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|zvlecek

Celovite informacijske reSitve so obsezni in kompleksni sistemi, katerih uginkovito poutevanje zahteva uporabo inovativnih metod.
Omenjene resitve pomenijo poseben izziv predvsem Studentom, ki se z njimi srecujejo prvic, pri tem pa imajo za njihovo spoznavanje
predvideno kratko Zasovno obdobije. Ce k temu dodamo &e dejstvo, da trenutno pougujemo digitalne generacije, lahko uporaba ele-
mentov igrifikacije pri poucevanju obéutno pripomore k ucéinkovitosti podajanja in utrjevanja Studijske snovi. V okviru predmeta Celo-
vite informacijske resitve smo kot uvod v predmet uporabili poslovno igro simulacije ERPsim, temeljeco na resitvi SAP ERP, ki velja
za eno najbolj razsirjenih celovitih informacijskih resitev. Glede na mnenja, zbrana v okviru dveh generacij Studentov informatike in
tehnologij komuniciranja, uporabljena igra simulacije poslovanja pozitivno vpliva na premostitev zacetnih ovir pri uporabi resSitve SAP
ERP. Pomemben vpliv izvedene zacetne delavnice se odraza tudi v laZjem razumevanju sledece tudijske snovi. Studenti namreé
skozi igro simulacije usvojijo in utrdijo osnovne koncepte resitve SAP ERP tako z vidika poslovnih procesov kot tudi z vidika tehniénih
znanj, potrebnih za uporabo celovite resitve. Analiza zbranih mnenj je tako potrdila nasa pri¢akovanja, da je mogoce z uporabo ele-
mentov igrifikacije tudi zapletenejSe koncepte predstaviti na uéinkovit in za $tudente zanimiv nadin.

Kljuéne besede: celovite informacijske reSitve, poucevanje, igrifikacija, igra simulacije poslovanja.

Abstract

ERP solutions are extensive and complex systems the teaching of which requires the use of innovative methods. Multiple challenges
must be addressed to improve the achieved level of knowledge. Among other, participants that meet with ERP systems for the first
time, with only a short period allotted for learning, and challenges arising from the teaching of digital generations. Consequently,
the use of gamification can significantly contribute to the effectiveness of teaching and consolidation of knowledge. Within the su-
bject ERP systems, we conducted an introductory workshop using the business simulation game, ERPsim. The simulation game
runs on SAP ERP, which is one of the most widely used ERP systems. According to the opinions gathered from the two generations
of students of informatics and communication technologies, the subject simulation game has a positive impact on initial obstacles
while using SAP ERP. An important influence is also reflected in the better understanding of the subsequent curriculum since the
students with the introductory workshop have already acquired and consolidated the basic concepts of the SAP ERP in terms of
business processes and technical knowledge needed for using ERP systems. The analysis of collected opinions confirmed our expec-
tations that complicated concepts can be introduced more efficiently by using gamification.

Keywords: ERP solutions, teaching, gamification, business simulation game.

1 UVOD

Celovite informacijske resitve so temelj uspesnega
poslovanja podjetij. Gre za sisteme, ki jih sestavlja
ve¢ modulov in omogocajo integracijo podatkov v
okviru podjetja z uporabo poslovnih procesov (Este-
ves in Pastor, 2001). So kompleksni sistemi s Sirokim
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razponom tesno povezanih funkcionalnosti in po-
menijo izziv predvsem tistim, ki se z njimi srecujejo
prvic. V to skupino spadajo tudi Studenti. Ne glede
na to, ali jih bodo pri svojem prihodnjem delodajalcu
vpeljevali, uporabljali, vzdrzevali ali razvijali, je pri-
porocljivo, da se z osnovnimi koncepti spoznajo ze
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v okviru visokoSolskega izobrazevanja. Poseben po-
udarek zahteva poucevanje celovitih informacijskih
reSitev v Studijskih programih, povezanih z infor-
matiko. V omenjenih $tudijskih programih je za spo-
znavanje celovitih reSitev na voljo razmeroma kratko
obdobje in omejeno Stevilo ur, ¢e pa k temu dodamo
Se izzive, povezane s poucevanjem digitalne genera-
cije Studentov, pa je nujno, da za doseganje dobrih
rezultatov in povedanje sodelovanja k poucevanju
pristopimo na zanimiv in inovativen nacin.

