XXVII Skup TRENDOVI RAZVOJA: “ON-LINE NASTAVA NA UNIVERZITETIMA”, :iliniﬂa
Novi Sad, 15 - 18. 02. 2021.

Paper No.T2.1-6
07033

PRIMENA KONCEPTA UCENJA KROZ IGRU U PROCESU
OBRAZOVANJA U OBLASTI UPRAVLJANJA PROJEKTIMA

Milena Savkovi¢', Danijela Ciri¢?
L2 Univerzitet u Novom Sadu, Fakultet tehnickih nauka, Novi Sad, Srbija
'milena.savkovic@uns.ac.rs, “danijela.ciric@uns.ac.rs

Kratak sadrZaj: U danasnje vreme, mnogi studenti susrecu se sa nedostatkom motivacije za ucenje i problemom
nerazumevanja, ili povrsnog razumevanja gradiva. Kako bi se povecala efikasnost ucenja i stopa usvajanja znanja,
metode izvodenja nastave potrebno je obogatiti atraktivnim interaktivnim sadrZajem, koji studente ukljucuje u nastavni
proces, ne samo kao pasivne posmatrace ve¢ kao aktivne ucesnike. Postoje brojni nacini da se obrazovanje, kakvo
danas poznajemo, razvija, inovira, i prilagodava potrebama novih generacija. Jedan od tih nacina podrazumeva
ukljucivanje i upotrebu igara ili njihovih elemenata u nastavnom procesu. Ucenje kroz igru, kroz aktivno ucesée moze
da motivise studente, razvije kriticki nacin razmisljanja, i samim tim utice pozitivno na usvajanje znanja i vestina.
Ucenje kroz igru moze da pruzi mogucnosti za realizaciju problemske nastave, u kojoj studenti uce o temi kroz iskustvo
resavanja otvorenog problema. Primena koncepta ucenja kroz igru moze se realizovati u obrazovnom procesu u okviru
razlicitih oblasti. Predmet ovog rada jeste istrazivanaje primene koncepta ucenja kroz igru u realizaciji obrazovnog
procesa u oblasti upravljanja projektima, zbog kompleksnosti koja karakterise ovu disciplinu, i potrebe za usvajanjem
Sirokog spektra znanja i vestina od strane studenata. U radu Ce biti predstavijen pregled literature, analiza efekata
primene razlicitih primera koncepta ucenja kroz igru u obrazovnom procesu u oblasti upravljanja projektima.

Kljucne reci: upravljanje projektima, ucenje zasnova na igri, visoko obrazovanje

APPLICATION OF THE CONCEPT OF GAME-BASED LEARNING IN THE
PROCESS OF EDUCATION IN THE FIELD OF PROJECT MANAGEMENT

Abstract: Nowadays, many students face a lack of learning motivation and misunderstanding or superficial
understanding of the material In order to increase the efficiency of learning and the rate of knowledge acquisition,
teaching methods need to be enriched with attractive interactive content, which includes students in the teaching
process, not only as passive observers but as active participants. There are many ways that education, as we know it
today, is developed, innovated, and adapted to the needs of new generations. One of those ways involves the
inclusion and use of games or their elements in the teaching process. Through active participation, learning through
game play can motivate students, develop a critical way of thinking, and thus positively affect the acquisition of
knowledge and skills. Game based learning can provide opportunities for the realization of problem-based teaching,
in which students learn about the topic through the experience of solving an open problem. The subject of this paper
is to investigate the application of the concept of game-based learning in the implementation of the educational
process in the field of project management, due to the complexity that characterizes this discipline, and the need for
students to acquire a wide range of knowledge and skills. The paper will present a review of the literature, analysis
of the effects of the application of various examples of the concept of game-based learning in the educational
process in the field of project management.
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1. UVOD

U danasnje vreme, mnogi studenti susreéu se sa nedostatkom motivacije za ucenje i problemom
nerazumevanja, ili povr$nog razumevanja gradiva. Znac¢ajan deo obrazovnog procesa i nacina na koji se nastavno
gradivo prenosi na studente, decenijama je ostao isti. Metode i naéini izvodenja nastave, ¢esto su zastareli, dok se
nove generacije razvijaju velikom brzinom, prate¢i eksponencijalni razvoj informaciono-komunikacionih
tehnologija (IKT), prilagodavajuci se novom dobu. Razvoj IKT dodatno uti¢e na potrebu unapredenja obrazovnog
procesa, s obzirom da zahteva promene u nacinu sticanja znanja i prezentacija sadrzaja studentima.

