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RACUNALNISKE IGRE Z ELEKTRONSKIM UCENJEM

Metode na osnovi racunalniskih iger z elektronskim ucenjem postajajo v svetu vedno bolj aktualne, saj
morajo ljudje sprejemati vedno ve¢ informacij. Zato je pomembno, da se te nac¢ine ucenja primerno
obrazlozi in ugotovi, kateri faktorji so pomembni za njihovo u¢inkovitost.

Pri uporabi racunalniskih iger za elektronsko ucenje sta oba spola enakovredno zastopana, razlikujejo
pa se nacini igranja in vsebine, ki zanimajo posamezen spol. Tudi ekonomski polozaj odloca o
moznosti dostopanja do interneta in s tem elektronskega ucenja.

V svetu se metode na osnovi racunalniskih iger z elektronskim ucenjem uporabljajo in razvijajo; v
Solski sistem so vkljuene na zelo razlicnih nivojih, odvisno od razvoja drzav in njihovih
izobrazevalnih sistemov. Za ucinkovito uporabo racunalniskih iger pri uCenju je pomembno, da
vsebujejo dolocene pedagoske principe. Poleg tega je pri uvajanju iger v pedagoski proces nujna
ustrezna tehni¢na podpora, ucinkovita infrastruktura in izobrazen kader. Cilj diplomske naloge je
ugotoviti, kaksni so trendi omenjenih metod v svetu, do kakSne mere so razvite, kako in koliko se
uporabljajo v praksi.

KLJUCNE BESEDE: elektronsko ucenje, racunalniSke igre, interaktivno okolje, tradicionalni
pouk

COMPUTER GAMES WITH ELECTRONIC LEARNING

Methods on the basis of computer games and electronic learning are becoming more and more relevant
in the world, as people have to receive increasing amount of information. That is why it is important to
research this way of learning and find out the factors that are important for the efficient use of this
method. In the use of computer games in electronic learning both sexes are represented equally, but
there are differences in the way how the representatives of different sexes play these games and what
topics they choose. The economic situation influences the access to the Internet as well and because of
this the access to electronic learning. Around the world the methods on the basis of electronic learning
are in use and they are still developing; in the educational system they are used at different levels,
depending on the level of development of the country and its educational system. For the efficient use
of computer games with electronic learning some pedagogical principals must be incorporated.
Besides this, we have to have the appropriate technical support, efficient infrastructure and a well
trained staff. The goal of this diploma paper is to find out the trends of this method in the world; how
developed they are, and to what extent they are being used in practice.

KEY WORDS: electronic learning, computer games, interactive environment, traditional
teaching practice
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UVOD

V danasnjem casu je potreba po hitrejSem in bolj ucinkovitem nacinu izobrazevanja vedno vecja
(Sinclair in drugi 2006). V Sole prihaja vedno ve¢ otrok, ki so odrascali ob ra¢unalnikih, video igrah
(Sinclair in drugi 2006, 4), internetu in drugih modernih telekomunikacijskih tehnologijah (Sinclair
in drugi 2006, 6). Tako lahko recemo, da prihajamo v obdobje, ko so ucenci razli¢nih starosti bolj
vajeni interaktivnih okolij, ki jim ponujajo nove tehnologije in pri katerih sami sodelujejo ter jih
soustvarjajo (Sinclair in drugi 2006, 7). Klasi¢ne ucilnice so pravo nasprotje interaktivnih okolij,
katerih so u¢enci navajeni. Vprasanje, ki se pojavlja, je, kako ti dve okolji pripeljati skupaj?

V svetu se je pojavila ideja, ki odgovarja na to vprasanje — z uporabo tehnologije racunalniskih iger
podajati relevantna znanja u¢encem (Graven in drugi 2006). Ugotovljeno je, da se uporabniki pri
racunalniskih igrah in njihovi uporabi ucijo dolocenih spretnosti, npr. kako premagati nasprotnika,
zgraditi doloCene stavbe, se orientirati v doloCenem okolju, torej stvari, ki so relevantne za
namisljeno okolje, predstavljeno v dolo€eni racunalniski igri (Gee 2005). Zato se ta model uenja
zdi primeren predvsem za nove generacije, ki so zrasle v dobi racunalnikov, saj to pomeni, da so
navajene na interaktivna okolja, preko katerih se lazje ucijo (Wardca 2004). Ucenci preko
racunalniskih iger veliko lazje ohranjajo motivacijo za ucenje (Graven in drugi 2006). S svojimi
dejanji vplivajo na potek dogodkov v raunalniski igri in tako bolj sodelujejo pri samem podajanju
in sprejemanju znanja, ¢e so te igre pravilno zastavljene. V svetu se pojavlja vedno ve¢ produktov,
ki uporabljajo racunalniske igre z elektronskim uc¢enjem kot metodo za razlicne vrste pridobivanja
znanja', od osnovno3olskega izobrazevanja do univerzitetnih programov. Vrsta raziskav kaze, da so
racunalniske igre z elektronskim uc¢enjem kot metoda za ucenje prav tako ali pa celo bolj u¢inkovite
kot tradicionalni pouk (Garris in drugi 2002; Foss in drugi 2006). Poleg tega pomagajo predvsem
tistim ucencem, ki pred uporabo teh metod niso bili dovolj motivirani za ucenje. Prav zanje pa je
najbolj pomembno, da jim na nek nadin pomagamo, saj je nemotiviranost najvecja ovira pri
pridobivanju znanja (Squire, K. 2005).

Disciplina raziskovanja raunalniskih iger, Se posebej disciplina u¢enja prek racunalniskih iger, sta
precej mladi. Raziskava racunalniSkih iger se je zacela okoli leta 2000, veCina raziskav o
racunalniskih igrah pa je bilo objavljenih nekje od leta 2004 naprej (Graven in drugi 2006). Mladi
disciplini kaZeta novo pot razmisljanja (Sinclair in drugi 2006, 10) o tem, kako se bodo naslednje
generacije ucile tako osnovnega kot tudi bolj specializiranega znanja. V diplomski nalogi je
predstavljen ta novi na¢in ucenja ter faktorji, ki omogocajo ucinkovanje teh sistemov na ucenje, da

postane lazje in boljse.

