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Razlic¢iti izvrsitelji oblikuju gradansko sudjelovanje i angazman mladih: obitelj, Skola, vrSnjaci, nevladine
organizacije, mediji. Temeljeno na ¢injenicama kako nevladine organizacije (u daljnjem tekstu: NGO) mogu
odigrati vaznu ulogu u cilju promocije sudjelovanja i angazmana mladih, projektni rezultati su usmjereni na
poticanje sudjelovanja, prijave aktivnosti koji sadrze elemente gemifikacije kao nove, atraktivne i inovativne
metode za rad s mladima. Prema rije¢ima Europskog vijeéa i predstavnika vlada drzava ¢lanica: ,,za privlacenje
mladih ljudi i da im se osigura veci utjecaj na njihove Zivote potrebne su nove okolnosti u kojima mladi ljudi
provode svoje vrijeme kao $to su moderna gradska infrastruktura i virtualni prostor, kao i novi pristupi koji ¢e
poticati koristenje inovativnih online i offline alata kao Sto su gemifikacija“. Novi pristup treba biti ukorijenjen
u aktivnosti rada s mladima da se otkriju i razviju potencijali mladih ljudi. Jedna od metoda koja zahtjeva veéu
pozornost i priznanje jest implementacija gemifikacije.

Gemifikacijaje unosenje elemenataigreitehnike dizajna digitalnihigara na problematiku koja ne podrazumijeva
igru kao Sto su izazovi poslovnog i drustvenog utjecaja. To je pristup utemeljen na psihologiji i motivaciji u cilju
povecanja same motivacije, ukljucenosti i doprinosa ciljane skupine kao i dostignuca potrebnih rezultata kroz
njihovo aktivno sudjelovanje!. Tijekom projekta ,Digital gamification for youth engagement” istrazivanje
je provedeno o elementima i alatima gemifikacije i razli¢itim pristupima koji su koriSteni za prikupljanje
najvaznijih informacija Sto je rezultiralo izradom priru¢nika ,How to succeed with digital gamification for
youth” u svrhu educiranja organizacija. Ovaj priru¢nik obuhvaca navedene teme:

e 3$to je gemifikacija?

e zasto je bitna?

e koji su najbolji primjeri gemifikacije?

e kako upotrijebiti (digitalnu) gemifikaciju?

e kako stvoriti igru koristenjem postojecih besplatnih predloZaka i aplikacija?

e kako ukljuciti i educirati veéi broj mladih ljudi o razli¢itim temama kao Sto su demokracija, nezaposlenost,

gradanska uklju¢enost, odrzivost, izgradnja mira, okolis, zastita okolisa itd.

Prirucnik je pripremljen za NGO, radnike s mladima (eng. youth workers) i ostale sudionike. Projekt ¢e pomoci
poboljSanju razumijevanja digitalne gemifikacije kao pedagoskog pristupa u neformalnom obrazovanju te
¢e potaknuti inovativne modele i metode poducavanja predstavljajuci digitalnu gemifikaciju kao atraktivni i
integrativni alat medu mladima.

Pronadi cijelu verziju priru¢nika ovdje.

http://socialinnovation.lv/en/handbook-how-to-succeed-with-digital-gamification-for-youth/

tscenco, A., Gamification in Sustainable Development. Masterpieces of the Nature, 2014.
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OBJASNJENJE GEMIFIKACIJE

1.1. STO JE GEMIFIKACIJA?

Posljednja dva desetljeéa pokazala su kako se povecava broj ljudi koji koriste metode gemfikacije stvarnom
Zivotu za promicanje Zeljenog ponasanja. Neki vizionari, poput dizajera igara Jesseja Schnella, predvidaju
neku vrstu gamepocalipse — buduénost u kojoj se svakodnevni Zivot pretvara u igru, od cetkanja zubi do
vjezbanjaZ. Steven Spielberg je premijerno predstavio novi film ‘Ready Player One’ (2018) s primjerom takvog
virtualnog svijeta stvarnosti u kojemu se gemifikacija primjenjuje u svakom aspektu ljudskog Zivota. Isto se
odnosi i na podrucja kao Sto su obrazovanje, aktivno sudjelovanje, rad s mladima (eng. youth work) i druga.

Prije identificiranja puta u kojemu gemifikacija moze pomodi u povecanju znanja, kompetencija i interesa
mladih u drustvenim i politickim procesima, koncept gemifikacije sam po sebi bi trebao biti ispravno
interpretiran za objasnjenja strucnjaka i pisaca iz podrucja igara, gamifikacije i simulacije. Prvi zadatak za
razumijevanje znacenja, funkcija, tipova i alata ovog koncepta potrebno je prihvatiti kako termin “gemification”
nije jednak terminu “game”. Kao koncept, gamifikacija se moze shvatiti kao “upotreba elemenata dizajna
igara u kontekstu bez igre”? koji nisu iskljucivo vezani za zabavu ili suprotno - ozbiljne igre koje su koristene
od industrija kao industrija obrane, obrazovanju, znanstvenim istraZivanje, zdravstvena zastita, upravljanje u
hitnim slu¢ajevima, planiranje grada, inZenjerstvo ili politici. Gamification ciljevi se odnose na produktivnost;
igra nema tu potrebu.

Koncept gamifikacije se razlikuje od upotrebe ucenja koje se temelji na igri. Razumijevajuci ucenje temeljeno
na igri koje ukljucuje igru kao dio procesa ucenja, gemifikacija pretvara cijeli proces ucenja u igru. Takoder,
gemifikacija ne bi trebala biti iskljucivo povezana samo sa digitalnom tehnologijom jer se ona moZze ostvariti tj.
materijalizirati uviSe nacina. Ne-digitalne metode su Siroko primijenjene u mnogim podrucjima djelovanja. Kao
zacCetak ovog koncepta, metode temeljene na igri progresivno se koriste u edukaciji, poslovanju i marketingu.
Medutim, primarna podrucja interesa u ovom istraZivanju ostat ¢e formalno i neformalno obrazovanje, rad
s mladima, gradansko sudjelovanje, drustvene inovacije, zdravstvo i samorazvoj, imajuci u vidu obrazovanje,
poslovni i marketinski znacaj.

1.2. ZNACAJKE GAMIFIKACIJE

Slicno igri, strategija gamifikacije koristi motivacijsku moc igre i ukljuuje komponente: ciljevi koji trebaju biti
ostvareni, pravila koja definiraju, na koji nacin ciljevi trebaju biti dosegnuti, sustav povratne informacije koji
prokazuje ostvarenje napretka i principe dobrovoljnog sudjelovanja, popisano od strane Jane McGonigal®, kao
i elemente poput vremena, natjecanja, kooperacije, strukture nagradivanja, razine, pripovijedanje, krivulja
interesa i estetike, koje je dodao Karl Kapp®. Elementi se mogu klasificirati specifi¢nije ili opéenito, ovisno o
autoru ove klasifikacije.

2Schell, J., Design Outside the Box Presentation, DICE 2010, 2010.

3 Deterding, S., S., Khaled, R., Nacke, L., Dixon, D., Gamification: Toward a Definition, Proceedings of the CHI 2011, Vancouver, 2011.
4 McGonigal, J.: Reality Is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change the World, 2011.

° Kapp, K. M., The Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods and Strategies for Training and Education, 2012.




lako, najtipi¢niji element gemifikacije su smislene price, u okruZenju gemifikacije “igra¢” mora Zivjeti kroz
vizualnog avatara i njegov razvoj profila sto predstavlja osobu i njegov odnos prema avataru, rjeSavati pitanje
i zadatke, zaradivati bodove ili znacke koji odraZzavaju postignuéa stecena tijekom obavljanja tih zadataka u
obliku bodovanja i vizualnih simbola, kao i pojavljivanje u nekoliko traka napretka, grafikonima izvedbe i
tablicama rezultata koji odgovaraju pocetnoj poziciji postavljenih ciljeva, polozaju u odnosu na prethodno
postavljen skup ciljeva ili druge “igrace”®. Vise specifi¢ni opis svakog elementa moze se naci u Tablici 1.

Tablica 1. Elementi igre i njihove funkcije u igri’.

Elementi igre

Motivacijske funkcije

Misije Manji zadatci koje Misije pruzaju jasne ciljeve, naglasavaju posljedice rezultata i
igraCi moraju ostvariti naglasavaju vaznost igraceve akcije unutar dane situacije
tijekom igre

Bodovi Nagrada akumulirana Bodovi sluZe kao neposredan pozitivan poticaj koji su uglavnom
za odredene aktivnosti | obliku virtualnih nagrada predvidene za izvrSene radnje
tijekom igre

Znacke Vizualni prikazi Znacke ispunjavaju potrebu igraca za uspjehom i time se
postignuca koji se obracaju ljudima s jakim motivom modéi omogucavajucéi im
mogu sakupiti tijekom | virtualne simbole moci. Znacke oznacavaju grupnu identifikaciju
igre komunicirajuc¢i zajednicka iskustva i aktivnosti te time

povecavaju osjecaj pripadnosti. Ti elementi takoder imaju
funkciju postavljanja ciljeva i osjecaj sposobnosti igraca

Trake Povratne informacije o | Trake napretka i grafikoni izvedbe pruzaju povratnu informaciju.

napretka trenuta¢nom statusu Trake napretka pruzaju jasne ciljeve, ali grafikoni izvedbe
igraca u odnosu prema | usporeduju izvedbu igraca sa prethodnom izvedbom pa se time
postavljenom cilju fokusiraju na poboljsanje i poticanje vjesStine u pogledu ciljeva

Grafikoni Povratne informacije o

izvedbe izvedbi igraca u odnosu
na prethodnu izvedbu

Rang lista Lista svih igraca obicno | Individualne rang liste poticu natjecanje, adresiraju postignuca
rangiranih po uspjehu i motiviraju. Za igrace na vrhu rang liste, osjecaji i kompetencije

mogu narasti dok se oni na dnu mogu osjec¢ati nemotivirano.
Rang liste koje nude uvid u rezultate tima mogu potaknuti osjecaj
socijalne povezanosti izmedu c¢lanova timova jer naglasavaju
suradnju i zajednicke aktivnosti koje pruzaju zajednicki ciljevi i
mogucnosti za stjecanje zajednickog iskustva

Smislene Linija price koju igraci Nudedi razne pri¢e i smislene izbore unutar pri¢a, mogu se

price Zive tijekom igre pojaviti osjecaji autonomije, ali nadahnjujuci karakter prica

moZze povecati pozitivne osjecaje

6 Sailer, M., Hense, J., Mandl, H., Klevers, M., Psychological Perspectives on Motivation through Gamification, 2013.
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Avatari Vizualni prikazi koje Izbori u pogledu ponudenih avatara, koji vode do razlicitih oblika
igra€ moZze izabrati igre, mogu potaknuti osjecaj autonomije. Pozitivni osjecaji i
unutar igre emocionalne veze mogu porasti pruzanjem avatara i slijedeci

razvojni napredak s avatarom.
Razvoj profila | Razvoj avatara i
ponasanja koja
pripadaju takvim
avatarima

Dodatni elementi i mehanika igre su opisani od drugih autora. NajvaZznije je spomenuti razine, podsjetnike,
komunikaciju i suradnju (Tablica 2):

Tablica 2. Dodatni elementi igre i njihove funkcije u igri®.

Elementi igre Motivacijske funkcije

Razine Dio (odjeljak) igre koji Da bi dosegnuli sljedecu razinu, igraci su vodeni
omogucava igrac¢ima da manjim ciljevima i natjecanjem s drugim igrac¢ima.
upoznaju specificne ciljeve ili | Mijenjajuci razine igra¢i su motivirani osjecajem
obavljaju odredene zadatke | postignuéa i Zeljom za jo$S zahtjevnijim zadatcima.
kako bi presli na sljededu Napredak igraca je identificiran dostignutim
uzastopnu razinu igre razinama u specificnim igrama.

Podsjetnici Obavijesti koje podsjecaju Podsjecajuéi na akcije potrebne za uspjeh u igri,
igraca da poduzme neku odrzava se interes i potreba za napredovanjem.
radnju Potice ucenje u igri.

Komunikacija Socijalna interakcija izmedu Razgovor, prenoseci razlicite vrste signala, dijeledi

igraCa unutar okruZenja igre | savjete, raspravljajucioproblemuuigriirazmjenjujudi
sve oblike informacija sa ¢lanovima zajednice koji
podrZavaju i izazivaju jedni druge. To moZe poticati
pozitivno pojacanje, stvaranje prijatelja, uparivanje,
samopostovanje i drustvene vrijednosti.

Suradnja Timski rad u kooperativnoj Drustveni aspekt igre i zajednicki cilj razvijaju osjecaj
igri gdje se odrzava pripadnosti, pritisak vrSnjaka, veze, lojalnost i dublju
natjecanje izmedu timova ukljuéenost.

S druge strane, koncept gemifikacije ima mnogo dalekoseznije ciljeve nego samo povecavanje vjestina
iskustva igraca u konkretnoj zabavi ili ozbiljnim elementima. Cak i ako je gemifikacija potpuno digitalizirana i
ako je komunikacija s drugima potpuno virtualna, osobe stjecu znanje koje mogu primijeniti na stvarne Zivotne
situacije. Kao rezultat, privremeni alati doprinose dugoro¢nim rezultatima. Gemifikacija pokusava utjecati

8 Urban Europe, Handbook of Best Practices in Gamification. State-of-the-Art, 2016.




na motivaciju prije nego na direktnu promjenu stava i
ponasanja ,igraca“ (npr. zaposlenik, sudionik, aktivist).
Stoga bi to isto trebalo biti razlikovano od tehnika
uvjeravanja koji su namijenjeni izravnoj promjeni
ponasanja i stavova, izborom arhitekture i sustava
potpore odlucivanja koji pomazu na bolji i mnogo
uCinkovitiji na nacin donoSenja odluka, programima
lojalnosti koji se koriste u marketinske svrhe i u igre®
gore navedene. Koncept gemifikacije nije u potpunosti
nov jer dolazi zajedno sa principima igre poslovanja i
marketinga, tako da slicno njima gemifikacija se provodi
kako bi se podrzalo cjelokupno stvaranje vrijednosti
korisnika®®.