Za razliko od prejSnjih generacij so digitalne ge-
neracije Studentov usmerjene k oblikovanju in krei-
ranju lastnega znanja ter ucenju, ki temelji na sodelo-
vanju (Sweeney, 2006). Prav tako jim ustreza princip
ucenja z delom (angl. learning-by-doing) v okolju,
podprtem s tehnologijo, ki jim omogoca vedjo pro-
duktivnost in povezanost (Sweeney, 2006). Kot so
pokazale Studije, obstaja neposredna povezava med
zadrZevanjem znanja ter vpletenostjo ucecega. Kot
prikazuje piramida ucenja na sliki 1, je pri prakti¢nih
metodah poudevanja zadrzevanje znanja ocenjeno na
75 odstotkov (Greene, 2011). Vedje zadrzevanje zna-
nja je ocenjeno zgolj pri metodi poucevanja drugih,
medtem ko je odstotek zadrZzanega znanja pri klasic-
nih predavanjih izjemno nizek.

Ucne preference digitalne generacije Studentov se
tako predvsem zavoljo bogatih izkusSenj, povezanih s
tehnologijo, moc¢no razlikujejo od prejsnjih generacij

(Bennett, Maton, Kervin, 2008). Vse to Se bolj poudari
potrebo po vpeljavi novih oblik poucevanja, katerih
primer je tudi uporaba elementov igrifikacije. Igrifi-
kacija je pristop, ki elemente, znacilne za igre, upo-
rabi v neigralnih kontekstih s ciljem povecati moti-
viranost in zavzetost sodelujocih (Deterding, Dixon,
Khaled, Nacke, 2011). Obe imata namre¢ kljucen
vpliv na konéni rezultat opravila (Deterding, Kha-
led, Nacke, Dixon, 2011).

V okviru prispevka bomo predstavili izkusnje z
uporabo igrifikacije pri poucevanju celovitih infor-
macijskih resitev v sklopu studijskega programa In-
formatika in tehnologije komuniciranja. Raziskava
temelji na analizi zbranih mnenj dveh generacij stu-
dentov magistrskega Studijskega programa. Sezna-
njanje z osnovnimi koncepti celovitih informacijskih
resitev smo izvedli z uporabo poslovne igre simulaci-
je, ki je sluzila kot podlaga za nadaljnje prakti¢ne ak-
tivnosti pri predmetu. Med resitvami, ki jih Studenti
spoznajo, v prakticnem delu najvec casa posvetijo
resitvi SAP ERP. Posledi¢no smo za uvod v predmet
uporabili distribucijsko poslovno igro ERPsim (Léger,
P-M., Robert, ]., Babin, G., Pellerin, R., Wagner, 2007).
Gre za igro simulacije, ki pokriva osnovne koncepte
sistema SAP, prav tako pa tudi poslovno perspektivo
implementacije resitev ERP. Izvedba zacetne delavni-
ce je temeljila na tezi, da je mogoce obsezne resitve, kot
je SAP ERP, lazZje vpeljati s pomocjo elementov igrifikacije,

Predavanja (5 %)

Branje (10 %)

Avdiovizualne vsebine (20 %)
Demonstracija (30 %)

Skupinska diskusija (50 %)

Ucenje z delom (75 %)

Poucevanje drugih (90 %)

Slika 1: Piramida ucenja z odstotki zadrZanega znanja (Greene, 2011)
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pozitiven vpliv z vidika razumevanja sistema pa se kaZe tudi
pri nadaljevanju prakticnega dela pri omenjenem sistemu.
V nadaljevanju predmeta Studenti namreé¢ nadaljuje-
jo prakti¢no delo s pomodjo sistema SAP ERP, pri ce-
mer spoznavajo vsak modul sistema posebej. Ucenje
poteka z uporabo konkretnih scenarijev simuliranega
podjetja, ki so vpeti v Studije primerov, oblikovane za
posamezni modul.

V okviru izvedene raziskave smo nasloviti razi-
skovalno vprasanje: Ali vpeljava celovitih informacij-
skih resitev s pomocjo elementov igrifikacije poveca uspe-
$nost, zadovoljstvo in sodelovanje Studentov?

Struktura clanka v nadaljevanju: razdelek 2 pred-
stavlja teoreticne osnove pridobivanja znanja, koncept
igrifikacije in ozadje poslovnih iger. Sledi opis izvedbe
igre simulacije ERPsim ter osnovne znacdilnosti upo-
rabljenega sistema. V razdelku 4 so predstavljene in
analizirane zbrane izkusnje dveh generacij Studentov
in izvajalcev izpeljane delavnice, razdelek 5 pa ¢lanek
konca s sklepom in opisom nadaljnjih raziskav.

