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Sazetak

Igrifikacija je koncept koji se primjenjuje u poduzecéima, a koji za cilj ima poveéanje
motiviranosti, produktivnosti i zadovoljstva zaposlenika. U radu se navode i opisuju
definicije koje su autori iznijeli, te kakvo je shvacéanje raznih autora o igrifikaciji, obzirom da
je ona relativno novi koncept koji se poceo prije nesto vise od 10 godina primjenjivati u
svijetu. Opisuju se pojmovi vezani uz igrifikaciju, te se navodi i objasnjava tko su sudionici
igrifikacije te koje su njihove uloge te Sto one znaCe za samu igrifikaciju. Takoder, u radu
su opisani i elementi igrifikacije, gdje se moze vidjeti kako se oni dijele na dinamike,
mehanike i komponente, gdje su pruzeni detaljniji opisi $to svaki od tih elemenata oznacava
u igrifikaciji. Napravljen je pregled primjena igrifikacije u poslovanju, kako bi se prikazalo na
koji nacin i u kojim sve poduzec¢ima, odnosno vrstama djelatnosti se primjenjuje igrifikacija.
Provedeno je vlastito istraZivanje metodom anketiranja, gdje se od poduzec¢a u Republici
Hrvatskoj htjelo doznati primjenjuju li igrifikaciju u svojim poduzec¢ima te na koji nacin ju
provode. Rezultati istraZivanja pokazuju kako je u Republici Hrvatskoj igrifikacija malo
poznat koncept, sa svega 20 % ispitanih poduzeéa koja ju primjenjuju u svom poslovanju.
Medutim, postoji zainteresiranost medu poduzecima koja jo§ ne primjenjuju igrifikaciju za
njezino uvodenje u buducnosti, kako bi se mogla poveéati motiviranost i produktivnost
zaposlenika poduzeéa. Tako da se u buduénosti oCekuje da ¢e poduzeca biti upoznata s
igrifikacijom i da ¢e ju poceti primjenjivati u poslovanju, kako bi se pokuSalo doéi do
unapredenja poduzec¢a u vidu edukacije zaposlenih, brige o zaposlenima i njihovom

zadovoljstvu.

Kljuéne rijedi: igrifikacija, primjena, istrazivanje, poslovanje, motivacija, edukacija
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1. Uvod

Igrifikacija je kao koncept prisutan u svijetu tek nesto vise od 10 godina, te postoje
brojne definicije koncepta i samog pojma igrifikacije. Definicije igrifikacije ne razlikuju se mnogo
izmedu razliCitih autora, pa se njihove definicije na neki nacin nadopunjavaju kako bi se na

kvalitetan nacin javnosti objasnila igrifikacija.

Ovaj diplomski rad je prikaz teorije, odnosno kako je definirana sama igrifikacija,
pojmova koji su vezani uz igrifikaciju kako bi se ona shvatila kao koncept, te kako se u
poslovanju poduze¢a moze primjenjivati igrifikacija. Rad se sastoji od ukupno 4 dijela, odnosno
cjeline, dvije teorijske cjeline, jedne cjeline sa primjerima igrifikacije, te je posljednja cjelina
vlastito istrazivanje. Cjelina sa pregledom primjera igrifikacije u poslovanju sadrzi 13 primjera
kako je igrifikacija bila provedena u razli€itim djelatnostima u sferi poslovanja, te su primjeri
odnosno &lanci prevedeni sa engleskog jezika. U posljednjem dijelu rada provedeno je anketno
istraZivanje na uzorku od 61 ispitanika, odnosno poduzec¢a koja djeluju na podrucju Republike
Hrvatske. Svrha istrazivanja bila je da se na temelju rezultata provedene ankete utvrdi u kojoj
su mjeri poduzeca upoznata sa konceptom igrifikacije, primjenjuju li ju u svom poslovanju, te
koji su stavovi poduzeca, odnosno ispitanika o igrifikaciji te njenom uvodenju u vlastita
poduzeca. Na kraju istrazivanja naveden je zaklju¢ak istraZivanja, te je na kraju rada izveden

konacan zaklju€ak diplomskog rada.



2. Definiranje igrifikacije

Igrifikacija je relativno novo podrudje i koncept koji je prisutan nesto vise od 10 godina.
Postoje razne definicije i nacini definiranja samog podrucja, sa zajedni¢kim misljenjima i

stavovima, tako da se definicije u sustini ne razlikuju mnogo.

Prema Zichermann & Cunningham (2011) koncept igrifikacije definiraju kao proces
razmi$ljanja o igri i mehanikama igara kako bi se korisnici ukljugili i kako bi se rijeSili problemi.
Ova definicija se fokusira na svrhu igrifikacije te naglasava njezin cilj, odnosno angazman ili
uklju€enost korisnika i rje8avanje problema. Ova definicija ne pomaZe u razlikovanju igrifikacije
od igara, osobito onih igara koje su u Zzanru pod nazivom ,Alternativna stvarnost® ili skraceno

ARG (eng. Alternate reality game).

Ono $to razlikuje ARG od drugih vrsta i Zanrova video igara je to $to igraCi ARG-a rade
poteze odnosno kre¢u se u stvarnom svijetu, a ne ispred racunala ili ekrana sa igracom
konzolom, te su interakcije s drugim igracima (likovima u igri) direktne tijekom igre. Kod ARG-
a koristi se Internet ali i drugi nacini komunikacije kao Sto su mail ili telefon. Na primjer,
Zombies, Run (igra koja je objasnjena kasnije u radu) je igra za koju se &ini kako ispunjava
uvjete za ARG, iako ona ne povezuje igrae direktno u medusobnoj komunikaciji. Dakle
postavlja se pitanje sto ¢ini igru Zombies, Run igrifikacijom a ne ARG-om (Kim, 2015)? Kako
bi se pruzio odgovor na to pitanje, potrebno je uzeti u obzir jo$ jednu Siroko prihvacenu
definiciju igrifikacije koju su iznijeli Deterding, Dixon, Khaled i Nacke. Njihova definicija govori
kako je igrifikacija upotreba elemenata karakteristinih u dizajnu igara, kod igara u neigraju¢em
kontekstu, Sto se razlikuje od razigranog dizajna i pravih, punopravnih, odnosno potpuno
razvijenih igara (Deterding i ostali, 2011). Specificiranjem konteksta u kojem su primijenjeni
elementi dizajna igre, prethodno navedena definicija jasnije razlikuje igre, ARG, i igrifikaciju
kao koncept. Problemi koji se nastoje rijesiti igrifikacijom nisu izmisljeni problemi nego su oni
itekako stvarni, te kako bi se nesto gledalo kao na igrifikaciju, a ne kao na igru, potrebno je

imati jasan cilj kojim se Zeli postiéi rieSavanje odredenog stvarnog problema (Kim, 2015).

Postoji koncept pod nazivom paidia koji je u knjizi ,Man, Play and Games* iz 1958.
godine iznio i objasnio Roger Caillois, koji je bio francuski filozof i drustveni znanstvenik.
(Kampmann Walther, 2003). Radi lak§eg razumijevanja u daljnjem tekstu koristit ¢e se igranje
(play) i igra (game). Knjiga se bavi razlikom izmedu koncepata igranja i igre i kako oni utje€u
na drustvo i kako su zapravo dio svakodnevnog zivota. Igranje (play) je aktivnost koja sluzi
isklju€ivo za zabavu, osobito medu mladom populacijom, dok je game aktivhost s pravilima
koja se provode samostalno ili sa drugima, ¢esto u svrhu zabave, ali i obrazovanja, monetarne

dobiti ili nekih drugih razloga u razli¢itim igrama. Cilj igre (game) je pobijediti, porazivsi



protivnika odnosno drugog igraca ili viSe njih, ili je cilj biti prvi koji je postigao odredeni rezultat,
a u nekim game se isti€e igranje uloga ili suradnja u nekom obliku. (Wikidiff, 2022) Caillois
objasnjava u svojoj knjizi koncept paidia kao rije¢ koja pokriva manifestacije instinkta igranja.
Nadalje autor objasSnjava da je paidia neko gotovo nevidljivo nacelo, zajedni¢ko skretanju,
turbulenciji, improvizaciji i bezbriznoj radosti/zabavi, a drugo jednostavno objasnjenje je
nekontrolirana fantazija, Sto bi prema slobodnoj shvacanju bilo igranje igre bez odredenih
pravila, odnosno postoje pravila koja odreduju sami igraci. Drugi autor Frasca osporava
Cailloisevu definiciju i tvrdi kako je stroga definicija paidiae oblik igre koji je prisutan kod mlade
djece (gradevinski setovi, igre pretvaranja i kineticke igre). Medutim, definicija Frasca ne
spominje sli¢ne oblike igranja kod starije djece i odraslih, iako je oCito kako mlada djeca nisu
jedina skupina ljudi koja igra vrstu igara koju on opisuje kao paidia. Frasca nadalje objasnjava
svoju definiciju paidiae, govoreci kako paidia ima pravila, ali ne ona pravila koja odreduju
pobjednika ili gubitnika igre, ve¢ ona pravila koja odreduju odredeno ponasanje sudionika u
nekoj igri. Na primjer igra policajca i lopova, iako nema pravila u igri, sudionici igre znaju kakva
ponadanja se o€ekuju od njih ovisno o njihovoj ulozi u igri, i tako se ponasaju igrajuéi samu
igru. Drugi koncept koji Caillois objasnjava je ludus, $to se moZze prevesti i definirati kao igranje
u kojima postoje odredena pravila koja na kraju igre, kao krajnji rezultat jasno odreduju
konacnog pobjednika ili gubitnika. Autori Eskelinen i Tronstad govore kako i u igranju (play) i
igri (game) postoje paidia pravila, ali u igrama (game) postoje i dodatna, odnosno ludus pravila.
Pravila igre su eksplicitno postavljena od strane autora ili dizajnera igre kod ludusa, dok se
kod paidiae pravila postavljaju implicitno, odnosno pravila postavljaju sami igraci (Jensen,
2013).

Deterding, Dixon, Khaled i Nacke, razlikuju igru (game) od igranja (play) oslanjajuci se
upravo na Cailloisov koncept paidiae, ekspresivnom, improvizirajuéem nacinu igranja i koncept
ludus, strukturirane igre s pravilima i natjecateljska borba prema zadanom cilju, s pobjednikom
ili gubitnikom. Deterding i suradnici smatraju kako je glavna karakteristika igre (game) u to¢no
odredenim sustavima pravila, a natjecanje ili borba igrata u tim sustavima koji idu prema
odredenom cilju ili ishodu. Te oni zaklju€uju kako je igrifikacija povezana s igrom (game), a ne
igranjem (play) kojem nedostaju karakteristike koje su prethodno navedene za igru (game)
(Kim, 2015).

Postoje primjeri igara koje su namjerno dizajnirane kako bi se pomocu nijih rijesili stvarni
problemi, medutim u tim igrama nema eksplicitno zadanih pravila ni natjecanja (bilo s drugima
ili samostalno) kako bi se doSlo do cilja, a Sto su klju¢ni dijelovi koji €ine igru. Takve igre
pravilnije je Kklasificirati kao primjere tzv. razigranog dizajna nego igrifikacije. Razigrani dizajn

nije 100 postotno igranje (play), isto tako igrifikacija nije 100 postotna igra (game). Moze se
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reCi kako je razlika izmedu razigranog dizajna i igrifikacije to Sto kod razigranog dizajna
nedostaje elemenata kao $to su pravila i neki specifi¢ni cilj. U usporedbi s igrama, igrificirane
aplikacije pruzaju krhkije i nestabilnije iskustvo i osjec¢aj izmedu zaigranih, zabavnih i drugih
instrumentalno-funkcionalistiCkog moda. 1z perspektive dizajnera igara, igrificirane aplikacije
su izradene s namjerom sustava koji ukljuCuje elemente igara, ali ne punopravnih igara vec iz
perspektive korisnika te takvi igrificirani sustavi kasnije postaju uprizoreni i funkcionirajuéi pa
daju iskustvo punopravnih igara, odnosno oni su nadalje zabavni, zaigrani i slicno. Marczewski
(2013) iznosi razliku izmedu igrifikacije naspram igrificiranog dizajna i ozbiljnih igara. On
navodi kako je igrifikacija razliita od igre u smislu da nedostaje igrivosti i razli¢ita je od
igrificiranog dizajna zbog toga $to igrifikacija posjeduje elemente igre dok razigrani dizajn te
iste elemente ne posjeduje. S njegovim stavom o razlikama izmedu razigranog ili igrificiranog
dizajna i igrifikacije, te razlikama izmedu igrifikacije i igre se ne slazu svi istrazivaci igara. Kapp
definira igrifikaciju u kontekstu u€enja i uputa mnogo $ire, te ju definira kao prezentacija i
koriStenje sadrzaja u svrhe koje nisu isklju€ivo zabava, ve¢ koridtenje razmisljanja i mehanika
na temelju igre (eng. game-based). Mora se imati na umu kako navedena definicija igrifikacije
ne zahtjeva sustav temeljen na pravilima, 8to u definiciji koju su iznijeli Deterding i sur. nije
slu¢aj. Navedena definicija zahtjeva drugu svrhu ili cilj, a ne isklju¢ivo zabavu kao glavne
karakteristike igrifikacije. 1z tog razloga, Kapp ne razlikuje igrifikaciju od razigranog dizajna niti
od punopravne igre, sve dok ona ispunjava uvjet da nije dizajnirana isklju€ivo radi zabave.
Kappov stav je kako kreiranje edukacijskih igara, odnosno ozbiljnih igara spada u sami proces

igrifikacije, upravo zato $to je glavni cilj edukacija, a ne samo zabava (Kim, 2015).

Redefinicija igrifikacije koju je iznio Gartner, istrazivacko poduzece, uklju€uje novi izraz
,<dizajn iskustva“. Definicija glasi kako je igrifikacija upotreba mehanika igre i dizajn iskustva da
se digitalno ukljuce i motiviraju ljudi kako bi se ostvarili neki njihovi ciljevi. 1zraz dizajn iskustva
opisuje neko putovanje koje igraci prolaze s elementima igre, kao Sto su igranje, igranje u
prostoru i slijedenje toka odredene pri€e (eng. story line) (Burke, 2014). Ova definicija se po
jednoj stvari izdvaja od ostalih definicija igrifikacije, u nju je uklju€en i dizajn iskustva, koji je
odvojen od mehanika igre, te se medij igrifikacije specificira kao digitalan. Istina je da se puno
igrifikacija nalazi upravo u digitalnom obliku, a mobilne aplikacije su oblik koji je zapravo
najprikladniji za igrifikaciju. Novije tehnologije, odnosno pametni mobiteli, mobilne aplikacije i
druStvene mreze igraju kljuénu ulogu u tome Sto koncept igrifikacije stjeCe sve vecéu

popularnost (Kim, 2015).

Dominguez i ostali (2013) otisli su korak dalje te su ogranicili igrifikaciju u domenu
programske aplikacije. Oni su definirali igrifikaciju kao ujedinjenje elemenata igre u ne igrajucu
programsku aplikaciju da bi se poboljSalo korisni¢ko iskustvo i ukljuéenost korisnika. lako se

moze reéi kako postoji bliska povezanost izmedu igrifikacije i programske aplikacije,



ograniCavanje igrifikacije na digitalne medije i programske aplikacije je jednostavno previse
restriktivno, odnosno ne odnosi se na sve vrste igrifikacija. Kao Sto Deterding i suradnici
objasnjavaju igre i dizajn igre sami po sebi spadaju u visemedijalne kategorije, odnosno
interakcija izmedu viSe razliCitih medija, te sli€nosti i podudarnosti svojstava medija i
raCunalstva pojacano zamagljuju razli¢itosti izmedu digitalnog i nedigitalnog. To je opravdani
argument da se igrifikacija ne ograni¢ava isklju€ivo na digitalne medije. Igrifikacija sama po
sebi moze biti u nedigitalnom obliku, dakle u obliku neke igre na papiru, ali isto tako moze biti
u obliku neke mobilne aplikacije, jedina bitna stvar je da igrifikacija ukljuCuje i potice ljude, te
im pomaze ostvariti neke njihove ciljeve koji dolaze iz stvarnih problema, a to se postize tako

Sto se koriste elementi i dinamike igre (Kim, 2015).

