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Kratak sadriaj: Danas je gotovo nemoguée govoriti o upravijanju projektima bez osvrta na agilno upravljanje
projektima, Sto ukazuje na neophodnost revidiranja i unapredenja obrazovonih programa i praksi kako bi buduci
menadzeri i ¢lanovi projektnih timova sticali znanja i vestine koje su neophodne u danasnjem poslovnom okruzenju.
Pandemija COVID-19 je pred nastavnike u visokoskolskim ustanovama postavila veliki izazov. Problemi kao Sto su
manjak paznje, angazovanja, motivacije, interesovanja, produktivnosti i kreativnosti uvecali su se u onlajn okruzenju.
Kao odgovor na ove probleme potrebno je uvoditi i testirati nove pristupe u nastavnom procesu. Jedan od moguéih
pristupa je primena koncepta ucenja zasnovanog na igri. Kada govorimo o primeni igara u visokom obrazovanju u
domenu upravijanja projektima, igre u ovom kontekstu pruzaju studentima stvarno projektno okruzenje, u kojem mogu
da uce, resavaju problematicne situacije i sukobe, ali i savladaju kompleksnu materiju Kroz mehanizme igre.

Predmet ovog rada je istrazivanje primene koncepta ucenja zasnovanog na igri, kao nastavnog metoda korisc¢enog
na Fakultetu tehnickih nauka u okviru predmeta Agilne metode u upravljanju projektima, koji se izvodi na master
akademskih studijama InZenjerskog menadzmenta, modul Projektni menadzment. IstraZivanja je sprovedeno na primeni
onlajn verzije igre ScrumTale, kroz tronedeljno posmatranje 25 studenata master studija Inzenjerskog menazmenta,
modul Projektnog menadzmenta, generacija 2020/2021. ScrumTale predstavlja veoma kompleksnu igru dizajniranu za
poducavanje agilnog Scrum okvira. Igra poboljsava iskustvo ucenja tako Sto simulira agilnu isporuku proizvoda kroz
iskustveno ucenje agilnih principa i praksi. U radu su analizirani efekti koje je uvodenje igre u proces ucenja imalo na
usvajanje znanja i razumevanje slozene i veoma aktuelne discipline upravljanja projektima.

Kljucne reci: agilno upravijanje projektima, ucenje zasnovano na igri, Scrum okvir, igra ScrumTale

THE IMPORTANCE OF IMPLEMENTING GAME-BASED LEARNING IN AGILE
PROJECT MANAGEMENT

Abstract: Today, it is almost impossible to talk about project management without reference to agile project
management, which indicates the need to revise and improve educational programs and practices so that future
managers and members of project teams acquire the knowledge and skills necessary in today's business environment.
The COVID-19pandemic posed a great challenge to teachers in higher education institutions. As a result, problems
such as lack of attention, engagement, motivation, interest, productivity and creativity have increased in the online
environment. In response to these problems, it is necessary to introduce and test new approaches in the teaching
process. One possible approach is to apply the concept of game-based learning. When discussing the application of
games in higher education in project management, games in this context provide students with a realistic project
environment in which they can learn, resolve problematic situations and conflicts, and master complex material
through game mechanisms. This research examines the game-based learning concept as a teaching method used at
the Faculty of Technical Sciences within the subject of Agile methods in project management, which is performed
within the master's academic studies in Engineering Management, Project Management module. The research was
conducted on applying the online version of the game ScrumTale, through a three-week observation of 25 students at
master level in Engineering Management, Project Management module, generation 2020/2021. ScrumTale is a very
complex game designed to teach an agile Scrum framework. In addition, the game improves the learning experience
by simulating agile product delivery through experiential learning of agile principles and practices.

