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1. Uvod

1.1. Problem istrazZivanja

Videoigre kao medij i oblik zabave su jako popularne u zadnje vrijeme. Igrajuci videoigre ljudi
ispunjavaju slobodno vrijeme te su videoigre postale hobi u moderno vrijeme. Postoje mnogi Zanrovi
igara i svatko se moze naci u nekom od njih. Industrija videoigara je rastucéa industrija u svijetu i privlaci
sve vise korisnika u cijelom svijetu. U 2022. godini na razini svijeta industrija videoigara je uprihodila
184.4 milijarde dolara, dok su u 2022. godini glazbena i filmska industrija svaka uprihodila po oko 26
milijarde dolara (Ahora, 2023). U zadnjih par godina troskovi razvoja video igara su dosta porasli. Tu se
misli na AAA igre, visokobudZetne igre Ciji troSkovi znaju dosezati i cifre od 100 milijuna dolara koje
obi¢no proizvode velika studija te distribuiraju veliki i poznati izdavaci. To je naravno kao posljedicu
dovelo do porasta cijene igara te sada igre pojedinacno kostaju (ovisi o geografskom trZistu) oko 70-80

€.

No, u zadnje vrijeme videoigre se primjenjuju i u drugim poljima osim svoje primarne industrije zabave.
Obrazovne institucije primjenjuju elemente igara u svojoj nastavi kako bi angazirali studente i ucenike
i podigli motivaciju sa svrhom da poboljSaju akademske rezultate. Poduzeca i druge organizacije
takoder primjenjuju igrifikaciju (engl. gamification) za poboljSanje svojih marketinskih kampanija,
lansiranja potrosackih proizvoda, profila robnih marki, napora u sluzbi za korisnike i joS mnogo toga.
Programi lojalnosti kupaca pomocu igara mogu povecati sudjelovanje i poboljsati lojalnost brendu i
kupcima. Organizacije ¢ak mogu ugraditi elemente igrifikacije u kulturu svoje tvrtke kako bi poboljsale
angaZzman zaposlenika i timski moral. Igrfikacija tvrtkama pruza mnostvo podataka o ponasanju kupaca
i dragocjene uvide u aktivnosti potrosaca. Ove su informacije dio velikog toka podataka koji moze
pomodi tvrtkama da poboljSaju operativne prakse i identificiraju nove marketinske prilike (Siocon,

2023).

Upravljanje otpadom je jedan od najvedih problema s kojima se suocava danasnji svijet. Lama (2024)
piSe da je otpad odgovoran za 20 posto svjetskih emisija metana uzrokovanih ljudskim djelovanjem te
s potencijom 80 puta ve¢om od uglji¢nog dioksida, te ¢e emisije nastaviti stvarati ekolosku i ekonomsku
pustos ako se ne kontroliraju, ¢ineéi gotovo nemogudim postizanje ciljeva odrZivog razvoja Ujedinjenih
naroda. S rastu¢om urbanizacijom, brzom industrijalizacijom i sve ve¢om potrosnjom, globalna razina
stvaranja c¢vrstog otpada dosegla je zapanjujuée razmjere. U svijetu se godiSnje proizvede vise od 2
milijarde tona komunalnog cvrstog otpada, a olekuje se da ¢e se to povedati za 70 posto do 2050.
Vecina ovog povecanja doéi ée iz zemalja u razvoju, gdje su problemi pogorSani nedostatkom
pouzdanih usluga prikupljanja otpada, ograni¢enog izvora odvajanja za razliCite vrsta otpada i

oslanjanje na neupravljana odlagaliSta i otvorena odlagaliSta za odlaganje. Tim se stvaraju ogromne,



otrovne koli¢ine otpada koje zagaduju zrak, onecis¢uju vodu, ugroZavaju javno zdravlje i ubrzavaju

klimatske promjene.

Igrifikacija, integracija elemenata videoigara u kontekst izvan okruZenja videoigara, predstavlja jedno
od rjeSenja kako se nositi s gorué¢im pitanjem koli¢ine otpada u svijetu, te moze pomoci u sustavu
upravljanja otpadom. U Skolama i na sveuciliStima, gdje poticanje odrZivog ponasanja i ekoloske svijesti
postaje sve vaznije, igrifikacija nudi modan pristup za pomo¢ mladim umovima da prihvate prakse

gospodarenja otpadom i inicijative za odrzivost (Cospedia, 2024).

1.2. Predmet istraZivanja

Grad Split je drugi najvedi grad u Hrvatskoj iza glavnog grada Zagreba. Nalazi se na isto¢noj obali
Jadranskog mora i najvedi je hrvatski grad na obali kao i najveci grad u Dalmaciji, regiji na jugu Hrvatske.
Split je poznat kao turisticko odrediSte zbog same turisticke ponude u gradu, ali i zbog dobre
povezanosti sa otocima ispred Splita, a to su Hvar, Bra¢, Solta, Vis itd. Kao i svaki grad na svijetu grad
Split upravlja otpadom. OdrZavanje Cistoce i odlaganje komunalnog otpada na podrucju gradova Split,
Solin te opcine Podstrana, Klis i Dugopolje gdje Zivi oko 300 000 stanovnika obavlja trgovacko drustvo

Cisto¢a d.o.o.

Predmet istrazivanja ovog diplomskog rada su uloga i moguénosti primjene igrifikacije u upravljanju
otpadom u gradu Splitu s ciljem povecanja razine educiranosti o pravilnom razvrstavanju otpada.

Dodatno, istrazit ¢e se i motivi gradana o igrifikaciji.

Takoder bi se procijenilo percepcije i stavovi gradana Splita o namjeri koriStenja ovakvog pristupa kako
bi se Sto bolje razvrstavao otpad te u kojoj mjeri misle na okolis u gradu Splitu i koliko im znaci Cistoca

kao standard Zivota u gradu.

1.3. Istrazivacka pitanja

Nakon predstavljanja problema i predmeta istrazivanja odredeno je sljedecih nekoliko istrazivackih

pitanja na koje ¢e se odgovoriti u diplomskom radu:

e Kakve su navike gradana Splita o videoigrama u slobodno vrijeme, bilo na mobitelu ili nekim
gaming platformama?

e Jesu li gradani Splita upoznati s pojmom igrifikacije u svrhu edukacije?

e Koliko je gradanima bitno razvrstavanje otpada, te predstavlja li to za njih jednu od mjera
kvalitete Zivota u gradu?

e Kakve su percepcije i stavovi gradana Splita o koristenju aplikacije za razvrstavanje i upravljanje
otpada temeljenu na igrifikaciji?

e Koji su motivi gradana za koristenje aplikacije za upravljanje otpadom, baziranoj na igrifikaciji?



1.4. Cilj istraZivanja
Glavni cilj ovog istrazivanja jest utvrditi jesu li gradani Splita spremni prihvatiti igrifikaciju kako bi vise
cilieva je takoder istraziti faktore prihvadanja i motive za uvodenje aplikacije gradanima te ispitati

mogucnost primjene igrifikacije. Nadalje cilj je povecati svijest gradana o Cistoci grada Splita.

1.5. Metode istraZivanja

Creswell i Creswell (2018) navode tri glavne metode istraZzivanja, a to su kvalitativni, kvantitativni i
mijesani pristup metodama. U ovom diplomskom radu, koristit ¢e se mijeSani pristup koji kombinira
kvalitativni i kvantitativni pristup. Istrazivanje i pregled znanstvenih ¢lanaka koji su povezani s ovom
temom rada Cine dio kvalitativnog pristupa, dok se kvantitativni pristup odrazava u izradi ankete za
potrebe ovog diplomskog rada kroz koju ¢e se do¢i do podataka koji ée se analizirati i donijeti zakljucci.
Takoder, koristit ¢e se metoda prototipiranja kako bi se prikazao izgled potencijalne igre. U razvoju
igara, izrada prototipa je proces istrazivanja koncepta igre i dokazivanja njegove odrzivosti. Proces
izrade prototipa postoji kako bi podrzao razvojne timove, odgovorio na pitanja i testirao koncept igre
kroz igru kao prvi korak, a ne zadnji korak. Nadalje, iznimno je vazno da dizajneri igara posjeduju i
pokrec¢u proces izrade prototipova, buduéi da ¢e njihovi izbori dizajna diktirati gdje ¢e rasporediti

proracun studija u obliku umjetnosti, programiranja i resursa za osiguranje kvalitete. (Brazie, n.d).

Nakon pregleda literatue provest ée se empirijsko istraZivanje u obliku ankete u kojoj ¢e sudjelovati
gradani grada Splita. Anketa Ce biti sastavljana u online alatu Google Forms dok ¢e se podaci obraditi
u alatima /BM SPSS Statistics i Excel. Nakon Sto se podaci prikupe i analiziraju dat ¢e se odgovori na

istrazivacka pitanja.

1.6. Doprinos istraZivanja

Doprinosi ovog diplomskog rada ogledaju se u pregledu znanstvene i strune literature, ¢ime ¢e se
navesti teorijski motivi igrifikacije te postojeéi elementi koriSteni u aplikaciji za upravljanje
razvrstavanja otpadom, s ciljem povecanja educiranosti gradana. Upoznavanjem gradana sa
igrifikacijom i njenim prednostima, nedostatcima kao i primjenom podigla bi se razina svijesti gradana
u kontekstu prihvac¢anja novih tehnologija kako bi se podigao standard Zivota u grad Splitu. Rezultati
empirijskog dijela doprinijet ¢e obogadivanju teorije o prihvadanju igrfikacije medu gradanima.
Dodatno, rezultati ankete posluZit ¢e i za izradu smjernice buducih aplikacija temeljenih na igrifikaciji.
Takoder ovim radom ¢e se nastojati doprinijeti povecanju svijesti gradana Splita u vezi okolisa i Cistoce

grada. Nadalje, igrifikacija nije ograni¢ena na upravljanje otpadom ve¢ ovaj rad moZe posluZiti da



organizacije, tvrtke i poduzeca ukljuce igrifikaciju u svoje nacina i metode rada na razne nacine, bilo

kroz motivaciju zaposlenika ili kroz ucenje, s ciljem ostvarivanja veceg profita i smanjenja troskova.

1.7 Struktura rada

Ovaj diplomski je rad strukturiran na nacin da se sastoji od Cetiri poglavlja. Prva dva poglavlja ée biti
usredotocena na teorijski aspekt diplomskog rada. U trecem poglavlju se obraduje empirijski dio, dok
se Cetvrto poglavlje odnosi na zaklju¢na razmatranja. Nakon toga slijedi literatura, popis slika, grafikona

i tablica, prilozi i sazetak.

U uvodnom poglavlju se detaljno obraduju predmet i problem istrazivanja, istrazivacka pitanja, metode

koje ce se koristiti u radu te doprinos, struktura i sadrzaj rada.

U drugom poglavlju se objasnjava igrifikacija i njene prednosti i nedostatci te uloga igrifikacije u
upravljanju otpadom i primjeri na tu temu te se prikazuje trenutno stanje u gradu Splitu vezano za

sustav upravljanja otpada.

Sadrzaj treéeg poglavlja je vezan za empirijsko istrazivanje u kojem ée se definirati uzorci, te na temelju

tog istrazivanja u Cetvrtom poglavlju se obraduju zakljucci.
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2. Pregled literature

2.1. Teorijski koncept igrifikacije

Igrifikacija se moZe definirati kao primjena elemenata dizajna igre u aktivnostima izvan igre za
rieSavanje problema ometanja ucenika i poticanje sudjelovanja studenata u nastavi. Odabir prave
kombinacije elemenata igre i dalje je izazov za dizajnere i ljude koji provode igrifikaciju u praksi zbog
nedostatka dokazanih pristupa dizajnu te zbog nepostojanja univerzalnog i jedinstvenog pristupa koji
funkcionira bez obzira na kontekst igrifikacije. Landers (2014) tvrdi da za igrifikaciju, najsli¢nije podrucje
s utvrdenijom bazom istraZivanja jesu ozbiljne igre (koje se izmedu ostalih nazivaju i igre za ucenje,
obrazovne igre i igre za obuku). Ozbiljna igra se definira kao "igra u kojoj je obrazovanje (u svojim
razlicitim oblicima) primarni cilj, a ne zabava". Ako se obrazovanje i obuka zaposlenika smatraju
kontekstima izvan igre, definicije ozbiljnih igara i igrifikacije ucenja uvelike se preklapaju. Stoga je
nedostatak prethodnog teorijskog rada koji istraZzuje ovu razliku velika praznina u obje istrazivacke
literature. Nadalje Landers (2014) je osmislio ovu definiciju igrifikacije: Igrifikacija u¢enja definira se
kao koristenje elemenata igre, ukljucujuéi jezik akcije, procjenu, sukob/izazov, kontrolu, okruzenje,
igranu fikciju, ljudsku interakciju, pravila i ciljeve kako bi se olakSalo ucenje. Ovo naglasava klju¢nu
razliku izmedu ozbiljnih igara i igrifikacije. U ozbiljnim igrama, svi ovi atributi su prisutni, ali variraju u
stupnju. U igrificiranom ucenju, specifi¢ni atributi igre se ciljaju, izdvajaju i prilagodavaju kontekstima

izvan igre.

Graficki prikaz 1. Teorija igrificiranog ucenja

Game Behavior/
Characteristics (D) Attitude (C)

Instructional —|—. Learning

Content (A) Qutcomes (B)

Izvor: 1 Landers, R. N. (2014). Developing a theory of gamifed learning: Linking serious games and gamifcation of learning.
Simulation & Gaming, 45(6), 752-768.

Landers (2014) predlaze sljedecéa dva procesa pomocu kojih elementi igre mogu utjecati na ucenje: vise
izravan proces posredovanja i manje izravan proces moderiranja. Zajedno, ovi procesi ¢ine temelj
teorije igrificiranog ucenja. Model koji predstavlja ovu teoriju se pojavljuje na grafickom prikazu 1. Put
strelice od D - C - Biod A - C - B prikazuje proces posredovanja. Utjecaj C na A - B je proces
moderiranja. Strelice pokazuju kako ove Cetiri stavke utjecu jedna na drugu. Na temelju ovog prikaza

smisljeno je pet propozicija:



1. Sadrzaj nastave utjece na ishode ucenja i ponasanja - Cilj igrifikacija nije da zamijeni nastavu,
vec da je unaprijedi. Ako nastavni sadrzaj ve¢ ne pomaZe ucenicima u ucenju, igrifikacija tog
sadrZaja ne moZze biti sam uzrok ucenja.

2. Ponasanje/stavovi utje¢u na ucenje — da bi igrifikacija bila uspjesna, ponasanje ili stav koji je
cilj igrifikacije mora samo utjecati na ucenje. lIgrifikacija koja nudi nagrade za angaziranost
ucenika vjerojatno ée poboljsati ucenje.

3. Karakteristike igre utje¢u na promjene ponasanja/stavova. Na primjer, Wilson et al. (2009)
sugerirali su da povecanjem razine prilagodbe igre na sposobnost ucenika, kognitivne
strategije ucenika (ponaSanje) c¢e se povecati. Slicno tome, koristenje specificnijih
pravila/ciljeva u igrama moze povecati motivaciju za uéenje (stav).

4. Elementiigre utjeCu na ponasanja/stavove koji moderiraju nastavnu ucinkovitost - ukljucivanje
elemenata igre ne bi imalo ucinka na ucenje ako nastavni dizajn nije dobro osmisljen i izrazen.
Ako je nastavni sadrzaj niske kvalitete (npr. ako nastava ne ukljuciva valjane pedagoske
tehnike), dodavanije igrifikacije ne bi imalo ucinka na uéenje. Ovo je stoga potencijalni razlog
za neuspjele napore igrifikacije: Ako nastavnik ne vidi ocekivane dobitke u ucenju medu
ucenicima zbog loSeg dizajna nastave, a zatim ukljucuje igrifikaciju, ucenje se vjerojatno nece
poboljsati.

5. Odnosizmedu elemenata igre i ishoda ucenja je posredovan ponasanjima/stavovima — u teoriji
igrificiranog ucenja, kako bi elementi igre bili u¢inkoviti kroz proces posredovanja, elementi
igre moraju uzrokovati ciljno ponasanje i ciljno ponasanje mora povecati ucenje. Osoba
zaduZena za provodenije igrifikacije mora osigurati da elementi igre dovode do ponasanja i
takoder da ponasanje vodi do ucenja. Ako je bilo koje od njih neuspjeSno provedeno,

igrifikacija nece uspjeti proizvesti Zeljene rezultate.

Uz igrifikaciju i ozbiljne igre takoder postoji pristup ucenja temeljenog na igri (engl. Game -based
learning - GBL). Uéenje temeljeno na igri isporucuje informacije i znanje kroz medij igre. Ocekuje se da
¢e pristup temeljen na igrama poboljSati angazman korisnika s dizajniranim informacijama i znanja
(Felicia, 2014). GBL proizvodi su demonstrirani u brojnim sferama drustva, kao $to su kao biznis,
inZenjerstvo, ekonomija i politika (Pivec et al., 2003). GBL pristupi su takoder koristeni u obrazovanju
okolisa. Neki od primjera su izloZeni u radovima autora Juan i Chao (2015) gdje se implementirala
zelena strateSka igra gradenja za studente studija arhitekture, dok su Ye et al. (2007) dizajnirali

edukativnu igru za podizanje svijesti o problemima vode, otpada i zemljista.

