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Evalvacija vpliva resnih iger v izobraZevanju na primeru storitve eTrees

Resne igre so racunalniSke videoigre, katerih primarni namen ni zabava, temvec
izobrazevanje in usposabljanje. Postajajo pomemben del raCunalniske industrije in
akademskih raziskav ter se uporabljajo kot orodje za izobraZzevanje in usposabljanje na veé
razli¢nih podrocjih. Igra eTrees je resna igra in projekt na evropski ravni, katerega glavni cilj
je izboljsanje komunikacijskih ves¢in evropske delovne sile. Gre za spletno usposabljanje s
tehniko razvejanih zgodb za simulacijo situacij v realnem zivljenju. Razvejane zgodbe so
ciljno usmerjene simulacije, ki imajo obliko razvejanega drevesa. Resnha igra je bila
zasnovana predvsem za zaposlene na podro¢jih ban¢nistva in financ. Magistrsko delo
predstavlja resne igre v izobrazevanju in sistematicno predstavlja njihove potencialne
kognitivne ter afektivne vplive na uceCe, izvajalce usposabljanj, institucije ter sisteme
izobrazevanja in usposabljanja. Pozitivni in negativni potencialni vplivi so identificirani s
pomocjo poglobljenih intervjujev z zunanjimi strokovnjaki, s partnerji projekta in udelezenci
v delavnicah z uporabo storitve eTrees.

Klju¢ne besede: resne igre, eTrees, spletno izobraZevanje, komunikacijske kompetence.

Evaluation of the impact of serious games in education in the case of eTrees service

Serious games are computer videogames whose primary purpose is not entertainment, but
education and training. They are becoming a big part of computer industry, academic research
and are used as a tool for education and training in different fields. eTrees is a serious game
and a project on European level whose main goal is improvement of communication skills of
European workforce. It’s an online training that uses branching stories technique to simulate
real-life situations. Branching stories are outcome-driven simulations in the form of trees with
branches. The emphasis is on the areas with a lot of customer interaction, especially on the
areas of banking and finance. Master’s thesis is presenting serious games in education and is
systematically presenting their potential impact. The emphasis is on the potential impact of
the eTrees serious game on learners, trainers, institutions and training and education systems.
Positive and negative potential impact is defined with the help of research including external
experts, partners of the project and the participants of eTrees workshops.

Key words: serious games, eTrees, online education, communication skills.
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1 Uvod

Uporaba iger za izobraZevalne namene ima Ze zelo dolgo tradicijo. Na trgu obstaja ogromno
iger, s katerimi se igralci zabavajo in prezivljajo svoj prosti ¢as, poleg tega pa nudijo tudi
dodaten element ucenja. Dandanes, v digitalni dobi, vse bolj pridobivajo na pomenu resne
igre — videoigre, katerih primarni namen je izobraZevanje in usposabljanje. Postajajo rastoci
trg v industriji racunalniskih iger, poleg tega pa so zanimive tudi za podrocje akademskih
raziskav. Resne igre so prisotne na razliénih podro¢jih: v zdravstvu, vojski, izobraZevanju,
podjetjih itd. Predstavljajo nov nacin izobraZevanja in usposabljanja, ki v ucenje vpeljuje

element zabave.

Zagovorniki resnih iger poudarjajo, da le-te omogocajo aktivno gradnjo (in ne zgolj pasivno
sprejemanje znanja) in da so predvsem ustrezne za izboljSanje kljuénih mehkih ves¢in —
reSevanje problemov, odlocanje, veCopravilnost, sodelovanje in kreativnost (Arnab in drugi
2012). Guillen-Nieto in Aleson-Carbonell (2012, 436) navajata tri glavne razloge za
naras¢ajoco uporabo resnih iger v izobrazevanju: uporabljajo dejanja namesto pojasnil ter
ustvarjajo osebno motivacijo in zadovoljstvo, zajemajo ve¢ ucnih slogov in spodbujajo
odlocanje ter reSevanje problemov v virtualnem okolju. Dejstvo, da se ljudje ucijo s pomocjo
digitalnih iger, ni ve€ sporno. Na igri temeljeCe ucCenje in resne igre lahko spodbujajo
motivacijo za ucenje ter interes ucecih, s ¢imer se izboljsa u¢inkovitost ucenja (Protopsaltis in
drugi 2011). Do sedaj opravljene Studije so pokazale, da je uporaba iger za izobraZevanje in
usposabljanje kot del meSanega pristopa k ucenju lahko bolj u€inkovita kot uporaba izklju¢no

tradicionalnih pristopov (de Freitas in Routledge 2012, 954).

Magistrsko delo obravnava in predstavlja resne igre kot alternativni pripomocek v
izobrazevanju in usposabljanju s Studijo primera resne igre eTrees. Poudarek je predvsem na
evalvaciji vpliva le-te s sistematicno identifikacijo pozitivnih ali negativnih ucinkov,
namernih ali nenamernih, na potencialne ucece in izvajalce usposabljanj, institucije ter

sisteme izobraZevanja in usposabljanja.

Se oZje se magistrsko delo osredotoa na dolgoroéne posledice in potencialne koristi resne
igre eTrees z vidika zaposljivosti u¢ecih, uc¢inkovitosti v gospodarstvu, usmerjenem v storitve,
nadgrajevanja izobrazbe ter sistemov in metodologij usposabljanja ter s tehnic¢nih,

ekonomskih, sociokulturnih in institucionalnih vidikov.



Glavni namen magistrskega dela je preucevanje evalvacije vpliva resne igre eTrees.

Raziskovalno vprasanje, povezano s tem namenom, je naslednje:

Kaksen je vpliv resne igre eTrees na potencialne ucece, izvajalce usposabljanj, institucije ter

sisteme izobrazevanja in usposabljanja?

Pri evalviranju igre se bom osredotocila na $irsi vpliv, ne le na zadovoljstvo; poleg vidikov
zadovoljstva bom obravnavala tudi pridobivanje znanja, izboljSanje kompetenc in ostale SirsSe
ucinke, ki so opredeljeni v nadaljevanju. Po zgledu Woutersa in drugih (2009) z namenom
natan¢nejSe klasifikacije predvidene ucinke uvrS€am v dve podrocji, in sicer afektivno

(Custveno) podrocje ter kognitivno (izobrazevalno) podrocje.

Za uCinkovito razumevanje pomena in vpliva resne igre eTrees v prvem, teoreticnem delu,
sistemati¢no obravnavam pojma 'spletne igre' in 'resne igre', njuno zgodovino, znacilnosti,
razloge za uporabo resnih iger ter razlicna podrocja, na katerih se Se posebej izrazito
uporabljajo. Najprej obravnavam pojem spletne igre. Po opredelitvi pojma navajam njihovo
zgodovino in vlogo v izobrazevanju. Sledi pregled koncepta in zgodovinski pregled razvoja
resnin iger, zgradba in oblikovanje ter primeri uporabe. Podpoglavje zakljuéujem s

prednostmi in slabostmi resnih iger.

V nadaljevanju magistrskega dela sledi ocena ucinkov resnih iger, ki je razdeljena na
kognitivne in afektivne uéinke. Kot kognitivni uc¢inki je izpostavljeno pridobivanje znanja,
veséin in kompetenc, kot afektivni pa zadovoljstvo in motivacija. Kot zadnje navajam ostale

sirSe ucinke, kot je vecja zaposljivost ter prihranek na ¢asu in sredstvih.

V tretjem delu magistrskega dela je predstavljena Studija primera, in sicer ocena ucinkov
resne igre eTrees. Predstavljen je projekt in njegov namen, njegova evalvacija in uporabljena
metodologija. V nadaljevanju sledi analiza rezultatov raziskave intervjujev z relevantnimi

delezniki in partnerji projekta.
2  Spletne igre, njihova zgodovina in znacdilnosti v izobraZevanju
2.1  Opredelitev pojma 'spletne igre'

Popularnost in uporaba spletnih iger od devetdesetih let naprej vedno bolj narasca.
Raziskovalci in akademiki, ki delujejo na tem podrocju, imajo Se vedno tezave pri definiranju
podrocja ter oblikovanju primernih teorij in metodologij. Eden izmed glavnih razlogov za to

je dejstvo, da so se spletne igre pojavile in vstopile v javno zavest v relativno kratkem casu,
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ampak z veliko intenzivnostjo (Yong Jin in Chee 2008, 40). Za lazje razumevanje pojma

spletnih iger je potrebno najprej opredeliti pojem ‘igra’ in 'elektronska igra'.

Ker so igre tako raznolike, je tezko postaviti eno samo opredeljivo definicijo. Naslednji opis
zelo dobro pokrije vecino primerov iger: »igre so vrsta tekmovalnih aktivnosti, ki se izvajajo
v kontekstu namisljene realnosti, v kateri udeleZenec oz. udelezenci poskusajo doseci vsaj en
arbitraren, ne trivialen cilj, tako da delujejo v skladu s pravili« (Adams 2014, 2). Zelo
raz§irjena in uporabljena vrsta iger so elektronske igre, ki so po definiciji interaktivne igre, ki
jih upravlja ra¢unalnisko vezje. Naprave oz. platforme, na katerih se igra elektronske igre, SO

splosni osebni racunalniki, igralne konzole in ro¢ne igralne naprave (US Legal Definitions).

Spletne igre so vrsta elektronskih iger, ki za svoje delovanje potrebujejo dostop do interneta.
Razli¢ni raziskovalci razli¢no delijo klju¢ne elemente spletnih iger. Z namenom ¢im boljSega
pregleda podrocja navajam tri delitve, ki se med seboj dopolnjujejo. Klju¢ni strukturni
elementi spletnih iger po Adamsu (2014, 3) so naslednji: igra (ang. play), pretvarjanje, cilj in

pravila. Te trije elementi so osnova vseh iger, ne nujno le spletnih.

Prensky (2001, 11) dodaja Se tri elemente, ki SO Se posebej znacilni za digitalne in spletne

igre:

- konflikt/tekmovanje/izziv/nasprotje: problemi v igri, ki jih mora igralec resevati,
- interakcija: izpostavljena sta dva vidika interakcije, in sicer interakcija med igralcem
in racunalnikom ter med igralci samimi (socialna interakcija),

- predstava ali zgodba: konkretna ali abstraktna, z elementi pripovedovanja in fantazije.
Derryberry (2007, 4) klju¢ne elemente navaja e SirSe, in sicer:

- zgodba: vsaka igra ima zgodbo, na kateri temelji, ter zgodbo, ki ji sledi,

- mehanika igre: sem spadajo vse specifi¢ne funkcije znotraj igre,

- pravila,

- realisti¢no grafi¢no okolje: senzori¢na reprezentacija plasti igre; sem spadajo grafika,
zvok in animacija,

- interaktivnost: vpliv, ki ga imajo igral¢eve odloCitve; vprasanje vztrajnosti in igralceve
interakcije,

- izzivltekmovanje: proti igri, proti samemu sebi ali proti drugim igralcem,

- tveganja in posledice: obstajajo v varnem okolju igre in ne vplivajo na resni¢ni svet.



V zadnjih nekaj letih je igranje iger postalo ena izmed najpogostejSih aktivnosti na internetu.
Raziskava Eurobarometra (Evropska komisija 2013) ugotavlja, da kar 27 % uporabnikov
interneta v drzavah c¢lanicah Evropske unije igra spletne igre. V ZdruzZenih drzavah Amerike
pa je ta procent $e malo visji. Glede na ugotovitve v The Digital Future Reportu (Cole in
drugi 2013, 29) kar 36 % uporabnikov interneta igra spletne igre. Ker je igralcev spletnih iger

na svetu ogromno in so razli¢ni tudi njihovi interesi, obstaja ve¢ zvrsti spletnih iger.
Egenfeldt-Nielsen (2006) jih deli na Sest vrst:

- akcijske igre: zelo razsirjena in javnosti dobro poznana zvrst, ki temelji na pretepanju,
vojskovanju ter ostali intenzivni akciji,

- strategije: pogosto je tema teh iger vojna, vendar na bolj abstraktnem nivoju,

- avanture: popolno nasprotje akcijskih iger, saj pri njih ni klju¢na igralceva hitrost,
ampak potrpezljivost in velika mera razmisljanja. Pogosto se dogajajo v fantazijskem
ali anti¢nem svetu in vkljucujejo igranje vlog,

- simulacije: manj popularne v svoji spletni razlicici, saj je za kvalitetno igro potrebna
dobra kvaliteta in realizem,

- enostavne igre: igre, poznane SirSemu obcinstvu, katerih financiranje in razvoj sta
precej lazja kot pri ostalih. Sem spadajo igre, kot so Tetris, Sah, Srca, Monopoly, Risk
itd.,

- izobrazZevalne igre: igre z resnejSim namenom — izobraZevanjem, ki bodo podrobneje

predstavljene v nadaljevanju magistrskega dela.

Spletne igre pa poleg njihove vsebine delimo tudi glede na nacin igranja (sodelovanje ali

tekmovanje) ter glede na Stevilo igralcev:

- dva igralca, tekmovalna ('ti proti meni'): najbolj poznana oblika, ki jo najdemo v
anti¢nih igrah, kot je na primer Sah,

- vec igralcev, tekmovalna ('vsak zase'). poznana in razsirjena oblika spletnih iger, kot je
na primer poker,

- vec igralcev, sodelovalna ('vsi skupaj'): vsi igralci med seboj sodelujejo, da bi dosegli
skupni cilj,

- ekipne (‘'mi proti njim’): ¢lani ekipe sodelujejo in ekipa kolektivno tekmuje proti drugi
ekipi ali ekipam,

- enigralec (‘jaz proti situaciji'): najbolj pogosta oblika pri nekaterih igrah s kartami in
pri arkadnih igrah tipa Super Mario (Adams 2013).
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2.2  Zgodovina spletnih iger

Zgodovina digitalnih iger sega v zaCetek Sestdesetih let 20. stoletja, ko je Student MIT Steve
Russell ustvaril prvo interaktivno racunalnisko igro Spacewar. V naslednjih desetih letih so jo
veckrat nadgradili in adaptirali. V naslednjih treh desetletjih so prevladovale arkadne video
igre (Kent 2001).

V osemdesetih je bilo zelo hitro ustvarjenih precej $¢ danes popularnih iger, kot so Pac-man,
Donkey Kong, Mario Bros itd. Pojavili so se relativno poceni osebni raunalniki, ki so bili

zaradi svojih grafi¢nih lastnosti, spomina in zvoka Se posebej primerni za igranje iger.

V devetdesetih letih so bile precej popularne igralne konzole, ob koncu tega desetletja pa so
se vedno bolj zacele razvijati igre za PC. Le-te so imele prednost boljsih zmogljivosti ter
miske in tipkovnice. Veliko osebnih ra¢unalnikov je imelo modeme, kar je omogocalo igranje
proti ostalim igralcem na drugih lokacijah. To je pocasi privedlo do razvoja mnozi¢no

igralniSkih spletnih iger (MMORPG).

V letih od 2000-2009 so razvili vedno bolj napredne igralne konzole (Playstation 2, Xbox
itd.), ki so tekmovale z igrami za osebne raunalnike. Dodali so jim modeme, da so se igralci
lahko povezali in igrali med seboj. Vedno bolj so se razvijale MMORPG, ki so pridobile na
milijone igralcev po vsem svetu. Vedno ve¢ gospodinjstev je pridobilo dostop do interneta,
zato so se zacele razvijati tudi drugacne, bolj enostavne spletne igre, ki jih je bilo mogoce

igrati direktno v spletnem brskalniku. Veliko ve€ino teh iger je bilo mogoce igrati zaston;.

