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Povzetek

Prispevek prikazuje mozZnosti uporabe mehanike iger v izobraZevanju. V uvodnem
delu so predstaviljene znadcilnosti izobraZzevanja, ki so zaradi vse hitrejSih tehnoloSkih
sprememb, drugacne kot so bile v preteklosti. Sledi podrocje e-izobraZevanja kot
posledice razSirienosti informacijsko-komunikacijske tehnologije, ki predstavlja
osnovo za implementacijo mehanike iger v izobrazevanje. V nadaljevanju so
navedeni osnovni elementi mehanike iger s svojimi znacilnostmi in lastnostmi.
Prikazane so moznosti, za uvedbo mehanike iger v izobrazevanje z namenom
doseganja vecje motiviranosti udeleZzencev v izobraZevalnem procesu. Prispevek
prikaze tako pozitivhe kot negativne ucinke, ki jih moramo upoStevati pri uvajanju
mehanike iger v izobraZzevanju. V zadnjem delu so podane ugotovitve, priporocila in
izkusnje na podrocju uporabe mehanike iger v izobrazevanju.

Kljuéne besede: izobrazevanje, uéenje, e-uenje, motivacija, informacijski sistemi, igre,
mehanika iger

Abstract

This paper deals with the possibility of using the game mechanics in education. The
first part of the paper presents the characteristics of education that are changed
because of rapid technological development. E-learning is becoming very important
because of expansion brought by information and communication technology and
this represents foundation for implementing game mechanics in education. The
paper deals with the basic elements of game mechanics with its own characteristics
and properties. Higher motivation among students can be achieve with
implementation of the game mechanics in education process. Both negative and
positive effects are presented in this paper that must be taken into account when
establishing the game mechanics in education. The final section of the paper
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presents findings, recommendations and experiences of game mechanics in
education.

Keywords: education, learning, e-learning, motivation, information systems, games, game
mechanics

1 Uvod

Hiter napredek na podro¢ju informacijsko-komunikacijsko tehnologije (IKT), racunalniStva in
novih spoznanjih v drugih znanstvenih disciplinah je omogocil hitrejSo integracijo in
kombinacijo razli¢nih znanstvenih podrocij.

Vloga informacijsko-komunikacijske tehnologije (IKT) postaja v vsakdanjem Zzivljenju vse
pomembnejsa oz. vpliv uporabe IKT na vsakdanje Zivljenje je vse vecji: IKT lahko omogoci
boljse pogoje za zasluzek, za razvoj podezelja; lahko se uporabi v boju proti revscini, lakoti,
nepismenosti in proti boleznim, ki pretijo na podezelju (STAT, 2011a). IzobraZevanje pri tem
ni nikakrSna izjema. Spoznanja v informatiki, izobrazevanju in mehaniki iger prinasajo nove
poglede na planiranje, izvedbo in evalvacijo celotnega izobrazevalnega procesa z namenom
dviga motivacije in s tem tudi u¢inkovitosti in uspesnosti izobrazevalnih procesov.

Kljub napredku in novimi spoznanjem na podro¢ju izobrazevanja, obstaja veliko nereSenih
problemov, ki so vezani na motiviranost Studentov. Prihajajo¢e generacije se razlikujejo od
starejSih generacij. Internet, televizija, mobilna telefonija in druge tehnologije, vse to so
vplivi, ki so spremenili na¢in dojemanja sveta in posledi¢no tudi ucenje. V preteklosti je bilo
misljenje vecine ljudi bolj ali manj linearno in tehnoloska vecopravilnost je bila dokaj neznan
pojem. Danes se sreujejo z generacijami, ki lahko s pomocjo racunalnika opravljajo ve¢
opravil hkrati. Njihovi mentalni modeli, kot smo ze povedali, se razlikujejo od stilov
dojemanja in ucenja preteklih generacij. Zaradi tega je potrebno spremeniti ali vsaj dopolniti
tudi izobrazevalne procese, tako na osnovnih in srednjih Solah, fakultetah in pri izobrazevanju
odraslih. Kljub vsem spoznanjem, ki jith imamo na podro¢ju informatike in izobraZevanje, se
pogosto pojavlja vpraSanje, kako izvesti neko izobrazevanje, predavanja ali seminar, da bi bili
udelezenci, ki jih manjka notranje motivacije ustrezno zainteresirani za neko aktivno
sodelovanje. Izredne uspehe na podro¢ju motivacijskih modelov in uvajanje le teh v prakso
lahko zasledimo na podroc¢ju industrije iger.

