ucéenja, igre utjeCu i na psihomotornu domenu
uCenja koja ukljuCuje fiziCko kretanje, koordinaciju i koristenje motorickih vjestina.

Ozbiljne igre pruzaju okruzenje u kojem se te vjestine mogu prakticirati i razvijati. Koriste

6 Vjestine koje nisu mjerljive, a predstavljaju osobnost pojedinca, da li je komunikativan, voda ili timski igrac.
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se u kirursSkim treninzima za tehniCke i ne tehniCke vjestine. Provedena je meta-analiza
na temelju koriStenja ozbiljnih igara u medicinskoj edukaciji i kirurSkom treningu, rezultati
su kako je koriStenje ozbiljnih igara u tom podrucju pozitivno, u pogledu ucenja i razvoja

sposobnosti.

Takoder raste i koristenje haptic uredaja, pogotovo u stomatoloSkim treninzima. To su
uredaji koji omogucavaju korisnicima da osjete i manipuliraju objektima u virtualnom
okruzenju. Koriste se u ucenju kako bi umirili u¢enika i omogucili mu da se usredoto i i

iskoristi svoje vjestine na najprecizniji nacin.

Simulacije temeljene na igrama mogu od pocetnika napraviti stru¢njake tako da oni
aktivno rade i tako ucCe kroz iskustvo a da toga nisu nit svjesni. Vazno je razjasniti da
simulacije i igre nisu isto, simulacije poput simulatora letenja se koriste kao treninzi u
sigurnom okruzZenju u kojem ucenici vjezbaju i kojeg istrazuju te dobivaju povratnu
informaciju o svojim pogreSkama na kojima u€e dok ne savladaju odredene vjestine za
obavljanje predodredenog posla. Dok ozbiljne igre imaju jasno definirane ciljeve, a ne
svrhu istraZivanja, te je u njih uklju¢ena konkurencija, nagrade i pri€a koja privlaci igrace.
Medutim, podjela izmedu simulacija i ozbiljnih igara se mijenja pa se tako ciljevi i

rangiranje rezultata uvodi i u stimulacije.

Zbog sposobnosti da motiviraju i utjie€u na ponasanje zaposlenika, ozbiljne igre se koriste
u organizacijama u svrhu osposobljavanja, zaposljavanja i marketinga u raznim sektorima
kao sto je farmaceutska industrija i javni sektor. Igre pruzaju odgovaraju¢e pomagalo u
raznim podrucjima gdje je potrebno angazirati i motivirati zaposlenik te se Cesto jedna

igra koristi u viSe svrha.
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7.1.0zbiljne igre kao trening

Pojavom ozbiljnih igara i spoznajom kako njihovo koriStenje ima pozitivne ucinke na
korporativho osposobljavanje, te pozitivan ucinak u pogledu raznih drugih tema, mnoge

organizacije se odluCuju na koristenje ozbiljnih igara u svome poslovanju.

Velike organizacije poput IBM-a, Cisco i Deloitte koriste igre za osposobljavanje svojih
zaposlenika na raznim podrucjima od usavrSavanja pa do vodenja. Te organizacije
shvatile su da njihovi zaposlenici, zbog sve veceg izlaganja novoj tehnologiji i samog
napretka u tehnologiji, nece biti toliko angazirani i motivirani s tradicionalnim nac¢inom
obuke kao Sto je listanje stranica. To bi za posljedicu imalo loSe osposobljenu radnu
snagu, a time loSe rezultate i razne greSke u poslovanju, $to je posebno veliki problem

ako greSka zaposlenika moze utjecati na zdravlje ili Zivot krajnjeg korisnika.

Organizacije smatraju da primjenom igara u korporativne treninge dolazi do poboljSanja
angazmana i performansi kod zaposlenika u odnosu na rezultate dobivene tijekom
tradicionalnog nacina poducavanja. Ozbiljne igre zaposlenicima pruzaju uvjerljivu pricu,
ostvarive ciljeve, nagrade i priznanja te stalno dobivaju povratnu informaciju o svojem
napretku i postignu¢ima. Takoder kroz igru su im omoguceni i neuspjesi kako bi iz njih
naucili i poku$ali ponovno, a da time ne ugrozavaju poslovanje organizacije niti njezine

korisnike.