2 TEORETICNO 0ZADJE IN SORODNA DELA
2.1 IGRIFIKACIJA

Deterding in soavtorji igrifikacijo definirajo kot upo-
rabo elementov, znadilnih za igre v neigralnih konte-
kstih (Deterding, Dixon idr., 2011). Kot navajajo, sam
izraz igrifikacija izvira iz industrije digitalnih me-
dijev in se je prvic¢ pojavil leta 2008, vendar njegove
splosne sprejetosti do leta 2010 ni zaznati (Deterding,
Dixon idr., 2011). Zichermann in Cunningham opisu-
jeta igrifikacijo kot uporabo razmisljanja, znacilnega
za igre in uporabo elementov iger za namen reseva-
nja izzivov in vkljucitev sodelujocih (Zichermann
in Cunningham, 2011). Elemente iger so v raziskavi

natancneje obravnavali Khaleel in soavtorji (Khaleel,
Sahari@Ashaari, Wook, Ismail, 2016). S pripadajoci-
mi motivi so predstavljeni v tabeli 1. Kot so ugotovili
v raziskavi, vsakemu elementu igre pripadata lastna
dinamika in motiv (Khaleel idr., 2016), ki naj bi ga
zacutil uporabnik, njegov namen pa je povecanje pri-
padnosti dodeljeni nalogi. Tako na primer element
igre poloZzaj na lestvici predstavlja tekmovanje, nje-
gov pripadajoéi motiv pa je potreba po prepoznav-
nosti v druzbi. Zgolj uporaba posameznih elementov
igrifikacije sama po sebi Se ne zagotavlja motivira-
nosti in zavzetosti uporabnikov. Poseben pomen ima
predvsem kombinacija za to primernih elementov, ki
skupaj tvorijo celoto.

Simulacijska igra ERPsim, ki smo jo uporabili pri
spoznavanju celovitih informacijskih resitev, vsebuje
te elemente iger (Rajsp, Berani¢, Hericko, Horng-Jyh,
2017):

* sistem tockovanja in lestvic — igra meri rezultate
ekip in prikazuje lestvice najboljsih udelezencev;

= Casovna omejitev — sodelujoce ekipe imajo ome-
jen Cas za izvedbo odlocitev, vsak dan v igri pa
sovpada z minuto realnega casa;

* interaktivno sodelovanje — igralci si znotraj ekip
razdelijo opravila, saj lahko le tako v omejenem
Casu opravijo vse zahtevane naloge;

* dokumentacija - igralci imajo na voljo video vodi-
¢e in na enem listu strnjene vse pomembne infor-
macije, povezane z igro simulacije;

= posledice — vsako dejanje v poslovni igri nosi do-
locene posledice, ki vplivajo na njen potek;

= strategija — spodbujanje ekip k iskanju pravilnega
razmerja med ceno produktov, ¢asom in koli¢ino
nabave ter stroski, porabljenimi za izvajanje mar-
ketinskih dejavnosti;

Tabela 1: Povezava med elementi iger in notranjimi motivi igralcev (Khaleel idr., 2016)

Element iger

Motiv

Implementacija

Predstaulja

Dokumentacija, odprt svet Raziskovanje

Intelektualna stimulacija

Sistemi tockovanja, znacke, trofeje Zbiranje

Potreba po dosezkih

PoloZaji na lestvici Tekmovanje

Potreba po druzbeni prepoznavnosti

Nivoji, poloZaji v hierarhiji, totke ugleda Pridobitev statusa

Potreba po druzbeni prepoznavnosti

Skupinske naloge Sodelovanje

Potreba po druZenju

Omejen €as, naloge, misije Iziv

Kognitivna stimulacija

Avatarji, virtualni svetovi, virtualno trgovanje  Razvoj/organizacija

|zrazanje samoodlocbe
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* pomanjkanje — velikost trga je omejena, zato sku-
pine s svojimi odlo¢itvami pomembno vplivajo na
svoj polozaj na trgu.

Motivacija uporabnika igrifikacije pa je v veliki
meri odvisna tudi od njegovega ozadja, zaradi cesar
je priporocljivo, da vsak uporabljeni primer imple-
mentacije elementov iger prilagodimo demograf-
skim lastnostim sodelujocih (Deterding, Khaled idr.,
2011).

