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SAZETAK

Rad se bavi uvodenjem igrifikacije u nastavu, s fokusom na nastavu poduzetnistva, u
svrhu povecanja motivacije i razvijanja vjestina kod suvremenih ucenika. Igrifikacija
je postala popularna metoda poucavanja u 21.stoljecu, a dosadasnja iskustva
pokazuju da nosi mnogo prednosti, ali i mana. Razlog uspjesnosti igrifikacije
postizanje je stanja zanosa u procesu ucenja koje rezultira najboljim stupnjem
motivacije i uspjehom. U radu se za poucavanje poduzetnistva predlaZe koristenje
igara simulacije, u svim dobnim skupinama, jer one omogucuju ucenje kroz igru u
stvarnim situacijama bez rizika. Kao primjere igrifikacije ucenja ekonomskih tema u
Hrvatskoj, navodimo predmet VjeZbenicka tvrtka u strukovnim Skolama te projekt
Kesh Up. U konacnici definiramo smjernice kojima se treba voditi pri uvodenju
igrifikacijskih elemenata u poucavanje poduzetnistva kako bi se unaprijedio trenutni
kurikulum i rezultirao zainteresiranim ucenicima, uspjesnim savladavanjem ishoda
kojima je cilj pripremiti mlade ljude za ekonomiju 21. stoljeca.
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igre



1.UvoD

Suvremeno obrazovanje susrece se s brojnim izazovima modernog drustva koje pod
utjecajem informacijsko-komunikacijske tehnologije doZivljava preobrazbu u svim
svojim dijelovima. Danasnje Skolstvo obrazuje ucenika za poslove i radna mjesta koji
jo$ ne postoje. Kriti¢ari obrazovnih sustava u Hrvatskoj, ali i u svijetu, naglasavaju
tromost i nesposobnost obrazovanja da prati brze promjene u gospodarstvu
i drustvu. Ekonomija 21. stolje¢a treba proaktivhu i inovativhu radnu snagu
visoke produktivnosti, s razvijenim vjestinama timskog rada, kritickog misljenja,
fleksibilnosti i prilagodljivosti (Vrki¢ Dimié¢, 2014). Stoga je potrebno mnogo ulagati u
transformaciju obrazovnog sustava, primijeniti uCinkovite alate i metode poucavanja
koje su prilagodene tzv. ,generaciji Z”, mladim ljudima rodenim izmedu 1995. i 2009.
godine, u potpuno umrezenom svijetu, koja je u kontaktu s racunalima od najranijih
dana te nose karakteristike koje ih razlikuju od prethodnih generacija: sposobnost
multitaskinga, zahtijevaju lagan pristup informacijama koje potom brzo obraduju te
se mnogo lakSe snalaze u svijetu hiperprodukcije informacija koja ih okruzuje.

Sadasnji hrvatski obrazovni sustav u kojem dominiraju tradicionalne metode
poucavanja neprilagoden je takvim u¢enicama $to rezultira smanjenom motivacijom
za ucenjem i nepostignutim ishodima. Stoga se ovaj rad posveéuje metodi ucenja
pomocu uvodenja elemenata igre u nastavu kako bi se postigao Sto veci stupanj
angaziranosti ucenika i usvajanja ishoda, navode se moguce prednosti i nedostaci
takvog nacina ucenja i poucavanja pripadnika spomenute ,,Z generacije”. Cilj je rada
analiza koristenja racunalnih igara i njihovih moguénosti u poucavanju, s fokusom
na poucavanje poduzetnistva. Strukovno obrazovanje u hrvatskom obrazovnom
sustavu u procesu je reforme koja stavlja naglasak na primjenu naucenog znanja
i prakticnu nastavu. U ekonomskim Skolama, osim prakse, bitna je i simulacija
ekonomskih okolnosti i situacija. Upravo zbog tih razloga uvodenje igara koje
to omoguduju, u proces poucavanja poduzetnistva, potencijalno je dobar nacin
postizanja predvidenih ishoda.

2. IGRIFIKACIJA U OBRAZOVANJU

S razvojem racunalne tehnologije koja obiljeZzava ljudsku civilizaciju posljednjih
nekoliko desetljeca, obrazovanje i procesi u¢enja takoder dozivljavaju transformaciju
pod utjecajem novih alata i mehanizama koje je racunalna tehnologija omogucila.