Ucenje temeljeno na igri (GBL) i igrifikacija dijele slicnosti, ali imaju razlicite koncepte i svrhe. GBL
koristi stvarne igre za pruzanje znanja i vjestina, tako da ljudi uc¢e dok su ukljuceni u aktivnost igre. S

druge strane, igrifikacija samo primjenjuje elemente igre na dizajn aktivnosti. U igrifikaciji ljudi
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sudjeluju u aktivnosti ugradenoj u elementima igre, kao Sto je primanje bedzZeva za izvrSenje zadatka

(Kapp et al., 2013).

Krath et al. (2021) su ispitali teorijske temelje koji se koriste u istraZivanju igrifikacije, ozbiljnih igara i
ucenja temeljenog na igrama kroz sustavni pregled literature, a zatim su raspravljali o zajednic¢kim
karakteristikama njihovih temeljnih pretpostavki. Pregled pokazuje da su znanstvenici koristili niz od
118 razlic¢itih teorija. Vecina ih dijeli eksplicitno formulirane ili konceptualne veze. Graficki prikaz 2
prikazuje odnose izmedu teorijskih temelja koji se najéesée koriste u istrazivanju igrifikacije, ozbiljnih
igara i uenja temeljenog na videoigrama. Svaka teorija predstavljena je kao oblaci¢ skaliran prema
relativnoj popularnosti teoretskog temelja. Najpopularnije teorije su po redu: teorija samoodredenja,

teorija strujanja i teorija iskustvenog ucenja.

Graficki prikaz 2. Odnosi teorijskih temelja u istraZivanju igrifikacije, ozbiljnih igara i u¢enja temeljenog

na igrama.
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Izvor: 2 Krath, J., Schiirmann, L., i Harald F.O. von Korflesch, (2021). Revealing the theoretical basis of gamification: A
systematic review and analysis of theory in research on gamification, serious games and game-based learning, Computers in
Human Behavior,, Volume 125, 106963, ISSN 0747-5632,https.//doi.org/10.1016/j.chb.2021.106963, dostupno na :
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0747563221002867.

Iz njihovih medusobnih odnosa Krath et al.(2021) su izveli osnovne principe koji pomaZzu objasniti kako

funkcionira igrifikacija:

e Prvi princip: Igrifikacija mozZe transparentno ilustrirati ciljeve i njihovu relevantnost.

e Drugi princip: Igrifikacija moZe omoguditi korisnicima postavljanje vlastitih ciljeva.


https://doi.org/10.1016/j.chb.2021.106963
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0747563221002867

Treci princip: Igrifikacija moze korisnicima pruzZiti izravnu povratnu informaciju o njihovim
radnjama.

Cetvrti princip: Igrifikacija moze nagraditi korisnike za njihovu izvedbu i komunicirati o vaznosti
njihovih postignuca.

Peti princip: Igrifikacija moZe omoguciti korisnicima da vide izvedbu svojih kolega.

Sesti princip: Igrifikacija moze povezati korisnike kako bi se medusobno podrzavali i radili
prema zajednickom cilju.

Sedmi princip: Igrifikacija moZe prilagoditi zadatke i sloZenost sposobnostima i znanju
korisnika.

Osmi princip: Igrifikacija moZe potaknuti korisnike na radnje potrebne za postizanje ciljeva.
Deveti princip: Igrifikacija moZe omoguciti korisnicima odabir izmedu nekoliko razli¢itih opcija
za postizanje odredenog cilja.

Deseti princip: Igrificirani sustavi obi¢no su jednostavni za koristenje i mogu pojednostaviti

sadrzaj.

Seaborn i Fels (2015) su primijetili da do 2015. godine vecina istraZivanja na temu igrifikacije nije bilo

utemeljeno na teoriji i nije koristilo okvire igrifikacije u dizajnu sustava koji se proucava. Vecina

istrazivanja nije poduprto teorijama igrifikacije i u sustavnom pregledu koji su napravili Khaldi et al.

(2023) nakon osam godina od studije Seaborn i Fels (2015) stoji isto. Samo devet studija od 39

analiziranih je prilagodilo teorijske pristupe i koristilo ih kao pristupe igrifikaciji. Ti teorijski pristupi su

skup drustvenih i motivacijskih teorija. Ima ih Sest, a to su:

teorija samo odredivanja

teorija socijalne usporedbe

teorija socijalne razmjene

teorija kognitivne evaluacije

teorija situirane motivacijske popustljivosti
teorija igranog ucenja (Landers, 2014) i

dizajn usmjeren na korisnika (Nicholson, 2012).

Teorija samo odredivanja je bila najpopularnija teorija.

Khaldi et al. (2023) su u svome pregledu postavili pitanje ""Koji su pristupi dizajnu igrifikacije dostupni

u literaturi'? Klasificirano je 17 pristupa u kojima su pristupi dizajnirani za sustav e-u¢enja u visokom

obrazovanju. Kao odgovor na ovo pitanje i objasnjenje rezultata dobivenih koriste se dva skupa

kategorizacija. Prvu je osmislio Saggah et al. (2020) koji u svome radu predlaZe tri kategorije, a to su:



1. pristup temeljen na scenariju,
2. pristup temeljen na visokoj razini i

3. pristup temeljen na uputama elemenata igrifikacije.

Khaldi et al. (2023) su inspirirani ovom kategorizacijom, osmislili Cetiri kategorije koje ce se koristiti za

klasifikaciju razlicitih pristupa igrifikaciji u e-ucenju u visokom obrazovanju. Te Cetiri kategorije su:

1. Razina detalja

2. Tipiz studentske perspektive (adaptivna igrifikacija),

3. Produbljenost iz pedagoske perspektive (strukturna igrifikacija nasuprot sadrzajnoj igrifikaciji)

i

4. Validacija.
Razina detalja je nadalje podijeljena na tri grupe: pristup na visokoj razini, upute za elemente
igrifikacije i pristup na temelju scenarija. Adaptivna igrifikacija uzima u obzir da korisnici imaju razlicite
motivacije, pa se sastoji od personalizacije iskustava u¢enja prema svakom profilu ué¢enika. Sto se tice
pedagoske perspektive, ovdje se naglasava da kombinacija strukturna igrifikacije (primjena elemenata
dizajna igre za motiviranje ucenika kroz nastavni sadrzaj bez njegovog mijenjanja) i sadrzajna igrifikacija
(primjena elemenata, mehanike i razmisljanja o igri kako bi sadrzaj bio sli¢niji igri) predstavljaju najbolji
nacin za izgradnju visoko angaziranog i motiviraju¢eg okruzenja. (Garone i Nesteriuk, 2019)(Kapp,
2014). Validacija se odnosi na empirijske dokaze koji pokazuju primjenu pristupa na sustave e-ucenja

u visokom obrazovanju.

Khaldi et al. (2023) su dobili sljedeée rezultate Sto se ti¢e pristupa dizajna igrifikaciji. Za kategoriju
razinu detalja su uocili da je vecina analiziranih pristupa koristilo upute za elemente igrifikacije, zatim
pristup na temelje scenarija i najmanje su koristili pristup na visokoj razini. Upute za elemente
igrifikacije su korisne za implementirati jer imaju Sirok raspon elemenata koji se lako mogu ubaciti u
okruZenje ucenja. Pristup na visokoj razini je potrebno prilagoditi kontekstu, dok je pristup na temelju
scenarija najteZze implementirati jer je svaki scenarij poseban i svaka obrazovna sredina ima svoje
karakteristike. Veéina predloZenih pristupa dizajnu u literaturi nisu empirijski istrazeni. Od 17 pristupa
samo su Cetiri bila primijenjena i procijenjena empirijskim dokazima i od ta Cetiri jedan je proSao proces
validacije sa stru¢njacima.. Samo dva pristupa spadaju u pristup adaptivne igrifikacije. Na kraju,
ustanovljeno je da su se svi pristupi usredotocili na strukturnu igrifikaciju zanemarujuéi sadrzajnu

igrifikaciju.

Teorija igrifikacije pomazZe u obuci i oblikovanju ponasanja, medutim, vecina primijenjenih istraZivanja

nisu utemeljena na teoriji iz ¢ega proizlazi Cinjenica da postoji jaz izmedu teorijskog i primijenjenog
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rada na igrifikaciji. Mogudi razlog je Sto su pristupi teoretske prirode i nisu od pomodi za dizajnere i
osobe koje Zele igrificirati sustave ucenja. Takoder starija teorija igrifikacije temeljila se na ishodima
ponasanja koji proizlaze iz koriStenja igrifikacije i motivacijskih potreba koje stoje iza toga, a nije pruzila
pojedinosti o tome kako implementirati pristupe ili pojedinosti o tome koje elemente koristiti. Nadalje,
primjecuje se nedavna pojava pristupa vodenih podacima putem tehnika strojnog ucenja koje pomazu
u stvaranju dizajna igrifikacije prikladne za igrificirani kontekst, posebno kada je u pitanju prilagodba
elemenata igre koji ¢e se ugraditi u konacni igrificirani sustav na profile ucenika. Jo$ jedno nedavno i
relevantno pitanje je ekstremni nedostatak sadrzajne igrifikacije. Trebalo bi provoditi istrazivanja na
ovom podrucju kako bi se zadovoljile preferencije korisnika tj. personalizacija u igrifikaciji bi se trebala

prosiriti na sadrZzaj pomocu tehnika strojnog ucenja (Khaldi et al., 2023).

Tehnologije videoigara stvaraju mogucnosti da redizajniraju i naprave inovacije u modelima e-ucenja
kako bi podrzali iskustva ucenja medu studentima (Alhammad i Moreno, 2018). Uvodenje i sve vece
Sirenje igrifikacije u kontekstu obrazovanja i u¢enja promice kriticko razmisljanje (Garone i Nesterluk,
2019). lako je poznato da igrifikacija u op¢im sustavima ucenja ima pozitivan ucinak na motivaciju
ucenika, dokaz o ucinkovitosti igrifikacije u visokom obrazovanju je mjesSovit i neizvjestan zbog

sloZzenog okruzenja u kontekstu visokog obrazovanja.

Robson et al. (2015) su analizirali radove vezane za igrifikaciju u poslu. Igrifikacija moZe stvoriti Zeljenu
promjenu ponasanja u poslovnim okvirima kroz nagradivanje Zeljenog zaposlenika i ponasanja kupaca,
Sto dovodi do vise zadovoljavajucih rezultata za zaposlenike ili kupce nego u kontekstu koji nije
igrificiran. Nagrade koje mogu motivirati promjene ponasanja mogu biti razli¢itih oblika, ukljucujudi
vanjske (nagrade, novac) i unutarnje (zabava, uzitak) nagrade. Nadalje, terminologije koje su klju¢ne
za igrifikaciju nisu kategoricki odvojene. Robson et al. (2015) predstavljaju uloge dizajnera igre, igraca,

gledatelja, i promatraca, te su definirali tri principa igrifikacije — mehanika, dinamika i emocije (MDE).

Dizajneri su donositelji odluka u organizacijama koji razvijaju i dizajniraju, kao i ¢esto upravljaju i
odrzavaju igrificirano iskustvo. Na primjer, u kontekstu poboljSanja angazmana zaposlenika, ti bi
dizajneri mogli biti menadzZeri ljudskih resursa; ili, u kontekstu jacanja angaZmana kupaca, ovi bi
dizajneri mogli biti menadZeri odnosa s kupcima. Dizajneri moraju razumjeti MDE okvir kako bi
dizajnirali i implementirali ucinkovitu strategiju igrifikacije. Igraci su oni koji se natjecu u igrificiranom
iskustvu. Oni se aktivno natjecu te igra¢i mogu ukljucivati potencijalne, nove ili postojece zaposlenike
i/ili klijente tvrtke. Dakle, igra¢i mogu biti interni ili eksterni za tvrtku. Gledatelji su oni pojedinci koji
se ne natjecu izravno u igrificiranom iskustvu, ali ¢ija ¢e prisutnost utjecati na nacin rada igrificiranog
isksutva. U okruZenju izvan igre, npr., gledatelj mozZe ukljucivati nadzornika koji pridonosi atmosferi

sluzedi kao vidljiv autoritet ili izvor podrske. Takav nadzornik nije ukljuéen u dizajniranje igrificiranog
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iskustva ili u natjecanju u iskustvu, ali je prisutan kako bi osigurao da iskustvo napreduje glatko i dok to
¢ini mijenja ponasanje igraca. Promatraci su vanjski pojedinci koji su pasivno ukljuceni u iskustvo. Oni
nemaju izravan utjecaj na igrificirano iskustvo i samo ga mogu promatrati izvana. Medutim, prisutnost
i koli¢ina promatraca utjecat ¢e na popularnost iskustva. U okruZenju izvan igre, promatrac bi mogao
ukljuciti zaposlenike koji u druge odjelima ili uredima u firmi. Ovi zaposlenici nemaju izravan kontakt s

igraCima, ali jesu svjesni igrificiranog iskustva i prate ishode da vide tko pobjeduje (Robson et al., 2015).

Sada ¢e se definirati tri principa okvira MDE, a to su: mehanika, dinamika i emocije. Mehanike su odluke
koje dizajneri (oni koji Zele igrificirati kontekst izvan igre) donose kako bi odredili ciljeve, pravila,
postavku, kontekst, vrste interakcija (tj. protivnika) i granice igrificiranog iskustva. Ove mehanike
igrifikacije poznate su prije pocetka iskustva i ostaju konstantne. Drugim rije¢ima, ne mijenjaju se od
jednog igraca do drugog i ostaju iste svaki put kada se igrac ukljuci u iskustvo. Postoje tri razli¢ite vrste
mehanika: mehanika postavljanja, mehanika pravila i mehanika napredovanja koje su vazine za
igrificirana iskustva. Mehanike postavljanje su ona razmatranja koja oblikuju okruzenje iskustva, koji su
predmeti potrebni i kako se predmeti trebaju rasporediti medu igra¢ima. Mehanika pravila oblikuje
koncept ili cilj igrificiranog iskustva kojeg treba slijediti. Mehanika pravila koja se temelji na vremenu
navodi moraju li igraci djelovati unutar vremenskog razdoblja ili kako se resursi gomilaju ili trose
tijekom vremena. Mehanika pravila temeljena na ciljevima specificira ucinke ispunjavanja odredene
okolnosti (npr. zavrSetak jedne razine otkljucava sljedecu). Mehanika napredovanja opisuje razlicite
vrste instrumenata koje dizajneri ugraduju kako bi utjecali na iskustvo dok se dogada. Mehanika
napredovanja pruZza vazne povratne informacije koje signaliziraju igraev uspjeh prema pobjedi.
Medutim, nagrade za postignuée moraju biti poZeljne za igrace; u suprotnom, iskustvo gubi svoju
relevantnost. Mehanike igrifikacije su temeljni aspekt igrificiranog iskustva: odreduju tko su kljuéne

al., 2015).

Dinamika igrifikacije opisuje tipove ponasanja igraca koji se pojavljuju dok igraci sudjeluju u iskustvu.
Suprotno mehanici koju postavlja dizajner, dinamiku igrifikacije proizvode igraci kako slijede mehanike
koje su odabrali dizajneri. U igrifikaciji, mehanike kao Sto su timske strukture igraca mogu dovesti do
dinamike kao Sto je suradnja, dok pojedinacna struktura igrata moze dovesti do konkurentnije
dinamike. Moguce dinamike uklju¢uju konkurenciju, suradnju, suradnja medu natjecateljima koji imaju
svoje individualne ciljeve, varanje i mnoga druga ponasanja. Dinamiku igrifikacije tesko je predvidjeti i
stoga moze dovesti do nezZeljenih ponasanja i ishoda, koje po prirodi mogu biti pozitivne ili negativne.
Posljedicno s ovim, dizajneri imaju izazov predvidjeti vrste dinamike koje mogu nastati i razviti

mehaniku igrificiranog iskustva primjereno.
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Emocije igrifikacije su mentalna stanja i reakcije izazvane medu pojedinim igrac¢ima kada sudjeluju u
igrificiranom iskustvu. Emocije su proizvod nacina na koji igraci slijede mehaniku i zatim proizvode
dinamiku. Jedno od primarnih zadataka igrificiranih iskustava je da probude emociju zabave i uZitka
kod igraca vodeci se tvrdnjom da igraci nec¢e nastaviti konzumirati igrificirani sadrzaj ako ne uzivaju.
Medutim, Cesto igraci osjete mjeSavinu emocija koje mogu ukljuéivati negativne osjecaje, poput

razoCaranja zbog gubitka ili tuge u nepostizanju nagrade.

Graficki prikaz 3 MDE okvir nacela igrifikacije

Mechanics
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Izvor: 3 Robson, Karen & Plangger, Kirk & Kietzmann, Jan & McCarthy, lan & Pitt, Leyland. (2015). Is it all a game?
Understanding the principles of gamification. Business Horizons. 10.1016/j.bushor.2015.03.006.

Graficki prikaz 3 pokazuje kako medusobno djeluju tri MDE principa i $to je potrebno da bi se stvorilo
pravo igrificirano iskustvo. Takoder pokazuje kako male promjene u jednom principu mogu utjecati na
druga dva i stvoriti razli¢ita iskustva. Glavni fokus dizajnera igrifikacije je na odabiru odgovarajuce
mehanike kako bi zadrzali kontrolu nad iskustvom, pra¢eno fokusom na dinamiku i na kraju na emocije
igraca. Za igrace, s druge strane strane, emocije su kljuéne. U optimiziranom igrificiranom iskustvu,
emocionalne reakcije igraca i dinamike koje se pojavljuju tijekom igre oblikuju mehanike koje upravljaju
igrom i obrnuto. Kao rezultat, razumijevanje mehanike, dinamike i uloge emocija u igrifikaciji te kako

se ti principi medusobno povezuju je klju¢no za uspjesno igrificirano iskustvo (Robson et al., 2015).