Kroz igru organizacija takoder dobiva informacije o svojim zaposlenicima, kakav je njihov
napredak i izvedba odredenih zadataka te da li je kome potrebna podrska i pomo¢ pri

rieSavanju namijenjenog zadatka.
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7.2.1gre kao alat za zaposljavanje

Organizacije sve viSe koriste Facebook kako bi privukle potencijalne kupce ili korisnike,
a nekim organizacijama sluzi i za pronalazak kvalitetnih zaposlenika. Tako i Marriott Hotel
grupa, koja biljezi rast u Kini i Indiji, ima istoimenu Facebook igru Marriott Hotel kako bi
privukli mlade generacije da se zaposle u hotelijerstvu. Kroz igru svaki igra€ dobije
iskustvo i predodzbu radnog okruZenja u hotelu. Na taj nac¢in Marriott Hotel ¢e vjerojatno
primiti prijave za posao od ljudi koji shvacaju proces rada u toj grupi i koji su upoznati s

nacinom rada i tako ¢e ubrzati cijeli proces zaposljavanja.

Igra ne mora sluZziti samo za zaposSljavanje i priviacenje ljudi. Takoder ju se moze iskoristiti
kasnije u svrhu odredenih obuka i treninga zaposlenika. Razvitkom takve igre koja se
moze Koristiti pri zapoS$ljavanju, u svrhu opée obuke ili obuke za usavrSavanje
zaposlenika, znatno se smanjuju troSkovi organizacije, jer se razvije jednom, a

implementira viSe puta. To se i vidi u razvoju Marriott Hotel grupe.
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J\arroft.

| CONS 514 | EveL 1 |
B 20T & |
.
4 (
’ @ ! I

= ,

b= $

"o @

) - -
et e
Caesar Salad
Difficuity we
Prop Time »

Ordered 11:17:30
Seling Price 10

TICKETIN

TICKETIN

Slika 3: Marriott Hotel, 1zvor: http://www.blogs.marriott.com/.a/6a0120a73c0f0d970b014e8934ca8a970d-
popup (21.08.2018)
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7.3.0zbiljne igre u svrhu marketinga i prodaje

Facebook igre su toliko popularne da ih organizacije koriste kao glavne marketinSke alate.
Kako za zapoS$ljavanje, tako i za prodaju i promoviranje svojih proizvoda, razne
organizacije uz pomoc¢ ozbiljnih igara Zzele doprijeti do svojih poslovnih partnera,
zaposlenika, klijenata i buducih klijenata. Kroz igru se organizacije na jedinstven nacin

»obracaju® kupcima i potencijalnim kupcima te nude moguénost prodaje svojih proizvoda

ozbiljne igre koriste kako bi predstavile svoje proizvode i usluge ili mozda dobile odredenu

povratnu informaciju na temelju koje bi mogli unaprijediti ponudu i uslugu.

< NIKE Q

q Nike Air Max 2015

d Nike Air Max 2015

e . Nike Air Max 2016

# Nike Air Max 2016

ﬂ Nike Air Max 2016 Print

Slika 4: Nike promoviranje proizvoda u aplikaciji Nike+, Izvor: Nike+ aplikacija; URL:
https://www.nike.com/us/en_us/c/nike-plus/running-app-gps
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8. Primjeri koristenja igara i gamifikacije u poslovanju

Kao $to je prethodno navedeno igre se koriste u svrhu raznih treninga i obuka u brojnim

korporacijama na raznim podrucjima.

U financijskom sektoru koriste se za obuku, privlaCenje klijenata i da se zaposlenicima
objasne kompleksni financijski procesi i financijska ponuda. €conomia je ozbiljna igra
koja se temelji na monetarnoj politici Europske srediSnje banke. Koristi se kako bi naucila
zaposlenike o utjecaju promjene kamatnih stopa na nezaposlenost, rast proizvodnje,

inflaciju i druge vitalne gospodarske pokazatelje.