Igra predstavlja pomembno stopnjo v otrokovem socialno kognitivnem razvoju in pri
oblikovanju miselnih procesov. Medsebojno otrosko igranje predstavlja osnovo socializacije
in skupinskega dela, zato je takSna oblika izobraZevanja Se kako pomembna za otrokov
kasnejsi razvoj. Igre vsebujejo pravila in zakone, ki jih mora vsak igralec osvojiti, ¢e hoce biti
uspesno udeleZen v neki igri. Razumevanje in delovanje v okviru dogovorjenih pravil vpliva
na otrokovo sposobnost ucenja in s tem na njegov razvoj. V nadaljevanju so predstavljena
podrocja izobrazevanja, e-izobrazevanja, mehanike iger in njihova vloga v izobrazevanju.
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2 Osnove izobrazevanja

Temeljne cilje izobrazevalnega sistema lahko hierarhi¢no delimo na (Jereb, 1998):
e izobrazevalne cilje, ki jih izobrazevalnemu sistemu postavlja druzba;
e izobrazevalne cilje posameznih izobrazevalnih programov, ki jih navadno
opredeljujejo posamezne stroke, seveda ob upoStevanju prejSnjih;
e izobrazevalne cilje v ucnih nacrtih predmetov, ki tvorijo posamezen izobrazevalni
program, s pomoc¢jo katerth skuSamo uresni€iti izobraZevalne cilje, postavljene na
prej$njih dveh nivojih.

V globalnem smislu mora izobrazevalni sistem zagotavljati pogoje za socializacijo in
osebnostni razvoj posameznikov, v skladu z njihovimi razvojnimi moznostmi in interesi po
eni strani, in razvojnimi moznostmi, potrebami in interesi druzbe, po drugi. Ce poskusamo
tako opredeljen splosni cilj izobrazevanja, ki velja tako za mladino kot za odrasle, nadalje
raz€leniti, lahko odkrijemo zelo bogato strukturo podciljev izobrazevalnega sistema. V
ponazoritev poglejmo le nekaj primerov (Jereb, 1998):

e zagotavljanje optimalnega razvoja posameznika ne glede na spol, socialno in kulturno

poreklo;

e vzgajanje za medsebojno strpnost, razvijanje zavesti o enakopravnosti spolov,
spoStovanje drugacnosti in sodelovanje z drugimi;
spodbujanje zavesti o integriteti posameznika;
omogocanje splosne izobrazbe in pridobitve poklica;
omogocanje razvoja in doseganje ¢im vi§je ravni ustvarjalnosti,
spodbujanje vsezivljenjskega izobrazevanja.

IzobraZevanje zahteva in predstavlja svojevrsten napor. Psiholoski dejavniki kot so strah,
potreba po dosezkih in zadovoljevanje pricakovanj okolice so pogosto dejavniki motivacije,
ki so v mnogo primerih neustrezni. V mnogo primerih so zato odgovorni prav uditelji oz.
profesorji.