U radu ce se koristiti zapravo kombinacija definicija Deterding i sur. koja govori kako je
igrifikacija povezana s igrom (game) jer za nju postoji odredeni sustav pravila; te drugih
definicija koje su ranije navedene, gdje autori zakljuuju kako je kod igrifikacije bitna struktura,
elementi koje sadrzi, te da postoje odredena pravila kojih bi se trebalo pridrzavati kod njene

primjene.



3. Pojmovi vezani uz igrifikaciju

Terminolosko, odnosno jezi¢no, planiranje i normiranje je proces koji se kod vecine
standardnih jezika provodi i organizira onda kada jezik dosegne odredeni stupanj razvoja, a
na kojemu postoji svijest kako su komunikacijske potrebe neke zajednice zadovoljene. Jezi¢no
planiranje i normiranje su aktivnosti kojima se jezik struke svjesno i sustavno razvija, u skladu

s odredenim komunikacijskim potrebama u raznim podrucjima. (Ani¢, 2017)

Otezavajuci Cimbenici kod pripreme terminologije nekog podrucja, kao $to je igrifikacija,
koja je i relativno nova rije¢ kao i samo podrucje, su to je hrvatski jezik zatvoren i tradiciji
okrenut jezik koji vrlo teSko prihva¢a nove izraze i rije€i, osobito one koje proizlaze iz engleskog
jezika, a ne iz ostalih slavenskih jezika. Izraze iz engleskog jezika, koji su kao takvi prihvacéeni
i koriste se u znanstvenim i tehni¢kim podrucjima, u hrvatski jezik je vrlo teSko je prenijeti na
ispravan nacin, a da se razumije pojam i znacenje prevedenog izraza. Engleski jezik postao je
svojevrsni univerzalni jezik, koji ima svoje opceprihvaéene izraze upravo u znanstvenim i
tehni¢kim podrucjima, jer olakS8ava komunikaciju i razumijevanje ljudi iz istog podrucja
djelovanja. Jednom kada se uporaba engleskog naziva, odnosno izraza, ukorijeni u rje¢nik
osoba iz odredenog podrucja, vrlo tesko je zapravo kasnije prilagoditi te nazive i izraze
hrvatskom standardnom jeziku. Stoga je vrlo vazno klasifikaciji stru¢ne terminologije vezane
uz igrifikaciju, $to ranije pristupiti, kako bi se mogli stvoriti $to kvalitetniji temelji u akademskog

govora, koji ¢e biti prihvaceni u hrvatskom jeziku. (Lovrencic i ostali, 2018)

Prijedlozi termina na hrvatskom jeziku koji su vezani uz sam pojam igrifikacije, temelje
se na definicijama koje su razni autori identificirali u svojim radovima, te su objavljeni u radu
Lovrenci¢ i suradnika pod nazivom "Igrifikacija: prema sistematizaciji termina na hrvatskom
jeziku" (Lovrendci¢ i ostali, 2018). U nastavku slijedi pregled predlozenih termina u hrvatskom
jeziku:

Igrifikacija (eng. gamification) je primjena elemenata igre u kontekstu koji nije vezan za
igre kako bi se moglo utjecati na ponaSanje osobe i kako bi se povecala motiviranost i

angaziranost.

Element igre (eng. game element) oznacava gradivni dio ili neku znacajku koja Cini
igru, odnosno igrifikaciju. Elementi igre mogu biti strukturirani u dinamike, mehanike i
komponente. Napominje se kako se u igrifikaciji koriste samo neki elementi koji mogu biti

pronadeni u igrama, u kontekstu koji nije zabava.

Pod pojmom dizajn igre (eng. game design) misli se na oblikovanje ideje i strukture

same igre.



Kontekst nevezan uz igru (eng. non-game context) je kontekst u kojem je zapravo
primijenjena igrifikacija. Primjer konteksta nevezanih uz igru su obrazovanje, poduzetnistvo,

marketing, proizvodnja, treniranje zaposlenika i edukacije, zdravlje i sam nacin zivota.

Vanjski motivirana igrifikacija (eng. extrinsic gamification) to je oblik igrifikacije koji se
temelji na vanjskim poticajima motivacije, to je kada se u igrifikaciji koriste bodovanje, rang

liste i sli€no, i na taj nacin se korisnike poti¢e na angaziranost u igrificiranom sustavu.

Unutarnje motivirana igrifikacija (eng. intrinsic gamification) je kada se igrifikacija
temelji na unutarnjoj motivaciji samog pojedinca, odnosno kada pojedinac nema Zzelju za
vanjskom nagradom, ve¢ mu je njegovo unutarnje zadovoljstvo vaznije (npr. netko se bavi
nekim sportom zbog eventualnih nagrada, dok se osobe s unutarnjom motivacijom bave istim

sportom jer im aktivnost pruza zadovoljstvo i zabavu).

Igracko razmisljanje (eng. game thinking) je primjena igre i igrackih pristupa kod

rieSavanja problema, ali i za stvaranje boljeg iskustva.

Igrificirana aplikacija (eng. gamified application/system) oznacava racunalni program
koji je razvijen za kontekst koji nije vezan uz igre, ali u koji su ugradeni neki elementi igre.

Takoder, dopusteni naziv na hrvatskom jeziku za ovaj pojam je igrificirani sustav.

Zaigranost (eng. gamefulness) ozna¢ava pojavu koje ukljuéuje one zabavne elemente
igara u neku igrificiranu aplikaciju, zbog postizanja osje¢aja ugode i zabave koju dobiva

korisnik.

Dozivljaj igranja (eng. game experience) je pojam koji oznaCava one emaocije i iskustva
koja se kod korisnika pojavljuju tijekom igranja igre s pravilima.

Iskustvo igranja (eng. gameful/gamified experience) pojam je koji oznacava dozivljaj,
odnosno iskustvo igranja koji se oblikuju kroz koriStenje raznih aplikacija u kontekstu koji je
nevezan za igru.

Igrificirano okruzenje (eng. gamified enviroment) to je okruzenje u kojem se primjenjuje

igrifikacija, autori napominju kako su tipina okruzenja igrifikacije poslovna i obrazovna.

3.1. Sudionici igrifikacije i pojmovi vezani uz njih

Tijekom dizajniranja igrificiranog okruzenja potrebno je u obzir uzeti i karakteristike
igraca, jer su igraCi zapravo svi oni sudionici koji su u interakciji s igrom ili nekim igrificiranim

sustavom, a njihovo iskustvo igranja je od velike vaznosti za dizajnere.



Najpoznatiju klasifikaciju za igra¢a kao sudionika igrifikacije predlozio je Bartle (1996),
gdje se igraci klasificiraju u Cetiri zasebne kategorije. U prvu kategoriju spadaju ostvaritelji (eng.
achievers), u kojoj je otprilike 10% igra¢a, druga kategorija su istrazivaci (eng. explorers), u
kojoj je isto oko 10% igraca. Drustvenjaci (eng. socializers), su tre¢a kategorija igraca, a ujedno
i najbrojnija, gdje spada oko 80% igraca. Posljednja, odnosno Cetvrta kategorija su eliminatori
(eng. killers), u koju spada manje od 1% igra¢a. Sam autor prethodno navedene klasifikacije,
Richard Bartle, istaknuo je kako se njegova klasifikacija ne uklapa najbolje u sustave koji nisu
usko povezani s igrom ili one igre koje nisu MMOG, odnosno masivno visekorisni¢ka online
igra, ili MMO, odnosno masovni multiplayer online, drugim rije€ima sustavi igrifikacije koji nisu
povezani s igrama koje su igrane od strane viSe ljudi istovremeno. Nadalje, Marczewski je
prou¢avao Bartleovu klasifikaciju, pri tome imajuc¢i u vidu unutarnju i vanjsku motivaciju
sudionika, kako bi se Sto bolje moglo prikazati kako i zasto ljudi koriste igrificirane sustave.
Marczewski (2014) je tako predlozio drugu klasifikaciju, s unutarnjom i vanjskom motivacijom
igraca. Unutarnja motivacija (intrinzicna) je ona koja pokre¢e odredena ponaSanja unutar
samih igraCa, kada je igraC motiviran uzivanjem, nekom drustvenom komponentom,
zadovoljstvo i drugim pozitivnim ponasanjima, te osobe s ovom vrsto motivacije imaju istinsku
Zelju za tom aktivnoséu. Dok je vanjska motivacija (ekstrinziCna) igrata sve one nagrade i
fiziCka postignuéa koja proizlaze iz igranja, kao $to su medalje, rang liste i ostalo, dakle bitno
je kako je osoba pozicionirana i koje akcije poduzima kako bi dobila odredenu opipljivu nagradu
za svoje djelovanje (Lovrenci¢ i ostali, 2018). Nova klasifikacija koju je predlozio Marczewski
(2015) sadrzi Sest tipova igraca, Cetiri s unutarnjom motivacijom ili intrinzi€ni tipovi i dva s

vanjskom motivacijom ili ekstrinzi€ni tipovi. Intrinzicni tipovi su:

Ostvaritelj (eng. achievers) oni su motivirani stvaranjem, te Zele nauciti nove

stvari i pobolj$ati sebe. Zude za izazovima koje ée prevladati.

e Drustvenjak (eng. socialisers) ovaj tip je motiviran povezanoscu s drugima, oni

Zele komunicirati s drugima i stvarati drudtvene veze.

e Filantrop (eng. philanthropists) je tip koji je motiviran svrhom i znacenjem. Ova
skupina ljudi je altruistiCna, stalno Zele davati drugim ljudima i na neki nacin

obogatiti njihove Zivote, a bez da zauzvrat o€ekuju neku nagradu.

e Slobodnjak (eng. free spirits) su tipovi koje motivira autonomija, te oni zele

stvarati i istrazZivati.
Dok su ekstrinziCni tipovi igraca:

e Remetitelj (eng. disruptors) su tipovi igraa koji su motivirani promjenama.
Opcenito zele poremetiti sustav, bilo izravno ili putem drugih korisnika, sve kako

bi potaknuli pozitivne ili negativne promjene.



e praviigrac (eng. players) je tip igraca koji je motiviran nagradama. Oni ¢e uginiti
bilo $to, Sto god je potrebno sve kako bi prikupili nagrade iz sustava. Oni su u

sustavu samo zbog sebe.

U nastavku su kratka pojasnjenja tipova igraca na hrvatskom jeziku, odnosno sudionika
u igrificiranom okruzeniju, a koji prethodno nisu navedeni kao intrinzicni ni ekstrinzi¢ni tipovi

(Lovrenci¢ i ostali, 2018).

e IgraC¢ (eng. player) je osoba koja aktivho sudjeluje u igrifikaciji odnosno

igrificiranom sustavu.

e Dizajner (eng. designer) je osoba koja kreira, odnosno dizajnira, samo iskustvo
igrifikacije ili igrificirani sustav.
e Gledatelj (eng. spectator) je osoba koja ne sudjeluje u iskustvu igrifikacije, no

moze imati utjecaj na njega.

e PromatraC (eng. observer) je osoba koja je svjesna iskustva koje pruza

igrifikacija, no nema nikakav utjecaj na njega.

3.2. Elementi igrifikacije

Glavni elementi igrifikacije prema Werbach & Hunter (2012) su dinamike, mehanike i
komponente, koje su definirali i prikazali u hijerarhijskoj strukturi. Element dinamike definiran
je kao konceptualne strukture na kojima je igra zasnovana, odnosno ograni¢enja i postavljene
pri€e koje oblikuju igru kao takvu. One su apstraktni elementi igrifikacije, s obzirom da igraci
osjecaju njihovo djelovanje na igrifikaciju, no ne susre¢u se izravno s njima. Drugi element su
mehanike koje se mogu opisati kao procesi koji igrace poti¢u na akcije u igri. One su definirane
i kao odredene akcije kroz koje se provode dinamike, a koje se ocituju u komponentama. Dok
su treci element komponente koje predstavljaju karakteristiCne strukture igre koje se provode
kroz prethodna dva elementa, dinamike i mehanike. Hijerarhijska struktura elemenata
prikazana je na sljedecoj slici 1 u piramidalnom obliku, gdje se na dnu piramide nalaze
komponente, na viSoj razini mehanike, a na vrhu piramide nalaze se dinamike (Lovrendi¢ i
ostali, 2018). Svaka mehanika vezana je uz jednu ili viSe dinamika, a svaka komponenta

vezana je za jedan ili vise elemenata na viS§im razinama (Werbach & Hunter, 2012).



DINAMIKE

aspekti igrificirajuceg sustava
koji trebaju biti razmatrani i upravljani,
ali koji nikada nece izravno udi u igru

MEHANIKE

osnovni procesi koji pokrecu akcije i izazivaju
angaZiranost igraca

/

KOMPONENTE
specifitne instance mehanika i dinamika

Slika 1 Hijerarhijska struktura elemenata prema (Werbach & Hunter, 2012)

U nastavku su definirani pojmovi elemenata igrifikacije koje su definirali Werbach &

Hunter (2012), a na hrvatski jezik isto preveli Lovrenci¢ i ostali (2018), te su pojmovi navedeni

od vrha piramide do dna, dakle prvo su definirani pojmovi vezani uz dinamike, potom

mehanike, a zadnje komponente.

Dinamike (eng. dynamics) su konceptualne strukture igre, odnosno koncepti na kojima

je sama igra zasnovana. Dinamike se dijele na pet elemenata, koje su Lovrenci¢ i ostali (2018)

preveli i pojasnili na hrvatskom jeziku:

Ograni€enje (eng. constraint) ono predstavlja granicu ili odredeni prisilni

kompromis.

Osjeéaj (eng. emotion) on predstavlja igratevu znatiZelju, natjecateljski duh,

frustraciju i srecu.

Radnja (eng. narrative) je neprekidna pri¢a koja usmjerava odredene akcije i
daje znacenje predstavljenim zadacima te istovremeno pojaCava igracevo

emocionalno i drustveno iskustvo.
Napredak (eng. progression) predstavlja igracev rast i razvoj.

Odnos (eng. relationship) je druStvena interakcija koja ima utjecaj na osjecaj
prijateljstva, te stjecanja odredenog statusa, ali i altruizma, odnosno pomaganje

drugoj osobi bez da se oCekuje ikakva vrsta nagrade za ucinjeno.

Dinamike su aspekti vece slike igrificiranog sustava koji se moraju uzeti u obzir i njima

se treba upravljati, medutim njih se nikada ne moze direktno ukljuCivati u igru. Analogije kod

menadzmenta bile bi razvoj zaposlenika, stvaranje inovacijske kulture ili zapravo bilo kojeg
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veceg cilja, koji se mozZe pronaci u poslovnim priru¢nicima i knjigama. Dinamike u Club Psychu
ukljucuju obiljezja visoke razine kao nacin na koji se nagrade povezuju s narativom na primjer
neke serije ili filma (na primjer akcijske figure ili igracke s likom glumaca iz filma ili serije, npr.
Spiderman) ili veze koje su formirane kada se ljudi medusobno povezuju kako bi komentirali
zadnju epizodu serije ili neki film koji su oboje gledali. Club Psych je igrificirana web stranica
iz 2010. godine koja je bazirana na USD Network-ovoj uspjesnoj televizijskoj seriji Psych.
Korisnicima pruza lepezu izazova, poput gledanja videa, igranje kvizova znanja, ukljucivanje

u klub obozavatelja serije.

Prema tome dolazi se do poante da dobri poslovni vode i menadzeri kreiraju njima
pozelinu dinamiku u svojim organizacijama. Rijetko postoji prilika da se promatra posao i da
se on dizajnira od samog temelja, veé¢ vode i menadzeri moraju ve¢ postojecu organizaciju
dovesti u pravu razinu koju Zele, a to postizu tako Sto zapoSljavaju i promicu zaposlenike,
iskustva menadzera, vodedéi organizaciju vlastitim primjerom i ostalo. Kada se kreira igrificirani
sustav, postoji prilika da se stvara iz temelja, te se ona moze dizajnirati na nacin koji se zeli.
Kod igrifikacije je nacin da se razmislja na drugaciji nacin, odnosno izvan kutije, taj da se
izgradi bolja kutija, odnosno da se ona dizajnira na nacin koji odgovara onome tko ju stvara
(Werbach & Hunter, 2012).