Slika 1. Poboljsanja koje donosi gemifikacija!

> Q

Ispravnom implementacijom strategije gemifikacije,
motivacija, ohrabrenje, angaZman, produktivnost,
osjecaj pripadnosti, zadovoljstvo, ponos i znacenje,
samo-napredovanje, kao i cjelokupna promjena
ponasanja mogu biti dosegnuta bez pridrZavanja
za bilo koje konkretno podrucje djelovanja. Prije
implementacije gemifikacije treba definirati svrhu
koristenja ovog koncepta — koji skup (zaposlenici,
studenti, grupe, djeca, korisniciitd.) ponasanja korisnika
bi trebalo biti promijenjeno te postaviti ciljeve koji bi
omogucili pracenje tih promjena na koje je utjecala
gemifikacija. Ciljevi gemifikacije zajedno sa ciljanom
skupinom otkrivaju veliku psiholosku perspektivu ovog
koncepta koji se joS treba proucavati. lako je poznato
da je jedna od najvaznijih funkcija implementiranja
gemifikacije stimuliranje motivacije u cilju djelovanja u
skladusciljevimastrategije gemifikacije. Ovoistrazivanje

se fokusira na mlade koji su najaktivniji
facilitatori neformalnog obrazovanja i
potencijalni radnici s mladima (eng. youth
workers) koji mogu biti zainteresirani
za dodavanje novih kompetencija
formalnom obrazovanju bez zahtijevanja
posebnih diploma ili certifikata za isto.
Danas su mlade osobe vrlo dinami¢na
jedinica zajednice i vjerojatnije ¢e prije
promijeniti svoja ponasanja nego starije
osobe. Stoga, relevantnost koristenja
motivacijskih, angaziranih, privlacnih
objekata gemifikacije jest od velike
vaznosti ako govorimo o pozitivnim
drustvenim promjenama koje pokrecu
mladi. Potrebno je posti¢i promjenu
ponasanja u pogledu pristupa samom
neformalnom  obrazovanju Sto  bi
doprinijelo opéem razumijevanju svoje
uloge i predanosti cijelom drustvu.

Medutim, motivacija kao pojam ¢ini se
da je presirok da se jednako odnosi na
sve. Postoje nekoliko tipova ,igraca”
Cije ponasanje moZe biti objasnjeno
znacenjem njihove motivacije:
e |graci s jakim motivom postignuéa
vjerojatno ¢e biti motivirani ako
gemifikacija naglasava postignuce,
uspjeh i napredak;
e |graci s jakim motivom modi — status,
kontrola i natjecanje;

elgra¢i s jakom  motivacijom
pripadnosti — ¢lanstvo i pripadanje.

Nacin na koji osoba reagira na razlicite
poticaje pripisuje se proslim iskustvima
koji se uglavhom sastoje od prethodnih
uzrocno posljediénih veza'?. Pozitivno
ili  negativno iskustvo koje donosi
razumijevanje onoga sto je ucinjeno kako
bi se postigao rezultat je razlog zasto

°Hamari, J., Koivisto, J., Social Motivations To Use Gamification: An Empirical Study Of Gamifying Exercise, University of Tampere,

2013.

1 Huotari K., Hamari, J., Defining Gamification - A Service Marketing Perspective, 2012.

1 picture source: https://obk.kz/news/ekonomika/technologies/item/127760-chto-takoe-gejmifikatsiya-i-kak-ona-spaset-vashu-

kompaniyu.

2 Skinner, B.F., Operant Behavior, American Psychologist, 1963.
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igraC mora dobiti povratne informacije o svojim radnjama. Neposredna povratna informacija omoguduje
kontrolu motivacije igraca ako se 3alje u obliku pozitivnih i negativnih pojacanja pruzajuci nagrade za pozitivna
postignuca. Ciljevi, kao mogudi rezultati samo po sebi takoder imaju vaznu ulogu u percepciji gemifikacije
i motivacije za prolazak kroz nju. Prvi, ciljevi trebaju biti jasno definirani i ostvarivi. Igra¢ treba razumjeti
vaznost svojih akcija koje vode prema cilju i posljedicama postignuca.

Zbog vise razloga igrac je zainteresiran za koristenje gemifikacije: zbog potrebe za poboljSanje kompetencija i
stjecanje novih vjestina, imanjem prilike za koriStenje tehnika igre koje su na razini jaCine individualnih vjestina
te postepeno poboljsavajudi iste.

Odgovarajuci potrebama drustvene interakcije, drustvenog utjecaja, priznanja i povezanosti sastavni je dio
motivacije koju koriste dizajneri gamifikacije. Drustveni utjecaj odnosi se na individualnu percepciju koliko
su vazni drugi i Sto ocekuju od drugih igraca u gemifikaciji. Ovo je jedna vrsta povratne informacije koja
je dobivena od drugih igraca kao naprimjer u formi ,lajkova” i komentara Sto moze imati pozitivan utjecaj
na percepciju priznavanja: Sto vise pojedinaca osjeca podrsku za ocekivano ponasanje i prepoznavanje
promatraca/suigraca bolje se osjec¢a sukladnost s ocekivanja drugih. Primanje priznavanja stvara pozitivan
stav prema koristenju i provedbi gemifikacije, promatrajuci sve to kao recipro¢nu korist za zajednicu. Prema
znanstvenicima sa University of Tampere, recipro¢na korist, drustvena uklju¢enost i prepoznavanje povecavaju
znacenje drustvene koristi gemifikacije kako se mreza takozvanih igraca otkriva povecavanjem njihovog
broja'®. Mehanizam stvara odredeno ponasanje i volju za nastavak koristenja sistema i preporucivanje istog
drugima, kao i poveéanje pozitivnih osjeéaja poput simpatije i zadovoljstva.

Aspekt natjecanja se moze koristiti u gemifikaciji kao dodatni poticaj za dobivanje novih informacija ili vjestina
za grupu sudionika koji su se ve¢ medusobno upoznali ili kako bi se medusobno upoznali u povezujuéem
iskustvu igre. To moze biti upravljeno kao natjecanje izmedu pojedinaca ili izmedu grupa Sto je joS vise
integrirajuce. Natjecanje omogucuja drustvenu interakciju ili poticaj da se ponasa slicno sa prilikom za
dokazivanje i predstavljanje samih sebe. Cilj natjecanja treba biti jasno postavljen, a sistem nagradivanja
(simbolicke nagrade za postignuca) definirane. Takoder, potrebno je napomenuti da pobjedivanje ili gubljenje
ima veoma malu vaznosti, a u€enje i integracija imaju klju¢nu ulogu.

Gemifikacija ima integracijsku funkciju kada govorimo o stvaranju zajednice. Kooperacija igraca pruza dodatne
rezultate time Sto procesu ucenja nudi dodatnu raspravu i odgovornosti u cilju rada za ostvarenje zajednic¢kog
cilja. Sto vise pojedinci rade zajedno na taj nacin mogu vise toga posti¢i, stvarajuéi sinergiju. Uostalom,
gemifikacija u grupi moZe biti zabavna i manje stresna pruzajuéi priliku da se upotpuni iskustvo drugih sa
vlastitim.

Opce gledano, gemifikacija je sustav motiviraju¢ih mehanizama povezanih sa elementima igre koja
omoguduje pojedincima sa motivirajuéom snagom da se ponasaju vise ucinkovito te da na taj nacin razviju
nove komeptencije primjenom atraktivnijih metoda radedi isto. Ove metode su namijenjene stvaranju vece
empatije i motivacije od aktivnosti poput igre i prijenos steCenog znanja u kontekst stvarnog zZivota.

13 Hamari, J., Koivisto, J., Social Motivations To Use Gamification: An Empirical
Study Of Gamifying Exercise, University of Tampere, 2013.
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GEMIFIKACIJA | RAD S MLADIMA

2.1. KAKO GEMIFIKACIJA RADI/FUNKCIONIRA U
SEKTORU MLADIH?

Razvojem digitalne tehnologije i promjenom drustvenih standarda, mnogo novih komunikacijskih alata
i metoda igara je bilo razvijeno tijekom posljednjeg desetljeca i oni su preuzeti od strane mladih ljudi.
Motiviraju¢e funkcije gemifikacije su dobile na vaznosti jer postoji mnostvo mogucnosti i udobnosti za mlade
Sto ih ¢ini manje aktivnim u opéem smislu. S jedne strane, mladi su najdinamicnija grupa drustva, a s druge
strane — neprestano pritjecanje novih informacija i ukljucivanje u mnogo stvari ¢ini osobu manje osjetljivu pa
se kreativnost koja se koristi u promotivnim, angaziranim i motivacijskim aktivnostima svake godine povecava,
pruZajuci odgovarajuci prostor za igru.

Mladi trebaju prvo obratiti pozornost na ,stvar”, postati zainteresirani i motivirani za sudjelovanje (ili u¢initi
nesto posebno), ili ako je zadatak obavezan za provedbu — gemifikacija bi trebala biti ugodnija i lakSe ostvariva.
Stoga treba uzeti u obzir potrebe, interese i motivacije mladih ljudi, ostavljajuéi prostora za promatranje,
istrazivanje i druge aktivnosti koje se poc¢etno odnose na “marketing” (koji se isto smatra jedan od prvih polja
za implementaciju strategije gemifikacije).

Cak i ako nisu svjesni “koncepta igre”, organizacije i pojedinci koji rade s mladima stalno traZe nove nacine
angaziranja mladih ljudii komuniciraju s njima najeziku mladih. U 21. stolje¢u to ukljuéuje koriStenje drustvenih
medija, upravljanje projektima i alatima za procjenu, elementima za zastitu trZiSnog natjecanja, posebnim
dizajnom za alate i kampaniju, digitalnih rjesenja, razvoj posebnih treninga i programa koji se nadopunjuju
razli¢itim “razbija¢ima leda” (eng. ice-breakers), umrezavanje i slobodno vrijeme, timski rad, polu-formalni
dogadaji i joS mnogo toga. U osnovi, gemifikacija u sektoru mladih je nadopunjavanje bilo koje aktivnosti s
elementima koji mogu pomodi u privlacenju ljudi i odrzavanju interesa za neku temu ili aktivnosti. To se moze
postiéi na razli¢ite nacine bududi da postoje razliCite vrste gemifikacije.

2.2. GEMIFIKACIJA KAO ALAT U RADU S MLADIMA

Jasno je da se ne moze prema novim generacijama ponasati na jednak nacin kao prema prethodnim
generacijama: tehnoloski napredak i druStvena inovacija promijenili su percepciju mladih i ucinili ih
kvalificiranijima u usporedbi s njihovim precima. Stovi$e, dinami¢an razvoj drustava €ini ih nezastiéenim u
smislu profesionalnog razvoja bududi da se promjene u obrazovnom sadrzaju i metodama ne odvijaju istim
tempom svugdje stvarajuci obrazovanje koje je zastarjelo za budude trziste rada. Neformalno obrazovanje i
treninzi koje provode kvalificirani radnici s mladima su pokretaci promjena u formalnom obrazovanju jer je
neformalno obrazovanje Cesto fleksibilnije i inovativnije.
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Pripremajuci se za bilo kakvu aktivhost s mladim
ljudima pocevsi od organizacijskog sastanka pa
do intenzivnog petodnevnog treninga moderni
djelatnici s mladima znaju ulogu i znacaj energizatora
i aktivnosti za ,razbijanje leda“ osobito kada se grupa
nepoznatih ljudi treba angazirati. Neki mogu smatrati
da ove aktivnosti nepotrebno trose vrijem, ali Sto je s
tjednom intenzivnog psiholoskog treninga ili vikenda
iznimno intenzivne konferencije koja ukljucuje vizualne
prezentacije u cilju dobivanja certifikata ili barem
neke sesije umrezavanja? Dobivanje informacija koje
ne ukljucuju odredene privlacne elemente i ,,dodatke
za ruke” posebno je izazovno posebice za suvremene
mlade ljude koji uvijek nose svoje pametne telefone
za slucaju da se osjecaju nesigurno, umorno ili da im
je dosadno. Odgovor na pitanje Sto je tako posebno
u sadrzaju pametnih telefona usporedujuéi to sa
uzbudljivim iskustvom stjecanja novih znanja od
vrhunskih struénjaka na polju, jednostavna je - privlacan
dizajn.

Glavna uloga radnika sa mladima jest osigurati
iskustvo relevantno za dob i interes mladih ljudi (i/ili
djece), a puno se moze nauciti od dizajnera digitalnih
aplikacija. Aplikacije za pametne telefone moraju biti
privlacne, funkcionalne, estetske, poucne (sadrzaj ili
iskustvo upotrebe), angazirajuci, drustveni, raznovrsni
i da pruzaju priliku za samoizrazavanje. Varijacije
elemenata slicnih igri dodaju se u digitalne aplikacije
kako bi bile dinami¢ne i motivirale korisnike da se
vrate. Bas kao Sto virtualne ili igre na ploci donose
radost ljudima svih dobnih skupina, radnici mladih
trebaju razmisljati o tome da svoje aktivnosti ucine
viSe zabavnijim dodavanjem sadrzaja gemifikacije u
sadrzaj bez igre. To ne znaci da samo digitalizacija moze
donijeti vise zabave ucenja ili prakti¢nih aktivnosti. Bilo
koji drustveni ili obrazovni dogadaj moze se nadopuniti
nekim natjecanjima, posebnim dizajnom, vizualnim
prikazima, skromnim interakcijama, $to motivira, potice
i ukljucuje sve.
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Da biste stekli takve rezultate, treba imati
na umu nekoliko osnovnih nacela:

1. Prakticni pristup. Umjesto “davanja“
znanja potrebno je poboljsati ucenje koje
se stjeCe radedi.

2. Simulacije. ,Znanje za zapamtiti“
treba biti zamijenjeno igranjem uloga
koje stvara i poboljSava vjestine, navike
i ponasSanja. To poti¢e nezavisni nacin
razmisljanja, sposobnost rjeSavanja
problema i kreativnost koje su potrebne
vjestine za buduce trZiste rada.