Jedan od vaznih fenomena koji se razvio u svijetu posljednjih desetljeca jest rastuca
industrija igara koja koristi i kapitalizira instinktivnu potrebu covjeka za igranjem.
Homo ludens, Covjek koji se igra, sintagma je koju je skovao Johan Huizinga kako
bi opisao igru kao sastavnicu ljudske prirode, temelj njegove kulture i civilizacije.
Igra je najviSe ocCita u djecjoj dobi, ali prisutna je u svim razdobljima ljudskog Zivota.
Elementiigre vaZan su dio ljudskog djelovanja, zabave, a i u¢enja. Huizinga je u svojoj
knjizi ,lgra i znanje” opisao kako je igra neizostavan nacin stjecanja ljudskog znanja
jer je u njezinom temelju natjecanje. Igra i natjecanje poti¢u djecu, a i odrasle, na
usvajanje novih sposobnosti i znanja. (Kragi¢, Curko, 2009)



,Prednost igre je njezina sposobnost da potpuno zaokupi djetetovu pozornost i
koncentraciju, probudi mastu i kreativnost te stvori osje¢aj neopterecenosti u radu.
Dijete u trenutku zaigranosti stjeCe odredene spoznaje koje su mu do maloprije
predstavljale veliki psihi¢ki napor.” (Kragi¢, Curko, 2009.)

Brojni znanstvenici, poput Piageta, Schulza i drugih, promatraju vaznost igre u
razvoju djeteta te u sklopu kognitivnog razvoja. Svi oni promatrali su, kao najvazniji
element igre, motivaciju koja nastaje iz igre i stanje zanosa ili budnosti (Kragic,
Curko) koje treba iskoristiti u obrazovnu svrhu, razvoj kreativnosti i dozivljaja svijeta
igraca svih dobi.

Pojam igrifikacije zbog svega navedenog danas je vrlo popularan u kontekstu
obrazovanja i motivacije te je sve popularniji u poslovnom svijetu gdje su velike
korporacije prepoznale vaznost elemenata igre u motiviranju zaposlenika i
upravljanju njihovim djelovanjem, motiviranjem i nagradivanjem korisnika. Upisom
pojma gamification u internetske traZilice, sve su veéi udio rezultata stranice iz
oblasti poslovnog svijeta Sto govori o vaznosti igre koju su korporacije prepoznale
kako bi povecale svoju uspjesnost.

2.1. Razvoj racunalnih igara

Industrija video igara prisutna od 70-ih godina 20. stoljeca biljezi neprestani rast u
svim dijelovima svijeta. Od prvih video igara, poput igre Pong iz 1972. koju je izdao
Atari, zatim Space Invaders, Dungeon i sli¢nih, pojave igraéih konzola, strelovitom
brzinom igra je penetrirala u domove kao oblik obiteljskog provodenja slobodnog
vremena i utjecala na motivaciju svih dobnih skupina na koristenje te nove racunalne
tehnologije koja je tek bila u povojima. S razvojem hardvera, povecanjem brzine
i trodimenzionalnih grafickih moguénosti racunala krajem 20. stoljec¢a, pojavile
su se razne vrste igara koje su iz dana u dan bile sve kvalitetnije i korisnicima sve
zanimljivije. (Egenfeldt-Nielsen et al., 2016)

Vrste igara koju je racunalna industrija iznjedrila mogu se podijeliti u nekoliko
skupina (Bili¢ et al., 2010): igre za ucenje i zabavu, akcijske igre i strategije te igre
igranja uloga.

Razvoj interneta i globalno umrezavanje pospjesilo je pojavu, rast i napredak
razlic¢itih vrsta igara, od kojih je ovom radu najzanimljivija podvrsta simulacijskih
igara o kojima ée viSe biti rijeci kasnije u tekstu.

U 2017. godini vrijednost racunalnih igara dvostrukoje veca od filmske industrije
(109 milijardi dolara). Brojevi pokazuju da se udio muskaraca i Zena kao konzumenata
igara iz godine u godinu izjednacuje (2017. udio Zenskih igraca je 46%). Od ukupnog
broja igraca u svijetu (2,4 milijarde u 2018.godini), 22% odnosi se na populaciju
izmedu 10 i 20 godina. Statistike pokazuju kako je igranje racunalnih igara
prisutno u svim dobnim skupinama, s tendencijom porasta prosje¢ne dobi igraca.
Najpopularnije su akcijske igre (28%), , pucacine” (21.7%) i sportske igre (13%).
Uredaji na kojima se igraju igre sveprisutni su u svakodnevnom Zzivotu — pametni
telefoni, racunala, televizori i konzole. Pritom, pametni telefon ima vaznu ulogu u



shvadanju i promatranju navika igranja i moguénosti igrifikacije zbog Cinjenice Sto je
zauzeo primat medu uredajima po koli¢ini vremena koje korisnici provedu koristedi
ga.l

Ovi brojevi i trendovi potvrduju igraju¢u prirodu covjeka koji svoje ostvarenje
pronalazi u sferi slobodnog vremena i zabave, no ima sve vazniju ulogu u procesima
ucenja i poslovanja.