SONOMIA 7| |4 &%

€CONOMIA &~

Igra monetarne politike

. - e
/ \ oL 3 o ()
. (oo .,
\ q v g

Slika 5: €conimia igra monetarne politike; Izvor: https.//www.ecb.europa.eu/ecb/educational/educational-
games/economia/html/economia.hr.html (13.09.2018)

BankersLab nudi paket gamifikacijskih proizvoda za obuku u bankarskoj industriji. U
paketu je i ozbiljna igra CollectionLab, koja je dizajnirana za osposobljavanje zaposlenika.
Da bi igraci pobijedili, moraju uspjeSno voditi najprofitabilniju virtualnu banku s
najzadovoljnijim kupcima. Igraci moraju pokazati stru¢nost u svakom dijelu upravljanja
Sto se odnosi na osoblje, resurse te razvoj proizvoda. Svaki modul igre povezan je s
edukacijskim materijalima, raznim studijama slu€aja i aplikacijama za iOS. Financijski

sektor takoder koristi igre kao $to je True Office, igra kroz koju zaposlenici mogu istraZiti
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financijske situacije kao $Sto je pranje novca ili trgovanje podacima. True Office ima i razne
varijante igara koje odredena tvrtka moze prilagoditi svojoj vlastitoj poslovnoj politici. Igra

ima i analiticku plo€u gdje se vidi napredak i rezultati igraca.

CoCo Sim igra koju je razvio Front Square, temelji se na fiktivnoj trgovini Cokolade u New
Yorku. U igri igraCi moraju upravljati nov€anim tokovima i zalihama, a istodobno postici
profitabilnost i visoku razinu zadovoljstva kod kupaca. Igra objedinjuje poslovne procese,
rieSavanje problema i raCunovodstvo. Kako bi postigli dobre rezultate igraci primjenjuju
svoje znanje i vjestine, a igra ih takoder testira raznim pitanjima kako bi se provjerio njihov
napredak i znanje. Rezultati se objavljuju u igri na analiti¢koj plo¢i gdje igraci mogu vidjeti
svoje rezultate i poredak Sto bi ih trebalo potaknut na daljnje natjecanje i angazman u igri.

Voditelji i menadzeri imaju uvid u rezultate u€enja kako bi znali ako nekome treba pomo¢.

Deloitte Leadership Academy program za rukovoditelje koji koristi viSe od 10 000 viSih
rukovoditelja u viSe od 150 tvrtki Sirom svijeta. U suradnji sa Badgevilleom u program za
osposobljavanje voditelja dodali su mehanizme za upravljanje ponasanjem i povecanje
angazmana. Program se dostavlja rukovoditeljima putem online portala ili preko mobilnih
uredaja. Kako igraCi napreduju, dijele znanje i zavrSavaju programe, tako dobivaju
odredene znacke ili nagrade koje mogu dijeliti na stranicama kao $to je Linkedin,
poboljavajuéi si tako ugled u svom podrucju. Nakon tri mjeseca koridtenja programa,

rezultati su impresivni u pogledu angazmana, a po zavrSetku modula:

e 46,6% igraCa se dnevno vrac¢a na stranicu

e 36,3% igraca se tjedno vra¢a na stranicu

e Svaki igra¢ ima prosje¢no 3 znacke

e Najbolji korisnik prikupio je 30 znacki

e Jedan je igraC osvojio Diplomu Voditelja Akademije za koju se

oCekivalo da Ce trajati 12 mjeseci
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Slika 6: Deloitte Leadership Academy, Izvor:
https://www.wsj.com/articles/SB10001424052970203388804576617310816687604 (21.08.2018)

Kao Sto Marriott Hotel igra sluzi istoimenoj kompaniji u potrazi za zaposlenicima i
promociju, u hotelijerstvu ima i drugih ozbiljnih igara koje sluZe za obuku zaposlenika ali
i za pracenje kakav utisak oni ostavljaju na goste. Jedna takva igra je Hilton Garden Inn
Ultimate Team Play, ozbiljna igra koja zaposlenicima prikazuje kako njihovo ponasanje
utjeCe na hotel i raspolozenje gosta. Igra pokreCe sustav za pracenje zadovoljstva i
lojalnosti - SALT (Satisfaction and Loyalty Tracking). Sustav prati gostovu odanost,
zadovoljstvo i sveukupno iskustvo hotela u kojem je odsjeo. Igra stavlja zaposlenike u 3D
virtualni Hilton Garden Inn hotel gdje moraju odgovoriti na niz razli€itih zahtjeva vezanih
uz gosta u odredenom roku. Brzina i nacin na koji zaposlenik izvrSava zahtjev utjeCu na
raspolozenje i zadovoljstvo gosta i na SALT rezultate hotela. Igra obuhvaé¢a obuku za

sektore odrzavanja, hrane i pi¢a, inZenjeringa i recepciju.
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Slika 7: Hilton Garden Inn Ultimate Team Play igra;
Izvor:https://www.virtualheroes.com/portfolio/Commercial/Hilton-Ultimate-Team-Play (15.09.2018)