Da bi bilo izobrazevanje ucinkovito, mora biti ustrezno vodeno (Kirschner et al., 2006).
Klasi¢ne metode izobrazevanja pa kljub ponovitvam predelane snovi, demonstracijam preko
grafoskopa, utrjevanju snovi z vajami in vsem ostalim elementom, ki dopolnjujejo klasi¢na
predavanja, ne morejo zapolniti dolocenih vrzeli, ki nastajajo Ze zaradi nacina dela samega.
Pri preverjanju je namre¢ velikokrat tezko zaposliti (spodbuditi k sodelovanju) vse dijake,
predavanja pa so za nekatere prehitra medtem ko so za druge prepocasna (dolgocasna). Pri
veckratnem ponavljanju iste snovi pa je stvar podobno obremenjujoca tudi za profesorja
(Puppis, 2006). Studenti se ucijo bolje kadar se pri tem zabavajo in so ¢ustveno angaZirani v
1zobrazevalni proces (Spectre in Prensky, 2001).

Pri izobrazevanju nikakor ne smemo pozabiti pomena vsezivljenjskega izobrazevanja, ki
zaradi hitrega tempa Zivljenja in sprememb pridobiva na pomenu. S pojavom vsezivljenjskega
1zobrazevanja in potrebi po nenehnem izobrazevanju, se spreminja tudi vloga in pomen, ki jo
ima izobrazevanje. Vsezivljenjsko izobraZevanje postaja stalnica in izobrazevanje na podrocju
racunalniStva pri tem ni izjema. V izobrazevalnem in pedagoSkem procesu predstavlja
racunalnik enega izmed pomembnejsih elementov (Urh in Jereb, 2010). Zaradi hitrega razvoja
informatike in predvsem interneta so doloCena gradiva lahko v trenutku dostopna. Internet
postaja vse bolj pomemben pri izobrazevanju posameznikov in to na vseh nivojih druzbe.
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Z vidika izobrazbe je bil delez rednih uporabnikov interneta najvec¢ji med osebami z
vi§jesolsko ali visokoSolsko izobrazbo (94 %), najmanjsi pa med osebami z osnovnosolsko
izobrazbo ali manj (56 %) (STAT, 2011b).

Eden izmed vecjih problemov s katerimi se sreCujemo v izobrazevalnem procesu, tako
klasi¢nem, kot pri e-izobrazevanju se glasi: kako Studente dolgorocno motivirati pri nekem
predmetu.

2.1 E-izobrazevanje

Prednosti, ki jo nudi sodobna informacijska tehnologija so v sposobnosti zbiranja, hranjenja in
obdelovanja velikega Stevila zbranih podatkov. Dejanja, ki jih uporabniki nekega
izobrazevalnega procesa naredijo, se lahko s pomocjo informacijske tehnologije sistemati¢no
belezijo. Ustrezno shranjene podatke o dejanjih uporabnikov lahko s pomocjo tehnologije
ustrezno statisti¢no obdelamo ter uporabimo za sprejemanje povratnih ukrepov katerih namen
je izboljSanje celotnega izobrazevalnega procesa. Ucitelji, trenerji, tutorji, eksperti in drugi
lahko s temi informacijami vplivajo in spremenijo oz. izboljSajo svoje naine ucenja.

Klasi¢no ucilnico je pri e-izobraZzevanju nadomestil internet. E-izobrazevanje s svojimi
znacilnostmi in prednostim, omogoca odli¢no izhodis¢e za implementacijo novih spoznanj na
podroc¢ju informatike in mehanike iger. Omenjeni podrocji predstavljata mladim Studentom
okolje, s katerim so se predhodno pogosto srecevali tako doma kot v Soli. Pri klasi¢énem, kot
tudi pri e-izobrazevanju, mora ucitelj oz. profesor predstavljati enakovrednega partnerja,
tutorja, usklajevalca, moderatorja in pomocnika. Razvoj e-izobrazevanja je zaradi svojih
posebnosti Se posebno zanimivo in zahtevno, zato je pomembno, da ucitelji Ze v samem
zacetku sodelujejo pri razvoju gradiv in vpeljavi mehanike iger v sam izobraZevalni proces.
Malone (1981) je mnenja, da obstaja seznam elementov, ki omogocajo nacrtovanje
nekaterih spoznanjih in teorijah (Salmon, 2002) obsega priprava e-izobrazevanja z elementi
mehanike igre pet stopenj in sicer:

ustrezna stopnja motiviranja udeleZencev procesa s strani ucitelja,

doseganje ustrezne stopnje ‘on-line socializacije' vseh udelezencev v nekem procesu,
medsebojna izmenjava informacij,

proces spoznavanja ter prikaz znanja in

razvoj znanja.