3. Kreativnost. Postoje razli¢iti nacini
rjeSavanja problema, a svaki pristup treba
analizirati pojedinac¢no, a ne osudivati. U
sluéaju mladih ljudi, to eliminira strah od
izrazavanja, potice inicijaciju i omogucduje
kreativnost koje ¢e ih nadahnuti za vise.
4. Povratne informacije. Razli¢ite metode
mogu se posuditi od igara i digitalnih
aplikacija kako bi pruzile smislenu
povratnuinformaciju o obavljenom poslui
motivirati da to Cine jos bolje. Omoguduje
vizualizaciju napretka i vodecu poziciju u
odnosu na druge.

5. Socijalna komponenta. Sinergija
se moze dosti¢i u suradnji s drugima i
ucenjem novih stvari raspravljajuc¢i u
timu. Samorazvoj ne moze biti dosegnut
bez treninga prakti¢nih Zivotnih vjestina.

lako alati gemifikacije cesto dolaze
iz podru¢ja poslovanja, marketinga i
podruéja marketinga ljudskih resursa,
oni mogu biti primijenjeni na podrucje
rada s mladima kao motivirajuca/
motivacijska i angaziraju¢a svrha istog.
Ucenje za djelotvoran rad u tvrtki i
ucenje za djelotvoran za sebe i ¢lanove
drustva imaju nesto zajednicko: ucenje i



komunikacija. Sto je jo§ vazno kad govorimo o gemifikaciji jest to da isto u radu s mladima moZe biti ocijenjeno
kao alat za razlicite aktivnosti.

e socijalizacija;

e susret s vrSnjacima;

identifikacija s drustvom,;

identifikacija ocekivanja;

e demonstracija ciljeva koje treba postici;

e povezivanje oCekivanja s ciljevima;

e povezivanje s prednostima na kraju;

e procjena postignuca;

¢ identifikacija daljnjih osobnih razvojnih potreba;
¢ obuka za meke vjestine;

e doprinos i uvazavanje drugih.

Buduci da se gemifikacija Cesto sluzi za raspravu o teskim temama koje mladi ljudi pokusavaju izbjeci vazno
je razumjeti alate za koje vrste aktivnosti gemifikacija moze biti upotrijebljena. Zlostavljanje u Skoli, niska
motivacija za uéenje, nezaposlenost mladih, teSke veze s roditeljima, invaliditet, seksualni odnosi — navedeno
je samo maniji dio tema o kojima je treba raspraviti s mladim ljudima na ispravan nacin bez da ih se prisiljava i
potiskuje da apsorbirajuirazumiju glavne dijelove tema koje trebaju naknadno nauciti. Jednostavno pokretanje
interesa za temu bilo bi dovoljno da mladi ljudi obrate paznju na teme i pronadu rjesenja istrazivajuéi moguca
rjeSenja. Potrebno je dodati komponentu zabave kako bi se mladi ljudi osjecali viSe opusteno raspravljajudi
o osjetljivim temama. Osim toga, mehanika igre ima mogucnost objasniti posljedice svake akcije, ¢ak i ako
se pojavi samo u simuliranoj igri. Simulacije, slicno treninzima i u€enju, potice mlade ljude da razmisljaju o
rjeSenjima, raspravljanju s vrSnjacima, uspostavljanju novih veza i prosirivanju horizonta.

Gemifikacija kao alat doprinosi dodaje dodatni stimulans za obavljanje dosadnih zadataka koje su nekad
neophodne u radu. Obavljanje domade zadade, volontiranje, CiS¢enje zajednickog prostora, izvrSavanje
administrativnih zadataka, planiranje i pradenje rada — gotovo svaka zadaca moZe biti gemificirana
dodavanjem sistema nagrada i natjecateljskog poticaja. U praksi gemifikacija moze izgledati kao odbor
voditelja na zidu, virtualno natjecanje, ,chat” grupa s funkcionalnim znacajkama za timove, ,team-building”
drustvena dogadanja, potvrde o ostvarivanju necega i ostalim pogodnostima. Drustveni odnos izmedu mladih
ljudi iradnika s mladima takoder je od posebnog znacaja jer zahtjeva partnersku suradnju bez postavljanja
hijerarhije. Stoga, moderna tehnologija je dosla do razine da podrzava komunikacije npr. putem drustvenih
medija, kvizova, zajednickih urbanih igara i drugih platformi za aktivnosti gdje su naglaseni prijateljski odnosi.
To se odnosi ne samo na mlade i radnike s mladima vec i drugih skupina dionika drustva kao Sto su roditelji,
ucitelji i poslodavci i sl. To rezultira ve¢im angazmanom u aktivnostima organiziranim od strane pripadnika
vlastite zajednice, poboljSanje vjestine uciti-kako-uciti, druZenje, jezik i druge vjestine potrebne za potpuni
razvoj mlade osobe u 21. stoljecu.
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GEMIFIKACIJA | NOVE
VJESTINE MLADIH

Pozivajuéi se na kontekste koji nisu dio igre, utjecaj gemifikacije se odnosi na razvoj kreativnog i kritickog
razmisljanja, logike i rasudivanja, memorije, paznje, pamcenja, brzine obrade podataka i druge vjestine.
Linija price o vjeStinama naucenim u gemifikaciji su uobic¢ajeno blisko povezane sa stvarnoscu ili budu¢om
stvarnoséu koja bi se moglo dogoditi ako se poduzmu odredene radnje. To su simulacije gdje je “igrac”
potreban za predvidanje, manipuliranje varijablama, promatranje ucinaka i pokus$aj razumijevanja slozenih
sustava. Slini procesi promatrani su u znanstvenom misljenju koji sami obuhvaéaju skup vjestina razmisljanja
i rjeSavanja problema koji su uklju¢eni u generiranje, testiranje i reviziju hipoteza ili teorija’*. U poucavanju
mladih ljudi tim vjestinama ucenje putem gemifikaicje je prikladno jer sadrzi element zabave i Cini proces
ucenja “laksim” i privla¢nijim. Osim toga, prica (element igre) olakSava pamcenje informacija u usporedbi s
nepovezanim znanstvenim Cinjenicama, bududi da pobuduje mastu, percepciju i emocije o sadrzaju.

AT xn

Unutar simulacije, koja se u ovom kontekstu moze nazvati i “igra s ciljem”, “igrac¢” vjezba timski rad svojim
karakterom simulacije. Pravi “igra¢” i njegov lik u igri imaju razlicite znacajke i znanje pa iz tog razloga “igrac”
moZe nauciti od lika i imati uvid u rjeSavanje problema u situacijama koje se dogadaju u stvarnom Zivotu na
viSe polja: medicina, pravo, urbano planiranje ili bilo kojeg drugog podrucja. Suradnja sa ostalim “igra¢ima”
i likovima unutar igre poducava timskom radu i planiranju strategije Sto je moguce samo ako se unutar igre
uspostavlja odgovarajuéa komunikacija. Takve simulacijske igre vec¢ se primjenjuju u obrazovanju, poslovanju

i drugim podrucjima gdje su potrebni treninzi.

RjeSavanje problema gemifikacijom (simulacija) obic¢no je kreativan proces koji ne uklju¢uje neke sheme
ili scenarij. “Igra¢” mora djelovati logi¢no i posljedi¢no te time otkriva vlastiti put do uspjeha. To pokrece
kreativno razmisljanje Sto se odnosi na kognitivne sposobnosti Sirenja ,pogleda” stvarajuéi i vrjednujudi
viSestruke ideje i alternative, kao i nove i prakticne ideje. S druge strane, mladi danas moraju biti skepticni
da bi rjeSavanje problema bilo Sto ucinkovitije. Dok simulira situacije, mijenja strategije i otkriva posljedice
svake akcije, gemifikacija uci kritickom razmisljanju kako bi donijele najbolje prosudbe o tome u sto se treba
vjerovati i Sto treba uciniti ili izbjegavati. U iskusavanju razlic¢itih modela ponasanja unutar simulacije, vjezbaju
se analiticke vjeStine i memorija ¢ime dionici igre bivaju voljni spremni pomo¢i drugim ,igra¢ima“ u sli¢nim
situacijama te stjecu iskustvo za primjenu u stvarnim Zivotnim situacijama.

1 Morris, B. J., Croker, S., Zimmerman, C., Gill, D., Romig, C.,Gaming science: the “Gamification” of scientific thinking, 2013.
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Naviknuti na rjeSavanje problema Cini osobe otpornim na teske situacije i postaju usmjerene na pronalazak
rieSenja. Koristec¢i aktivnosti gemifikacije, pozornost moze biti uvjezbana bez da se to primijeti. Dok se
koncentrira na vizualno i kontekstualno privlacne zadatke, ,igrac¢” se fokusira na glavni cilj i u moguénosti je
da ignorira smetnje dok istovremeno ima na umu prisutnost drugih ,problema“ koji takoder mogu biti od
pomocdi u drugim situacijama. Pozornost omogucuje brze postizanje cilja u aktivnostima i u€inkovito stvaranje
ideja tijekom aktivnosti. Povecanje ucinkovitosti €ini izvrSenje zadataka operativnijim, stoga brzina obrade
postaje veca.

UkljuCujuci karakter aktivnosti gemifikacije poveéava pozornost osobe i Cini proces ucenja vise ucinkovitijim
i ¢ak ugodnijim. Cesto igraci video igara ni ne primjecuju koliko su naucili tijekom aktivnosti koje o¢igledno
nisu dio standardnog procesa ucenja. To se moZe uspjesno primijeniti na podrucja rada i u¢enja Sto obi¢no
nije percipirano kao zabavno raditi. Istodobno takve aktivnosti pokreé¢u ozbiljne moZdane aktivnosti koje
omogucdavaju zapamtiti situacije i odgovarajuce radnje, smanjiti razinu stresa i nesigurnosti, prebacivanje u
kreativno stanje razmisljanja, sposobnost rada u timovima stimulira znanstveno i kriticko razmisljanje, vjestinu
rasudivanja i mnoge druge kognitivne i meke vjestine.

Gore spomenute sposobnosti olakSavaju mladima njihov aktivni proces ucenja — u skoli, poslu, tijekom
neformalnih tecajeva, poslovnih treninga i pregovora, organizacijskih zadataka, ,team building” aktivnosti
itd. S jedne strane, igra je korisna za u€enje novih stvari i stjecanje prakti¢nih vjestina, a s druge strane, nove
vjestine i znanja mogu se primijeniti za pokretanje novih aktivnosti, a ne nuzno da bude usmjereno samo na
proces ucenja.
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PRIMJERI USPJESNE PRAKSE
GEMIFIKACIJE 1Z CUELOG SVUJETA

Jedan od podciljeva ovog studijskog materijala bio je traZenje uspjesnih primjera gemifikacije za mlade
u partnerskim zemljama projekta — Latvia, Estonia, Portugal, Hrvatska, Indija, Vijetnam i Argentina. Svaki
projektni partner pridonio je svojim znanjima o prakti¢nim alatima, metodama i dogadajima za mlade koji su
okarakterizirani da posjeduju te da su integrirali elemente igre. Najbolji slu¢ajevi odabrani su i opisani u ovom
poglavlju kako bi se prikazali razli¢iti nacini koristenja gemifikacije u cilju postizanja angazmana, motiviranosti,
osnazivanje mladih kao i davanje znanja o raznim temama. Podrucja implementacije igre, opisana u sljedeéim
primjerima, su obrazovanje, kultura, gradanska participacija, zaposljavanje mladih, arhitektura, IT, samorazvoj,
jezici, financije i druga podrucja.

PAKA PAKA, ARGENTINA

Edukacija, kultura

Op¢i opis Slika 2. Paka Paka

Paka Paka je interaktivna web stranica i obrazovni i i _ F
javni kanal koji je razvijen za djecu i tinejdZzere u i
ciliju promicanja nacionalnog identiteta ukljucujuci ' . 1=
povijesni, geografski i obrazovni sadriaj. Ona u |
osnovi stvara prostor za skriveno djelovanje i mastu,
potiCe otkrivanje, znatiZelju i znanje, inovacije,
izaziva zabavu tijekom ucenja novih informacija. | =SS "
Sve web stranice su interaktivne s ilustracijama i = °
informacijama za djecu i tinejdZere. -

@

Zasto je to vazno?
L o . Utjecaj
Ideja je pojacati elemente gemifikacije s popularnim
likovima televizije koji su napravljeni u obrazovne  Stvaranje formata viSestrukih platformi potice

svrhe. Javni kanal kojim upravlja Nacionalno  Proces razumijevanja sadrzaja mnogo privlacnijim

ministarstvo obrazovanja Argentine iznijelo je 1 zanimljivijim te na laksi nacin znanje dopire do
prijedlog za promicanje ovog obrazovnog sadriaja publike —citanjem, televizijom, igramaili aplikacijama
opéenito za djecu i mlade ljude. Obrazovna Za pametne uredaje.

platforma obuhvatila je gemifikaciju u cilju dostizanja  yjge informacija: http://www.pakapaka.gob.ar/
sveobuhvatnih zahtjeva nove generacije mladih. Iz

tog razloga, web stranica kao i kanal su stvoreni kako
bi se prenijelo znanje ciljanoj publici — mladima.