2.2. Motivi i elementi igrifikacije

Kien i Nguyen (2021) su revidirali i analizirali viSe razli¢itih modela igrifikacije kako bi se odabrali
najcesci elementi u igrifikaciji. Elementi igrifikacije su podijeljeni u tri glavne kategorije (Mehanike,
Dinamike i Estetike) uzimajuci u kontekst MDE okvir nacela igrifikacije objasnjen u poglavlju prije.

Slijedi detaljni prikaz elemenata koji se koriste u igrifikaciji po kategorijama.
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Mehanike su temeljni elementi igre koji ¢ine proces igrifikacije. Mehanike mogu ukljucivati sljedeée

elemente:

e Bodovi su mjerna jedinica koja kvantificira aktivnost korisnika i napredovanje kroz proces
igranja. Postoje razli¢ite vrste bodova: bodovi iskustva koji mjere ukupan iznos napredovanja,
marginalni statusni bodovi koji mjere napredak u odredenom razdoblju vremena te se mogu
ponistiti nakon zavrsetka razdoblja, jednosmjerni statusni bodovi su bodovi koji samo mogu
rasti i suprotno njima postoje dvosmjerni statusni bodovi koji mogu rasti i padati u sluéaju
neispunjavanja odredenih aktivnosti ili zadataka. Bodovi su najosnovniji i najvazniji pokazatelji
izvedbe i napretka korisnika te su skoro pa uvijek na raspolaganju za procjenu i povratnu
informaciju.

e Povratna informacija je mjera temeljena na bodovima kako bi korisnici znali trenutno stanje u
odnosu na ciljeve koje Zele postici. Korisnicima ovo pomaze kako bi razumjeli mehaniku igre te
im pokazuje sto mogu ocekivati u svom kontinuiranom napretku. Povratne informacije u
igrifikaciji su trenutne kako bi igraci stalno bili svjesni svog napretka za razliku od tradicionalne
metode ocjenjivanja gdje bi se to odvijalo na bazi jednom ili dvaput godisnje.

e Ploca s rezultatima je popis koji prikazuje imena, bodove i polozaje timova ili individualaca s
najviSse bodova. Pomocdu ploce s rezultatima se vrSe medusobne usporedbe te se potice
konkurencija koja moZe izazvati zadovoljstvo ili frustraciju.

e Postignuca su virtualni simboli koji se koriste kao oblik povratne informacije i nagrade kako bi
oznacili odredena postignuéa. Postignué¢a su vizualni prikazuje sposobnost korisnika u
okruZenju igara. Postignuéa mogu povecati ocekivanja performansi, samo ucinkovitost
korisnika, predanost cilju, a takoder mogu potaknuti zadovoljstvo.

e Ciljevi su zahtjevi za pobjedu. Jasni i pametni ciljevi su vazna praksa koja je dobro poznata
medu menadZerima, a igrifikacija po tom pitanju nije iznimka.

e Vodic (eng. tutorial) je poruka koja predstavlja upute i sluzi kao uvod i dobrodoslicu u iskustvo
igranja. To je kratak i jednostavan trening gdje se predstavljaju pravila i osnove igre za one koji
prvi put pristupaju takvom iskustvu

e RNG je skradenica za eng. Random Number Generator, tj. ovaj element predstavlja srecu. RNG
se koristi kao element za stvaranje nepredvidivog ishoda za odredene aktivnosti te budi u
korisnicima osjecaje znatiZelje, misterije i iznenadenja. Sa koristenjem RNG-a se mora paziti

kako se upotrebljava s obzirom da stvara ovisnost slicnu kockanju.
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Dinamike predstavljaju odnos izmedu mehanika koje su dizajnirane i iskustva na koje korisnici mogu
naici kroz interakciju s mehanikom igre. Dinamike prikazuju nacin na koji bi se igrifikacija trebala

odvijati i igrati. Elementi dinamike su:

e Pravila su osnova svake igre te predstavljaju ogranicenja i zahtjeve koje igra¢i moraju slijediti.
Takoder pravilima se stvara osjecaj jednakosti medu korisnicima jer pravila utjecu na sve
sudionike.

e Nagrade su koristi iz vanjskog izvora koje se mogu koristiti, vidjeti, potrositi ili nekad i dodirnuti
od strane korisnika koji su ih zaradili svojim iskustvom u igri. Nagrade se koriste kako bi se
motiviralo korisnike, medutim nagrade se trebaju pazljivo rukovoditi s obzirom da nisu
najucinkovitiji i najodrziviji oblik motivacije dugorocno.

e Neotkljucan sadrzaj (eng. unlockables) je rijedak ili poseban sadrzaj igre koji se moze dobiti
dovrsavanjem odredenih zadataka mimo glavnih zadataka. Nisu obavezni, ali postoje kako bi
igra bila zabavnija jer ¢esto igre kada su fokusirane na krajniji cilj postanu napete i ozbiljne.

e Misije i zadaci su skup pravila,informacija i ponasanja potrebnih za zavrsetak igre i osvajanje
nagrada. Misije i zadaci takoder mogu biti popraceni izazovima za mijenjanje raspona teZine
sa slobodom izbora. Korisnici mogu odluditi ispuniti izazove kako bi zaradili joS vise nagrada,
Sto nije obavezno.

e Povezivanje s kolegama kroz timski rad i suradnju moze sluziti kako vrsta zabavnog izazova u
okruZenju igara. Timski rad moZe ukljucivati dijeljenja znanja i pomaganje medu kolegama
¢ime bi se doprinijelo zdravom radnom okruzenju.

¢ Natjecanje je neophodno kako bi potaknulo korisnike da uloZze maksimalne napore, jer
pobjednici moraju imati najbolju izvedbu. Zdravo natjecanje je veliki poticaj motivaciji i
produktivnosti.

e Sustav napredovanja je vaZzan u svakoj igri je prati igraca kroz igru. Dobar sustav napredovanja
odrzava protok i time poboljsava angazman u igranju. Grafikon izvedbe je indikator napretka,
obi¢no u obliku trake napretka te opisuje ucinak korisnika i stopu dovrietka zadatka.

e Teorija toka je popularan koncept u igrama i dizajnu za igrifikaciju. Stanje toka je idealan status
korisnika gdje korisnik ima najvecu razinu fokusa i gdje je najproduktivniji. To se dogada kada
se vjestine i poteskoée povecavaju proporcionalno jer u protivnom ako je zadatak pretezak ili
prelagan korisnik moZe postati dosadan ili tjeskoban sto na kraju dovodi do nezadovoljstva

igrificiranim iskustvom.

Estetika je opisana kao nacin na koji se putem alata za igrifikaciju utjeCe na emocije korisnika. Elementi

koje estetika moze ukljucivati su:
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o Vizualni i zvucni efekti su osjetilni znakovi koji su pokrenuti kada se dogodi odredeni scenarij.
Npr. korisnik odradi neki zadatak koji je istiskivao puno vremena, vatromet i glazba mogu biti
reproducirani kako bi se proslavio uspjeh. Zvucni i vizualni efekti mogu biti dobar alat kako bi
se upravljalo ponasanjem ako se koriste paZljivo.

e Avatar je ikona ili figura koja prikazuje korisnika u igri. Avatari se mogu odabrati ili
personalizirati, Sto korisnicima daje osjeéaj vlasniStva i kontrole nad svojim "karakterom",
stvarajuci emocionalnu vezu izmedu njih i njihovih digitalnih persona. Avatar je zabavna slika
o sebi koja takoder odrazava ego ili alter ego osobe, a moze i podi¢i samopouzdanje korisnika.

e Narativ prikazuje jasnu svrhu koja korisnik moze prihvatiti i "pridruZziti se cilju". Ako korisnik
moze vidjeti i razumjeti svrhu, vidjet ¢e nesto cemu moze posvetiti svoje vrijeme i trud. Narativ
prikazuje informacije za igrace u obliku prica i dogadaje kronoloskim redom, tako da mogu
poduzimati radnje u skladu s tim.

e Korisnicko iskustvo i korisnicko sucelje sluZe kao alat za jednostavno upoznavanja korisnika s
iskustvom igrifikacije. Dobar dizajn korisnickog sucelja moZe smanijiti frustracije i smetnje za
vrijeme konzumiranja igre.

¢ Teme i stilovi mogu biti povezane sa ciljem kojeg korisnik Zeli ostvariti ili vezano za neke druge
stvari. Stilovi i teme sluZe kao poveznica izmedu narativa i igranja. Dosljednost je vazna u ovom
kontekstu, jer dosljednost prozima cijelu pricu i stvara impresivno iskustvo.

e UskrSnja jaja (eng. easter egg) je iznenadan i nepredvidiv oblik nagrade. Uskrinja jaja nisu
dostupna kroz tradicionalno igranje, vec su to skrivene reference koje izmaknu oku korisnika i
koje vecina korisnika nikada ne nadu. Oni postoje zbog Ciste zabave Sto daje dodatnu razinu

zadovoljstva i moZe poboljsati angazman korisnika (Kien i Nguyen, 2021).

Kien i Nguyen (2021) su uz navedene elemente igrifikacije takoder razmatrali motivacijske ¢imbenike
te su kombinacijom ¢imbenika i elemenata predloZili okvir koji ¢e biti prikazan na grafickom prikazu 4

te ¢e se opisati svaki motivacijski ¢imbenik kao i pod ¢imbenici.
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Graficki prikaz 4 Okvir elemenata igrifikacije i motivacijskih ¢cimbenika
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Izvor: 4 KIEN, Le & Nguyen, Nguyen. (2021). Gamification Elements and Their Potential Influence on Employee Motivation - A
Literature Review of Models. 10.2991/aebmr.k.211119.016.

Motivacijski ¢imbenici su podijeljeni u tri kategorije: samoodredenje, osobni razvoj i kompetencija.
Samoodredenje je nacin na koji pojedinac definira samog sebe. Jedan od najvaznijih ¢imbenika
motivacije u mnogim teorija je razumijevanje i stjecanje vlastitih osobina, vjestina, statusa, odnosa i

interesa. Pod ¢imbenici samoodredenja su:

e Priznanje je vaZzan pod ¢imbenik motivacije na radnom mjestu i igrifikacija tu moze pridonijeti
kvantifikacijom i vizualizacijom napora zaposlenika tako da menadzeri i kolege vide tko radi
vise.

e Svrha predstavlja nesto vise od cilja, to je neSto ¢emu zaposlenici teze i Sto je vece od njih
samih i tu je motivacija na najviSoj razini. Igrifikacijsko okruZenje moZe pomodi tako da
vizualizira virtualnu svrhu koja moze potaknuti zaposlenike da budu motiviraniji.

e Jedan od glavnih ciljeva igrifikacije je stvoriti zabavno iskustvo. Zabava se nalazi kao pod
kategorijom samo odredenja jer se time zadovoljava mentalna Zudnja za sre¢om. Posljedi¢no
s time igrifikacija moZe koristiti zabavu kao sredstvo za motiviranje korisnika.

e VlasnisStvo je osjecaj posjedovanja, Sto je dio ljudske potrebe za autonomijom. U igrifikaciji

vlasnistvo je sveprisutno od kolekcionarskog predmeta kojeg korisnik pronade do
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personaliziranih avatara. Korisnici ¢e biti viSe privrzeni i motivirani za izvrSavanje zadataka ako
je osjecaj vlasnistva visok tijekom igrificiranog iskustva.

Igrifikacija stvara okruZenje gdje korisnici kontroliraju svoj lik i njegovu sudbinu, Sto im daje
osjecaj osnazenosti te to poboljsava izvedbu korisnika.

Mo¢ motivira ljude na nacin da im dopusta da budu snazni i utjecajni. Elementi kojima se
igrifikacija koristi poput virtualnog lika, bedZeva, plo¢a sa najboljim rezultatima ili nagrada
mogu potaknuti moé, no ako se lika pokusa uciniti previse moénim moze biti motivirajuéi u
smislu da dovede do ovisnosti.

Pripadnost kao pod ¢imbenik predstavlja snaznu motiviraju¢u silu te usmjerava ponasanje i
donosSenje odluka. Potreba za pripadnoS¢u mozZe stvoriti osjecaj uskladenosti Sto moze
ujediniti grupu korisnika te poticati na odredeno ponasanje. Igrifikacija sluzi kao mreza u kojoj
su korisnici povezani i medusobno komuniciraju, $alju si darove, trguju, natjecu se, rade u timu
itd. Medutim treba paZljivo rukovoditi sa virtualnim interakcijama kako ne bi zamijenile stvarni

svijet.

Pod ¢imbenici osobnog razvoja u igrifikaciji su:

Ljudi su motivirani kada imaju odgovornost i kada su im odgovornosti smislene i uskladene s
njihovim vrijednostima i sposobnostima. Odgovornost zaposlenika se moZe stimulirati kroz
elemente igrifikacije kao Sto su povratne informacije, razvoj karaktera, misije i zadaci, ciljevi
itd. Igrifikacija moZe dovesti do vizualnog prikaza necijeg statusa i napredovanja kako bi mogli
osjetiti odgovornosti i postati motiviraniji za zavrsiti zadatke.

Motivacija za uspjeh je potreba za izvrsnost i velika postignuéa, bez obzira na nagrade koje
slijede. Ljudi ée biti motivirani za rad i zavrSetak zadatka kojeg su sposobni ostvariti, pogotovo
ako je rije€ o teZem zadatku jer se time diZe samopouzdanje osobe. Igrifikacija jasno prikazuje
uspjehe korisnika u obliku bodova, nagrade, ljestvica, traka napredovanja itd. sto moze
motivirati korisnike.

Napredovanjem u karijeri se moZe motivirati radni u¢inak zaposlenika. Element igrifikacije koji
je ovdje jako bitan je nagrada i ona mora biti stvarna, znacajna i ozbiljna da se ne bi igrifikacija
vezala samo za zabavno iskustvo.

Odraz se odnosi na nacin na koji ljudi razmisljaju i osjeéaju na iskustva u kojima sudjeluju te
imaju odredeno misljenje o tim istim iskustvima. Odraz na samog sebe je povezan s
samosvjesno$éu i samopostovanjem, a oni su jedni od cimbenika motivacije. Osnovni elementi

igrifikacije kao Sto su bodovi, bedZevi, natjecanja i ljestvice doprinose pojavi odraza.
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e Vrijednosti i napori zaposlenika kroz postignuéa se odreduju pomodu evaulacije. Sustavi
ocjenjivanja su obi¢no nepouzdani i neucinkoviti. Igrifikacija to moZe poboljsati jer pruza
konstantne povratne informacije te brojéano i vizualno ocjenjivanje u obliku bodova,
rangiranja

e U igrifikaciji, rast nije samo napredovanje ili odredeni uspjeh, veé se radi o u€enju, obuci ili u
nekim sluéajevima mijenjanju sebe. Plodovi dugotrajnih napora se pokazuju u rastu te cijeli
proces i putovanje u kojem zaposlenik ide naprijed predstavlja nesto na sto se rado podsjeca

te nesto i ¢ime se veseli u buduénosti.

Kompetencija je sposobnost vladanja i postojanja s ucinkovitoséu i struénoséu u radu s okolinom. Ljudi
¢e biti viSe motivirani da zavrSe zadatak kada imaju vjeStine potrebne za uspjeh. Pod ¢imbenici

kompetencije u igrifikaciji su:

e Igrifikacija proizvodi pojacanje pomocu trenutnih povratnih informacija i nagrada. Stvaranje
nagrada sa veselom glazbom i svijetlim bojama za proslavu uspjeha te prikazivanje tamnih boja
uz tuznu, melankoli¢nu glazbu za signaliziranje neuspjeha predstavlja jedno od osnova dizajna
igara.

e Svladavanje odredenog izazova moze predstavljati samo po sebi nagradu jer je to dokaz necije
sposobnosti i vjestine. Izazov u igrifikaciji moZe biti popracen nagradama i bedzevima kako bi
se drugima pokazalo necije postignude.

e Izbjegavanje je zanimljiv koncept motivacije u igrifikaciji jer izbjegavanje motivira ljude da se
ponasaju na nacin da sprijeCe neZeljeno stanje npr. gubitak bodova, napretka, najboljeg
rezultata. Kada korisnici imaju strah od gubitka napretka motiviraju se da djeluju odmah.

e Oskudica je ono sto stvari €ini vrijednim te moZe motivirati ljude da to pronadu ili odrze. U
dizajn igrifikacije se mogu ukljuciti stvari poput odbrojavanja vremena ili posebne nagrade $to
predstavlja ekskluzivnost i ogranicenje.

e Ljudi mogu uZivati u elementu iznenadenja ili slu¢ajnosti. Nepredvidivost moze privuéi paznju,
a nagrada temeljena na elementu srece moze doprinijeti ve¢em angazmanu (Kien i Nguyen,

2021).