2.2 PRIDOBIVANJE ZNANJA IN POSLOVNE IGRE
SIMULACIJE

Izkustvena teorija ucenja, ki jo je oblikoval David A.
Kolb, temelji na tezi, da je ucenje proces, pri katerem
se znanje ustvarja s pomocjo transformacije prido-
bljenih izkuSenj (Kolb, 1984). Monk in Lycett v svo-
jem delu predstavljata poenostavljen izkustveni ucni
cikel, prikazan na sliki 2 (Monk in Lycett, 2016). V
okviru procesa ucenja se izmenjujejo koraki reflek-
tiranja, razumevanja in izvajanja (Monk in Lycett,
2016). Primer izkustvenega ucenja predstavlja tudi
uporaba iger simulacij poslovanja. Krog ucenja se
zafenja z razumevanjem poslovne igre simulacije,
sledita sprejemanje in implementacija odlocitev, ki
temelji na pridobljenem znanju, ne nazadnje pa se
ucni krog sklene z odzivom sodelujocih in njihovim

Reflektiranje

Razumevanje

Slika 2: Poenostavljeni Kolblov izkustueni ucni cikel
(Monk in Lycett, 2016)
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reflektiranjem povratnih informacij, prejetih na pod-
lagi izvedenih dejanj.

Med dostopnimi simulacijami poslovnih iger je
tudi resitev ERPsim (Léger idr., 2010), ki smo jo upo-
rabili v okviru spoznavanja celovitih informacijskih
resSitev. Léger (Léger, 2006) predstavlja nacin ucenja
z delom, pri ¢emer Studenti vodijo fiktivnho podje-
tje, ki za svoje poslovanje uporablja sistem SAP ERP.
Tega Studenti spoznavajo v nadaljevanju prakticnega
dela predmeta, ker je pripomoglo tudi k izbiri ome-
njene poslovne igre simulacije. Pedagoski cilji igre
obsegajo razvoj prakticnega razumevanja konceptov
poslovanja podjetij, demonstracijo prednosti integra-
cije razlicnih podrocij poslovanja in razvoj tehni¢nih
spretnosti za uporabo resitev ERP (Léger, 2006; See-
thamraju, 2011). Avtorji (Léger idr., 2011) v svojem
delu izpostavijo tudi izzive, prisotne pri poucevanju
celovitih resitev, ki jih naslavlja igra simulacije ERP-
sim, hkrati pa navajajo nasvete za vzpostavitev ucne-
ga okolja ter predstavijo konkreten primer izvedbe
igre simulacije.

Zacetki poslovnih iger segajo do leta 1998, ko pr-
vi¢ zasledimo uporabo iger, katerih glavna znacil-
nost je izvajanje prek spleta (Faria, Hutchinson, Wel-
lington, Gold, 2009). Vpliv tehnoloskih sprememb
na uporabo in ucinkovitost poslovnih iger je mogoce
meriti s pomocdjo sedmih dimenzij: realizma, dosto-
pnosti, kompatibilnosti, fleksibilnosti, enostavnosti
uporabe, podpore sistemom odlocanja in komuni-
kacije (Faria idr., 2009). Vse dimenzije namre¢ po-
membno vplivajo tako na razvoj poslovnih iger kot
tudi na njihovo uporabo. Igro simulacije so v okviru
predmeta uporabili Seethamraju (Seethamraju, 2011)
ter Cronan idr. (Cronan, E. Douglas, Alnuaimi, J.
Schmidt, 2011), pri ¢emer so razlike vidne v trajanju
in namenu uporabe igre simulacije, posledicno pa je
primerjava rezultatov z obstojec¢imi raziskavami ne-
smiselna. V okviru izvedene raziskave smo namrec
igro simulacije uporabili zgolj kot uvod v predmet in
kot pomo¢ pri seznanjanju z osnovami sistema SAP
ERP, medtem ko so identificirane sorodne raziskave
poslovne igre simulacije uporabljale v daljSem c¢asov-
nem obdobju poucevanja, pri tem pa se osredotocile
na poslovne koncepte, uporabljene v igri ERPsim.
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4 VPELJAUA ELEMENTOV IGRIFIKACIJE