Mehanike (eng. mechanics) su procesi u igrifikaciji koji potiCu akcije u igri i poti€u igrace
na ukljucivanje. One se sastoje od 12 elemenata, u radu Lovrenci¢ i ostali (2018) navedene

su mehanike i njihova pojasnjenja koja su preveli na hrvatski jezik:

e lzazov (eng. challenge) je zadatak koji zahtjeva ulaganje dodatnog truda za

njegovo rjeSavanje

e Prilika (eng. chance) predstavlja element slu€ajnog dogadaja, dakle neka

prilika koja je predstavljena igracu

¢ Natjecanje (eng. competition) predstavlja individualno ili grupno nastojanje da

se u igri postigne $to bolji rezultat

e Suradnja (eng. cooperation) je grupno djelovanje zbog postizanja nekog
zajednickog cilja
¢ Povratnainformacija (eng. feedback) predstavlja informaciju o uspjesnosti, a

kojoj je za cilj povecati igraCev angazman u igri

e Stjecanje resursa (eng. resource acquisition) predstavlja stjecanje nekih

igraCu korisnih ili sakupljackih predmeta

e Nagrada (eng. reward) predstavlja korist koju igra€ ima od odredene akcije ili

vlastitih postignuca
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e Razmjena (eng. transaction) pojam koji opisuje direktnu medusobnu razmjenu

igraca ili indirektnu kada su u razmjenu uklju€eni i posrednici
o Potez (eng. turn) je uzastopno sudjelovanje igra¢a u igri

o Pobjedni¢ko stanje (eng. win state) je pojam koji opisuje odredeni cilj koji

jednog ili grupu igraca €ini pobjednikom

o Pobjednic¢ka strategija (eng. win strategy) je strategija koja jednom ili grupi

igraca omogucuje strategiju

¢ Ukljuéivanje (eng. onboarding) pojam opisuje mehanizam prilagodbe igra¢a za
stjecanje vjestina potrebnih kako bi novo prikljuceni sudionik napredovao do

razine struCnjaka

Svaka od prethodno navedenih mehanika je nacin za postizanje jedne ili viSe dinamika.
Slu€ajni dogadaj kao Sto je nagrada koja se dobije bez upozorenja, mogla bi simulirati
sudionike ili igrace na osjec¢aj zabave i znatiZeljnosti. Na taj nacin se mogu isto tako pridobiti,
odnosno ukljuditi novi sudionici, te se pravi igraCi mogu zadrzati, odnosno ostati ukljuceni i
investirani u igrifikaciju. U Club Psychu postoje mehanike koje ukljucuju drustvene, odnosno
socijalne izazove, kao $to je gledanje predpremijernih isjeCaka filma ili serije s prijateljima, te
nagrade koje se protezu od virtualnih dobara do rijetkih ili limitiranih promotivnih proizvoda
(Werbach & Hunter, 2012).

Komponente (eng. components) predstavljaju karakteristicne strukture igre koje se
provode kroz dinamike i mehanike, sastoje se od petnaest vaznih dijelova. Njih su naveli
Lovrenci¢ i ostali (2018), te se u nastavku nalaze pojasnjenja komponenti koje su autori preveli
na hrvatski jezik:

e Postignuée (eng. achievement) pojam je Kkoji opisuje ostvarenje nekog
definiranog cilja. Marczewski ovaj pojam opisuje kao oblik povratnih informacija

koje se dodjeljuju igraima za njihova ostvarenja.

e Znacka (eng. badge) pojam koji predstavlja vizualna, odnosno fizicka
postignu¢a. Sama znacka je dizajnirana tako da ima oblik onih znacki u
stvarnom svijetu, na primjer znacka za pripadnost nekoj udruzi ili skupini. Prema
Marczewskom znacka ima isto znaCenje kao i postignuce, dakle ona je oblik
povratnih informacija koje se dodjeljuju igratima za njihova ostvarenja u vidu

zadanih ciljeva.

o Utjelovljenje igra¢a (eng. avatar) je pojam koji opisuje vizualnu reprezentaciju
igracevog karaktera odnosno lika. Dopusteni naziv u hrvatskom jeziku je avatar,

te je on Cesta pojava u igrama s ulogama (eng. role-playing game) gdje igraci
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mogu preuzeti ulogu nekog izmisljenog stvorenja odnosno lika, kao na primjer

uloga nekog €arobnog bic¢a, vilenjaka ili srednjovjekovnog ratnika.

Zavrsna borba (eng. boss fight) pojam je koji predstavlja posebno teski izazov
na vrhuncu odredene razine. Teza borba protiv suparnika koji se naziva Sef, te
ona Cesto oznacava kraj odredene razine ili dijela igre. Marczewski ovaj pojam
objasnjava i kao priliku da se sve nauceno i savladano u igri objedini u jednom

vaznom ili kljuénom izazovu.

Zbirka (eng. collection) je pojam koji oznacava set predmeta ili znacki koji se

akumuliraju, odnosno skupljaju u tijeku igre.

Borba (eng. combat) predstavlja izazov koji podrazumijeva izravni sukob sa
suparnikom, odnosno drugim igratem. U hrvatskom jeziku se mozZe koristiti i

izraz tuénjava.

Otkljuéavanje sadrzaja (eng. content unlocking) je pojam koji se odnosi na
aspekt igre koji je dostupan igracu iskljuivo kada postigne odredeni cilj, na
primjer predmet koji se otklju€a i postane dostupan igraCu kada on prede

odredeni bodovni prag ili prijede razinu, ovisno $to je postavljeno kao cilj.

Poklanjanje (eng. gifting) pojam koji oznacava moguénost dijeljenja resursa sa
drugim igra¢ima kao pomoc¢ u ostvarenju nekog cilja. Na primjer igrac je ostao
bez oruzja koje mu je potrebno, te ima mogucénost da mu drugi igrac pokloni
oruzje koje mu je potrebno. Isto vrijedi i za zivote u igrama, kada prvi igrac
ostane bez Zivota, moZe zatraziti drugog igraa pomo¢, drugi igra¢ ima

mogucnost dodijeliti Zivot kako bi prvi igra¢ mogao nastaviti igrati igru.

Ljestvica poretka (eng. leaderboard) oznaCava vizualni prikaz napretka i
postignu¢a svakog pojedinog igra¢a. Dopusteni naziv u hrvatskom jeziku je
rang lista. Rang lista je popis sudionika igre, na kojem se na vrhu nalaze

najbolje rangirani sudionici, a to su oni koji sakupe najveci broj bodova.

Razina (eng. level) oznaCava definirani korak igraCeva napretka. Na primjer igra
ima 20 razina, svaki igraC moze biti na nekoj drugoj razini u igri, a moze i viSe
igraca biti na istoj razini, odnosno koliko je pojedini igraC napredovao i za koliko

koraka se pomaknuo od pocetka igre.

Bod (eng. point) je pojam koji oznaCava numericki prikaz igraceva napretka koji
odgovara ostvarenom zadatku. Pomocu ostvarenih bodova sudionici igre se

mogu rangirati na rang listi.
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Misija (eng. quest) je odredeni, odnosno definirani izazov koji uklju€uje ciljeve
i nagrade. UobiCajena je pojava da misija ima pripovijest, cilj i nagradu za
zavrSetak. Misija je zapravo izazov koiji je postavljen u igri, na primjer do¢i do
odredenog podruc¢ja u igri, te kada igraC dode do tog podrucja ostvaruje

odredeni cilj te za uspjeSan zavrSetak misije dobiva odredene nagrade.

Drustveni graf (eng. social graph) je pojam koji oznaCava prikaz drustvene
mreze igraca unutar igre. To je mreza odnosa medu prijateljima, na primjer kao
Sto je matrica veza na Facebooku ili nekoj drugoj web stranici ili drustvenoj
mrezi namijenjenoj druStvenom umrezavanju. Moze biti npr. u igri kada se
prikaze odnos u razini izmedu igraca i njegovih prijatelja na drustvenoj mrezi,

koji igraju istu igru.

Ekipa (eng. team) oznaCava grupu igra¢a koji suraduju u igri radi ostvarenja
nekog zajedni¢kog cilja. Npr. igraCi se skupe u odredenu ekipu, a cilj je

zajednicki skupiti odredeni broj bodova.

Virtualno dobro (eng. virtual good) je pojam koji ozna¢ava imovinu pojedinog
igraCa koja je steCena virtualnim ili stvarnim nov€anim sredstvima. Virtualna
dobra igra¢i mogu kupovati, odnosno sakupljati, a osim virtualnim ili stvarnim
novcem to mogu nhapraviti i postignuéima. Oni su objasnjeni kao virtualni
predmeti koji imaju neku vrijednost ili su jedinstveni unutar neke igre. Na primjer
u igri se prelaskom nivoa osvaja odredeni broj virtualnih novaca, te se odredeni
iznos novaca troSi na kupovinu razli€itih predmeta unutar igre, npr oruzje, svako
oruzje koje se u igri moze kupiti ima svoju nov€anu vrijednost, te kupovinom
predmeta on postaje virtualno dobro igraca. Isto vrijedi i kada se virtualno dobro
kupuje odredenim postignu¢ima, na primjer nakon prelaska odredene razine
igraC kupi ili dobije odredeni predmet kao neku vrstu nagrade za odredeno

postignuée, te taj predmet takoder postaje virtualno dobro igraca.

Jednako kako je svaka mehanika povezana s jednom ili viSe dinamika, tako je svaka

komponenta povezana s jednim ili viSe elemenata s viSe razine. U Club Psychu koriste se

bodovi i znalke kako bi se igraCeve akcije povezale s viSim razinama, mehanikama i

dinamikama. Stoga igraci rijeSavaju slagalice koje su povezane s trenutnom epizodom mogu

osvojiti ili zaraditi 100 bodova, odgovarajuéi i sudjelovajuéi u izazovima, dobivajuéi povratne

informacije, priblizavajuci se nagradama i povezivanjem s narativnim kontekstom televizijske

serije. Pored toga, ukoliko igraCi dosegnu dovoljno visoku razinu, imaju priliku sakupiti

limitirane znacke koje su tematske za serijom Psych (nagrade, stjecanje resursa, napredak i

ostalo). PBL (eng. points-badges-leaderboards ili u prijevodu bodovi-znacke-rang liste) su
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posebne komponente koje se koriste u igrifikaciji, ove komponente mozda nisu primijenjene
za sve kontekste igrifikacije. Stoga se preporu¢a da se pogleda piramidalna hijerarhijska
struktura kako bi se vidjele razliCite opcije koje se mogu koristiti u igrificiranom dizajnu i koje

najbolje odgovaraju za temu odnosno svrhu igrifikacije (Werbach & Hunter, 2012).
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4. Pregled primjena igrifikacije u poslovanju

Ovo poglavlje sadrzi pregled primjena igrifikacije u kontekstu poduzeéa. Pronadeni
primjeri opisuju kako i s kojom svrhom se primijenila ili istrazivala igrifikacija u razli€itim
aspektima poslovanja. Primjeri primjene igrifikacije u poslovanju prevedeni su s engleskog

jezika.

Rad pod nazivom ,Kako se poduzeca igraj: prema taksonomiji za igrifikaciju u
poduzecu® koji je objavljen u sklopu ,,Conference: DIGRA®. IstraZivanje u podrudju igrifikacije
poduzeca, osmisljeno je tako da se istraze razliciti ciljevi, svrhe, ciljana publika, uzorci dizajna
igara te tehnologija koridtena u implementaciji igrifikacije. Ustanovljeno je kako formalni sustav
klasifikacije ne samo da nije bio prisutan, ve¢ da je on klju€an kako bi se pruzila osnova za
razvoj i usporedbu strategija za dizajn igrifikacije. U istrazivanju je identificirano 304 javno
dostupne studije slu€aja, odnosno case study, organizacija koje su se samo identificirale kako
su provele projekte igrifikacije. Spomenute studije su kodificirane koristenjem Sirokog okvira
koji je razvijen na temelju povezanih taksonomija, koje se uobi¢ajeno koriste u ozbiljnim igrama
i u sustavima poduzeca. Ovo istrazivanje predlaze novu taksonomiju za klasifikaciju igrifikacije
u poduzecéu koja se moze Koristiti i od strane istrazivaca ali i od strane osoba koje prakticiraju
igrifikaciju, te ju oni mogu koristiti kao analitiki alat za dizajniranje igrificiranih sadrzaja i prvi

takve vrste u podrudju igrifikacije (Raftopoulos i ostali, 2015).

Istrazivanje pod nazivom ,lgrifikacija i poduzetnitvo — u€enje znanja“ objavljenog u
sklopu GodiSnjem simpoziju o racunalno-ljudskoj interakciji, odnosno u CHI PLAY Companion
'16: Proceedings of the 2016 Annual Symposium on Computer-Human Interaction in Play
Companion Extended Abstracts. U radu je opisan dizajn i preliminarna studija implementacije
igrificiranog sustava upravljanja znanjem (KSM - eng. knowledge management system) koji
podupire komponentu ucCenja unutar upravljanja znanjem (KM - eng. knowledge
management). Upravljanje znanjem ukljuCuje stjecanje drustvenog odnosno socijalnog
kapitala kroz procese razmjene, stjecanja i Sirenja znanja unutar poduzec¢a. Zaposlenicima
Cesto nedostaje motivacije za medusobnu razmjenu implicitnog znanja, te oni nisu voljni
sudjelovati u forumu ili skupini suradnje za takvu vrstu razmijene znanja. U radu se razvila
igrificirana komponenta u€enja poslovnog sustava upravljanja znanjem (KMS) kao pomo¢
usvajanju ovog procesa ucenja kroz suradnju i sudjelovanje. Jos je vaznije to sto je razvijena
igra kombinacija trivijalnih i strateskih elemenata kao elemenata igre kako bi se motivirali igraci
za razmjenu znanja. Preliminarni rezultati istrazivanja s devet sudionika, pokazuju da
prethodno navedena kombinacija elemenata igre doprinosi participativnom uc€enju znanja

unutar poslovnog sustava upravljanja znanja (KMS) (Elm i ostali, 2016).

16



Istrazivacki rad objavljen na konferenciji ,Proceedings of the 19th ACM Conference on
Computer-Supported Cooperative Work & Social Computing®, gdje je naziv rada ,Rad i igra:
eksperiment u igrifikaciji poduzeca“. Rad doprinosi ranijim studijama igrifikacije poduzeca sa
eksperimentom provedenim u velikoj multinacionalnoj kompaniji. U eksperiment je bilo
uklju€eno 206 zaposlenika u periodu od 2 mjeseca. U radu se opisuju modularni i prosirivi okvir
za igrifikaciju u poduzecu, dizajniran kako bi se neprimjetno integrirao s ve¢ postojec¢im web
sustavima poduzetni¢ke klase. Prou€avalo se kako igrificirani alat moze pomoci kod poticanja
uklju€enosti zaposlenika s takvim sustavima, izradom dnevnih zadatka viSe poticajnijima za
zaposlenike. U istrazivanju se prikazuje kako razlicite mehanike igre mogu pomoéi u
ostvarenju dvije poslovne potrebe, a to su drustvena interakcija i u¢enje. U tu svrhu iskoristio
se okuvir igrifikacije za razvoj Q&A web aplikacije kombiniran s u€enjem, dijeljenjem vijesti i
mogucnostima drudtvenog povezivanja. Dobiveni rezultati pruZaju snazan dokaz kako iskustvo
igranja mozZe poticati u€enje i druStveno ponaSanje zaposlenika, te rezultati pruzaju nove
spoznaje o ucinkovitosti nekoliko mehanika igre u kontekstu poduzeéa (Stanculescu i ostali,
2016).

