Confidence in behaviour changes through serious games — eConfidence (projekt Obzor 2020)
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Ozbiljne se igre odnose na digitalne igre koje su osmisljene za obrazovne potrebe ili potrebe obuke,
odnosno sa svrhom koja nije iskljucivo zabava. Ozbiljne su igre postale popularan alat za prijenos znanja
te promjenu u ponasanju, percepciji i spoznaji, iako se u isto vrijeme njihova ucinkovitost analizirala
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tek u nekoliko istrazivanja.

Confidence in behaviour changes through serious games ili krace eConfidence je projekt koji ima za
cilj provjeriti u€inkovitost ozbiljnih igara u promjeni ponasanja koriste¢i znanstveni pristup. Tijekom
projekta ée se razviti dvije ozbiljne igre usmjerene na sigurnu upotrebu interneta i prevenciju
vrsnjackog zlostavljanja (bullying), koje ¢e se inicijalno primijeniti u Skolskom okruzeniju. Cilj je projekta
potaknuti upotrebu ozbiljnih igara u poucavanju i promijeniti percepciju igara iskljucivo kao zabave u
percepciju igara kao pozitivnih resursa za mlade ljude, nastavnike, roditelje i ostale koji brinu o djeci.

eConfidence je dvogodisnji projekt koji je zapoceo u studenom 2016 i financira se sredstvima programa

Europske unije za istrazZivanje i inovacije Obzor 2020 (Projektni ugovor 732420).

Sto?

Projekt eConfidence ¢e definirati metodologiju izrade igara koristeci principe primijenjene analize
ponasanja i isprobati je na dvije ozbiljne igre usmjerene na sigurnu upotrebu interneta i prevenciju

vrinjackog zlostavljanja.



Provjera ucinkovitosti igara biti ¢e realizirana kroz pilot primjenu u 10 skola u dvije europske drzave
tijekom Skolske godine 2017-2018. U pilot primjeni sudjelovati ¢e ucenici u dobi od 12 do 14 godina.
Analizirati ée se mijenja li se i kako ponasanje kroz upotrebu ozbiljne igre.

Zasto?

Unatoc slaganju o potencijalu ozbiljnih igara u poucavanju, jo$ uvijek nije u dovoljnoj mjeri razvijena
metodologija i alati za osmisljavanje igara te njihovu analizu i procjenu. Stoga je jedan od osnovnih
ciljeva projekta eConfidence doprinijeti razvoju metodologije izrade ozbiljnih igara.

eConfidence ¢e pruZiti nove mogucnosti za pracenje i analizu ponasSanja igraca i interpretiranje
promjena u ponasanju s ciljem ostvarivanja ocekivanih ishoda ucenja, te ostvarivanja visoke kvalitete
igre i zadovoljstva korisnika.

Za koga?

Ozbiljne igre i metodologija razvijena kroz projekt eConfidence biti ¢e korisni za Sirok raspon dionika,
ukljuéujuci:

e akademsku i istrazivacku zajednicu, temeljem znanstvenih rezultata o primijenjenoj analizi
ponasanja (Applied Behaviour Analysis, ABA) i analitici u¢enja (Learning Analytics, LA) koja se
primjenjuje u dizajnu igre

e Skole i mlade, zahvaljuju¢i metodama koristenim u igrama koje pomazu razumijevanje i
stjecanje socijalnih vjestina vezanih uz sigurnu upotrebu interneta i prevenciju vrsnjackog
zlostavljanja

e industriju igara, primjenom ucinkovitijih i uspjesnijih strategija razvoja igara i poslovnih
modela, s ciljem viseg povrata ulaganja

e kreatore obrazovnih politika kroz preporuke o potencijalima igara za promjenu ponasanja.

Uloga istrazivaca s Filozofskog fakulteta u Rijeci

Clanice Odsjeka za psihologiju sudjelovati ¢e u izradi igara i provedbi pilot primjene dvaju igara i
vrednovanju ucinaka igara u 10 skola u Europi tijekom 2017-2018 godine.

Vise o projektu mozete saznati na http://www.econfidence.eu/.