" To so: od uéenja osnovnih nacel matematike do kompleksnih upravljanj z razli¢nimi stroji itn. Ve¢ o tem bom govoril
v nadaljevanju moje naloge, predvsem v delu, kjer bom predstavil nekaj primerov iz prakse.
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1 CILJI, POTEK IN METODE DELA

1.1 Cilji in predmet analize

V diplomski nalogi so predstavljene racunalniSke igre z elektronskim ucenjem.

Cilji diplomske naloge so: predstaviti v kakSnem obsegu ljudje uporabljajo racunalnisSke igre z
elektronskim ucenjem, katere skupine ljudi uporabljajo racunalniske igre z elektronskim
ucenjem in kateri so faktorji u€inkovitosti pri elektronskem ucenju z racunalniskimi igrami. Ti
vidiki so v diplomski nalogi predstavljeni predvsem na podlagi raziskav iz sekundarnih virov in

podkrepljeni z opisi nekaterih primerov iz prakse.

1.2 Potek dela

V prvem delu diplomske naloge je predstavljeno elektronsko ucenje: kaj je in kako se lahko v ta
namen uporabljajo raCunalniSke igre. V drugem delu je predstavljeno stanje v panogi
elektronskega ucenja z racunalniskimi igrami, kako se uporabljajo metode elektronskega ucenja
z racunalniskimi igrami v svetu in kaksni principi v resnici delujejo in omogocajo boljse
izobrazevanje. Na koncu so predstavljeni Se nekateri primeri, ki kazejo na to, ali te metode

delujejo in kako uspesne so.

1.3 Raziskovalna vprasanja

S pomocjo treh raziskovalnih vpraSanj je v diplomski nalogi ugotovljeno:

1. Kdo (katere skupine ljudi) uporablja ra¢unalniske igre z elektronskim ucenjem?

2. Koliko se uporablja racunalniske igre z elektronskim uc¢enjem?

3. Kateri faktorji so se pokazali kot najpomembnejSi za uspeSno uporabo racunalniskih iger z
elektronskim ucenjem?
Ugotovitve so pokazale SirSo sliko stanja v panogi elektronskega ucenja z ra¢unalniskimi igrami

Vv svetu.



1.4 Metoda dela

V diplomski nalogi je bila uporabljena metoda zbiranja sekundarnih virov, in sicer ¢im bolj
priznanih avtorjev na podrocju elektronskega ucenja z racunalniSkimi igrami. Iskanje virov je
potekalo preko razlicnih dostopnih znanstvenih revij in znanstvenih baz podatkov. Obravnavana
tematika je precej nova, zato je tezje priti do doloCenih podatkov, predvsem tistih o uporabi
metode elektronskega ucenja z raCunalniSkimi igrami v dolocenih drZavah in regijah (Afrika,
JuZzna Amerika). V diplomski nalogi je bila uporabljena metodologija analize sekundarnih virov

oziroma sistemati¢no zbiranje tuje in domace literature, dokumentov, ¢lankov in knjig.



2 DEFINICIJA GLAVNIH POJMOV

2.1 Elektronsko ucenje

Elektronsko ucenje je definirano kot ucenje, ki je preneseno do uporabnika preko razli¢nih
elektronskih medijev, kot so: digitalno sodelovanje, zgoscenke, video in avdio konference,
mobilne tehnologije ali razli¢ne internetne tehnologije (Wardca 2001).

Zgornja definicija opisuje, kaj je elektronsko ucenje na osnovni ravni, definicija v nadaljevanju
pa doda Se nekatere druge faktorje, pomembne za to razpravo.

Elektronsko ucenje je ucenje, ki pritegne uporabnike, je ucinkovito, posluzujemo se ga lahko
povsod in ob vsakem casu, hkrati pa je posredovano in ustvarjeno s pomocjo informacijske
tehnologije. Poleg tega je pomembno tudi, da je ucenje ucinkovito za organizacijo, ki to
tehnologijo kupuje, in da pritegne uporabnike, ki to tehnologijo uporabljajo (Ahdel in Guttorm
2001).

Prednosti so dostop do izobrazevalnih materialov ob vsakem casu in kjerkoli, s predpostavko, da
imamo dostop do interneta. Pomembno je tudi to, da omogoca visoko izobrazevanje za nizke
stroske kjerkoli na svetu ter izmenjavo znanj in idej med razlicnimi strokovnjaki po vsem svetu

(Catriona 2001).

2.2 RacunalniSke igre

Racunalniske igre so igre, ki se igrajo preko razli¢nih racunalniskih sistemov. V diplomski
nalogi so prednostno predstavljene tako imenovane resne igre ali izobrazevalne igre, katerih
primarna naloga je, da izobrazujejo preko medija racunalniske igre. Delujejo na predpostavkah,
da je nova generacija otrok zrasla z interaktivnimi okolji, kar je oblikovalo njihove sposobnosti
in zelje, kako se uciti (Eck 2006). Prednosti racunalniskih iger so predvsem moznost ustvarjanja
simulacij krajev ali situacij, ki jih drugace ne bi mogli prikazati u¢encem bodisi zaradi varnosti,
stroSkov, pomanjkanja Casa ali drugih moZnih razlogov. Drugi pozitivni uc¢inki rac¢unalniSkih
iger so tudi prevzemanje dolocenih ves¢in, kot so analiticne in prostorske vescine, stratesko
razmisljanje, psihomotori¢ne vesCine. Poleg tega so se v raziskavah pokazale korelacije med
boljsSim razumevanjem tridimenzionalnih prostorov pri ljudeh, ki so igrali racunalniske igre, kot
pri tistih, ki tega niso poceli, pa naj bo to pri urbanisticnem nacrtovanju, v medicini ali pri
vojaSkem planiranju. Tretja in morda najpomembnejSa dobra lastnost racunalniskih iger je, da
uporabnike motivirajo za ucenje. Prav motivacija pa je gotovo eden najpomembne;jsih faktorjev,
ki vplivajo na to, koliko in kako dobro osvojimo neko znanje (Begona 2007).
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2.3 Interaktivno okolje

Interaktivno okolje je izobrazevalno okolje za podporo ucenja, kjer je poudarek na ucenju preko

interakcije z raCunalnikom — interakcija med ¢lovekom in racunalnikom (e-learnig reviews).