Rad s konferencije ,IFIP International Federation for Information Processing 2014 pod
nazivom ,Prema etiCkom kodeksu za igrifikaciju u poduzecu®, govori kako je igrifikacija tehnika
u nastajanju koja koristi ,teoriju zabave® uglavnom kako bi motivirala ljude da promijene svoju
percepciju i stavove prema odredenim predmetima. U poduzecéima, igrifikacija se koristi za
motiviranje zaposlenika kako bi izvrSavali svoje radne zadatke u€inkovitije, a mozda i ugodnije,
te kako bi se ponekad povecao osjecaj zaposlenika kako su €lanovi poduzec¢a kao zajednice.
U literaturi se Cesto naglaSava pozitivna strana igrifikacije, uglavnom iz ekonomske i poslovne
perspektive, dok je malo naglaSena etiCka upotreba igrifikacije unutar poduzeéa. Ovaj rad
sadrzi empirijsko istrazivanje kako bi se istrazili etiCki aspekti upotrebe igrifikacije. Slijedi se
pristup mjeSovitih metoda koje ukljuCuju sudionike, odnosno stru¢njake za igrifikaciju,
zaposlenike i menadzere. Nalazi istrazivanja pokazuju da kod igrifikacije postoji tanka linija
izmedu toga da je ona pozitivan alat u motiviranju zaposlenika i toga da je ona izvoriste
napetosti i pritiska koji bi posljedicno mogli utjecati na drustvenu i mentalnu dobrobit na
radnome mjestu. Dalje u radu se ocjenjuje taj dvostruki u€inak i pojadnjava §to predstavlja ta
tanka linija (Shahri i ostali, 2014).

Clanak iz &asopisa ,Technology Innovation Management Review“ pod nazivom
.Podignite svoju strategiju na viSu razinu: Prema opisnom okviru za smislenu igrifikaciju
poduzecéa® navodi kako su inicijative za igrifikaciju trenutno u srediStu pozornosti mnogih
organizacija koje Zele svoje zaposlenike angazirati na kreativne nacine, poboljSati njihovu
produktivnost te potaknuti pozitivne oblike pona$anja radne snage, $to u konacnici ima

pozitivne poslovne rezultate za cijelo poduzece. Unato€ uoenom Kkoristima, do sada je
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napravljeno malo empirijskih istraZivanja kako bi se istraZio tehnolo8ki i individualni osobni
faktori koji odreduju uspjeh ili neuspjeh inicijativa igrifikacije u poduzec¢ima. U ¢lanku je pruzen
sazetak preliminarnih rezultata istrazivanja iz tri studije slu¢aja o inicijativama za igrifikaciju u
razli¢itim poslovnim kontekstima te se predstavlja empirijski potvrdeni opisni okvir koji detaljno
opisuje klju€ne faktore za igrifikaciju u poduzecu. Adaptacija okvira mehanika, dinamika i
estetike (MDA — eng. mechanics, dynamics and aesthetics) za igrifikaciju u poduzec¢u ima za
cili objasniti povezanosti izmedu motivacije krajnjeg korisnika, interaktivninh elemenata igre i
tehnoloskih znac&ajki i funkcija koje ¢ine ucinkovite intervencije igrifikacije u poduzec¢u. Nakon
rasprave o kljuénim elemenata u okvirima igrifikacije i njihove meduodnose, implikacije
istrazivanja prikazane su u obliku smjernica za upravljanje i dizajn inicijativa i primjena
igrifikacije. Nalazi istraZivanja koje je opisano u ¢lanku mogu potencijalno pomoc¢i u razvoju
mehanika igre $to se pretvara u pozitivha korisni¢ka iskustva i poti¢e veée razine ukljuéenosti
zaposlenika. Pored toga nalazi istraZivanja pruzaju uvid u kljuéne faktore uspjeha za Sto
ucinkovitiju prilagodbu i institucionalizaciju inicijativa igrifikacije u poduzecu, a naknadno im
pomazu poboljsati u€inak zaposlenika u radu i potaknuti pozitivne poslovne rezultate, odnosno
ishode (Ruhi, 2016).

Objavljen u sklopu 11th IFIP Working Conference on The Practice of Enterprise
Modeling (POEM) objavljen je &lanak s naslovom ,Konceptualizacija rizika igrifikacije za timski
rad unutar poduzec¢a“. Navedeno je kako se igrifikacija u poduze¢ima odnosi na koristenje
tehnoloski potpomognutih rjeSenja kako bi se potaknuo ili izmijenio stav, percepcija i
ponasanje zaposlenika o individualnim i grupnim ciljevima i zadacima. Prethodno objavljena
istrazivanja ukazuju da bi se tehnikama igrifikacije mogao predstaviti rizik za poslovno
okruzZenje, ali ne samo da ne postizu pozitivhe promjene, vec izazivaju i zabrinutost vezanu uz
etiku, kvalitetu rada i dobrobiti na radnome mjestu. lako je problem priznat, jo$ uvijek je
potrebno konkretizirati i pruziti pojasnjenja tih rizika, njihovih faktora i povezanosti s
dinamikama i mehanikama u igrifikaciji. U radu se fokus stavlja na rizike igrifikacije koji su
vezani uz timski rad unutar poduzeca. Kako bi se rijeSio taj problem, provedena je
trostupanjsko empirijsko istrazivanje u dva velika poduzeca koja primjenjuju igrifikaciju u svom
poslovanju, §to je uklju€ivalo dva mjeseca promatranja i istrazivacCkih intervjua. lzradene su
razliCite strategije za smanjivanje rizika te su one mapirane u primarne vrste rizika igrifikacije.
Postizanjem takve konceptualizacije, utiskuje se put prema metodama modeliranja, otkrivanja
i predvidanja rizika igrifikacije kod timskog rada, te se preporuCuju dizajnerske prakse i

strategije koje pomazu u rijeSavanju tih rizika (Algashami i ostali, 2018).

Clanak pod nazivom ,lgrifikacija za angaZman zaposlenika: Empirijska studija s
industrijom e-trgovina“ objavljen je u Casopisu ekonomije Crne Gore. Svrha empirijske studije

opisane u Clanku je ispitati igrifikaciju, metode primjene mehanika igre u kontekstu nevezanom
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uz igru, kao Sto je team building, te simulacija igre. Promjena ponasanja i motivacije mogu se
primijeniti kako bi se poboljSao angazman zaposlenika i sama kvaliteta rada, te kako bi se
izvijestilo o rezultatima studije. Podaci koji su prikuplijeni od 160 zaposlenika, te su oni
podvrgnuti igrificiranom i ne igrificiranom okruzenju kako bi se procijenila njihova razina
ukljuenosti ili angaziranosti. Uc&inak triju nezavisnih varijabli, intrinzicna motivacija,
ekstrinzicna motivacija i promjena pona$anja na ovisnu varijablu procijenjene angaziranosti
zaposlenika. Varijable u ovoj studiji izmjerene su pomoéu upitnika s Likertovom ljestvicom,
kako u igrificiranom tako i u ne igrificiranom okruzenju. Instrument istrazivanja bio je pouzdan
i zadrzao je unutarnju dosljednost koja je procijenjena Cronbach alpha metodom koja se koristi
za Split-half pouzdanost (metoda koja rezultate dijeli na dvije jednake polovice) i Spearman-
Brown predvidanje (formula koja povezuje psihometrijsku pouzdanost s duljinom ispitivanja i
kojom psihometri predvidaju pouzdanost ispitivanja €ak i nakon §to se promijeni duzina tog
ispitivanja). Dizajn studije je temeljen na pozitivnom pristupu koji je koridten sa strukturiranim
dizajnom istrazivanja, kvantitativnim prikupljenim podacima, formuliranjem i testiranjem
hipoteza, empirijskim podacima koji su analizirani koristenjem odgovarajuéih statisti¢kih
metoda. Deskriptivnim metodama istraZivanja koridtenjem upitnika, sa specificnim hipotezama
koje su testirane, izvedeni su zaklju€ci i dedukcije (zakljuCci se donose od opéeg prema
pojedina¢nom ili od Sireg prema uZem). Analiza viSestruke regresije otkriva da su elementi
igrifikacije, odnosno intrinzicna motivacija i promjena ponaSanja, statistiCki znacajnije i
utjecajnije na angazman zaposlenika u igrificiranom okruzenju. Nije postojao statisticki
znacajniji spol ni dob, ali promatrane su razlike u funkcionalnoj skupini. Autori istrazivanja
primijetili su da se igrifikacija moze koristiti za povecanje angaziranosti i kvalitete rada

zaposlenika u bilo kojoj industriji (Prasad & Mangipudi, 2021).

Clanak pod nazivom ,Upotreba igrifikacije u poduzetnistvu: pregled objavljen je u
sklopu konferencije ,20 17 International Conference on Communication, Computing and Digital
Systems (C-CODE)“. U ¢lanku se govori kako poslovne igre imaju nevjerojatnu sposobnost da
zadrZe paznju zaposlenika, izgrade lojalnost i povecaju motivaciju. Prihvac¢anje konteksta igre
u poslovnim primjenama je poticajuce, takoder, ono motivira zaposlenike da svoje radne
zadatke obavljaju na ugodan nacin. U &lanku se spominje kako igrifikacija u poduzeéima raste
impresivnom stopom. Analiza predstavljena u radu usredotoena je na to kako poduzeca
mogu Kkoristiti igrifikaciju za svoju korist, te se u radu raspravlja o nekoliko primjera
implementacije igrifikacije. Ovaj rad usredotoCen je na pozitivne i negativne strane igrifikacije
u poduzecéu i govori o mehanizmima koji pomazu kod implementacije igara u poduzeéima.
Rezultati istrazivanja otkrivaju kako igrifikacija ima tanku liniju izmedu toga da je pozitivan alat
za motivaciju zaposlenika, i toga da je izvor pritiska na radnom mjestu, Sto moze utjecati na

druStveno i mentalno zdravlje i dobrobit zaposlenika (Aziz i ostali, 2017). Do istog zakljucka
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dosli su Shahri i ostali (2014) u svom istrazivanju ,Prema etickom kodeksu za igrifikaciju u

poduzecu®.

Clanak s konferencije ,Proceedings of the International Scientific and Practical
Conference on Digital Economy (ISCDE 2019)“ pod nazivom ,Igrifikacija za poslovni razvoj“.
U ¢lanku je navedeno kako igrifikacija mijenja pravila angaziranosti za obrazovanje, poslovno
upravljanje, te kao rezultat toga mijenja i ponasanje korisnika. Neki autori su, kada je rad
objavljen 2019. godine, predvidali kako ¢e do 2020. godine viSe od polovice 1000 vodecih tvrtki
u svijetu primjenjivati igrifikaciju kao primarni mehanizam za transformaciju svojih poslovnih
operacija. Znanstveni problem je kako motivirati zaposlenike i korisnike, uklju€ivanjem nacela
igrifikacije za podizanje operativne ucinkovitosti. Cilj ovog ¢lanka je analizirati utjecaj modela
igrifikacije na ponaSanje poslodavaca i korisnika, rad i motivaciju kako bi se povecala
operativha ucinkovitost poslovanja. Metode istrazivanja su komparativha analiza literature,
analiza slugaja institucije za financijske usluge Siauliy banke, motivacije zaposlenika i sustava
lojalnosti korisnika. Kao rezultat navedeno je da su glavni €imbenici koji povecéavaju
ucinkovitost i poti¢u razvojni proces u poduzecima za pruzanje usluga u Litvi (Migle & Zaneta,
2019).

Clanak pod nazivom ,Empirijska studija o utjecaju teorije uéenja na programe obuke
temeljene na igrifikaciji“ objavljen u €asopisu ,Organization Management Journal® 2022.
godine. Cilj istraZivanja bio je istraZiti program obuke temeljen na igrifikaciji kroz leéu teorije
samoodredenja i u kontekstu korporativnin programa obuke. Integrira se teorija
samoodredenja, elementi igre i ishodi u€enja u programima igrificirane obuke kako bi se
izvukle odredene spoznaje. Podaci su prikupljeni od poduzeca za razvoj softvera koje posluju
na podrucju grada Bangalorea u Indiji. U istrazivanju se primjenjuje modeliranje parcijalnih
jednadzbi najmanjih kvadratnih konstrukcija kako bi se istrazio odnos izmedu teorije u€enja
samoodredenja i elemenata igre te njihov utjecaj na ishode u€enja. U nalazima istrazivanja
navedeno je kako autori prou€avaju percepciju trenera i menadzera ljudskih potencijala prema
programima edukacije baziranima na igri unutar organizacije. Autori smatraju kako ucenje
Istrazivanje je temeljeno na odredenom sektoru, odnosno poduzeéima za razvoj softvera, pa
bi rezultati istrazivanja mogli biti ne generaliziraju¢i, odnosno da rezultatima nedostaje
opcenitosti. Buduca istrazivanja mogu uzeti u obzir druge industrijske sektore kao to su
proizvodnja, telekomunikacije i bankarstvo za odredivanje veza izmedu konstrukta. Sto se ti¢e
prakticne implementacije, ovo istrazivanje pruza uvid trenerima, menadzerima ljudskih
potencijala i akademicima u ucinkovitost programa obuke temeljenima na igrifikaciji. Isto tako,
istrazivanje pruza informacije o tome kako se moZze koristiti teorija u€enja kao prednost kod

razumijevanja programa obuke temeljenima na igrifikaciji. Drustvene implikacije istraZivanja
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su te da se ispunjava identificirana potreba industrije izobrazbe kako bi se razumjele nove
metode obuke s ciliem poboljSanja ishoda uCenja medu osobama koje sudjeluju u obuci,
odnosno ucenicima. Kao vrijednost ovo istrazivanje pruza duboko razumijevanje o u€inkovitost
alata za obuku kao $to su igrificirani programi obuke, u poboljSavaniju i pojacavanju ishoda

ucenja medu sudionicima obuke, odnosno u¢enicima (Kulkarni i ostali, 2022).

Clanak iz asopisa ,International Journal of Management and Business Research* s
naslovom ,lgrifikacija i percepcija zaposlenika: empirijska procjena koristenjem ljestvice
ucinkovitosti igrifikacije“. Svrha istrazivanja bila je mjerenje percepcije zaposlenika prema
igrifikaciji u poduzecu, kroz razvoj ljestvice ucinkovitosti igrifikacije u poduzecu. Pristup kojim
su autori radili istrazivanje je da su nakon pregleda ve¢ postojece literature i integriranja pet
atributa teorije difuzije inovacija, razvijena je ljestvica ucinkovitosti igrifikacije u poduzecu.
Testiranje je napravljeno medu 176 zaposlenih u globalnim konzultantskim i outsourcing
poduzecéima, onima koja koriste igrifikaciju u svom poduzecu. Prikupljeni podaci su podvrgnuti
analizi pouzdanosti interne konzistencije (Cronbach a) i analizi istraZivackog faktora SPSS
verzije 2.0 (program za statistiCku obradu i analizu podataka). Regresijska analiza provedena
je kako bi se dobilo bolje razumijevanje o odnosima izmedu percepcije zaposlenika na
uCinkovitost i angazman zaposlenika kod igrifikacije. Nalazi pokazuju kako pet dimenzija
liestvice u€inkovitosti igrifikacije u poduzeéu bacaju svjetlo na to kako zaposlenici percipiraju
igrifikaciju u poduzec¢u. Takoder, istraZivanje ukazuje na to da postoje pozitivne i znacajne
veze izmedu percepcije zaposlenika prema igrifikaciji i angazmanu zaposlenika. Ogranienja
istraZivanja su ta da se nalazi istraZivanja ne mogu generalizirati jer su podaci prikupljeni i
povezani s jednim izvorom, te to podatke €ini ne reprezentativnima za cijelu populaciju
odnosno druge djelatnosti. Podaci prikupljeni istraZivanjem podlijeZu odredenim pristranostima
s obzirom da se istrazivanje fokusira na percepciju pojedinaca. Prakti¢ne implikacije ljestvice
uCinkovitosti igrifikacije u poduzecu razvijene u sklopu ovog istrazivanja mogu biti usvojene od
strane organizacija kako bi one mogle razumjeti percepciju zaposlenika prema igrifikaciji i
njenim ishodima. Isto se moZe primijeniti kako bi se procijenile i unaprijedile postojece
platforme za igrifikaciju ili se razvile nove platforme. Vrijednost istrazivanja je ta da ono
ukljuCuje teorijske aspekte igrifikacije za razvoj ljestvice i empirijski vrednuje instrumente za
buducu uporabu. Alat se moze usvojiti kako je osmisljen, ali se moze i prilagoditi kako bi
najbolje odgovarao potrebama organizacije koja ga koristi, u razumijevanju percepcije
zaposlenika prema igrifikaciji i kao pomo¢ kod poduzimanja daljnjih koraka da se dode do

Zeljenih rezultata (Alexander i ostali, 2019).