Zaradi hitrih sprememb in pomanjkanja ¢asa se ljudje vec izobrazujejo samostojno; zato
samostojno izobraZevanje postaja vedno pomembnejSa oblika izobrazevanja, saj lahko
posameznik sam odloca, kako in kdaj se zeli izobrazevati. Ena od sodobnih in uveljavljenih
oblik samostojnega izobrazevanja je tudi e-izobrazevanje (Baloh, 2006). Mladi se po
obnasanju razlikujejo od starejSih tudi po sposobnosti, ki se odraza v obliki vecopravilnosti.
Starejsi pogosto lahko delajo samo eno stvar na enkrat, vecina mladi pa lahko dela ve¢ stvari
hkrati, in sicer uporabljajo in poslusajo glasbo, medtem ko uporabljajo internet, delajo
domaco nalogo in gledajo televizijo, piSejo elektronsko posto hkrati pa imajo odprtih vec
razlicnih internetnih strani. Omeniti velja, da imajo vsi naSteti mediji druga¢ne vizualne
podobe, kot vecina tiskanih medijev.

Ucenci oz. uporabniki s pomocjo interaktivnega gradiva lazje navigirajo po raznovrstnih

dokumentih, tako da pri tem ne izgubljajo stika z dejansko vsebino u¢nega gradiva. Imajo
torej moznost vplivanja na dogodke in na vzpostavljanje za izobrazevanje zelo pomembne
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povratne zveze (Gerli¢, 2000). Za razumevanje neke snovi, so animacije na splosno bolj
ucinkovite, kot pa staticne graficne predstavitve (Tversky et al., 2002). Studenti so mnenja, da
je interaktivnost gradiv zelo pomembna (Holzinger in Ebner, 2003).

3 Igre

Igra ima pomembno biolosko in evolucijsko funkcijo, ki je specifiéno povezana z ucenjem.
Predstavlja naravno pot aktivnega ucenja za otroke kot za mladice zivali (Hillis, 2000).
Grendler (1992) definira igro kot vsako obliko tekmovanja (igra) med udelezenci (igralci), ki
delujejo v okviru vnaprej dogovorjenih omejitev (pravila) z namenom doseganja nekega cilja
(zmaga).

Medtem, ko je minilo vec¢ tisocletij, od iger v peskovniku do iger v virtualnem svetu, so video
igre potrebovale samo nekaj desetletij od razvoja gibajocih se tock in ¢rt na ekranu do iger,
ker prevladuje 3-D grafika v internetnem okolju (Christopher, 2010). RazSirjenost in
dostopnost informacijsko-komunikacijske tehnologije je razlog, da so se racunalniske igre
razSirile in so dostopne Sirs$i javnosti. V preteklosti je bil razvoj racunalniSkih simulacij
izredno drag in zapleten proces, ter zato skoraj izklju¢no v domeni vojaskih in znanstvenih
ustanov. Napredek v racunalnistvu in informatiki je prinesel izboljSano grafiko, zvok, vonj in
kontrolnike, ki omogocajo fizi¢no povratno informacijo (joystick). Racunalniske igre se v
glavnem delijo na akcijske, strateske, sestavljanke, igranje vlog, simulacijske, Sportne,

.....