. «‘



Op¢i opis

Kako bi se angazirali mladi u kontinuiranoj i
neformalnoj edukaciji, Udruga za razvoj suvremenih
obrazovnih metoda u Republici Hrvatskoj pokrenula
je web stranicu (portal) ,Sjedi 5 (eng. ,Sit A“).
Projekt je osnovan 2010. godine u Osijeku i ima
za cilj stvoriti online portal za digitalno educiranu
mladeZ kako bi prosirili njihovo znanje u osnovnim
poljima koji su potrebni za polaganje ispita ili za
poboljsanje njihovih vjestina kroz igru ili interaktivno
ucenje. Web stranica je na hrvatskom jeziku, pruza
mogucnost interaktivnih igara za testiranje vaseg
znanja na podrucjima kao S$to su hrvatski jezik,
matematika, geografija, logika, unaprjedenje znanja
ili priprema za zavrSne ispite. Sastoji se od skupa
materijala za Citanje, najnovijih vijesti iz znanosti,
kulturi i dogadajima u lokalnom djelokrugu. Web
stranica takoder omogucava kupnju interaktivnih
igara za daljnje izvanmreZno ucenje.

Aktivnosti ovog projekta direktno su povezani s
igranjemigara na plociiigre s kartama, no to susamo
alati za unaprjedenje znanja i vjestina u prirodnim
znanostima, humanistickim znanostima , jezi¢nim
vjestinama, rjecniku i misljenju kroz zajednicko
ucenje u timovima tijekom informalnih aktivnosti.
Zasto je vazino?

Uloga nestandardnog wucenja kljucan je dio
generacije mladih zbog toga S$to njihovi zahtjevi i
interesi sve vise i viSe uklju€uju digitalne tehnologije.
Kako mladi ljudi imaju tendenciju traZiti znanje iz

SJEDI5, CROATIA
Edukacija

Slika 3. Sjedi 5

SIS NASLOVIIGA MAGAZIN

VIDED IMSTRUNELE

LERTIRE

razli¢itih izvora, platforma ili e-uenje vrlo je vazna za
promicanje neformalnog obrazovanja. Interaktivne
igre na platformi “Sjedi 5” trebale bi se igrati i tijekom
aktivnosti u ucionici i izvan klase.

Utjecaj

“Sjedi 5” naglasava vaznost zabavnog dijela ucenja
razli¢itih podrucja putem digitalne platforme. Mladi
postaju sve viSe privuceni atraktivnim interaktivnim
znacajkama igre jer istovremeno povecavaju svoje
znanje u razli¢itim podrucjima. Njihova motivacija se
povecava i oni su poticani da otkriju nove stvari kroz
igru i da se uklju¢e u proces cjelozivotnog ucenja
koje je od velikog znacaja svima.

Platforma nudi niz razli¢itih razina igara koje pomazu
u boljem razumijevanju podrucja znanosti kao
$to su matematika, fizika, kemija, geografija, kao i
prostorno razmisljanje i logika.

Vise informacija: https://sjedi5.com/

RAJALEIDJA MANG, ESTONIJA

Zaposljavanje mladih

Opdi opis

Rajaleidja Mang je 3aljiv kviz za mlade ljude u dobi
od 13 do 17 godina koji Zele znati vise o razli¢itim
zanimanjima i profesijama. Savjetnici za karijeru
mogu ga koristiti u svom radu kada mladi dolaze na
savjetovanje. Kviz sadrzi teme koje se mogu koristiti
u razgovoru s mladim ljudima o njihovim planovima
za zaposlenje i nastavak studija. Navedeni alat moze
biti posebno koristan u slucajevima kada muskarci/
Zenaizbjegavaju takve teme priizgradnji puta vlastite

karijere.
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Zasto je vaino?

Mladi ljudi se ovih dana mogu lako izgubiti medu
velikom kolicinom i vrstama putova koje mogu
odabrati za nastavak svoje karijere. Dok neki od
mladih imaju na umu karijeru koju Zele slijediti ili
buduénost koju vide za svoje poslovne teznje, ipak
i dalje veliki broj mladih oklijeva ili ima malo znanja
$to je u ponudi u tom polju.




Slika 4. RAJALEIDJA MANG

Rajaleidja Mang nudi specificno pojasnjenje
ovom tipu publike privlaceéi ih u interaktivni i
atraktivan gamificirani kviz koji poti¢e raspravu
kroz razmisljanje o izgradnji buducih profesionalnih
vjestina prosirujuci znanje mladih o mogucénostima
njihovog buduceg profesionalnog razvoja.

Utjecaj

Sve vise mladih ljudi je pocelo razmisljati o svojim
profesionalnom razvoju i Sto Zele raditi u svom Zivotu.
Kviz se koristi u raznim ustanovama koje se bave
zaposljavanjem mladih pruzajuci temelj za evaluaciju.

p(innove

rajaleidia

"3 ALUSTA WUESTI = R T AUMINNAD JA RERGRID

Kui kaua kehtib pirast kool Iopetamist Sinu ravikindlustus (kui
oled vanem kui 19 ning edasi Sppima v&i t3dle el lihe)?

Posi asstat
Wi beud

VASTA

Vise informacija:
http://ametid.rajaleidja.ee/mang

CAREER QUEST, INDIA

Zaposljavanje mladih

Op¢i opis

IYF partner QUEST Alliance, sa sjedistem u
Bangaloreu, tehnoloSkom c¢voristu zemlje, razvio
je fizicku igru na ploci za tvornicu trenera mladih
pripravnika. Usmjerava igrate na putovanje kroz
»jedan dan u Zivotu” u proizvodnom pogonu. Mladi
zaposlenici tvornice se natjeCu da zarade Sto vise
,proizvodnih poena/bodova“ koliko god mogu prije
nego Sto im smjena zavrSi. lzrada pravodobnih
izvjeSc¢a i angazirani mentori usmjeravaju rezultate
igraca dok loSe upravljanje vremenom, sukobi na
poslu i problemi sa opremom otezavaju necije Sanse
za pobjedu. Igra omogucava 110 sati za vjezbanje
Zivotnih vjestina od strane trenera Sto ukljuéuje
lekcije upravljanja vremenom i novcem, osobne
vrijednosti, rodne uloge i stereotipi, rjeSavanje
sukoba i druge teme.

Zasto je vazino?

Kako bi razumjeli razli¢ite faze i najbolji put do
uspjeSnog usavrsavanja i razvoja radne snage, igra
na ploci istrazuje metode gemifikacije za nesmetanu
integraciju mladih radnika u preradivackoj industriji
u Indiji.

lgre na ploci omogucuju mladim radnicima da se
pripreme za stvarne mogucnosti i prepreke koje ce
uskoro morati svladavati. Ovo dolazi na vidjelo kada
se uoCi nedostatak izloZenosti studenata na svu Sirinu
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Slika 5. Career Quest

mogucnostiizbora za profesionalni razvoj kojiim stoje
na raspolaganju i ogranicenom razumijevanju kako se
mogu unaprijediti u svom polju. Da bi se to ispravilo,
igra omogucdava svojim igracima da vizualiziraju cijeli
niz (tehnickih) moguénosti za karijeru.

Utjecaj

Do danas, EquipYouth je obucio 1000 mladih ljudi
u Indiji, Sto je znacajan dio od 8.000 korisnika
programa diljem svijeta Sto upucuje na dalekosezan
potencijal za Career QUEST koji ¢e biti ukljuéen
u buduce kurikulumsko podrucje poducavanja.
Igra na ploci se sada prevodi na Spanjolski jezik za
upotrebu u Latinskoj Americi. Plan je takoder istraziti
mogucénosti za primjenu koncepta u razlicitim
industrijama, ukljucujuc¢i maloprodaju.



Opdi opis

Serviranje kao poslovna igra, ‘REVEAL upotrebljava
se u razlicitim zemljama svijeta. Izmedu 2010.
do 2015. L'Oréal je koristio alate gemifikacije za
zaposljavanje u marketingu, ljudskim resursima,
prodajiidrugim operativnim pozicijama unutar tvrtke
u Indiji. Unutar simulacije igra¢i moraju sudjelovati
u zivotnom ciklusu proizvoda. Od proizvodnje do
marketinga/prodaje tog proizvoda. Analizirajudi
situacije i donoseéi prave odluku. Istovremeno
,igra¢” komunicira sa avatarima koji predstavljaju
zaposlenike i dobiva osjecaj za koji odjel tvrtke bi on
bio najprikladniji.

Zasto je to vaino?

Cilj igre je biti odabran za pripravnistvo ili posao s
punim radnim vremenom. Cijela ideja igre bila je oko
L'Oréal Product Launcha. Ovom igrom igraci su bili
izlozeni L'Oréalovoj kulturi i vrijednostima. Takoder
je pomoglo sudionicima da dobiju vise informacija o
mogucnostima u karijeri na terenu ili unutar tvrtke.

REVEAL (OREAL), INDUIJA

Zaposljavanje mladih

Slika 6. Otkrivanje L’Oréal-a

CHALLENGE YOURSELF
AND REVEAL YOUR

Utjecaj

Zahva¢a zdravi razum tehnoloski obrazovane
mladeZi u kozmetickoj industriji koja analizira kroz
igru gdje pojedinci pristaju unutar razli¢itih dojela
u tvrtki. lgra je osigurala niz nagrada u industriji,
ukljucujuéi nagradu za nacionalnu diplomu 2010 za
»najinovativniji nacin privlacenja diplomanata“. Do
2015. igru je igralo sveukupno 120.000 igraca.

BUDI PRVI, PORTUGAL

Samorazvoj, ukljucivanje

Op¢i opis

,BUDI PRVI“ (eng. BE FIRST) je interaktivni alat
gemifikacije koji je strukturiran kao igra na ploci
gdje se svaki igrac¢ suocava sa izazovima i ukljucuje
se u simulaciju iskustva koja mu mogu pomodi u
usmjeravanu i razjasSnjavanju odlucujucih Cinjenica o
Zivotnim situacijama.

Sudionici su ukljuceni u igru na ploci gdje se svaki
igraC suocava sa izazovima kroz razli¢ite odabrane
staze. Oni se, za uzvrat, odnose na razvoj vjestina i
poboljsanja izvedbe koji su iznimno bitni za razvoj i
rast mlade osobe.

Ime ovog koncepta gemifikacije proizasao je kao
rezultat integracije pet kompetencija koje potic¢u
kreativne i pozitivne pristupe u konceptu BE FIRST
(fleksibilnost, improvizacija i kreativnost, rizik, stres
i zadaci)

Slika 7. BE FIRST
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Zasto je vaino?

Ovaj alat nudiigrac¢ima priliku da analiziraju i ponude
razlicite tocke gledista, otkriju mogucnosti djelovanja
te da budu potaknuti na kreativne i pozitivne pristupe
za prvih pet BE FIRST kompetencija (fleksibilnost,
improvizacija i kreativnost, rizik, stres i saksije).
Takoder omogucuje svakom sudioniku ovladavanje



talentima i vjeStinama svakog igraca poboljsavajuci
njihovu produktivnost i performanse.

Sudjelovanjem u ovoj aktivnosti gemifikacije svaka
osoba moze postati svjesnija svoje svrhe i razlicitih
procesa koji se mogu koristiti za poboljSanje i
optimizaciju sposobnosti i talenata.

Utjecaj

BE FIST gemificirana metodologija povecava
produktivnost i moZe optimizirati interakciju grupe
poti¢uci entuzijazam mladih ljudi i cijelih timova u cilju
postizanja ciljeva koji doprinose zajednickom dobru.
BE FIRST gemificirani koncept je samo po sebi proces
jacanja ljudskih talenata i vjestina.

Vise inforamcija: http://www.fluxphera.com/index.
php/jogos/jogo-be-first

LATVIAN CULTURE CANON ORIENTATION
GAME, LATVIA

Education, Culture

Opdi opis

Pripremajuci se za stotu obljetnicu neovisnosti Latvije,
Ministarstvo kulture Latvije organiziralo je edukativnu
aktivnost temeljenoj na igri za ucenike i njihove
obitelji, ukljucivsi domoljubne simbole i pricajuci price
o njima. Tijekom aktivnosti, pod imenom Latvijski top
kulture koja je organizirana u Latvijskoj nacionalnoj
knjiznici (ogroman kompleks knjiznica, izlozbenih
soba, konferencijskih dvorana i sl.), sudionici su uz
pomoc¢ mapa trebali pronaci 17 remek-djela i kulturnih
vrijednosti uklju¢enih u igru a koji su bili podijeljeni
u 7 cjelina: knjizevnost, kino, arhitektura i tradicija,
vizualna umjetnost, drama, glazba, dizajn.

Aktivnost je bila usmjerena na poducavanje ucenika
i njihovih obitelji viSe o bastini svoje domovine, kao i
angaziranje roditelja i prijatelja u okviru tematskog
dogadanja posvecenog kulturi.

Igra ukljucuje orijentacijske aktivnosti koje se provode
u fizickom okruzenju: spomenik arhitekture Latvije.
Alati - karte, opisi.

Zasto je bitno?

ProSle godine organizirane su brojne edukativne

i zabavne aktivnosti s ciljem promocije kulturnog
nasljedaipovijesti Latvije, kako se priblizavala obljetnica
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Slika 8 Latvian Culture Canon
orientation game

100 godisnjica neovisnosti. Ciljna skupina
navedene aktivnosti bili su ucenici i
njihove obitelji, dajuc¢i razlog posjetiti
jedan od najvedih spomenika arhitekture
posljednjeg desetlje¢a izgradenog u Latviji
- Nacionalnoj knjiZnici Latvije. To je simbol
nastanka nacije krajem 19. stoljeca, jer
sadrzi Dainu skapis, zbirku latvijskih
folklornih pjesama koje je okupio poznati
pisac i folklorist K. Barons.