IstraZivanje pod nazivom ,Stete li bodovi, razine i rang liste intrinziénoj motivaciji?
Empirijska analiza zajednickih elemenata igrifikacije“ objavljeno je u sklopu ,Proceedings of

the First International Conference on Gameful Design, Research, and Applications®. Mnogo se
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raspravlja u zajednici igrifikacije mogu li odredeni elementi igre zapravo potkopati korisnikovu
intrinzicnu motivaciju. Ovo online istrazivanje, odnosno eksperiment ispitao je efekte tri
naj¢esce koristenih elemenata dizajna igara, bodova, rang liste i razina, na performanse
korisnika, intrinzi€nu motivaciju, percipiranu autonomiju i kompetencije u oznacavanju slika.
Implementacija ovih elemenata igre znac€ajno povecava performanse, a istovremeno ne utjeCe
na percipiranu autonomiju, kompetentnost ili intrinzicnu motivaciju. Nalazi ovog istrazivanja
sugeriraju da bodovi, razine i rang liste sami po sebi ne &ine razliku u intrinzi¢noj motivaciji
korisnika u kontekstu nevezanom za igru. Umjesto toga, pretpostavka je da ti elementi
predstavljaju indikatore napretka, usmjeravanja i poboljSanja performansi korisnika. lako druga
istrazivanja o kontekstualnim faktorima mogu potencijalno posredovati u u€incima elemenata
igre na intrinzicnu motivaciju koja je potrebna korisniku, €ini se kako je implementacija bodova,
razina i rang liste odrzivo sredstvo za promicanje specificnog ponaSanja korisnika u

kontekstima nevezanima za igru (Mekler i ostali, 2013).

Zbornik radova s konferencije ,Proceedings of the 21st European Conference on
Information Systems® sadrZi rad ,Socijalne motivacije za koristenje igrifikacije: empirijsko
istraZivanje igrificirane vjezbe“. Navedeno je kako se u radu istraZuje kako socijalni E¢imbenici
utjeCu na stav prema igrifikaciji i namjeri da se nastave Koristiti igrificirane usluge, kao i
nastojanja da se igrificirane usluge preporu¢e drugima. U radu je primijenjeno modeliranje
strukturnih jednadzbi za analizu podataka (broj ispitanika 107) prikupljenih preko upitnika koji
je proveden medu korisnicima jedne od najvecih svjetskih aplikacija za igrifikaciju za fizicko
vjezbanje koja nosi ime Fitocracy. Rezultati istrazivanja pokazuju kako drustveni faktori snazno
predvidaju stavove i namjere koriStenja prema igrificiranim uslugama (Hamari & Koivisto,
2013).

Prema prethodno navedenim sazetcima istrazivanja, moze se zakljuciti kako igrifikacija
ima i pozitivne i negativne strane kada se primjenjuje u poduzecu. Istrazivanja pokazuju kako
primjenom igrifikacije se povecava motiviranost zaposlenika, kako i njihova produktivnost u
poduzecu. Ali moglo bi se zakljuciti i kako igrifikacija zapravo ima najviSe pozitivnih strana kada
se radi o edukaciji zaposlenika jer se oni tada ne bore kako bi osvojili odredene, mozda
financijske, nagrade, ve¢ da usvoje znanja koja u€e primjenom igrifikacije. S druge strane
negativna strana igrifikacije, kako se zaklju€uje u nekoliko istrazivanja, je to da kada se ona
uvede u svakodnevno poslovanje, moze negativno utjecati na mentalno i dusevno zdravlje
zaposlenika. Negativni utjecaji postoje zbog izvora pritiska koje igrifikacija stvara kada se
zaposlenici medusobno natje€u za odredene nagrade i priznanja, te oni koji ne uspiju osvojiti
spomenute nagrade, budu demotivirani a samim time pada motivacija i produktivhost u
poduzeéu. Konagno, mozZe se zaklju€iti kako je korisno primijeniti igrifikaciju u poslovanju, jer

se njome opcenito podize produktivnost i motiviranost zaposlenika, a samim time i
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produktivnost poduzeca, uz uvjet da poduzeca obrate paznju na nacin na Koji ju primjenjuju

kako ne bi doSlo do negativnih ucinaka koje za sobom nosi primjena igrifikacije.
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5. Istrazivanje igrifikacije u poslovanju

Cilj istrazivanja je metodom upitnika ustanoviti u kojoj mjeri su poduzec¢a na podrucju
Republike Hrvatske upoznata s konceptom igrifikacije i primjenjuju li ju u svojem poslovanju.
Svrha istrazivanja je na temelju rezultata istrazivanja, odnosno ankete, utvrditi u kojoj mjeri su
poduzeca upoznata s igrifikacijom, primjenjuiju li ju, te koji su stavovi poduzeéa, odnosno osoba

koje su ispunjavale anketu, o igrifikaciji te 0 njenom uvodenju u vlastita poduzeca.

Anketa je bila namijenjena za poduzeca u Republici Hrvatskoj. Sama anketa se
sastojala od 6 pitanja koja su ispitivala osnovne stvari 0 poduze¢u odnosno osobi koja je
ispunjavala upitnik. Anketa se dalje granala na grupe pitanja za razli¢ite odgovore na pitanje o
primjeni igrifikacije u poduzecu. Ispitanici koji su na posljednje navedeno pitanje iz prve grupe
pitanja, odnosno o osnovnim podacima o poduzecu, odgovorili s da ili nisam sigurna/an, dobili
su grupu od 13 pitanja koja propituju nacine primjene igrifikacije u poslovanju, iskazivanju
misljenja ispitanika o rezultatima, dojmove i zaklju¢ke primjene igrifikacije u poduzeéu.
Ispitanici koji su na pitanje primjenjuju li igrifikaciju u poduzec¢u odgovorili s ne, dobili su grupu
od 3 pitanja gdje se propituju eventualni razlozi zasto poduzec¢e ne primjenjuje igrifikaciju u
svom poslovaniju te planira li se igrifikacija u buduénosti uvoditi u poslovanje poduzecéa. Anketa
je bila online, ispitanici su na samom pocetku ispunjavanja ankete bili upoznati sa svrhom
ankete, te je trajanje ispunjavanja ankete procijenjeno na 10 do 15 minuta. Anketa se
distribuirala ispitanicima putem maila, odnosno uzete su mail adrese poduzeca s portala FOI
praksa, portala moj posao, te poduzecéa s kojima je autorica upoznata, a koja vec ranije nisu
bila u ostalim izvorima. Sama anketa bila je dostupna svim poduzecima kojima je ista poslana,
od 25. kolovoza 2022. godine do 31. kolovoza 2022. godine u 23:59. Takoder, ispitanici su
prije ispunjavanja ankete bili upoznati s anonimno$¢u ankete, odnosno s time da je anketa u
potpunosti anonimna, te da ne postoji na€in na koji bi se mogli identificirati osobni podaci
ispitanika. Anketna pitanja pomoc¢u kojih se provodilo ovo istrazivanje, dostupna su u Prilogu

ovog dokumenta.

5.1. Rezultati ankete

Anketu je ispunio ukupno 61 ispitanik, odnosno poduzece kojem je anketa poslana. Te

se prvi dio ankete odnosi na opée informacije o poduzecu.
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Djelatnost kojom se poduzece bavi prema NKD 2007

G: Trgovina na veliko i na malo; popravak motornih
vozila i motocikala

K: Financijske djelatnosti i djelatnosti osiguranja

C: Preradivacka industrija

E: Opskrba vodom: uklanjanje otpadnih voda,
gospodarenje otpadom te djelatnosti sanacije okolisa

J: Informacije i komunikacije

F: Gradevinarstvo

I: Djelatnost pruzanja smjestaja te pripreme i
usluZivanja hrane

N: Administrativne i pomoc¢ne usluzne djelatnosti

O: Javna uprava i obrana; obavezno socijalno
osiguranje

Q: Djelatnosti zdravstvene zastite i socijalne skrbi
M: Stru¢ne, znanstvene i tehnicke djelatnosti
S: Ostale usluzne djelatnosti

P: Obrazovanje

A: Poljoprivreda, 3umarstvo i ribarstvo i

Grafikon 1: Djelatnost poduzeca

Grafikon 1 prikazuje djelatnost kojom se poduzeca ispitanika bave prema NKD 2007.
Na pitanje je odgovorio ukupno 61 ispitanik. Najveci broj odgovora pristigao je iz poduzecéa
kojima je djelatnost Informacije i komunikacije, njih 24 ili 39,3%. Broj odgovora poduzecéa koja
su se izjasnila da se bave djelatnoS¢u Stru¢ne, znanstvene i tehni¢ke djelatnosti bio je 6,
odnosno 9,8%, takoder poduzeca koja se bave djelatnosti Ostale usluzne djelatnosti bilo je 6,
ili 9,8%. Odgovora od poduzeca koje se bave djelatnosti Financijske djelatnosti i djelatnosti
osiguranja bilo je 5 ili 8,2%. Slijede odgovori poduzeca s djelatnosti Preradivacka industrija
kojih je bilo 4 ili 6,6%. Jednak broj poduze¢a odnosno 3 ili 4,9% se izjasnilo da se bavi
djelatnosti Trgovina na veliko i na malo; popravak motornih vozila i motocikala, te djelatnosti
Gradevinarstva. Djelatnosti koje su imale po 2 poduzeca ili 3,3%, koja se njima bave su
Administrativne i pomoéne usluzne djelatnosti, Obrazovanje i Djelatnosti zdravstvene zastite i
socijalne skrbi. Djelatnosti za koje su se poduzeca izjasnila da se njima bave, odnosno iz svake

djelatnosti 1 poduzece ili 1,6%, su Javna uprava i obrana; obavezno socijalno osiguranje,
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Poljoprivreda, Sumarstvo i ribarstvo, Opskrba vodom: uklanjanje otpadnih voda, gospodarenje
otpadom te djelatnosti sanacije okolisa, te Djelatnost pruzanja smjestaja te pripreme i

usluzivanja hrane.

Godine poslovanja poduzeéa

61 responses

@ manije od 1 godine
@ 1 do 5 godine

5 do 10 godina
@ 10 do 15 godina
@ 15 do 20 godina
@ 20 godinaii vise

Grafikon 2: Godine poslovanja poduzeca

Grafikon 2 prikazuje koliko godina poduzece posluje. Drugo postavljeno pitanje u anketi
bilo je vezano uz godine koliko dugo poduzeée posluje. Na pitanje je odgovorio 61 ispitanik,
odnosno poduzece. Najveci broj ispitanika, njih 25, odnosno 41%, izjasnilo se kako njihovo
poduzece posluje 20 godina i viSe, odgovor da njihovo poduzece posluje 5 do 10 godina
odabralo je 12 ispitanika ili 19,7% od ukupnog broja primljenih odgovora. Da njihovo poduzece
posluje 10 do 15 godina odgovorilo je 8 ispitanika ili 13,1%, a isti broj odgovora je zabiljezen i
kod odgovora da poduzece posluje 15 do 20 godina. Na anketu je odgovorilo 7 ispitanika ili
11,5% koji su odgovorili kako njihovo poduzece posluje od 1 do 5 godina, dok se samo jedno

poduzece ili 1,6% ispitanika izjasnilo kako ono posluje manje od 1 godine.

Sljedece pitanje je zahtijevalo od ispitanika da se izjasne koja je njihova trenutna

pozicija u poduzecu.
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Vasa pozicija u poduzedu:
61 responses

@ su/vlasnik/ica

@ menadzerska pozicija u poduzeéu
@ voditelj/ica odjela

@ zaposlenik/ca

Grafikon 3: Pozicija u poduzecu

Iz grafikona 3 se iSCitava kako se od ukupno 61 ispitanika, gotovo polovica izjasnila da
su su/vlasnik/ica poduzeca, odnosno 28 ispitanik ili 45,9%. Njih 13 ili 21,3% ispitanika izjasnili
su se da su voditelj/ica odjela u poduzeéu. Na anketu je odgovorilo 10 ispitanika ili 16,4% onih
koji su se izjasnili kako su zaposleni u poduzecu, takoder 10 ispitanika ili 16,4% izjasnilo se

kako su na menadZerskoj poziciji u poduzecu.

Pitanje koje je slijedilo bilo je vezano uz spol osobe koja je ispunjavala anketu.

Vi ste:

61 responses

@ musko
® :Zensko
@ ne Zelim se izjasniti

Grafikon 4: Spol ispitanika

Iz grafikona 4 vidi se kako se od ukupno 61 ispitanika, 54,1% odnosno 33 ispitanika

izjasnilo kao musko, dok se 45,9% ili 28 ispitanika izjasnilo kao Zensko. Ponuden je i odgovor
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da se ispitanik ne Zeli izjasniti kojeg je spola, medutim taj odgovor nije odabrao nijedan
ispitanik. viSe muskaraca ispunilo anketu moze se zakljugiti kako ima puno pripadnika Zzenskog
spola, s prethodnim odgovorom gdje se relativho mali broj ispitanika izjasnio da su zaposlenici
dok se vedi broj ispitanika izjasnio kako su na drugim viSim pozicijama u poduzecu. To bi se
moglo povezati s time da se u RH, odnosno u poduzec¢ima koja su ispunila anketu ima sve
veci broj Zena na viSim pozicijama u poduzeéima. S obzirom da je anketa anonimna iz grafickih
prikaza nije moguce zakljugiti koji postotak Zena je na kojoj poziciji u poduzecu te koja je starost

poduzeca koje predvode pripadnice zenske populacije.

Nadalje u anketi je bilo navedeno kratko objasnjenje pojma igrifikacije kako bi ispitanici
koji su upoznati s pojmom i oni koji nisu znali objasnjenje igrifikacije jer se dalje u anketi ispituju
pitanja koja su usko vezana uz pojam odnosno koncept. U sljedeéem pitanju ispitanici su se
trebali izjasniti jesu li prije itanja kratkog objasnjenja pojma igrifikacije znali $to ona zapravo

znadi.

Jeste li prije ¢itanja objasnjenja pojma igrifikacije znali $to ona znaci?
61 responses

® da
@ nisam sigurna/an
ne

Grafikon 5: Razumijevanje objasnjenja igrifikacije

Na pitanje je odgovorio 61 ispitanik, te se iz grafikona 5 moze iScitati ako je najveci
postotak ispitanika odabralo je odgovor ,da“, odnosno 45,9% ili 28 njih se izjasnilo da su prije
Citanja objasnjenja pojma znali $to znadi igrifikacija. Ponudeni odgovor nisam siguran,

odabralo je 19,7% ili 12 ispitanika, dok je odgovor ,ne* odabralo 34,4% odnosno 21 ispitanik.

Pitanje ,Primjenjuje li Vase poduzece igrifikaciju u svom poslovanju?“ je postavljeno

kako bi se mogla anketa odnosno istrazivanje razdijeliti i kako bi se dobili odgovori koji su
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relevantni za ovo istraZivanje. Dakle ovo pitanje grana anketu na dvije skupine pitanja s

obzirom na odgovor koji su ispitanici pruzili na ovo pitanje.

Primjenjuje li Vase poduzece igrifikaciju u svom poslovanju?

61 responses

@ da
@ nisam sigurna/an
ne

Grafikon 6: Primjena igrifikacije

Grafikon 6 prikazuje omjere poduzeéa koja primjenjuju, odnosno nisu sigurni ili ne
primjenjuju igrifikaciju. |1z grafikona se vidi kako je vecina ispitanika na ovo pitanje je odgovorila
s ,ne“ odnosno 80,3% ili 49 ispitanika od njih ukupno 61 koliko je ispitanika sudjelovalo u
anketi. Ponudeni odgovor ,da“ odabralo je 14,8% ispitanika ili njih 9, dok je ,nisam sigurna/an®

odabralo 4,9% ili 3 ispitanika.