S hitrim razvojem spletnih socialnih omrezij so se zacele razvijati tudi igre, ki jih je bilo
mogoce igrati le na teh omrezjih. Glavni namen je povezovanje s prijatelji in s tem hitrejSe
doseganje cilja igre. V zadnjih dveh desetletjih je svet digitalnih iger postal vedno bolj
raznolik. Ljudje igre igrajo na razli¢nih napravah, od enostavnih mobilnih telefonov do
konzol, namenjenih izklju¢no igranju iger. Digitalne igre igrajo ljudje obeh spolov in vseh
starosti. Prav tako je narastlo stevilo razli¢nih Zanrov iger ter koli¢ina denarja, ki se namenja

za igranje iger (Overmars 2012).
2.3 Znacilnosti spletnih iger v izobraZevanju

Obstajajo trije sorodni koncepti, ki se povezujejo s spletnimi igrami v izobraZevanju in se med

seboj delno pokrivajo:

Resne igre (ang. Serious Games)
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Michael in Chen (2006, 20) v svojem delu, ki obravnava resne igre kot izobrazevalni
pripomocek, koncept definirata kot: »igre, katerih primarni namen ni razvedrilo, uzivanje in
zabava, /.../, obstaja drug namen, skriti namen, v zelo resnem smislu«. Ta namen pa je
izobrazevanje in usposabljanje. Podrobneje pojem resnih iger opredeljujem v nadaljevanju

magistrskega dela.
Digitalno uéenje z igro (ang. Digital Game-based Learning, v nadaljevanju DGBL)

Koncept predstavlja vrsto uéenja, ki uporablja elektronske igre z namenom izobraZevanja.
Izobrazevanje je edini in glavni namen igranja igre. Kljuéni zagovorniki DGBL trdijo, da sta
ucenje in angaziranje igralca elementa iger, ki ju je mogoce uskladiti, da ustvarjata sinergijo,
ki jo je mogocCe izkoris¢ati za oblikovanje privlatne u¢ne izkusnje (Tan in drugi 2008, 41). Pri
cemer je angaziranje opredeljeno kot »sposobnost racunalniske aplikacije, da sprozi in
vzdrzuje uporabnikovo pozornost in interes v dolo¢enem ¢asovnem obdobju, s tem da priskrbi
primeren nivo povratnih informacij, izziva, kontrole, novosti, prilagajanja in motivacije«
(O'Brien in Toms 2008, 940). Pojem DGBL torej konotira splosno uporabo elektronskih iger
v izobrazevanju. Ustvarja prizori$ce, ki je usmerjeno v ucecega, v katerem ima le-ta nadzor
nad igro in fleksibilnost, da razi$¢e in eksperimentira z okoljem. DGBL je uporaben ucni
pripomocek za vodje izobrazevanj, saj jim omogoc¢a, da uporabljajo inovativne tehnike, Ki
motivirajo ucece, da izboljsajo svoje ucne spretnosti (Chaudhary 2008). Koncept DGBL se

prekriva s konceptom resnih iger oziroma je del le-tega (Breuer in Bente 2010, 11).
E-izobrazevanje (ang. E-Learning)

E-izobrazevanje je koncept, ki je, prav tako kot resne igre, precej popularen tudi na podro¢ju
akademskih raziskav. Preucujejo v razli¢nih disciplinah, kot so psihologija, pedagogika ter
racunalniske in informacijske znanosti. Po pregledu literature ugotavljam, da je pri
opredeljevanju pojma precej neenotnosti. Ce gledamo splogno definicijo pojma, je e-
izobrazevanje kakrsnokoli uéenje s pomocjo racunalnika 0z. informacijsko-komunikacijske
tehnologije (Bregar in drugi 2010). Tak$no pojmovanje se uporablja predvsem Vv
tradicionalnem izobrazevanju. Obstaja pa Se oZje pojmovanje, ki ga definira Rosenberg (v
Bregar in drugi 2010, 17), in sicer: »pri e-izobrazevanju gre za uporabo spletnih tehnologij v
razli¢nih reSitvah za povecanje znanja ali izboljSanje izobrazevalnih aktivnosti«. Pojem e-
izobrazevanje torej pokriva SirSi spekter dejavnosti, od podpornega ucenja, kombiniranega
ucenja (kombinacija tradicionalnega in e-ucenja) do izobrazevanja, ki se izvaja izkljucno na

spletu. Ne glede na tehnologijo je izobraZevanje klju¢ni element (Pachler in Daly 2011).
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Medtem ko resne igre lahko spadajo pod metode e-izobrazevanja, pa ni namen vseh sistemov
e-izobrazevanja zabava (na primer razli¢na predavanja, objavljena na spletu, ter racunalnisko
podprti spletni izpiti). Torej pri e-izobrazevanju, za razliko od resnih iger, ni nujno prisoten

element zabave (Breuer in Bente 2010).

2.4 Opredelitev pojma ‘resne igre'

Pojem resne igre v najsirSem smislu opiSemo kot igre, katerih glavni namen ni zabava, ampak
izobraZzevanje. Obstaja ve¢ razli¢nih definicij pojma, ki pa so si med seboj precej podobne

oziroma enotne.

Michael in Chen (2006, 23) resne igre opredeljujeta kot »igre, ki uporabljajo umetniski medij
iger za prenasanje sporocil, u¢enje lekcij ali zagotavljanje izkuSenj«. Natancneje, resne igre so
video igre, ki se jih uporablja za uporabne namene, na primer za izobraZevanje, pridobivanje
znanja, razvoj spretnosti in kompetenc itd. (Girard in drugi 2012, 208). Zyda (2005, 26) jih
opredeljuje kot »duSevno tekmovanje, ki se ga igra na racunalniku v skladu s posebnimi
pravili, ki uporabljajo element zabave za usposabljanje v podjetjih, izobraZevanju, zdravstvu,

javnih politikah in za doseganje strateSkih komunikacijskih ciljev«.

Ena izmed glavnih karakteristik resne igre je, da se izobraZevalna vsebina predstavi skupaj z
elementi zabave. Gre za igre, ki motivirajo in omogocajo uce¢im, da na emocionalen in
kognitiven nacin postanejo osebno vpleteni. S sodelovanjem na dvojni ravni se povecata
njihova pozornost in motivacija, kar pa pripomore k njihovem ucenju (Protopsaltis in drugi
2011, 1). Raziskovalci tega podrocja trdijo, da so elektronske igre relativno bolj zabavne, bolj
privlane in motivacijske kot ostale sodobne oblike novih medijev (Tan in drugi 2008, 42).
Zelo obsirno definicijo, ki dobro opiSe vse karakteristike resnih iger iz prej$njih definicij,
navajata Alvarez in Michaud (2008, 3): »Namen resnih iger je interakcija med uporabnikom
in IT aplikacijo, ki zdruzuje vidike tutorstva, ucenja, komunikacij in informacij z
rekreacijskim elementom in/ali tehnologijo, ki izvira iz video iger. Cilj te kombinacije je, da
prakti¢na in uporabna vsebina postane prijetna.« Glede na navedene opredelitve je zabava tisti
element resnih iger, ki pomembno dopolnjuje glavni element, in sicer izobrazevanje in

usposabljanje ucecih.
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2.5  Zgodovinski pregled

Ker so resne igre relativno nov pojem v strokovnih raziskavah, imajo precej kratko
zgodovino. Nekaksen mejnik predstavlja leto 2002, ki ga nekateri raziskovalci podrocja
imenujejo ‘trenutni val' resnih iger. Zgodovina iger, ki imajo namen izobrazevanja in ki so

nekaks$ne predhodnice sodobnih resnih iger, pa sega Ze v zaCetek zgodovine video iger.

Ce pogledamo zgodovinski pregled po $tevilu resnih iger, opazimo, da so po letu 2002 resne
igre dozivele hiter razvoj. Pred tem je bilo v 21 letih (od leta 1980 do 2001) razvitih samo 926
resnih iger. Po tem mejniku pa jih je bilo v samo 8 letih razvitih kar 1265. Prvo uporabo
pojma, ki je najblizje sedanjemu pojmovanju resnih iger, lahko zasledimo v knjigi Clarka
Abta z naslovom Resne igre (ang. »Serious Games«) iz leta 1970. Avtor je bil raziskovalec in
eden izmed njegovih ciljev je bila uporaba iger za izobraZzevanje in usposabljanje. Njegova
najzgodnejSa definicije resnih iger je bila naslednja: »lgre se lahko igrajo resno ali
mimogrede. Ukvarjamo se z resnimi igrami v smislu, da imajo izrecen in temeljito premisljen
izobrazevalni namen in niso namenjene igranju izkljuéno za zabavo. Kar pa ne pomeni, da

niso ali ne smejo biti zabavne«.
Predhodnice resnih iger delimo v tri sklope glede na njihov glavni namen:

- igre, ki so ponazarjale znanstvene raziskave: igri Noughts and Crosses, Quibic,

- igre, ki so usposabljale strokovnjake: prisotne predvsem na vojaskem podrocju — igre
Hutspiel, Carmonette, Marine Doom; redke za civilne igralce — igra American
Management Associaton Games,

- igre, ki so prenasale sporocilo: igra NIM, katere glavni namen je bilo prenasanje

oglasevalskega sporocila.

Po teh zacetnih izkusnjah in pred 'trenutnim valom' resnih iger, je izslo veliko video iger z
resnim namenom. Iz§le so na razli¢nih podro¢jih, najbolj pa so bile prisotne na podrocjih
izobrazevanja, zdravstva, obrambe (vojske), umetnosti, kulture ter religije (Djaouti 2011, 2—
11). Skozi zgodovino se je usmeritev in Stevilo resnih iger po posameznih podrocjih precej
spremenila, kar pa podrobneje opisujem v nadaljevanju dela v poglavju Primeri uporabe po

posameznih podrocjih.

Prelomni datum na podrocju resnih iger je bil 4. julij 2002, saj je na ta dan izSla igra
America's Army, ki velja za prvo resno igro. Igra je bila razvita za amerisko vojsko in

brezplacno distribuirana preko interneta. Ponujala je simulacijo vojaskega treninga in bojnih
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misij. Od ostalih vojaSkih iger pa se je razlikovala v tem, da so najboljsi igralci dobili
povabilo v amerisko vojsko. Igra je bila oblikovana z namenom promoviranja podobe
ameriske vojske ter kot orodje za rekrutacijo. Igrala se je preko omrezja in v letu 2004 so
zabelezili 17 milijonov prenosov po celem svetu. Vojska je potrdila, da je bila igra med
vzoréno skupino najuspesnejsi rekrutacijski pripomocéek med mladimi v starosti od 16 do 24
let. America's Army je bila prva resna igra, ki je pozela pravi uspeh v splosni javnosti. Za
razliko od ostalih vojaskih iger, ki poudarjajo ubijanje sovraznikov, je America's Army
nagrajevala timsko delo, odgovornost in dobre vrednote — lastnosti, ki jih ceni ameriska
vojska (Alvarez in Michaud 2008).

Po uspehu te igre so v naslednjih letih razvijali vedno ve¢ resnih iger in podrocje le-teh je
postajalo vedno SirSe. V letu 2006 je bilo ustanovljeno tekmovanje Serious Games Showcase
and Challenge — prizoris¢e za priznavanje odlicnosti na podrocju razvoja resnih iger, ki si
prizadeva k pomoci pri spodbujanju ustvarjalnosti in kreativnosti na tem podro¢ju (Serious

Games Showcase and Challenge 2012).
2.6 Razlogi za uporabo resnih iger

Vsaka video igra se lahko uporablja za dolocene prakticne namene. Nekatere igre izboljSajo
psihomotori¢ne sposobnosti, druge spodbujajo k razmisljanju. Vendar so to le dodatne
posledice igranja teh iger, saj je primarni namen ta, da se igralec zabava. Namen resnih iger
pa je, Ze od samega zaCetka razvoja le-teh, izobrazevanje in usposabljanje. Razlogov za
uporabo resnih iger je veC in se razlikujejo po posameznih podro¢jih. OsredotoCam se
predvsem na najsplosnejSe razloge za uporabo, ki se jih lahko pripiSe resnim igram na vseh
podrocjih. Razlog, ki je specificen za doloeno podrocje, navajam v nadaljevanju naloge pri

opisu posameznih podrocij uporabe.

Za razumevanje razlogov za uporabo resnih iger je najprej potrebno razumeti, kaksne so
preference sodobnih ucencev, ki jih v preteklosti ni bilo ali pa so bile manj izrazite. Mednje

spadajo:

- hitro sprejemanje informacij iz razlicnih multimedijskih virov,
- vzporedna obdelava in veCopravilnost,

- obdelava slik, zvokov in videa pred besedilom,

- nakljucni dostop do multimedijskih informacij,

- hkratna interakcija/mrezenje z drugimi,
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- takojSnje zadovoljstvo in takojSnje nagrade,

- ucenje, ki je ustrezno, takoj uporabno in zabavno.

Te preference oz. taksni drazljaji, ki jih iS¢ejo uceci, so zelo podobni drazljajem, ki so prisotni

v resnih igrah (Derryberry 2007, 11).

Tradicionalne oblike izobrazevanja in usposabljanja niso ve¢ posebno u¢inkovite. Uceéi so
naveliCani u€enja vsebine na enostaven nacin podajanja dejstev. Resne igre predstavljajo novo
obliko izobrazevanja in usposabljanja, ki izkoris¢a potencial novih tehnologij ter dohaja
hitrost sprememb. Uporabnikom omogocajo, da so v centru u¢ne izkus$nje in bolj vkljuceni v

proces ucenja — postajajo aktivni, namesto pasivni (Pannese in Carlesi 2007, 438-39).

Donovan (2012, 5-6) kot glavne izpostavlja naslednje razloge za uporabo: izboljsave v
odnosih, sodelovanju, motivaciji ter kognitivne pridobitve. Pomemben razlog je tudi pozitiven
vpliv na dolo¢ene veséine, kot je sprejemanje odloditev in reSevanje problemov. Nekatere
izmed kognitivnih sposobnosti, ki so direktno ali posredno vpletene v u¢ni proces, so na
primer pozornost in delovni spomin. Raziskava je pokazala, da nekaj ur usposabljanja s
pomocjo resne igre izboljsa Stevilne vidike pozornosti, kot je na primer sposobnost
uéinkovitega dodeljevanja pozornosti razliénim nalogam in lokacijam v iskanju cilja

(Ypsilanti 2014, 518).

IBM kot eno izmed vodilnih podjetij na podro¢ju informacijske tehnologije in inovacij Se
posebej izpostavlja pomen resnih iger na podro¢ju izobrazevanja, predvsem pa usposabljanja
v podjetjih. Podjetje poudarja, da resne igre pomagajo ustvariti pametnejSe organizacije in
podjetja z ustvarjanjem vkljucujo¢ih kontekstualnih okolij, ki omogocajo bolj ucinkovite
procese. Tudi IBM izpostavlja motivacijski element, saj izpostavljajo, da so resne igre odli¢no
sredstvo za zagotavljanje motivacije z namenom sodelovanja med ljudmi. Poleg tega pa
pripomorejo k temu, da si ljudje lazje predstavljajo kompleksne probleme. Resne igre
prepoznavajo kot kljuéni sestavni del enacbe, ki omogo¢a pametnejse izobrazevanje. Ceprav
je podrocje Se v bolj zacetnih fazah, ima potencial za omogocanje prefinjenega poslovnega,
znanstvenega in matemati¢nega izobraZevanja milijon uporabnikom hkrati. Prilagodijo se
hitrosti uporabnika in predstavljajo informacije na nacin, ki z uporabo ve¢ avdio in vizualnih

nacinov neposredno prisili uporabnika v vkljuéenost (IBM, n. d.).

Ce strnem, so torej najpomembnejsi razlogi za uporabo predvsem vkljuenost ucecih v sam

proces ucenja, pridobivanje kognitivnih ves¢in, motivacijski elementi in prilagajanje ucecim.
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2.7  Zgradba in oblikovanje resnih iger

Razvoj resnih iger zahteva znanje na Stevilnih podroc¢jih in v¢asih bole¢ ter zapleten proces.
Izkazal se je za kompleksnega, zamudnega in dragega. Obstojeci pristopi in orodja za razvoj
zabavnih iger se ne morejo kar preprosto prenesti na izobrazevanje, predvsem zaradi svojih
zelo razlicnih lastnosti. Razvijalci se sooCajo z razlicnimi izzivi, med katerimi najbolj
izpostavljajo razvoj strategije igre, ki bo prav tako privla¢na kot tipi¢éne komercialne zabavne
igre in hkrati uporabniku prenasa veljavne izobrazevalne vsebine (Westera in drugi 2008).
SreCujejo se z velikim in ponavljajoéim se problemom, in sicer z zdruzevanjem o0ziroma

meSanjem zabave in ucenja.