To je Sto se tice igrifikacije u tvrtkama i u poslu, medutim postoji i literatura koja se odnosi na igrifikaciju
u visokom obrazovanju. Primjerice, Dichev i Dicheva (2017) su se kriticki osvrnuli na napredak
igrifikacije u obrazovanju. Studija je dosla do zakljucka da postoji potreba za daljnjim istrazivanjem i
studijama kako bismo poboljsali vlastito razumijevanje kako su elementi igre individualno povezani sa
bihevioralnim i motivacijskim ishodima te kako funkcioniraju u kontekstu obrazovanja. Ozdamli (2018)

je analizirao 313 studija o igrifikaciji i zakljuCio da su motivacijske teorije najcesce koristen pristup u
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studijama igrifikacije i da su komponente igara koje se naj¢esée koriste ciljevi, nagrade i "Stapici za
napredovanje'(progression sticks). Khalil et al. (2018) su pregledavali posljednju rije¢ tehnologije Sto
se tice igrifikacije u MOOC-ovima (Massive online course). Studija je pokazala da su najées¢e koriSteni
elementi u upotrebi igrifikacije u MOOC-ovima znacke, ploce sa najboljim rezultatima, napredak i
izazovi. Khaldi et al. (2023) su u svom radu sustavnog pregleda igrifikacije nastojali detektirati elemente
igre koji su se najvise koristili, nacin na koji su kombinirani i razli¢ite okvire koji su predlozeni u literaturi
za igrifikaciju sustava e-ucenja u visokom obrazovanju. Pokazalo se kako su elementi bodovi, znacke,
ploce s najboljim rezultatima, razine i povratne informacije najcesce koristeni elementi za igrane
sustave e-ucenja u visokom obrazovanju (Khaldi et al., 2023). Ovaj zakljucak je u skladu sa drugim

radovima koji su isto radili pregled literature npr. (Dichev i Dicheva, 2017).

Dodatno, Alhammad i Moreno (2018) su proucavali igrifikacije u kontekstu obrazovanja programskog
inZenjerstva (SE). Studija je pokazala kako su najc¢esce koristene komponente igre su bili bodovi i razine
dok su izazovi, povratne informacije i nagrade bili glavne koristene mehanike, a najces¢a koristena
dinamika je bila progresija. Van Gaalen et al. (2021) su nedavno pregledali 44 istrazivacke studije o
literaturi u podrucju zdravstvenog obrazovanja te su zakljucili da je moguce poboljsati ishode u¢enja u
obrazovanju zdravstvenih zanimanja koristenjem igrifikacije, osobito kada se koriste atributi igre koji

poboljSavaju ponasanje pri ucenju i stavove prema ucenju.

Dichev i Dicheva (2017) su izjavili da igrifikacija sa "dubljim elementima igre" (Enders, 2013) koja
uklju¢uje nacela dizajna igre (mehanika i dinamika) kao $to su izazovi, izbor, nisko rizicni neuspjeh,
igranje u ulozi ili narativ je jos uvijek rijetka u visokom obrazovanju. Medutim u 39 analiziranih studija
pronadeno je 20 studija koje su koristile "dublje elemente igre". Medu tim dubljim elementima

najzastupljeniji su izazovi.

Gotovo niti jedna studija nije opisala nacin na koji ¢e kombinirati elemente u sustavu ucenja i nisu
objasnili zasto koriste odredene elemente igre, a zasto neke ne koriste (Khaldi et al., 2023). Ovo izgleda
kao da su ubacivali elemente igre slucajno bez nekog temeljnog obrazloZenja. Izgleda da autori radova
i strucnjaci za igrifikaciju jos uvijek ni sami ne shvacaju uzroke i posljedice igrifikacije te elemenata

igre i njihove kombinacije sto utjece na njihov nedostatak informacija o tome.

Dichev i Dicheva (2017) su istraZivali ucinke igrifikacije u kontekstu pronalaska empirijskih dokaza
utjecaja igrifikacije na proces motivacije i efektivnost ucenja. Pozitivni ucinci pronadeni su kod
Hakulinen et al. (2015.), gdje su dokazali da bodovi, znacke i ljestvice uklju¢ene u online Java vjezbe
povecavaju koristenje otvorenog okruZenja za ucenje. Medutim, ova tvrdnja se ne moZe generalizirati

sa drugim aktivnostima, kombinacijama elemenata igre ili akademskim predmetima.
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(Hanus i Fox, 2015) su izvukli negativne ucinke uz prilozene dokaze da znacke, ploce s najboljim
rezultatima, virtualni novcici i pseudonimi ukljuceni u komunikacijski teCaj mogu imati Stetan ucinak na
motivaciju, zadovoljstvo i osnaZivanje studenata. Ova studija pomaZe u razumijevanju igrifikacije u
kontekstu ogranicivanja igrifikacije. Ne znaci da igrifikacija kao nova stvar koja je uvedena u
obrazovanje popraéena informatickom tehnologijom ima samo pozitivhe ucinke. No, ove rezultate
treba promatrati specificno s obzirom na kombinaciju elemenata igara, aktivnost u kojoj se promatra
utjecaj igrifikacije kao i predmet na fakultetu ili nekom drugom stupnju obrazovanja te dobnu skupinu.
Ovaj postupni pristup usporava napredak u shvacanju igrifikacije i njenog utjecaja na studente te
usporava nacin kako kombinirati elemente da bi se poboljsali aspekti studiranja i uenja kod studenata

(Dichev i Dicheva, 2017).

2.3. Igrifikacija u upravljanju otpadom

Igrifikacija i u€enje bazirano na igrama ima veliki potencijal kao efektivan alat za ucenje. Time su
Magista et al. (2018) otvorili svoj rad u kojem su napravili pregled primjenjivosti igrifikacije i ucenja
temeljeno na igrama kako bi poboljsali prakse djece u Skoli vezano za upravljanje otpadom na razini
kuéanstva. Izmedu svibnja i lipnja 2018. napravljen je pregled literature te je dobiveno 25 ¢lanaka
uklju¢enih u pregled . Ovi su se ¢lanci usredotodili na igrifikaciju ili u¢enje temeljeno na igrama prema
gospodarenju otpadom ili medu djecom. Ucinkovitost ucenja temeljenog na igrama i igrifikacije u
rjeSavanju problema gospodarenja otpadom medu ucenicima nije dobro opisano u literaturi. OpaZene
koristi ograni¢ene su na rezultate i procjene upotrebljivosti, zanemarujuéi dugorocne utjecaje na svijest
i ponasanje. Medutim, trzZiSte u razvoju ucenja temeljenog na igrama i igrifikacije u povezanim
aplikacijama je snaZzan pokazatelj njihovog potencijala kao pristupa promicanju gospodarenja otpadom
u kucanstvima, kao Sto je smanjenje proizvedenog otpada, ponovna uporaba predmeta za sli¢ne ili
nove svrhe i recikliranje. Implementacija ucéinkovitog uc¢enja temeljenog na igrama i igrifikacije koja je
prikladna za Skolsku djecu i za rjeSavanje pitanja gospodarenja otpadom zahtijeva ¢vrsto razumijevanje
drustvenih i bihevioralnih teorija. Osim toga, elementi igre, dizajni i mehanike koji mogu postici

pozitivne ucinke treba dodatno istraZiti.

Ksaurinen i Knutas (2018) su pronasli radove gdje se opisuju neki funkcionalni prototipi ili sofisticiranije

Zivotnim stilovima. Jedni autori su otkrili da postoji mnogo igara koji se diraju teme odrZivog razvoja
(Katsaliaki i Mustafee 2015). Tako su Katsaliaki i Mustafee (2012) opisali igru SOS21 u kojoj su gradani
i administratori dio online zajednice koja se bavi globalnim i lokanim problemima odrzivog razvoja kao

npr. pronalazenje mjesta gdje odredeni otpad treba biti prikupljen.
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Jedan od postojecih primjera je ScanBage. Rije€ je o web aplikaciji koja je dizajnirana i razvijena sa
ciliem podrske i poticanja korisnika da razdvajaju otpad. Razliiti igrificirani mehanizmi su ukljuceni u
sustav kako bi korisnik bio vise uklju¢en i angaziran. Sto vise korisnika reciklira otpad te ga registrira u
sustav, viSe bodova dobivaju za rangiranje i za otklju€avanje viSe nagrada. Stranica sa nagradama sadrzi
sva postignuca koja se mogu otkljucati u sustavu. Na temelju koli¢ine otpada koju je korisnik prikupio,
kao Sto je npr. ""Skupi odredenu koli¢inu plastike", dobivaju se postignuca, dok su ostala postignuca
vezana za specificne kategorije otpada. Za automatsku klasifikaciju kategorije smeca koriste se

neuronske mreze (Delnevo et al., 2021).

Graficki prikaz 5. Zaslon naslovne strane aplkacije ScanBage
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Izvor: 5 Delnevo, Giovanni & Aguzzi, Gianluca & Letizi, Simone & Luffarelli, Marta & Petreti, Andrea & Mirri, Silvia. (2021).
Encouraging users in waste sorting using deep neural networks and gamification. 230-235. 10.1145/3462203.3477056.

Recyclebank je aplikacija u kojoj korisnici dobivaju vise bodova igrajuci igre, reciklirajuéi specificne
predmete itd. Ti bodovi se mogu iskoristiti na neke proizvode ili popuste ili se mogu donirati ekoloSkim
obrazovnim programima. Drugi primjer aplikacije je OpenLitterMap, aplikacija koja svakom korisniku
pametnog telefona omogucava dobivanje kriptovalute stvaranjem geoprostornih podataka od bacanju
smeca. Onaj koji prvi ucita sliku s odredene lokacije i ako je slika uspjesno potvrdena biva nagraden
bodovima (Lynch, 2018). | na vecoj razini od lokalne postoje dokazi za prednosti igrifikacije. Igra
Industrijskog Otpada je imala cilj da omoguci igraCima razumijevanje dilema u drustvu izmedu
drustvenih troSkova obrade zagadenja i individualnih interesa opasnog i nesigurnog odlaganja otpada.

Provedena je anketa u kojoj je sudjelovalo 213 studenata preddiplomskog studija koji su igrali ovu igru
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te je otkriveno da je igra povecala svijest i razumijevanje problema industrijskog otpada (Hirose et
al.,, 2004). Nisu ni najvisi duznosnici mogli ostati slijepi na koristi igrifikacije. Uklju¢enost vlade je
prikazana u GarbMAS-u, igrifikacijskom pristupu koji poveéava sudjelovanje ljudi u recikliranju kroz
porezno smanjenja na smece. Ovim smanjenjem se ocekivalo da ée se rijesiti problem komunalnog
otpada koji zagaduje vode, zemlje i zrak. Takoder ucinak se ogledao i u povecanju uklju¢enosti gradana

za 34.2% te povecanju prikupljenog otpada za 29.4% (Gonzalez-Briones et al., 2018).

Ovi primjeri su dokaz da igrifikacija ima pozitivan ucinak na upravljanje otpadom na vise nacina. S
druge strane, napravljen je pregled ucinaka ozbiljnih igara i igrifikacije za ukljucivanje u pro-ekoloska
ponasanja za energetsku ucinkovitost te su pronadene proturjeCnosti izmedu kratkorocnih i
dugorocnih utjecaja takvih igara. Konkretno, bila su promatrana tri ciljna podruéja: ekoloSko
obrazovanje, svijest o potrosnji i energetski uc¢inkovito ponasanje. Istaknuto je da se primjena igara

jako razlikuje u pogledu vrste igara, cilja i znacajki koje bi mogle biti privlacne i motivirajuée.

Sto se tice obrazovanja vezanog za okoli§, utvrdeno je medu studentima povecanje svijesti o utjecaju
odredenih ponasanja na ustedu i u¢inkovitost energije. Kod svijesti o potrosniji, glavni cilj je bio poveéati
svijest o potrosnji energije pojedinca i dati povratne informacije na zabavan nacin. Utvrdeno je da se
igrifikacija u obliku mobilnih aplikacija pokazala ucinkovitim u povecanju energetske ucinkovitosti
kucanstva. No, primije¢eno je da se stanje vratilo nakon kratkog vremena na normalnu razinu. | treéa
stvar koja je bila adresirana u radu je ponasanje u kontekstu energetske ucinkovitosti. Ozbiljne igre
razvijene za mobilne telefone mogu biti ucinkovite u smanjenju potrosnje elektricne energije ciljajuci
na mijenjanje stavova i znanja prema energetskoj ucinkovitosti kroz mehanike igre (Morganti et al.,

2017).

Postoji nekoliko primjera gdje se igrifikacija koristila kako bi promovirala upravljanje otpadom medu
djecom. Eder (2016) je u svojoj studiji razvio edukativnu aplikaciju za android igru kako bi djecu u dobi
od tri godine ili vise ukljucio u praksu pravilnog odvajanja otpada. Korisnik te mobilne aplikacije nauci
osnovne procese odvajanja koji se uglavnom nalaze u okolini. Nakon lansiranja mobilne aplikacije za
djecu od 4 do 5 godina, istrazivaci su primijetili da su djeca unutar ove dobi aktivna i motivirana nauditi
razliku izmedu biorazgradivog i ne biorazgradivog. Aplikacija zahtjeva da djeca trebaju pomo¢ od
roditelja kad su kod kuée kao i kad su u Skoli od ucitelja. Takoder je utvrdeno da je aplikacija
jednostavna za koristenje i da ¢e je djeca najvjerojatnije Cesto koristiti. Kako igra zahtjeva znanje u

smislu klasifikacije otpada djeca ¢e morati nauciti neke stvari prije igranja (Eder, 2016).

Jedna studija je razvila simulaciju igre koja se temelji na rjeSavanju problema u upravljanju gradskim
otpadom. Igraci su nastojali voditi razvoj grada tako da moraju balansirati izmedu ekonomskog rasta i

zastite okolisa. Utvrdeno je da je jedna grupa preddiplomskih studenata bila spremna Zrtvovati okolis
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i prirodu zbog ekonomskog rasta, dok je druga grupa ucenika iz osnovne Skole nastojala postici
ravnotezu tako da su osmislili koncept odrzive kuce koja proizvodi manje zagadenja. Ova strategija

druge grupe je dovela do neprikladne raspodjele resursa (Wu i Hang, 2015).

Veliki problem je takoder Sto se tie plastike i njenog odlaganja. Trenutna rjesSenja tog problema koja
se baziraju na igrama pokazuju da se viSe truda ulaZe u dizajniranje igara nego u njihovu evaluaciju
prema sustavnoj metodi. Studije pokazuju veliku razliku u metodoloskoj kvaliteti i izboru koji se tice
njihova sadrZaja. Europa i Azija su dva kontinenta koja su najviSe zainteresirana za rjeSenja koja su
bazirana na igrama. RjeSenja bazirana na igrama pokazuju veliki potencijal u smislu angazmana i
alata za prenosenje znanja i svijesti. Preporuke za buduca istraZivanja mogu ukljucivati sustavniji
razvoj rjesenja za igre i dizajna igara slijedeci psiholoske teorijske modele i njihove procjene stvarnih
ishoda ponasanja kratkorocno i dugorocno. Takoder se predlaze potreba za veéim uzorcima i
kontrolnim skupinama kako bi se pojacali rezultati o tome kako rjeSenja temeljena na igrama mogu
utjecati na svijest, namjere i ponasanja ljudi. Organizacije bi trebale predstavljati buduéu relevantnu
postavku u kojoj se mogu testirati rjeSenja temeljena na igrama. Veéu pozornost i trud treba posvetiti
izbjegavanju plastike i pruzanju informacija o alternativnim materijalima i njihovim prednostima

(Vecchio i Del Greco, 2023).
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3. Sustav upravljanja otpadom u gradu Splitu

Kao $to je ve¢ u uvodu napisano, Cistoéa d.o.o0. je zasluZna za odriavanja Cistoce i odlaganje
komunalnog otpada u gradu Splitu. Osnovana 1945. godine u Splitu kada je zaposljavala dva do tri
radnika kroz godine je rasla te se mijenjala organizacija (1990. uvodi se kontejnerski odvoz otpadaka)
kao i Sto su se prije toga uvodile nove tehnologije (1965. godine se uvode nova specijalna vozila), a i

mijenjale su se lokacije deponija (1964. godine se deponij seli sa Gripa na Karepovac).

Cistoéa d.o.o0. ima program edukacije koji se odvija na vise na¢ina: obiljezavaju dan Dan planeta Zemlje
promovirajuci ekoloski odgoj u Skolama, odrZavanjem javnih edukativnih manifestacija razvijaju
ekolosku svijest itd. Takoder odrzavaju internu edukaciju za djelatnike o dijelovima sustava
gospodarenja otpadom). Cisto¢a d.o.o. stavlja veliki naglasak i na edukaciju djece jer smatraju da
navike koje su steknu u djetinjstvu ostaju za cijeli Zivot. Mjere s pozitivnim predznakom koje Cistoéa
d.o.o. koristi kako bi povedali efekt odvojenog sakupljanja otpada su: suradnja s eko-Skolama i
osnovnim Skolama te educirajuci djecu predskolske dobi i donacijom opreme vrti¢éima za odvojeno
skupljanje otpada u obliku Zaba koji dodatno motivira djecu. Ovime se nastoji nauciti djecu od najranije

dobi da se na odgovoran nacin ponasaju prema prirodi.

Graficki prikaz 6. Edukacija Cistoce d.o.o. u gradskim kotarevima u Splitu

Izvor: 6 Cistoca d.o.0., https://www.cistoca-split.hr/o-nama/foto-galerija/emodule/1694/egallery/9.