2.4 Tradicionalni pouk

Tradicionalni pouk predstavljajo metode, ki jih danaSnji ucitelji uporabljajo v razredih. Gre

predvsem za to, da ucitelj razlaga, ucenci pa poslusajo.
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3 KDO (KATERE SKUPINE LJUDI) UPORABLJA
RACUNALNISKE IGRE Z ELEKTRONSKIM
UCENJEM?

Prvo raziskovalno vprasanje je razdeljeno na nekaj podkategorij:

Ali racunalniSke igre uporabljajo Zenske v enakem Stevilu kot moski in iz podatkov ugotoviti,
koliko uporabljajo ra¢unalniske igre za elektronsko ucenje.

Kako na uporabo interneta in racunalniskih iger vpliva ekonomski polozaj uporabnikov in
posledi¢no, kako to vpliva na elektronsko ucenje z racunalniskimi igrami.

Ali dejansko obstaja nova generacija tako imenovanih digitalnih domorodcev (digital natives),
ljudi, ki so tako vajeni novih telekomunikacijskih tehnologij, da se tezje ucijo preko klasi¢nih

pedagoskih metod.

3.1 Spol in vpliv na elektronsko ucenje z racunalniskimi igrami

V literaturi je opaziti (Inkpen in drugi 1993; Bryce in drugi 2002; Livigstone in drugi 2005;
Livingstone in drugi 2007), da ni popolnega konsenza glede tega, ali so razlike med spoloma pri
uporabi racunalniSkih iger realno tako velike, kot je sploSno prepri¢anje. Nekatere raziskave
celo kazejo, da je uporaba racunalniskih iger na internetu enaka med spoloma (Bryce in drugi
2002; Livigstone in drugi 2005; Livingstone in drugi 2007). V drugi raziskavi (Inkpen in drugi
1993) pa opisujejo, da obstajajo razlike, Ceprav hkrati ugotavljajo, da se je raziskave udelezilo
manjSe Stevilo deklet. Kot verjeten razlog navajajo vecjo sramezljivost pri dekletih, ki
racunalniSke igre doma igrajo, a se javno niso Zelele izpostavljati. V raziskavi (Bryce in drugi
2002) se je pokazalo, da je med igralci, ki igrajo igre preko interneta, celo vec¢ igralk zenskega
spola. Razlika ni zelo velika, le 6 %. V ZdruZenih drZzavah Amerike je kar 43 % vseh igralcev
racunalniSkih iger Zenskega spola. Kar 88 % vprasanih deklet med dvanajstim in Stirinajstim
letom starosti redno igra racunalniSke igre (Bryce in drugi 2002). V raziskavah pa se je pokazalo
(Inkpen in drugi 1993; Bryce in drugi 2002), da so razlike med spoloma ocitne vsaj pri nekaterih
vidikih racunalniskih iger. Te razlike se kazejo predvsem v tem, kakSne vrste iger pritegnejo
dekleta, kaksna naj bi bila njihova vsebina in kaj bi pocele v dolo€enih delih igre. Ta nacin
razmiSljanja se kaze pri vecini deklet. Dekleta si v primerjavi s fanti, ki igrajo predvsem igre,
kjer je poudarjeno nasilje, zmaga, prevzem ali Sportni uspeh, zelijo igre z druga¢nimi vsebinami.

Zelijo si ve& vsebin, ki poudarjajo druZzbene aspekte in ustvarjanje druzabnih okolij, poleg tega
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pa tudi oblikovanje okolja, v katerem delujejo (Inkpen in drugi 1993). Nekatera dekleta
sprejemajo tudi tako imenovane moske igre in si ne zelijo drugih vrst iger (Bryce in drugi 2002).
Vse te vidike lahko prenesemo tudi na raunalniske igre, ki so uporabljene izklju¢no za ucenje.
1z pregledanih raziskav (Inkpen in drugi 1993; Bryce in drugi2002; Livingstone in drugi 2005;
Livingstone in drugi 2007) sledi ugotovitev, da razlike med spoloma niso tako velike, ko
gledamo na uporabo racunalniskih iger in racunalnikov ter z njimi povezanih tehnologij na
splosno. Vendar je spol Se vedno relevanten faktor pri razmiSljanju o implementaciji
racunalniSkih iger z elektronskim ucenjem in tudi pri tem, kakSne naj bi bile te igre, da bi bile
ucinkovite za ucenje vsebin za oba spola. Pri ra¢unalniskih igrah z elektronskim ucenjem se je
ze pokazalo, da je mogoce premostiti razlike med spoloma, o ¢emer bo govora v enem od

primerov na koncu diplomske naloge.