ZdruZzevanje teh dveh plati je tezko predvsem iz dveh pomembnih razlogov. Ceprav obstaja
nekaj teoreti¢nih pristopov, sta oblikovanje in zasnova igre zelo empiri¢ni dejavnosti, saj
morajo razvijalci eksperimentirati, testirati in brusiti, preden lahko koncajo igro. Poleg tega pa
igranje iger in ucenje vcasih temeljita na principih, ki so si kontradiktorni. Video igre se
povezujejo z uzitkom ter svobodo igranja kadarkoli in kjerkoli Zelimo, medtem ko se ucenje
povezuje z omejitvami in tezavami. Video igre se povezujejo z interakcijo, prakso in
potopitvijo v okolje igre. Po drugi strani pa uc¢enje lahko zahteva prekinitev aktivnosti, da je
Cas za razmislek o tem, kaj se dogaja in kaj se oseba uc¢i (Huynh-Kim-Bang in drugi 2011, 2).
Oblikovanje resnih iger tako za razvijalce predstavlja precejSen izziv kombiniranja teh
razliénih vidikov ucenja in zabave. Spodnja slika (2.1) natan¢no prikazuje, kaj posku$ajo

oblikovalci resnih iger zajeti in kombinirati.

Resne igre gradi sedem pomembnih elementov, na katere morajo biti razvijalci Se posebej
pozorni. Prvi takSen element je uc€enje, ki se nanasSa na didakticne koncepte. Resna igra mora
vkljucevati tri razlicne na¢ine uc¢nih procesov, ki dolo¢ajo nacin oblikovanje igral¢evih ciljev,
in sicer so to asociativni (usmerjeni v nalogo), situacijski (socialni vidik) ter kognitivni
(konstruktivisti¢ni) cilji. Kar pomeni, da morajo resne igre omogociti interakcijske

mehanizme, ki omogoc¢ajo moznost igre/u¢enja v socialnih skupinah.
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Slika 2.1: Elementi pri oblikovanju resnih iger

AngaiZiranje Ucenje

.....

* Fantazija, domisljija ¢y ¢+ Zaznavanje, vedenje

e Zanimivo G==—==h « Relevantno, primerno
* lzziv ¢=======p » (iljna raven znanja
* Prepridljivost ey * \/erodostojnost

* Realisti¢éno ¢+ (as ucenja

« Motivacijsko (igranje) ey * Motivacijsko (ucenje)
. Tok . » * Kontinuiteta ucenja

s Zgodba , * Kontekst

— Samoizboljsanje, miselni
== Zabava modeli, uéni rezultati

Vir: Hussain (2012).

Naslednja pomembna uc¢na karakteristika je, da omogocajo vajo in ponavljanje u¢nih vsebin.
Torej, da spreminjajo tezavne uéne cilje v ponavljajo¢e naloge v obliki igre, ki omogoca
ohranjanje znanja. Prav tako je pomembno oblikovanje u¢nih ciljev, ki morajo biti oblikovani
tako, da vsa dejanja v igri vodijo k uresni¢evanju teh ciljev. Igra mora vsebovati mehanizme,
ki predstavijo ucne cilje uceCemu. Izpostavljen pa je Se en ucni dejavnik, in sicer prenos
naucenih ves¢in — od prej$nje naloge k naslednji nalogi, od resni¢nega sveta do sveta resnih
iger ter obratno. Resna igra more zagotavljati progresiven nacin uporabe novih znanj, vescin

in spretnosti.

Drugi element se nanaSa na omejitve v resnih igrah. Pri tem se poudarja predvsem
uporabnikova svoboda (stopnja svobode pri dejanjih med igranjem) ter kontrola (sposobnost
samostojnega raziskovanja okolja, ki temelji na lastnem tempu in izkusnjah). Uporabnik mora
imeti kontrolo nad svojo igralno izku$njo in pri odkrivanju virtualnega sveta. Pomembna

komponenta pa so tudi pravila, ki dolocajo, kaj je uporabniku dovoljeno in kaj ne.

Tretji element, ki je nujni gradnik resnih iger, je komunikacija, ki se primarno nanasa na

komunikacijo z okoljem. Resna igra mora igralcu omogociti, da komunicira z liki v igri.
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Cetrti element je pomo¢ in se nanasa na povratne informacije, ki igralcu omogoéajo, da se
orientira ter reSuje probleme. Resna igra mora vsebovati sistem povratnih informacij, ki
uporabniku posreduje informacije o njegovih dejanjih. Poleg tega pa mora vkljucevati grafi¢ni
uporabniski vmesnik, ki prikazuje besedila in teksture. Prav tako morajo biti prisotne
informacije o oceni in merjenju napredka ter nagrade in dosezki. Igra mora torej vsebovati

sistem za oceno in merjenje napredka ter sistem, ki upravlja z dosezki.
Peti element predstavlja cilj. Cilji morajo biti resljivi, jasni in razumljivi.

Sesti element je prilagoditev, ki je kljuénega pomena za prispevek k ucenju. Resna igra se
mora prilagoditi na¢inu ucenja uporabnika. Poleg tega pa je nujno, da vsebuje sistem za
merjenje uénega napredka igralca in se prilagaja njegovim ves¢inam. Imeti pa mora tudi

razli¢ne nivoje tezavnosti pri reSevanju nalog.

Sedmi, zadnji element, je predstavljanje. V resni igri mora biti prisoten igralni svet, ki odraza
vsebino, Ki jo igra predstavlja. To omogoca poglobitev posameznika v igro, vecjo prisotnost
in s tem povecanje igral¢eve motivacije. Prav tako je pomembna multimodalnost, kar pomenti,
da se znanje prenasa s kombinacijo vizualnih, zvoc¢nih ter ¢utnih nacinov. Resna igra mora
imeti torej sposobnost prikazovanja videa ter predvajanja zvokov. Pomembni pa so Se
predmeti in liki, ki morajo biti integralni del tega virtualnega sveta ter elementa radovednosti
in presenecenja, ki razvijata igral¢evo motivacijo in zeljo po raziskovanju (Thillainatan in

Leimeister 2014, 3-6).

Resne igre morajo biti enostavno integrirane v obstoje¢e u¢ne nacrte in material, ker gre za
ucni pripomocek oz. orodje in ne za nadomestek za ucitelje ter voditelje usposabljanj. 1z tega
razloga morajo oblikovalci in razvijalci zagotoviti, da so resne igre prilagodljive na
raznolikost u€ilnic in u¢nih situacij, kot tudi enostavne za uporabo (Michael in Chen 2006,
43). Glede na koli¢ino klju¢nih elementov in faktorjev, ki se nanje navezujejo, lahko recemo,
da je oblikovanje in razvijanje resnih iger zakompliciran proces. Poleg ves¢in samega
razvijanja iger pa razvijalci resnih iger potrebujejo tudi znanje s podrocja izobrazevalnih

metod ali pa morajo sodelovati s strokovnjaki s tega podrocja.
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2.8 Primeri uporabe po posameznih podrodjih
2.8.1 Vojska

Ze zgodovinski pregled podroéja je pokazal, da so bile prav na vojaskem podro&ju razvite
nekatere izmed prvih resnih iger. Vojaske skupine so se med prvimi zavedale pomena iger za
izobrazevanje in usposabljanje. Danes igre in simulatorji u¢ijo vojasko osebje o operacijah na
terenu, in ves¢in, ki niso povezane z bojem ter sluzijo kot rekrutacijsko orodje (Serious
Games Directory 2014). Resne igre na vojaSkem podrocju lahko delimo na tiste, ki imajo
glavni namen vojaskega treninga, in na igre, ki imajo namen promoviranja vojske. Med prve
spadajo simulatorji, katerih prednost je ta, da vojska prihrani na casu in stroskih
usposabljanja. Tipi¢en primer druge vrste pa je prej omenjena igra America's Army, Ki je

sluzila kot orodje za rekrutacijo ameriske vojske.

Igre za vojskovanje imajo Ze dolgo tradicijo, ena izmed prvih takSnih iger je bil Sah. Z
njegovo pomocjo so oficirji dobili vpogled v razlicne nacine uporabe svojih Cet in se
posledi¢no odpravili v bitke z nac¢rtom. Z leti so igre na tem podro¢ju postajale vedno bolj
kompleksne. V prvi polovici 19. stoletja so razvili igro Kriegspiel, ki je vsebovala topografske
zemljevide v razmerju 1:8000 in kovinske trakove, ki so predstavljali Cete. Z leti so jo vojaki
iz razliénih drzav predelovali po svoje, da je ustrezala njihovim potrebam in bila posodobljena
z modernim orozjem. Zaradi kompleksnosti interakcije in presoje so racunalniki povsem
primerni za vojaske igre. Po drugi svetovni vojni je ameriSka vojska uporabljala igre na
racunalniku predvsem za operacijsko raziskovanje na strateSkem nivoju, ki je vkljucevalo
moderno znanost, matematiko in statistiko za reSevanje dolo¢enega problema (Michael in
Chen 2006, 49-53). V 20. stoletju so zaceli uporabljati nove pristope, ki sledijo v

nadaljevanju.

Stevilne vojaske organizacije so zaGele vlagati v svoja lastna orodja, ki temeljijo na igrah.
Oblikujejo sisteme usposabljanja, ki uc¢ijo na primer, kako kontrolirati robote, uporabljati
novo orozje, usmerjati daljinsko vodeno orozje in posredujejo ostale osnovne vojaske
informacije. Potrebe vojske se spreminjajo in te spreminjajoCe se potrebe so naslednje: za
odzivanje na trenutne situacije vojaki potrebujejo individualna usposabljanja — ali gre za
uCenje vojaskega zdravnika, kako z ulice evakuirati padlega vojaka, ali usposabljanje
tolmacev, kako komunicirati z lokalnimi voditelji, ali pa ucenje voznika konvoja, kako
prepoznavati morebitno zasedo. Tradicionalno vojasko usposabljanje poudarja SirSe

uporabljene vescine, ne pa prilagojenega ucenja, Ki ga ponujajo nove tehnologije. Ena izmed
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velikih prednosti vojaskega usposabljanja z igrami je visoka stopnja natan¢nosti, kar je

predvsem ucinkovito v simulacijah uli¢nih bojev (Yildirim 2010, 5).

Niso vsa vojaSka usposabljanja z igrami usmerjena samo V bojevanje. VVojaki se velikokrat
znajdejo v tujem okolju, v nepoznani kulturi, z neznanjem lokalnega jezika. Primer taksne
igre je Tactical Iraqi, ki je bila razvita z namenom ucéenja arabskega jezika ameriskih
vojakov. Se en dober primer je resna igra VECTOR, ki poleg ucenja jezika omogo¢a tudi
kulturno usposabljanje vojakov s pomocjo kognitivnega in Custvenega modeliranja. S tem, ko
so igre in usposabljanja s simulacijo postala bolj vidna, uporabljena in razsirjena, se odkrivajo
vedno nove priloznosti na tem podroc¢ju: odstranjevanje eksplozivov, zdravstveno

usposabljanje, usposabljanje spremstva konvojev in Se.

Vojska vedno vec sredstev vlaga v razvoj resnih iger za usposabljanje. V zadnjih desetletjih je

vojasko usposabljanje zelo napredovalo in resne igre so pri tem igrale precejSnjo vlogo

(Michael in Chen 2006, 54-5).
2.8.2 Zdravstvo

Zdravje je ena izmed clovekovih osnovnih potreb in njegovo vzdrzevanje je prioriteta.
Uporaba resnih iger na podrocju zdravstva lahko zagotavlja dodaten nacin za povecanje
interesa za usposabljanje, izobrazevanje in evalvacijo uporabnikove uspe$nosti. Na tem
podro¢ju se resne igre uporablja z namenom izobrazevanja in usposabljanja delavcev v
zdravstvu ali pa v procesih rehabilitacije z namenom reproduciranja ponavljajo¢ih se nalog, Ki
jih morajo pacienti opravljati. V zadnjem desetletju je bilo razvitih precej iger na podrocju e-
zdravja. Ukvarjajo se z razlicnimi vidiki, kot so usposabljanje kirurgov, radioloske operacije,

kardiopulmonalno ozivljanje in nega pacientov (Wattanasoontorn in drugi 2013).

Resne igre na podroc¢ju zdravstva so klasificirane glede na razli¢ne kriterije. Glede na njihov
primarni namen obstajajo igre, osredotocene na zabavo, kot dodatek pa pripomorejo k zdravju
Cloveka; igre osredotocene na zdravje, ki se uporabljajo tudi kot orodje za prenos ves¢in in
znanja, ter igre, ki se osredotocajo na pridobivanje znanja in medicinskih ves¢in. Glede na
fazo bolezni jih delimo na: faza dovzetnosti — pacient je Se zdrav, resna igra mu pomaga, da se
seznani s postopki spremljanja in z boleznimi, ki jih lahko razvije kasneje v Zivljenju; faza
predhodnih simptomov — pacient je Se zdrav, Ceprav je bolezen prisotna, resna igra se
uporablja za prikaz relevantnih vidikov njegove bolezni in zdravljenja; faza klini¢ne bolezni —

resne igre lahko seznanjajo pacienta s pri¢akovanim potekom razvoja njegove bolezni in
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postopkov zdravljenja, v tej fazi so resne igre namenjene tudi zdravstvenemu osebju; ter faza
okrevanja — proces rehabilitacije poteka s pomocjo resnih iger. Glede na ciljne uporabnike
resne igre v zdravstvu delimo na tiste, ki so namenjene pacientom in tistim, ki to niso, na
primer zdravstveno osebje (Wattanasoontorn in drugi 2013). Ena izmed prvih resnih iger na
podrocju zdravstva je bila igra Captain Novolin, katere namen je bil ucenje otrok, kako shajati
s sladkorno boleznijo. Poleg nje je bilo v devetdesetih letih razvitih Se nekaj podobnih iger in
v Stevilnih Studijah so preucevali njihove ucinke na otroke. Ugotavljajo, da so igre pomagale
otrokom pri uéenju uporabe inzulina in jih ucile, kako imeti bolj zdrave obroke ter s tem

preprecevati krize, povezane z glukozo (Djaouti in drugi 2011, 10).

Dr. Mark Wiederhold, soustanovitelj Virtual Reality Medical Centra, je v svoji predstavitvi
»Potencial iger v zdravstvu« podal precej primerov uporabe resnih iger v zdravstvu. Med
drugim: uporaba iger z namenom, da se zamoti pacienta med bole¢imi medicinskimi posegi,
uporaba simulacij za izboljSanje rehabilitacije, uporaba okolij navidezne realnosti za
izbolj$anje motori¢nih sposobnosti ter uporaba iger za terapevtske namene (Michael in Chen
2006, 186).

Ce povzamemo, so resne igre v zdravstvu koristne za precejinje $tevilo deleznikov. Lahko gre
za usposabljanje zdravnikov, pomo¢ pacientom pri shajanju z boleznijo, pri njihovi
rehabilitaciji in celo med nekaterimi posegi ali pa gre za igre, ki pripomorejo, da posamezniki
postanejo bolj aktivni in prevzamejo bolj zdrav naéin Zivljenja. Strokovnjaki poudarjajo
njihov pomen, predvsem pa jih izpostavljajo kot uporaben in uéinkovit pripomocéek v

razli¢nih aspektih zdravstva.
2.8.3 Vlada

Vlade po vsem svetu se na vseh nivojih sooCajo z izzivom, kako reSevati narasc¢ajoce
kompleksne svetovne probleme z vedno nizjimi proracuni. Zadeve, ki jih morajo obravnavati,
so naslednje: starajoca se infrastruktura, naravne katastrofe, gospodarska recesija, vojaske
misije, naras¢ajoca brezposelnost, pomanjkanje naravnih virov ter groznje internetni varnosti.
Resne igre na strateSki ravni ponujajo simulacijo in oblikovanje scenarijev, ki omogocajo
vpogled, kako lahko geografsko razprSene skupine sodelujejo pri reSevanju teh kompleksnih
problemov. Na operativni ravni pomagajo pri razumevanju ogromnih koli¢in podatkov in
omogocajo boljSe odlocanje. Na takti¢ni ravni pa lahko ekipe ali posamezniki bolje razumejo
procese in kako posamezna dejanja vplivajo ter prispevajo k celothemu poslanstvu (IBM

2014). Pri obravnavanju resnih iger na vladnem podroc¢ju pa je potrebno izpostaviti, da se ne
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smemo omejevati samo na nacionalno in mednarodno raven, ampak moramo obravnavati tudi

ostale, predvsem regionalne in lokalne ravni.