Utjecaj

Djeca imaju priliku posjetiti najvecu
knjizni€nu zbirku u Latviji, istraZivati
remek-djela i vrijednosti, znacajne
simbole svoje domovine, provoditi
kvalitetno vrijeme s obitelji i prijateljima,
upoznavati povijest i kulturu. Osim tih
predmeta, istrazuju zbirku knjiga za
djecu i druge tradicije i kulturno bogate
materijale.

Vise informacija:
https://www.Inb.Iv/Iv/piedalies-kulturas-
kanona-orientesanas-spele-gaismas-pili

ENGLISHCENTER, VIETNAM
Education, languages
Op¢i opis
Englishcenter.vn je web stranica za ucenje
engleskog jezika po niskoj i prihvatljivoj
cijeni. Radi se interaktivnoj platformi za

Vijetnamce, koji Zele uciti engleski jezik.
Koristi IT alate za

podrsku ucenicima, pruzajuci im priliku
za ucenje putem videa i audio materijala
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simulirajuci primjere iz prakse. Na ovoj platformi su
ukljuéenii bodovni sustavi nagradivanja i interaktivni
komunikacijski alati.

Zasto je bitno?

Engleski, kao medunarodni jezik, prepoznat je
globalno, a mladima u Vijetnamu je potreban da bi
dobili bolji posao ili kako bi putovali.

Slika 9 Englishcenter

Medutim, osnovna razina znanja engleskog jezika
nije dovoljna i mlade se treba poticati na poboljsanje
jeziénih vjeStina. Mnogo sredstava se trosi na
poducavanje djece i mladeZzi u specijaliziranim
jezicnim centrima ili on-line tecajevima. To je glavni
cilj zasto je Englishcenter.vn uspostavljen

Utjecaj

Upotrebom bodovnog sustava, ucenje jezika krozigru
motivira ljude da vise vremena provode na online
platformi kako bi unaprijedili svoje znanje i time
prikupili vise bodova. Postizanje odredene koli¢ine
bodova moZe se zamijeniti za odredene nagrade.
Igra takoder pruza mogucnost povezivanja sudionika
jedni s drugima, te na taj nain mogu razmijeniti
iskustva. Utjecaj igre moze se ocijeniti kao poticajni
na ucenje stranog jezika na zabavan nacin.

Vise informacija: www.englishcenter.vn

EUROPEAN MONEY QUIZ, GLOBAL EXAMPLE

Education, Finance

Op¢i opis

Europska bankarska federacija, kao organizator
Europskog novcanog kviza, udruzila se s Kahootom!
kako bi uc¢enje o novcu i financijama bilo zabavnije.
Medunarodno natjecanje financijske pismenosti
pokrenuto je u 30 europskih drzava radi promicanja
svijesti o financijama. Natjecanje se odvija u dvije
faze, prvoj na nacionalnoj razinii drugoj na Europskoj
razini. U oZujku, tijekom Europskog tjedna novca,
razredi osnovnih $kola mogu igrati izravno jedni
protiv drugih uZivo putem Kahoot! platforme (live
kviz) koja se uzZivo prenosi na usluzi YouTube. Razred
(grupa ucenika) koja osvoji najveci broj bodova na
Kahootu! dobiva titulu nacionalnog prvaka. Druga
faza je europsko finale, u svibnju u Bruxellesu. Grupe
ucenika koje su osvojile nacionalno natjecanje
pozivaju se da posalju ekipu koja se sastoji od dvoje
ucenika - i nastavnika ili roditelja koji ¢e ih pratiti u
Bruxelles na drugu fazu natjecanja.

Zasto je bitno?

Buduci da postoji niska razina znanja o osobnim
financijama ne samo kod mladih, ve¢ je nedostatak
financijske pismenosti vidljiv i kod opcée populacije,
cili ovog edukativhog natjecanja je poticanje i
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Slika 10 European Money Quiz

EUROPEAN
MONEY
QUIZ.EU

uklju¢ivanje mladih u istraZivanje i pripreme za
natjecanje, Sirenje opceg znanja i olakSavanje
mogucnosti mladih da se pripreme za buduce Zivotne
aktivnosti gdje je potrebno financijsko znanje.

Utjecaj

Mladi uée o osobnim financijama kroz youth-
friendly mreznu platformu. The European Money
Quiz, Europske bankovne udruge, organiziran je po
prvi puta 2018. godine, natjecalo se vise od 41.000
ucenika od 13 — 15 godina starosti iz cijele Europe.

Vise informacija:
https.//www.ebf.eu/europeanmoneyquiz/
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4.1. SMJERNICA ZA PLANIRANJE PROCESA IGRE %

Gamification je savrSena metoda i moguce rjeSenje za mnoga pitanja i to je izvrstan alat za sinergiju i veze u
globaliziranom svijetu. U interkulturalnim odnosima postoji mnogo razlika, no kada govorimo o tehnologiji,
aplikacijama, mobilnim uredajima koji su postali neizbjezni dio Zivota mladih ljudi u gotovo svim dijelovima
svijeta i svih vrsta zajednica, drustvene, obrazovne i ekonomske pozadine. Zbog toga ¢e upotreba alata za
igru biti razumljiva i ucinkovita na globalnoj i medunarodnoj razini. Medutim, provedba pristupa gamification
zahtijeva neke osnovne korake koje treba poduzeti.

Postoji nekoliko preduvjeta za primjenu igre kao alata za ukljucivanje mladih u razli¢ite aktivnosti:
a. jasno razumijevanje motivacije (prethodno opisano);
b. relevantna metoda igre - razmislite o offline ili online igri (prethodno opisano);

c. educirane osobe koje rade s mladima (youth workeri)
Da bi se stvorili relevantni projekti, procesi ili sadrzaji za igru, potrebno je poduzeti nekoliko koraka:

1. Usredotocite se na potrebe korisnika. Dubinsko razumijevanje korisnika, njihove motivacije i potrebe,
kao i kontekstualne karakteristike temeljni su preduvjeti za projekte temeljene na igri. Usredotociti se na
korisnicke potrebe klju¢na je komponenta. Struc¢njaci su takoder spomenuli ukljucivanje korisnika u fazu
razrade ideja kao uvjet za uspjesnu provedbu gamefikacije.

2. Definiranje ciljeva. Ciljevi projekta moraju biti jasno odredeni, buduci da su jasni ciljevi neophodni za (1)
vodenje cjelokupnog projekta, (2) evaluacije uspjeha provedbe gamefikacije i (3) kako bi se bilo u stanju
procijeniti moZe li se igra koristiti za postizanje Zeljenog cilja.

3. Tesitiranje. Bitno je testirati i ocijeniti ideje igri Sto je ranije moguce. Redovna testiranja od strane
korisnika ¢esto se spominju kao dodatni uvjet za uspjeSnu provedbu gamefikacije.

4. Monitoring. Kontinuirano pracenje i optimizacija projekata gamefikacije nakon provedbe preduvjet je
dugorocnog uspjeha.

Stvaranje sadrZaja i aktivnosti za igranje je jedan od najzahtjevnijih zadataka unutar gamification projekata.
Sadrzaj mora biti interaktivan, zanimljiv i bogat multimedijskim elementima. Sadrzaj igre mora imati krajnji cilj,
kao i odgovarajuce uvjete i prilike za postizanje cilja. Glavna znacajka cilja je izvedivost - sve aktivnosti u¢enja
trebaju biti ostvarive. Moraju se prilagoditi potencijalima i razinama znanja studenata/korisnika. Istodobno se
ocekuje da ce svaki sljededi zadatak biti sloZeniji, zahtijevajuci vise napora mladih i odgovarajuci njihovoj razini
znanja i vjestine. To prakti¢no znaci povecanje razine teZine bilo koje aktivnosti, bas kao u igrama.

Kako bi razvili razli¢ite sposobnosti kod mladih, mladi moraju biti u stanju postici ciljeve razli¢itim putovima,
oslobadajudi kreativnost i samostalno razmisljanje. To omogucava mladima izgradnju vlastitih strategija,
Sto je jedna od klju¢nih obiljezja aktivnog ucenja. Dodavanjem elemenata i mehanizama igre, zadaci koji se
trebaju rijesiti nadopunjuju se skupljanjem bodova, prijelazom na visu razinu i osvajanju nagrada. Sve te akcije
usmjerene su na postizanje unaprijed utvrdenih ciljeva specificnih projekata. Koji elemente ¢e biti najbolje
ukljuciti ovisi o definiranim ciljevima. Aktivnosti koje zahtijevaju samostalan rad mladih donose pojedinacne
nagrade (poput znacki). Aktivnosti koje zahtijevaju interakciju s drugim sudionicima predstavljaju drustveni
element - sudionici Cine dio velike zajednice ucenja, a njihovi rezultati mogu biti javni i vidljivi (kao Sto su ploce
s najboljim rezultatima, drustveni mediji itd.).

o .




4.2. PROCES, ALATI | PREDLOSCI ZA IGRU

Na proces gamifikacije mora se gledati kao na proces koji se sastoji od nekoliko koraka. A. Marczewski
predlaZe nekoliko bitnih koraka za stvaranje okvira za proces igre.®> U smislu upotrebe, takvi aspekti kao sto
je “Analitika” mogu se pretvoriti u “Analiza”, sto ukljucuje indikatore i mjere koje mlada osoba postize. To se
moZze kvantificirati, ali i pokazatelje povezane s kvalitetom. Na primjer, poboljSanje raspoloZenja ili ponasanja
nekih drustveno marginaliziranih skupina mladih moZe biti relevantan primjer “analize”. Za proces izrade
projekta i provedbu postoje 8 vaznih pitanja:

1. Znam li $to ¢u gameficirati?

Morate biti potpuno sigurni koje aktivnosti éete gamificirati.

2. Znam li zasto neku aktivnost trebam gamificirati?

Ovo pitanje je vazno koliko i prethodno pitanje. Odgovor na njega ovisi o tomu Sto se Zeli dobiti od samog
projekta.

3. Znamo li tko ¢e biti uklju¢en?
Sto se ti¢e mladih potrebno je detaljnije objasnjenje poput dobi ili zemljopisnog poloZaja. Tko su vasi “igra&i”?
Morate znati da su stvarno u mogucnosti prodi kroz cijeli proces gamifikacije.

4. Kako implementirati igru?
Postoje razliiti pristupi i oni moraju biti jasno postavljeni. Jednom kada znate $to, zasto i kako, vrijeme je da
rijeSite éete gamificirati cijeli proces. Koji elementi i ideje najbolje funkcioniraju za vas sustav? Hocete |i za
postignuti uspjeh dijeliti nagrade ili ¢ete raditi iskljucivo s intrinzi¢énim motivatorima?

5. Trebam li postaviti Analitiku?

Morate imati metriku i analitiku nekog oblika - inace, kako izmjeriti uspjeh, provjeriti kako funkcionira cijeli
proces, pronadi kriticne tocke i dodatno angazirali mlade?

6. Je li potreban proces testiranja igre?

Trebate testirati nesto slicno s ciljanom skupinom. Oni su ti koji ¢e biti ukljuceni, a ne vi.

7. Treba li se reagirati na povratne informacije?

Prikupljanje povratnih informacija od testiranja korisno je samo ako ste zaista uzeti u obzir.

8. Jeste li zapoceli projekt s odgovaraju¢om informativnom kampanjom.
ZavrSavanje i “pustanje” u provedbu su razli¢iti procesi. Tiho guranje vaseg novog sustava je besmisleno i
nitko ga nece primijetiti niti ga koristiti. Potrebna je ucinkovita kampanja o tome, povedite ljude na palubu
prije nego Sto su i vidjeli brod! Mogu se angazirati mladi, ve¢ tijekom proces razvoja koji ¢e povedati stopu
ukljucivanja u aktivnost i poboljsati distribuciju projekta ¢im bude dovrsen i spreman za distribuciju.

5 Marczewski, A., Gamification framework, source: https://www.gamified.uk/wp-content/uploads/2012/10/andrzej-gamification-
framework.pdf.
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Slika 11 Gamification framework - A. Maeczewski & WHAT is being gamified

Dostupni su razliciti predlosci poput grafikona, te shema & WHY is it being gamified
bodovanja kako bi se prilagodio odgovarajudi procesi
igre odgovarajuéem gamification iskustvu. Postoje 3

razlicita pristupa za osobe koje rade s mladima koje ce

Planning

@ WHO are the users

@ HOW is it being gamified

provoditi syoje akﬁvno§ﬁ te,meljfene na igri. Medutim, & E < ANALYTICS are set up

treba uzeti u obzir sljedeée tri glavne komponente =Y -

prilikom izrade procesa igre: § % @TESTED with users
e Neka bude jednostavno A e ACTED on feedback )
e Vise presonalizacije i fokusiranje na rezultat ¢ RELEASED the solution
e Feedback

Bedzevi od Badgecraft-a

Primjer takvog pristupa, gdje se moZe primijetiti jednostavni proces izvanmreZne povratne informacije kao
komponenta angaZmana, jednostavnost i odrzavanje koncentracije na glavnom cilju - usredotociti se na
rezultat (radionica), Sto se moZe primijetiti iz primjera Badgecraft-a. (Slika 5)

Slika 12 BedZzevi za priznavanje rezultata i feedback

Ozma - predlozak gamifikacije

Korak po korak instrukcija koristi termin “igrac”, ali u kontekstu rada s mladima “mladi” se mora koristiti kao
glavna ciljna skupina. Ovisno o pristupu - igra se moZe dogoditi kao aktivnost s mladima, i mladi mogu biti
aktivno ukljuéeni u stvaranje pravila, aktivnosti, nagrada, itd. Ako je uzrast mladih primjeren, oni takoder
mogu sudjelovati od samog pocetka igre, definiranju cilja i izazova koji ¢e biti gamificirani. (Slika 6°)

16 Gamification chart, source: http://www.ozma.se/download/Gamification_Chart.pdf.
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Slika 13 Shema implementacije gamifikacije
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4.3. PRIMJENJIVOST GAMIFIKACIJE

Primjenjivost igranja i odgovarajuci KIT za Gamification je jednostavan, ali relevantan alat za planiranje
elemenata igre u svakoj aktivnosti za mlade i prilagoden je za youth workere. Tri su glavne komponente:
korisnicki problem (problemi mladih), korisnicki cilj i vrijednost proizvoda klju¢ni su elementi. Osobe koje rade
s mladima koje uspjesno provode aktivnosti temeljene na igri mogu dovesti do velikih rezultata u ostvarivanju
specificnih ciljeva mladih.