Key Words: agile project management, game-based learning, Scrum framework, ScrumTale game

1. UVOD

Disciplina upravljanja projektima evoluirala je, u procesu prilagodavanja rastu¢em tempu promena: od svojih
pocetaka ranih pedesetih godina dvadesetog veka, preko razvoja metodologije koja je u osnovi trebalo da obezbedi
uspes$nu realizaciju projekta uz minimalan poremecaj u rasporedu aktivnosti, obimu i troSkovima projekta, do strateske
sposobnosti u organizacijama svih veli¢ina. Upravljanje projektima kao profesija susrece se sa velikim izazovima i
promenama u pogledu znanja i vesStina koje su neophodne za uspe$no obavljanje posla u razli¢itim kontekstualnim
uslovima. Uspeh u danasnjem projektnom okruZenju zavisi od niza faktora, a sve vise kompanija mora da prilagodi
svoj rad i nau¢i da se vodi promenama. Jedan od prilaza upravljanju projektima koji je voden promena je agilni prilaz,
kojim se kreira pre svega novi nacin razmisljanja u poslovnom okruzenju utemeljen na agilnoj kulturi, vrednostima,
principima i praksama. Agilni prilaz upravljanju projektima (APM) se percipira kao prili¢no fleksibilan i prilagodljiv
promenama. Budu¢i da je APM ,netradicionalan®, zahteva razvijanje netradicionalnih reSenja koja odgovaraju
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ocekivanjima da projekti budu fleksibilniji i efikasniji. Danas je gotovo nemoguce govoriti o upravljanju projektima
bez osvrta na APM, §to ukazuje na neophodnost revidiranja i unapredenja obrazovonih programa i praksi kako bi
budu¢i menadzeri i ¢lanovi projektnih timova sticali znanja i vestine koje su neophodne u danasnjem poslovnom
okruzenju.

Pandemija COVID-19 je pred nastavnike u visokoskolskim ustanovama postavila veliki izazov. Problemi kao
§to su manjak paZnje, angazovanja, motivacije, interesovanja, produktivnosti i kreativnosti uvecali su se u onlajn
okruzenju. Uzroci ovih problema se pronalaze u koriS¢enju tradicionalnih nastavnih metoda koje studentima u
danasnjem okruzenju ne drze dovoljno paznju i ne podsti¢nu u dovoljnoj meri njihovo angazovanje, pri ¢emu je mozda
i najve¢i nedostatak sticanje prakti¢nog znanja. Kao odgovor na ove probleme potrebno je uvoditi i testirati nove
pristupe u nastavnom procesu.

Jedan od mogucéih pristupa je primena koncepta ucenja zasnovanog na igri. Od Covekovog nastanka, igra
predstavlja sastavni deo druStvenog Zzivota. Priroda igara doprinosi povecanju angazovanja ucesnika, stvaranju
takmicarskog duha i visokom interesovanju, pruzanju moguénosti da se napravi greska. Kada tuma¢imo primenu igara
u visokom obrazovanju u domenu upravljanja projektima, igre u ovom kontekstu pruzaju studentima stvarno projektno
okruZenje, u kojem mogu da uce, reSavaju problematicne situacije i sukobe, ali i savladaju kompleksnu materiju kroz
mehanizme igre. Pristupi u€enju, poput ucenja zasnovanog na igri, ve¢ godinama privlace veliku paznju istrazivaca.
Medutim, veoma malo se zna o tome kako igre uti¢u na usvajanje vestina i znanja od strane studenata [1]-[6].

Predmet ovog rada je istraZivanje primene koncepta ucenja zasnovanog na igri, kao nastavnog metoda
koris¢enog na Fakultetu tehni¢kih nauka u okviru predmeta Agilne metode u upravljanju projektima, koji se izvodi na
master akademskih studijama InZenjerskog menadZzmenta, modul Projektni menadzment. IstraZivanja je sprovedeno
na primeni onlajn verzije igre ScrumTale, kroz tronedeljno posmatranje 25 studenata master studija Inzenjerskog
menazmenta, modul Projektnog menadzmenta, generacija 2020/2021. ScrumTale predstavlja veoma kompleksnu igru
dizajniranu za poducavanje agilnog Scrum okvira. Igra poboljsava iskustvo ucenja tako Sto simulira agilnu isporuku
proizvoda kroz iskustveno ucenje agilnih principa i praksi. U radu su analizirani efekti koje je uvodenje igre u proces
ucenja imalo na usvajanje znanja i razumevanje slozene i veoma aktuelne discipline upravljanja projektima.