3.2 Ekonomski poloZaj in vpliv na elektronsko ucenje z racunalniskimi
igrami

Ekonomski polozaj je zelo pomemben pri tem, ko se sprasSujemo, kdo uporablja elektronsko
ucenje z racunalniSkimi igrami. V raziskavah se je pokazalo (Livigstone in drugi 2005;
Livigstone in drugi 2007), da so prav otroci z nizjim ekonomskim standardom bolj prikrajSani
pri uporabi interneta. Tako tudi ne morejo uporabljati vseh moznosti, ki jih internet ponuja, med
katerimi je tudi elektronsko ucenje z racunalniSkimi igrami. V raziskavah se tudi pokaZze, da
imajo otroci z boljsim ekonomskim polozajem ne samo vec¢ji dostop ampak tudi hitrejSo
povezavo do interneta, kar jim omogoca boljSo in bolj aktivno uporabo interneta in s tem
povezanih orodij. Strokovnjaki so tudi ugotovili, da se otroci z vi§jim ekonomskim poloZajem
vecji del vesc¢in, potrebnih za uporabo interneta in z njimi povezanih orodij, naucijo od svojih
starSev, ki so tudi uporabniki interneta (Livigstone in drugi 2005). Ugotovljeno je, da tisti, ki
nimajo dostopa do interneta doma, veliko manj uporabljajo internet. To pa se dogaja prav pri
ljudeh, ki imajo niZji ekonomski status, ali pa so doma v regiji, ki ima slabSe ekonomske
razmere. Prav tako imajo otroci z boljSim ekonomskim statusom na splosno vec lokacij, kjer
lahko dostopajo do interneta. Tako se jim poveCuje moznost za uporabo razli¢nih orodij na
internetu, med njimi tudi elektronsko ucenje in racunalniske igre (Livigstone in drugi 2005).
Rezultati raziskav pa so tudi pokazali, da ljudje z nizjim ekonomskim standardom, ki pridobijo
dostop do interneta, prav tako uspesno uporabljajo vse prednosti, ki jih le-ta prinaSa. Torej, Ce se
te razlike v dostopu in uporabi interneta odpravijo, se s tem omogoci, da tudi tisti, ki trenutno
zaradi ekonomskih razmer nimajo dostopa do interneta in posledi¢no nimajo dostopa do
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elektronskega ucenja, dobijo ta orodja na voljo in z njimi tudi vse prednosti, ki jih prinasajo
(Livingstone in drugi 2007).

Rezultat pregleda teh raziskav je ugotovitev, da je ekonomski status eden pomembnejsih
faktorjev, ki vplivajo na elektronsko ucenje, saj odlo¢a med drugim tudi o tem, ali ima oseba
dostop do interneta, kar je osnova, da sploh lahko dostopa do elektronskega izobrazevanja.

Torej ljudje, ki nimajo dostopa ali nimajo dovolj kvalitetnega dostopa do interneta, sploh ne
morejo pridobiti ustreznega nivoja vescin ter gradiv in orodji, ki jih ponuja elektronsko ucenje.
Elektronsko ucenje bo tako lahko prislo do vseh, ki ga potrebujejo, le, ¢e bodo imeli vsi dostop

do interneta.

3.3 Digitalni domorodci

Digitalni domorodci (digital natives) je besedna zveza, ki se uporablja za generacijo, ki naj bi
bila tako navajena na nove tehnologije, da jih imajo za samoumevne (Wardca in Catriona 2004).
Poraja se vpraSanje, ali je mogoce celotno generacijo posplositi na tako raven. Ali bi lahko kar
celotni populaciji te generacije pripisali lastnost digitalnih domorodcev? To seveda ni mogoce.
Raziskava, ki so jo opravili Bennet in njegovi sodelavci, je pokazala, da ti digitalni domorodci
(digital natives) sicer obstajajo, vendar to ni celotna generacija, ampak le neka podskupina ljudi
(Bennet in drugi 2008), ki imajo dober dostop do novih tehnologij in so zrasli ob njih. Na ostalo
skupino vplivajo faktorji, ki omejujejo dostop do teh tehnologij (ekonomski status), torej jih ne
moremo priStevati mednje. Vendar pa tudi znotraj skupine digitalnih domorodcev (digital
natives) obstajajo razlike. Nekateri uporabljajo te tehnologije samo za zabavo, drugi pa tudi za
druge aktivnosti, kot so ucenje, delo, aktivizem. Pomembno je vedeti, da se Stevilo digitalnih
domorodcev veca in da ni omejeno samo na zahodne drzave. Raziskave namre¢ kazejo, da se
njihovo Stevilo povecuje tudi v drugih evropskih drzavah (Foss in drugi 2006; Prensky 2005-
2006). Ti ljudje so tudi prvi, ki uporabljajo elektronsko ucenje z ra¢unalniskimi igrami. Se pravi,
da bo nekoc¢ v prihodnosti mogoce opisati celotno generacijo kot digitalne domorodce, za sedaj
pa to Se ne drzi. Kljub temu pa lahko re¢emo, da omenjena skupina zajema dovolj veliko $tevilo

ljudi in je smiselno razmisljati vsaj o pri¢etku spreminjanja u¢nih metod.
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4 KOLIKO SE UPORABLJA RACUNALNISKE IGRE Z
ELEKTRONSKIM UCENJEM?

Pregled treh raziskav je dal odgovor na to vprasanje. Vsaka od njih je obravnavala uporabo
elektronskega ucenja v doloceni drzavi, regiji ali na kontinentu. Raziskave so pokazale, da je
elektronsko ucenje precej razsirjeno, Se posebej v Zdruzenih drzavah Amerike, prav tako pa se
pospesSeno razvija v Evropski uniji in v manjs$i meri v azijskih drzavah.

V ZDA je izmed vseh vpisanih v vi§je izobrazevanje Stiri milijone tistih, ki so vpisani v
elektronsko ucenje, od teh je 20 % vpisalo vsaj en predmet, ki se je izvajal preko e-ucenja.
Zanimivo je tudi, da je imel v letu 2007 vpis v elektronsko ucenje 11,3 odstotno rast v
primerjavi s klasi¢nimi vpisi na univerzo oziroma k posameznim predmetom, ki pa imajo le 4
odstotno rast. Kar 74 % fakultet ponuja tudi vsaj eno smer izobraZevanja, ki jo lahko Studentje
zakljucijo preko elektronskega ucenja (Allen in Seaman 2008).