Sljedec¢i dio ankete mogli su ispuniti samo oni ispitanici koji su na prethodno pitanje
odgovorili s ,da“ i ,nisam sigurna/an®, te se u ovom dijelu ispituje nacini kako se u poduzecu
primjenjuje igrifikacija i pokazuje li ona kakve rezultate nakon primjene. Ovaj dio ankete

ispunjavalo je 12 ispitanika jer su oni naveli odgovore koji su bili uvjet za grananje ankete.
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Oznacite prije koliko vremena ste poceli s primjenom igrifikacije u svom poduzeéu?
12 responses

@ do 1 mjeseca

@ 1 mjesec do 6 mjeseci
6 mjeseci do 1 godinu

@ 1 godinu do 2 godine

@ 2 godine do 3 godine

® 3 godine i vise

Grafikon 7: Vrijeme proteklo od pocetka primjene igrifikacije

Pomocu grafikona 7 prikazano je prvo pitanje iz skupine, gdje se ispituje koliko dugo
se u poduzecu primjenjuje igrifikacija, te je bilo ponudeno 6 odgovora. Odgovore ,do 1
mjeseca“ i ,1 mjesec do 6 mjeseci“ nije odabrao nijedan ispitanik. Odgovor ,2 godine do 3
godine” odabralo je 33,3% ispitanika ili njih 4, Sto vidimo da je zapravo najveéi broj odgovora
za neku opciju od ponudenih. Ponudeni odgovori ,1 godinu do 2 godine“ i ,3 godine i vise“
skupili su jednak broj odgovora ispitanika, odnosno svaki odgovor je odabralo 25% ispitanika,
odnosno 3 ispitanika. Odgovor da u svom poduzecu igrifikaciju primjenjuju ,6 mjeseci do 1
godinu“ odabralo je 16,7% ispitanika ili njih 2.

Prije sljedeceg pitanja navedena su objasnjenja pojmova koja su vezana za pitanje,
kako bi ispitanici bez zabune mogli znati o ¢emu ih se ispituje i kako bi mogli pruziti najto€nije
procjene, jer je odgovaranje na ovo pitanje bilo u matrichnom obliku odnosno bilo je potrebno

odabrati na skali koji odgovor se odnosi na poduzece za koje su ispitanici ispunjavali anketu.

Pitanje za koje se odnosilo objasnjenje pojmova je glasilo ,Koje mehanike igre

primjenjujete u svom poduzec¢u? (skala od 1-4, 1 - ne primjenjuje, 4 - stalno primjenjuje)”
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Koje mehanike igre primjenjujete u svom poduzecu? (skala od 1-4, 1 - ne primjenjuje, 4 - stalno primjenjuje)

&
N1 . 3 M4

AT ERIFI ot

Povratna informaciia Natjecanje Rang liste Bodovi Razine Izazovi

Grafikon 8: Mehanike igre

Grafikon 8 prikazuje odgovore ispitanika iz matrice gdje je bilo potrebno oznaditi koje
mehanike igre se primjenjuju u poduzeéu. Obzirom da se od ispitanika oCekivalo da u matrici,
na skali procijene i odgovore koje mehanike igre primjenjuju u svom poduzecu, tako za svaku
mehaniku igre, ukupno 9 mehanika, postoji 12 odgovora o ucestalosti koriStenja svake
mehanike. Odgovori su bili oznaceni brojevima iz skale, koja je obrazlozena u samom pitanju,
dakle 1 oznaava ,ne primjenjuje”, 2 oznaCava ,rijetko primjenjuje“, 3 oznacava ,Cesto
primjenjuje“ dok 4 oznacava ,stalno primjenjuje®. Prva mehanika igre je ,Povratna informacija“
gdje su 2 ispitanika odabrala da ne primjenjuju tu mehaniku, 1 ispitanik je odabrao da rijetko
primjenjuje mehaniku, najvise ispitanika, njih 6, odgovorilo je kako ovu mehaniku primjenjuje
Cesto, dok 3 njih stalno primjenjuju ovu mehaniku. Druga mehanika igre je ,Natjecanje” gdje je
najvise ispitanika, odnosno njih 5, odgovorilo kako ne primjenjuje ovu mehaniku, 3 ispitanika
su odgovorila kako rijetko primjenjuju mehaniku, nitko nije odgovorio kako ¢esto primjenjuje
natjecanje kao mehaniku, te je njih 4 odgovorilo kako mehaniku stalno primjenjuju. Tre¢a po
redu mehanika je ,Suradnja“, kod koje je najviSe ispitanika, njih 6, odgovorilo kako ju stalno
primjenjuju u svom poduzedu, jedan ispitanik je odgovorio kako se ta mehanika ne primjenjuje
u poduzedu, 3 ispitanika su odgovorila kako ju rijetko primjenjuju, dok ovu mehaniku esto
primjenjuju u svom poduzeéu 2 ispitanika. Cetvrta mehanika igre je ,Nagrada®, koju 6 ispitanika
koristi ¢esto u svom poduzecu, jedan ispitanik je ne primjenjuje, njih 3 ovu mehaniku
primjenjuje rijetko u svom poduzecu, dok je 2 ispitanika odgovorilo kako stalno primjenjuju
nagrade kao mehaniku u svom poduzecéu. Peta po redu su ,Rang liste“ kao mehanika igre,
gdje je najveci broj ispitanika, odnosno njih 5 odgovorilo kako ju stalno primjenjuju, 3 ispitanika
su odgovorila kako ovu mehaniku ne primjenjuju u poduzecu, 4 ispitanika rijetko primjenjuje
mehaniku, dok nijedan ispitanik nije odgovorio kako Cesto primjenjuje ovu mehaniku igre u
svom poduzeéu. Sesta mehanika igre su ,Bodovi“ gdje su odgovori ispitanika podjednaki,
odnosno da ovu mehaniku stalno primjenjuje odgovorilo je 4 ispitanika, 3 ispitanika odgovorilo
je kako rijetko primjenjuje i 3 ispitanika je odgovorilo kako Cesto primjenjuje bodove u svom

poduzecu, dok je 2 ispitanika odgovorilo kako ne primjenjuje ovu mehaniku. Kao sedma
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mehanika igre bile su navedene ,Razine®, te je 4 ispitanika odgovorilo kako ne primjenjuje ovu
mehaniku u svom poduzecu, a 4 njih odgovorilo kako rijetko primjenjuje razine, da razine ¢esto
primjenjuje odgovorilo je 2 ispitanika isto tako, 2 njih odgovorilo je kako stalno primjenjuje
mehaniku u svom poduzec¢u. Mehanika igre ,Izazovi“ osma je po redu mehanika, te je najvedi
broj ispitanika, odnosno njih 6, odgovorio kako ju stalno primjenjuju, 4 ispitanika su odgovorila
kako ju ne primjenjuju u svom poduzeéu, te je po jedan ispitanik, dakle ukupno njih dvoje,
odgovorio kako rijetko, odnosno ¢esto primjenjuju ovu mehaniku u poduzecéu. Posljednja
mehanika igre za koju su ispitanici trebali ocijeniti uCestalost njezina koristenja bila je ,Znacke®,
te ovu mehaniku najveci broj ispitanika, odnosno njih ¢ak 7 ne primjenjuje u svom poduzecu,
nitko od ispitanika nije odgovorio kako ovu mehaniku rijetko primjenjuje, 3 ispitanika su
odgovorila kako znaCke kao mehaniku primjenjuju Cesto, dok se kod 2 ispitanika ona

primjenjuje stalno u njihovim poduzec¢ima.

Postavljeno pitanje bilo je da se odabere jedan ili vise odgovora zbog ¢ega se

primjenjuje igrifikacija u poduzedu ispitanika.

Oznacite zbog ¢ega se primjenjuje igrifikacija u Vasem poduzec¢u (moguce oznaciti viSe odgovora)
12 responses

zbog zabavnije edukacije
zaposlenika

zbog povecanja motivacije 7 (58.3%)
zaposlenika =
zbog pobolj$anja produktivnosti

zaposlenika

da se isproba nesto novo u
poduzecu

Grafikon 9: Razlog primjene igrifikacije

Na ovo pitanje odgovorilo je 12 ispitanika, ali s obzirom da je u pitanju bilo moguce
oznaciti viSe odgovora ima ukupno 22 oznacena odgovora, $to se vidi u grafikonu 9. Da se
igrifikacija u poduzeéu primjenjuje ,zbog zabavnije edukacije zaposlenika“ prikupljena su 4
odgovora odnosno 33,3%, Sto je zapravo najmanji postotak odnosno razlog zasto se
primjenjuje igrifikacija. Ponudeni odgovor ,zbog povec¢anja motivacije zaposlenika“ prikupio je

7 odgovora ili 58,3%, i to je ujedno najveéi postotak odnosno razlog primjene igrifikacije u
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poduzecu prema odgovorima 12 ispitanika. Odgovor ,zbog poboljSanja produktivnosti
zaposlenika“ odabralo je 6 ispitanika ili 50%, dok je odgovor ,da se isproba nesto novo u

poduzeéu® odabralo 41,7% ispitanika ili njih 5.

U pitanju ,Koje ste pozitivne ucinke igrifikacije primijetili kod svojih zaposlenika? Rang
odgovora: 1 - nimalo, 5 - u potpunosti“ ispitanike se trazilo da svoje odgovore pruze pomocu
skale koja je bila ponudena u pitanju. Rang sadrzi ocjenu 2 koja oznacava ,rijetko“, ocjena 3

oznacCava ,ponekad, dok ocjena 4 oznaCava ,Cesto.

Koje ste pozitivne u¢inke igrifikacije primijetili kod svojih zaposlenika? Rang odgovora: 1 - nimalo,
5 - u potpunosti

Bl 2 3 Em4 ENS

: m

veca je motivacija veca je angaZiranost veca je produktivost povecan je timski duh u
zaposlenika zaposlenika poduzeca poduzecu

Grafikon 10: UocCeni pozitivni ucinci igrifikacije

U grafikonu 10 prikazani su odgovori 12 ispitanika, gdje su oni ocijenili koje su pozitivhe
uCinke igrifikacije kod zaposlenika uocili primjenom igrifikacije. Kod prve izjave ,veca je
motivacija zaposlenika“, po jedan ispitanik je odgovorio ,nimalo“, jedan je odgovorio ,rijetko”
te jedan s ,u potpunosti“. Cetiri ispitanika je odgovorilo s ,ponekad®, dok je najveéi broj
ispitanika, njih 5 odgovorilo s ,esto”. Kod izjave ,veéa je angaziranost zaposlenika“ jedan
ispitanik je odgovorio s ,nimalo“, te jedan s ,u potpunosti®, tri ispitanika su odgovorili ,rijetko,
troje je odgovorilo ,ponekad® te je najveci broj, odnosno Cetiri ispitanika odgovorilo s ,&esto”.
Treéa izjava je glasila ,veca produktivnost poduzeca“ gdje je najviSe ispitanika odgovorilo s
~cesto”, odnosno njih Cetiri. Tri ispitanika su odgovorila na ovu izjavu s ,ponekad®, takoder, tri
ispitanika su odgovorila rijetko®, dva ispitanika su odgovorila ,nimalo®, dok niti jedan ispitanik

nije odgovorio s ,u potpunosti‘. Posljednja, odnosno Cetvrta izjava glasila je ,povecan je timski
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duh u poduzecu®, jednak broj ispitanika, odnosno ¢&etiri, su odgovorila ,u potpunosti®, a Cetiri
.ponekad®, jedan ispitanik je odgovorio ,nimalo te je jedan odgovorio ,rijetko”, dok odgovor

.cesto” nije odabrao niti jedan ispitanik.

Za sljedecte pitanje postavljeno je kao otvoreno pitanje, odnosno ocekivalo se od
ispitanika da izraze svoje misljenje odnosno zapazanja koja su imali, pitanje je glasilo ,Koje
ste negativne ucinke igrifikacije primijetili?“. Od ukupno 12 odgovora, 7 ispitanika je odgovorilo
kako nisu primijetili negativne ucinke, dok je 5 ispitanika pruzilo odgovore da postoje negativni
ucinci igrifikacije. Odgovori su glasili: ,nisu svi zaposlenici skloni gamifikaciji kao metodi
ucenja“; ,PreviSe ne-naplativih radnih sati“; ,Stalan angazman prilikom smisljanja metoda“;
,Demotivacija sudionika koji nisu adekvatno nagradeni‘; ,Zanemarivanje sadrzaja naustrb
forme unutar igrifikacije, iako sadrzaj treba imati prednost nad formom koja se ne smije
podcjenjivati“. Moze se zakljuciti da zbog nekih ¢imbenika postoje odredeni negativni ucinci
igrifikacije u poduzeéima, medutim u vecini sluCajeva kada su zaposlenici upoznati s

konceptom i kada se u poduzecu pravilno primjenjuje, ne primjecuju se negativni ucinci.

Za sljedece pitanje ,Kako su zaposlenici prihvatili igrifikaciju?, bio je postavljen rang
odgovora. Rang odgovora: 1 - veéi dio zaposlenika, 2 - zna¢ajan dio zaposlenika, 3 - maniji dio
zaposlenika“, gdje je u pitanju bilo navedeno kako se o&ekuje da ispitanici rangiraju

prihvacanje igrifikacije od strane zaposlenih.

Kako su zaposlenici prihvatili igrifikaciju? Rang odgovora: 1 - veéi dio zaposlenika, 2 - znacajan dio
zaposlenika, 3 - manji dio zaposlenika

B e 3

(o]

IS

N
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izvrsno, s odusevljenjem isprva sa zanimanjem, kasnije je ono kao nuzno zlo
splasnulo

Grafikon 11: Prihvaéanje igrifikacije od strane zaposlenika

34



Grafikon 11 prikazuje kako su ispitanici ocijenili prihva¢anje igrifikacije od strane
zaposlenika. Prva izjava kod ovog pitanja na koje je odgovorilo ukupno 12 ispitanika glasila je
»izvrsno, s odusSevljenjem®, gdje je 7 ispitanika odabralo da se izjava odnosi na veci dio
zaposlenika, 4 ispitanika odgovorila su kako se izjava odnosi na znacajan dio zaposlenika, dok
je 1 ispitanik odgovorio kako je manji dio zaposlenika prihvatio igrifikaciju izvrsno, s
odusSevljenjem. Druga izjava je glasila ,isprva sa zanimanjem, kasnije je ono splasnulo®, 3
ispitanika su odgovorila da se izjava odnosi na veci dio zaposlenika, vecina ispitanika odnosno
njih 7 odgovorili su da se izjava odnosi na znacajan dio zaposlenika u njihovom poduzeéu, dok
je 2 ispitanika odgovorilo kako se izjava odnosi na maniji dio zaposlenika poduzeca. Kod tre¢e
izjave ,kao nuzno zlo*, vecina ispitanika, odnosno njih 8 odgovorilo je kako se izjava odnosi
na manji dio zaposlenika, 3 ispitanika su odgovorili kako je igrifikaciju prihvatio veci dio
zaposlenika, dok je jedan ispitanik odgovorio kako se izjava odnosi na znacajan broj
zaposlenika u poduzecu. Po odgovorima iz ovog pitanja mozZe se zakljuditi kako su zaposlenici

pozitivno reagirali na igrifikaciju.

Pitanje ,Koliko zaposlenika u poduzeéu je u poslijednja dva mjeseca sudjelovalo u
igrifikaciji:* bilo je zatvorenog tipa, gdje su ispitanici trebali oznaditi jedan od ponudenih

odgovora.

Koliko zaposlenika u poduzeéu je u posljednja dva mjeseca sudjelovalo u igrifikaciji:
12 responses

@ 0-10%
® 10-25%
25-50%
® 50-75%
@ 75-100%

Grafikon 12: Sudjelovanje zaposlenika u igrifikaciji

Grafikon 12 prikazuje odgovore na pitanje gdje se propitkuje koliko zaposlenika je
sudjelovalo u igrifikaciji u posljednja dva mjeseca ,,10-25%" i ,,25-50%" oznacilo je 4 ispitanika

ili 33,3%, odnosno sveukupno njih 8. Odgovor ,50-75%" odabrala su 2 ispitanika ili 16,7%
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ispitanika, dok su odgovore ,75-100%" i ,0-10%"“ odabrala ukupno dva ispitanika, drugim

rijeCima svaki odgovor je odabrao jedan ispitanik ili 8,3%.

Sliedece pitanje ,Koristite li neku vrstu dodatne nagrade kod zaposlenika koji su
uspjesni u igrifikaciji i $to to€no? (npr. financijska nagrada za prva tri mjesta prema rang listi)*

bilo je otvorenog pita gdje su ispitanici upisivali svoje odgovore.