Korisnicki problemi

Identificiranje korisni¢kih problema je izrazito bitno jer je to polazna tocka procesa dizajniranja aplikacije
fokusirane na korisnika. Mora postojati jasan korisnicki problem koji je vrijedan rjesavanja, a vazno je
spomenuti kada se govori o primjenjivosti gamifikacije, bududéi da nisu svi korisnicki problemi relevantni za
rjeSavanje putem procesa gamifikacije.

Korisnicki ciljevi

U ovom kontekstu vazno je razumijeti cilj korisnika. Korisnicki cilj znaci krajnji cilj korisnika koji se odnosi
na njegov osobni razvoj, zajednicu, obrazovanje itd. Cilj je temeljni razlog zbog kojeg korisnik Zeli koristiti
sustav. Na primjer, u aplikacijama za praéenje sportova cilj nije mozda vidjeti koliko je korisnik pretréao, vec
mozda koliko je izgubio na teZini i rezultati s ciljem motivacije za dodatnom sportskom aktivnosti korisnika.
Aplikacijama drustvenih medija, cilj korisnika nije da se dobije puno “svida mi se”, ve¢ osnovni cilj moZe biti
drustvena afirmacija ili osjecaj vaznosti.
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Vrijednost proizvoda £

Ponuda vrijednosti opisuje vrijednost koju rjeSenje dostavlja korisniku. Drugim rije¢ima, ona opisuje trenutne
potrebe korisnika ili probleme i kako se predlaZe da se rijesSi u novom rjesenju. Ponuda vrijednosti daje granice
rjeSenju, pa je stoga vazno definirati prije razmisljanja o aspektima gamification.

Slika 14 Aplikabilnost gamificationa

. USER PROBLEM . . USER GOAL . . VALUE PROPOSITION :
: Are user problem and goal related with motivation? :
° ® ®
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! v Is it difficult for user to find motivation to complete goal? o
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! E No Partly Yes = |
| I 1
L= O
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1 |_|J 1
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EMOTIONAL EXPERIENCES

Which emotions should the users experience while interacting with the gamified system?

SENSATION FANTASY NARRATIVE CHALLENGE OTHER?

Feeling Power that not in Introducing a story, Overcome obstacles,

sense-pleasure, real life giving purpose puzzle games

horror games

FELLOWSHIP DISCOVERY EXPRESSION SUBMISSION OTHER?

Give a sense of Learn more about Self-expression, Spend time, no

belonging the game or yourself | | Minecraft games constant challenges

amification Kit is licensed under a Creative Commons . . .
jrm'butiotnfSh’iz:eAlike 4.0 International Eicehse Gam’ﬁcat’on Klt
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Gamification model Canvas

Gamification Model Canvas je fleksibilan i sustavni alat koji je stvorio S. Jiménez, koji pomaZe u pronalaZenju
i procjeni rjeSenja koja se temelje na igri i razvijaju ponasanja u non-gaming okruzenju. Gamification Model
Canvas temelji se na formalnim modelima dizajniranja igre i iskustvom u projektima igre. Ovaj besplatni
alat temelji se na dva glavna djela, usvojena na globalnoj razini: “MDA okvir: formalni pristup igri dizajn i
igre istraZivanja” Robin Hunicke, Marc LeBlanc i Robert Zubek i “Business Model Canvas” Alex Osterwalder.
komplicirano, u usporedbi s prethodnim, a samo neki elementi mogu se koristiti za stvaranje iskustva u
igri, bududi da je viSe orijentiran na potrebe profesionalnih razvojnih igrica, medutim neki dijelovi mogu se

Slika 15. Gamification model canvas?’.

GAMIFICATION MODEL CANVAS  oesign for: on:
Project name: Design by: Iteration:
PLATFORMS L_] | MECHANICS £} | pvnamics "N\ | AESTHETICS [ad] | PLAYERS
Describe the platforms on which Describe the rules of the game with components Describe the run-time behavior Describe the desirable emotional responses Describe who and what the
to implement game mechanics for creating game dynamics of the mechanics acting on the evoked in the player, when they interact with the people are like in whom we
player over time game want to player over time
What platforms do we have How will we use the selected components to develop behaviors.
available for incorporating develop behaviors? What dynamics will we use to What elements will grab the attention of our
mechanics? How can we explain the mechanics to our players? | create the aesthetics of our players? Who are our players?

What platforms can we use to
bring mechanics to the player?

What platforms will the game

How can we increase the difficulty of mechanics
over time?

game?
What dynamics work best for our
players?

Why should they play?
How can our players have fun?

What are your players like?
What do our players want?

run on? ;’I@m:l;s of r:echar;ics: " How will these dynamics work in ,S\lome aesthetics:(h i
atch this video and get 10 points our ) arrative allenge
game?
Answer this survey and get expert level Fellowship Discovery
Complete th_is form and unIock.this_ bédge Some dynamics: Expregion Fantas.y _
Buy something to compIeTe this mission Appointment Sensation Submission
Read content before .15 minutes . Status
Recommend something and get this prize Progression
Reward
Scarcity V)
COMPONENTS 2 | ieniy BEHAVIORS S
Describe the elements or characteristics of the Prodl{c.tlvny Describe the behaviors or actions necessary to
game to create mechanics or to give feedback to ;::at'lwty develop in our players in order to get returns from
Tuism

the players the project

What behaviors do we need to improve the
challenges of the game?

What components will we use to create our
dynamics?
What components will create game mechanics? What behaviors would our players like to improve?

What components will be used to provide What behaviors can be improved?

feedback?

Examples of behaviors:
Some components: Watch video
Points Progress Bar Answer survey
Badges Missions Complete form
Avatars Achievements Buy something
Leaderboards  Virtual Goods Read content
Levels Real Prizes Recommend something
Countdown Inventory Go to a website
Dice Virtual Currency Read email

COSTS E REVENUES M

Describe the main costs or investment for the development of the game Describe the economic or social return of the solution with the introduction of gamification

What are the main costs of the game? What economic or social challenges set out the game?

What budget is available for achieving the challenges set? How will we measure the success of the game?

Can we phase costs over time, based on the achievement of objectives? What results do we hope to achieve from the game?

This work is licensed under the Creative Commons Attribution-Share.
Alike 3.0 Unported License. To view a copy of this license, visit
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/ or send a letter to
Creative Commons, 171 Second Street, Suite 300, San Francisco,
California, 94105, USA.

Gamification Model Canvas is based on the Business Model Canvas
http:/www.businessmodelgeneration.com and is licensed under the
Creative Commons Attribution-Share Alike 3.0 Un-ported License.

WWW.GAMEONLAB.COM

Please send us your valuable feedback!
canvas@gameonlab.com

©®0O

9 Gamification Model Canvas, source: http://www.gameonlab.com/canvas/.
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4.3.1. Pitanja za provjeru upotrebe igre

Jedan od najboljih nacina da provjerite valjanost gaming aplikacije jest da to provjerite s raznim pitanjima koja
je osmislio T. Kallioy i poslao Gamification Kitu.

Je li problem i cilj korisnika vezan uz motivaciju?

Svrha prvog pitanja je raspraviti o tome jesu |li motivacijski aspekti prisutni u korisnickom problemu i cilju.
Potrebno je raspraviti jesu li motivacijski aspekti povezani s korisnickim problemom ili ciliem. Ako motivacija
igra ulogu, moZze se koristiti gamification za poticanje aktivnosti korisnika.

Je li korisniku tesko pronaci motivaciju za dovrsetak cilja?

Kao sto se raspravljalo u prvom pitanju, bitan dio igre je pronaci motivacijske aspekte u ciljevima korisnika.
Pored motivacijskih aspekata, ti aspekti takoder moraju biti nesto $to korisnik treba poticati. Gamification je
idealno koristiti za poticanje aktivnosti koje korisnike zanimaju, ali imaju poteSko¢a u motiviranju. Stoga je
vazno raspraviti je li korisniku tesko pronaci motivaciju za postizanje Zeljenih ciljeva. Na taj nacin moze se bolje
razumjeti ako je igra¢ moze koristiti za poticanje i motiviranje korisnika da ostvare ove ciljeve.

Moze li se cilj podijeliti na znacajne kontrolne tocke?

Identificirani korisnicki cilj ne bi trebao biti vezan za kontekst gamification, ve¢ biti Siroko povezan s njihovim
potrebama. Ove aktivnosti usmjerene na ciljeve trebale bi pomoéi korisniku da napreduje prema glavhom
cilju. Stoga, treba biti moguce podijeliti ovaj glavni cilj korisnika u manje zadatke ili aktivnosti koje mogu
djelovati kao kontrolne tocke. Kontrolne to¢ke mogu biti ciljevi u zarazenom sustavu i djelovati kao pokazatelji
napretka koji pokazuju napredak prema glavnom cilju. Na taj je nacin krajnji cilj podijeljen na lakSe pristupacne
aktivnosti. Kontrolne tocke su vazine u gamification - u, tako da korisnik moZe dati polako povecanje izazova i
pokazati napredak, zadrzavajuéi angaziranost korisnika. Ako se kontrolne to¢ke mogu identificirati iz glavnog
cilja, moglo bi biti znacajno primijeniti koncept zamisli. Ako se takve kontrolne tocke medutim ne mogu
utvrditi, teSko bi se primjenjivala mehanika igre, jer ne bi bilo jasnih pokazatelja napretka koji bi pokazali
korisniku kako napreduje prema glavnom cilju.

Je li vrijednost prijedloga poti¢e promjenu ponasanja?

Gamification je namijenjen promjeni stavova i ponasanja ljudi. Stoga se ne moze smisleno primijeniti na
bilo koju vrstu rjeSenja bez razmatranja motivacijskih aspekata vezanih uz rjeSenje. Potrebno je raspraviti
je li predloZeno rjesenje nesto Sto potice korisnike da promijene svoje ponasanje. Ako se takav aspekt moze
identificirati iz vrijednosti, motivirajuéi aspekti igraju klju¢nu ulogu u propoziciji vrijednosti, pa se stoga mogu
koristiti za poticanje promjene ponasanja korisnika.

Ne postoje tocna pravila kada se gamification treba i ne treba koristiti, ali odgovor na pitanja treba voditi
proces odlucivanja i pomoci donositeljima odluka donijeti informacije za odluku da li se gamification moze
primijeniti na koncept ili ne.
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4.4. |IZRADA GAMIFICATION -
A ZA AKTIVNOST

Gamification dogadaj relativno je novi koncept.
Medutim, gamification je fantastiCan i jednostavan
nacin da se sudionici osje¢aju potpuno uZzivljeni u
dogadaj. LoSe planirana igra moze pokvariti dogadaj.
Primjenom pojmova za dizajn igre, poput bodova,
natjecanjainagrada-dokazano je da stvaraju psiholosko
zadovoljstvo i smislenost u zadacima. Odredeni
elementi dizajna igara pomaZu igraCima stvaranje
pripovijesti, kao i iskustva drustvene povezanosti. Radi
se o viSe od igranja igara. Gamification jednostavno
potice na Cinjenje stvari u zamjenu za nagrade. Moze
biti fizicka nagrada, emocionalno zadovoljstvo ili
izgradnja zajednice. Koristeéi se pravilnim dizajnom
igre, moguce je usmjeriti nadzor prema ispunjavanju
bilo kakvih ciljeva dogadaja.

1. Definirajte ocekivanja. Vazno je definirati kakva se
ocekivanja odnose na odredeni dogadaj. Dogadaj koji
je prikladan za igranje je onaj gdje je planer dogadaja
zainteresiran za razumijevanje angazmana i poboljsanje
sudjelovanja sudionika i aktivnosti u ostvarivanju ciljeva
dogadaja. Gamifikacija se obic¢no vrsi putem aplikacije
za dogadaj ili druge namjenske mobilne tehnologije.
lako je izvanmreZno zaguSenje definitivno mogude,
beskonacno je teze pratiti aktivnosti i nagradne bodove.

2. Demografija sudionika, angaiman i vaZnost
nagrade. U kontekstu projekta mladi kao ciljna skupina
ocekuje se da budu “mladi”, tj. da je igra pogodna za
milenijalisti ili ubrzo nadolazeéu generaciju Z. Svatko
u nekom trenutku igra igre, mnogo je opreznije za
planera dogadaja da se usredotoce na dizajn igara.
Planeri mogu stvoriti idealne okolnosti igranja za svaku
pojedinu demografsku skupinu sudionika. Umjesto da
pitate “Hoce li moji sudionici igrati igre?”, pitajte “Zasto
¢e moji sudionici igrati ovu igru?”.