Putem polupodzemnih spremnika grad Split je osmislio novi sustav odvajanja otpada. Sav mijesani
komunalni otpad Cistoéa Split odlaze na odlagaliste Karepovac. Novim sustavom gospodarenja
otpadom je cilj postotak odvajanja otpada dovesti na minimalno 50% cime bi se smanjio priljev
mijeSanog komunalnog otpada koji se odlaZe na Karepovac. Prednosti polupodzemnih spremnika su:
jedan polupodzemni spremnik je pet puta veéi od klasiénih kontejnera, viSe su higijenski i estetski

privlacniji, smanjen je rizik od nastanka poZara, manja je mogucénost prebiranja po otpadu. Takoder
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starijim osobama i osobama s invaliditetom je lakSe jer je podizanje poklopca jednostavno

(https://cistoca-split.hr/odvoji-lako-je/#pitanja). Ove polupodzemne spremnike je osmislila finska

tvrtka Molok. Nacin na koji funkcionira polupodzemni spremnik je zapravo vrlo jednostavan. Bududi da
je spremnik dijelom pod zemljom, temperatura odriava otpad hladnim tijekom toplih mjeseci,
znacajno smanjujuci mirise. Za razliku od konvencionalnih nadzemnih spremnika, gdje je kapacitet
vodoravan, u sustavu Molok kapacitet je okomit, Sto omoguéuje prirodno zbijanje otpada silama
gravitacije. Takoder, novi otpad uvijek pokriva stari otpad, smanjujuci mirise i povecavajuci zbijenost.

To znadi da se spremnici moraju prazniti mnogo rjede nego njihovi nadzemni primjerci ¢ime se Stedi

novac i vrijeme (https://www.theneweconomy.com/molok/ ).

Graficki prikaz 7. Polupodzemni spremnici u Splitu

Izvor: 7 Cistoca-Split, https://cistoca-split.hr/odvoji-lako-je/#pitanja.

Spremnici su namijenjeni za razvrstavanje Cetiri vrste otpada. Plavi spremnik je predviden za odlaganje
papirnati otpad, Zuti spremnik sluZzi za plastiku, smedi za biootpad i na kraju crni polupodzemni
spremnik je namijenjen za mijesani komunalni otpad. Koliko su polupodzemni spremnici bolji od
klasi¢nih kontejnera pokazuje Cinjenica da su splitski kvartovi Plokite, Kman i Bol viSestruko smanjili
koli¢inu mijeSanog komunalnog otpada. Plokite su primjer kvarta kojeg bi svi ostali splitski kvartovi
trebali pratiti. 2022. godine grad Split je odvojio oko 19% otpada, Plokite su prvi mjesec 2023. godine
zavrsile s 23%, dok su u velja¢éi 2023. godine odvojili  32,64% otpada

(https://www.tehnoeko.com.hr/8821/fascinantni-rezultati-splita ). Nadalje Cisto¢a d.0.0. Split
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objavljuje odvojeni prikupljeni otpad po godinama na podrucjima javne usluge. Prikupljene papirnate
ambalaZe su tako u oZujku 2022. godine iznosile 220.214 kilograma. U 2023. se vidi porast prikupljenog
otpada na 284.194 kilograma. | zaklju¢no sa oZujkom 2024. godine kada je prikupljeno ¢ak 345.358
kilograma papirnate ambalazZe. Ista stvar je i s plastikom. Iz godine u godinu ovaj sustav odvajanja

otpada je donio odli¢ne rezultate koji pokazuju da su polupodzemni spremnici bili odliéna ideja za

odvajanje otpada (https://www.cistoca-split.hr/ ). Stvaranjem igre ili aplikacije koja bi educirala ljude
svih dobi o gospodarenju otpadom, igrifikacija poti¢e i mijenja ponasanja pri organiziranju otpada, sto
moze proizvesti nekoliko prednosti kao Sto su smanjenje odlagaliSta, poboljSanje metoda recikliranja,
dostupnost viSe materijala koji se mogu reciklirati i smanjenje financijskih kazni za tvrtke koje
upravljaju  zbrinjavanjem  otpada (https://sbanimation.com/case-studies/managing-waste-

gamification/).
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4. Empirijsko istraZivanje

4.1. Uzorak i metodologija

Za potrebe izrade ove studije proveden je anketni upitnik medu 134 ispitanika. Provodenje ankete je
pocelo 25. srpnja 2024 godine i trajalo do 1. kolovoza 2024. godine. Istrazivacki alat Google forms se
koristio za provodenje online ankete. Anketa se sastojala od ukupno 29 pitanja, s tim da dva pitanja
ovise 0 odgovoru na pitanje prije te nisu svi ispitanici odgovorili na to pitanje. Struktura odgovora na
anketna pitanja prezentira se upotrebom apsolutnih i relativnih postotnih frekvencija koje se
prezentiraju grafickim i tabelarnim putem. Numericke vrijednosti se prezentiraju upotrebom metoda
deskriptivne statistike, i to aritmeticke sredine i standardne devijacije. Analizom prikupljenih podataka

ovim anketnim upitnikom ¢e se odgovoriti na istrazivacka pitanja.

Anketni upitnik se sastoji od nekoliko dijelova. U prvom dijelu se htjelo saznati opée i demografske
informacije o ispitanicima. Pitanja su bila vezana za spol, stru¢nu spremu, godine i trajanje stanovanja
u gradu Splitu. Zatim su bila postavljena pitanja kako bi se saznale navike gradana Splita o videoigrama
te preferencije vezane za videoigre. Nakon toga ispitanici su odgovorili na pitanja vezana za igrifikaciju
i otpad. U zadnjem dijelu su postavljena pitanja u kojima se objasnjava aplikacija bazirana na
elementima igrifikacije te misljenja ispitanika o aplikaciji. Prototip aplikacije je napravljen u alatu

Uizard.

Hipoteze se ispituju upotrebom Binomnog testa i Kruskal-Wallis testa sa post hoc testom. Analiza je

radena u statistickom softwareu SPSS 25.

4.2. Analiza i statisticka obrada prikupljenih podataka

4.2.1 Demografski rezultati
U istraZivanju je sudjelovalo ukupno 134 ispitanika, od ¢ega su 70 bili muskarci, $to ¢ini 52,24% uzorka,

dok je 64 ispitanika bilo Zenskog spola, Sto predstavlja 47,76% ukupnog broja ispitanika.

Graficki prikaz 8. Ispitanici prema spolu
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64, 47,76%

70,52,24%

= Muski = Zenski

Izvor: 8 Izrada autora

Najvedi broj ispitanika ima zavrseni sveucilisni ili strucni prijediplomski studij, sto ¢ini 38,81% ukupnog
broja (52 ispitanika). Slijede ispitanici sa zavrSenom srednjom skolom, koji ¢ine 29,10% (39 ispitanika).
Zavrseni sveucilisni diplomski ili specijalisti¢ki diplomski struéni studijima 27,61% ispitanika (37 osoba),
dok 2,99% ispitanika (4 osobe) ima viSu Skolu. Najmanje ispitanika ima zavrSen poslijediplomski

sveucilisni (doktorski) studij, Sto iznosi 1,49% (2 ispitanika).

Graficki prikaz 9. Ispitanici prema strucnoj spremi

2; 1,49%

37;27,61% 39; 29,10%

52;38,81%

= Srednja Skola
= Visa Skola
= Sveucilisni ili struéni prijediplomski studij
Sveudiliini diplomski/specijalisti¢ki diplomski struéni studij

= Poslijediplomski sveudili$ni (doktorski studij)

Izvor: 9 Izrada autora

Najveci broj ispitanika spada u dobnu skupinu od 19 do 24 godine, koja ¢ini 42,54% ukupnog uzorka
(57 ispitanika). Slijede ispitanici u dobi od 25 do 34 godine, koji ¢ine 27,61% (37 ispitanika). Dobne
skupine od 35 do 44 godine i od 45 do 54 godine ¢ine 12,69% (17 ispitanika) i 10,45% (14 ispitanika),
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dok je maniji broj ispitanika u dobnim skupinama od 55 do 65 godina, s 5,22% (7 ispitanika). Najmanje

zastupljene dobne skupine su do 18 godina i iznad 65 godina, svaka s 0,75% (po 1 ispitanik).

Graficki prikaz 10. Ispitanici prema dobi

75% 1;0,75%

1;0
7;5,22%

14;10,45%

57;42,54%
17;12,69%

37;27,61%
m19-24 w25-34 w35-44 45-54 u55-65 =mDol8 =mlznad65

Izvor: 10 Izrada autora

Najvedi broj ispitanika, njih 76,87% (103 osobe), Zivi u gradu Splitu vise od 10 godina. Manji postotak
ispitanika Zivi u Splitu izmedu 5 i 10 godina, to¢nije 7,46% (10 osoba). Slijede ispitanici koji su u Splitu
izmedu 3i 5 godina, ¢inedi 6,72% (9 osoba). U gradu Splitu izmedu 1 i 3 godine Zivi 5,97% ispitanika (8

osoba), dok je najmanje onih koji su u Splitu manje od godinu dana, njih 2,99% (4 osobe).

Graficki prikaz 11. Ispitanici prema boravistu u gradu Splitu
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9,6.72%

10, 7.46%

103,76.87%

m Do 1godine = 1-3godine = 3-5godina 5-10godina = viSe od 10 godina

Izvor: 11 Izrada autora

4.2.2 Analiza stavova o igirifkaciji
Najvedi broj ispitanika, 89,55% (120 osoba), izjavila je imaju iskustvo igranja videoigara u slobodno
vrijeme, bilo na mobitelu ili nekim igra¢im konzolama. Nasuprot tome, 10,45% ispitanika (14 osoba)

nikada nije igralo videoigre.

Graficki prikaz 12. Ispitanici prema iskustvu igranja videoigara u slobodno vrijeme, bilo na mobitelu ili

nekim igracim konzolama (Playstation, Xbox, Nintendo itd.)

14, 10.45%

120, 89.55%

= Da = Ne

Izvor: 12 Izrada autora
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Prema rezultatima, 95 ispitanika trenutno igra videoigre u slobodno vrijeme, Sto ¢ini 70,90% uzorka,
dok 39 ispitanika (29,10%) ne igra videoigre. Ovi podaci pokazuju da vecina ispitanika i aktivno igra

videoigre.

Graficki prikaz 13. Ispitanici prema trenutnom igranju videoigara u slobodno vrijeme, bilo na mobitelu

ili nekim igracim konzolama (Playstation, Xbox, Nintendo itd.)

39,29.10%

95, 70.90%

= Da = Ne

Izvor: 13 Izrada autora
Vecina ispitanika, njih 68, naj¢esée koristi mobitele ili pametne telefone zaigranje igara, Sto ¢ini 71,58%
uzorka. Igrace konzole koristi 26 ispitanika (27,37%), dok samo jedan ispitanik (1,05%) koristi kompjuter

za igranje igara. Preostala 39 ispitanika od ukupnih 134 ispitanika (29,10%) ne igra igre.

Graficki prikaz 14. Ispitanici prema uredaju najéesce koristenog za igranje igara
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26,27.37%

1,1.05%

68,71.58%

m Igra¢e konzole = Kompjuter = Mobiteli/pametni telefoni

Izvor: 14 Izrada autora

Najvedi broj ispitanih, njih 29 (21,64%) igra videoigre nekoliko puta godisnje, dok 22 ispitanika (16,42%)
igra nekoliko puta mjese¢no. Videoigre nekoliko puta tjedno igra 26 ispitanika (19,40%), a 18 ispitanika

(13,43%) igra na dnevnoj razini. Preostala 39 ispitanika od ukupno 134 ispitanika (29,10%) ne igra igre.

Graficki prikaz 15. Ispitanici prema ucestalosti igranja videoigara

18,18.95%

29,30.53%

26,27.37%

22,23.16%
= Nekoliko puta godisnje = Nekoliko puta mjesecno
= Nekoliko puta tjedno Na dnevnoj razini

Izvor: 15 Izrada autora

Najvise ispitanika preferira igre slagalice i strategije, s ukupno 54 odgovora (40,30%). Akcija i avantura
su popularne kod 28 ispitanika (20,90%), dok su edukativne igre odabrane od strane 5 ispitanika
(3,73%). Maniji broj ispitanika igra glazbene, fitness i lifestyle igre (4 ispitanika, 2,99%), te po jedan
ispitanik preferira motorsport, nogometne igre (FIFA), sportske igre i $ah, sto ¢ini po 0,75% za svaku od

tih kategorija. Preostala 39 ispitanika (29,10%) ne igra igre.

Graficki prikaz 16. Ispitanici prema vrsti videoigara
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m Slagalica i strategija u Akcija i avantura = Edukativne igre
Glazba, fitness & lifestyle = Motorsport = Nogometne (Fifa)
= Sportske igre = Sah

Izvor: 16 Izrada autora

Ispitanici u anketi na pitanje "Koju vrstu igara igrate?" su mogli izabrati odgovor "Ne igram igre". U
slucaju da su odabrali taj odgovor preskodili bi sljedeéa dva pitanja. Svi oni ispitanici koji su odabrali
bilo koji drugi odgovor su odgovorili na sljedeca dva pitanja. Od 134 ispitanika 39 ih ne igra igre stoga

su preskocili sljedeca dva pitanja.

Najvedi broj ispitanika, njih 59 (44,03%), igra videoigre iz zabave ili razonode. 15 ispitanika (11,19%)
igra bez nekog posebnog razloga, dok 8 ispitanika (5,97%) igra radi opustanja ili utjehe. Zbog izazova i
natjecanja igra 7 ispitanika (5,22%), a radi drustva i druZzenja njih 4 (2,99%). Najmanje ispitanika, njih 2

(1,49%), igra videoigre kako bi doZivjeli ono Sto u stvarnosti ne mogu.

Graficki prikaz 17. Ispitanici prema razlogu igranja videoigara
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= |z zabave ili razonode

= Nemam neki poseban razlog

= Radi opustanja ili utjehe
Zbog izazova i natjecanja

= Radi drustva i druzenja

= Da doZivim ono $to u stvarnosti ne mogu

Izvor: 17 Izrada autora

Tek 7 ispitanika (5,22%) igralo videoigre manje od 5 godina. Izmedu 5 i 10 godina igra videoigre 21
ispitanik (15,67%). 31 ispitanik (23,31%) igra videoigre izmedu 10 i 15 godina, dok 24 ispitanika
(17,91%) igraizmedu 15i 20 godina. Izmedu 20 i 25 godina videoigre igra 7 ispitanika (5,22%), a izmedu
2530 godina njih 3 (2,24%). Najmanje ispitanika, njih 2 (1,49%), igra videoigre vise od 30 godina.

Graficki prikaz 18. Ispitanici prema duljini igranja videoigara
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= Manjeod 5 godina = 5-10godina

15- 20 godina = 20- 25 godina

m Vise od 30 godina

Izvor: 18 Izrada autora

= 10- 15 godina

= 25-30godina

Na pitanje o preferencijama za videoigre ispitanici su istaknuli tri navedene preferencije za koje

smatraju da su najbitnije: da se lako mogu nauciti pravila igre (uopée se ne slazem = 4,48% ; ne slazem

se = 7,46% ; niti se slaZem niti se ne slazem = 19,40% ; slazem se = 23,13% ; u potpunosti se slazem =

45,52%), da je igra izazovna (uopce se ne slazem = 4,48% ; ne slazem se = 8,21%, niti se slazem niti se

ne slazem = 26,87% ; slazem se = 31,34% ; u potpunosti se slazem = 29,10%) te da igra ima puno

raznolikosti (uopce se ne slazem = 2,99% ; ne slazem se = 11,19% ; niti se slaZem niti se ne slazem =

23,88% ; slazem se = 34,33% ; u potpunosti se slazem = 27,61%). lzraCunate su vrijednosti median,

mean i standarna devijacija kako bi se to dokazalo.

Tablica 1. Medijan, aritmeticka sredina i standardna devijacija preferencija ispitanika za videoigre

PREFERENCIJE ISPITANIKA MEDIAN MEAN SD

BITNO MI JE DA SE LAKO MOGU NAUCITI PRAVILA IGRE. 4 3,98 1,16
BITNO MI JE DA JE IGRA IZAZOVNA. 4 3,72 1,10
BITNO MI JE DA IGRA IMA PUNO RAZNOLIKOSTI. 4 3,72 1,07
BITNO MI JE DA JE IGRA JEDNOSTAVNA ZA IGRANIJE. 3 3,43 1,19
BITNO MI JE DA IGRA SADRZI HUMOR. 3 3,09 1,26
BITNO MI JE DA IGRA SADRZI REALNE TEME. 3 2,84 1,37
BITNO MI JE DA IGRA SADRZI ZRELE TEME. 3 2,76 1,31
BITNE SU MI NAGRADE KOJE MOGU OSTVARITI

IGRANJEM IGRE. 3 2,73 1,44
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Izvor: 19 Izrada autora

Vedi broj ispitanika, njih 104 (77,61%), nije ¢ulo za pojam "igrifikacija", dok je maniji broj, 30 ispitanika

(22,39%), upoznato s tim pojmom.

Graficki prikaz 19. Ispitanici prema upoznatosti sa pojmom 'igrifikacija" (engl. gamification)

30,22.39%

104,77.61%

m Da = Ne

Izvor: 20 Izrada autora
Veci broj ispitanika, njih 84 (62,69%), nije siguran je li ranije koristio proizvode ili usluge koje koriste
igrifikaciju. Njih 30 (22,39%) navelo je da nije koristilo takve proizvode, dok je 20 ispitanika (14,93%)

potvrdilo da je koristilo proizvode ili usluge koje primjenjuju igrifikaciju.