Vezano za koriStenje igara u marketingu i prodaji. IBM se koristi Facebook ozbiljnom
igrom CityOne kako bi privukli poslovne partnere, i potencijalne klijente ali i zadrzali
postojece. Igra, kao marketinski alat, sluzi tvrtkama kao Sto je IBM za prodaju i promociju
svojih usluga i proizvoda i kako bi postala privliaénija novim i postojeCim korisnicima.
CityOne pokazuje kako se komunalni sustav povezuje, kako se industrija razvija i kako IT

ulaganja utjeCu na ljude i dobit cijelog planeta.

Kao IBM tako i Siemens koristi ozbiljnu igru za predstavljanje svojih proizvoda i usluga.
Plantville ozbiljna igra uz to Sto je marketinski alat sluzi i kao online alat za zapoSsljavanje
i obuku zaposlenika. Igra pruza igraCima moguénost i izazov pokretanja virtualne tvornice
zajedno s procjenom Kkljuénih pokazatelja uspjesnosti, rasporedivanjem oskudnih
kapitalnih sredstava i sposobnoScu poboljSanja ucinkovitosti procesa kupnjom i
instalacijom Siemensove opreme. Menadzeri tvornice u Plantvillu odgovorni su za
zaposlenike, za zapoSljavanje i premjesStanje zaposlenika, moraju brinuti o sigurnosti
radnika, a istovremeno da su radnici zadovoljni. Takoder moraju pratiti raspored isporuke
te prilagodavati strategiju vanjskim uvjetima koji utje€u na promjene u organizaciji

odnosno tvornici.
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Nike+ je jedan od poznatijih primjera igre koja biljezi veliku koli€inu potencijalnih kupaca
koji bi mogli i ostati u kontaktu s tvrtkom. Nike+ je aplikacija razvijena kako bi nadopunila
najvise nestrukturirani sport na planetu - tr€anje. Ova platforma prikuplja osobne podatke
od korisnika u cilju pracenja i prikazivanja najnovijih postignuca i cijelog napretka. Nike+
korisnicima omogucuje usporedbu i natjecanje s ljudima iz cijelog svijeta, ukljuCujuci
izravne prijatelje kada su povezani s druStvenim medijima. Razvijen sustav igara
omogucio je prikupljanje velikih koli€ina podataka tijekom dugog razdoblja, nakon Cega
su uspjeli segmentirati i prodavati svoje proizvode i usluge izravno. Sve prikupliene
informacije omogucile su i povecanje produktivnosti odjela za istrazivanje i razvoj, te
online marketinga. Nike+ je bio tako uspjeSan da je glavni okvir izgraden i proSiren od
strane mnogih drugih tvrtki. Tréanjem igraci osvajaju odredene znacke vezane za razne
segmente tr€anja kao Sto bi bila najduza ili najbrza pretrCana udaljenost, a tréeéi i
prelaskom sve veéeg broja kilometara korisnik prelazi na vise levele. Sto su karakteristike
ozbiljnih igara. Takoder Nike+ daje moguénost da korisnik odabere u kojim Nike

tenisicama tr€i Cime potiCu kupnju svojih proizvoda.

PERSONAL RECORDS

Slika 8: Bedzevi u Nike +, Izvor: https://lwww.wareable.com/running/nike-plus-run-club-guide-how-to-use-
running-430 (21.08.2018)
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Naravno da su tu i IT kompanije, kao SAP i Oracle, koje koriste elemente u poslovnih
igara u svome poslovanju kako bi se proSirili znanje svojih korisnika diljem svijeta. Oracle
je tako pokusavao kroz razgovore s klijentima doc¢i do odredenih informacija o svojim
inovacijama, medutim na taj nacin nisu dosli do informacija koje su im trebale. Tim je tada
pokrenuo igru Prune The Product Tree. Korisnici su na listove stabla stavljali odredene
znacajke, a svaki je list smjeSten na odredenoj grani. Korisnici su trebali paZljivo slagati i
razmisljati o povezanosti znacajka koje stavljaju. Sveukupne znacajke koje su korisnici

napomenuli, doprinijele su timu u rjeSavanju problema i pomogli u daljnjem razvoju.