2. SCRUM AGILNI OKVIR: ITERATIVNI PRISTUP UPRAVLJANJU PROJEKTIMA

Opste je prihvaceno da je APM nastao iz primene principa i vrednosti predstavljenih u Agilnom manifestu [7].
2001. godini, sedamnaest istaknutih struénjaka za razvoj softvera doslo je do konsenzusa o tome kako industrija
razvoja softvera moze da pruZi bolje rezultate i da prevazide postojeca ogranic¢enja tradicionalnog razvoja softvera, a
u cilju poveéanja kvaliteta, fleksibilnosti i smanjenja vremena izlaska na trziste.

lako mnogi smatraju da je Scrum kao okviru upravljanja nastao posle Agilnog manifesta, zapravo devedesetih
godina proslog veka, Ken Schwaber i Jeff Sutherland su predstavili opis okvira koji je danas poznat kao Scrum,
sumirajuci svoja iskustva i najbolje prakse timova u razli¢itim industrijama. Scrum je zasnovan na studiji autora
Takeuchi i Nonaka [8], koji su 1986. godine zabelezili sve uobicajene obrasce koje su u okviru razvojnih procesa
uspesno koriséeni u Canon — u, Xerox — u, Honda — i ili HP — u, koji su osamdesetih godina proslog veka bili Google
—ovi ili Apple — ovi. Rezultati ove studije pokazali su da su njihovi timovi imali veoma uopstene definicije obima
svojih proizvoda i da su morali da ih isporuce za vrlo kratko vreme. Bili su to vrlo produktivni timovi koji su sledili
slicne obrasce rada. Danas, Scrum je prepoznat kao jedan od najpopularnijih agilnih okvira, naro¢itu u oblasti
informacionih tehnologija. On se ne moze definisati kao proces, tehnika ili kona¢ni metod, ve¢ kao okvir u kojem je
moguce koristiti razli¢ite procese i tehnike [9], [10].

Nekoliko klju¢nih stvari koje karakteriSu ovaj okvir su teznja ka delimi¢noj i redovnoj isporuci finalnog
proizvoda ili usluge, pri ¢emu je fokus usmeren na kreiranje prave vrednosti za Kklijenta. Prema tome, Scrum se
posebno preporucuje za projekte gde je neophodno prikazivanje rezultata ranije, tokom procesa razvoja, ili gde se
konstanto menjaju zahtevi, a konkurentnost, fleksibilnost i produktivnost su klju¢ni [11]. Nesto $to je svojstveno
Scrum — u je rad u samoorganizovanim timovima, pri cemu se veliki deo odluka prepusta timu koji je zaduzen za
razvoj proizvoda, smatraju¢i da njegovi ¢lanovi mogu da na najuspes$niji nacin rese odredeni problem.

Scrum okvir ¢ine tri osnovne komponente. One defini§u nacin rada u Scrum — u, obuhvatajuci pri tome dogadaje
(sastanke, rituale), artefakte ili alate, kao i uloge u timu [9].

Sustina Scrum okvira nije strogo poStovanje uloga, dogadaja i artefakta iz kojih se on sastoji [11], ve¢ razvoj
agilnog nacina razmisljanja i agilne kulture koja ¢e priziti timu moguénost da se prilagodi razli¢itim okolnostima sa
kojima se susreée tokom projekta uz odrzivost dinamike rada.

3. METODOLOGIJA ISTRAZIVANJA

Istrazivanja je sprovedeno na primeni onlajn verzije igre ScrumTale, kroz tronedeljno posmatranje 25 studenata
master studija InZenjerskog menazmenta, modul Projektnog menadzmenta, generacija 2020/2021. Grupa ispitanika je
odabrana namernim uzorkom, odnosno to su bili studenti koji su iste Skolske godine uéestvovali u igri ScrumTale,
kao jednoj od njihovih ispitnih obaveza.