4.1 1ZVEDBA DELAVNICE Z UPORABO POSLOVNE
IGRE SIMULACIJE

Poslovno igro simulacije ERPsim (Léger, P.-M., Ro-
bert, J., Babin, G., Pellerin, R., Wagner, 2007), ki jo
razvija ERPsim Lab, HEC Montreal, smo uporabili v
okviru uvodne delavnice pri predmetu Celovite in-
formacijske resitve. Igro je v dveh zaporednih letih
vodil in izvedel certificirani inStruktor ERPsim. Iz-
med treh iger, ki so na voljo v okviru produkta, smo
izbrali podjetje, ki simulira distribucijo usteklenicene
vode. V simulaciji morajo udelezenci voditi veledi-
stribucijsko podjetje, ki deluje na nemskem trgu in
prodaja Sest razli¢nih produktov usteklenicene vode
v treh vedjih regijah (Léger idr., 2010). Vodo podje-
tie kupuje od izbranega ponudnika in jo prodaja
maloprodajnim enotam. Pri tem sodelujoci izpeljejo
poslovne procese planiranja, nabave in prodaje, kot
jih, razporejene v tri zaporedne sekcije, prikazuje sli-
ka 3. Igra simulacije ERPsim poteka v treh krogih,
pri ¢emer v vsakem krogu pretece 20 delovnih dni.
Kot priporocajo navodila za izvedbo igre (Léger idr.,
2010), vsakemu izvedenemu krogu sledi izmenjava
izkusen;j ter porocanje med sodelujocimi skupinami.

Studente smo razdelili v skupine s po tremi oziroma
Stirimi udelezenci. V okviru vsake skupine so si sa-
mostojno poljubno razdelili poslovne vloge, katerih
naloga je obvladovanje pripadajo¢ih poslovnih pro-
cesov in transakcij v okviru sistema SAP ERP, pri tem
pa je lahko posamezni Student zasedel tudi ve¢ kot
eno vlogo.

Simulacija v vsakem krogu poslovanje dopolni z
novim poslovnim procesom, podprtim z dodanimi
transakcijami, s tem pa udelezencem omogoca po-
stopno spoznavanje s sistemom SAP. V prvem krogu
se udelezenci ukvarjajo zgolj s prodajo. Nadzorovati
in dolocati morajo ceno svojih izdelkov (Condition
Maintenance: Change (VK32)) in urediti podrodje tr-
Zenja v obliki finan¢nega vlozka v marketing (Mar-
keting Expense Planning (ZADS)). S pomodjo vlaga-
nja v oglasevanje se v okviru simulacije spreminja
povprasevanje po izdelkih, kar se odraza v prodani
koli¢ini in vplivu na konkurente. V prvem krogu
lahko sodelujoci spremljajo stanje zalog v skladiscu
(Inventory Report (ZMB52)), prav tako pa imajo do-
stop do razlicnih poro¢il: financno porocilo (Finan-
cial Statements (F.01)), porocila prodaje (Sales Order
Report (ZVA05), Summary Sales Report (ZVC2)) in
porocilo cen na trgu (Price Market Report (ZMAR-

Change Price:
Maintain Price List (VK32)
Marketing Expense
Marketing Expense Planning (ZADS)

Stock levels

Inventory report (ZMB52)

Financial Statement

Financial Statements (F.01)

Sales and Market Sata:

Sales order report (ZVAOS)
Summary sales report (ZVC2)
Price Market report (ZMARKET)

Purchasing:
Automatic Generation of Purchase
Orders (MESSN)

Purchase Orders:

Purchase order tracking
(ZME2N)

Calculate Requirements:
MRP Run (MDO01)

Forecast Sales:
Create Planned Independent
Requirements (MDO01)

Slika 3: Krogi igre simulacije poslovanja in pripadajoce transakcije v okviru sistema SAP ERP
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Slika 4: Monitor za sledenje opravljenim nalogam v okviru Studij primerov

KET)). V drugem krogu udeleZenci zacnejo polniti
svoja skladisca, kar je mogoce storiti s pomocjo obli-
kovanja in oddaje narocil (Automatic generation of
Purchase Orders (ME59N)). Oddanim narocilom je
mogoce slediti (Purchase Order Tracking (ZME2N)).
Vse transakcije, ki jih igra podpira, so sodelujo¢im
na voljo v tretiem krogu. Ze obstojeéim transakci-
jam se pridruzijo transakcije planiranja neodvisnega
povprasevanja (Create Planned Independent Requi-
rements (MD61) in MRP Run (MDO01)), ki se upora-
bljajo v poslovnem procesu planiranja.