3. Nagrada. Vazan aspekt motivacije je nagrada. Prvo
i najvaznije, vasa igra bi trebala biti privlacna tako da
sudionici Zele igrati. Pokusajte pronadi cjelovitu temu
za igru koja ima smisla za vas dogadaj. Vjerojatnije je
da ce igranje uspjeti kada kreator postavlja nagradne
okolnosti prikladne za skupinu igraca. Stoga, prilikom
postavljanja pravila za dogadaj, razmislite o vrsti
nagradivanja koja ¢e najviSe odgovarati odredenim
demografskim podacima sudionika. Jesu li to fizicke
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nagrade? Prepoznavanje od svojih
vrsnjaka ili druge nematerijalne nagrade?

Odabir odgovarajuce tehnologije za
potporu procesu igre i zabave. Za svaki
dogadaj koji predvida da polaznici steknu
odredeno znanje ili ucenje, gamification
je izvrstan nacin ukljucivanja obrazovanja
u iskustvo sudionika bez preopterecenja
korisnika s podacima - i da bi bili sigurni
da odlaze s potrebnim informacijama.
UkljuCivanje pitanja testiranja vjestine
odlican je nacin igranja edukacija ili
treninga. Kao i druge obrazovne aplikacije,
igraCi mogu dobiti bodove za pravilno
odgovaranje na pitanja i ponovno
testiranje. Na dogadaju mozete dodijeliti
bodove za preuzimanje dokumenata ili
istrazivanje razli¢itih dijelova aplikacije.

Dodavanje elementa konkurencije i
motivacije putem bodovnog sustava, pa
Cak i semafora za oglase u aplikaciji, moze
dugo utjecati na uklju¢ivanje polaznika
u aktivnosti ucenja. Dogadaji treninga
mogu biti korisni, ali i obrazovna igra
moze biti uklju¢ena u bilo koji dogadaj
gdje je ucenje cilj dogadaja. Gamification
je jedan od najboljih nacina za jamstvo
usvajanja  aplikacija za  dogadaje.
Medutim, ako igra prestane biti zabavna -
mozete se kladiti da ¢e sudionici prestati
upotrebljavati aplikaciju. Nastavite
nadogradivati aplikaciju dogadaja da
bi igru odrzali zabavnom. Ukljucite
leaderboard koji prikazuje deset najboljih
igrata s najvisSim rezultatima kako bi
motivirali sudionike da nastave igrati s
prijateljskom konkurencijom. Do uloga
dobivate nagrade za prva tri igraca.

4. Ucini to korisnim. Kljucni dio uspjesne
igre je olakSavanje sudionicima da nesto
iznesu iz vaSeg dogadaja, sve dok se
zabavljaju. Na primjer, pomodu igre za
promicanje umreZavanja. UmreZavanje
moze biti tesko za mnoge sudionike, ali uz
pomo¢ gamification - a, polaznici mogu
lako razbiti led na manje ozbiljan nacin.



4.5. UCINKOVITOST | GAMIFIKACIIA

Uc¢inkovitost gamification — a se moZe analizirati iz vrlo razli¢itih perspektiva. Medutim, u smislu projekta,
analizirat ¢e se samo dva aspekta kao najkriticniji angazman i odrZivost.

MJERENJE ANGAZMANA
AngaZman igra klju¢nu ulogu u procesu gamification — a koji takoder definira koliko je ucinkovit proces.
Mijerenje ucinka poteskoca na ponasanje ciljanih korisnika (u slucaju projekta - mladez) - sjetivsi se kako bi
poteskoce mijenjale ponasanje korisnika izravno (tj. putem postavljanja ciljeva, poziva na povecéanje radnji i
napora) i neizravno (tj. poboljSanjem motivacije i poboljSanje timskog duha).
Kao Sto potvrduju Zichermann i Cunningham (2011) angaZzman se moZe mjeriti na pet nacina:

e Zadnji posjeti (prosje¢no vremensko razdoblje izmedu prve i druge aktivnosti);

e Ucestalost (koliko je puta aktivnost sudjelovala u odredenom vremenskom razdoblju);

¢ Trajanje (duZina u vremenu sudjelovanja neke aktivnosti);

e Viralnost (stopa kojom se aktivnost Siri od jednog korisnika na druge korisnike);

e Ocjene (ocjena ili pregled).
Ovaj model mjernog angazmana pruza skroman pristup s na¢inom usporedbe ucinkovitosti samog pristupa.

Sve su to vrijedni mjerni podaci za praéenje, tako da mladi radnici drZe bliske o¢i na stalnu izvedbu projekta
zamrzavanja.

ODRZIVOST IGRE

Ucinkovitost procesa manipulacije povezana je i sa odrzivosti. Glavni neuspjeh procesa gamification —a dogada
se zato Sto je dizajn vrlo slab, pa stoga, relevantan dizajn s jasno definiranim ciljevima, visoku angaZiranost
i jasnu korist za angaZirane (mladez) klju¢ je odrzivosti. Gamification kao i mnogi drugi procesi nije rjeSenje
“jedna veli¢ina odgovara svima” i ima razlicite aspekte. Ti se aspekti moraju pazljivo analizirati od strane
radnika za mlade radi postizanja dobrih rezultata i utjecaja na mlade u skromnom pristupu. Potrebno je
promatrati kako se proces gleda u dugorocnoj perspektivi, a ne kao jednu aktivnost. Ovu izjavu potvrduje i Kris
Duggan, osnivac platforme Badification Ville. On objasnjava da: “Gamification nije projekt ... to je program u
koji se ulaze dugorocno.

Proces odrzivosti mora se takoder promatrati s glediSta procesa razvoja evolucije gamficiation procesa kao
takvog. Gamification evolucija kao proces je u prijelazu od Gamification 2.0 do Gamification 3.0, gdje je proces
trenutno na putu prema odrzivosti. Gamification 3.0 kombinacija je tradicionalne igre i drustvenog iskustva
Gamification 2.0. Pogledajte sliku ispod:

Slika 16. The evolution of Gamification*®

The Evolution of Gamification

Traditional Gamification Gamification 2.0 Gamification 3.0

29 + P

=
~‘ =
Game Play-Driven Social and Insight-Driven Personalized and Contextual
Experience Experience Experience
Points, Badges, Sacial Media, Communities, Industry-Standard, Behavior-Based
Leaderboards, Levels, Animations, Other Web 2.0 Frameworks; Mental Models;
Feedback, Rewards, Elements, Big Data Analytics (for Neuroscience; Behavioral
Recognition User Insights, ROl Measurement Economics; Big Data Analytics
and Testing Hypotheses) (for Personalization)

18 Rao Gadiyar, A., Gamification 3.0:The Power of Personalization, 2014, source: https://www.cognizant.com/content/dam/Cognizant_
Dotcom/article_content/d efault/gamification-3.0-the-power-of-personalization-codex1020.pdf.
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Al Marshedi predlaze Okvir za povecanje odrZivosti utjecaja igranja (SGI). SGI okvir sadrzi pet glavnih
elemenata i druge pod-elemente (vidi vise pojedinosti u opisu SGI okvira). To su protok, povezanost, svrha,
autonomija i majstorstvo, koji rade zajedno kako bi uravnotezili i oblikovali najbolje iskustvo korisniku u
razli¢itim scenarijima. SGI okvir predlaze fokus na dimenziju protoka i motivacijske odrednice kako bi se
osigurala zanimljiva i odrZivo iskustvo igranja.

SGI okvir mogao bi pomodi dizajnerima na nekoliko nacina. Prvo, to im moZe pruziti mogucnost stvaranja
zanimljivih aplikacija koje se temelje na intrinzicnoj motivaciji. Drugo, ona moZe pruziti elemente koji su
povezani s korisnikom, usredotodujuéi se na vjestine i oéekivanja korisnika?®.

Slika 17. SGI Framework %°

\’r L
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¥ AlMarshedi, A., Wills, G.B., Wanick,V., Ranchhod A., SGI: A Framework for Increasing the Sustainability of Gamification Impact, 2015.
20 SGI Framework, source: https://www.researchgate.net/figure/SGI-Framework_figl 281459732,
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ZAKLJUCAK

Na temelju rezultata pregledane literature, studija, razmjene iskustava i online upitnika, navedeni su zakljucci
koji se odnose na stanje upotrebe gamification-a u radu s mladima (molimo, potrazite vise informacija u
punoj verziji Priruénika: http://socialinnovation.lv/en/handbook-how-to-succeed-with-digital-gamification-
for-youth/), Primarni zakljuéci navedeni su u nastavku te su dane preporuke, medutim, analiza je mnogo Sira
i neka podrucja su manje pokrivena zbog volumena i raznolikosti tretiranih ¢injenica.

Postoji ogromna koli¢ina dostupnih informacija o igranju i njegovoj primjeni kroz razlicite metode. Medutim,
malo je istraZivanja i painje posveéeno proucavanju prednosti koriStenja gamification-a za angaziranje
mladih. Cesto nedostaju korisni informativni saZeci ili vodi¢i za organizacije ili ustanove koje planiraju koristiti
gamification kao alat za angaziranje mladih. Prethodno objavljeni materijali o gamification-u kod mladih
uglavnom su ograniceni na zbirke atraktivnih aktivnosti poput icebreak-era i umrezavanija, ali treba podrobnije
objasniti nacine za koristenje u obrazovanju mladih i angazmanu u razli¢itim temama i aktivnostima. Stoga
je vrlo vaZzan popis relevantnih istrazivanja i publikacija koji su dostupni, kao i izvori dodatnih informacija o
upotrebi gamifikacije na podrucju rada s mladima i primjeni alata za igru.

Ovaj je prirucnik stvoren upravo s tim ciljem - educirati organizacije mladih o tome kako koristiti digitalne igre,
kako stvoriti i integrirati elemente igre pomocu postojecih besplatnih predloZaka i aplikacija, kako ukljuciti
i educirati veci broj mladih ljudi o razli¢itim temama kao Sto su, ali ne ogranic¢avajuci se na, demokraciju,
nezaposlenost, gradanski angazman, odrzivost, izgradnju mira, okolis, razvoj lokalne zajednice itd. lako ¢e
ovaj prirucnik biti koristan za Siri spektar Citatelja, primarna publika vjerojatno ¢e biti organizacije mladih ili
institucije koje rade s mladima.

Vaino je uspostaviti koherentno i jasno razumijevanje gamificationa i njegovih vrsta kako bi uc¢inkovito iskoristili
alate temeljene na igri. Uobicajeno prihvacena i najrelevantnija za podrucje rada s mladima je Deterdingova
definicija igre kao “upotreba elemenata dizajna igara u kontekstu bez igre”. Cijeli priru¢nik temelji se na ovoj
definiciji i oko nje, bacajuci svjetlo na obrazlozenje igre i elemente dizajna igre koji se mogu koristiti u brojnim
kontekstima. Postoje i misljenja i definicije koje izraZavaju drugi istaknuti i aktivni stru€njaci u podrucju
gamificationa, kao $to su A. Marczewski, G. Zichermann, J. McGonigal i drugi.

U prirucniku je prikazano niz sektora i podrucja na kojima je nedavno koriSten gamification te je imao nekakav
utjecaj na angazman mladih. Najc¢eséa je primjena u obrazovnom okruzenju: u formalnoj, neformalnoj i
informalnoj edukaciji. Po¢evsi od osnovnih Skolskih obrazovnih programa s inovativnim elementima do manje
formalnih alata, kao Sto su interaktivne prezentacije, drustveni mediji, digitalne aplikacije i sl. Kako bi se
promicalo digitalna gamifikacija kao novi, inovativni alat za angaZiranje mladih, raspravlja se Siroki popis tema
vezanih za mlade i osobe koje rade s mladima: demokracija, nezaposlenost, gradanski angazman, ljudska
prava, poduzetniStvo mladih, obrazovanje o okolisu, zdravlje i samorazvoj , drustvenu odgovornost i aktivno
sudjelovanje u zajednici. Buduci da je gamifikacija samo sredstvo za postizanje vecée ukljucenosti, interesa,
motivacije, odluénosti i drugih korisnih karakteristika, sva navedena podrucja djelovanja analizirana su iz
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perspektive mladih ljudi i osoba koje rade s mladima:
koji benefiti proizlaze iz gamificationa i kako ih se moze
koristiti u navedenim podrucjima.

Razgovaralo se o razliciim metodama ucenja i
poucCavanja u odjeljcima koji opisuju ucenje u
obrazovanju. Mnogo alata i metoda ve¢ provode $kole,
sveucilista i neformalni obrazovni subjekti, no jos
uvijek je potrebno puno napora u povecanju interesa
i motivacije kod mladih ljudi. Umjesto izgradnje soba
za diskusije, simulacije i rad na projektu, formalni
obrazovni generalno jos$ je uvijek manje fleksibilan od
neformalnog, usredotocujuci se na osobna postignuda
koja se odrazavaju u ocjenama ili pohadanju teorijskih
predavanja. Neformalno i informalno obrazovanje je
bogatije u smislu primjene angazirajudih alata i metoda
gamifikacije. Ipak, ne sve osobe koje rade s mladima
i neformalni obrazovni subjekti nisu u potpunosti
upoznati s ulogom digitalnog i offline gamificationa -
uspjesnu primjenu takvih sredstava pri razumijevanju
ciliane skupine, potrebe i interese te ciljeve svake
konkretne aktivnosti organizirane za ciljnu skupinu -
mladez.