Cilj ovog istrazivanje je da se uo¢e i razumeju efekti primene igara u visokom obrazovanju u domenu upravljanja
projektima. U tu svrhu, istrazivanje je obuhvatilo posmatranje celokupnog procesa igre i evaluaciju rezultata nakon
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zavrSenog kursa sprovedenu putem anketiranja, primenom elektronskog upitnika kao istrazivac¢kog instumenta. Kako
bi se ispitanici motivisali na davanje $to iskrenijih odgovora, anketa je bila anonimna. Istrazivanje putem ankete
sprovedeno je kroz sledece faze: konstruisanje upitnika, distribuciju upitnika grupi ispitanika i analizu prikupljenih
podataka.

4. STUDIJA SLUCAJA NA PRIMERU IGRE “SCRUMTALE”: REZULTATI I DISKUSIJA

ScrumTale predstavlja veoma kompleksnu igru dizajniranu za poducavanje agilnog Scrum okvira. Igra
poboljsava iskustvo ucenja tako $to simulira agilnu isporuku proizvoda kroz iskustveno u€enje agilnih principa i praksi
[7]. Igra ScrumTale je simulaciona igra dizajnirana za uéenje Scrum okvira i agilnih principa. Studentima pruza priliku
da iskuse kakav je osecaj raditi uz pomo¢ Scrum — a i na zajednicki nacin isporuciti jedinstven proizvod u iteracijama,
posmatrajuéi proces stalnog unapredenja usmerenog na kvalitet proizvoda i rada u samoorganizovanim Scrum
timovima. Ona predstavlja odli¢an pomo¢ni alat za u€enje i razumevanje kljuénih elemenata Scrum okvira — uloga,
dogadaja i artefakta. Ucesnicima u ovoj igri su neophodna osnovna znanja o agilnim metodama u upravljanju
projektima i Scrum okviru.

Posmatrajuci rezultate istrazivanja moze se doneti nekoliko zakljucaka povezanih sa efektima koje ucenje
zasnovano na igrama ima na usvajanje znanja u domenu agilnog upravljanja projektima. U daljem tekstu ¢e biti
izdvojena kljuéna zapazanja koja proizilaze iz rezultata upitnika [3], [6].

e Najvecdi broj studenata smatra da igranje uti¢e na povecanje njihovog angazovanja tokom nastave, odrzavanje
paznje i fokusa na visokom nivou, i stvaranju zanimljivih iskustava.

e Najveéi broj studenata se izjasnio da je igranje imalo veliki uticaj na njihovu produktivnost u ucenju i
nastavnim aktivnostima.

e Kada govorimo u naporima ulozenim u izvrSenje zadataka na razli¢itim nivoima igre, misljenja studenata su
podeljena, ali veé¢i broj studenata smatranja igru ScrumTale delimi¢no zahtevnom aktivno$éu u koju je
potrebno uloziti napor i koncentraciju.

e Igra je imala veoma znac¢ajne efekte na razumevanje rada u Scrum — u i uéinila je savladavanje teorijskog
dela gradiva jednostavnijim.

e Uce$Ce u igri je imalo najveci uticaj na razumevanje Scrum dogadaja, kao elementa Scrum okvira.

e Ovasimulaciona igra je kod studenata imala najveci uticaj na razvoj kreativnosti, timskog rada, inovativnost,
liderske i saradnicke vestine. Konstataciju potvrduje ocena uticaja uéenja kroz igru na razvoj vaznih vestina,
pri ¢emu mozemo izdvojiti kreativnost kao vestinu koju je 17 ispitanika rangiralo sa brojem 5 — veoma je
uticalo.

e  Ucestali sukobi tokom igre mogu ukazati na posveéenost ucesnika igri i njihovu Zelju za dobrim krajnjim
rezultatima.

e Od ukupno 25 ispitanika, 24 smatra ucenje kroz igru korisnim za obrazovanje generalno i obrazovanje u
domenu upravljanja projektima.

e Od ukupno 25 ispitanika, 24 smatra da u¢enje kroz igru pruza najbolje efekte u kombinaciji sa tradicionalnim
nadinima izvodenja nastave.

e Cak 92% ispitanika smatra da je udenje zasnovano na igri pogodan pristup kako za nastavu koja se izvodi na
daljinu, tako i za nastavu koja se izvodi u prostorijama fakulteta.