Predvsem pri mladih je opaziti, da nimajo strahu pred informacijsko tehnologijo, kar za veliko
Stevilo starejSih ne moremo trditi. Za obvladovanje tehnologije je potrebna doloCena stopnja
znanja, ki jo je potrebno ponovno osvojiti. Kompleksnost danaSnjega sveta in hitrost
spreminjanja sta razloga, da je izobraZevanje oz. ucenje postalo nujni del naSega vsakdanjika.
S povecevanjem kompleksnosti sveta se pojavljajo tudi novi problemi, ki jih v preteklosti ni
bilo. Ebner in Holzinger (2007) menita, da igre vkljucujejo veliko lastnosti reSevanja
problemov, kot so:

e razlicne poti do uspeSnega dokoncanja neke naloge,

e neznani scenariji in izidi,

e sodelovanje med uporabniki pri razli¢nih nalogah,
skupno vsem tem, pa je da so v njih vkljueni elementi medsebojnega tekmovanja in
verjetnosti nekega izida. Igre predstavljajo odlicno povezavo med teorijo in prakso (Hanna,
1991). Omeniti velja, da vse igre niso enako uspesne in ucinkovite. Igralnost predstavlja
razliko, ki odlo¢a o tem ali bo neka igra komercialno uspeSna ali pa ne. Znacilnost dobre
igralnosti v neki igri predstavlja uravnotezenost oz. poStenost za vse udeleZence. Napredek
0z. zmaga je odvisna od prizadevanj, ki ga vlozijo oz. pokazejo udelezenci in v sposobnosti
ucenja. Za uspeSnost nekega izobrazevalnega procesa je pomembna usklajenost ucenja in
igralnosti (zanimivost). Igralnost oz. zanimivost lahko povecujemo z elementi mehanike iger,
ki morajo biti ustrezno usklajeni in pravilno kombinirani. Nekaterim Studentom se dolocene
tematike zdijo zelo dolgocCasne, zapletene ali celo oboje hkrati. Za krepitev motivacije pri
omenjenih Studentih so ustrezno implementirane oblike prej omenjenih elementov mehanike
igre lahko v veliko pomoc.
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3.1 Mehanikaiger

Racunalniske igre prestavljajo izredno mocno in ucinkovito izobrazevalno orodje predvsem
zaradi sposobnosti angaziranja velikega Stevila uporabnikov, ki prezivijo ure in ure pred
ekrani, Kjer v virtualnem svetu tekmujejo z drugimi. Zanimivo pri tem je, da so sposobni
ohranjati visoko stopnjo motiviranosti in koncentracije. Pri tem se razvijajo Stevilne umske
sposobnosti kot so koordinacija gibov, hitrost misljenja, sposobnost spomina, pozornost,
sposobnost resevanja problemov, fleksibilnost.

Obstaja veliko vrst motivacijskih modelov. Eden izmed njih je uporaba metod in tehnik, ki se
uporabljajo v industriji iger. UspeSnost takih modelov se kaze v porastu dohodkov, Stevilu
igralcev iger in v posnemanju ostalih vej industrije. [zobrazevanje pri tem ni izjema. Zaradi
svojih znacilnostih ima izobrazevanje odli¢ne pogoje za implementacijo spoznanj, ki se
uporabljajo v industriji iger, z namenom izboljSanja uéinkovitosti in uspesnosti izobrazevalnih
procesov.

Mehanika iger vsebuje elemente, s katerimi pritegnejo mlade, ki posvecajo veliko svojega
prostega Casa igranju. Kljub temu da je klasi¢no izobrazevanje pomembno za nadaljnji razvoj
posameznika, njegovo kariero in polozaj v druzbi, pogosto ne dosega takSne stopnje
motiviranosti pri Studentih, kot jo dosegajo nekatere racunalniske igre.

Pogosto se dogaja, da ljudje zamenjujejo mehaniko iger (game mechanics) s teorijo iger
(game theory). Omeniti velja, da sta to dve loCeni tematiki, ki nimate veliko skupnih lastnosti.
Mehanika iger opredeljuje osnovne elemente, ki so znacilni za neko aktivnost in sicer:
e omejitve okolja,
udelezenci,
¢as in prostor,
pravila,
predmeti, pripomocki in
cilj.