2.2. Igrifikacija

Pojam koji oznacava koristenje mehanizama i elemenata igara u neigraju¢im
kontekstima naziva se igrifikacija?. Igrifikacija kao takva prisutna je kroz povijest u
raznim kontekstima, no s pojavom racunalnih igara postala je zanimljiva kao metoda
postizanja motivacije i angaZmana ucenika, studenata, kupaca, zaposlenika... (Kim
etal., 2017)

Kim i skupina autora u svojoj knjizi ,Gamification in Learning and Education: Enjoy
Learning Like Gaming” naglasavaju kako igrifikacija ne doprinosi samo igracevoj
zabavi i zadovoljstvu, ve¢ se njome potice motivacija, angazman, ucinak ucenja i
akademski uspjeh, poboljSava pamcéenje, omoguduje trenutna povratna informacija
o uceni¢kom napretku i aktivnostima, omogucuje ucenicima stalan uvid u svoj
napredak te unapreduje suradnicke vjestine (Kim etal, 2017). Ovi autori temelje svoju
tezu na teoriji zanosa Mihdly Csikszentmihalyia prema kojoj ucenik postiZze najvedi
stupanj angaZiranosti, zanosa u aktivnosti ako su izazovi u ravnoteZi s vjestinama
i njegovim moguénostima. Ako je pak neka aktivnost prezahtjevna u odnosu na
ucenikove vjestine, velika je vjerojatnost da ce se osjecati tjeskobno i odustati od
aktivnosti. Dakle, kad zahtjevi u aktivnosti ne prelaze mogucnosti ucenika, velika
je vjerojatnost da ¢e nadi¢i moguéa mentalna stanja tjeskobe, apatije, dosade i
biti u stanju zanosa, stanju , o¢aravajuce obuzetosti” koje proizvodi najvisi stupanj
angaziranosti, motivacije i najbolji uspjeh. Autori zaklju€uju da, temeljem ove teorije,
edukatori mogu razmotriti uvjete i okoline ucenja kako bi motivirali i angazirali
ucenike u aktivnostima ucenja. Ti uvjeti moraju ukljucivati ciljeve, izravnu povratnu
informaciju, ravnotezu izazova i vjestine te u¢enikovu kontrolu nad aktivnosti.

Igranje igara sadrZava sve ove nabrojane elemente te su zato pretpostavka igrifikacije
i pozitivhog ucinka na proces ucenja.

2.3. ObiljeZja edukacijske igre

Prema Scotu Osterwildu (lzvjes¢e World Government Summita, 2017), kreativnom
direktoru Instituta za Tehnologiju Obrazovanja Massachusetts, glavna obiljezja
uspjesno implementirane igre u proces ucenja su:

1 Statisticki podatci preuzeti sa statistickog portala Statista, tema: video games

Prijevod eng. rijeci, u hrvatskom jeziku koristi se jos i izraz gejmifikacija



e ,Sloboda neuspjeha”“—moguénost pogresaka bez stvarnih negativnih posljedica;

e Sloboda eksperimentiranja“ — istrazivanje i pronalaZenje novih strategija i
nacina prikupljanja informacija ili rjeSavanja problema;

e ,Sloboda preuzimanja razli¢itih identiteta” — sagledavanje problema iz razlicitih
perspektiva;

e ,Sloboda utrosenog vremena” — moguénost intenzivne aktivnosti ili relativne
neaktivnosti pri ¢emu pojedinac moze stati i razmisliti o svojim odlukama,
odnosno moZe sagledati uzro¢no-posljedi¢ne veze.

Temeljeno na toj ideji, igrifikacija moZe biti podijeljena u nekoliko elemenata, od
kojih svaki nosi prednosti i mane obrazovnom procesu. Autori lzvjes¢a podijelili su
te elemente u 3 kategorije: mehanicke, osobne i emocionalne.