U nastavku je izdvojeno nekoliko klju¢nih komentara studenata u vezi sa u¢e$¢em u igri ScrumTale [3], [6]:

e “Kreativan rad utice na podizanje motivacije za uenjem i u¢es¢em u aktivnostima.”

e  “Igra simulira realno poslovno okruzenje, sa svim svojim prednostima i manama. Uc¢eS¢e u igri je studentima
omogucilo vezbanje komunikacije sa c¢lanovima tima 1 klijentom, reSavanje sukoba, vezbanje
samoorganizacije, postovanje zahteva i rokova.”

e “Igranje utice na aktivno savladavanje nastavnog gradiva i ucesce u nastavi, naspram pasivnog.”

e “Ucenje kroz igru utice na jednostavnije i brze usvajanje komplekse i nove materije.”

e “Zanimljive nastavne aktivnosti na studente uti¢u pozitivno i duze ostaju u paméenju.”

Posmatrajuci komentare ispitanika na elemente igre koji im se nisu dopali i i predloge za unapredenje, najznacajne
je izdvojiti sledece stavove koji mogu biti znacajni za unapredenja u domenu primene igara u procesu obrazovanja u
oblasti agilnog upravljanja projektima [3], [6].

e Uvodne instrukcije za igru su najvazniji segment implementacije u¢enja kroz igru — neophodno je studentima
naglasiti da je susStina u timskom radu, da se medusoban rad timova mora postovati i da je podjednaka
komunikacija medu timovima vazna za celokupan uspeh projekta (pisanja konzistentne knjige kao finalnog
proizvoda koji se sastoji od niza pojedina¢nih prica).

e Putem radionica pre pocetka igre, clanovi u timovima bi trebalo da se bolje upoznaju i kreiraju sinergiju u
timu, ¢emu mogu doprineti radionice koje imaju za cilj unapredenje rada u timu, koriS¢enjem korisnih alata
poput Timskog kanvasa (eng. Team Canvas).
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e Potpuno razumevanje alata koji se koriste za realizaciju igre u onlajn okruzenju je neophodan faktor
zadovoljstva ucesnika u igri.

e Instruktor treba da objasni da su konflikti u¢estala pojava u realnom poslovnom okruzenju, a da je jedan od
ciljeva igre simulacija realnog okruzenja u kojem ve¢i broj ljudi radi na zajednickoj isporuci proizvoda.

e Formiranje jasnih kanala komunikacije i poStovanje vremenskih ogranicenja sastanaka je vazno kako bi se
izbegle komplikacije i postigla sustina igre.

e Kori$¢enje softvera za upravljanje projektima moze doprineti boljoj samoorganizaciji timova.

e  Veliki broj timova je zahtevniji za koordinaciju u onlajn okruzenju za uéenje.

5. ZAKLJUCNA RAZMATRANJA I PRAVCI BUDUCIH ISTRAZIVANJA

Prethodno je definisan veliki broj pozitivnih efekata koje u¢enje kroz igru ima na usvajanje znanja o APM, kao
i predloga za unapredenje koji predstavljaju najvazniji doprinos ovog istrazivanja. Rezultati ovog istrazivanja pruZaju
znacajnu podrsku onima koji se zalazu za primenu koncepta u€enja kroz igru u obrazovanju.

Prema svemu prethodno navedenom u radu, dolazi se do zakljucka da studenti kroz koncept igre lakSe usvajaju
znanja o upravljanju projektima. Igra im pruza praktican deo obrazovanja, koji je jedan od najvecih nedostataka
tradicionalnog nacina izvodenja nastave u oblasti upravljanja projektima. Na jedan vrlo zanimljiv nacin, igra
ScrumTale moze pomo¢i u razumevanju kljuénih elemenata Scrum okvira i sustini rada u istom, simulirajuci agilnu
isporuku proizvoda, istovremeno ukljucuju¢i osnovne vrednosti i principe agilnog upravljanja projektima. Ona
studentima pruza oseéaj rada u realnom projektnog okruzenju, u kojem vladaju svakodnevni izazovi. Igra ima znacaj
uticaj na razvoj vestina vaznih za savremeno poslovanje, pogotovo u domenu upravljanja projektima, poput
kreativnosti, inovativnosti, timskog rada, re§avanja sukoba i sli¢no [5].
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