V EU je ta odstotek manjsi, predvsem zaradi tega, ker vsaka drzava sama postavlja smernice za
izobrazevanje in zato nima nekega usklajenega delovanja na celotnem nivoju EU, ¢eprav se tudi
to v zadnjem casu spreminja (Dumort 2000). Tudi v EU imamo kar dober odstotek
elektronskega ucenja. Ta se predvsem kaze pri izobrazevanju zaposlenih, kjer je v celotni EU
kar 24 % podjetij, ki uporabljajo elektronsko ucenje za nadaljevanje izobrazevanja svojih
zaposlenih. Globalni elektronski izobrazevalni trg je po konservativnih ocenah vreden
osemintrideset milijard evrov, 20 % teh produktov je ustvarjenih na skupnem trgu EU

(Dumort 2000).

V azijskih drZavah je elektronsko ucenje na zelo razli¢nih nivojih, odvisno od razvoja drzav in
njihovih izobrazevalnih sistemov. Drzave, kot so Juzna Koreja, Hong Kong, Singapur in
Japonska so visoko razvite tudi v elektronskem ucenju in se lahko primerjajo z drzavami v EU
ali z ZDA. Druge drzave, kot so Indija, Kitajska, Malezija in Tajska, so na dobri poti, da bi
dosegle podoben nivo in na nekaterih univerzah to ze poénejo. Se vedno pa imajo dologene
tezave z infrastrukturo oziroma drugimi faktorji, kot so pomanjkanje tehni¢nega osebja, premalo
raziskav na tem podrocju ali finan¢ne tezave. Druge azijske drzave pa so Se bolj na zacetku poti.
Te imajo sicer programe elektronskega izobrazevanja, a so Sele v zaGetni fazi implementacije.”
V Aziji se pojavljajo tezave tudi glede kulture, saj dajejo veliko manj poudarka nekaterim
vescinam, ki so v zahodnem svetu zelo priznane, npr. kriticno razmisljanje. Prav tako je kultura

ucenja bolj osredotoCena na kopiranje in ne na interpretacijo Ze obstojeCih tekstov, kot je

2 Banglades, Sri Lanka, Pakistan, Iran
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pogosteje v navadi v zahodnih drzavah. Prav zaradi tega tezko sprejemajo elektronsko ucenje, ki

prihaja iz zahodnih drzav (Reddi in Mishra 2005).
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5 KATERI FAKTORJI SO SE POKAZALI KOT
NAJPOMEMBNEJSI ZA USPESNO UPORABO
RACUNALNISKIH IGER Z ELEKTRONSKIM
UCENJEM?

Faktorje, ki so se pokazali kot pomembni za uspesno elektronsko ucenje z racunalniSkimi
igrami, lahko razdelimo na dve kategoriji: kako je izdelana racunalniSka igra in kak$no je

okolje, v katerem se racunalniSko igra uporablja.

5.1 Izdelava racunalniske igre

To poglavje diplomske naloge se osredotoca na racunalnisko igro in sestavine, ki jo naredijo
uporabno za elektronsko ucenje. Pomembno je, da imajo racunalniSke igre uporabno vsebino,
preko katere se ljudje ucijo. Ucenje, ki se dogaja v nekem kontekstu, je veliko bolj uc¢inkovito
kot ucenje izven konteksta. To pomeni, da se uporabnik u¢i necesa, kar je relevantno v
dolo¢enem okolju, v tem primeru v racunalniski igri, in pridobljeno znanje v tem okolju tudi
uporabi (Graven in drugi 2006).

Igra mora ustvarjati ob¢utek izziva in ne sme biti niti tako tezka, da bi povzrocala frustracije,
niti tako lahka, da bi bila dolgocasna. Nekateri raziskovalci to imenujejo tezka zabava

(hard fun), se pravi nekaj, kar zahteva veliko napora in se ne dogaja nujno v idealnih pogojih.
To, kar uporabnik dela, mu je v zadovoljstvo in izziv (Squire, Kurt 2005). Veliko raziskovalcev
celo priporo¢a, da mora imeti igralec obcutek, da opravlja zahtevno nalogo (Squire, Kurt 2005;
Gee 2005; Graven in drugi 2006). Tudi ko cilja ne doseze v prvem poskusu, vidi, koliko mu do
njega Se manjka. Torej tudi na tak nacin vidi, kaj dela prav in kaj narobe (Gee 2005,10).
Racunalniska igra mora imeti visok nivo interakcij in povratnih informacij. V vecini
racunalniskih iger je to samoumevno, saj skoraj za vsako akcijo, ki jo igralec naredi, dobi
takojSnjo reakcijo okolja. Ta mu pokaze, ali je bila njegova akcija dobra ali slaba za opravljanje
naloge, ki mu jo je igra zadala. V igrah se to vidi kot uspesSnost ali neuspesnost igralcevega lika
v nekem okolju (Gee 2005,11), kar strokovnjaki imenujejo kognitivno neravnotezje (cognitive
disequilibrium). Gre za mentalni proces, ki se odvija vsaki¢, ko se v okolju dogodi nekaj
nepricakovanega in moramo zato spremeniti nasa pricakovanja o tem okolju in vkljuciti dodatne

informacije o njem (Eck 2006). Proces povzroca, da igralec nezavedno formulira hipoteze, jih
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preverja in ponavlja. Takoj dobiva tudi povratne informacije o pravilnosti svojih hipotez glede
na zastavljeno nalogo. Tako lahko pride do pravilne resitve (Eck 2006).

Igre morajo vsebovati elemente, ki so spremenljivi. Igralcem omogocimo spreminjanje
nacinov, s katerimi dosezejo dolocen cilj, oziroma spreminjanje poteka ucenja. Tako dosezemo,
da se vsak uporabnik lahko sam odlo¢i, kaksen stil u¢enja mu najbolj ustreza.