Eden izmed primerov uporabe resnih iger na vladnem podro¢ju je razvijanje iger za
spodbujanje participacije javnosti. Obstaja precej programov, ki jih razvijajo vladne in
neprofitne organizacije, ki raziskujejo uporabo iger in igralne dinamike za povecanje
participacije javnosti. Ker so igre kot medij v svoji komunikaciji dinami¢ne, motivirajo,
spodbujajo Zeleno vedenje in nagrajujejo participacijo. Participacija javnosti je klju¢na
komponenta demokrati¢ne vladavine. Sposobnost posameznikov, da so v interakciji s svojo
vlado, pa je zazelena in nujna. S tem namenom se razvijajo platforme, ki vkljucujejo
karakteristike iger in so koristne pri uresni¢evanju javnih izzivov na zabaven, smiseln nacin,

ki poleg tega uporabnikom predstavlja izziv (Kelley in Johnston 2012).

Kot Ze omenjeno so resne igre na tem podro¢ju pomembne tudi pri analiziranju in reSevanju
specificnih problemov. Gre predvsem za igre, ki jih uporabljajo z namenom usposabljanja in
simulacije na Sirokem podro¢ju razli¢nih aktivnosti — od eti¢nega usposabljanja do policije in
gasilcev. Kadar gre za usposabljanje v primeru ekstremnih scenarijev, na primer v policiji ali
pri gasilcih, je kljucna prednost iger ta, da se te scenarije lahko ponavlja v nedogled, na
razliéne nacine, razli¢no intenzivno ter na razli¢nih lokacijah. Resne igre dajejo ljudem
moznost, da razmislijo o svojith dejanjih. V tem smislu so zelo ucinkovite pri prikazovanju
posledic igral¢evih odlocitev. Prav zato so ufinkovite na podro¢ju oblikovanja politik,
predvsem pa pri promoviranju etike. Primer je igra Quandaries kot prvo orodje za
usposabljanje na podrocju etike. Ameriskim federalnim usluZzbencem je pomagala pri
razumevanju in uporabi standardov ravnanja, za napredovanje v igri pa so morali pokazati

poznavanje eti¢nih pravil (Michael in Chen 2006, 85-7).

Igre na tem podrocju so lahko namenjene tudi osvescanju. Taksen primer je resna igra Food
Force, ki je bila razvita s strani Svetovnega programa za hrano pri Zdruzenih narodih z
namenom osveS€anja o svetovni lakoti. Igralce postavlja na celo najveje agencije za
humanitarno pomo¢ na svetu in zdruZzuje elemente zabave, kot pri ostalih igrah v socialnih
medijih, hkrati pa omogoca prave obroke za la¢ne otroke sveta. Igralci opravljajo misijo
distribucije hrane v drzavah, ki jih je prizadela lahkota, in jim pomagajo, da si opomorejo in
postanejo samozadostne, hkrati pa se informirajo o lakoti v resnicnem svetu in o delu tega

programa za preprecevanje lakote (Svetovni program za hrano 2011).

23



2.8.4 Podjetja

Temu podroc¢ju uporabe resnih iger namenjam $e posebno pozornost, saj je storitev eTrees, Ki
jo obravnavam v praktiénem delu te naloge, namenjena usposabljanju na delovnem mestu,
predvsem na podroc¢ju financ in ban¢nistva. Resne igre igrajo pomembno vlogo pri razvoju
kadrovskih praks in izboljSanju njihovih ucinkovitosti na podro¢ju zaposlovanja ter
povezovanja zaposlenih. Poleg tega pa se vedno bolj uporabljajo za testiranje poslovnih
scenarijev ter za izvajanje usposabljanja v organizacijah, tako v javnem kot v zasebnem
sektorju po vsem svetu. Igralne tehnike se v poslovnem svetu uporabljajo za motivacijo in
vodenje velikih globalnih virtualnih skupin in za spodbujanje kreativnega reSevanja

problemov (Boinodiris 2012, 35).

Podjetja in organizacije vedno bolj uporabljajo resne igre z namenom, da pritegnejo nove
zaposlene, vkljucujejo in motivirajo njihovo delovno silo, izbolj$ajo rezultate usposabljanj ter
vplivajo na vedenje obstojecih in potencialnih strank. Zaradi teh svojih sposobnosti se resne
igre v podjetjih in organizacijah primarno uporabljajo za tri klju¢ne procese, in sicer za

usposabljanje, za zaposlovanje ter za trzenje in prodajo (Donovan 2012, 18-9).

V procesu zaposlovanja novih ljudi se resne igre uporabljajo predvsem za testiranje
sposobnosti analiziranja situacij, sprejemanja pravilnih odloitev v omejenem casu,
improvizacije v nepric¢akovanih okoli§¢inah, usklajevanja kompetenc ter predlaganja novih
resitev z razmiSljanjem izven okvirov. Resno igro je kot orodje za rekrutacijo uporabilo tudi
podjetje L'Oreal. Igra z imenom Reveal je sluzila predvsem za namen odkrivanja novih
talentov, predvsem Studentov, ki so iskali pripravnistva (Allal Cherif 2014, 288-9). Eden
izmed kanalov, preko katerih podjetja izvajajo rekrutacijo s pomocjo iger, je socialno omrezje
Facebook. Skupina Marriott Hotel uporablja igro My Marriott Hotel, s pomo¢jo katere se
potencialni zaposleni seznanijo z delovnim okoljem. S tem se povecajo moZznosti, da skupina
dobi ve¢ relevantnih prijav ljudi, ki razumejo naravo delovnega mesta, na katerega se
prijavljajo, in posledi¢no se poveca uéinkovitost procesa zaposlovanja. Globalno kadrovsko
vodstvo v skupini Marriott kot razlog za uporabo igre navaja svojo rast izven ameriSkega trga
in posledi¢no potrebo po delovni sili v starosti od 18 do 27 let. Podjetje iS¢e nove naline, s
katerimi bi pritegnili to ciljno skupino potencialnih zaposlenih, in resne igre so eden izmed

teh nacinov (Marriott International 2011).

Po pregledu virov ugotavljam, da je bilo najve¢ resnih iger namenjenih za uporabo v podjetjih

in organizacijah, razvitih na podro¢ju usposabljanja zaposlenih. Resne igre se lahko
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uporabljajo skozi celoten zivljenjski cikel zaposlenega v nekem podjetju ali organizaciji, od
zaposlitve do usposabljanja za vodstvene polozaje. Velika podjetja kot so IBM, Cisco in
Delloite vedno bolj uporabljajo resne igre za usposabljanje svoje delovne sile, saj se zavedajo,
da zaradi izpostavljenosti novim, zanimivim tehnologijam v njihovem zivljenju zaposleni niso
motivirani s tradicionalnimi oblikami ucenja 0z. usposabljanja. Resne igre zaposlenim
zagotavljajo prepricljive zgodbe, ki so v kontekstu, dosegljive cilje, konstantne povratne
informacije o njihovem napredku, nagrade ter javno priznanje. Zaposlenim nudijo tudi
priloznost za neuspeh, ucenje iz napak ter ponovne poskuse v varnem okolju. Poleg tega pa
analitika iger podjetjem omogoca, da zbirajo, spremljajo in analizirajo dosezke zaposlenih

(Donovan 2012, 19).

Usposabljanje na delovnih mestih s pomocjo resnih iger se uporablja predvsem na naslednjih
podrocjih: finance, podjetni$tvo, usposabljanje na podroc¢ju gostoljubnosti in izboljsanja
veséin. Med slednje spada tudi eTrees, obravnavana v prakticnem delu. Na podro¢ju financ je
bila razvita igra Virtual Training Bank, ki sluzi kot orodje za finan¢ne analitike, strokovnjake
s podrocja upravljanja s tveganji in revizorje. V datotekah strank virtualne banke so dokazi, ki
so potrebni za obtozbo goljufije viSjega bancnega uradnika. Igralec mora kot visji revizor
odkriti zadeve, ki so skrite znotraj finan¢nih poro€il, izprasati kljuéno osebje v banki ter
slediti sledi denarja, da razkrije goljufive dejavnosti, ki so jih poskusali prikriti (BreakAway
Games 2012). Primer uporabe resne igre s podro¢ja podjetnistva je igra The Deloitte Business
Simulation Game, ki je zasnovana za usposabljanje zaposlenih na podro¢ju trajnosti in
odgovornosti podjetij. Igralcem omogoca, da eksperimentirajo z realisticnim modelom
svojega podjetja in z njegovimi potencialnimi scenariji. Med igro se soo¢ajo s posledicami
njihovih odlocitev prav tako kot v resni¢nem svetu. TakSno izkustveno ucenje jim s pomocjo
povratnih informacij in prakse pomaga pri razvijanju ves$¢in vodenja (Donovan 2012, 21).
Dober primer igre, ki sluzi izboljSanju gostoljubnosti zaposlenih, pa je prej omenjena igra

skupine Marriott Hotel.

Podjetja in organizacije usposabljajo svoje zaposlene tudi z vidika razvoja razli¢nih vesc¢in in

kompetenc. Michael in Chen (2006, 155) kot najpomembne;jse izpostavljata naslednje:

- vesCine, povezane s specificnim delom: na primer uporaba specificne programske ali
strojne opreme;

- vescine za delo z ljudmi: kako dobro delati v skupini, oddelku in podjetju kot celoti;
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- organizacijske ves¢ine: kako si najbolje organizirati svoj €as in resurse ali tiste, za
katere so odgovorni;

- komunikacijske ves¢ine: kako ucinkovito in razumljivo predstaviti svoje ideje in
povratne informacije sodelavcem in nadrejenim, govorno ali pisno;

- strateSke vescCine: kako postaviti doloCene cilje skupini, oddelku ali podjetju oz. kako

vplivati na razpolozljive resurse, da dosezejo te cilje.

Avtorja poudarjata, da se je nekatere ves¢ine zelo tezko nauciti z linearnimi modeli ucenja.
Resne igre omogocajo, da zaposleni preizkusajo in se ucijo iz svojih napak, kar pri teh
linearnih modelih ni mogoée. Studija iz leta 2010, opravljena na Univerzi v Koloradu, navaja,
da zaposleni, ki so se usposabljali z resnimi igrami, v primerjavi s tradicionalnim u¢enjem v
ucilnici ali spletnimi vajami, svoje delo opravljajo bolje, z bolj$imi ves¢inami in z vecjo

ohranitvijo relevantnih informacij (Boinodiris 2014).

Resne igre za usposabljanje na delovnem mestu uporablja vedno vec podjetij in organizacij.
Ker predstavljajo alternativni pripomocek za ucenje in usposabljanje, so zaposlenim tudi bolj

zanimive in jih motivirajo.
2.8.5 IzobraZevanje

Resne igre imajo potencial, da pripomorejo k uéenju, tako v formalnem kot v neformalnem
izobrazevanju. V nadaljevanju se osredoto¢am predvsem na igre v formalnem izobrazevanju,

ki se mora vedno bolj prilagajati razlicnim spremembam in tehnoloSkemu napredku.

Resne igre imajo potencial, da raziScejo razlicne nacine ucenja in to veliko bolj kot
tradicionalna predavanja, videi in celo knjige. Michael in Chen (2006, 118) navajata Studijo,
ki je s pomocjo testov pred in po uporabi resnih iger pokazala, da so se u€enci v istem ¢asu

naucili ve¢ kot se obicajno s klasi¢nimi predavanji.

Prav tako tudi nara$¢a odobravanje med ucitelji, ki menijo, da imajo igre izobraZevalni
potencial, in tako se povecuje tudi pripravljenost za njihovo uporabo. Eden izmed razlogov je,
da resne igre zagotavljajo platformo za aktivno ucenje, kar pomeni, da se ucenci ucijo z
dejanji, namesto z branjem in pisanjem, igre se jim prilagajajo, nudijo takojSnje povratne
informacije, omogocajo aktivno odkrivanje ter razvijajo nove vrste razumevanja. Poleg tega
pa so ucenci veliko bolj motivirani kot pri uporabi tradicionalnih u¢nih metod. Leta 2006 je
Derek Robertson predstavil Consolarium, program, ki se zavzema in podpira ucitelje pri

uporabi digitalnih iger kot u¢nih pripomockov. Njegov namen je med drugim tudi
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premagovanje nekaterih ovir, ki so jih izpostavili ucitelji, in sicer SO t0 stroski iger in strojne
opreme ter Cas, da se igre nauci pravilno igrati. Prav te ovire so razlog za to, da se resnih iger
v formalnem izobrazevanju $e ne uporablja tako intenzivno kot bi se lahko (Ulicsak in Wright
2010).

Primer resne igre, ki je bila razvita z namenom uporabe v formalnem izobrazevanju, je Pax
Warrior. Tematika igre je genocid v Ruandi z vidika mirovnikov Zdruzenih narodov,
uciteljem zgodovine, etike, filozofije, druzbenih ved in geografije pa omogoca, da svojim
ucencem na alternativen nacin predstavijo in jih vkljucijo v dolocena velika vprasanja in

zadeve sveta. Namen igre je, da pokaze, da so za vsakimi odloCitvami tezke posledice

(Ua'Siaghail 2005).

Moderna tehnologija in spremembe na tem podro¢ju prinasajo tudi spremembe v ucilnicah.
Resne igre predstavljajo dopolnilo tradicionalnim orodjem in praksam v formalnem
izobrazevanju ter udencem nudijo zanimivo in motivacijsko uéno izku$njo. Ceprav
strokovnjaki priznavajo pozitivne ucinke resnih iger v formalnem izobrazevanju, njihova
uporaba Se vedno ni tako intenzivna. Kljub temu pa imajo potencial, da na tem podrocju v

prihodnosti postanejo bolj uporabljane.
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2.9 Prednosti in slabosti uporabe resnih iger

Po pregledu uporabe resnih iger po posameznih podroc¢jih ugotavljam, da imajo le-te Stevilne
prednosti za razli¢ne deleznike v razli¢nih situacijah. V nadaljevanju jih na kratko povzemam

in se osredotoCam predvsem na morebitne negativne vidike.

Prednost uporabe resnih iger je predvsem ve¢ja motivacija in vklju¢enost uc¢ec¢ih v sam proces
izobrazevanja. Prav tako je izrazit povecan interes udeleZencev za izobrazevanje in
izboljSanje kompetenc ter njihovo zadovoljstvo. Poleg tega se z uporabo resnih iger zmanjsa
Cas usposabljanj in obremenjenost instruktorjev, saj na primer nudijo priloznost za vajo in
ponavljanje, s tem pa se poveca pridobivanje in ohranjanje znanja (Mitchell in Savill-Smith
2004, 19).

Negativni vidiki oziroma slabosti resnih iger so precej manj raziskani kot pozitivni. Obstaja
nekaj spremenljivk, ki vplivajo na potencialne slabosti pri uporabi resnih iger. Ena izmed njih
je pristranskost. NanaSa se predvsem na pristranskost uciteljev oziroma izvajalcev
usposabljanj pri izbiri dolo¢ene u¢ne metode in pri njihovih povratnih informacijah oz.
zaklju¢nem porocanju, kar lahko vpliva na uc¢inkovitost iger pri spodbujanju ucenja. Poleg
tega pa lahko na ucinkovitost resnih iger negativno vplivajo tudi dolo¢ene spremenljivke, kot
so starost, osebnost, na¢in ucenja ter akademske in igralske sposobnosti ucecih (Mitchell in

Savill-Smith 2004, 23).

Clark (v Mitchell in Savill-Smith 2004, 24) poudarja naslednja tveganja, ki lahko negativno

vplivajo na u¢enje s pomocjo iger:

- ucni cilji se ne ujemajo s cilji igre,
- igre lahko igralce odvrnejo od ucenja, ¢e se le-ti osredoto¢ajo izklju¢no na koncanje
igre, doseganje rezultatov, zmago,

- tezko doseganje moskega in zenskega obcinstva hkrati.