Pod mehanickim elementima misli se na se na sustav kontinuiranog napretka,
neposrednu povratnu informaciju, jasne ciljeve i radne zadatke. Primjena ovog
modela u obrazovnom procesu potiCe pojedinca na kontinuiran rad. Naime,
pojedincu je predstavljen odreden zadatak te nakon Sto je zadatak odraden dobiva
novi zadatak koji je za odredenu razinu teZi i kompliciraniji nego li je bio zadatak
prije. Motivacija za rjeSavanje zadataka je nagrada koju pojedinac dobiva nakon Sto
uspije razrijesiti odredenu ,razinu“, slicno kako to biva u radunalnim igrama gdje
se nagrada dobiva nakon Sto se prijede odreden dio igre. Za dodatno poticanje
motivacije moguce je implementirati vidljive simbole postignuc¢a (znacke, bedzeve).

2.3.1. Zanos kao klju¢ uspjesnog ucenja

Jedan od klju¢nih principa igara je da igrace uvedu u mentalno stanje zanosa,
,0Caravajuce obuzetosti”, stanja u kojem je pojedinac izrazito fokusiran na tekudi
zadatak. Kako bi se postigao zanos, potrebni su jasni ciljevi koji ¢ine strukturu
i usmjeravaju pojedinca na pravi put, trenutna povratna i jasna informacija te
ravnoteza izmedu potrebne vjestine i predstavljenog izazova. Vrlo je vazno da razina
izazova bude uravnoteZena s igraCevim mogucnostima, naime, pojedincu izazov
ne smije biti niti prelagan, stoga i dosadan, niti smije biti pretezak i u pojedincu
pobudivati anksioznost.

Osim veé navedenih elemenata igrifikacije u razredu, mozemo navesti jos neke koji
mogu povecati uspjesSnost provodenja, odnosno poticanja ucenika na suradnju i
zainteresiranost. Ograni¢eno vrijeme mozZe aktivnosti uciniti zanimljivima. Ucenici
se moraju fokusirati na zadatke kako bi ih uspjeli obaviti u zadanom vremenskom
okviru. Ako ne postoji vremensko ogranic¢enje, lako je mogucée da ¢e se ucenici
previSe opustiti i da ¢e im trebati daleko viSe vremena za ispunjavanje zadanih
zadataka. Sljededi bitan element igrifikacije jest natjecanje koje moZe aktivnosti
uciniti zabavnijima i drustvenijima. Negativna strana ovog pristupa je da moze doci
do otudenja ucenika koji se ne smatraju dovoljno kompetentnima za izvrSavanje
zadataka.



Istrazivanje je dobar igrifikacijski nacin motivacije ucenika slobodnog duha.
Istrazivanje se u obrazovanju moZe uvesti organiziranjem ,lova na blago” ili pomodu
terenskih putovanja. Na ovaj nacin potice se sloboda i radoznalost ucenika. Takoder,
moze se uvestiiglasanje i pravo izbora u razredima. Tako se ucenici osjecaju vaznima
i Zele sudjelovati jer se uvazava njihovo misljenje i pomazu u moderiranju sata.

2.4. Prednosti i nedostaci igrifikacije

Igrifikacija nije univerzalno uspjeSna tehnika te mora biti osmisSljena kako bi
odgovarala ciljevima koje Zelimo postici u ucionici. Proces uvodenja igrifikacije mora
biti fleksibilan i kontinuirano se mora prilagodavati potrebama ucenika.

Igrifikcija treba biti dizajnirana kako bi zaokupila ucenike, no ta zainteresiranost
moze biti izgubljena ako su zadaci i izazovi preteski i iziskuju previse napora ili je pak
za rjeSavanje problema potrebna prevelika koli¢ina prethodnog znanja i vjestina.
Stoga je potrebno igrificirati postojedi kurikulum, uvodedi i predstavljajuci elemente
igara unutar nastavnog programa, a ne izmisljati potpuno nove aktivnosti u kojima
ucenici nece vidjeti svrhu (Furdu et al, 2017).

Moramo biti svjesni da uvodenjem igrifikacije moZemo naici na odredene probleme,
pa je tako igrifikacija usko vezana uz tehnologiju i velikim se dijelom oslanja na
hardware i software. Ako Skola ne posjeduje tehnoloske resurse, proces igrifikacije
bit ¢e znatno oteZan. S druge pak strane, ako elemente igre Zelimo provesti kroz
zadatke koji ucenici obavljaju kroz domadu zadacu, penaliziramo ucenike koji mozda
nemaju financijska sredstva za kupnju racunala ili pristup internetu.