V Tabeli 1 so prikazane interakcije, ki se pojavljajo med igranjem iger in osnovnimi
¢loveskimi zeljami. Raznolikost posameznih kombinacij se lahko Se obogati, glede na
dejavnost, ki jo ho€emo s pomoc¢jo mehanike iger razviti.
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Cloveske Zelje
Nagrada | Status | DoseZzek | Samo izrazanje | Tekmovalnost | Altruizem

Totke | @ O O O O

Stopnje @) O O

|zzivi O O @) O O

Virtualno blago O O O @) O
Lestvice O O @) O
Darila O O O @)

Q) ... primarne Zelje, ki jih mehanika igre izpolnjuje.
O ... sekundarne in ostale Zelje, ki jih mehanika igre izpolnjuje in vpliva na njih.

Tabela 1: Prikaz interakcije med igranjem iger in osnovnimi ¢loveskimi Zeljami (Bunchball,
2010)

V primerih, ko zunanji cilji posamezniku ne nudijo dovolj veliko motivacije (zlasti rutinske in
dolgoCasne naloge), lahko z vmesniki, ki vsebujejo elemente mehanike iger povefamo
zadovoljstvo in motivacijo pri neki aktivnosti (Ebner in Holzinger, 2007). Izrednega pomena
pri izgradnji kakovostnih u¢nih gradi so navodila oz. pravila, ki morajo biti smiselno vgrajena
v izobraZzevalni proces. Njihova naloga je zagotoviti poSteno okolje in hkrati motivirati
sodelujoce. Glavni cilj nekega izobraZevalnega procesa, ki temelji na pravilih podkrepljenimi
z mehaniko iger je zagotoviti u€inkovito in uspesno ucenje.

4 Uporaba mehanike iger v izobrazevanju

Hitrost, vecopravilnost in multimedija so lastnosti vezane predvsem na novo informacijsko
tehnologijo in predstavljajo skupni imenovalec mladim, ki prejemajo in obdelujejo
informacije veliko hitreje kot starej$i ljudje. Zaradi drugacnega naina dojemanja in
obdelovanja podatkov se v Solah pogosto pojavijo neskladja, kjer se po mnenju mladih,
dolocene informacije podajajo prepocasi, dolgoCasno in monotono.

Obstaja veliko razli¢nih vrst znanj in veliko razliénih na¢inov podajanja znanj, za uspeSno
aplikacijo in izbiro posameznih nacinov podajanja znanja, ki so povezana z ustrezno vrsto
znanja in v kombinaciji s tipom osebnosti. Pri pripravi ustreznih izobrazevalnih programov se
pogosto pozablja, da smo ljudje razli¢ni in da ima vsak izmed nas svoj optimalen nacin, s
katerim najbolje dojema neko snov. Zato je smiselno izdelovati razlicne izobrazevalne
programe, ki so kar najbolj prilagojeni ucenju vsakega posameznika, vkljuCenega v nek
izobraZevalni proces. Izredno pomembno pri izdelavi neke igre in izobrazevalnega procesa je
upoStevanje znacilnosti udeleZencev. Pomembne podatke kot so leta, predznanje, spol,
demografija in druge, je potrebno skrbno analizirati ter spoznanja uporabiti v fazi razvoja.
Izdelovalci iger, katerih uspeh doloCa trg, morajo biti prej tem Se bolj pazljivi. V
izobrazevanju imamo to prednost, da precej bolje poznamo potencialne udeleZence za katere
razvijamo neke vsebine.

V procesu razvoja ucinkovitih gradiv, bi bilo potrebno upoStevati razlicne zaznavne tipe ljudi
(vizualni, avditivni, kinesteti¢ni, ...) in temu kolikor je le mozno prilagoditi izobrazevalni
proces. Zagotovo bi takSen nacCin prinesel ve¢jo ucinkovitost in uspeSnost izobraZevalnega
procesa, vendar je to zaradi Casovnih, prostorskih in ¢loveskih omenitev pogosto zelo tezko.
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Mnogi avtorji (Henderson 2000; Lyman 1995) omenjajo pomembno vlogo, ki jo ima ucitelj
pri izdelavi digitalno oz. na igri temeljece ucne izkusnje.