Kako bi se povecala efikasnost ucenja i stopa usvajanja znanja, metode izvodenja nastave potrebno je
obogatiti atraktivnim interaktivnim sadrzajem, koji studente ukljucuje u nastavni proces, ne samo kao pasivne
posmatrace ve¢ kao aktivne ucesnike. Postoje brojni naCini da se obrazovanje, kakvo danas poznajemo, razvija,
inovira, i prilagodava potrebama novih generacija. Jedan od tih nacina podrazumeva ukljucivanje i upotrebu igara ili
njihovih elemenata u nastavnom procesu. Vaznost igre je oduvek bila prisutna, kako u odgoju tako i u obrazovanju.
Od pocetka ljudske civilizacije pa sve do danas, igre ¢ine sastavni deo slobodnog vremena ljudi. Razlog tome je $to
se igre dozivljavaju kao zabavne i $to je najvaznije u kontekstu obrazovanja, podsti¢u na aktivno ucesce. Upravo to
je 1 osnovna ideja kada se radi o primeni koncepta ucenja kroz igru u obrazovanju. Uoceno je da interaktivna
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dinamika igara moze imati koristi u nastavi i ucenju, a poslednjih godina se moze primetiti i znacajan porast u
upotrebi koncepta igara i u visokom obrazovanju.

Primena koncepta ucenja kroz igru moze se realizovati u obrazovnom procesu u okviru razliCitih oblasti.
Predmet ovog rada jeste istraZivanaje primene koncepta u¢enja kroz igru u realizaciji obrazovnog procesa u oblasti
upravljanja projektima, zbog kompleksnosti koja karakterise ovu disciplinu, i potrebe za usvajanjem Sirokog spektra
znanja i veStina od strane studenata. Disciplina upravljanja projektima je od posebnog znacaja, zbog
eksponencijalnog rasta traznje za ekspertima u ovoj oblasti, $to se odrazava i na rastu¢i broj studenata
zainteresovanih za modul Projektni menadZement na Fakultetu tehnickih nauka Univerziteta u Novom Sadu,

U radu ¢e biti predstavljen pregled literature, analiza efekata primene razlicitih primera koncepta uéenja kroz
igru u obrazovnom procesu u oblasti upravljanja projektima.

2. KONCEPT UCENJA ZASNOVANOG NA IGRI

Motivacija i nerazumevanje gradiva, usled nemoguénosti adekvatnog predstavljanja problematike, oduvek su
bili problemi koji su se javljali u nastavnom procesu. Uoceno je da interaktivna dinamika igara moze imati koristi u
nastavi i ucenju, a poslednjih godina se moze primetiti i znacajan porast u upotrebi koncepta igara i u visokom
obrazovanju. Jedan od nacina koji objedinjuje mogucnosti lakSeg razumevanja kompleksne nastavne materije, kao i
i primenu tehnologije, je koncept ucenja zasnovanog na igri (engl. GBL — Game based learning). Ucenje zasnovano
na igri, kroz aktivno uce$¢e moze da motiviSe studente, razvije kriticki nacin razmisljanja, i samim tim utice
pozitivno na usvajanje znanja i vestina. Ucenje kroz igru moze da pruzi moguénosti za realizaciju problemske
nastave, u kojoj studenti uce o temi kroz iskustvo reSavanja otvorenog problema. Napori da se takve aktivnosti
koriste za poboljsanje ishoda ucenja, ukljucuju razlicite principe igranja, razvijanje novih igara i druge aspekte koji
se danas podrazumevaju pod konceptom ucenja zasnovanog na igri.

Ucenje zasnovano na igri se odnosi na preuzimanje odredenih elemenata iz igara i njihovu primenu na situacije
iz realnog zivota, radi samog angazovanja studenata. Motivaciona psihologija koja je ukljuéena u ovaj pristup
ucenju, omogucava studentima da se na jedan razigran i dinamic¢an nacin angazuju i savladaju nastavni materijal.
Ovaj pristup ne predstavlja samo pravljenje igara koje ¢e studenti igrati, ve¢ kreiranje aktivnosti za ucenje koje
mogu postepeno da prerastu u posebne pristupe koji ¢e onima kojima su namenjeni pomo¢i da stignu do svojih
ciljeva [1]. Ovaj pristup je posebno pogodan jer moZe u potpunosti da bude prilagoden digitalnom svetu danasnjice.
Principi u€enja zasnovanog na igri mogu da stvore takvu dinamiku koja inspiriSe studente da razvijaju vestine i
kompetencije, dok se fokusiraju na aktivnosti igre. Takode, studente mogu podstaci na timski rad kako bi resili neki
problem ili ih moze pokrenuti da se takmice jedni sa drugima, kako bi ostvarili li¢ni rekord i zadovoljili sopstvene
ciljeve vezano za ucenje [1].