Na pitanje je odgovorilo ukupno 12 ispitanika, od kojih je 5 ispitanika odgovorilo kako
ne koriste druge vrste nagrada kod zaposlenika koji su uspjesni u igrifikaciji. Ostalih 7
odgovorilo je sliedece: ,financijska nagrada, slobodni dani“; ,Da, imamo razradene skale i
nagrade koje ljudi mogu birati - od slobodnih dana, preko kupona za kupnju sexi tehni¢ke
opreme do bonova za Amazon i sl ,financijska motivacija“; ,da, financijsku nagradu®;
,=Financijska nagrada za prva tri mjesta - kupovina fizickih dobara®“; ,Financijska nagrada je
prvenstveno motivator i najveci faktor satisfakcije, omogu¢avamo da zaposlenici samostalno
kreiraju motive i ciljeve koji dovode do vece efikasnosti i efektivnosti rada kako njih samo tako

i organizacije kao cjeline®; ,Financijska nagrada za prvo mjesto®“.

Pitanje ,Koristite li neki specifiCan softver za realizaciju igrifikacije?“ imao je dva

ponudena odgovora, odnosno ,da“ i ,ne“.

Koristite li neki specifican softver za realizaciju igrifikacije?
12 responses

® Da
® Ne

Grafikon 13: Softver za realizaciju igrifikacije

Iz grafikona 13 vidljivo je kako je vecina ispitanika odgovorila da se u poduzeéu ne
koristi specificne softvere za realizaciju igrifikacije, odnosno njih 66,7% ili 8 ispitanika od
ukupno 12 koliko ih je odgovorilo na ovo pitanje, dok je 33,3% ili 4 njih odgovorilo kako koriste

neke softvere za realizaciju igrifikacije.
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Sljedece pitanje vezano je uz prethodno, u njemu se trazilo od ispitanika da ukoliko
koriste neki softver za realizaciju igrifikacije da navedu koji koriste. Odgovori su bili sljedeci:
»Pointagram®; ,aplikacija vanjskog dobavlja¢a“; ,Influitive, Gleam®; ,Officevibe, Jenz*; ,Vlastito
rieSenje”.

U sljedeé¢em pitanju zahtijevalo se od ispitanika da napisu vlastiti odgovor jer je pitanje
bilo otvorenog tipa, ali ono nije bilo obavezno za ispuniti, te je na njega odgovorilo 4 ispitanika,

te su odgovori opSirniji.

Odgovori su bili: ,Sakupljaju se bodovi za odrzavanje prezentacija na eventima, za
pisanje blogova, za preporuke za zapoS$ljavanje. Kad se skupi odredeni broj bodova,
zaposlenik odlu€uje hoée li dalje sakupljati ili ¢e do sada iskoristene bodove iskoristiti. Na kraju
godine se bodovi trebaju iskoristiti i u sljedeéoj godini svi kre¢emo iz iste startne pozicije.”;
,Definiranje problemskog zadatka i nagrada za prvu osobu koja rijeSi problem*®; ,Organizacija
natjecanja za zaposlenike paralelno uz natjecanje za krajnje korisnike naseg rjeSenja“;
.Nastojimo kroz konkretne primjenjive slu¢ajeve omoguciti nasim zaposlenicima da kreativnim
rieSenjima predloZe njihovo rjeSavanje, kritickim osvrtima ukljuuju se u aktualne procese i

procedure rada, odlu€ivanja i provodenja svakodnevnih aktivnosti®.

Kao posljednje pitanje traZilo se od ispitanika da na skali od 1 do 5 ocijene primjenu

igrifikacije u svom poduzecu.

Kako biste ocijenili, na skali od 1 do 5, primjenu igrifikacije u svom poduzecu?
12 responses

6 6 (50%)

4 (33.3%)

1 (8.3%) 1(8.3%) 0 (0%)

1 2 3 4 5

Grafikon 14: Ocjena igrifikacije u poduzec¢u
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U grafikonu 14 se moze vidjeti kako je najviSe ispitanika odgovorilo kako bi primjenu
igrifikacije u poduzecu ocijenili s ocjenom 4, od ukupno 12 ispitanika, njih 6 ili 50% je odabralo
ovu ocjenu. Ocjenu 3 odabralo je 4 ispitanika ili 33,3%, ocjenu 1 i ocjenu 2 odabrao je po jedan
ispitanik ili 8,3%, dok ocjenu 5 nije odabrao nijedan ispitanik. MoZzemo zaklju€iti kako su
poduzecéa koja primjenjuju igrifikaciju u svom poslovanju pretezito zadovoljna s njenom
primjenom, ali se pretpostavlja da su i u poduzecu svjesni kako bi primjena igrifikacije mogla

biti bolja te zato nitko nije odabrao najviSu ocjenu odnosno ocjenu 5.

Posljedniji dio ankete mogli su ispuniti samo oni ispitanici koji su na prethodno pitanje
odgovorili s ,ne“. Ova skupina se sastoji od 3 pitanja kojima se propituje iz kojeg razloga
poduzece ne primjenjuje igrifikaciju. Ovaj dio ankete ispunilo je ukupno 49 ispitanik.

Prvo pitanje glasilo je ,Koji je razlog neuvodenja igrifikacije u poslovni proces?, te su

ispitanici imali mogu¢nost odabira vide odgovora. Ponudeno je bilo 6 odgovora i moguénost

da ispitanici sami napiSu odgovor na pitanje u posljednjoj ponudenoj opciji ,ostalo®.

Koji je razlog neuvodenja igrifikacije u poslovni proces? (moguce vise odgovora)

49 responses

16 (32.7%)
15 (30.6%)

ne znam kako bih osmislio/la ig...
nemam vremena osmisljavatiii...

8 (16.3%)
7 (14.3%)

ne raspolazem fondom za dod...
smatram da igrifikacija ne¢e m...
smatram da igrifikacija nece po...
smatram da igrifikacija nece po...
smatram da su to totalne glupo...

Premalo znam o tome

10 (20.4%)
6 (12.2%)

Trenutno nemamo dovoljno dje...
Upoznavanjem pojma, razmislj...
Specificnost posla

Grafikon 15: Razlog neuvodenja igrifikacije

Grafikon 15 prikazuje razloge ispitanika za neuvodenije igrifikacije u poduzecu, te je na
ovo pitanje ukupni broj odgovora 67, jer je pitanje imalo mogucnost odabira vise ponudenih
odgovora. Prvu izjavu ,ne znam kako bih osmislio/la igrifikaciju“ odabrao je najveci broj
ispitanika njih 16, odnosno 32,7%. Drugu ponudenu izjavu ,nemam vremena osmi$ljavati i

implementirati igrifikaciju* odabralo je ukupno 15 ispitanika, odnosno njih 30,6%. Izjavu
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,Smatram da igrifikacija ne¢e podic¢i produktivhost” odabralo je 20,4% ispitanika ili njih 10.
Cetvrta po broju odabira ispitanika je izjava ,ne raspolazem fondom za dodatno nagradivanje
zaposlenika®“, koju je odabralo 16,3% ili 8 ispitanika. Petu po broju odabira izabralo je 7
ispitanika, odnosno njih 14,3%, te je izjava glasila ,smatram da igrifikacija ne¢e motivirati
zaposlenike“. Posljednja ponudena izjava bila je ,smatram da igrifikacija ne¢e povecati timski

dug® izabralo je 6 ispitanika ili njih 12,2%.

Kako su ispitanici mogli sami napisati odgovore, opcija ,ostalo® prikupila je 5 odgovora,
koji su navedeni redom ispunjavanja. Prvi ispitanik je odgovorio ,smatram da su to totalne
gluposti koje netko dovodi u trend, drugi je odgovorio ,Premalo znam o tome®. Treci ispitanik
pruzio je opsSirniji odgovor te on glasi ,Trenutno nemamo dovoljno djelatnika za osnovnu
djelatnost tako da nismo u moguénosti odrediti djelatnika/cu zaduzenog za preuzimanje
obveza osmisljavanja i izrade materijala vezanih uz igrifikaciju.“. Cetvrti ispitanik odgovori je
,Upoznavanjem pojma, razmisljam o igrifikaciji kao alatu motivacije i jacanja timskog duha“, te

je posljedniji ispitanik odgovorio ,Specifi€nost posla“.

Na drugo pitanje u ovoj skupini odgovorilo je 49 ispitanika. Pitanje glasi ,Na koji nacin
motivirate zaposlenike za rad bez primjene igrifikacije?”, te je ono bilo obavezno otvorenim
odgovorom gdje se od ispitanika o¢ekivalo da napidu vlastiti odgovor na postavljeno pitanje. U
nastavku su navedeni svi odgovori koji su pruzeni na ovo pitanje, te su odgovori kopirani iz

ankete, odnosno izravno od odgovora ispitanika:

d n”n

e placa, drugi klasi¢ni neradni benefiti*

¢ _Employee of the month, performance bonusi i sl. ,,

e ,uvodenjem Zeljenih benefita i stalnim osluskivanjem njihovih potreba ,,

e ,bonusima, slobodnim danima, placenim putovanjima, partnerstvom u firmi ,,

e  ostale metode ,

e ,Placa i druga materijalna prava, izazovnost posla, sigurnost, ravnoteza

privatnog i poslovnog Zivota, ugodan radna atmosfera i dobri ri uvjeti ,,
o Korektnim primanjima ,,
¢ Kroz beneficije propisane op¢im aktom ,,

e Financijska nagrada ,,
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~Skracenim radnim tjednom, prije dvije godine uveli smo €etverodnevni radni

tiedan; stvaramo odnos povjerenja, slobode, pristupacnosti i postovanja;

nagradivanjem prema ucinkovitosti i uspjesnosti ,,
~Financijskim sredstvima ,,
Lbenefitima ,,

,PLACA, BONUSI | DRUZENJA ,

~Financijski. Sve ostalo je sranje i korporativna glupost. Ljudi rade isklju€ivo za

novac i nakon svega sve se na kraju svodi na novac. ,,
,Monetarna kompenzacija ,,

~,Pohvalom, novcem, novim poslom ,,

~Financijski (stimulacijama) ,,

»,Na posao dolaze zaraditi novac kojim ¢e nahraniti obitelj

igrica ,,

,Bonusima,,

,DODATKOM PLACANJA ,

,Odlaskom na konferencije i edukacijom. ,,
,Kroz nov€ane nagrade. ,,

Lbrigom o ljudima, financijskim stimuliranjem ,,
~razvojni ciljevi, nagrade, bonusi ,,

LFinancijskim stimulacijama, osobnim vozilom i sl. ,,

. Posao nije igranje

~,Uvazavanjem njih kao osoba te obzirom da su stru¢njaci u svojem podrucju u

velikoj vecini slu€ajeva prihvaéanjem njihovih prijedloga, midljenja, savjeta

(iznimke su zbog zahtjeva korisnika, ali to im je uvijek jasno komunicirano).

Maksimalno su uklju€eni u razvoj usluga i proizvoda tako da znaju da je to i

njihovo, a ne samo neke firme. Postovanje privatnog, slobodnog vremena. |

sli¢no. ,,
,Placom i ostalim uvjetima rada ,,
,Slobodni dani i novac ,,

.pohvale, nagrade ,,
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e ,Sastanci odjela - razgovor o korektnim postupcima - $to smo dobro, $to smo
mogli bolje, razvoj empatije i posStovanja za probleme drugog i poslovne i
privatne, povratne informacije zaposlenicima vezane uz obavljanje zadataka.
Neobvezni razgovori kroz kraée pauze tijekom dana, ukljuenje privatnih tema

i uklju€ivanje svih djelatnika u timu u opustene razgovore ,,
e druzenjem, proslavom vaznih datuma ,,
e ,Odraduju svoje smjenu normalno. ,,
e ,Stimulacijama, bonusima, rad na izazovnijim projektima. ,,
e Vlastitim primjerom, financijskim instrumentima ,,
e Prijateljskim odnosom ,,
e ,Uspjesnost obuke kandidata ,,
e _Bonusi,
e ,Bonusima na placu. ,,
¢ ,Djelatnici su motivirani ,,
e ,0smjeh, pozdrav, Sala,
e Placom,
¢ ,Bonusima i edukacijom ,
e ,Nagrada za rsf,,
e plac¢om, stimulacijom, slobodnim danima ,,
o financijski,
e ,Dobrim uvjetima, transparentnoséu i individualnim pristupom.,

e ,plaéom, uvjetima rada, radnom atmosferom ,,

IS¢itavanjem odgovora zakljuCuje se da velika veéina poduzeéa svoje zaposlene
motivira financijskim benefitima, Sto je dobra motivacija zaposlenima, medutim smatram kako
je zaposlenicima potrebno viSe vrsta motivacije kako bi oni u potpunosti bili zadovoljni poslom,

te kako bi imali 8to veéu produktivnost, te kako bi u konaénici oni ostali raditi u poduzedu.

Veliki broj ispitanika primjenjuje i druge nacine motivacije, kao Sto su pohvale za dobro
odraden posao, slobodni dani, druzenja izvan posla. Posebno bi se trebao istaknuti ispitanike

koji navode kako se zaposlenici u poduzecéu ukljucuju u donoSenje odluka, kako bi se dalo do
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znanja zaposlenicima kako su oni vazni poduzecu, te se time zaposlenike indirektno motivira
i poveéava se njihova produktivnost; te kako u poduzeéu postoje sastanci odjela gdje se
zaposlenicima daje feedback za njihov rad S§to takoder moze povecati produktivnost

zaposlenika i natjerati ih da rade svoj posao bolje.

Posljednje pitanje ispituje planiraju li poduzeéa u buduénosti uvesti igrifikaciju za

motivaciju zaposlenika, te kada to planiraju ostvariti.

Planirate li uvesti u buduénosti u svoje poduzece igrifikaciju kao vrstu motivacije zaposlenika i
kada?

49 responses

@ ne, uopée

@ mozda, ali ne u skoroj buduénosti
da, u roku od sljedecih 6 mjeseci

@ da, u roku od sljedeéih godinu dana

Grafikon 16: Planiranje uvodenja igrifikacije

Grafikon 16 prikazuje odgovor na to planiraju li u budu¢nosti poduzeca ispitanika uvoditi
igrifikaciju. Vecina ispitanika je odgovorilo kako ¢e mozda, ali ne u skoroj buduc¢nosti uvesti
igrifikaciju u svoje poduzece, odnosno njih 61,2% ili 30 ispitanika. Njih 30,6% ili 15 ispitanika
odgovorilo je kako uopée ne planira uvesti igrifikaciju u svoje poduzece. Igrifikaciju u svoje
poduzece planira u sljedecih godinu dana uvesti 6,1% ili 3 ispitanika, dok 1 ispitanik odnosno

2% planira igrifikaciju uvesti u svoje poduzece u sljedecih 6 mjeseci.

5.2. Zakljucak istrazivanja

Temeljem dobivenih odgovora ispitanika vidljivo je kako manji broj poduzeca
primjenjuje igrifikaciju u svom poslovanju. Poduzeca koja primjenjuju igrifikaciju, to su po¢ela

raditi kako bi povecali motivaciju i produktivnost zaposlenika, te su u konacnici postigli te
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rezultate. Primije¢eno je kako su zaposlenici dobro prihvatili provodenje igrifikacije, te kako
vecina poduzeca ocjenjuju primjenu igrifikacije u svom poduzecu s vrlo dobrim. Ova poduzeéa

najcesce primjenjuju financijske nagrade zaposlenike kao dodatnu motivaciju.

Najvecéi razlog za neprimjenu igrifikacije kod poduzeca je nedovoljno znanje o samom
konceptu igrifikacije i vremena za osmisljavanje i provedbu igrifikacije. Istovremeno kroz druge
metode, ona poduzeca koja ne primjenjuju igrifikaciju pokuSavaju podic¢i i odrzati motiviranost

i produktivnost zaposlenika primjenom, prije svega financijskih nagrada.

Zajednicki cilj svih ispitanika je poveéanje produktivnosti i motiviranosti zaposlenika,
gdje je dio njih uspio to postic¢i kroz proces igrifikacije, dok vecina ostalih ispitanika planira

uvesti igrifikaciju u svoja poduzec¢a u bliskoj buduénosti.