Gamifikacija se ne pojavljuje iskljucivo u organiziranom
radu s mladima. Svaki pojedinac moze imati koristi od
digitalnih aplikacija i materijala razvijenih za mlade
bez obzira na mjesto i vrijeme. Poznato je i dokazano
i putem online upitnika za mlade, da mladi ljudi
aktivno koriste razlicite digitalne alate (igre, aplikacije
za ucenje, alati za suradnju itd.) Za privatnu upotrebu
i ucenje, na primjer, kako bi se stvorile zdrave navike,
ucili novi jezici, usavrsilo znanje u razli¢itim podrucjima
(ekologija, drustveni trendovi, programiranje, razvoj
poduzetnistva i sl.), trazenje posla, igre za razvijanje
logike, nadahnuée, komuniciranje s vrSnjacima,
izrazavanje sebe, uklju¢ivanje u aktivnosti zajednice i
politicke odluke i joS mnogo toga.

Osobe koje rade s mladima ne moraju biti svjesni, ali
mnostvo mladih ljudi veé koristi razlicite varijante
gamifikacije, stoga osobe koje rade smladima trebaju
primjenjivati odgovarajuée mjere kako bi njihov
rad mogao mogao biti implementiran usporedno s
cilinom skupinom. Specificnost dogadaja i aktivnosti
organiziranih od strane osoba koje rade s mladima
je prilika da se personaiziraju aktivnosti za konkretne
skupine tijekom offline aktivnosti. Online aktivnosti
su dobre za informiranje i poucavanje, no licem u
lice viSe su zanimljive jer ukljucuju element druzenja,
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izgradnju vece empatije i opcenito su
ucinkovitije. Medutim, to ne znaci da je
offline gamification potpuno odvojen od
digitalne igre, bududi da je internet jos
uvijek najmocniji medij za povezivanje s
mladima.

Borba, koja se pojavila tijekom
analize upitnika unutar ove studije,
jest razumijevanje samog koncepta
“gamification”. Kako bi se procijenila
situacija koriStenja gamification medu
mladima i osoba koje rade s mladima i
pruziti podrucja potencijalnih poboljsanja
i razvoja, online upitnici su distribuirani
u zemljama partnerima ovog projekta
mladima i osoba koje rade s mladima.
Rezultati su pokazali da samo 50%
anketiranih mladih ljudiisamo 56% mladih
radnika zaista razumije Sto “gamification”
znadi, stoga veca pozornost treba staviti
na promociju ucenja temeljenog na igri
i “doing” tehnike medu obje skupine
otkriti potencijal mladih ljudi u najvecoj
mogucoj mjeri. Kvantitativni rezultati
ovog istrazivanja ne moraju znaciti, da
osobe koje rade s mladima ne koriste
metode gamificationa, vec nisu svjesni
toga i / ili ne koriste punu mogucnost.
Djelomi¢no ga dokazuje vrlo velik dio
mladih ljudi koji misle da se igraju samo
u digitalnom okruZenju. Medutim, to nije
istina, osim ako se anketirana mladez
nikada nije ukljucila u izvanmreZne
aktivnosti koje temeljene na igri kao Sto
su icebreakeri, umreZavanje, ucenje i
druge vrste aktivnosti ili nisu svjesni toga.

Prema rije¢ima mladih i osoba koje rade
s mladima u Latviji, Estoniji, Hrvatskoj,
Portugalu, Argentini, Vijetnamu i Indiji,
formalno i neformalno obrazovanje
najvaznija su podrucja provedbe igre.
Osobe koje rade smladima izjavili su da
su ostala podrucja koja najviSe zahtijevaju
gamificaciju  gradanska participacija,
aktivnost nevladinih udruga, dobrotvorne
i drustvene kampanje, sportski i kulturni
Zivot. MenadZment poslovnih subjekata



za mlade kao podrucje takoder zahtijeva pozornost na tehnike i alate temeljene na igrama za povedanje
motivacije i angazmana. Opéenito govoreéi, mladi ljudi misle da su najvece koristi, Sto donosi gaming,
privlacenje pozornosti i zabave mladih tijekom njihove aktivnosti - u¢enje, rad, druZenje itd., Kao i povecanje
interesa prema uobicajenim stvarima, Sto Cini ucenje i rad ugodnijim i znacajno poboljsati komunikaciju s
drugima. To treba biti uzeto u obzir od strane edukatora, poslodavca, osoba koje rade s mladima i drugih
zainteresiranih strana.

Jos jedna stvar koju treba imati na umu je da, prema ispitanoj mladezi, najzabavnija aktivnost gamificationa su
timski rad i icebreaking aktivnosti (kao offline gamification tehnike) i koriStenje drustvenih medija i digitalnih
alata za suradnju (kao online gamification tehnike). Medutim, anketa nije bila u moguénosti ocijeniti koja je
online ili offline gamification efektnije za mlade, a ovo pitanje zahtijeva dublju analizu.

Kako bi stekli vece razumijevanje o tome kako osobe koje rade smladima provode gamifikaciju, organizirani
su studijski putovi u Vijetnamu, Argentini i Indiji, koji su pregledani i analizirani kako bi pruZili uvid u
razine angazmane mladih u okviru partnerskih zemalja. Projektni partneri upoznali su se s regionalnim,
lokalnim iskustvom u svakoj organizaciji i upoznali relevantne dionike. Osobe koje rade s mladima i youth
leaderi raspravljali su o na¢inima angaZziranja mladih, pregledali akcije za svoje zajednice koje su vec bile na
implementirane, razmijenile dobre prakse i raspravljale o moguéim ograni¢enjima angaziranja mladih ljudi u
drustvene aktivnosti, predlaZzuci gamifikaciju kao jedan od perspektivnih alata za koristenje.

Na temelju proucavanja najboljih praksi, analizirani su najuspjesniji primjeri ukljucivanja mladezi uz pomo¢
elemenata igre kao ideja ili trajnih rjeSenja u zemljama partnerima. Neki od najistaknutijih su Movi Joven app
u Argentini koja povezuje mlade s kulturnim dogadanjima u gradu Rosario i nagraduje za njihovu aktivnost,
kao i estonsku obrazovnu platformu Rajaleidja Koja je istaknuta zbog svoje dokazane inovativnhe metode
angaziranja vise mladih u podrucju obrazovanja. Neki su svjetski primjeri takoder bili obuhvaceni, pokazujuci
i druga podrucja u kojima je koristena gamifikacija. Svi slucajevi pokazuju osnove koje su veé uspostavljene za
gamifikaciju s mladima.
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Bez obzira na razne primjere inspirativnih primjera,
joS uvijek postoje napori s primjenom gamifikacije
na Sirem podrucju. Osnovna prepreka za dionike
i organizacije jest nerazumijevanje ili nedostatak
jasne definicije gamifikacije. Stvaranje ili primjena
osnovnih alata i elemenata kao $to su razine teZine
i / ili nagradni sustavi bez razumijevanja jasnog
cilia predstavlja potencijalnu prijetnju za loSe
implementiranu aktivnost koja se posljedi¢no ogleda
u neucinkovitosti i besmislenosti. Ovo zauzvrat nece
dugoroc¢no pozitivno utjecati na mlade na nacin na
koji bi trebao.

Nedostatak pravog cilja takoder odrazava nedostajuce
potrebe ciljane skupine i provedbe pogresnog
pristupa. Mladi ljudi imaju razlicite dobi i interese, pa
se razliciti pristupi trebaju primjenjivati u provedbi
igre. Vrijedno je zapamtiti da su motivatori za 15 i 29
godina takoder razli¢iti, no oboje se smatraju mladima.
Odnosi se na sadrzaj, kao i na dizajn gamificiranih
aktivnosti. Potrebno je odabrati prave alate i metode.
Mlada osoba danas je prilicno zahtijevna u smislu
pravilnog dizajna, bez obzira na aktivnost - postavke
offline dogadaja ili dizajn digitalnih aplikacija. Mlada
publika treba privlacan atraktivan ili “catching”
razlog da se vrati i ostane angaZiran na neprekidnoj
osnhovi, u suprotnom gamification mozda nece postici
Zeljene rezultate. Preporuca se ulaganje u planiranje
infrastrukture, oblikovanje elemenata gamificationa i
pruzanje sustava podrske koji ¢e zadrzati atraktivnost i
privlacnost elemenata aktivnosti.

Prije pocetka primjene igre, ne treba odabrati samo
elemente igre, vec se cijela strategija igre rjesava i
revidira. U Poglavlju 10 predloZene su smjernice za
planiranje i izvrSavanje procesa gamificationa, nudeci
primjere A. Marczewskog nekoliko koraka za stvaranje
okvira za pojednostavljenje procesa planiranja i
razvoja dizajna igre.

Od kljucne je vaznosti razumjeti KAKO igrati i zasto je
to potrebno, bududéi da je vazno utvrditi nedostatke,
podrucja poboljSanja i izazove vezane uz angaZiranje
mladih u smislu motivacije, percepcije, moguénosti
izbora i drugih ¢imbenika. Sljedeéi razmisljanja, koji
se trebaju obaviti prije igricijskih aktivnosti, povezani
su s: TKO ce biti ukljuceni i KAKO treba igrati, a ne
zaboraviti identificirati kriterije procjene rezultata
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i testiranje gamification s krajnjim
korisnicima - mladima. Od posebne je
vaznosti sudjelovanje ciljne skupine i
njihove povratne informacije, bas kao
i istraZivanje trZiSta prije pokretanja
poslovanja. Nakon testiranja i otkrivanja
povratnih informacija o planiranim
aktivnostima vazan je dio uzeti u obzir
povratne informacije i poboljsati
iskustvo za korisnike. Nije vaZzno; radi
li se o aplikaciji za digitalno ucenje ili
obrazovni ljetni kamp. Preporucujemo
da pregledate i primijenite ove korake za
jasno razumijevanje i povezivanje vaseg
cilja s ciljevima igre.

Dostupni su razli¢iti predloSci poput
grafikona i shema bodovanja kako
bi se pokrenuli odgovarajuéi procesi
gamificationa za gamification iskustvo.
Preporucuje se dizajniranje korisnickih
aktivnosti, prepoznavanje korisnickih
problema, ciljeva korisnika i postavljanje
vrijednosti. U slucaju ove studije, mladi
kao korisnic¢ka skupina su najvazniji.

Kao preporuka za uspostavljanje
postupka igre, Gamification Model
Canvas - fleksibilan i sustavni alat,
predstavljen u Poglavlju 10, moZze pomoci
u pronalaZzenju i procjeni rjeSenja koja
se temelje na dizajnu igre i konacno
razvijanju ponasanja u okruzenjima koja
nisu igra.

Preporucujemo da se ovaj i drugi
alati i predlosci koriste kao podrska
za projektiranje procesa igre. Dakle,
preporuka je slijediti i uspostaviti sustav
pracenja, pri projektiranju razina igre,
koji jasno slijede specificne promjene
takvih pokazatelja kao Sto je ponasanje.
Mjerenje ucinka gamifikacije na ciljanim
korisnicima kao $to je ponasanje mladih
preporucljivo je imati na umu da
gamifikacija moZe imati direktan utjecaj
na korisnike (npr. Putem postavljanja
ciljeva, poziva na radnju) i indirektan (tj.
Poboljsanjem motivacije i poboljSanjem
timskog duha).



Uzimajudi u obzir zapaZanja, analiza upitnika i raspoloZive studije, istraZivanja i ostale publikacije, potrebno
je vise inicijativa i studija kako bi se promicali konceptiigre i izloZili moguée rezultate i utjecaj odgovarajucih
tehnikatemeljenih naigri, a koje se koriste za dobrobit mladih ljudi. lako to zahtijeva dugoro¢no promatranje,
alati temeljeni na igri veé su nasiroko upotrebljavani ¢ak i bez primjecéivanja prisutnosti “gamificationa”.
Veca svijest o igranju prilikom rada s mladima mora biti postignuta integracijom metoda komunikacije i
ucenja (poucavanja) u podrucja koja se na prvi pogled i dalje ¢ine daleko od fleksibilne implementacije igre,
na primjer formalnog obrazovanja, upravljanja poslovanjem ili zaposljavanja.

Stvaranje prirucnika potaknulo je potrebu za budué¢im dugoroénim radom na nacionalnoj, regionalnoj i
globalnoj razini s glavnim predmetom igre kao alata za angaZiranje mladih. Preporuke se temelje na
pregledu literature, prikupljanju podataka kroz desk istraZivanje, promatranja i sastanaka tijekom studijskih
putovanja, studija slu¢aja i online upitnika, kao i povratne informacije od projektnih partnera. Iskustva
projektnih partnera, kao i sudjelovanje volontera i relevantnih dionika, koristeni su za prikupljanje Sirokog
opsega kvantitativnih i kvalitativnih podataka koji se odnose na gamification kao doprinos prirucniku.
Stvoreni prirucnik trebao bi se promatrati kao potporne smjernice i referentni alat za povecanje primjene i
koriStenja elemenata za igranje u sektoru mladih.

Potrebno je pokrenuti viSe studija i projekata mladih za razumijevanje o uspostavi djelotvornog okruzenja
(stvarnog zZivota ili digitalnog okruzenja). Najucinkovitiji nacin za postizanje dubljeg razumijevanja koncepta
znadi izrada smjernica za implementaciju prakticnih dogadaja koji se temelje na dubljim istrazivanjima.
Gamification kao dio rada s mladima jo$ uvijek je slabo objasnjen, bududi da je gamification vise istraZivan u
kontekstu obrazovanja i upravljanja poslovanjem. Postoji potreba za Sirim istraZivanjem, na primjer, postoji
li dovoljan broj aktivnosti vezanih uz gamifikaciju koje osobe koje rade s mladima rade u stvarnom Zivotnom
okruzeniju, ili postoji li nedostatak razumijevanja i priznavanja nedigitalnih tehnika temeljenih na igri medu
mladima ili koja - digitalno ili ne-digitalno — okruzZenje je ucinkovitije u smislu gamificationa.

Te su teme vaZzne i mogu donijeti vrijedan doprinos bazi znanja o primjeni gamifikacije u sektoru mladih.
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