U okviru ucenja zasnovanog na igri, javlja se i pojam gejmifikacije (engl. gamification) kao krovni koncept za
pristupe koji koriste elemente, mehanizme i tehnike za kreiranje igara, kako bi se osobe angazovale i motivisale da
postignu svoje ciljeve [2]. Ona stavlja fokus na usvajanje znanja bez pritiska, sa podsticajem prema planiranju
poteza u kome su greske dozvoljene, ¢ak i ohrabrene u cilju utvrdivanja nauéenog i boljeg uéinka. Uvodenjem
elemenata i tehnika ovakvih igara u nastavu, kod studenata se razvijaju vazne vestine za savremeno upravljanje
projektima (logicko razmisljanje, kriticki pristup, saradnicki odnos, resavanje problema, upornost i kreativnost), a
zabavni karakter ovakvog pristupa nastavi pove¢ava motivaciju, $to u kombinaciji sa drugim metodama rada vodi do
postizanja boljih rezultata.

3. PREDNOSTI PRIMENE KONCEPTA UCENJA ZASNOVANOG NA IGRI U OBRAZOVANJU

Primena principa i struktura igara moze ukljuciti studente u nastavu i ucenje na nacine na koje vecina
tradicionalnih oblika nastave ne moze. Igrice mogu da utiCu na studente izuzetno motiviSuée i da im budu
zanimljive, kao i da im pokaZu da se znanje ne mora meriti samo ocenama, ve¢ i kompetencijama koje su svojstvene
za strukturu igara. Igre u obrazovanju omogucavaju koriS¢enje vizuelnih prikaza razliCitih scenarija, gde je
korisnicima dozvoljeno da menjaju pocetne pretpostavke kako bi mogli da vide Sta ¢e biti rezultat. Neke od
prednosti ukljucivanja igara u nastavu su: (1) privlacenje studenata da se aktivnije ukljuce u nastavu, (2) medusobno
takmicenje koje moze da podstakne motivaciju, (3) usavr$avanje vestina studenata dok postizu odredene ciljeve u
toku igre, $to im daje osecaj da napreduju, (4) naglasavanje Cinjenice da neuspeh nije zastoj, niti konacan ishod, ve¢
pokazatelj da je potrebno poboljstati vestine, (5) kroz odredeni niz koraka koji vode ka cilju, studenti mogu da uoce
medusobni odnos taktike i strategije, i (6) mogucnost da se pruzi pomo¢ studentima da steknu vece samopouzdanje,
kreiraju nezavisno misljenje i budu bolje pripremljeni da prihvataju velike izazove koje ¢e mo¢i da rese [1].

4. PRIMENA KONCEPTA UCENJA ZASNOVANOG NA IGRI U OBRAZOVANJU U OBLASTI
UPRAVLJANJA PROJEKTIMA

Primena koncepta ucenja kroz igru moze se realizovati u obrazovnom procesu u okviru razliCitih oblasti.
Predmet ovog rada jeste istrazivanaje primene koncepta ucenja kroz igru u realizaciji obrazovnog procesa u oblasti
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upravljanja projektima, zbog kompleksnosti koja karakteri$e ovu disciplinu, i potrebe za usvajanjem $irokog spektra
znanja i veStina od strane studenata. Postoje mnoge prednosti primene koncepta ucenja zasnovanog na igri u
usvajanju znanja iz oblasti upravljanja projektima, a neke od najvaznijih su predstavljene u okviru ove sekcije.
Usvajanjem igra¢kog nacdina razmisljanja, buduc¢i menadzeri projekata vezbaju upornost, detaljnost, preuzimanje
rizika, reSavanje problema i donoSenje odluka, $to ¢e biti veoma vazno za njihov buduéi rad u ovom polju [3], [4].
Sinergija ucenja zasnovanog na igri i gejmifikacije ogleda se i u podsticanju razvijanja kritickog razmisljanja, kao i
podsticanju iznoSenja takvog misljenja, Sto se lako moze staviti u okvir gejmifikovanog nacina vrednovanja
njihovog truda, angazovanja i znanja. Takode, na ovaj nacin se neguje inkrementalni pristup ucenju, poput razlicitih
nivoa koji se prelaze u igricama. Osim toga, ovakav pristup ohrabruje studente da razmisljaju na kreativan nacin i
iskazu inovativnost, jer podstice pokuSaje i pravljenje greSaka, a sve u cilju boljeg shvatanja i usvajanja znanja.
Insistiranjem na ucenju kao zabavnoj aktivnosti i naglaskom na usvajanje znanja, smanjuje se pritisak da se gradivo
mora nauciti i podstice zelja za ucenjem [2].