Medu poznatim kompanijama je svakako i Coca-Cola. Kompanija koja je poznata i po
svojim jedinstvenim reklamama. Spojila je medije, pametne telefone i gamifikaciju u
jedno, pod nazivom ,Shake it“. U Hong Kongu, tinejdzerima je ponudena markirana
aplikacija za njihove telefone. Tijekom vecernjih sati na televiziji bi se pustala reklama
tijekom koje su mogli pokrenuti aplikaciju i tresuci svoj pametni telefon skupljati popuste
kod partnera kao Sto je McDonald's. Igra izaziva znatizelju kod korisnika zbog Cega je

teSko odoljeti igri, a uskladenom igrom s misijom, kompanija povecava interakciju s

mladim ljudima.

Slika 9: SHAKE&TAKE 3.0_Coca-Cola; Izvor:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.AplikacijaReklame.ShakeCoke (15.09.2018)
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9. Primjeri koristenja igara u edukaciji

Zbog pozitivnog u€inka igara na u€enje razvijaju se edukacijske igre za razna podrucja
ucenja. Igra 80Days (80 Dana) dizajnirana za djecu izmedu 12 i 14 godina. Tematika igre
je geografska, a igra je nastala kao prototip u svrhu istraZivanja na temelju projekta
80Days, Europske komisije. Cilj igre bio je poduCavanje o europskim zemljama,

gradovima i rijekama.

Neke od igara osmisljene su za edukaciju vrlo male djece, do 4 godine. Igre se fokusiraju
na oblike, zvukove, glazbu, boje, brojeve, slova, koordinacije o€ima i kretnje. Vecina igara
za interakciju s djecom koristi crtane likove, kao Sto su Disney likovi ili likovi iz Ulice
Sezam. Fingerprint je obrazovna platforma mobilnih igara za edukaciju ranog djetinjstva
i ima viSe od 300 partnera za razvojne programe u vise od 60 zemalja. Neke od poznatih
marka koje koriste Fingerprint platformu su Mattel, National Geographic, Toca Boca,
Sylvan Learning, Chinabased, PBS Kids i Nickelodeon.

Pri u€enju stranih jezika, pamcenje stranih rijeci temelji se na znanju, dok je koriStenje tih
rijeCi u govoru i pisanju vjestina. Ambient Insight plasirao je van edukacijsku igru za
ucenje stranih jezika, namijenjenu za dobavlja¢ima, jer su dio vecéeg trziSta u kojem se
uci viSe jezika. Ova mobilna igra postala je glavna stavka na japanskom trzistu, a sada ih
ima diljem svijeta. Igre za u€enje jezika namijenjene Nintendo uredajima dobar su primjer
tog Zanra igara. Prepoznavanje glasa i prijevoda koristi se u sofisticiranim igrama za
uCenje stranih jezika. Takve igre se obi¢no koriste u prvim razredima osnovne $Skole, ali
ima igara za ucenje jezika koje su namijenjene svim dobnim skupinama. Rosetta Stone
pokrenula je svoju prvu igru za u€enje stranih jezika namijenjenu djeci, u studenom 2014.
godine. Igra se smatra hibridom izmedu igre u€enja jezika i igre za uCenje ranog

djetinjstva.

U ucenju se takoder koriste i tzv. Sustavi za ucenje (Learning Management Systems-
LMS). Sustavi su zapravo gamificirani portali e-u€enja preko kojih korisnici uc¢e, a njihovo
mjerilo znanja su odredene znacke. Takvu moguénost u¢enja pruza i LMS Akademija,

organizacija u Velikoj Britaniji kojom upravljaju iskusni struénjaci. Organizacija je kroz niz
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usluga izgradila dobru reputaciju medu kupcima te stekla svjetsko priznanje za usluge
osposobljavanja osoblja. LMS Akademija nudi nekoliko znacki koje ovise o postignucu

korisnika, a ste€ene znacke korisnik moze dijeliti na drustvenim mrezama.