Neki pak ucenici bolje funkcioniraju primjenjujuci konvencionalne metode te se u
tim slucajevima nastavnici moraju prilagoditi i okrenuti tradicionalnim metodama
poucavanja. No koliko god uvodenje elemenata igara moZe nastavni proces uciniti

predmeta. Tako je, primjerice, tesko igrificirati pisanje eseja.

Pogreske u igrama se ne kaZnjavaju ostro te se od samih igraca i oCekuje da ce
izgubiti ,zivote” ucedi kako se odredena igra zapravo igra. Prirodna ljudska sklonost
izbjegavanja neuspjeha u skoli povezana je s pravim posljedicama od neuspjeha na
¢ak i manjim zadacima. Posljedica straha od neuspjeha jesu ucenici koji zadrzavaju
u sebi potencijalna nadahnuca kako bi izbjegli moguénost pogreske. U igrama se
pretpostavlja da ¢e do pogresaka dodi, a posljedice ¢e biti minorne, neuspjeh postaje
manja briga i ucenici vise nisu u okovima vodenih strahom od neuspjeha (Furdu
et al., 2017). Nadovezujuéi se na prethodno receno, ucenici koji nisu optereceni
brigama oko neuspjeha puno ¢e vise eksperimentirati i pri tome samostalno uciti.
Metodom pokusaja i pogresaka ucenici ¢e uciti na vlastitom iskustvu.

Sloboda preuzimanja drugih identiteta joS je jedna od prednosti igrifikacije.
Moguénost sagledavanja situacije iz druge perspektive ucenike uci kako reagirati u
raznim situacijama. Ovo nacelo igrifikacije kao pedagoska mjera najcesce se koristi
kod mlade djece i to kroz igru. Takoder, kao primjena u razredu ovo nacelo moglo
bi se promijeniti zamjenom uloga nastavnika i u¢enika. Ucenik bi u ovakvoj zamjeni



uloga naucio baratati komunikacijskim vjeStinama u moderiranju razreda, naucio bi
se izrazavati i prenijeti naucene informacije kolegama.

Vecina igara ima neki svoj unutarnji utvrdeni ritam. U igrama na poteze, od igraca se
ocekuje povecana koncentracija kada je njegov potez te faza odmora dok ostali igraci
odigraju svoj potez. IstraZzivanja su pokazala da je prosjecno vrijeme paznje djeteta
od 5 godina 10 minuta, dok je prosjecno vrijeme paznje tinejdZera 20 minuta. Nakon
tih 20 minuta ucenici gube fokusiranost. U igrificiranom okruZenju vremena visoke
koncentracije izmjenjuju se s periodima odmora. IstraZivanja su takoder pokazala
kako se uzimanjem pauza u ucenju i vjezbanju zapravo povecava opseg zapamcenih
informacija, odnosno sam je proces ucenja mnogo efikasniji.

Ono u ¢emu igrifikacija takoder pomaze je takozvano automatiziranje ucenja. Rijec
je, naime, o tome da smanjuje ulogu nastavnika u procesu ucenja i zadataka koje
nastavnik mora obavljati u tradicionalnom pristupu ucenja. Za primjer moZzemo
uzeti jedan od klasi¢nih alata tradicionalnog ucenja, a to su ispiti. Nakon Sto ucenici
rijeSe ispite, nastavnik svaki pojedini ispit mora ispraviti, dok s druge strane, u
igirficiranom sustavu koji koristi moderne tehnoloske alate i aplikacije, sustav sam
odmah pokazuje tocne, odnosno netocne odgovore te tako ucenici imaju trenutnu
povratnu informaciju o razini svojeg znanja (Furdu et al., 2017).

Igrifikacija pomaze i u individualiziranom pristupu ucenju. Danas je generalno
prihvaédeno da manji razredi pokazuju bolje rezultate. U igrificiranom okruzenju
ucenik sam bira tempo ili podrucje ucenja te kreira obrazovni program prema svojim
preferencijama. Ovako se simulira razred veli¢ine jednog ucenika ¢ime Skola zapravo
nudi povlastice malih razreda bez zapoSsljavanja novih nastavnika.

Medutim, ako se igrifikacija koristi na neispravan nacin, moze dovesti do nepoticajne
okoline za ucenje. Problem se moZe javiti ako program koji je namijenjen za ucenje
i svladavanje odredenog gradiva nije dobro dizajniran. Uc¢enici tada moZda mogu
pronaci nacine za savladavanje odredenog problema bez da su zapravo ucili i
razmisljali. U ovom slucaju ucenici nisu zadovoljili uvjete dolaska do zadanog cilja i
sam se proces tada moZe smatrati neuspjesnim. Takoder, igrifikacija moZe usmjeriti
paznju ucenika na pronalaZzenja ,rupa“ u programu, umjesto da je koncentriran na
predstavljenu temu.