4.2 ELEMENTI IGRIFIKACIJE V NADALJEVANJU
PREDMETA
Predstavljena igra simulacije je namenjena premosti-
tvi zacetnih ovir pri uporabi resitve SAP ERP, ki smo
jih zaznali pri prejsnjih generacijah Studentov. Kot
so pokazali rezultati, smo z izvedeno poslovno igro
simulacije dosegli, da se lahko studenti v nadaljeva-
nju prakticnega dela predmeta posvetijo predvsem
vsebini, saj so navigacijo ter uporabniski vmesnik
celovite informacijske reSitve spoznali Ze v okviru
zacCetne delavnice. V nadaljevanju predmeta prak-
ticno delo temelji na uénem gradivu Introduction
to ERP using Global Bike (SAP University Alliances,
2017), ki so ga pripravili na SAP UCC Magdeburg
in je na voljo ¢lanicam programa SAP University
Alliances. Gradivo vsebuje fiktivno podjetje Global
Bike Group, ki se ukvarja s proizvodnjo koles in za
svoje poslovanje uporablja SAP ERP. Gradivo obsega
spoznavanje razlicnih modulov, v okviru katerih so
pripravljene Studije primerov za vsakega izmed njih.
Studije primerov obsegajo vodeno delo studentov, ki
ga je mogoce spremljati s pomodjo vgrajenega mo-
nitorja, ki prikazuje pravilnost reSenih nalog. Primer
vrednotenja s pomocjo monitorja prikazuje slika 4.
Opisana funkcionalnost u¢no gradivo razsirja z
vpeljanim elementom igrifikacije. Studenti v okvi-
ru oblikovanih Studij primerov izvajajo opravila v
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okviru simuliranega podjetja, njihova dejanja pa so
na podlagi pravilnosti odgovorov ovrednotena s
pomocdjo vgrajenega monitorja, ki ga lahko izvajalec
predmeta spremlja prek svojega racuna. Kot je po-
kazala prakticna uporaba, gre za funkcionalnost, ki
Studentom z elementi tekmovanja bistveno poveca
zanimanje in sodelovanje v sicer klasi¢no oblikova-
nih Studijah primerov.

5 ANALIZA PRIDOBLJENIH IZKUSENJ

Po koncani delavnici smo s pomocjo oblikovanega
vprasalnika zbrali pridobljene izkusnje in mnenja Stu-
dentov. Z analizo zbranih odgovorov smo zeleli odgo-
voriti na raziskovalno vprasanje: Ali vpeljava celovitih
informacijskih reditev s pomocjo elementov igrifikacije po-
veca uspesnost, zadovoljstvo in sodelovanje Studentov?

V raziskavi je sodelovalo 32 Studentov, od tega 18
v letu 2017 in 14 v letu 2018. Del pridobljenih izku-
Senj iz leta 2017 je predstavljenih v clankih (Heric-
ko, Rajsp, Horng-Jyh, Beranic, 2017; Berani¢, Rajsp,
Horng-Jyh, Hericko, 2018), analiza v nadaljevanju pa
dodatno podaja rezultate, zbrane v generaciji 2018.
Odgovori na zastavljena vprasanja so bili zbrani s
pomogdjo petstopenjske Likertove lestvice, pri ¢emer
so bila vprasanja razdeljena v Stiri vecje vsebinske
sklope: vprasanja, povezana s konceptom iger simu-
lacij poslovanja, vprasanja o izvedbi delavnice, vpra-
Sanja o znanju, razumevanju in kvalificiranosti upo-
rabe posameznih transakcij ter vprasanja o timskem
vidiku delavnice (Hericko idr., 2017).

Vprasanja, povezana s konceptom iger simulacij
poslovanja, so bila oblikovana z namenom zbiranja
mnenj o primernosti iger simulacij za spoznavanje
funkcionalnosti, osnov navigacije in kontrol celovi-
tih reSitev. Kot prikazujejo rezultati na sliki 5, so se
vsi Studenti obeh let strinjali s trditvijo, da je koncept
igre simulacije primeren za spoznavanje osnovnih
funkcionalnosti celovite resitve SAP. Prav tako sta
se obe generaciji, z izjemo enega nevtralnega odgo-
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Slika 5: \prasanja o konceptu iger simulacij poslovanja

vora, strinjali s trditvijo, da je koncept igre simula-
cije primeren za spoznavanje osnov navigacije med
zasloni oziroma uporabe kontrol v vmesniku SAP.
Glede na izkusnje prejsnjih generacij je prav zacetek
uporabe sistema SAP ERP tezaven. V doloceni meri
je to mogoce pripisati zapletenemu uporabniskemu
vmesniku sistema, katerega spoznavanje zahteva
svoj Cas. Kot je pokazala analiza zbranih mnenj, ome-
njene tezave uspesno resuje uporaba igrifikacije, saj
ta odstrani fokus iz osnovnih funkcionalnosti zavoljo
orientiranosti v vsebinske naloge.