Neke takve organizacije nude mogucnost izdavanja znacki koje mozete dijeliti na
drustvenim mrezama, stranicama, blogovima al ih moZete navesti i u svom Zivotopisu pri
traZenju posla. ZnacCaka koju posjedujete simbolizira odredene vjeStine koje ste stekli u
odredenoj organizaciji. Jedne od takvih znacCi su ,Otvorene znacCke“ odnosno pod
originalnim nazivom Open Badges koje se mogu steci preko nekoliko tisu¢a organizacija

diljem svijeta.

CHEF SCHOOL @
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rrr—y - Znacke My Webeite I
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2 @ o - |- -
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6 . . Drustvene mreze, blog.. CijeloZivotno ucenje
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'§ > -
| rooTg

Poslovne prilike
Volontiranje

Slika 10: prikupljanje i dijeljenje znacki; Izvor: https://openbadges.org/get-started/earning-badges/
(15.09.2018)
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10. Gamifikacija u Hrvatskoj

Sve vecim koriStenjem druStvenih mreza, trendovi se sve brze Sire. Gamifikacija u
Hrvatsku uglavnom dolazi preko globalnih kompanija kao sto su Nike, Adidas ili IT
kompanije SAP i Oracle. Razvojem u tehnologiji i pojavom pametnih gadgeta gamifikacija
sve prisutnija kroz razne aplikacije. Npr. Fitbit uz svoje fithess gadgete ima i aplikaciju

koja se povezuje s njima i u kojoj kao i kod Nike+ korisnik skuplja znaCke i osvaja nagrade.

Coca-Cola ima trenutno aplikaciju Shake & Take 3.0 koja je u sklopu nagradne igre.
Aplikaciju je potrebno skinut kako bi se unosili kodovi s ambalaze proizvoda i tako

sudjelovalo u igri, €ime se mogu osvoijiti brojne nagrade kod poslovnih partnera.

Jedan primjer koriStenja igre u svrhu edukacije je edukacijska igra UcCilica. UCilica je
namijenjena ucenicima od 1. do 8. razreda osnovne Skole. Kroz UCilicu, u€enici ponavljaju
i u€e gradivo svog razreda kroz igru. Igra sadrzi sve nastavne cjeline s pitanjima koja im
mogu biti postavljena u Skoli. U€enici uCe na zabavan nacin bez olovka i papira, uz
nastavne cjeline mogu birati i neke dodatne teme kako bi proSirili svoje znanje. Igra
pomaze u ucenju stranih jezika i informatike, nudi razne testove, upoznaje ucenike sa

zdravim nacinom zivota i poboljSava njihove daktilografske vjestine. (UCilica, 2018)

Uz Ucilicu namijenjenu djeci osnovne Skole, postoje i druge varijante kao Sto je Prometna

Ucilica i Mala ucilica ( za djecu od 4 do 7 godina).
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11. Zakljuéak

S novim narastajima tzv. Milenijcima i razvojem tehnologije, trendovi se sve brze Sire, a
tome doprinose mediji i internet koji je dostupan skoro pa svima. Uz tehnologiju se tako
razvijaju i neke tradicionalne stvari ili procesi s ciljiem kako bi se nesSto olakSalo ili
poboljSalo. Novim idejama doSlo se do toga kako i u¢enje moZze biti zabavnije i u€inkovitije
ako se ono kombinira s racunalnim igrama Cime dobivamo ozbiljne igre koje su
primjenjive u razne svrhe i uspjesSno obavljaju svoj cilj sto je prikazano i kroz nekoliko

istrazivanja o njihovom ucinku na ucenje.

Velike kompanije ve¢ su uvidjele beneficije ozbiljnih igara i gamifikacije u edukaciji
zaposlenika, marketinga i ostalih sektora poslovanja §to moZzemo i sami vidjeti preko
medija i drustvenih mreza. Igre utjeCu na korisnika na drugaciji nacin od tradicionalnog
ucenja, povecavaju njegov angazman u igri i time korisnik postize bolje rezultate sto je
svakako u interesu kompanije. Kako se ne primjenjuju samo na edukaciju vec¢ i u
marketingu i prikupljanju podataka igra mora biti dobro osmisljena i imati cilj inace je samo
obi¢na racunalna igra. A da bi cilj bio postignut korisnike ne smije odustati, zbog toga ga

se privlaci u igru raznim izazovima i nagradama.