Nadaljnje mozne slabosti uporabe iger v izobrazevanju obravnava tudi The Becta project (v

Mitchell in Savill-Smith 2004, 24):

- resne igre so lahko prelahke ali pretezavne, kar vodi v zmanjSanje motivacije,
- nekatere za dokoncanje porabijo preveC Casa, kar povzroca probleme pri usklajevanju

urnikov izobrazevanj,
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- Ce so slabo oblikovanje, povzrocajo probleme z zmedenim uporabniskim vmesnikom,

nezadostnimi povratnimi informacijami ter nelogi¢nimi pravili.

Po pregledu negativnih ucinkov ugotavljam, da je velina le-teh povezana z neprimerno
uporabo (pristranskost uciteljev, uporaba napacne igre za dosego doloCenega cilja) ali
neprimerno kvaliteto resne igre (slabo oblikovana, kar povzroc¢a vsebinske in/ali tehni¢ne
tezave). Kot ve€ina u¢nih pripomockov imajo tudi resne igre svoje prednosti in slabosti,

vendar je glede na literaturo in ugotovitve strokovnjakov prvih vec.
3 Ocena uéinkov

Pri evalviranju igre eTrees se bom osredotocila na $irsi vpliv, ne le na zadovoljstvo, in zato v
nadaljevanju poleg vidikov zadovoljstva obravnavam tudi pridobivanje znanja, izboljsanje
kompetenc in ostale SirSe ucinke resnih iger. Z namenom natanc¢nejSe klasifikacije sem po
zgledu ve¢ avtorjev (Adcock in drugi 2011, Donovan 2012, Wouters in drugi 2009)
prilagodila razdelitev predvidenih u¢inkov. Po zgledu Woutersa in drugih (2009) jih uvrséam
v dve podro¢ji, in sicer afektivno (Custveno) podrocje ter kognitivno (izobraZevalno)
podro¢je. V kognitivno podrocje uvrs¢am pridobivanje znanja, pridobivanje vesCin in
izboljsanje kompetenc. V afektivno podro¢je uvrséam zadovoljstvo in motivacijo. Med ostale
SirSe ucinke pa uvrS¢am vecjo zaposljivost uceCih ter prihranek Casa in sredstev pri
izobrazevanju in usposabljanju. Prav tako pri vsakem predvidenem ucinku izpostavljam, na
katero izmed ravni vpliva. Ravni delim na: raven posameznikov (uce¢i in izvajalci

usposabljanj), raven institucij ter raven sistemov izobraZevanja in usposabljanja.
Kognitivni u€inki

Na sploSno obstajajo trije nacini oziroma podro¢ja ucenja: kognitivno, afektivno in
regulativno. Kognitivne aktivnosti so tiste miselne aktivnosti, ki jih ljudje uporabljajo, da
procesirajo u¢no vsebino (Vermunt 1996, 26). Te aktivnosti vodijo naravnost k ucnim
rezultatom oziroma uéinkom, kot so pridobivanje znanja, pridobivanje vescin ter izboljSanje
kompetenc, ki so trije ucinki resnih iger, obravnavanih v nadaljevanju. Prav tako kot igre je
tudi ucenje interaktiven proces, ki uc¢ecim predstavlja izziv in vsebuje bolj ali manj izrecna

pravila, kako pridobivati znanje, ves¢ine in kompetence.
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3.1.1 Pridobivanje znanja

Pridobivanje znanja je kognitivni u¢inek resnih iger, za katerega predpostavljam, da vpliva
predvsem na raven posameznikov, in sicer na ucece. Velik del usposabljanja in izobrazevanja
v organizacijah vkljucuje deklarativno znanje, kar pomeni eksplicitno znanje dejstev. Poleg
tega pod pojem znanje vklju¢ujemo Se proceduralno znanje — znanje, kako izvesti dolo¢eno
nalogo (Wouters in drugi, 2009). Nacini pridobivanja deklarativnega znanja so za zaposlene
vecinoma dolgocasni in nevkljucujoci. Z resnimi igrami pa lahko pridobivanje znanja postane
ravno obratno. Sitzmannnova metaanaliza (v Donovan, 2012) vkljucuje pregled 55
raziskovalnih publikacij, navezujoCih se na resne igre in ucenje s pomocjo iger v razlicnih
sektorjih. Ugotavlja, da je bilo proceduralno znanje 14 % visje in deklarativno znanje 11 %
vi§je pri ucencih, ki so uporabljali metode ucenja, temeljece na igrah, kot pri tistih, ki so

uporabljali bolj konvencionalne metode.

Anderson (v Adcock in drugi 2011, 411) predstavlja tri faze pridobivanja znanja. V kognitivni
(zacCetni) fazi zacnejo uceCi razumeti procese in koncepte s pridobivanjem deklarativnega
znanja. V tej fazi potrebujejo visok nivo natan¢nih informacij in vso potrebno podporo za
razumevanje ali vizualiziranje. V drugi, asociativni fazi, se zafenjajo individualne enote
znanja povezovati v proceduralno znanje. ZmanjSa se nivo podrobnosti, saj lahko uceci
ustvarjajo vecje kose informacij. V konéni, avtonomni fazi pridobivanja znanja, se povezave
med kljuénimi domenami znanja ponotranjijo in uce¢i lahko delajo avtomatske asociacije.
Tak$no zaporedje pridobivanja znanja si lahko predstavljamo kot postopno utrjevanje
asociaci) med majhnimi delcki deklarativnega znanja, kar omogoca globoko razumevanje

doloc¢enega podrocja.

Resne igre so u¢na okolja, ki so izrazito raziskovalna in usmerjena v igralca in klju¢no je, da
se preuci vse o potrebah igralcev v razli¢nih fazah pridobivanja znanja z namenom, da se
ugotovi, kaj je potrebno za smiselno ucenje. Prednost resnih iger je, da so lahko adaptacije za
omogocanje in podpiranje razvoja znanja vkljuene v vec razli¢nih elementov iger. Za
ucinkovito pridobivanje znanja in posledi¢no smiselno ucenje je predvsem pomembno, da
razvijalci resne igre upoStevajo prej omenjene tri faze ter potrebe igralcev v posamezni fazi.
Pomembno je, da scenarij resne igre predstavlja glavno tehniko za prenos in grajenje znanja,

saj le-ta predefinira igral¢ev potencialni napredek.

Obstajata dva nacina pridobivanja in grajenja znanja z igranjem resnih iger. Znanje se lahko

prenese direktno z igranjem igre, kot specificen u¢ni rezultat. Igralec odkriva in pridobiva

30



znanje v procesih, odnosih in dejstvih in s sprejemanjem S$tevilnih odlo¢itev med igranjem
igre. Drugi nacin pa je posreden, z opazovanjem in razmiSljanjem o igri. Zato je zelo
pomembno, da se igralcem nudi povratne informacije o njihovi uspesnosti in ne le kon¢nega
rezultata. Pridobivanje znanja z resnimi igrami igralcem predstavlja prijetno izku$njo, saj
izboljSanje njihove uspesnosti pomeni izboljSanje njihovih dosezkov in napredka v zgodbi.
Tako pridobivanje znanja povecuje njihovo zadovoljstvo, ki spada pod afektivne ucinke

resnih iger, ki jih obravnavam v nadaljevanju (Adcock in drugi 2011; Antonova 2012).

Pridobivanje znanja je eden izmed ucinkov resnih iger, za katerega ugotavljam, da je tesno
povezan tudi z drugimi ucinki, kot je na primer zadovoljstvo. Stopnja pridobljenega znanja bo
odvisna predvsem od kvalitete izdelave resne igre, saj vecina strokovnjakov poudarja pomen

upoStevanja razli¢nih faz pridobivanja znanja v celotnem procesu razvoja resne igre.
3.1.2 Pridobivanje veS¢in

Evropska komisija (2014) v Evropskem ogrodju kvalifikacij opredeljuje ves¢ine kot
»sposobnost uporabe znanja ter praktiénega znanja za izvedbo nalog in reSevanje problemov«.
Deli jih na kognitivne, ki vkljuujejo uporabo logi¢nega, intuitivnega in ustvarjalnega
misljenja, ter prakticne, ki vkljucujejo ro¢ne spretnosti, uporabo metod, materialov, orodij in
inStrumentov. V nadaljevanju se osredotocam predvsem na pridobivanje kognitivnih ves¢in,

saj je pridobivanje le-teh z uporabo resnih iger pogostejse.

Kognitivne ves¢ine so povezane z miselnimi operacijami, ki procesirajo znanje, in z
aktivnostmi, kot so reSevanje problemov, ocenjevanje, razmi$ljanje ter sklepanje. Igrajo
pomembno vlogo pri posameznikovi interakciji z realnostjo. Pri urjenju vescin je obicajno
prisotno precejSnje ponavljanje, ki ucec¢im omogoca, da postopno izboljSajo nivo svoje

uspesnosti v smislu hitrosti, natan¢nosti in gladkosti (Westera 2001).

Tako kot pri pridobivanju znanja so tudi pri pridobivanju ves¢in prisotne tri faze — kognitivna,
asociativna ter avtonomna. V kognitivni fazi se identificirajo in razvijajo kljuéni elementi
ves¢ine. Faza vkljuCuje oblikovanje miselne slike o ves¢ini. V asociativni fazi se klju¢ni
elementi ves¢ine povezujejo v nemoteno delovanje. Faza vkljucuje prakticiranje ve$¢ine in
uporabo povratnih informacij za izpopolnjevanje ves€ine. V avtonomni fazi se ves€ina razvije
oziroma izpopolni do te mere, da postane avtomatska. V tej fazi je med izvajanjem vesCine

prisotnega zelo malo ali ni¢ zavestnega razmis$ljanja ali pozornosti. Pri uporabi resnih iger je

31



poudarek na vseh treh fazah. Predvsem v kognitivni fazi ufefim omogocajo, da se
osredoto¢ijo na razumevanje in nacrtovanje dolocene vescine (Kapralos 2014).

Resne igre so lahko Se posebej ucinkovite v ucenju postopkov in lahko ucece privedejo od
zacCetnikov do strokovnjakov v varnem okolju, ki jim omogoca, da vadijo, delajo napake in se
z njimi skozi povratne informacije u¢ijo (Donovan, 2012). Studija iz leta 2010, opravljena na
Univerzi v Koloradu, navaja, da zaposleni, ki so se usposabljali z resnimi igrami v primerjavi
s tradicionalnim uc¢enjem v ucilnici ali spletnimi vajami svoje delo opravljajo bolje, z boljsimi

ves¢inami in z ve¢jo ohranitvijo relevantnih informacij (Boinodiris, 2014).

Resne igre predstavljajo resitev, ki omogoca strokovno usposabljanje, tudi ko je pridobivanje
vescin prakticno nemogoce ali zelo tezko uresnicljivo. Strokovno izobrazevanje od ucecih
zahteva vajo kompleksnih kognitivnih ve$¢in v pristnih profesionalnih okoljih. Te vescine
vkljucujejo kognitivne procese, kot sta reSevanje problemov in sprejemanje odlocitev

(Slootmaker in drugi 2014).

Resevanje problemov je ena izmed najmoc¢nejsih pedagoskih prednosti iger na splosno in Se
posebej resnih iger. Potrebno se je zavedati, da obstaja ve¢ razli¢nih vrst problemov in vsak
izmed njih se precej razlikuje po strukturiranosti, kognitivni strukturi, zahtevanem
predhodnem znanju ter sposobnosti, da vkljucuje Se ostale podprobleme. Prav tako kot lo¢imo
razlicne vrste iger, moramo lociti tudi razli¢ne vrste reSevanja problemov. V kvalitetnih resnih
igrah se to dejstvo uposteva, nacin igranja je temu prilagojen in tako ima resna igra pozitiven
vpliv na igralevo pridobivanje ve$cine reSevanja problemov (Hung in Van Eck 2010).
Vescine reSevanja problemov so zelo cenjene pri delovni sili. Prispevajo h konkurenénosti
organizacije na trgu dela in ji omogocajo agilnost ter hitro odzivanje na spremembe. Obstaja
vse ve¢ dokazov, ki podpirajo uporabo resnih iger pri razvoju ves€in reSevanja problemov in

kriti¢nega razmis$ljanja (Donovan 2012, 16).

Dobro razvite resne igre predstavljajo priloZznosti, ki ustvarjajo poglobljena eksperimentalna
u¢na okolja za trening veS€in sprejemanja odlocCitev. Igralcem omogocajo, da postanejo
aktivni uceci v varnem in neskodljivem okolju, ki pa jih spodbuja, da tvegajo in raziskujejo
ter imajo prednost takojsnjih povratnih informacij in pregleda uspesnosti. Ze po sami naravi
so resne igre sklop hitrega sprejemanja odlocitev, kjer igralec prevzame vlogo odlocevalca.
Potemtakem je logi¢no, da je ena izmed moZnosti uporabe resnih iger za pridobivanje vescin

odlocanja.
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Strokovnjaki se strinjajo, da so resne igre u¢inkovito orodje za pridobivanje ves¢in, ampak
sama tehnologija Se ne zagotavlja uspeSnega in ucinkovitega usposabljanja. Za njihovo
ucinkovitost je potreben ustrezen in predan pristop k usposabljanju. Potrebno pa je izpostaviti
tudi, da obstaja veliko Studij in raziskav, ki izpostavljajo pozitivne ucinke pridobivanja vescin,
vendar je na tem podroc¢ju prisoten primanjkljaj empiri¢nih dokazov (Caird-Daley in Harris
2007).

Pridobivanje vescin je ucinek, ki vpliva tako na posameznike (ucece), kot tudi na institucije,

saj so zaposleni, ki imajo dobro razvite dolo¢ene vescine, velika dodana vrednost za podjetje.
3.1.3 1IzboljSanje kompetenc

Evropska komisija (2014) v Evropskem ogrodju kvalifikacij kompetence opredeljuje kot
»dokazano zmoznost za uporabo znanja, ves¢in ter osebnih, socialnih in/ali metodoloskih
sposobnosti v delovnem ali Studijskem okolju ter v strokovnem in osebnem razvoju«.
Poudarja, da je pojem 'kompetenca' SirSi od pojma 'vesCina' in se nanaSa predvsem na
sposobnost dolocene osebe, ki se soo¢a z novimi situacijami ali nepredvidljivimi izzivi, da
samostojno uporabi svoje znanje in vescine. V nadaljevanju obravnavam dve vrsti kompetenc,
za kateri predpostavljam, da jih je mozno izboljSati z uporabo resnih iger — komunikacijske in

vodstvene kompetence.

Komunikacijske kompetence so e posebej pomembne na strokovnem, poklicnem podro¢ju.
Izid pogajanj, na primer, ima lahko velik vpliv na prihodnost podjetja. Veliko podjetij iz teh
razlogov vlaga v komunikacijska usposabljanja za svoje zaposlene (Vaassen in Daelemans
2010). Resne igre predstavljajo alternativen, u¢inkovit nacin tak§nega usposabljanja.

Dixon in O'Hara (2008) predstavljata natan¢no razdelitev petih komunikacijskih kompetenc:

- Aktivno poslusanje: ucinkovito poslusanje je specificna vesCina, ki se jo lahko
zavestno razvija in izvaja. Gre za aktivni psiholoski proces, ki ljudem omogoca, da
pripisujejo pomen vsem informacijam, ki jih prejmejo. Vescine aktivnega posluSanja
vkljucujejo tudi uporabo dolocenih sposobnosti, kot so odprta drza, ofesni kontakt,
ohranjanje pozornosti ter spraSevanje ustreznih vprasanj.

- Neverbalna komunikacija: ljudje se ve¢inoma osredotocajo na to, kar povedo, vendar
je neverbalna komunikacija tista, ki je pomembna pri posredovanju nasega sporocila.
Oblike neverbalne komunikacije vkljucujejo obrazno mimiko in pogled, drzo in

kretnje, glas, osebni prostor in oddaljenost ter videz.
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- Dajanje konstruktivnih povratnih informacij: obstajajo Stevilne smernice za ucinkovito
podajanje povratnih informacij, na primer, da je potrebno biti specificen, ponuditi
resitev, preveriti razumevanje, biti opisen, biti v podporo, biti odprt za sprejemanje
povratnih informacij ter osredotociti se na problem.