Graficki prikaz 20. Ispitanici prema iskustvu ranijeg koristenja proizvoda ili usluge koje koriste

igrifikaciju
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20,14.93%

—30,22.39%

84, 62.69%

mDa = Ne = Nisam siguran/na

Izvor: 21 Izrada autora

Igrifikaciju su ispitanici do sada iskusili u razli¢itim kontekstima. Najce$ce su se susretali s edukacijom,
kao Sto su simulacije prodaje i igrificirani kvizovi, u 48 slucajeva (35,82%). Slican postotak, 47 ispitanika
(35,07%), odnosi se na drustvene mreZe, gdje su se susretali s anketama i nagradama za sudjelovanje
u objavama. U kontekstu posla, koriStenje bodova, nagrada i znacki za motivaciju zaposlenika iskusilo
je 42 ispitanika (31,34%). Igrifikacija u zdravlju i fitnessu, poput aplikacija koje koriste trake napretka i
vizualno pripovijedanje, doZivjelo je 39 ispitanika (29,10%). Marketing, koji ukljucuje bodove i virtualne
valute za angaZman korisnika, bio je prisutan kod 33 ispitanika (24,63%). Na kraju, 10 ispitanika (7,46%)
nije iskusilo igrifikaciju u navedenim kontekstima. Iz ovoga se moze zakljuciti da su skoro pa svi ispitanici

iskusili igrifikaciju u nekom obliku, samo nisu toga bili svjesni i nisu upoznati s pojmom igrifikacije.

Tablica 2. Iskustva ispitanika s igrifikacijom

U kojim ste kontekstima do sada iskusili igrifikaciju?

(MozZete odabrati vise odgovora) N=134 n %
Edukacija (simulacija prodaje, igrificirani kvizovi) 48 35,82
Drustvene mreZe (pokretanje anketa, nudeci nagrade
za sudjelovanje u objavama na drustvenim mrezama) 47 35,07
Posao (koristenje bodova, nagrada i znacki za motivaciju zaposlenika) 42 31,34
Zdravlje i fitness (aplikacije za zdravlje i fitness koje koriste trake napretka,
ploce s najboljim rezultatima, vizualno pripovijedanje) 39 29,10

Marketing (bodovi, napredovanije ili zaradivanje virtualne
valute u marketinskim kampanjama kako bi se potaknuo angazman
korisnika, sustavi lojalnosti) 33 24,63
Nisam 10 7,46

Izvor: 22 Izrada autora
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Kod igranja igara, najvazniji elementi za ispitanike su izazovi i misije, koje je odabralo 79 ispitanika

(58,96%). Slijede nagrade, koje su vazne za 59 ispitanika (44,03%). Bodovi su vazini za 46 ispitanika

(34,33%), dok rang liste privlace 35 ispitanika (26,12%). Povratne informacije u stvarnom vremenu su

znacajne za 13 ispitanika (9,70%), a znacke su vazne za 5 ispitanika (3,73%). Samo 3 ispitanika (2,24%)

nije istaknulo nijedan od navedenih elemenata kao vazan, dok zabava kao najvazniji element vrijedi za

1 ispitanika (0,75%).

Tablica 3. Ispitanici o elementima u igrama

Koji elementi su vam najvazniji kod

igranja igara? N=134 n %
Izazovi i misije 79 58,96
Nagrade 59 44,03
Bodovi 46 34,33
Rang liste 35 26,12
Povratne informacije u stvarnom vremenu 13 9,70
Znacke 5 3,73
Ne 3 2,24
Zabava 1 0,75

Izvor: 23 Izrada autora

Sto se ti¢e iskustva igrifikacije u edukaciji 58 ispitanika (43,28%), ujedno i najvide, se susrelo sa

igrifikacijom u obliku aplikacije za ucenje (npr. Duolingo). 46 ispitanika nije iskusilo igrifikaciju u

edukaciji (34,33%). Igranje edukativnih igara tijekom nastave ili Kahoot kvizova u tradicionalnoj ucionici

je iskusilo 30,60 % ispitanika tj. 41 ispitanik. U online tec¢ajevima upotrebu natjecanja i koristenja traka

sa napretkom je doZivjelo 22 ispitanika (16,42%). Samostalno ucenje u obliku natjecanja sa samim

sobom je prozivijelo 15,67 % ispitanika (17 ispitanika). Najmanje ljudi je iskusilo igrifikaciju u

pripremnim tecajevima kroz koristenje online igara (17 sudionika, 12,69%).

Tablica 4. Iskustva igrifikacije u edukaciji kod ispitanika

Ako ste iskusili igrifikaciju u edukaciji, u kojem kontekstu? (Mozete odabrati vise

odgovora) N=134 %
Aplikacije za ucenje (npr. Duolingo) 58 43,28
Nisam iskusio igrifikaciju u edukaciji 46 34,33
Tradicionalna ucionica (igranje edukativnih igara tijekom nastave ili kvizova npr.
. 41 30,60
Kahoot kviz)
Online tecajevi (natjecanja i koristenje traka sa napretkom) 22 16,42
Samostalno ucenje (natjecanje sa samim sobom) 21 15,67
Pripremni tecajevi (koriStenje online igara) 17 12,69

Izvor: 24 Izrada autora

Na pitanje o misljenju ispitanika o igrifikaciji ispitanici su istaknuli sve tvrdnje skoro pa jednako Sto se

vidi u razlikama izmedu aritmetic¢kih sredina koje nisu velike. Razlika izmedu tvrdnje s najviSom i
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najnizom aritmetickom sredinom je 0,25. Tri misljenja koje su najviSe istaknuta su: da igrifikacija
doprinosi stjecanju znanja (uopée se ne slazem = 3,73% ; ne slazem se = 3,73% ; niti se slazem niti se
ne slazem = 35,07% ; slazem se = 33,58% ; u potpunosti se slazem = 23,88%), da se igrifikacijom dobiva
brza povratna informacija (uopée se ne slazem = 3,73% ; ne slazem se = 7,46% ; niti se slazem niti se
ne slazem = 35,07% ; slazem se = 26,87% ; u potpunosti se slazem = 26,87%) i da igrifikacija potice
motivaciju (uopce se ne slazem = 5,97% ; ne slazem se = 7,46% ; niti se slaZem niti se ne slazem =
32,09% ; slazem se = 26,12% ; u potpunosti se slazem = 28,36%). IzraCunate su vrijednosti median,

mean i standarna devijacija kako bi se to dokazalo.

Tablica 5. Medijan, aritmeticka sredina i standardna devijacija misljenja ispitanika o igrifikaciji

MISLJIENJA MEDIAN MEAN SD
MISLIM DA IGRIFIKACIA POTICE MOTIVACIU 4 3,63 1,14
MISLIM DA IGRIFIKACIJA POBOLISAVA REZULTATE 4 3,55 1,00
UCENJA
PRIMJENA IGRIFIKACIJE DOPRINOSI STJECANJU ZNANJA 4 3,70 0,99
IGRIFIKACIJA DOPRINOSI MOM ANGAZMANU 3 3,45 1,05
KORISTENJEM IGRIFIKACIJE POBOLJSAVA SE SURADNJA 3 3,49 1,03
S OSTALIM KORISNICIMA
IGRIFIKACIJOM  DOBIVAM  BRZU  POVRATNU
INFORMACIU 4 3,66 1,07

Izvor: 25 Izrada autora

Na pitanje o izazovima i nedostatcima u igrifikaciji u edukaciji ispitanici su istaknuli dva nedostatka ili
izazova za koje smatraju da su najbitniji: potreba za dodatnim resursima (uopée se ne slazem = 3,76%
; ne slazem se = 16,54% ; niti se slaZem niti se ne slazem = 35,34% ; slazem se = 27,07% ; u potpunosti
se slazem = 17,29%) i teskoc¢e u implementaciji (uopce se ne slazem = 5,26% ; ne slazem se = 16,54% ;
niti se slazem niti se ne slazem = 43,61% ; slazem se = 22,56% ; u potpunosti se slazem = 12,03%). lako
su medijani kod sve cetiri tvrdnje jednaki, ove dvije tvrdnje imaju nesto vecu aritmeticku sredinu od

ostale dvije.

Tablica 6.Medijan, aritmeticka sredina i standardna devijacija izazova i nedostataka u igrifikaciji u
edukaciji

IZAZOVI | NEDOSTATCI MEDIAN MEAN SD
PREVELIKA USMJERENOST NA NAGRADE 3 3,17 1,06
SMANJENA OZBILINOST UCENJA 3 3,08 1,06
TESKOCE U IMPLEMENTACIJI 3 3,20 1,02
POTREBA ZA DODATNIM RESURSIMA 3 3,38 1,07

Izvor: 26 Izrada autora

4.2.3 Analiza stavova o upravljanju otpadom
Najcesée reciklirani otpad medu ispitanicima su plasticne boce i posude, koje reciklira 96 ispitanika

(71,64%). Slijedi papir i karton, koji reciklira 83 ispitanika (61,94%). Staklene boce i staklenke reciklira
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52 ispitanika (38,81%). Ostaci hrane su najcescée reciklirani od strane 28 ispitanika (20,90%), dok
metalne limenke reciklira 25 ispitanika (18,66%). Elektroniku reciklira 18 ispitanika (13,43%). Cetrnaest
ispitanika (10,45%) nije recikliralo nijednu od navedenih vrsta otpada, dok otpad iz dvorista reciklira

samo 6 ispitanika (4,48%).

Tablica 7. Vrste otpada u reciklaZi

Koju od sljedecih vrsta otpada najc¢esce reciklirate?

(MoZete odabrati vise odgovora) N=134 n %
Plasti¢ne boce i posude 96 71,64
Papir i karton 83 61,94
Staklene boce i staklenke 52 38,81
Ostaci hrane 28 20,90
Metalne limenke 25 18,66
Elektronika 18 13,43
Nista od navedenog 14 10,45
Otpad iz dvorista 6 4,48

Izvor: 27 Izrada autora

Na pitanje o navikama o razvrstavanju otpada istaknuti ¢e se tri navike ispitanika. Prvo idu navike sa
kojima se ispitanici najviSe slazu, a to su: da znaju pravilno razvrstavati otpad (uopce se ne slazem =
1,49% ; ne slazem se = 11,19% ; niti se slazem niti se ne slazem = 24,63% ; slazem se = 26,87% ; u
potpunosti se slazem = 35,82%) i da im je razvrstavanje otpada u gradu Splitu jako bitno (uopce se ne
slazem = 4,48% ; ne slazem se = 7,46% ; niti se slazem niti se ne slazem = 28,36% ; slazem se = 27,61%
; U potpunosti se slazem =32,09%). Takoder ée se istaknuti navika s kojom se najmanje slazu ispitanici,
a to je da ne razvrstavaju jos otpad, ali planiraju ga razvrstavati u buduénosti (uopce se ne slazem =
34,33% ; ne slazem se = 24,63% ; niti se slazem niti se ne slazem = 17,91% ; slazem se = 13,43% ; u
potpunosti se slazem = 9,70%). Medijani, aritmeticke sredine i standardne devijacije su prikazane u

sljedecoj tablici.

Tablica 8. Medijan, aritmeticka sredina i standardna devijacija navika ispitanika o razvrstavanju otpada

NAVIKE MEDIAN MEAN SD
UVIJEK RAZVRSTAVAM OTPAD KADA JE TO MOGUCE 4 3,58 1,22
ZNAM PRAVILNO RAZVRSTAVATI OTPAD 4 3,84 1,08
NEMAM POTESKOCA KOD RAZVRSTAVANJA OTPADA 3 3,57 1,12
NE RAZVRSTAVAM JO,§ OTPAD, ALl PLANIRAM GA ) 2 40 133
RAZVRSTAVATI U BUDUCNOSTI ' ’
Eﬁ-ZI\IVORSTAVANJE OTPADA U GRADU SPLITU Ml JE JAKO 4 3,75 112

Izvor: 28 Izrada autora

Veci broj ispitanika, njih 74 (55,22%), navelo je da su pomalo zabrinuti zbog utjecaja otpada na okolis.
Njih 30 (22,39%) izrazilo je veliku zabrinutost, dok 25 (18,66%) nije bas zabrinuto, a samo 5 ispitanika

(3,73%) uopce nije zabrinuto zbog tog problema.
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Graficki prikaz 21. Ispitanici prema zabrinutosti zbog utjecaja otpada na okolis

5,3.73%

30, 22.39% 25,18.66%

L

74,55.22%

= Uopée nisam zabrinut/a = Nisam ba$ zabrinut/a

= Pomalo zabrinut/a Vrlo zabrinut/a

Izvor: 29 Izrada autora

Vecina ispitanika, njih 120 (89,55%), smatra da upravljanje otpadom predstavlja jednu od mjera za

kvalitetu Zivota u gradu, dok 14 ispitanika (10,45%) ne dijeli to misljenje.

Graficki prikaz 22. Ispitanici prema znacaju upravljanja otpadom kao jedne od mjera za kvalitetu Zivota

u gradu

14,10.45%

—

120, 89.55%

= Da = Ne

Izvor: 30 Izrada autora
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Na pitanje o izazovima u razvrstavanju otpada u Gradu Splitu istaknuti ¢e se dvije tvrdnje. Prva tvrdnja
koju su ispitanici istaknuli je izazov za kojeg smatraju da je najveci Sto se tiCe razvrstavanje otpada, a to
je da nema dovoljno spremnika u kvartovima (uopce se ne slazem = 3,73% ; ne slazem se = 12,69% ;
niti se slazem niti se ne slazem = 33,58% ; slazem se = 22,39% ; u potpunosti se slazem = 27,61%).
Tvrdnja za koju su ispitanici izjasnili najviSe neslaganja je da ne vide smisao u razvrstavanju otpada
(uopée se ne slazem = 49,25% ; ne slazem se = 24,63% ; niti se slazem niti se ne slazem = 14,18% ;
slazem se = 6,72% ; u potpunosti se slazem = 5,22%). Medijan i mean ove dvije tvrdnje su udaljeni
dosta jedni od drugih Sto je prikazano u tablici i ovo je ocekivano s obzirom na odgovore ispitanika.
Takoder tablica pokazuje da su brojke za sve izazove relativno niske $to znaci da to ne sprjecava gradane

u razvrstavanju otpada.

Tablica 9. Medijan, aritmeticka sredina i standardna devijacija izazova u razvrstavanju otpada u Gradu
Splitu

1IZAZOVI MEDIAN MEAN SD
NEMA DOVOLINO SPREMNIKA U KVARTOVIMA 3,5 3,57 1,13
NISAM DOVOLINO MOTIVIRAN ZA RAZVRSTAVANJE

OTPADA 3 2,81 1,25
NEMAM DOVOLINO ZNANJA O  PRAVILNOM 3 5 63 197
RAZVRSTAVANJU OTPADA ’ '
NE VIDIM SMISAO U RAZVRSTAVANJU OTPADA 2 1,94 1,17

Izvor: 31 Izrada autora

Veci broj ispitanika, njih 64 (47,76%), iskazao je spremnost koristiti aplikaciju za razvrstavanje otpada
temeljenu na igrifikaciji u Gradu Splitu. S druge strane, 9 ispitanika (6,72%) ne bi koristilo aplikaciju,
dok je 61 ispitanik (45,52%) neodlucan po tom pitanju. Medutim, stajaliste ispitanika se promijenilo

nakon prikazivanja prototipa aplikacije te se namjera koriStenja povecala.

Graficki prikaz 23. Ispitanici prema preferenciji koristenja aplikacije za razvrstavanja otpada koja bi bila

temeljena na igrifikaciji koja bi bila dostupna u Gradu Splitu
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Izvor: 32 Izrada autora

U nastavku su se ispitanicima postavila pitanja vezano za prototip aplikacije o razvrstavanju otpada koja
je temeljena na igrifikaciji i igrificiranim elementima, a generirana je u svrhu provodenja ovog

istraZivanja. Rijec je o prototipu aplikacije izmisljenog naziva "'SplitEko"'.

Takoder objasnjeno je kako bi aplikacija funkcionirala te se postavio scenarij. Kraj postavljenih
poludpodzemnih spremnika koji se nalaze u kvartovima grada Splita bi stajao uredaj sa vagom. Svaki
podzemnik bi mjerio tezinu ubacenog otpada, a korisnik bi skeniranjem QR koda to evidentirao kroz
aplikaciju. Nakon Sto se izmjeri tezina otpada korisnik ¢e vidjeti koliko je bodova skupio na temelju
teZine i vrste otpada. Korisnik bodove prikuplja i na aplikaciji vidi koliko ih ima te kako je njegovo stanje
na rang listi. Rang lista bi bila podijeljena tako da bi svaki kvart u Splitu imao zasebno rang listu npr.
kvart Sucidar bi imao svoju rang listu na kojoj bi korisnici vidjeli kako su rangirani u odnosu na druge
korisnike. Nakon mjesec dana bi se vidjelo stanje na rang listi te bi nekoliko korisnika po rang listama

koji su najvise odvojili otpada dobivali nagrade.

Na kraju godine bi se takoder nagradilo kvart koji je odvojio i prikupio najviSe otpada jer su stanari

tog kvarta najvise doprinijeli Cisto¢i i smanjenoj zagadenosti zraka u gradu Splitu.