U Hrvatskoj, koriStenje takvih igara i njihovih elemenata nije jo$ toliko zastupljeno, ali
dolazimo u dodir s njima preko globalnih kompanija koje ih ve¢inom koriste u svrhu
marketinga. Uz strane kompanije ima poneki domaci primjer koristenja ozbiljnih igara a

jedan, vjerojatno svima poznat, takav primjer je Ucilica koja je koriStena u edukaciji djece.

Zbog svojih beneficija i na€ina na koji utje€u na korisnike smatram da ¢e njihovo koristenje
u svijetu biti sve veée. S vremenom se njihovo koristenje mozda poveca i u Hrvatskoj
Cime bi se vjerojatno doprinijelo razvoju raznih sektora. Njihova primjena u edukaciji
takoder bi bila od velikog znacaja i dala dobre rezultate. Medutim, smatram da se ipak ne
bi trebalo sve svesti na igre i gamifikaciju ve¢ da bi u svemu trebalo ostati i neCeg
standardnoga posto se s ni¢ime ne treba pretjerivati, a kombinacija jednog i drugog bila

bi od velike koristi.
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13. Sazetak

Spojem igre, edukacije i tehnologije, razvile su se ozbiljne igre koje su od znacajne koristi
u edukaciji, treninzima zaposlenika te raznim drugim poslovnim procesima. Osim ozbiljnih
igara poduzecCa se koriste i samo primjenom nekih njihovih elemenata Sto nazivamo
gamifikacijom. Svaka ozbiljna igra da bi bila ozbiljan igra mora imati odredeni
karakterizirajuéi cilj koji igraC mora posti¢i. Pri dizajniranju takvih igara veoma je bitno da
dizajneri u suradnji s inzenjerima i stru¢njacima koji su u podrucju za koje bi igra trebala
biti povezana, osmisle dobru pricu te implementiraju u igru razne nagrade i izazove kako

bi igracCi ostali fokusirani i motivirani na igru da ostvare zadani cil;.

Takve igre utje€u na igraCa na nacin da mu igra postavlja izazove koji su prilagodeni
njegovim sposobnostima, kako bi se nalazio u stanju izmedu dosade i frustracije sto je
objasnjeno kroz Flow teoriju, a tako se potiCe njegova motivacija. Kroz igru uci tako da

sakuplja iskustvo tijekom igre i izvrSava daljnje izazove na temelju steCenog iskustva.

U poslovanju se ozbiljne igre koriste za trening zaposlenika kako bi se unaprijedilo njihovo
znanje na noviji i efikasniji nacin od tradicionalnog u€enja koji je uz to i zabavan. Osim za
treninge, koriste se i u svrhu zapoS$ljavanja. Dok neka poduzeca jednu igru osmisle tako
da ju koriste u viSe svrha Cime smanjuju svoje troSkove. Medutim najCeS¢i i nama
njihovu primjenu ili primjenu samo njihovih elemenata, dobivaju korisne informacije od

svojih klijenata ili promoviraju svoje proizvode.

Klju€ne rijedi: ozbiljne igre, edukacija, gamifikacija, motivacija, trening, marketing
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14. Summary

Serious games are combination of games, education and technology. In companies they
have significant importance in education, employee training and various other business

processes.

Except serious games, companies can use some of game elements what is named
gamification. Serious game must have a characterizing goal that a player must achieve.
In the designing process of these games, it is important that Designers cooperate with
engineers and area experts, to make a good narrative and put into game some rewards
and challenges so that the players stay focused and motivated on game to achieve the

goal.

Games like this effect on players in a way that the game adjust challenges to player’s
ability, so the player is all time in a state between of boredom and frustration what is
explained through the Flow theory, in this way player stays motivated through the game.
Through game, players are getting some experience which helps them to solve the next
challenges in game and in that way they are learning.

In business, serious games are used to train employees to improve their knowledge on a
New, fun and more effective way than traditional learning. Except for trainings, they are
also used for recruitment purposes. Some companies are designing a game to use them
for multiple purposes to reduce costs. However, the most common and visible way of
using serious games or their elements is in marketing, through them companies are

getting information about their product and they promote their own products.

Key words: serious games, education, gamification, motivation, training, marketing
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