Studenti so ocenili tudi izvedbo delavnice, pri &e-
mer so odgovarjali na stiri trditve. Trditve so prever-
jale ustreznost velikosti oblikovane skupine, zado-
stnost podanih navodil izvajalcev delavnice ter Stu-

100% -
i »

10%

2017 2018

Delavnica pripomore k razvoju tehnidnih veidin, potrebnih 2a

uporabo resitve SAP ERP,

Bpopolnoma se strinjam B se stronjam

8 niti se strinfam, niti ¢ ne strinjam

dentove subjektivne obc¢utke zabave v okviru izved-
be poslovne igre simulacije. Vecina Studentov se je
s trditvami strinjala, z izjemo nevtralnega odgovora
pri trditvi, povezani z zadostnostjo podanih navodil,
in nestrinjanja pri trditvi, povezani s subjektivnimi
obcutki Studenta.

Najpomembnejsi vidik izvedene delavnice je za-
gotovo pridobljeno znanje studentov. Slika 6 prika-
zuje analizo zbranih mnenj, povezanih s pridobiva-
njem novega znanja in tehni¢nih vescin, potrebnih za
uporabo resitve SAP ERP. Studenti so z izjemo ne-
strinjanja in dveh nevtralnih odgovorov v generaciji
2017 potrdili pridobivanje tehni¢nih vescin v okviru
izvedene delavnice igre simulacije poslovanja, prav
tako pa so brez izjeme potrdili, da so v okviru delav-

2017 2018

V okviru delavnice sem pridobil nova znanja in zkuinje 2
uporabo resitve SAP ERP.

Mg nestrinjam W popolnoma & ne strinjam

Slika 6: UpraSanja o pridobljenem znanju in tehniénih ves¢inah
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Slika 7: Uprasanja o povezanosti modulov in razumevanju sodelovanja, komunikacije in koordinacije viog v podjetju

nice pridobili tako nova znanja kot tudi izkusnje z
uporabo resitve SAP ERP.

Dojemanje potrebe po sodelovanju, komunikaci-
ji in koordinaciji razlicnih vlog v podjetju ter doje-
manje prednosti povezave modulov v okviru resitve
SAP ERP prikazuje slika 7. Medtem ko je generacija
2018 brez izjeme potrdila, da delavnica na razumljiv
nacin prikaze in pripomore k razumevanju obeh
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konceptov, sta bila v generaciji 2017 dva odgovora
nestrinjanja in nevtralen odgovor pri trditvi, pove-
zani z demonstracijo prednosti povezave modulov
v okviru obravnavane celovite resitve. Studenti so
z izjemo nevtralnega odgovora pri obeh generacijah
potrdili tudi strinjanje s trditvijo, da delavnica po-
membno prispeva k razumevanju osnovnih koncep-
tov vodenja podjetja.
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Slika 8: Poznavanje, razumevanje in usposobljenost za uporaho transakcije po konéani delavnici
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Slika 9: Uprasanja o motiviranosti sodelujocih

Zanimala nas je njihova ocena poznavanja, ra-
zumevanja in usposobljenosti za uporabo posame-
znih transakcij po koncani delavnici. Analizo zbra-
nih mnenj prikazuje slika 8. Na podlagi rezultatov
je razvidno, da je vecina udelezencev sicer usvojila
znanja o vecini transakcij, vsekakor pa so pri tem
Se priloznosti za izboljSavo pridobljenega znanja.
Kljucni dejavnik, ki mu lahko pripiSsemo nastali po-
lozaj, je, da Studenti znotraj skupin niso izmenjevali
vlog, kar pomeni, da se med igro simulacije z vsemi
transakcijami niso imeli priloZnosti spoznati. Veci-
na Studentov je sodelovala pri spremljanju zalog in
prodaje, dolocanju cen in marketingu. Najmanj so se
udejstvovali v vlogah spremljanja trga, napredovanja
prodaje ter spremljanja in kreiranja narocil. Najslab-
Se razumljeni in usvojeni transakciji sta bili, pred-
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Glawni dlj ni predstavija zmaga, ampak pridobivanje novega

znanja.
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vsem v generaciji 2018, transakciji MD61 in MDO01,
povezani s planiranjem neodvisnega povprasevanja,
ki se poslovanju prikljucijo v tretjem krogu igre. Kot
so pokazala zbrana mnenja, sta bili to tudi transakci-
ji, ki so jih Studenti najredkeje uporabljali. Nasprotno
so studenti najpogosteje uporabljali transakcije spre-
minjanja cen (VK32), pregleda stanja zalog (ZMB52)
in vlaganja v marketing (ZADS).