Na pitanje o nagradama za razvrstavanje otpada koje bi dobili ispitanici su istaknuli tri tvrdnje.
NajpoZeljnije nagrade za ispitanike su popust na racun za struju (ne vrijedi mi nista = 0,75% ; ne vrijedi
mi = 2,99% ; niti mi vrijedi niti ne vrijedi = 14,18% ; vrijedi mi = 14,18% ; izuzetno mi vrijedi = 67,91%),
zatim popust na racun za komunalne naknade (ne vrijedi mi nista = 1,49% ; ne vrijedi mi = 6,72% ; niti
mi vrijedi niti ne vrijedi = 14,18% ; vrijedi mi = 14,93% ; izuzetno mi vrijedi = 62,69%) i dobivanje bonova
za kupnju odredenih proizvoda (ne vrijedi mi nista = 4,48% ; ne vrijedi mi = 5,22% ; niti mi vrijedi niti
ne vrijedi = 14,93% ; vrijedi mi = 23,88% ; izuzetno mi vrijedi = 51,49%). Sve tri tvrdnje imaju visok

medijan i aritmeticku sredinu kao Sto je prikazano u tablici.
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Tablica 10. Medijan, aritmeticka sredina i standardna devijacija nagrada za razvrstavanje otpada

NAGRADE MEDIAN MEAN SD
POPUST NA KORISTENJE JAVNOG PRIJEVOZA 3 3,23 1,50
POPUST NA RACUN ZA KOMUNALNE NAKNADE 5 4,31 1,04
POPUST NA RACUN ZA STRUJU 5 4,46 0,89
DOBIVANJE BONOVA ZA KUPNJU ODREDENIH
PROIZVODA > 413 112
DOBIVANIJE ULAZNICA ZA ODREDENE 4 389 119
KULTURNE/SPORTSKE DOGADPAJE U GRADU SPLITU ’ ’

Izvor: 33 Izrada autora

U nastavku su prikazane slike prototipa aplikacije ""SplitEko" te se od ispitanika traZilo da na ljestvici od
1 do 5 ocijene sucelje mobilne aplikacije prikazane na slikama 1i 2 (1 = iznimno mi se ne svida - 5 =

iznimno mi se svida).

Graficki prikaz 23. Slika prototipa 1

A Welcome Login
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EcoQuest

¥y COomplating

O Iracking prograss

Izvor: 34 Izrada autora

Graficki prikaz 24. Slika prototipa 2
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Izvor: 35 Izrada autora
Na pitanje da ocjene sucelje mobilne aplikacije ispitanici su dali sljedeée odgovore (iznimno mi se ne
svida = 2,24% ; ne svida mi se = 1,49% ; niti mi se svida niti ne svida = 23,88% ; svida mi se = 33,58% ;

iznimno mi se svida = 38,81%). Mean, medijan i standardna devijacija su prikazani u tablici.

Tablica 11. Medijan, aritmeticka sredina i standardna dadevijacija ocjena sucelja mobilne aplikacije

PREDMET OCJENE MEDIAN MEAN SD
SUCELJE MOBILNE APLIKACIJE 4 4,05 0,94

Izvor: 36 Izrada autora

Ispitanici su vezano za pitanja o misljenju aplikacije istaknuli nekoliko stvari. Ispitanici su istaknuli da bi
ovakvu aplikaciju koristili u buduénosti (uopce se ne slazem = 2,24% ; ne slazem se = 2,24% ; niti se
slazem niti se ne slazem = 16,42% ; slazem se = 33,58% ; u potpunosti se slazem = 45,52%), da bi
preporucili drugim gradanima koriStenje ove aplikacije (uopce se ne slazem = 1,49% ; ne slazem se =
2,24% ; niti se slazem niti ne slazem = 16,42% ; slazem se = 38,81% ; u potpunosti se slazem = 41,04%)
i da bi voljeli koristiti ovu aplikaciju (uopée se ne slazem = 0,75% ; ne slazem se = 4,48% ; niti se slazem

niti ne slazem = 18,66% ; slazem se = 33,58% ; u potpunosti se slazem = 42,54%).

Tablica 12. Medijan, aritmeticka sredina i standardna devijacija misljenja o aplikaciji

MISLIENJA MEDIAN MEAN SD
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IMAJUCI NA UMU PRETHODNO OPISAN PROTOTIP
APLIKACIE, BITNO MI JE DA SU NAGRADE | BODOVI 4 4,26 0,87
ADEKVATNO OSMISLJENI.

IMAJUCI NA UMU PRETHODNO OPISAN PROTOTIP
APLIKACIJE, BITNO MI JE DA APLIKACIA UKLJUCUJE 4 4,16 0,95
EDUKACIJU O PRAVILNOM RAZVRSTAVANJU OTPADA.
IMAJUCI NA UMU PRETHODNO OPISAN PROTOTIP
APLIKACUE, BITNO MI JE DA DOZIVIM OSJECA) 4 4,05 1,04
DOPRINOSA ZASTITI OKOLISA.

IMAJUCI NA UMU PRETHODNO OPISAN PROTOTIP
APLIKACUE, BITNA MI JE JEDNOSTAVNOST | 5 4,49 0,83
PRAKTICNOST KORISTENJA APLIKACIJE.

IMAJUCI NA UMU PRETHODNO OPISAN PROTOTIP
APLIKACIJE, KORISTIO Bl OVAKVU APLIKACUU | U 4 4,18 0,94
BUDUCNOSTI.

IMAJUCI NA UMU PRETHODNO OPISAN PROTOTIP
APLIKACIJE, VOLIO BI KORISTITI OVAKVU APLIKACHU.
IMAJUCI NA UMU PRETHODNO OPISAN PROTOTIP
APLIKACIJE, PREPORUCIO BI DRUGIM GRADANIMA 4 4,16 0,88
KORISTENJE OVE APLIKACIJE.

Izvor: Izrada autora

4 4,13 0,92

4.3. Odgovori na istrazivacka pitanja

Ogranicenje istrazivanja je Sto je uzorak relativno mlade populacije, medutim to se moze gledati i sa
druge strane. Grad Split moze iskoristiti ovo na nacin da podigne razinu osvijestenosti vezano za okolis
kod gradana zrelije i starije dobi te da grad Split postane mjesto u kojem gradani brinu o svom gradu

kako bi bio ¢is¢i i estetski privlacniji.

e Kakve su navike gradana Splita o videoigrama u slobodno vrijeme, bilo na mobitelu ili nekim

gaming platformama?

Prema rezultatima, 95 ispitanika trenutno igra videoigre u slobodno vrijeme, Sto ¢ini 70,90% uzorka,
dok 39 ispitanika (29,10%) ne igra videoigre. Ovi podaci pokazuju da vecina ispitanika i dalje aktivno
igra videoigre, dok je nakon provedenog ispitivanja utvrdeno da statisticki znacajna veéina gradana

Splita ima navike igranja videoigara u slobodno vrijeme (P<0,001).
e Jesu li gradani Splita upoznati s pojmom igrifikacije u svrhu edukacije?

Veci broj ispitanika, njih 104 (77,61%), nije ¢ulo za pojam "igrifikacija", dok je manji broj, 30 ispitanika
(22,39%), upoznato s tim pojmom, dok je nakon provedenog ispitivanja utvrdeno da statisticki
znacajna vecina gradana Splita nije upoznata s pojmom igrifikacije u svrhu edukacije (P<0,001). lako
vecina ispitanika nije ¢ula za pojam igrifikacije, na pitanje u kojim su kontekstima ispitanici do sada
iskusili igrifikaciju gdje su im se pokazali primjeri koristenja igrifikacije i igrificiranih elemenata,

pokazalo se da njih samo 10 (7,46%) nije iskusilo igrifikaciju.
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e Koliko je gradanima bitno razvrstavanje otpada, te predstavlja li to za njih jednu od mjera

kvalitete Zivota u gradu?

Vecina ispitanika, njih 120 (89,55%), smatra da upravljanje otpadom predstavlja jednu od mjera za
kvalitetu Zivota u gradu, dok svega 14 ispitanika (10,45%) ne dijeli to misljenje, dok je nakon
provedenog ispitivanja utvrdeno da statisticki znacajna vedina gradana Splita smatra bitnim

razvrstavanje otpada, te predstavlja jednu od mjera kvalitete Zivota u gradu (P<0,001).

e Kakve su percepcije i stavovi gradana Splita o koristenju aplikacije za razvrstavanje i upravljanje

otpada temeljenu na igrifikaciji?

Vedi broj ispitanika, njih 64 (47,76%), iskazao je spremnost koristiti aplikaciju za razvrstavanje otpada
temeljenu na igrifikaciji u Gradu Splitu. S druge strane, 9 ispitanika (6,72%) ne bi koristilo aplikaciju,
dok je 61 ispitanik (45,52%) neodlucan po tom pitanju, dok nakon provedenog ispitivanja nije utvrdena
znacajna razlika u zastupljenosti gradana Splita koji su spremni koristiti aplikaciju za razvrstavanje
otpada temeljenu na igrifikaciji na podrucju grada Splita u odnosi na zastupljenost ispitanika koji nisu
spremni ili nemaju izraZzen stav (P=0,175). Ovi odgovori su bili prije nego sto im je predstavljan prototip
aplikacije. Nakon Sto im se predstavio nacin rada aplikacije i na koji princip ¢e funkcionirati dobivanje
bodova i nagrada za razvrstavanje otpada ispitanici su dali visoku ocjenu (prosjek = 4,18 od 5) za

namjeru koristenja aplikacije u buduénosti.

e  Koji sumotivi gradana za koristenje aplikacije za upravljanje otpadom, baziranoj na
igrifikaciji?
Ispitanici su vrednovali nagrade koji bi se koristile u aplikaciji. Prema rezultatima najvisa prosje¢na
ocjena imaju popusti na racun za struju (4,46) i popust na racun za komunalne naknade (4,31), s
pripadaju¢im standardnim devijacijama od 0,89 i 1,04. Sljedeci najvisi prosjek je za dobivanje bonova
za kupnju odredenih proizvoda (4,13), s standardnom devijacijom od 1,12. Popust na koristenje javnog
prijevoza (3,23) i dobivanje ulaznica za kulturne ili sportske dogadaje u Splitu (3,89) imaju nize
prosje¢ne ocjene, uz standardne devijacije od 1,50 i 1,19. lako teorija tvrdi da nagrade nisu najbitnije
korisnicima igrifikacije i pojedincima koji igraju videoigre, na konkretnom primjeru vidimo da su

financijske nagrade u vidu popusta bile najpoZeljnije za gradane.

Nakon provedenog ispitivanja je utvrdena prisutnost znacajne razlike u vaznosti ponudenih motiva

(testna statistika = 69,02; P<0,001).

Tablica 13. Independent-Samples Kruskal-Wallis Test SaZetak
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Total N 670

Test Statistic 69,0242
Degree Of Freedom 4
Asymptotic Sig.(2-sided test) ,000

a. The test statistic is adjusted for ties.

Izvor: 37 Izrada autora

Post hoc analizom su utvrdene razlike medu dijelom motivatora. Razlika izmedu popusta na koristenje
javnog prijevoza i dobivanja bonova za kupnju odredenih proizvoda je statisticki znacajna (P < 0,001).
Takoder, razlika izmedu popusta na koriStenje javnog prijevoza i popusta na racun za komunalne
naknade (P < 0,001) te izmedu popusta na koristenje javnog prijevoza i popusta na racun za struju (P <
0,001) su takoder statisticki znacajne. Nadalje, razlika izmedu dobivanja ulaznica za odredene
kulturne/sportske dogadaje u gradu Splitu i popusta na raéun za komunalne naknade pokazuje
statisticku znacajnost (P = 0,002), kao i razlika izmedu dobivanja ulaznica za odredene
kulturne/sportske dogadaje u gradu Splitu i popusta na racun za struju (P < 0,001). Razlika medu

ostalim tvrdnjama nije utvrdena (P>0,050).

Tablica 14. Post hoc test

Sample 1-Sample 2 Test Statistic Std. Error Std. Test Statistic Sig.
Popust na koristenje javnog prijevoza-75,261 21,855 3,444 ,001
Dobivanje ulaznica za odredene

kulturne/sportske dogadaje u gradu Splitu

Popust na koristenje javnog prijevoza-110,989 21,855 5,078 <0,001
Dobivanje bonova za kupnju odredenih

proizvoda

Popust na koristenje javnog prijevoza-Popust-141,884 21,855 -6,492 <0,001

na racun za komunalne naknade

Popust na koristenje javnog prijevoza-Popust-163,340 21,855 -7,474 <0,001

na racun za struju

Dobivanje ulaznica za odredene35,728 21,855 1,635 ,102
kulturne/sportske dogadaje u gradu Splitu-
Dobivanje bonova za kupnju odredenih
proizvoda

Dobivanje ulaznica za odredene-66,623 21,855 -3,048 ,002
kulturne/sportske dogadaje u gradu Splitu-
Popust na racun za komunalne naknade
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Dobivanje ulaznica za odredene-88,078 21,855 -4,030 <0,001
kulturne/sportske dogadaje u gradu Splitu-

Popust na racun za struju

Dobivanje bonova za kupnju odredenih-30,896 21,855 -1,414 ,157
proizvoda-Popust na racun za komunalne

naknade

Dobivanje bonova za kupnju odredenih-52,351 21,855 -2,395 ,017
proizvoda-Popust na racun za struju

Popust na racun za komunalne naknade--21,455 21,855 -,982 ,326

Popust na racun za struju

Izvor: 38 Izrada autora

50



5. Zakljucak

Analizom obradenih podataka koji su se dobili empirijskim istrazivanjem uz teorijsku podlogu mogu se
donijeti neki zakljucci. Uzroke i posljedice igrifikacije stru¢njaci jo$ nisu shvatili u potpunosti pogotovo
Sto se tice elemenata igrifikacije te kako ih kombinirati medusobno, ali je dokazano da igrifikacija ima
veliki potencijal u poslovanju i u kontekstu ucenja. Za igrifikaciju u Splitu je dobra stvar sto je prema
upitniku 89,55 % ljudi imalo iskustva igranja videoigara, a 70,90 % ljudi trenutno igra videoigre bilo u
slobodno vrijeme, na nekim igraéim konzolama ili na mobitelu. Ovo je dobra stvar jer su ljudi veé
upoznati s elementima videoigara koji bi se koristili u igrificiranim elementima kao $to su npr. bodovi,
znacke, ploce sa najboljim rezultatima, nagrade itd. Od 134 ispitanika njih 104 nije ¢ulo za pojam
igrifikacije sto je 77,61 % od ukupnih ispitanika. Takoder 62,69 % ljudi nije sigurno jeli ikada koristilo
proizvode ili usluge koje koriste igrifikaciju. Ovo znaci da je termin igrifikacije joS relativno nepoznat u
gradu Splitu, te da strucnjaci koji budu implementirali igrifikaciju ¢e morati upoznavati korisnike s ovim
pojmom i njenim mogucim posljedicama i uzrocima, iako je analiza prikupljenog upitnika pokazala da
su se ljudi vec susretali s igrifikacijom bez toga da su bili svjesni. Da ljudi nisu svjesni da su koristili
igrifikaciju moZzemo zakljuciti iz odgovora na pitanje u kojem su se nalazili primjeri igrifikacije, a gdje su
ispitanici odgovorili da su imali iskustvo. Igrifikaciju nije tako iskusilo samo 7,46% ljudi u bilo kojem
kontekstu. Za ispitanike se pokazalo da je najbitnije da se pravila igre mogu lako nauciti, da su im izazovi
i misije te nagrade najvazniji elementi kod igranja igara te da im je najvedi izazov kod igrifikacije potreba
za dodatnim resursima. Ovo je dobro za znati jer razvojni timovi koji budu radili aplikacije bazirane na

igrifikaciji su upoznati sa preferencijama potencijalnih korisnika.

Sto se tice otpada, samo 10,45 % ispitanika ne reciklira vrstu otpada $to je jako dobra brojka jer skoro
90 % sudionika ankete sudjeluje u reciklazi. Ljudi su najviSe vrednovali da znaju pravilno razvrstavati
otpad i da im je razvrstavanje jako bitno u gradu Splitu. Dodatno, vecina ispitanika (77,61%) je izjavila
da je vrlo zabrinuta ili pomalo zabrinuta zbog utjecaja na okolis, dok je 89,55% ljudi smatra da je
upravljanje otpadom jedna od mjera kvalitete Zivota u gradu. Takoder ispitanici smatraju da je najveci
izazov u gradu Splitu Sto nema dovoljno spremnika u kvartovima. Ove brojke su dobre jer pokazuju da
su gradani grada Splita zainteresirani za upravljanje otpadom u gradu Splitu te im je to jako bitno za

kvalitetu Zivota.

Prije nego Sto se prikazao prototip aplikacije ispitanici su trebali odgovoriti na pitanje bi li ikad koristili
aplikaciju za razvrstavanje otpada koja bi bila dostupna u gradu Splitu i koja je temeljena na igrifikaciji.
Na to pitanje 47,76 % ispitanika je odgovorilo potvrdno, dok je 6,72 % njih reklo da ne Zeli koristiti.
Ovdje je ¢ak 45,52 % ispitanika bilo nesigurno sto znaci da se trebalo prikazati aplikaciju na najbolji

nacin kako bi se nesigurne i ljude koji su odgovorili sa ne pridobilo na stranu koristenja aplikacije.