Informacije morajo biti podane po potrebi in ob pravem ¢asu. Ljudje pogosto ne znamo v
pravem casu uporabiti besednih informacij, ki jih dobimo izven konteksta. Za take primere
imajo racunalniSke igre zelo dobre sisteme, kjer igralec dobi neko informacijo in jo lahko takoj
uporabi. S tem se zelo povecajo moznosti, da si nekdo to informacijo zapomni in jo bo uporabil
tudi v drugih podobnih situacijah, ne da bi mu jo bilo potrebno ponovno podati (Graven 2006).
Pri ucenju je pomembno, da imajo predvsem ucenci s problemi prostor, kjer se lahko uéijo brez
pritiskov in nevarnosti. Taki sistemi se v igrah imenujejo peskovniki. To je del igre, kjer so
nevarnosti in ovire minimalne, ali pa jih sploh ni. To so prostori, kjer se lahko ucenci naucijo
osnovnih spretnosti in taktik brez posledic in obcutka neuspeha. S tem omogoc¢imo veliko lazje
vkljucevanje v nadaljnje izobraZevanje (Gee 2005,12).

Ljudje se veliko lazje ucijo, ¢e vedo, kako jim bo to ucenje koristilo. Najlazje se ucijo, ¢e vidijo
pred seboj dolocen cilj in vedo, kako jim bo neka ves¢ina ali znanje pomagalo pri doseganju
tega cilja. V igrah je to zelo lahko pokazati, saj uporabniki takoj ugotovijo, kaj morajo doseci in
se potem le ucijo, kako Cim lazje doseci cilj z uporabo dolo¢enih ves¢in. Tako se naucijo
Stevilnih vesc¢in, ne da bi se sploh zavedali, da urijo posamezne vesCine, saj te spadajo v Sirso
strategijo, ki jo uporabljajo za doseganje doloc¢enega cilja (Gee 2005,13).

Za uspesno uporabljanje iger za uéenje je potreben tudi tako imenovan cikel strokovnosti. Ce
ho¢emo postati strokovnjaki na nekem podro¢ju, moramo doloCene ves¢ine ponavljati, dokler
jih ne osvojimo ali avtomatiziramo. V trenutku ko to dosezemo, moramo vescine preizkusiti. Da
dosezemo visji nivo, jih dopolnjujemo in izpopolnjujemo naprej, do naslednjega nivoja, kjer so
pridobljene vescine spet preizkusene. Ta proces je zelo naraven prav v ra¢unalniskih igrah in je
vkljucen v samo zgradbo vsake dobre racunalniske igre.

Pomembno je tudi uvajanje tako imenovanega sooblikovanja iger, saj s tem uporabnik iger
dobi obcutek, da vpliva na okolje, v katerem se nahaja. Uporabnik ne samo sprejema, kar mu
avtor ponuja, ampak sam do neke mere oblikuje svoje okolje, je aktiven. To omogoca predvsem
vecjo motivacijo za ucenje in s tem poglobljeno in dolgotrajnejSe znanje. U¢enje brez motivacije
ni produktivno (Graven in drugi 2006,7).

Ucenje o sistemih je Se en pomemben del ucenja z racunalniS8kimi igrami. V njih lahko
oblikujemo komplicirane sisteme, v katerih nekatere metode delujejo, druge pa ne. Tako se

uporabnik nauci, kateri sistemi so pomembni in kateri ne. Ljudje se veliko lazje ucijo, ko
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spoznajo, kakSen pomen ima dolocen element v posameznem sistemu. Tako lazje razumejo
nepredvidljive dogodke, ki se dogajajo v vsakem sistemu. Pridobljeno znanje samo o delih nekih
sistemov ni ve¢ zadostno v danasnjem svetu — le znanje o celotnem sistemu nam bo pomagalo
izbrati pravilne odlocitve (Gee 2005,14).

Racunalniske igre uspesno uporabljajo tudi koncept, ki ga strokovnjaki (Gee 2005,14) imenujejo
pomen kot slike (Meaning as Action Image). To je koncept, ki pravi, da se ljudje ne ucijo o
pomenu neke informacije preko definicij, ampak preko izkuSenj, ki jih imajo o nekem dogodku
ali pojmu. Primer tega je, da ¢lovek o bolnicah ne razmislja v smislu generalnih predpostavk,
ampak preko lastnih izkuSenj. Ljudje lazje razumejo besede, ko imajo le-te neke povezave s
clovekovimi izkuSnjami in dejanji.

Zelo tezko delujejo, ¢e ne morejo »preigrati« nekega dogodka v svoji glavi (Gee v Barsalou
1999a, 77). Tega ne morejo storiti, ¢e imajo samo besede in definicije, na katere se lahko
obrnejo. Zato se je veliko lazje uciti preko doloCenih simulacij, na katere se lahko nanese
dolocene definicije in teoreticne osnove.

Poistovetenje z dolocenim nac¢inom dela je zelo pomembno za ucenje, saj s tem prevzamemo
doloCen nacin dela in neka pravila igre. Pomembno je vedeti, da se to ne zgodi v trenutku,
ampak je potreben ¢as. V racunalniskih igrah je to omogoceno preko interakcije z dolo¢enim
likom. Na ta nacin se skrajSa Cas, v katerem se identificiramo z njim. Poistovetenje z likom nam
omogoca, da smo se pripravljeni uciti ve¢ Casa. V primeru da to naredimo, lazje razumemo in
pridobimo dolocene ves€ine in znanja (Gee 2005,14).

Predstavljeni faktorji morajo biti vsebovani Ze pri sami izdelavi racunalniSkih iger, ¢e ho¢emo,
da bodo ucinkoviti in bodo dobro prenasali znanje na uporabnike teh iger. V nadaljevanju
diplomske naloge pa so predstavljeni pogoji, ki morajo biti upoStevani pri samem uvajanju

racunalniskih iger v procese izobrazevanja.