Zadnja skupina vprasanj je merila dojemanje stu-
dentov o timskem vidiku izvedene delavnice. Kot
je potrdila vecina Studentov, je bila komunikacija v
okviru skupine ustrezna, kar med drugim pripomo-
re tudi k boljSemu konénemu rezultatu. Slika 9 pri-
kazuje strinjanje s trditvama, povezanima z motivi-
ranostjo udeleZencev. Vecino Studentov, z izjemo ne-
strinjanja in nevtralnega dogovora v generaciji 2018,

2017 2018

Informacije, ki so Jih skupine izmenjale po delocenih krogih, so
bile koristne in so pripomogle k boljSemu rezultatu naslednjega
kroga,

Wse nestrinjam W popolnoma se ne strinjam

Slika 10: UprasSanja o cilju sodelovanja in izmenjavi informacij
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je motiviralo mesto, ki so ga zasedli v dolo¢enem
krogu. Nekaj nevtralnih ter negativni odgovor pa je
bilo skupaj z vecino pritrdilnih odgovorov poveza-
nih s trditvijo, da je glavni motiv sodelujocih doseci
¢im boljsi rezultat glede na druge ekipe.

Slika 10 prikazuje analizo odgovorov, povezanih
s ciljem sodelovanja Studentov in koristnosti izme-
njanih informacij po vsakem krogu izvajanja igre
simulacije. Ceprav je vedina $tudentov sodelovala z
namenom pridobivanja novega znanja, so nekateri
kot pomemben motiv navedli zmago. Kar nekaj ne-
strinjanja je bilo zaznati pri trditvi, ki obravnava iz-
menjavo informacij med skupinami. Kot smo omeni-
li v razdelku 3.1, priporocila za izvedbo igre po vsa-
kem krogu poslovne igre simulacije predvidijo ¢as za
razpravo in deljenje mnenj med skupinami. Pri tem
se je kaj hitro izkazalo, da Studenti svoje taktike in
delovanja niso pripravljeni deliti, predvsem tisti, ki
so zasedali viSje poloZaje na lestvici.

Ne nazadnje pa so se prav vsi Studenti obeh let
strinjali, da bi bilo koncept uvajanja, ki temelji na igri
simulacije, smiselno uporabiti tudi za naslednje ge-
neracije, prav tako pa igre simulacije uporabiti tudi
pri drugih predmetih.

6 SKLEP

Poucevanje celovitih informacijskih resitev je lahko,
predvsem zaradi obsega snovi in omejenega ¢asov-
nega obdobja, zahtevna naloga. Zavedajoc se izzivov
in omejitev, povezanih tudi s poucevanjem digitalne
generacije Studentov, smo kot uvod v predmet Ce-
lovite informacijske resitve uporabili poslovno igro
simulacije ERPsim. Studenti so se preizkusili kot za-
posleni v distribucijskem podjetju, ki za svoje poslo-
vanje uporablja resitev SAP ERP. Mnenja, ki smo jih
zbrali ob koncu s pomodjo vprasalnika, potrjujejo, da
so Studenti pristop dobro sprejeli, pri cemer so upo-
rabljeni elementi igrifikacije povecali motiviranost in
spodbudili tekmovalnost. Uporabljena igra simulaci-
je je pripomogla pri usvojitvi osnov uporabe resitve
SAP ERP, kar je studentom pomembno olajsalo sle-
denje ucni snovi v nadaljevanju predmeta, pri éemer
so podrobneje spoznali posamezne module obrav-
navane celovite resitve. Pri tem so se lahko osredo-
tocili predvsem na vsebino, saj so osnovne tehnicne
ves¢ine usvojili ze v okviru izvedene delavnice. V
okviru nadaljnjih raziskav bomo uvodno delavnico
ponovili tudi pri prihajajoci generaciji Studentov. Pri
tem bomo ponovno zbrali mnenja z uporabo vpra-
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Salnika, dodatno pa bomo izvedli tudi objektivno
vrednotenje pridobljenega znanja v okviru delavnice
poslovne igre simulacije ter na podlagi pridobljenih
vecletnih rezultatov analizirali morebitne spremem-
be v okviru razli¢nih populacij Studentov.
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