ZakljuCuje se kako su poduzec¢a u Republici Hrvatskoj svjesna koncepta igrifikacije, te
igrifikaciju trenutno primjenjuje maniji broj poduzeca, ali se u buducnosti oCekuje da ¢e se
znanje o konceptu prosiriti. Kako bi 8to vise poduzeca pocelo s primjenom igrifikacije trebalo
bi provesti edukacije u poduzecCima kako bi ona saznala Sto viSe o samoj igrifikaciji,
prvenstveno o dobrobitima koja bi uvodenje iste moglo donijeti poduzeéu i njihovim
zaposlenicima, te o svim mogucim pozitivnim, ali i negativnim posljedicama koje bi igrifikacija
potencijalno imala za razvoj i rast poduzec¢a. Znanja koja ispitanici, odnosno poduzecéa koja
primjenjuju igrifikaciju su zadovoljavajuca, odnosno na ograni¢enom uzorku, koji se smatra da
je reprezentativan, pokazuju kako bi se educiranjem poduze¢a mogla povecéati primjena

igrifikacije u poslovaniju.
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6. Zakljuéak

Mozemo vidjeti kako je u radu u najbitnijim crtama obradena teorijska pozadina samog
koncepta igrifikacije, te je napravljeno vlastito istrazivanje. U prvom poglavlju ili cjelini rada
napravljen je uvod u sam rad. Prvi dio rada je teorijski, te su u prvom teorijskom dijelu, odnosno
poglavlju ili cjelini predstavljene definicije nekoliko autora koji se u vaznim dijelovima
definiranja igrifikacije slazu, a u nekim slu€ajevima i nadopunjuju, i tako se dobije punija,
odnosno kompletnija slika 5to bi koncept igrifikacije trebao biti i kako se on primjenjuje u
poduzec¢ima. Nakon toga, u drugom poglavlju, odnosno cjelini, bili su navedeni pojmovi koji su
vezani za igrifikaciju, u ovom dijelu rada opisani su pojmovi i havedena su njihova detaljnija
objasnjenja. Sljedece je u radu bilo navedeno tko su sudionici same igrifikacije te su ukratko
objasnjeni pojmovi koji se vezu uz njih, nadalje navedeni su i elementi koji su bitni za igrifikaciju
i bez kojih igrifikacija kao koncept ne bi bila moguca, te su oni detaljno objasnjeni u ovom
dijelu. U nastavku rada, u trec¢oj teorijskoj cjelini ili poglavlju, navedeno je ukupno 13 primjera
primjene igrifikacije u poslovanju iz stvarnog poslovnog svijeta, svi primjeri se odnose na
primjenu igrifikacije u poslovanju, u razli¢itim sektorima odnosno djelatnostima. Smatram kako
je igrifikacija jako koristan koncept za primjenu u poduzeéu, ne samo zbog motivacije
zaposlenika i produktivnosti, ve¢ i zato Sto se njezinom primjenom razbija monotonost u radu
zaposlenika i tako oni mogu lakSe obavljati svoje poslove. Smatram kako je ona dobar alat i
kod smanjenja stresa i povecanja zadovoljstva zaposlenika, $to posljedicno takoder, dovodi

do povecéanja motiviranosti za rad i produktivnosti.

Drugi dio rada sadrzi najbitniji dio ovog diplomskog rada, jer je u ovom dijelu provedeno
istraZivanje pomo¢éu metodom upitnika, pomocéu kojeg se htjelo ustanoviti u kojoj su mijeri
poduzecéa u Republici Hrvatskoj upoznata s igrifikacijom, te kako i u kojoj mjeri ju primjenjuju
u svom poduzecu. Anketa je radena na uzorku od 61 poduzeca, te je ona bila potpuno
anonimna. Poduzecéa koja primjenjuju igrifikaciju su u manjini, odnosno njih 12 se u anketi
izjasnilo kako primjenjuje igrifikaciju ili nisu sigurni primjenjuje li njihovo poduzece igrifikaciju u
poslovanju, dok se 49 poduzeca izjasnilo kako trenutno ne primjenjuju igrifikaciju.

Ona poduzeca koja primjenjuju igrifikaciju, s primjenom su pocela prvenstveno kako bi
povecala motivaciju i produktivnost svojih zaposlenika, te opcenito poboljSala svoje
poslovanje, te su zapravo i postigla te rezultate. Prema rezultatima ankete moze se primijetiti
kako su zaposlenici dobro prihvatili provodenje igrifikacije u poduzeéima, te kako bi vecina
poduzeca koja primjenjuju, uvodenje i primjenu ocijenili s ocjenom vrlo dobar. lako postoje
brojne druge mehanike igre, poduzeca koja primjenjuju igrifikaciju su se odlucila ve¢im dijelom

na financijske nagrade zaposlenicima. Smatram da je razlog za takve odluke poduzeca, to da
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su financije dio koji najviSe motivira zaposlenike, iako dobivaju druge oblike motivacije i nisu

protiv njih, nagrade, odnosno financije su najuc€inkovitije sredstvo za motivaciju.

Kod poduzeéa koja ne primjenjuju igrifikaciju, a prema uzorku ankete njih je 80%, to
bi se moglo protumaditi kako na razini Republike Hrvatske postoji ovako velik broj poduzeca
koja nisu jo$ uvijek krenula s primjenom igrifikacije. Kako vec¢ina ispitanika navodi u anketi,
razlog za ne primjenu igrifikacije u poduzeéima je zapravo nedovoljno znanje o samom
konceptu igrifikacije, nedostatak vremena i resursa za osmisljavanje i provedbu igrifikacije.
Poduzeéa koja ne primjenjuju igrifikaciju u svom poslovanju, primjenom drugih metoda
pokuSavaju podiéi i odrzati motiviranost i produktivnost zaposlenika, primjenom financijskih
nagrada za odredene uspjehe zaposlenika. Ova poduzeéa su iskazala kako bi u buduénosti

mogla krenuti s primjenom igrifikacije.

ZakljuCak ankete je da su poduzeéa svjesna koncepta igrifikacije, te maniji broj
poduzeca istu primjenjuje u vlastitim poduzeéima, a u budu¢nosti se oekuje da ¢e se povecati
primjena igrifikacije ako se poduzeca vide educiraju o ovom relativnom novom konceptu €ija
primjena bi im mogla pomodéi u poslovanju. Educiranje bi se moglo provoditi na razini Republike
Hrvatske, organizacijom radionica ili teCajeva, gdje bi se zaposlenike educiralo o konceptu
igrifikacije, odnosno edukacije bi se mogle organizirati za zaposlenike koji ¢e u poduzecima

biti zaduZeni za primjenu igrifikacije.

Takoder, moZe se zakljuciti kako poduzecéa koja primjenjuju i ona koja ne primjenjuju
igrifikaciju u svom poslovanju, imaju zajednic¢ki nacin motivacije zaposlenika, a to su financije.
Smatram kako poduzeca u Republici Hrvatskoj imaju veliki potencijal za primjenu igrifikacije u
vlastitim poduzec¢ima, jer kako raste motiviranost i produktivnost zaposlenika, posljedi¢no ¢e
rasti i poduzeca. Te se tako, potencijalno, poduze¢a mogu Siriti na trziStu kako domacem, tako
i inozemnom, a $to opet kao posljedicu moze imati efekt na cijelu ekonomije zemlje, mozda u
pocetku ne znacajno, ali prolaskom vremena smatram da bi se mogle uo€iti pozitivhe promjene
u ekonomiji. Jer motiviranost zaposlenika, zapravo podize produktivnost poduzecéa, a
primjenom igrifikacije smatram kako bi se na neki nacin i povecala kvaliteta kadra, Sto za

sobom nosi i vece prinose poduzeda.
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9. Prilog — anketa

Istrazivanje primjene igrifikacije u poslovanju

Postovani,

Pred Vama se nalazi anketni upitnik koji je izraden u svrhu provedbe istrazivanja za diplomski
rad na temu "IstraZivanje primjene igrifikacije u poslovanju" studentice Marte Ali¢, 2. godina
diplomskog studija Ekonomike poduzetniStva na Fakultetu organizacije i informatike, Varazdin,
Sveudiliste u Zagrebu. Istrazivanjem se nastoji ispitati primjena igrifikacije u poslovanju kod

poduzeca koja posluju u Republici Hrvatsko;.
Upitnik je anoniman te je za njegovo ispunjavanje potrebno izdvojiti 10-15 minuta.
Hvala Vam na sudjelovaniju i ispunjavanju anketnog upitnika.

Ukoliko imate dodatnih pitanja u vezi ispunjavanja ankete ili samog istrazivanja kontaktirajte

me na mail: alic.marta.foi@gmail.com.

Marta Ali¢

Informacija o privatnosti
Ovaj upitnik je anoniman.

Zapisi VaSih odgovora ne sadrze informacije preko kojih bi Vas se moglo identificirati, osim
ukoliko se to izri€ito ne trazi u anketi. Ukoliko koristite identifikacijske tokene za pristup ovom
upitniku, budite sigurni da token neée biti spremljeni zajedno sa Vasim odgovorima. Tokeni se
spremaju u zasebnu bazu podataka i biti ¢e izmijenjeni nakon Sto zavrsite (ili ne zavrSite)

ispunjavanje upitnika. Ne postoji nagin za povezivanje tokena s danim odgovorima.

1. Djelatnost kojom se poduzece bavi prema NKD 2007
A. Poljoprivreda, Sumarstvo i ribarstvo
B. Rudarstvo i vadenje
C. Preradivacka industrija
D. Opskrba elektri€cnom energijom, plinom, parom i klimatizacija

E. Opskrba vodom: uklanjanje otpadnih voda, gospodarenje otpadom te

djelatnost sanacije okolisa
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F. Gradevinarstvo

G. Trgovina na veliko i na malo; popravak motornih vozila i motocikala
H.  Prijevoz i skladistenje

l. Djelatnost pruzanja smjestaja te pripreme i usluzivanja hrane

J. Informacije i komunikacije

K.  Financijske djelatnosti i djelatnosti osiguranja
L. Poslovanje nekretninama
Strune, znanstvene i tehnicke djelatnosti

Administrativne i pomoéne usluzne djelatnosti

o z =

Javna uprava i obrana; obavezno socijalno osiguranje

-

Obrazovanje
Djelatnosti zdravstvene zastite i socijalne skrbi

Umijetnost, zabava i rekreacija

© B O

Ostale usluzne djelatnosti

2. Godine poslovanja poduzeca
a) manjeod 1 god
b) 1 do 5 godine
c) 5do 10 godina
d) 10do 15 godina
e) 15do 20 godina

f) 20 godina ili viSe

3. Vasa pozicija u poduzecu:
a) sulvlasnik/ica
b) menadzerska pozicija u poduzecu
c) voditelj/ica odjela

d) zaposlenik/ica
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4. Vi ste:
a) Musko
b)  Zensko

c) Ne zelim se izjasniti

Objasnjenje pojmova
Igrifikacija - koriStenje elemenata igre u kontekstu nevezanom uz igru

Primjer: edukativne igre i kvizovi

5. Jeste li prije ¢itanja objasnjenja pojmova na pocetku ankete znali $to je igrifikacija?
a) da
b)  nisam sigurna/an

c) ne

6. Primjenjuje li vase poduzece igrifikaciju u svom poslovanju?
a) da
b)  nisam sigurna/an

Cc) ne

Dai nisam sigurna/an

Poduzeca koja primjenjuju igrifikaciju

1. Oznacite prije koliko vremena ste poceli s primjenom igrifikacije u svom poduzecu?
a) do 1 mjeseca
b) 1 mjesec do 6 mjeseci
c) 6 mjesecido 1 godinu
d) 1 godinudo 2 godine
e) 2 godine do 3 godine

f) 3 godine i viSe
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Objasnjenje pojmova

Mehanike - procesi u igrifikaciji koji poti¢u na akcije u igri i poti€u igrace na sudjelovanje

Povratna informacija - informacija o uspjesnosti, povec¢anje angazmana igrac¢a u igri
Natjecanje - pojedinacno ili grupno natjecanje da se u igri postigne $to bolji rezultat
Suradnja - grupno djelovanje zbog postizanja zajednickog cilja

Nagrada - korist koju igra€ ima od akcije u igri ili vlastitih postignuca u igri

Rang liste - popis sudionika igre, na vrhu se nalaze sudionici koji skupe najveci broj

bodova
Bodovi - numeri¢ki prikaz igraCeva napretka, sluze za rangiranje na rang liste

Razine - korak napretka igra¢a u igri, za koliko koraka se igra¢ pomaknuo od pocetka
igre

Izazovi - zadatak koji zahtjeva ulaganje dodatnog truda za njegovo rijeSavanje

Znacke - vizualna ili fiziCka postignuéa, na primjer znacka za pripadnost nekoj skupini.

oblik povratnih informacija koje se dodjeljuju igradima za njihova ostvarenja zadanih

cilieva

2. Koje mehanike primjenjujete u svom poduzeéu? (skala od 1-4, 1 — ne primjenjuje, 4 — stalno

primjenjuje)

a) Povratna informacija
b) Natjecanje

c) Suradnja

d) Nagrade

e) Rang liste

f) Bodovi
g Razine
h) Izazovi
i) Znacke
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3. Oznadite zbog Cega se primjenjuje igrifikacija u Vasem poduzeéu (moguce oznaditi visSe

odgovora)
a)
b)
c)
d)

e)

zbog zabavnije edukacije zaposlenika

zbog povecéanja motivacije zaposlenika
zbog poboljsanja produktivnosti zaposlenika
da se isproba nesto novo u poduzeéu

ostalo

4. Koje ste pozitivne ucinke igrifikacije primijetili kod svojih zaposlenika? Rang odgovora 1 —

nimalo, 5 — u potpunosti

a)
b)
c)

d)

Veéa motivacija zaposlenika
Vecéa angaziranost zaposlenika
Vecéa produktivnost poduzeca

Povecan je timski duh u poduzecu

5. Koje ste negativne uinke igrifikacije primijetili? (otvoreni odgovor)

6. Kako su zaposlenici prihvatili igrifikaciju? Rang odgovora: 1 — veci dio zaposlenika, 2 —

znacajan dio zaposlenika, 3 — manji dio zaposlenika

a)
b)

c)

izvrsno, s oduSevljenjem
isprva sa zanimanjem, kasnije je ono splasnulo

kao nuzno zlo

7. Koliko zaposlenika u poduzecu je u posljednja dva mjeseca sudjelovalo u igrifikaciji?

a)
b)
c)
d)

e)

0-10%

10-25%

25-50%

50-75%

75-100%
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8. Koristite li neku vrstu dodatne nagrade kod zaposlenika koji su uspjesni u igrifikaciji i $to

to¢no? (npr. financijska nagrada za prva tri mjesta prema rang listi)

9. Koristite li neki specifi€an softver za realizaciju igrifikacije?
a) Da

b) Ne

10. Molimo navedite softvere koje koristite za realizaciju igrifikacije. (neobavezno otvoreno

pitanje)

11. Molimo opisite primjer kako ste implementirali igrifikaciju u svom poduzeéu. (neobavezno

otvoreno pitanje)

12. Kako biste ocijenili, na skali od 1 do 5, primjenu igrifikacije u svom poduzeéu? (1 —

nedovoljno, 5 — odli¢no)

13. Zahvaljujem na ispunjavanju ankete te bih vrlo rado popri€ala s Vama o igrifikaciji u
intervjuu. Ako ste voljni sudjelovati u intervju, molim navedite mail adresu kako bih Vas

kontaktirala.

Ne

Poduzeca koja ne primjenjuju igrifikaciju

1. Koji je razlog neuvodenija igrifikacije u poslovni proces? (moguce vise odgovora)
a) ne znam kako bi osmislio/la igrifikaciju
b) nemam vremena osmiSljavati i implementirati igrifikaciju
c) ne raspolazem fondom za dodatno nagradivanje zaposlenika
d) smatram da igrifikacija ne¢e motivirati zaposlenike
e) smatram kako igrifikacija ne¢e podi¢i produktivnost
f) smatram da igrifikacija ne¢e povecati timski duh

g) ostalo
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2. Na koji nacin motivirate zaposlenike za rad bez primjene igrifikacije? (otvoreni odgovor)

3. Planirate li uvesti u buduénosti u svoje poduzece igrifikaciju kao vrstu motivacije zaposlenika

i kada?
a) ne, uopce
b) mozda, ali ne u skoroj buduénosti
c) da, uroku od sliedecih 6 mjeseci

d) da, uroku od sliedec¢ih godinu dana

Zahvaljujem na ispunjavanju ankete.

56