51



Rezultati su na kraju potvrdili navedeno jer su ispitanici relativno visoku ocjenu (prosjek = 4,18 od 5)

dali za namjeru koristenja aplikacije u buduénosti, nakon Sto im je prezentiran prototip.

Sto se ti¢e prototipa, ispitanicima je najvaznije da je aplikacija jednostavna za koristenje, a $to se tice
nagrada i bodova bitno im je da su adekvatno osmisljene. Od ponudenih nagrada im najviSe vrijedi
popust na racun za struju i popust za komunalne usluge sto je ocekivano s obzirom da ljudi slabo koriste
javni prijevoz u gradu Splitu te im to ne predstavlja nagradu s obzirom na uloZeni trud u razvrstavanje

otpada i koristenje aplikacije.

Jedno od ogranicenja je Sto vecina ispitanika koji su pristupili anketnom upitniku mlade populacije.
Mlade populacije pokazuju vedi interes za okolis, klimatske promjene i razvrstavanje otpada te vedi
interes za igrifikacijom. Takoder mlade populacije su pratile razvoj videoigara koje su postale jako
popularne u ovom stolje¢u kao oblik zabave i provodenja slobodnog vremena bilo igrajuéi na mobitelu
ili igra¢im konzolama te su upoznati sa elementima koji se koriste u igrifikaciji. Kako bi se privuklo
gradane zrelije i starije dobi na koristenje aplikacije bazirano na igrifikaciji trebalo bi organizirati
edukacije od strane Grada Splita ili tvrtke koja bi razvila aplikaciju da upoznaju utjecaje, primjenu i
nacin rada igrifikacije. Ovime bi Grad Split dobio gradane koji prate razvoj tehnologije i njene primjene
te gradane koji su voljni doprinijeti porastu kvalitete i standarda Zivota. Takoder igrifikacija ne mora
samo stati na razvrstavanju otpada, veé¢ se moze uvesti i u druga podrucja grada koja bi od nje
beneficirala npr. u podrucjima gdje mladi pokazuju slabi interes upotrebom igrifikacije ih se moze

privuci u te aspekte Zivota u gradu.
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Sazetak

Videoigre su jedan od nacina u moderno vrijeme kako ljudi provode slobodno vrijeme. Bilo da igraju
to iz zabave, opustanja razonode videoigre su postale jako popularne i jako unosne. U zadnje vrijeme
ljudi su poceli koristiti elemente iz videoigara u svrhe koje nisu vezane samo za zabavu, a termin pod
kojim je to poznato je igrifikacija. Igrifikacija se uvodi u poslove kako bi se poboljsale performanse
zaposlenike te ih motiviralo na rad te se takoder uvodi u obrazovanje kako bi u¢enike na zabavan i u
isto vrijeme poucan nacin motiviralo studente da uce i shvate materije nastave. U ovome radu ce se
prikazati kako igrifikacija moZze pomodéi u upravljanju otpadom u gradu Splitu. Empirijskim
istrazivanjem ¢e se utvrditi navike gradana Splita o videoigrama, misljenja o razvrstavanju otpadu u
gradu Splitu te koliko su upoznati s pojmom igrifikacije. Na kraju su spojene igrifikacija i razvrstavanje
otpada kroz aplikaciju koja bazirana na elementima koji se koriste u igrifikaciji. Ovaj teorijski pregled
igrifikacije i empirijsko istrazivanje moze posluziti stru¢njacima koji se bave igrifikacijom u gradu Splitu,

ali i u Hrvatskoj da razumiju navike gradana i analiziraju njihova misljenja.

Klju¢ne rijeci: videoigre, igrifikacija, upravljanje otpadom, aplikacija
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Summary

Video games have become one of the most popular ways people spend their free time in modern
society. Whether they are played for fun, relaxation, or entertainment, video games have become
incredibly popular and highly profitable. Recently, people have started using elements from video
games for purposes beyond just entertainment, and the term for this is gamification. Gamification is
being introduced into businesses to improve employee performance and motivate them to work, and
it is also being integrated into education to engage students in a fun yet educational way, encouraging
them to learn and understand the material. This paper will explore how gamification can assist in waste
management in the city of Split. Through empirical research, the habits of Split's citizens regarding
video games, their opinions on waste sorting in the city, and their awareness of the concept of
gamification will be examined. Finally, gamification and waste sorting will be combined through an
application based on elements used in gamification. This theoretical overview of gamification and
empirical research can serve as a resource for professionals working with gamification in the city of

Split and throughout Croatia, helping them understand citizens' habits and analyze their opinions.

Key words: videogames, gamification, waste managament, app
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Prilog
Za prilog ovom diplomskom radu, dodati ¢e se anketa koja je koristena za potrebe empirijskog djela

ovog rada.
Anketni upitnik - uloga igrifikacije u
upravljanju otpadom u gradu Splitu

Postovani/a,

Pozivamo vas da

sudjelujete u istrazivanju radnog naziva "ULOGA IGRIFIKACIJE U UPRAVLJANJU
OTPADOM U GRADU SPLITU". Student

sam Ekonomskog fakulteta u Splitu te provodim istraZivanje za izradu svog
diplomskog rada. Svi odgovori su anonimni te ih se nikako ne moZe povezati sa
identitetom osobe koja je na njih odgovorila. Unaprijed Vam zahvaljujemo na
susretljivosti.

Spol *

O Muski
O Zenski

Struéna sprema *

O Srednja skola

O Visa skala

O Sveuciligni ili struéni prijediplomski studij

O Sveucilisni diplomski/specijalisticki diplomski struéni studij

O Poslijediplomski sveuéilisni (doktorski studij)
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Godine *

(O Do18

19-24

O

25-34

35-44

45-54

55-65

lznad 65

OO OO0OO0

Kolike dugo Zivite u gradu Splitu? *

(O Do 1 godine
(O 1-3godine
(O 3-5godina
(O 5-10godina

(O vise od 10 godina

Jeste li ikad igrali videoigre u slobodno vrijeme, bilo na mobitelu ili nekim igraéim *
konzolama (Playstation, Xbox, Nintendo itd.)?

O Da
(O Ne

64



Igrate li trenutno videoigre u slobodno vrijeme, bilo na mobitelu ili nekim igracim
konzolama (Playstation, Xbox, Nintendo itd.)?

ODa
ONe

Koji uredaj najéesce koristite za igranje igara? *

O Mobiteli/pametni telefoni

O Igrace konzole

O Tableti
(O ostalo:

Koliko ¢esto igrate videoigre? *

Ma dnevnoj razini
Mekoliko puta tjedno
Mekaoliko puta mjeseéno

MNekoliko puta godidnje

OO O0OO0O0

Me igram ih

*
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Koju vrstu igara igrate? *

Slagalica i strategija
Edukativne igre

Glazba, fitness & lifestyle
Akcija i avantura

Me igram igre

Ostalo:

Iz kojeq razloga igrate videoigre? *

O O OO0OO0O0

O Iz zabave ili razonode

Da doZivim ono Sto u stvarnosti ne mogu
Zbog price i novih saznanja

Zbog izazova i natjecanja

Zbog osjecaja kompletiranja stvari

Radi opustanja ili utjehe

Radi drustva i druzenja

Radi ucenja i kreativnosti

Zbog zarade ili popularnosti

OOO0OO0OO0OO0OO0O0O0

Nemam neki poseban razlog
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Koliko dugo vec igrate videoigre? *

O Manje od 5 godina
O 5-10 godina
(O 10-15godina
(O 15-20 godina
(O 20-25godina
(O 25-30godina

(O Vige od 30 godina

Uzimajucéi u obzir opéenito igranje igara, molim Vas da ocijenite izjave koristeci
skalu od 1 do 5 u kojoj se mjeri slazete s sljedecim tvrdnjama (1 = Uopce se ne
slazem - 5 = SlaZzem se u potpunosti).

Bitno mi je da
se lako mogu
nauéiti pravila O O O O O

igre.

Bitno mi je da

jeigra O O O O O

izazovna.

Bitno mi je da

igra ima puno O O O O O

raznolikosti.

Bitno mi je da

jeigra
jednostavna za O O O o O

igranje.

*
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Bitno mi je da

igra sadrzi O O O O
humar.

Bitno mi je da

igra sadrzi O O O o
realne teme.

Bitno mi je da

igra sadrzi O O O O
zrele teme.

Bitne su mi

nagrade koje

mogu ostvariti O O O O

igranjem igre.

Jeste li ¢uli za pojam “igrifikacija’ (engl. gamefication)? *

ODa
ONE

Jeste li ranije koristili proizvode ili usluge koje koriste igrifikaciju? *

ODa
ONE

O Nisam siguran/na

68



U kojim ste kontekstima do sada iskusili igrifikaciju? (MoZete odabrati vise
odgovora)

|:| Edukacija (simulacija prodaje, igrificirani kvizovi)
|:| Posao (korigtenje bodova, nagrada i znacki za motivaciju zaposlenika)

Zdravlje i fitness (aplikacije za zdravlje i fitness koje koriste trake napretka, ploge s
najboljim rezultatima, vizualno pripovijedanje)

Drustvene mreZe (pokretanje anketa, nudedi nagrade za sudjelovanje u objavama na

drustvenim mrezama)

D Marketing (bodovi, napredovanje ili zaradivanje virtualne valute u marketingkim
karmpanjama kako bi se potaknuo angaZzman korisnika, sustavi lojalnosti)

Ostalo:

Koji elementi su vam najvazniji kod igranja igara? (MoZete odabrati vise
odgovora)

Bodovi

MNagrade

Rang liste

Znacke

lzazovi i misije

Povratne informacije u stvarnom vremenu

Ostalo:

000000

*
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Ako ste iskusili igrifikaciju u edukaciji, u kojem kontekstu? (MoZete odabrati vise
odgovora)

Online te¢ajevi (natjecanja i koridtenje traka sa napretkom)

Tradicionalna uéionica (igranje edukativnih igara tijekom nastave ili kvizova npr.
Kahoot kviz)

Pripremni tecajevi (koristenje online igara)
Samostalno uéenje (natjecanje sa samim sobom)
Aplikacije za uéenje (npr. Duolingo)

Misam iskusio igrifikaciju u edukaciji

Ostalo:

0000 0 0O

*

Igrifikacija i otpad

Ocijenite na skali od 1 do 5 u kojoj se mjeri slazete s sljedecim tvrdnjama (1 =
Uopce se ne slazem - 5 = SlaZzem se u potpunosti).

Mislim da
igrifikacija

motivaciju

Mislim da

igrifikacija

poboljsava O O O O O
rezultate

ucenja

Primjena

igrifikacije

doprinosi O O O O O
stjecanju

Znanja
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Igrifikacija

doprinosi mom O O O O

angazmanu

Koristenjem

igrifikacije

poboljsava se

suradnja s O O O O
ostalim

korisnicima

Igrifikacijom
dobivam brzu
povratnu O O O O

informaciju

Po vlastitom misljenju, rangirajte sljedece izazove ili nedostatke kod primjene
igrifikacije u edukaciji? (1 = Najmanje bitan - 5 = NajviSe bitan)

1 2 3 4 5
Prevelika
usmjerenost na O O O O O
nagrade
Smanjena

ozbiljnost O O O O O

ucenja

Teskoce u
implementaciji O O O O O

Potreba za

dodatnim O O O O O

resursima

*
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Koju od sljedecih vrsta otpada najcesce reciklirate? (Mozete odabrati vise
odgovora)

Papir i karton

Plastiéne boce i posude
Staklene boce i staklenke
Metalne limenke
Elektronika

Otpad iz dvorita

Ostaci hrane

Nista od navedenog

OO0000000

Ocijenite na skali od 1 do 5 u kojoj se mjeri slaZete s sljedeéim tvrdnjama (1 =
Uopce se ne slazem -5 = SlaZem se u potpunosti).

1 2 3 4 5
Uvijek
razvrstavam
otpad kada je to O O O O O
moguce

Znam pravilno

razvrstavati O O O O O

otpad

Nemam

poteskoca kod

razvrstavanja O O O O O
otpada

Me razvrstavam
jos otpad, ali

planiram ga O O O O O

razvrstavati u
buduénosti

Razvrstavanje
otpada u gradu
Splitu mi je jako O O O O O

bitno



Koliko ste zabrinuti zbog utjecaja otpada na okolis? *

O Vrlo zabrinut/a
O Pomalo zabrinut/a
O Misam bas zabrinut/a

O Uopée nisam zabrinut/a

Predstavlja li za Vas upravljanje ofpadom jednu od mjera za kvalitetu Zivota u
gradu?

ODa
ONE

U nastavku su izjave koje se ticu izazova razvrstavanja otpada u Splitu. Ocijenite  *

na skali od 1 do 5 u kojoj se mjeri slaZzete s sljedecim tyvrdnjama (1 = Uopce se ne
slazem -5 = SlaZzem se u potpunosti).

Nema doveljno

spremnika u O O O O O

kvartovima

Nisam dovoljno

motiviran za

razvrstavanje O O O O O
otpada

Nermam
dovoljno znanja

o pravilnom O O O O O

razvrstavanju
otpada

Ne vidim
smisao u
razvrstavanju O O O O O

otpada
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Kada bi se osmislila aplikacija za razvrstavanja otpada temeljena na igrifikaciji *
koja bi bila dostupna u Gradu Splitu, bi li je koristili?

ODa
ONE

O Misam siguran/na

Aplikacija temeljena na igrifikaciji

U nastavku Vam ce

se postaviti pitanja vezano za prototip aplikacije o razvrstavanju otpada koja je
temeljena na igrifikaciji i igrificiranim elementima, a generirana je u svrhu
provodenja ovog istraZivanja. Rijet je o prototipu aplikacije izmisljenog

naziva "SplitEko". Prototip je prikazan u nastavku.

Prikaz prototipa

# Welcome Login

EcoQuest

EcoQuest

challengas and tracking prograss
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Scenarij: Kraj postavljenih

poludpodzemnih spremnika koji se nalaze u kvartovima grada Splita bi stajao
uredaj sa vagom. Svaki podzemnik bi mjerio teZinu ubacenog otpada, a korisnik
ki skeniranjem QR keda to evidentirao kroz aplikaciju. Maken &to se izmjeri

tezina otpada korisnik ce vidjeti koliko je bodova skupio na temelju tezine i vrste otpada.

Karisnik bodove

prikuplja i na aplikaciji vidi koliko ih ima te kako je njegovo stanje na rang
listi. Rang lista bi bila podijeljena tako da bi svaki kvart u Splitu imao
zasebno rang listu npr. kvart Suéidar bi imao svoju rang listu na kojoj bi
korisnici vidjeli kako su rangirani u odnosu na druge korisnike, Nakon mjesec
dana bi se vidjelo stanje na rang listi te bi nekoliko korisnika po rang

listama koji su najvise odvojili otpada dobivali nagrade.

Ma kraju godine bi

se takoder nagradilo kvart koji je

odvojio i prikupio najvise otpada jer su stanari tog kvarta najvise doprinijeli
tistoci i smanjenoj zagadenosti zraka u gradu Splitu.
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Ocijenite na skali od 1 do 5 u kojoj mjeri vrednujete sljedece nagrade koji bi se
koristile u aplikaciji gdje 1 znaci "Ne vrijedi mi ni$ta’, a 5 znadi "lzuzetno mi

vrijedi”.

Popust na
koristenje javnog
prijevoza

Popust na ratun
za komunalne
naknade

Popust na ratun
za struju

Dobivanje bonova
za kupnju
odredenih
proizvoda

Dobivanje
ulaznica za
odredene
kulturmme/sportske
dogadaje u gradu
Splitu

*
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Slika 1.Prikaz prototipa

4 Welcome

EcoQuest

EcoQuest
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Slika 2. Prikaz prototipa

EcoHero Dashboard

/& EcoHero ¥ L
Your Progress Points: 1200
I

Upcoming Challenges
Reduce Plastic Use
Community Claan-Ug

Composting 101

6eo

Leaderboard

Alice Johnson 1500 pts
Michael Srmith 1400 pis
Ernma Brown 1250 pts

Na ljestvici od 1 do 5 ocijenite sucelje mobilne aplikacije prikazane na slikama 11 *
2 (1 =iznimno mi se ne svida - 5 = iznimno mi se svida).
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Imajuci na umu prethodno opisan prototip aplikacije, ocijenite na skaliod 1 do 5u *
kojoj e mjeri slaiete s sljedecim tvrdnjama (1 = Uopce se ne slaiem - 5 = Slazem
se u potpunosti).

Bitno mi je da

sU nagrade i

bodovi @) O O O O
adekvatno

osmisljeni.

Bitno mi je da

aplikacija

ukljutuje

edukaciju o O O O O O
pravilnom

razvrstavanju

otpada.

Bitnomi je da

doZivim osjeta]

doprinosa O O O O O
zastiti okolisa.

Bitna mi je

jednostavnost i

prakticénost O O O O O
koristenja
aplikacije.



Imajuci na umu prethodno opisan prototip aplikacije, ocijenite na skaliod 1do 5u *
kojoj se mjeri slaZete s sljedecim tvrdnjama (1 = Uopcée se ne slazem - & = Slazem
se U potpunosti).

Koristio bi

avakvu

aplikaciju i u O O o O o
buduénosti

Volio bi

koristiti ovakvu O O O O O

aplikaciju

Preporuéio bi

drugim

gradanima O O O O O
korigtenje ove

aplikacije
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