5.2 Okolje, v katerem se raCunalniSke igre uporabljajo

Zelo pomembni so tudi pogoji, ki izvirajo iz okolja, v katerem uporabljamo racunalniske igre za
elektronsko ucenje. Ti so razdeljeni na faktorje, ki so povezani s tehni¢no podporo

uporabnikom, infrastrukturo za take projekte in tudi z izobrazevanjem uporabnikov.
5.2.1 Tehnicna podpora uporabnikom
Tehni¢na podpora uporabnikom je nujno potrebna, saj vsi ne morejo imeti zadostnega znanja, da

bi lahko reSevali vse tezave, ki se pojavijo pri implementaciji racunalniskih iger z elektronskim
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ucenjem. V¢asih pa se tehnicne tezave pojavijo tudi pri sami uporabi. Tehni¢na podpora mora
biti omogocCena tako za ucitelje kot za ucence. Implementacija zahtevnih tehnologij je s
tehni¢nega vidika prevec zapletena za povpre¢no racunalniSko usposobljenega ucitelja. Prav
tako se lahko pojavljajo pri uporabi teh novih tehnologij razli¢ni problemi, ki jih bo lahko
reSeval le primerno usposobljen kader.

Tehni¢na podpora vkljucuje tudi nadaljnje raziskave in razvoj na podro¢ju racunalniskih iger z
elektronskim ucenjem, predvsem glede prakticnih pomanjkljivosti in morebitnih izboljSav.
Dobro bi bilo, da se v vsaki Soli, kjer se za elektronsko ucenje uporablja racunalniSke igre,
njihovo uporabnost tudi evalvira. Vsekakor pa bi bilo primerno, da se to pocne vsaj na nivoju

fakultet in drugih izobrazevalnih instituciji (Eck 2006).

5.2.2 Ucinkovita infrastruktura za implementacijo racunalnikih iger 7

elektronsko ucenjem

Uc¢inkovita infrastruktura je predvsem primerna racunalniSka oprema, ki v Solah in na fakultetah
trenutno Se ni na razpolago v zadostni meri. To so na primer novejSe grafi¢ne in zvocne kartice,
pa tudi oprema, kot so slusalke in mikrofoni ter drugi pripomocki, ki bi jih uporabljali za igranje

racunalniskih iger (Eck 2006).

5.2.3 Uporabniki

Postavlja se vprasanje, kakSne pogoje morajo izpolnjevati uporabniki elektronskega
izobrazevanja. Tu se predvsem misli na ucitelje. Pri opravljanju raziskav na to temo so
raziskovalci ugotovili, da so potrebni predvsem izpolnjeni trije pogoji (Catriona 2001), na
podlagi katerih bodo ucitelji uspesno podajali znanja preko elektronskega ucenja z
racunalniskimi igrami. Ti pogoji so: poznavanje tehnologije, pedagosko znanje ter strategije,
kako uporabiti te modele izobrazevanja.

Pri poznavanju tehnologije je predvsem misljeno izobrazevanje in seznanjanje uciteljev z novo
tehnologijo na tak nacin, da jim ne bo vec tuja in da bodo tako lazje prenaSali znanje na svoje
ucence preko tega novega medija (Begona 2007). Ustrezno pedagosko znanje pomeni, da je
potrebno ucitelje seznaniti predvsem s tem, kaks$ni modeli za elektronsko ucenje obstajajo, in s
primeri, kako jih je mozno uporabiti. Strategija pa pomeni, kako pedagosko znanje in
poznavanje tehnologije povezati na nacin, da bo ucitelj izbral ustrezen model in tehnologijo, ki

bosta najprimernejs$a za njihovo uporabo.
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Tako opremljeni ucitelji bodo veliko lazje sprejemali nov medij in ga tudi uporabljali, prav tako
pa se bodo tudi lazje odlocali, na kakSen nacin uporabljati ta medij. Zagotovljeno bo tudi lazje
preverjanje, kateri deli u¢inkujejo v praksi in kateri ne. Na ta nacin bodo ti instrumenti postali
vedno bolj uporabni ( Begona 2007).

V tem delu diplomske naloge so predstavljeni faktorji, pomembni za ucinkovitost ucenja.
Predstavljeni so samo najpomembnejsi, saj bi bilo predstavljanje vseh faktorjev preobsezno in
prezahtevno za te vrste nalogo. V nadaljevanju so predstavljeni Se nekateri dobrih primeri

racunalniskih iger, ki so bile preizkuSene v praksi.
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6 PRIMERI DOBRIH RACUNALNISKIH IGER Z
ELEKTRONSKIM UCENJEM

V zadnjem poglavju diplomske naloge sta predstavljena dva dobra primera racunalniske igre z
elektronskim ucenjem. Na ta nacin je ponazorjeno, kakSna naj bi bila racunalniska igra glede na

faktorje, opisane v prej$njih poglavjih.

6.1 Quest Atlantis

Prvi primer je igra, ki se imenuje Quest Atlantis (Quest Atlantis 2003; Barab in drugi 2005) in je
zasnovana na principu zZe predstavljenih faktorjev. To je primer igre, ki ni samo igra na
raCunalniku, ampak zahteva tudi interakcijo z okoljem, v katerem ucenec dejansko zivi. Igra ne
vkljucuje nasilnih vsebin in je zgrajena na podlagi sledecih sloganov:
e kreativno izraZanje — sam se izrazam o sebi (Creative Expression — I Express
Myself),
e sprejemanje razliCnosti — vsi so pomembni (Diversity Affirmation — Everyone
Matters),
e osebne pravice/dolznosti — imam svoj glas (Personal Agency — I Have Voice),
e druZbena odgovornost — mi lahko naredimo spremembo (Social Responsibility — We
Can Make a Difference),
e zavedanje o naravnem okolju — razmisljaj globalno, deluj lokalno (Environmental
Awareness — Think Globally, Act Locally),
e zdrave skupnosti — zivi, ljubi, rasti (Healthy Communities — Live, Love, grow),

e socutna modrost — bodi prijazen (Compassionate Wisdom — Be Kind).