5. PREGLED AKTIVNOSTI I ANALIZA EFEKATA PRIMENE UCENJA ZASNOVANOG NA
IGRI NA USVAJANJE ZNANJA O UPRAVLJANJU PROJEKTIMA

Elementi igara, celovite igre i igracki nacin razmisljanja se najviSe koriste u kombinaciji sa tradicionalnim
obrazovanjem. Ova kombinacija se odnosi na termin meSovito ucenje (engl. blended learning), koje se danas Cesto
koristi u visokom obrazovanju u razli¢itim oblastima znanja, ne samo u upravljanju projektima. To je pristup koji se
pozicionira izmedu online ucenja i tradicionalnog koncepta ucenja, a nastao je kao direktna posledica napretka
tehnologije [2]. Akcenat je stavljen na aktivnosti u procesu ucenja kroz igru iz razloga Sto one predstavljaju
najvazniji segment meSovitog ucenja, koje je danas Siroko koris¢eno i daje velike efekte u visokom obrazovanju za
upravljanje projektima. Kreiranje ovih igara vodeno je sa ciljem da se studentima pruzi nacin na koji mogu lakse da
razumeju slozenu strukturu upravljanja projektima. Koris¢eni su razliditi tipovi edukativnih igara, a kao
najzastupljenije su simulacione igre (fizicka ili online verzija), razliCite vrste drustvenih igara sa kori§¢enjem
modifikovanih $pilova karata, tabli/ploca (eng. board games), figurica, kockica (igre na srecu) i razne druge igre
koje mogu da se prilagode nastavi. Primeri nekih od aktivnosti koje se poslednjih godina koriste u visokom
obrazovanju u domenu upravljanja projektima su navedeni u nastavku:

e The Tower of Babel,

o Verdict of the Jury;

e  Project Risk management Game;

Detective Game - what killed the project ?;
Earned Value Management Board Game;
Leadership exercise: Dealing with difficult people;
PM Galaxy® - Project Management Board Game
ScrumTale.

Analiziranjem ve¢ sprovedenih nacina ukljudivanja pristupa ucenja zasnovanog na igri u proces obrazovanja u
oblasti upravljanja projektima, dolazimo do zakljucka da one daju znacajne efekte na razumevanje slozenosti koje
projekti ukljucuju. Kroz ovakav nacin ucenja, studenti na jedan pre svega zanimljiv nacin usvajaju materiju,
prolaze¢i kroz razlicite oblasti znanja i grupe procesa u upravljanju projektima. Budenjem takmicarskog duha,
posvecenost igri, a samim tim i procesu ucenja je veca, kao i motivacija zbog Zelje za boljim rezultatima. Igre su
¢esto simulacionog karaktera i prikazuju realne situacije u kojima se primenjuje upravljanje projektima. Na taj nacin
se slozeno znanje o upravljanju projektima na laksi nacin priblizava studentima, koji uvidaju svrhu naucenog.
Dolazi se do razmatranja uzroka i posledica postupaka u okviru upravljanja projektima, $to je studentima koji se
obrazuju za ovu oblast veoma vazna stavka. Stvaranje takvog realnog okruzenja predstavlja najveéu prednost
ukljuéivanja igara u ovom domenu obrazovanja. Na samom kraju, obavezna je diskusija sa predavadem i ostalim
udesnicima u igri, a ona je mozda i najvazniji deo ovog procesa. Studenti uocavaju svoje greske, greske drugih
ucesnika, posledice tih gresaka, ostale mogucnosti i obrazloZenja, putem kojih uc¢e na osnovu svojih gresaka.

6. POTENCIJALNI PREDLOZI ZA BUDUCU IMPLEMENTACIJU IGARA U OBRAZOVANJU U
OBLASTI UPRAVLJANJE PROJEKTIMA

Logika mnogih igara moze biti iskori§¢ena i adaptirana za kreiranje novih aktivnosti i uklju¢ivanje u proces
obrazovanju u oblasti upravljanja projektima. Potencijalni predlozi odnose se na dve veoma poznate igre, Riziko i
Escape Room, koje mogu, ali i ne moraju ukljucivati tehnologiju u okviru svog izvodenja.