- Sprasevanje: isto vpraSanje se lahko vprasa na ve¢ razli¢nih nacinov in vsak izmed
njih lahko doseze drugacen odgovor. Odprta vprasanja spodbujajo ljudi k temu, da se
odprejo in govorijo. Zaprta vprasanja pa sprasujejo po specifi¢ni informaciji oziroma
odgovoru da ali ne. Poleg teh tipov vprasanj obstajajo Se pojasnjevalna vprasanja, ki
pridobivajo dodatne podrobnosti, direktna vprasanja, ki pridobivajo pozornost in
dajejo navodila, ter hipoteti¢na vprasanja, ki imajo namen spodbujanja razmisljanja in
refleksije pri sogovorniku. Pravilna izbira vprasanja v veliki meri vpliva na kakovost
pridobljenih informacij.

- Predstavitve: podajanje predstavitev je ves¢ina, ki jo je mogoce izboljsati in razvijati.

Kljucno je, da je predstavitev dobro strukturirana, nacrtovana ter ima jasen cilj.

Ena izmed prednosti uporabe resnih iger pri izboljSanju komunikacijskih kompetenc je ta, da
gre za virtualna okolja, kjer lahko igralci varno delajo napake, brez strahu pred posledicami.
Uporabljajo se za izboljSanje vseh prej naStetih vrst kompetenc na razli¢nih podrocjih. Eno
izmed njih je izboljsanje kulturnih komunikacijskih razlik, kjer igralci s pomocjo resnih iger
premagujejo kulturne komunikacijske ovire. U¢ijo se kulturno primernih kretenj, izrazov,
tujega jezika ipd. Naslednje podro¢je so bilateralna pogajanja. U¢no okolje resnih iger igralce
uci priprave, izvedbe in razumevanja bilateralnih srecanj. Tudi komunikacija v poslovnem
okolju je eno izmed podroéij, kjer si lahko uce¢i pomagajo z uporabo resnih iger. U¢ijo se
osnovnih poslovnih nacel in socialnih interakcij. Dolocene resne igre se osredotofajo na
izboljSanje medosebnih komunikacijskih kompetenc in v neki meri nadomes¢ajo t. i. 0sebni

coaching (Laamarti in drugi 2014).

Pri izboljsanju komunikacijskih kompetenc gre za ucinek, ki je najbolj izrazit za ucece In
institucije. Hitre globalne spremembe v tehnologiji in poslovnih praksah povecujejo potrebo
vseh zaposlenih, da vedo ve¢ o svojem delu in konstantno izboljSujejo svoje kompetence
(Michael in Chen 2006). Komunikacijske kompetence so klju¢ne spretnosti za sedanje in
bodoce zaposlene, kot je opredeljeno v Evropskem referenénem okvirju in podprto tudi s

strani delodajalcev v porocilu Eurobarometra 2010 (Europa 2010).
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Resne igre lahko pripomorejo k razvoju vodstvenih kompetenc, ki jih organizacije potrebujejo
sedaj in tistih, ki jih bodo potrebovale v prihodnosti. Delovna mesta postajajo vedno bolj
globalna, tekmovalna, virtualna in hitrejSega tempa (Kelly 2013). Strokovnjaki ugotavljajo, da
imajo resne igre potencial ucinkovitih u¢nih orodij, ki pripomorejo k razvoju vodstvenih
kompetenc s tem, ko omogocajo vkljuCujoce interaktivne izkusSnje, ki simulirajo resni¢ne
delovne situacije. Vodstvene in menedzerske vescine zahtevajo bolj kompliciran pristop, ki

vkljucuje metodologije za reSevanje problemov v sodelovalnem skupinskem okolju (Kotey, n.

d.).

Petriglieri (2011) razlikuje med Stirimi kljuénimi vodstvenimi kompetencami, ki jih mora
posedovati dober vodja. Simbolizirati mora upanje in vplivati na notranje delovanje
organizacijske strukture z razvijanjem odnosov s klju¢nimi ¢lani ekipe. Znati mora motivirati
ljudi, da dobro opravljajo svoje delo, ter identificirati in razvijati njihove individualne
sposobnosti. Ko se soo¢a s spremembami, mora delovati fleksibilno in stratesko. Prav tako

mora priznavati, da se mora vodstvo deliti med ekipami, da se ohranja uspeh.

Resne igre ponujajo realisticno virtualno okolje za usposabljanje, kjer lahko vodje brez
posledic izboljsujejo svoje tehnike sprejemanja odlo€itev. Igre simulirajo izzive, s katerimi se
soo¢ajo vodje v skupinskih aktivnostih. Pridobljene izku$nje lahko nato uporabijo v realnih
situacijah. Ker igre lahko delujejo kot platforme za sodelovanje in komunikacijo med
ekipami, olaj$ajo skupinsko uéenje, team building in sprejemanje odlocitev (Jang in Ryu v

Kotey, n.d.).

V danasnji druzbi obstaja naras¢ajoca potreba po dobrih vodjih in stalna skrb, kako razvijati
njihove kompetence (Petriglieri 2011). Nove tehnologije, kot so resne igre, so dobrodosla
novost v njihovem izobrazevanju, saj imajo potencial, da zagotavljajo edinstveni interaktivni
pristop, ki zdruzuje tehnologijo in izobraZevanje za razvoj korporativnih vodstvenih

sposobnosti (Kelly 2013).

3.2 Afektivni u¢inki

v

vkljucuje emocionalen nacin, s katerim se ljudje soo€ajo s stvarmi — t0 SO obcutki, vrednote,
motivacije, vedenja, odnosi, navduSenja (SERC 2014). V nadaljevanju obravnavam dva
ucinka resnih iger, ki spadata v afektivno domeno in sta med seboj tesno povezana, in sicer

zadovoljstvo ter motivacijo za ucenje.

35



3.2.1 Zadovoljstvo

Ce ima oseba pozitiven odnos do izobraZevanja ali usposabljanja kot pri u¢enju z dobro
zasnovanimi resnimi igrami, je njeno ucenje bolj u¢inkovito (Donovan 2012, 16). Zato je
zadovoljstvo klju¢nega pomena, saj vodi v ulinkovito ucenje in vi§jo motivacijo.
Nefunkcionalna evalvacija iger, primarno namenjenih zabavi, si mora prizadevati k
vzpostavitvi dolocene stopnje angaZziranosti uporabnikov ali k zadovoljstvu uporabnikov. To
velja tudi za resne igre, vendar je pri le-teh pomembno, da se poleg razvedrilne vrednosti
vklju¢i tudi pedagosko vrednost (Hall in drugi 2013). Kot klju¢ne elemente izpostavljam
zadovoljstvo z doseganjem izobraZzevalnih ciljev, angaZiranje uporabnika in zabavo med

ucenjem oziroma igranjem igre ter zadovoljstvo z uporabnostjo igre.

Zadovoljstvo uporabnikov resnih iger je tesno povezano s kognitivnim u¢inkom pridobivanja
znanja in posledi¢no z doseganjem izobrazevalnih ciljev. »Ce uéeéi verjamejo, da so dosegli
zeleno raven uspeha z ucenjem pomenljivih tematik, bo raven njihovega notranjega

zadovoljstva visoka« (Derbali in Frasson 2012, 4).

Angaziranost je eden izmed elementov, ki pripomorejo k lazjemu uénemu procesu in naredijo
igranje zabavnejSe. NanaSa se na emocionalno stanje, pri katerem ni potreben nikakr§en napor
za nadaljevanje z aktivnostjo. Resne igre, ki doseZejo visoko stopnjo angaziranosti med
uporabniki, imajo usmerjene cilje, jasne in prepri¢ljive standarde, zasCito pred posledicami
neuspeha, potrditev, povezanost z drugimi, novost in raznolikost, izbiro in avtenti¢nost
(Schuuring in drugi, 2008). Ko so ljudje popolnoma potopljeni v dolo¢eno aktivnost, med
katero izgubijo obcutek za Cas in obcutijo veliko zadovoljstvo, vstopijo v doloCeno stanje
(ang. flow state). Igre s svojimi jasnimi cilji, ravnovesjem med izzivi in spretnostmi,
takojSnjimi povratnimi informacijami, napredkom in nadzorom na splo$no pospesujejo pogoje
za to stanje. Strategije resnih iger, ki so usmerjene v povecanje uporabnikovega zadovoljstva,
se obicajno osredotocajo na to, da uceci pokazejo svoje delo in proslavijo uspeh z nagradami

(Derbali in Frasson 2012).

Dva elementa zadovoljstva sta tudi zabava med ucenjem oziroma igranjem igre ter sama
uporabnost (ang. usability) igre. Ena izmed glavnih karakteristik resnih iger je, da v ucenje
vpeljujejo element zabave. V raziskavi, izvedeni med razvijalci resnih iger, vodji
usposabljanj, ki uporabljajo resne igre pri svojem delu, ter raziskovalci tega podro¢ja, jih je
vec kot 80 procentov odgovorilo, da je element zabave v resnih igrah pomemben oziroma zelo

pomemben. Zabava ni glavni element, ampak necka dodana vrednost, ki vodi v veéje

36



zadovoljstvo (Michael in Chen 2006, 20-1). Uporabnost igre je eden izmed centralnih
elementov, ki je globoko zakoreninjen v celotno igral¢evo izkus$njo in lahko vpliva na
njegovo interakcijo z igro. Za doseganje igral¢evega zadovoljstva morajo biti izpolnjeni vsi
kriteriji uporabnosti igre — funkcionalnost ukazov, igral¢ev vloZeni trud ter uporabnost

povratnih informacij znotraj igre (Procci in drugi, 2012)

Okolja, kot so resne igre, omogocajo zadovoljevanje psiholoskih potreb in zadovoljstvo, kar
lahko spodbudi notranjo dinamiko ljudi, da povecajo svojo motivacijo, rezultate ter osebni
razvoj (Derbali in Frasson 2012). Zato ucinek zadovoljstva uvr§¢am med ucinke, ki
najizrazitejSe vplivajo predvsem na raven posameznika — uceCega. Zadovoljstvo je tesno

povezano z uc¢inkom, ki ga obravnavam v nadaljevanju — z motivacijo.
3.2.2 Motivacija

»Pojem motivacija se nanaSa na razloge, ki so osnova za vedenje, za katerega je znacilna
pripravljenost in volja. Notranjo motivacijo spodbuja osebni uzitek, interes in veselje, medtem
ko zunanjo motivacijo vodi okrepitev nepredvidenih okolis¢in« (Lai 2011, 2). Motivacija je
eden izmed kljucnih gonilnikov ucenja. Igre in igrive aktivnosti so lahko zabavne,
vkljucujoce, razburljive in predstavljajo izziv. Posledicno motivirajo igralca, da nadaljuje s
temi aktivnostmi brez kakrSnih koli zunanjih vrednosti ali ciljev v resnicnem Zivljenju.
Taksna motivacija je notranja motivacija in je pomembna pri igranju resnih iger (Korteling
2013).

Malone in Lepper (v Donovan 2012) predstavljata taksonomijo notranje motivacije za resne
igre. Trdita, da je kombinacija osebne in medosebne motivacije v raCunalniskih igrah tisto,
kar jih dela tako motivacijske. Osebni motivatorji vkljuujejo nadzor, namen, izziv, fantazijo,
radovednost in obvladovanje. Medosebni faktorji pa so sodelovanje, konkurenc¢nost in

priznanje.

Za notranjo motivacijo v resnih igrah je pomembno ravnovesje med izzivom ter ravnjo
sposobnosti igralca, nagrajevanje in povratne informacije znotraj igre, saj vodijo v obcutke
sposobnosti in avtonomnosti ter povecujejo motivacijo. Da se zagotovi optimalni ucni
rezultat, je pomembno ravnovesje med izku$njami uzitka in veselja ter delom. Ko govorimo o
notranji motivaciji pri igranju resnih iger, je potrebno upostevati tudi negativne povezave, na
katere kazejo doloCene Studije. Resne igre, ki so preveC zabavne, niso vedno najbolj

optimalne za ucenje. Ravnovesje se lahko doseze s postavljanjem zunanjih zahtev
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posamezniku, na primer definiranje cilja, ki ga mora dosec¢i, dolo¢itev teZavnostne stopnje ali
vpeljava elementa konkuren¢nosti. Notranja motivacija je nedvomno pomembna, vendar tudi

zunanji dejavniki v veliki meri vplivajo na aktivnosti ljudi (Korteling 2013).

V zadnjih petih letih je bilo objavljenih ve¢ empiri¢nih $tudij, ki so proucevale vpliv resnih
iger na ucenje in motivacijo. Wouters in drugi (2013, 250) v svoji metaanalizi kognitivnih in
motivacijskih uc¢inkov resnih iger ugotavljajo, da so resne igre bolj motivacijske v primerjavi
z metodo, pri kateri udelezenci dobivajo aktivna navodila. Poleg tega so glede na
konvencionalne metode izobrazevanja resne igre bolj motivacijske, ¢e se jih ne kombinira z

ostalimi metodami.

Motivacija je pomemben ucinek resnih iger, ki vpliva tako na posameznike, ki se
izobrazujejo, kot tudi na izvajalce usposabljanj in institucije. Dejstvo je, da resne igre
angazirajo in motivirajo igralce, kar pripomore k temu, da se izobrazujejo dlje, kot bi se s
tradicionalnimi metodami, kar pozitivno vpliva na njihov napredek (Girard in drugi 2012,
209). Tako lahko posamezniki s pomoc¢jo resnih iger bolj napredujejo. Visoka motivacija
posameznikov v ucnem procesu lahko vodi v zmanj$anje obremenitve izvajalcev. Le-ti
delujejo bolj kot ne-usmerjevalni trenerji in ne kot uéitelji v tradicionalnem pomenu besede.
Ucece vodijo skozi izku$njo in skrbijo za kvaliteto u¢enja (Korteling 2013). Ce institucija
nima sposobnosti motivirati svojih zaposlenih, znanje znotraj nje ni maksimalno izkori$¢eno.
Cilj vsake uspesne institucije mora postati, da najde tiste motivacijske elemente, ki zaposlene
motivirajo h konstantnem ucenju in izkori§¢anju svojega znanja (Osteraker 1999). Resne igre

predstavljajo enega izmed taks$nih elementov, ki zaposlene motivirajo na alternativen nacin.