Implementacija elementov, ki jih uporablja mehanika iger lahko veliko pripomore pri
motivaciji Studentov, ki drugace niso visoko motivirani. Samo ucenje je le redko faktor, ki
motivira Studente. Znano je, da Studenti pogosto ne obiskujejo predavanj zaradi
nemotiviranosti, v sedanjem ¢asu pa so razlog temu tudi fiktivni vpisi na fakultete. Obstajajo
tudi drugi faktorji, ki so razlog za neprisotnost na predavanjih kot so nemotiviranost
Studentov, nepripravljeni in nezanimivi profesorji in drugo. Zunanja motivacija Studentov,
vecinoma izvira iz strahu pred morebitnimi sankcijami (negativno) in potencialnih nagrad
(pozitivno), ki jih Student dobi za neko dejanje (prisotnost, sodelovanje, ...).

Ucenje snovi v ra¢unalniskem okolju, ki je podprta z mehaniko iger, omogoca Studentom delo
na zelo realnih modelih, kjer lahko simulirajo in preigravajo razli¢ne scenarije, brez skrbi za
posledicami, ki jih prinesejo njihova dejanja. Izrednega pomena pri tem so vodeni
izobraZevalni procesi, ki nudijo hitre povratne informacije z namenom doseganja uspesnega
in u€inkovitega osvajanja znanja. Ustrezna sinteza izobraZevanja in mehanike iger lahko nudi
dobro osnovno za uspesno in u¢inkovito ucenje. Obstaja Se obSiren seznam elementov, ki
vplivajo na vecjo Custveno angaziranost ucencev v nekem uénem procesu in sicer:
vecanje tezavnosti, zvocni ucinki, bogata grafika, nadzor na strani uporabnika, negotovi izid,
simulirane nevarnosti, povratne informacije o ucinkovitosti, hitri odzivnost in informacijska
kompleksnost.

Celoten proces nacrtovanja, izdelave in implementacije nekega izobrazevalnega procesa mora
imeti vedno jasno dolocene cilje. Pri tem so najpogosteje zastopane sledece zvrsti: ucenje
dejstev (memoriranje), ves€in, sposobnosti presojanja, kreativnost, ucenje jezika, sistemsko
razmiS$ljanje, opazovanje, komunikacije, abstraktno razmis$ljanje in drugo. Avtorji (Belanich
et al., 2004) ugotavljajo, da se udelezenci izobrazevanja bolje spominjajo vsebine, Ce je
zgodba vezana na izobraZevanje, povezana z izobraZevalnimi cilji.

Pomembno pri igrah in izobrazevanju je povecevanje zahtevnostne stopnje, ki je prisotna v
nekem procesu. Igra ali izobrazevanje, ki je prelahko oz. pretezko, botrujeta temu, da se oseba
udeleZena v nek proces ne pocuti dovolj motiviranega. Zato je izredno pomembno, da je neka
zahtevnost ravno pravsnja, kajti s tem lahko doseZzemo neko optimalno obremenjenost, ki vodi
do najboljSe angaziranosti udelezencev, tako v igri kot v izobrazevanju.

5 Zakljucéek

Zaradi vse pogostejsih tehnoloskih novosti in sprememb, pospesenega zivljenjskega tempa,
kraj$ih tehnoloskih procesov in drugih znacilnostih danasnjega sveta, postaja izobraZevanje
vse bolj pomembno za vsakega posameznika in druzbo kot celoto.

Pri igranju neke igre je udelezenec aktivno vpet v nek proces. V izobrazevalnem procesu se
pogosto dogaja, da udelezenci poslusajo ali berejo neko snov, vendar so pri tem mnogokrat v
preve¢ pasivni vlogi. Dokazano je, da so osebe, ki so aktivno vkljucene v nek proces veliko
bolj angazirane in zato tudi bolj motivirane. Po mnenju nekaterih strokovnjakov (Spectre in
Prensky, 2001) se Studenti ucijo bolje kadar se pri tem zabavajo in so ¢ustveno angazirani v
izobrazevalni proces. VkljuCevanje izobrazevanja, ki temelji igrah, pa je pohvale vreden cilj
(Smith in Mann, 2002).