Glavna prednost drustvene igre Riziko je razvoj logickog razmisljanja i vestina donosenja odluka kod njenih
igraca. Kada bi se ovaj koncept igre iskoristio i prilagodio nastavnom materijalu, ona bi mogla da bude vrlo efikasna
u procesu ucenja upravljanja projektima. Pored toga $to bi pruzala zabavu i time motivisala na aktivno uéescée, uz
pomo¢ ove igre ukazalo bi se na vaznost procesa planiranja i spremnosti da se preuzme odgovornost za donose
odluka u rizi¢nim situacija. Takode, studenti bi mogli da uvide posledice donosenja odluka i koliko odluke drugih
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utiu na ishod igre (uspeh ili neuspeh projekta). Igru karakteriSe neizvesnost, koja je svojstvena projektima.
Adaptirana verzija igre mogla bi da ilustruje upravljanje rizikom projekta, kao oblast znanja upravljanja projektima.

Escape room je igra koja je bazirana na logici, kreativnosti i timskom radu. Igra podrazumeva da igraci treba
da prevazidu odredene izazove i reSe probleme upotrebom svojih znanja i timskim radom, a samim tim ona ima
veliki potencijal da preraste u mocéan i koristan edukativni alat. Igra pokazuje mnoge sli¢nosti sa upravljanjem
projektima, kao Sto su: vaznost vremenskog ogranicenja, timski rad, rad pod pritiskom, neizvesnost, resavanje
problema, uvodenje novina, veliki broj izazova. Pored toga $to je zabavna, izaziva dozu adrenalina i drugih emocija,
igra stvara utisak ulaska u neki drugi svet i pronalazenja izlaza iz njega. Put do uspesnog projekta i njegovih dobrih
rezultata je takode izazovan i u mnogome se moZe poistovetiti sa ovom igrom.

7. ZAKLJUCAK

Prema svemu prethodno navedenom u radu, dolazi se do zakljucka da studenti kroz koncept igre lakse usvajaju
znanja o upravljanju projektima. Takode, znacajno je napomenuti da je igre najbolje kombinovati sa tradicionalnim
nac¢inom ucenja, jer to reSenje pruza najbolje efekte u razumevanju gradiva. Primenom principa i strukture igre,
postize se aktivno uklju¢ivanje studenata u nastavu, stvara se atmosfera bez pritiska koja podstice Zelju za ucenjem.
Glavni nedostatak tradicionalnog obrazovanja u upravljanju projektima, kao i svakog drugog, je motivacija za
ucenje i razumevanje nastavnih materijala [5]. Vezbe koje u sebi sadrze elemente igre predstavljaju jedinstvene alate
za ucenje koji pomazu u formiranju projektnog razmisljanja, osporavanju razliCitih pretpostavki i pogleda na
projektni prilaz. Diskusija i sabiranje ishoda uc¢enja nakon realizacije igre, pokazala se kao najbitniji deo celokupnog
procesa, jer studenti dobijaju povratne informacije od nastavnika i razmatraju odredene pogresne postupke u toku
igre [2].

Cilj ovog pristupa ucenju je da se onima koji uce omoguci stvarno projektno okruzenje, u kojem mogu da
prave greske, pokusSaju viSe puta da urade isti zadatak, informiSu se o reSavanju odredenih problema putem
povratnih informacija koje dobijaju od nastavnika. Igra im omogucava prakti¢ni deo koji predstavlja jedan od
najvecih nedostataka tradicionalnog obrazovanja, a neophodan je za razumevanje i usvajanje znanja u upravljanju
projektima.

Ucenje zasnovano na igri odgovora i na izazove koje je nametnulo izvodenje nastave na daljinu,
prouzrokovano pandemijom COVID - 19. Prednost ovog pristupa je Sto oni koji uce ne moraju da budu fizicki
prisutni na nastavi, §to ukazuje i na prilagodljivost ovog pristupa, ukljucivanjem digitalne komponente, a sve vise
igara koje obuhvataju tehnologije za virtuelnu stvarnost omoguéavaju studentima da direktno “udu” u neku situaciju
[5]. U buduénosti, nastavni proces treba da bude usmeren na poboljSanje angazovanja studenata u nastavi, kroz
podsticanje primene ucenja zasnovanog na igri, prate¢i trendove u razvoju novih tehnologija. U oblasti upravljanja
projektima to moze dovesti do naprednog nivoa razvijanja njihove kreativnosti, samopouzdanja i kritickog misljenja
— veoma vaznih vestina koje ¢e studentima pomo¢i u razvoju dalje karije.
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inteligencije u industrijskom inZenjerstvu, menadZzmentu i nastavnom procesu na DIIM*.
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