Motivacija in zadovoljstvo sta ucinka, ki vplivata tudi na sisteme izobrazevanja in
usposabljanja. Ti sistemi se vedno bolj spopadajo z izzivi in s spremembami zaradi hitrega
razvoja. Novi ucni nacini in prakse, kot so resne igre, so se pojavile, da se sistemi lazje
soocajo z njimi (Smadi in Wesiak 2012). Sistemi izobraZevanja in usposabljanja se
osredotocajo na temeljno potrebo izboljSanja ucnih procesov, tako da ucenje postane bolj
privla¢no in ucinkovito. Z uporabo resnih iger naras¢ata motivacija in zadovoljstvo in s tem se

pojavi korak v smeri tega izboljSanja u¢nih procesov (Arnab in drugi 2012).
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3.3 Ostali Sirsi ucinki

Kot potencialne SirSe ucinke izpostavljam vecjo zaposljivost ucecih ter prihranek casa in
sredstev pri izobrazevanju in usposabljanju. Prvi vpliva predvsem na posameznike, ucece,

drugi pa na institucije ter sisteme izobrazevanja in usposabljanja.
3.3.1 Vecja zaposljivost ucecih

Ucenje, Se posebej vsezivljenjsko, je nafin ohranjanja ter izboljSanja znanja in izkusenj
zaposlenih in izboljSanje njihove zaposljivosti. Z izboljSanjem svojih kompetenc, ves¢in ter
znanja, postajajo uce¢i konkurencnejsi na trgu delovne sile in s tem imajo vecje moznosti
zaposljivosti (Hauge 2012). Vendar po pregledu literature ugotavljam, da obstaja o tem
ucinku resnih iger precej malo oziroma prakti¢no ni¢ empiricnih dokazov. Strokovnjaki
omenjajo samo prej obravnavane afektivne in kognitivne ucinke resnih iger, zaradi katerih se
potencialno lahko izboljSa zaposljivost uce€ih. Vendar sklepam, da na to ne bi vplivala
izklju€no uporaba resnih iger, ampak kombinacija razlicnih metod pridobivanja potrebnih

vescin, kompetenc in znanja.
3.3.2 Prihranek ¢asa in sredstev pri izobraZevanju in usposabljanju

Z izboljsanjem poslovnega procesa se zmanj$ajo stroski in se prihrani na ¢asu, medtem ko se
izboljSa kvaliteta. Resne igre pomagajo ustvariti pametnejSe organizacije in podjetja z
ustvarjanjem vkljucujocih kontekstualnih okolij, ki omogocajo bolj u¢inkovite procese (IBM,
2014). Uceci se lahko z uporabo resnih iger soocijo s situacijami, s katerimi bi se v realnosti
zaradi pomanjkanja Casa ali sredstev tezko (Corti 2006). Prihranek casa in sredstev pri
izobrazevanju in usposabljanju je ucinek resnih iger, ki predvsem vpliva na raven institucij in
organizacij, ki se soo¢ajo z visokimi stroski in preveliko porabo ¢asa za usposabljanja svojih

zaposlenih.
4  Studija primera: ocena udinkov resne igre eTrees

V prakticnem delu magistrske naloge obravnavam in evalviram resno igro eTrees, Ki je
nastala kot projekt na evropski ravni za izboljSanje komunikacijskih kompetenc med
zaposlenimi. Osredoto¢am se na dolgoroc¢ne posledice in potencialne koristi resne igre eTrees
z vidika zaposljivosti uce¢ih, ucinkovitosti v gospodarstvu, usmerjenim Vv storitve,
nadgrajevanja izobrazbe ter sistemov in metodologij usposabljanja ter s tehni¢nih,

ekonomskih, sociokulturnih in institucionalnih vidikov.
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Potencialni u¢inki eTrees so bili zbrani in preverjeni s pomog¢jo §tirih relevantnih deleznikov,
strokovnjakov s podro¢ja zavarovalni$tva, bancniStva, e-Learninga in igriCarstva ter
strokovnjaka s podro¢ja poklicnega izobrazevanja. Z nastetimi strokovnjaki so bili izvedeni
poglobljeni intervjuji na podlagi polstrukturiranih vprasalnikov, s pomocjo katerih se je igra
evalvirala. lzvedena je bila tudi primerjava rezultatov z drugimi drzavami, v katerih je bila
izvedena bolj povrsinska evalvacija ucinkov. Vpliv resne igre se je preverjal tudi preko

evalvacijskih obrazcev/vpraSalnikov za partnerje projekta.
4.1 O projektu: predstavitev projekta, njegov namen in cilji

Igra eTrees je projekt na evropski ravni, katerega cilj je izboljsati komunikacijske kompetence
evropske delovne sile skozi razvoj na igri temeljecih u¢nih orodij. Resna igra eTrees omogoca
spletno usposabljanje s tehniko razvejanih zgodb za simulacijo situacij v realnem zivljenju.
Razvejane zgodbe so ciljno usmerjene simulacije, ki imajo obliko razvejanega drevesa, pri
cemer vsaka veja predstavlja alternativno razvojno pot. Slusatelji sprejmejo vlogo v fiktivnem
scenariju, njihove odlo¢itve in dejanja pa narekujejo potek scenarija v nadaljevanju do novih

situacij (vej drevesa), ki so pomembne za pedagoske cilje.

Pri projektu je sodelovalo Sest evropskih partnerjev, ki so prevzeli razlicne vloge pri razvoju

igre:

- PROMEA (drustvo za spodbujanje raziskav in razvoja, katerega cilj je spodbujanje in
promoviranje znanja v Gr¢iji in Evropi): koordinator projekta, ki je izvajal upravno in
tehni¢no koordinacijo, zadolzen za nalrt zagotavljanja in izboljSevanja kakovosti
projekta in izvrsevanje njegovih dolo¢b skozi celoten projekt;

- SGI (Serious Games Interactive, veckrat nagrajeni razvijalci iger, simulacij in
virtualnih okolji, katerih delo utemeljujejo raziskave): prispevali so k opredelitvi
pedagosSkega pristopa k projektu in razvijanju tehni¢nega nacrta spletnih storitev
projekta. Sodelovali so tudi pri oblikovanju na igri temelje¢ih u¢nih orodij, Se posebej
pri elementih igranja iger;

- EFFEBI (neprofitno zdruZenje, ki deluje kot sti¢na toc¢ka za ljudi, ki sodelujejo pri
upravljanju in razvoju kadrovanja ter v organizacijskih modelih ban¢nega in
financnega sektorja): zdruZenje je bilo odgovorno za finan¢no koordinacijo projekta
in je zagotavljalo informacije o potrebah slusateljev in vodij usposabljanj z zbiranjem
informacij v Italiji s pomocjo fokusnih skupin in vprasalnikov ter je sodelovalo pri

izbiri u¢nih scenarijev.
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- PAIZ (podjetje, ki ponuja storitve usposabljanj in svetovanj za velika in srednje velika
podjetja od leta 1993): podjetje je koordiniralo zbiranje podatkov o potrebah
slusateljev in vodij usposabljanj, prav tako je organiziralo posamezne fokusne
skupine in anketne vprasalnike za zbiranje tovrstnih podatkov na Poljskem.

- FDV (Fakulteta za druzbene vede, Univerza v Ljubljani): razvila je metodologijo za
organizacijo fokusnih skupin in oblikovala vprasalnike za ugotavljanje potreb
uporabnikov (slusatelji in vodje usposabljanj). Prav tako je razvila metodologijo za
ocenjevanje ucinkov projekta in razvitih storitev, tako da je zbirala in analizirala
prispevke vseh projektnih partnerjev in podala zakljuéno porocilo evalvacije uc¢inkov
projekta;

- DACES (najveéji ponudnik priloznosti za izobrazevanja odraslih v Derbyshiru):,
odgovoren za promocijska gradiva, prispeval je k specifikacijam za potrebe
sluSateljev in vodij usposabljanj z izvajanjem fokusnih skupin in anketnih

vprasalnikov v Veliki Britaniji.

Projekt daje poudarek predvsem na podroc¢je financ in bancniStva, saj je na tem podrocju
veliko dela s strankami in je zato v veliki meri povezano s komunikacijskimi veS¢inami.
Glavni cilj projekta je razvoj komunikacijskih veS¢in v alternativnem izobraZevalnem okolju,
kot je na primer usposabljanje na delovnem mestu, ki omogoca tudi u€enje na daljavo kot

dopolnilo formalnemu izobraZevanju.

eTrees je spletna storitev, ki omogoca izvajanje, ocenjevanje in izboljSanje komunikacijskih
veS€in. Namenjena je zaposlenim, vodjem usposabljanj ter nezaposlenim, ki lahko z igro
1zboljSajo svoje verbalne komunikacijske sposobnosti. Projekt omogoca vodjem usposabljanj,
organizacijam in podjetjem, da oblikujejo in uporabljajo lastne razvejane zgodbe ter vsebine,
ki so prilagojene specifiénim situacijam, delovnim okoljem in zaposlenim. Tako si lahko

podjetja s to u¢no metodologijo prilagodijo usposabljanja svojih zaposlenih.
Partnerji v projektu so si zastavili konkretne cilje, in sicer:

- prepoznavanje potreb po izboljSsanju komunikacijskih veséin ter izobrazevanju in
usposabljanju na tem podro¢ju med razli¢nimi relevantnimi delezniki,

- razviti ucni pristop, ki temelji na igri z uporabo spletnih razvejanih zgodb za
ocenjevanje, izvajanje in izboljSanje komunikacijskih vescin,

- razviti uéne scenarije, prilagojene za podroc¢je bancnistva in financ,
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- razviti, testirati, ovrednotiti in potrditi spletno storitev, ki bo ponujala na igri temeljeco
ucno orodje eTrees — namenjeno posameznikom za izboljSanje kompetenc in vodjem

usposabljanj za razvijanje lastnih gradiv,

organizacija Stirih delavnic, namenjenih zaposlenim, odraslim slusateljem in vodjem

usposabljanj,

organizacija seminarja, ki je namenjen usposabljanju vodij usposabljanj, in S$tirih

delavnic za usposabljanje, povezanih s stirimi uénimi scenariji,

oceniti potencialni ucinek storitev in vsebine storitve (eTrees, 2014).
4.2 Evalvacija projekta in uporabljena metodologija

Partnerji projekta so spletno storitev z namenom potrditve rezultatov ocenjevali na razli¢ne
nacine. Evalvacija je bila izvedena v §tirth drzavah: v Veliki Britaniji, Gr¢iji, Italiji in na
Poljskem. Izvajali so jo notranji ocenjevalci, zunanji strokovnjaki in udelezenci delavnic.

Igralni scenariji so bili izdelani za vse $tiri drzave.

Notranji ocenjevalci so ocenili tehni¢ne zmogljivosti sistema, pedagosko izvedbo, igralni
vidik igre in splosno sprejemanje sistema s strani udelezencev delavnice. Opravili so tudi
splosno testiranje sistema in igre v kon¢ni fazi. Zunanji strokovnjaki so pripravili poroéila, ki
so temeljila na njihovem testiranju igre v vlogi igralcev, testiranju v vlogi izvajalcev
usposabljanj, na sodelovanju v delavnicah in intervjujih z udelezenci teh delavnic. Ocenjevali
so tudi tehni¢no zmogljivost sistema in pedagoski potencial igre. Notranji in zunanji izvajalci

so podali predloge za uporabo storitve v prihodnosti.

Udelezenci so pred delavnicami izpolnili obrazce o oceni potreb, S Katerimi so podali
informacije o svojem trenutnem nivoju komunikacijskih kompetenc in motivaciji za svoje
izboljsanje. Po delavnicah pa so izpolnili vprasalnike, v katerih so ocenili u¢inkovitost resne

igre eTrees ter svojo izkusnjo s sodelovanjem v delavnicah.

Notranje ocenjevanje s strani partnerjev projekta je potekalo skozi celotno trajanje projekta.
Izvedena je bila kvalitativna raziskava, v kateri so Stirje notranji ocenjevalci (partnerji
projekta) iz Stirih drzav (Velika Britanija, Grc¢ija, Italija in Poljska) na podlagi testiranj
pripravili svoje pripombe in komentarje glede naslednjih podroc€ij: tehni¢ni vidik, pedagoski
vidik, vidik zabave ter splosna evalvacija igre s strani uporabnikov. V kon¢ni fazi je bilo
prisotno splo$no mnenje, da tehni¢no gledano igra in sistem delujeta tako, kot morata.

Partnerji iz Italije so podali predlog o izboljsavi za prihodnost, in sicer prilagoditev sistema.
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Igralni vidik so ocenili visoko, saj so bili po nekajkratnemu igranju igre mnenja, da jim igra
pomaga pri razumevanju vloge komunikacijskih ves¢in v izboljSanju odnosov s strankami.
Ocena sploSnega sprejemanja sistema s strani udeleZzencev delavnice se je razlikovala od
drzave do drzave. Na Poljskem in v Gr¢iji je bila storitev sprejeta dobro. V Italiji so
udelezenci, kljub temu, da so uzivali v igranju igre, izpostavili, da imajo rajsi tradicionalne
metode izobrazevanj in usposabljanj. V Veliki Britaniji so bili udeleZenci drugacne starosti
kot v drugih drzavah in jih je zato tezko primerjati z ostalimi. Vendar dejstvo je, da igra ni
bila tako visoko ocenjena kot v Gr¢iji in na Poljskem. S pedagoskega vidika je povzetek
ugotovitev v vseh S$tirih drzavah enak. PonavljajoCe igranje igre kot tudi njena obsezna
uporaba v delavnicah kazeta, da lahko storitev podpira grajenje in uporabo znanja v skladu s

principi konstruktivizma.

Zunanji ocenjevalci so bili strokovnjaki z izku$njami z izvajanjem in razvijanjem
usposabljanj, razvojem izobrazevalnih iger in z uporabo resnih iger v izobrazevanju. Zunanja
evalvacija igre in storitve je potekala v fazah razvoja, testiranja in po objavi kon¢nih verzij
igre. lzvedena je bila kvalitativna raziskava s Stirimi zunanjimi ocenjevalci, ki so igro testirali,
se udelezili delavnic, storitev uporabljali z vidika igralca in izvajalca usposabljanj ter po vsem
tem sodelovali v diskusijah, podobnih fokusnim skupinam. Storitev so ocenili kot enostavno
za uporabo in kot dober pristop za skupinska usposabljanja na zabaven nacin. Ocenili so, da je
igra dobra za organizacije, ki sicer zagotovijo prisotnost na usposabljanjih, vendar ne morejo
motivirati udeleZencev. Igra ima potencial za SirSe izobraZevanje v razlicnih sektorjih, ne
samo pri delu s strankami in v finan¢nem sektorju. Igre so ocenili kot zabavne, vkljucujoce in
spodbujajoce za uporabo razli¢nih scenarijev. Ocenjevalci so podali tudi nekaj predlogov za
izboljSave, in sicer potrebo po spletni podpori, funkcijo, ki bi nadrejenim omogocala, da
zbirajo porocila kot dokaze o izobrazevanju, bolj prefinjene administratorske funkcije in bolj
razvite opcije za povratne informacije. Izpostavili so tudi, da bi lahko uceci izdelali svoje
scenarije in zgodbe, samostojno ali s sodelovanjem. Prav tako bi lahko uvedli tehnologijo za
sodelovanje z drugimi, kot so video konference, forumi, klepetalnice, elektronska posta ipd. Z
vidika ucecega pogresajo takoj$njo povratno informacijo o sprejeti odlocitvi, bolj privlacen
vmesnik, elementa ¢asa in tekmovanja ter bolj natan¢ne in temeljite povratne informacije

(PAIZ Konsulting 2014).

Evalvacija z devetinSestdesetimi udeleZenci delavnic, ki so potekale v prej omenjenih Stirih
drzavah, je potekala na dveh nivojih — ocena vesCin pred delavnico ter evalvacija po

delavnici. Udelezenci so bile odrasle osebe iz razlicnih poslovnih sektorjev, neprofitnih
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organizacij ter srednjeSolci v Veliki Britaniji. V vseh Stirih drzavah so bile organizirane
dvodnevne delavnice komunikacijskih ves$¢in z uporabo igre eTrees. V oceni vescin pred
delavnico so udeleZenci izpolnili vprasalnik z vrednotenjem razli¢nih elementov svojega
nivoja komunikacijskih ves¢in ter motivacije za spremembe, na lestvici od 1 do 5. Udelezenci
SO0 vse to ocenili na podlagi razmisljanja o situacijah na delovnem mestu, v katerih

komunicirajo z drugimi.

V evalvaciji po delavnicah so udelezenci na Poljskem, v Veliki Britaniji in Italiji ocenjevali
naslednje komunikacijske ves¢ine: kako se ustrezno odzvati, empatijo, tehnike sprasevanja,
kako sodelavce ustrezno prositi za pomoc¢, prilagajanje svojega vedenja potrebam strank ter
sposobnost uporabe neverbalne komunikacije. V Gréiji so ocenjevali druge komunikacijske
vescine, in sicer pojasnjevanje in potrjevanje, povratne informacije, aktivno posluSanje ter
tehnike sprasevanja. Poleg tega so vsi udelezenci ocenili svoja pricakovanja do igre, opisali

ucne pridobitve in navedli, ali bi igro priporocali.

Rezultati ocene vesc¢in pred delavnico so pokazali, da so potrebe po razvoju komunikacijskih
veséin v povpreéju od 2,29 (VB) do 4,21 (ltalija), ocena motivacije za spremembe pa med
2,23 (VB) do 4,62 (Italija). Ostali dve drZzavi sta nekje vmes. Rezultati so bili razli¢ni po
drzavah. V Veliki Britaniji so navedli tako nizek nivo ves¢in, kot tudi nizko motivacijo za
spremembe. Na Poljskem je bil nivo ves¢in podobno nizek kot v Veliki Britaniji, vendar je
bila motivacija vi§ja. V Italiji in Grciji sta bili obe kategoriji (nivo ves€in in motivacija)
visoki, z minimalno razliko med njima.