3. KORISTENJE IGARA U UCENJU PODUZETNISTVA

Poduzetnistvo se kao obrazovno podrucje neprestano Siri i mijenja te je danas
multidisciplinarna tema koja se pojavljuje u svim stupnjevima obrazovanja. Kako i u
svijetu, tako je to cilj i u Hrvatskoj. Ucenje poduzetnistva u Skolama i fakultetima, pa i
od vrtica, temelj je svakog uspjesnog gospodarstva. Ako je uspjeSno implementirano
i primijenjeno, pridonosi manjoj nezaposlenosti, poboljSava konkurentnost i utjece
na razvoj i odnose u drustvu. Razvoj poduzetnickih kompetencija vazna je tema
gospodarskih smjernica razvijenih zemalja koje teze povecati svoju konkurentnost na
svjetskom trzistu, pa je tako i Europska Unija jasno artikulirala razvoj poduzetnickih
sposobnosti kod gradana kao jedan od klju¢nih ciljeva svoje politike (EntreComp,
2016). Kurikulum ucenja za poduzetnistvo, Cija se implementacija ocekuje u



hrvatske osnovne i srednje Skole, uvodi poduzetnistvo kao medupredmetnu temu,
a koji se ostvaruje kroz tri domene: Promisljaj poduzetnicki, Djeluj poduzetnicki te
Ekonomska i financijska pismenost.

U danasnjem kontekstu, kad obrazovanje traZi uspjesne nacine kako se prilagoditi
postojeé¢im generacijama djece i mladih ljudi, uenje poduzetnistva takoder moze
pronaci nacin kako uciniti tu temu zanimljivom djeci i mladim ljudima i pripremiti ih
za stvarne situacije koje ih ocekuju.

Jedan od tih nacina, a koji se u ovom radu analizira, jest koristenje igara i igrifikacije
u uéenju poduzetnistva. Smatramo da je igrifikacija i koristenje igre u poucavanju
poduzetnistva efikasan nacin kojim ta tema moze biti uvedena vec u nize razrede
osnovne Skole, pa Cak i kod djece vrticke dobi. Vecina literature koja se bavi
poucavanjem poduzetnistva, a i dosadasnja praksa, usmjerila se na igrifikaciju i
poslovno simuliranje uvisSim razredima srednjih Skola te u sklopu visokog obrazovanja.
No, uvjerenja smo kako uspjesno dizajnirane igre i primjerene niZoj dobi mogu
pridonijeti uspjeSnom postizanju ishoda u¢enja poduzetnistva i zanimljivom pristupu
toj temi kojim bi se djecu i mlade uvelo u poduzetnicko ponasanje i razmisljanje.

Fox et al. (2018) analizirali su ulogu koristenja igara u poucavanju poduzetnistva,
ishode i postavili okvir kriterija prema kojima se mogu usporedivati postojece igre.

U radu se simulacije isticu kao najuspjesnija vrsta igre za ucenje poduzetnistva. To
je vrsta racunalnih igara koje pruzaju igracu ucenje kroz modele stvarnih poslovnih
scenarija. One imaju velik potencijal za aktivnho ucenje (learning by doing).
Simulacijske igre omogudéuju ucenicima pokretanje i vodenje ,stvarnih” tvrtki
iz svojih ucionica i domova. Vecina takvih igara u sebi ima ukljuene elemente
natjecanja, poucavaju vjestine pregovaranja, dogovaranja, upravljanja u kriznim
situacijama, rjeSavanja problema, posjeduju jasna pravila, bodovanje, nagrade,
trenutnu povratnu informaciju...

Dobro dizajnirane igre zaokupljaju i motivirajuigraca te ga dovode u situacije u kojima
mora donositi poslovne odluke i strategije usvajajuci time vjeStine za poduzetnistvo
u okruZenju bez rizika. Autori kao najvaznije dobrobiti simulacija isticu razvijanje
vjestina rjeSavanja problema i donosenja odluka te snalazenje u scenarijima stvarnih
poslovnih situacija.

3.1. Moguénosti igrifikacije u pou€avanju poduzetnistva u Hrvatskoj

Na danasnjem trZistu racunalnih igara, aplikacija za pametne telefone i tablete,
postoji veliki broj onih koje simuliraju menadZzment, marketing i poslovanje, bazirani
na scenarijima ili financijama. Vecinski su na engleskom jeziku i neprilagodene
hrvatskom trzistu i socioekonomskim prilikama, tako da ne pruzaju najbolji izbor za
implementaciju u poucavanju poduzetnistva.