438



Ucenje s pomocjo igre ima Stevilne prednosti. Napredne simulacije, ki temeljijo na izredno
realno zgrajenih modelih, omogocajo Studentom preigravanje Stevilnih scenarijev. Uporaba
iger za uCenje omogoca udeleZence, da se brez nevarnosti predajo izkuSnjam, ki jih bi drugace
tezko doziveli (simulacija). Igre zelo dobro priblizajo realno zivljenje in bolje predstavijo
(simulirajo) izkus$nje kakor vecina tradicionalnega izobrazevanja.

Nekatere igre in njihove sporocilne vrednosti niso vedno moralno pozitivne, vendar je lahko
kljub temu vsebujejo elemente, ki jih lahko in se dajo uporabiti na podrocju izobraZevanja.
Potrebno je najti pravo mero oz. koncept, ki zdruzuje elemente mehanike iger.

Moc¢ni dokazi, ki jih priznava socialna psihologija pravijo, da se lahko vzorci razmisljanja
spreminjajo glede na izkusnje, ki jih ima posameznik (Prensky, 2001). Linearno procesiranje
misli, ki prevladuje v izobraZevalnem sistemu, ima lahko resni¢ne negativne posledice za
mozgane, ki so se razvijali preko in s pomocjo iger ter z uporabo interneta (Moore, 1997).
Stara ideja o tem, da se mozgani fizicno ne spreminjajo ze dolgo ne drzi. Obstajajo Stevilni
znanstveni dokazi, ki priCajo o moZznosti in sposobnosti, da se naSi mozgani neprestano
obnavljajo in ob dolo¢enih zunanjih in notranjih impulzih tudi spreminjajo. Spremembe
mozganov so lahko, v smislu u¢inkovitosti, tako pozitivne kot negativne.

Ena izmed kritik, izreCenih na racun izobrazevanja podkrepljenega z mehaniko iger je, da se
preve¢ poudarja grafika in lepa podoba, ki gre na raun izobrazevalne ucinkovitosti (Hays,
2005). Elementi mehanike iger, ki so vklju€eni v neko igro ali izobraZevalni program sami po
sebi ne zagotavljajo sprejetosti med uporabniki in s tem posledi€no uspesnosti. V svetu so
poznane Stevilne igre in programi, ki so kljub vsem vklju¢enim elementom ostane neuspesne.

Za uspesno in ucinkovit razvoj, izdelavo in implementacijo nekega izobrazevalnega procesa,
ki je podprt z mehaniko iger, je potrebno sodelovanje ve¢ vrst strokovnjakov. Pri tem je
potrebno zagotoviti okolje, kjer se Studenti pocutijo varne, brez skrbi za posledicami svojih
dejanj. V tem okolju lahko Studenti izvajajo veliko Stevilo ponovitev, z ustreznimi povratnimi
informacijami, kar omogoca hitrejSe ucenje. UspeSno izvedene dejavnosti, ki jih izvajajo
Studenti, pa morajo biti ustrezno nagrajene.

Obveznost, ki jo nalaga pedagosko delo je slediti trendom in ugotovitvam na pedagoskem
podroc¢ju in vkljuCevati spoznanja drugih znanosti, z namenom izboljSanja pedagoskih
procesov na vseh stopnjah izobrazevanja. Danes se sreCujemo z drugacnimi vedenjskimi
vzorci Studentov, drugacno druzbeno klimo in vse hitrejSimi spremembami. Metode in
tehnike iger so nam lahko v pomoc¢ pri izgradnji boljSih procesov, ki prispevajo delcek v
mozaiku kvalitete Zivljenja.
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