Ta podlaga je prepletena skozi celotno igro, poleg tega pa uvaja tudi uporabnike v pozitivne
vrednote. Razdeljena je na sklope, povezane s snovjo, ki se jo ufenci ucijo v Soli preko
tradicionalnih pedagoskih metod. Ustvarjalci igre pravijo, da se razvija po principu trznice, se
pravi glede na Zelje uporabnikov in ne po nekem zacrtanem nacrtu. V igri je uporabljen tudi
sistem, kjer ima vsak uporabnik svojo spletno stran, na kateri opazuje svoj napredek in shranjuje
gradiva, ki jih potrebuje. V tem virtualnem svetu je dobro vzpostavljen sistem motivacije
uporabnikov, saj ucenci po opravljenih nalogah pridobivajo tocke, ki jih na primer lahko

zamenjajo za zbiralne karte, na katerih so slike pozitivnih osebnosti iz resni¢nega zivljenja. Igra
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je dovolj zanimiva, tako da je ucenci, ki so sodelovali v raziskavah proizvajalcev, sploh niso
jemali kot del pouka, ceprav je od njih zahtevala kar veliko truda, ¢e so zeleli uspeti.
Proizvajalci so si prizadevali, da je ustvarjena igra zanimiva za oba spola. V tem pogledu so bili
zelo uspesni, saj so bili tako ucenci kot tudi u¢enke enako zadovoljni z njo, eprav so jo igrali na
razlicne nacine. Tudi ucitelji so jo dobro sprejeli, saj jo sedaj uporablja kar 45.000 ucencev v
starostni skupini med 9. in 16. letom, uporabljajo pa jo v 18 drzavah na Sestih kontinentih (Quest

Atlantis 2003; Barab in drugi 2005).

6.2 PID stop

Naslednji primer je kombinacija racunalniske igre in simulacije. Imenuje se PID stop (Foss in
drugi 2006).Ta sistem je namenjen izobrazevanju inZenirjev in tehnikov, ki bodo upravljali z
razli¢énimi upravljalnimi sistemi za razli€ne stroje. Sistem ima razli¢ne stopnje zahtevnosti, kar
omogoca, da ga lahko uporabljajo na razli¢nih nivojih izobraZevanja, od srednjih Sol do univerz.
Sistem je narejen tako, da ima v svojih »pravilih« vkljucene prave fizikalne zakone. Uporabnik
lahko uspeSno opravlja podane naloge, ¢e zakone razume in jih upoSteva pri igranju igre.
Vpeljane ima vse potrebne inzenirske principe in matematicne koncepte, ki so potrebni za
upravljanje s takimi sistemi v resni¢nih sistemih. Ustvarjalci so v igri upostevali vse faktorje,
predstavljene v delu naloge o sestavinah, ki jih mora imeti vsaka raCunalniska igra, da je
ucinkovita za ucenje. V igro je vkljucenih Se veliko dodatkov, ki omogocajo, da se uporabniki Se
dodatno izobrazujejo. To so kvizi in dodatno gradivo o postopkih in strojih, ki so predmet
simulacije. Pri uporabi igre so v razvojni fazi in v fazi po prvi uporabi evalvirali igro in tako
zagotavljali, da bo delovala kar se da optimalno in za predviden namen. Igra ima tudi veliko
razli¢nih paketov za razli¢ne uporabnike: glede na stopnjo izobrazbe ter za razli¢ne vrste strojev
in naprav. Uporabljajo jo v razli¢nih drZzavah v Evropski uniji in izkazalo se je, da je take vrste

ucenje enako ali Se bolj u¢inkovito kot klasi¢no izobrazevanje ( Foss in drugi 2006).
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ZAKLJUCEK

V diplomski nalogi so predstavljene racunalniske igre z elektronskim ucenjem. V prvem delu je
predstavljeno, kaj sploh so racunalniske igre in kaj je elektronsko ucenje. V nadaljevanju pa je
bilo skozi raziskovalna vprasanja ugotovljeno, katere skupine ljudi uporabljajo te sisteme
oziroma zakaj jih ne, kolik$na je uporaba teh sistemov po svetu in kateri faktorji so tisti, ki
doloc¢ajo, kako ucinkovito je to ucenje. Preko teh vprasanj je bilo tudi ugotovljeno, da so ti
sistemi Ze precej razsirjeni po svetu in da povprasevanje po njih vedno bolj raste.

Ugotovili smo, da lahko vecino ovir, ki se pojavljajo glede na spol, premagamo Ze na kratki rok,
saj zenske prav tako igrajo raCunalniske igre, le da jih obicajno igrajo drugace kot moski,
oziroma si zelijo drugih nacinov igranja in vplivanja na igro. Nacini, kako to preseci, so se Ze
pokazali v nekaterih primerih, omenjenih v diplomski nalogi.

V primeru ko govorimo o ekonomskem poloZaju, je situacija seveda nekoliko teZavnejSa.
Izenacenje vseh ekonomskih razredov glede uporabe interneta bi zahtevalo veliko investicij v
infrastrukturo, kar v kratkem casu ni realno pri¢akovati. Vendar pa se z razvojem tehnologije in
padanjem cen opreme lahko predvideva, da bo ta preskok prej ali slej mogoc.

V nalogi so opisani tudi faktorji, ki vplivajo na izdelave igre, in pogoji okolij, v katere se uvaja
uporaba racunalniskih iger z elektronskim ucenjem. Najbrz so vecja ovira prav slednji, saj je
tezje spreminjati neka obstoje¢a okolja ali organizacije, kot narediti produkt na nov in boljsi
nac¢in. Vendar se v svetu ze kaze, da se tudi okolja ali organizacije lahko prilagodijo novim
tehnologijam, ¢e se jim le pokaZze, kako jim te koristijo.

Rezultat raziskovanja za potrebe izdelave te diplomske naloge je ugotovitev, da bi sistemi, ki
uporabljajo racunalniSke igre z elektronskim ucenjem, lahko veliko pripomogli k boljSemu

1zobrazevalnemu sistemu.
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