Istiemo predmet VjeZbenicka tvrtka u ekonomskim Skolama te , Kesh up” aplikaciju
grada Rijeke koja simulira poduzetnicko okruzje prilagodeno ucenicima, a koje
pruzaju dobar temelj za daljnji razvoj u smjeru korisStenja igrifikacije u obrazovanju
poduzetnistva.



3.1.1. VjeZbenicka tvrtka

Vjezbenicka tvrtka virtualna je ucenicka tvrtka koja pomaZe u stvaranju i razvijanju
poduzetnickih kompetencija koristeci principe preuzete iz poslovanja stvarnih tvrtki
te posluje na virtualnom trzistu s ostalim vjezbenic¢kim tvrtkama. Upotrebljavajudi
stvarnu dokumentaciju, ucenici uce procese te stjeCu znanja i vjestine otvaranja
tvrtke, upravljanja njom, vodenija ljudskih resursa, marketinga, vodenja financijskog
poslovanja i racunovodstva i drugo. Ucenici takoder vodenjem virtualnih tvrtki
razvijaju kreativnost, komunikativnost, poduzetnic¢ki duh, uce se toleranciji i
uvazavanju razli¢itosti. U okviru ekonomskog obrazovanja, vjezbenicka tvrtka u biti
je simulacija stvarnog gospodarskog Zivota.

Agencija za strukovno obrazovanje (2009) navodi kako bi nastavnici kod ucenika
trebali potaknuti razvijanje svijesti o vrijednosti svake osobe te potencijala koji lezi u
njima te bi trebali stvoriti poticajno okruZenje za ucenje. ,Ucenje treba biti zabava,
a ne strah i teret.”

Prije uvodenja predmeta Vjezbenicka tvrtka, nastavnici u hrvatskim ekonomskim
Skolama koristili su koncepte stvaranja mini poduzeéa unutar razreda te su
primjenjivali koncepte ucenickih tvrtki u okviru nastavnih sadrzaja pojedinih
ekonomskih predmeta. Predmet Vjezbenicka tvrtka razlikuje se od tog prvotnog
koncepta, ovdje je rije¢ o predmetu koji se kroz cijelu godinu u sklopu jednog
predmeta bavi svim aspektima poslovanja, a u€enici znanja koja su stekli na ostalim
ekonomskim predmetima primjenjuju u radu svojih vjezbenickih tvrtki.

Predmet Vjezbenicka tvrtka u sebi sadrZi elemente igrifikacije koje su ve¢ prije
navedeni. Tako ucenici posluju na virtualnim trzistima bez stvarnog poduzetnickog
rizika te su stoga slobodni donositi odluke bez straha od neuspjeha. Trenutna
povratna informacija takoder je dio vodenja virtualnih tvrtki pa u¢enici momentalno
mogu znati koje su posljedice i rezultati poslovanja temeljem odluka koje su donijeli.
Na ovaj nacin ucenici akumuliraju znanja temeljem vlastitih pozitivnih ili negativnih
iskustava. Jos jedan element igrifikacije mozemo pronaéi u modelu vjezbenickih
tvrtki — igranje uloga, odnosno ucenici preuzimaju razne uloge unutar svojeg
virtualnog poduzeca, od voditelja prodaje, marketinga, nabave te moraju donositi
odluke vezane uz svoje trenutne funkcije.

Uvodenje prakse vjezbenickih tvrtki u strukovne Skole velik je pozitivni pomak
ka razvijanju poduzetnickih kompetencija, no potrebno je pobuditi veci interes i
angazman samih ucenika. Sljedeci korak bilo bi razvijanje mobilnih aplikacija koje
bi povezale vjezbenicke tvrtke diljem Republike Hrvatske, u pocetku, a potom i
vjezbenicke tvrtke diljem Europe. Pri razvoju aplikacije potrebno bi bilo voditi racuna
o tome da ona sama sadrzava elemente igara koji ¢e potaknuti interes ucenika.

3.1.2. Kesh Up

Inicijativom Odjela za poduzetniStvo grada Rijeke, u sklopu projekta , EnterYouth”
kojem je cilj promocija poduzetnisStva medu mladima, nastala jeigra , Kesh Up“kojau
virtualnom okruZenju pruza mogucnost iskusavanja vjestina igraca u poduzetnic¢kim
vodama. Cilj projekta bio je razvoj modela za poticanje poduzetnosti, razvoj
opcih i specifiénih vjestina koji ée mlade osobe potaknuti na samozaposljavanje i



prepoznavanje poduzetnickih prilika u svome okruzenju te na uspjesno vodenje
poduzeca s jasnim dugorocnim ciljevima razvoja. Igraci se mogu okusati u pet
razli¢itih djelatnosti, a pri tome se susrecu s nizom izazova kao $to su upravljanje
zalihama, odnosi s dobavljac¢ima i kupcima, opremanje poslovnog prostora, racuni,
pladanja te ostali administrativni poslovi. Najbolje ¢e rezultate imati oni koji uspiju
balansirati izmedu troskova i prihoda, a ,,Kesh Up“ od igraca zahtijeva umijece brzog
reagiranja, strateskog planiranja i kompleksnog rjeSavanja problema te dokazano
razvija sposobnost zakljucivanja, kreativnost, inteligenciju te brzinu snalazenja u
novim situacijama. Igra je prvenstveno namijenjena mladima od 13 do 18 godina,
ali okusati se mogu svi zainteresirani za stjecanje znanja o poduzetniStvu. (Grcic
Filipovi¢, 2018)

Na sluzbenoj web stranici projekta, navedeno je kako je igru do 2017. odigralo preko
1300 djece i mladih, a sama je igra odigrana preko devet tisu¢a puta Sto govori da
se igraCi vracaju. Trenutno u virtualnom svijetu ,Kesh Up“-a posluje preko 930
virtualnih poduzeda. U planu je razvijanje mobilne aplikacije koja bi igru jo$ vise
pribliZila mladim generacijama. , Kesh Up“ je dobio priznanje na globalnoj razini
od MEDEA Awards komisije koja je ovu racunalnu simulaciju svrstala u jedan od
jedanaest najboljih projekata te vrste na svijetu, u konkurenciji od dvije stotine
prijavljenih.

4. ZAKLJUCAK

Kroz povijest igre su uvijek bile popularan oblik zabave mladih generacija. U
pokusaju moderniziranja obrazovnog sustava krenulo se uzimanjem elemenata
igara te njihovoj primjeni u obrazovnom procesu. Taj proces nazvan je igrifikacija
te se ona u poucavanju pokazala kao dobra, popularna i uspjeSna metoda. Sama po
sebi ona nosi prednosti, ali i nedostatke kojih je potrebno biti svjestan kako bi ih se
na vrijeme izbjeglo jer se u suprotnom postize efekt suprotan od Zeljenog. Najbitnije
je postizanje stanja zanosa u procesu ucenja koje utjeCe na motivaciju pojedinca.
U svrhu poticanja i popularizacije uenja poduzetnistva, preporucujemo koristenje
igrifikacije kao jedne od metoda. Jedna od mogucnosti provedbe igrifikacije je
koristenje igara simulacije koje omoguéuju ucenje i donosSenje odluka u stvarnim
situacija bez da su izloZeni riziku od neuspjeha. Kao pozitivne primjere provedbe
igrifikacije u nastavnom procesu u Republici Hrvatskoj naveli smo primjere predmeta
Vjezbenicka tvrtka” i projekt , Kesh up” Za jos uspjesniju provedbu igirifikacije u
osnovnim i srednjim Skolama te fakultetima potrebno je uskladivanje kurikuluma
s modernim metodama poucavanja koje bi mlade pripremilo za ekonomiju 21.
stoljeca.
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ABSTRACT

This paper deals with the introduction of gamification into the teaching process
with a particular focus on teaching in the field of entrepreneurship with a view to
increasing the motivation and skills development in present-day students. In the 21st
century, gamification has become a popular teaching method and the experience
shows that it is connected with many strengths and weaknesses. The success of
gamification as a teaching method lies in its ability to create enthusiasm (“flow”)
in the learning process which, in turn, leads to higher levels of motivation and
ultimately success. In order to teach entrepreneurship to students in all age groups,
the paper suggests using simulation games, since they enable learning in real-life
situations without taking actual risks. As an example of gamification teaching in
the field of business, this paper presents the practice of using virtual companies
as a learning tool in vocational schools in Croatia, as well as the Kesh Up project.
Finally, we provide a set of guidelines for the introduction of gamification elements
in the teaching process in the field of entrepreneurship. Within the context of the
existing curriculum, these guidelines will help by increasing the level of interest
among students, enabling them to achieve the desired outcomes and preparing
young people for the 21st-century business environment.
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