V Gr¢iji in na Poljskem so udeleZenci igro ocenili bolje v vseh kategorijah kot udelezenci v
Veliki Britaniji in Italiji. V povpre¢ju so udeleZenci navedli, da je igra v zelo visoki meri

dosegla njihova pricakovanja (med 5,34 v Gréiji in 5,64 na Poljskem). Tudi pristop igre
eTrees se je v visoki meri skladal z njihovimi preferencami (med 5,25 v Gréiji in 5,57 na
Poljskem). V Italiji so udelezencem blizje tradicionalne metode usposabljanja in
izobrazevanja, zato so navedli, da je eTrees dosegla njihova pri¢akovanja samo v doloceni
meri (povprecno 3,11). Precej niZje od Gr¢ije in Poljske so ocenili tudi pristop (3,7). Tudi v
Veliki Britaniji so ocenili nizje (povprecno 3 za pri¢akovanja in 3,6 za pristop). Kljub temu pa
so bili udelezenci v teh dveh drzavah mnenja, da igra eTrees deluje dobro kot sredstvo za

izboljSanje komunikacijskih kompetenc, in sicer za prilagajanje vedenja potrebam strank, za

ves¢ino primernega odzivanja, empatijo, tehnike spraSevanja in za sposobnost uporabe
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neverbalne komunikacije. Na Poljskem in v Gr¢iji so bili udeleZenci enotni, da igra pripomore

k izbolj$anju vseh ciljnih ves¢in (PAIZ Konsulting, 2014).
4.3 Analiza rezultatov raziskave z delezniki in partnerji

Namen magistrskega dela je, odgovoriti na vprasanje, kaksen je vpliv resne igre eTrees na
potencialne uceCe, izvajalce usposabljanj, institucije ter sisteme izobrazevanja in

usposabljanja. V nadaljevanju sledi predstavitev rezultatov raziskave z delezniki in partnerji.
4.3.1 Raziskava z delezniki
Izbrana metoda raziskave

Za kvalitativno metodo raziskave sem izbrala individualni polstrukturirani poglobljeni
intervju. Z njo sem pridobila odgovore na vec¢ bistvenih vprasanj, ki so klju¢na za odgovor na
moje raziskovalno vpraSanje. Glavna znacilnost te metode je, da izpraSevalec vnaprej opredeli
okvirne vsebine, nato pa intervju vodi skozi podteme, ki so potrebne za zakljucitev celote.
Vecina vpraSanj je dolocenih vnaprej, a je pri vsakem vprasanju prostor za podrobnejsi

odgovor (Wilkinson in Birmingham 2003, 45).

Raziskava je bila opravljena na podlagi teoreticnega dela naloge v skladu s ciljem,
opredeljenim v raziskovalnem vpraSanju, in sicer, da se preveri, kakSen je vpliv resne igre
eTrees na potencialne ucece, izvajalce usposabljanj, institucije ter sisteme izobraZevanja in
usposabljanja. Na podlagi tega sem oblikovala predlogo za polstrukturirane intervjuje in

izbrala vzorec respondentov.
Doloditev vzorca in potek intervjujev

Za namen analize sem izbrala Stiri respondente, ki so strokovnjaki na razliénih podrogjih.
Vzorca nisem izbrala naklju¢no, saj sem Zelela pridobiti ¢im bolj relevantne podatke od
kompetentnih respondentov. Zelela sem analizirati odgovore s strokovnjaki s petih razli¢nih
relevantnih podro¢ji, in sicer banénistva, zavarovalniStva, igriCarstva, e-izobrazevanja in
poklicnega izobrazevanja. Vsi respondenti izhajajo iz podjetij v zasebni lasti in imajo vecletne
delovne izku$nje z izbranih podro¢ji. Opravila sem intervjuje s Stirimi strokovnjaki, kljub
temu da je izbranih podrocij pet, saj en respondent deluje tako na podrocju e-izobrazevanja,
kot tudi na podrocju igricarstva. Tabela 1 prikazuje podatke o vzorcu in podatke o izvedbi

intervjujev.
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Tabela 4.1: Vzorec in podatki o izvedbi intervjuja

IzkuS$nje v Datum Cas trajanja
Respondent PolozZaj Panoga panogi intervjuja intervjuja
Respondent A |vodstveni poloZaj [banéni$tvo 11 let 11.2.2015 |32 min
samostojni
Respondent B |izvajalec e-learning in igricarstvo 5 let 12.2.2015 |28 min
IT, podrocje izobrazevanj
Respondent C |vodja izobrazevanj|zaposlenih 13 let 20.2.2015 |38 min
Respondent D |pravna sluzba zavarovalni$tvo 15 let 26.2.2015 |26 min

Vsi intervjuji so potekali tako, da sem najprej izvedla kratko predstavitev resne igre eTrees,
da so dobili vpogled v dejansko storitev in namen magistrskega dela. Nato sem jim pokazala
testni scenarij, da so si laZje predstavljali, kako je igra videti in kaksen je njen namen. Sele
potem, ko so se respondenti seznanili s storitvijo in njenim namenom, sem zacela z

zastavljanjem vpraSanj.

Za izvedbo intervjujev sem si pripravila predlogo, ki je vsebovala oporne to¢ke za pomo¢€ pri
vodenju intervjuja. Njen namen je bila logi¢na povezanost vprasanj in popolna pokritost
podrocij, ki so me zanimala. Predvsem me je zanimal vpliv resne igre na S$tiri relevantne
ravni: na raven posameznika, vpliv na udelezence usposabljanj in izobraZevanj ter na
izvajalce le-teh. Na ravni institucij in organizacij pa predvsem vpliv na podjetja. Nazadnje me
je zanimal vpliv na raven sistemov izobrazevanja in usposabljanja. Pri tem poudarjam, da sem
se zaradi lazjega razumevanja s strani respondentov odlocila, da organizacije oziroma podjetja
uvrstim v posebno raven in ne v raven sistemov izobrazevanja in usposabljanja. Tja uvr§¢am

predvsem poklicno izobrazevanje, sisteme usposabljanj in izobraZevanje odraslih.

Znotraj teh Stirih sklopov sem preverjala mnenja respondentov o posameznih potencialnih
ucinkih — izboljsanje komunikacijskih kompetenc, pridobivanje znanja, povecanje motivacije,
zadovoljstva, o SirSih u€inkih prihranka Casa in sredstev ter vecje zaposljivosti. Poleg tega me
je zanimalo $e njihovo mnenje o odnosu zaposlenih in managerjev ter o morebitnih negativnih

ucinkih. Predlogo prilagam ob koncu magistrskega dela v Prilogi A.

Vsak intervju sem posnela s programom za glasovno snemanje na mobilnem telefonu in ga
kasneje dobesedno prepisala za potrebe analize. Intervjuje analiziram navzkrizno. Odgovore
respondentov povezujem po Stirih sklopih oziroma ravneh, ki sem jih oblikovala v predlogi in
na katere ima igra vpliv. Vsaka izmed ravni je sistemati¢no obdelana na podlagi analize

odgovorov vseh Stirih respondentov.
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Analiza poglobljenih intervjujev po posameznih ravneh
Vpliv resne igre na udelezence usposabljanj

Prvi sklop, ki ga obravnavam v analizi intervjujev, je potencialni vpliv resne igre eTrees na
udeleZence usposabljanj s to metodo. Udelezenci so predvsem zaposleni v podjetjih iz

razli¢nih panog, predvsem iz ban¢niStva, financ in zavarovalniStva.

Trije respondenti so mnenja, da igra vpliva na udeleZzence predvsem v smislu, da je zanje
bolj zanimiva kot klasi¢ne oblike izobraZevanja. Respondent A razmislja, da »so sodobne
interaktivne oblike bolj zanimive kot dolgocasno branje in klasi¢ne oblike usposabljanj«.
Podobnega mnenja je tudi respondent D: »Zaposleni v zavarovalnicah imamo doloc¢ena
podobna elektronska izobrazevanja, vendar je ta zadeva bolj zanimiva na prvi pogled, saj
pritegne«. Respondent C izpostavlja, da se mu zdijo ucinki predvsem pozitivni, ker »je taksna
oblika usposabljanja zanimiva«. Medtem ko respondent B ne deli mnenja z ostalimi, saj »zelo
dvomi v kakrs$ne koli ucinke te aplikacije, saj je komunikacija preko taksne aplikacije ali
vmesnika popolnoma druga¢na kot v realnih situacijah«. Respondenti izpostavljajo, da so
ucinki odvisni od razli¢nih dejavnikov, od samih udelezencev, okolja usposabljanja, velikosti
podjetja, predznanja in predhodnih izkusenj. Respondent B izpostavlja konkretni uéinek
pridobivanja znanja oziroma seznanjanja s konkretnimi situacijami. Meni, da »bi se kandidati
oziroma zaposleni lahko naucili mozne situacije v nekem delovnem okolju in bili posledi¢no

bolj pripravljeni.«

Najbolj izpostavljeni vpliv in tudi cilj, h kateremu stremi igra eTrees, je izboljSanje
komunikacijskih kompetenc med zaposlenimi. Vsi Stirje respondenti se ob vprasanju,
kaksnega mnenja so o igri kot orodju za to, niso popolnoma opredelili v eno ali drugo smer.
Vsi delijo mnenje, da je komunikacija podrocje, kjer je potrebna praksa. Respondent C
izpostavlja, da bi bilo za izboljSanje komunikacijskih kompetenc to orodje ustrezno kot
dopolnilo, saj »je dobro, da pred delavnico v zivo poteka dolo¢ena predpriprava. Da potem
zaposleni pridejo na delavnico, ki je zaradi predpriprave krajsa. Ampak za izboljSanje
komunikacije mora potekati praksa«. Tudi Laamarti in drugi (2014) poudarjajo, da je
komunikacija v poslovnem okolju eno izmed podroc€ij, kjer si lahko uce¢i pomagajo z
uporabo resnih iger. Respondent D meni podobno, saj je »komunikacija tezka za nauciti se na
takSen nacin, potrebna je vaja v zZivo«. Respondent B prav tako poudarja konkretno prakso in
izpostavlja, da »je veliko boljse, ¢e postavijo zaposlene v neko delovno okolje za nekaj dni in

vidijo, kaksne so situacije in kako se komunicira v tem konkretnem okolju«. Dva respondenta
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sta izpostavila, da se jima bolj kot za izboljSanje komunikacije zdi resna igra primerna za
spoznavanje s konkretnimi situacijami na delovnem mestu. Respondent D meni, da »je dobro,
da so zaposleni potem pripravljeni na situacije in da vejo, kako je treba odreagirati«. Tudi
teoreticne ugotovitve nekaterih avtorjev so podobne in se navezujejo predvsem na
pridobivanje ve$¢in preko seznanjanja z doloCenimi situacijami. Dobro razvite resne igre
predstavljajo priloznosti, ki ustvarjajo poglobljena eksperimentalna u¢na okolja za trening
vescin (Caird-Daley in Harris 2007). Donovan (2012) ugotavlja, da so resne igre lahko Se
posebej ucinkovite v ucenju postopkov in lahko ucece privedejo od zacetnikov do
strokovnjakov v varnem okolju, ki jim omogoca, da vadijo, delajo napake in se z njimi skozi

povratne informacije ucijo.

Naslednji potencialni vpliv na ravni posameznikov, natan¢neje udelezencev usposabljanj, je
vefja motivacija za izobraZevanje in usposabljanje. Gre za vpliv, ki je v akademskih
raziskavah in ¢lankih na to temo zelo izpostavljen (na primer Girard in drugi 2012, Korteling
2013, Wouters in drugi 2013). Respondenti so mnenja, da je ta vpliv vsekakor mozZen in
prisoten, vendar je njegova intenzivnost zelo odvisna od posameznikov in okolja. Respondent
A je povedal, da imajo v podjetju, v katerem dela, ogromno razli¢nih oblik izobrazevanj, tudi
v obliki filmov, »vendar marsikomu velikokrat niso ni¢ bolj motivacijska, saj imajo nekateri
rajsi dobro pripravljena pisna in shematska gradiva«. Respondent D meni, da »je takSen nacin
fiktivnih scenarijev oziroma zgodb precej bolj zanimiv in zato tudi bolj motivacijski kot
kak$na dolgocCasna oblika seminarja«. Vendar pa izpostavlja, da bi bila ta oblika manj
motivacijska »v primerjavi s kak$no drugacno realno interaktivno delavnico, kjer lahko
zaposleni v zivo zraven sodelujejo«. Respondent B se strinja, da bi bilo tak§no usposabljanje
bolj motivacijsko, vendar v zacetni fazi. Meni, da »vedno, ko ¢lovek dobi dolocene nove in
zanimive stvari, je na zaCetku motivacijsko«, vendar dvomi, da »bi bilo Se vedno
motivacijsko, ¢e bi se vedno izobrazevali na ta nafin«. VSsi respondenti se strinjajo, da je
motivacija vpliv, ki je prisoten pri usposabljanju z resno igro eTrees. To potrjujejo tudi
teoretiCne ugotovitve, saj »resne igre angazirajo in motivirajo igralce« (Girard in drugi 2013),
ker »so zabavne, vkljuCujoce, razburljive in predstavljajo izziv ter posledi¢no motivirajo
igralca, da nadaljuje z aktivnostmi brez kakr$nih koli zunanjih vrednosti ali ciljev v resnicnem

zivljenju« (Korteling 2013).

Zadovoljstvo zaposlenih je eden izmed vplivov, glede katerega so se respondenti tezko
opredelili oziroma so bila mnenja zelo deljena. Respondent A ne vidi takSne povezave, da bi

lahko trdil, da se zadovoljstvo z uporabo tega orodja poveca ali ne. Tudi respondent D se ni
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popolnoma opredelil, ali se zadovoljstvo povecuje ali ne. Meni, da »je zadovoljstvo zelo Sirok
pojem oziroma ucinek« in hkrati izpostavlja da, »Ce se zaposleni na splosno ne pocutijo
zadovoljni v delovnem okolju, potem tudi posebna oblika izobrazevanja ne bo povecala tega
zadovoljstva«. Respondent C je mnenja, da bi se zadovoljstvo povecalo v primeru, »da bi bilo
usposabljanje na ta nac¢in krajSe, saj bi bilo malo teZje, e bi bila to stvar, ki zahteva §tiri ure
zbranega dela«. Respondent B meni, da se na dolgi rok zadovoljstvo zaposlenih ne bi
povecalo. Izpostavlja, da bi bila prisotna »doloc¢ena zacetna radovednost in posledi¢no vecje
zadovoljstvo na zacetku«. Izpostavlja pa, da bi se, »Ce gledamo SirSe, povecalo zadovoljstvo
strank.« Meni, da »v primeru, da storitev daje kvalitetne rezultate in so zaposleni bolj

usposobljeni za delo s strankami, so stranke bolj zadovoljne.«

Kot $irsi ucinek resne igre eTrees na udelezence usposabljanj in izobrazevanj izpostavljam
veCjo zaposljivost. Trije respondenti se strinjajo, da gre res za §irSi ucinek, ki je lahko
prisoten v kombinaciji z ostalimi metodami izboljSanja komunikacijskih kompetenc.
Respondent C meni, da »je ucinek sigurno vecji, Cetudi v e-Learning obliki, kot e
izobrazevanja sploh ni.« Izpostavlja, da je zelo pomembno, kako se pride na zaposlitveni
razgovor, kako se ga opravi in potem kako se funkcionira v timu. Zato meni, da je resna igra
eTrees ustrezna »za povecanje nekih osnovnih komunikacijskih ves¢in, za seznanjanje S
pravilnimi pristopi in najhujsimi napakami.« Vsi respondenti so mnenja, da je pri iskanju
zaposlitve vsaka kompetenca koristna. Respondent D poudarja, da je ucinek veéje
zaposljivosti z uporabo te metode mozen predvsem v kombinaciji z ostalimi. Izpostavlja, da bi
bila igra koristno orodje za pripravo na zaposlitveni razgovor. Poudarja, da »bi se oseba lahko
pripravljala na specifi¢ne situacije in na najbolj tipi¢na vprasanja na razgovorih.« Respondent
B kriticno razmiSlja, da ni povezave med ve€jo zaposljivostjo in igro, saj »ni dovolj blizu
realnosti, da bi lahko dobil neke kompetence, ki bi v kon¢ni fazi pomenile vecjo
zaposljivost.« Vsekakor vecina izpostavlja, da je ucinek prisoten, vendar tudi odvisen od
ostalih metod. Tudi teoreti¢ni pregled je pokazal podobne ugotovitve. Kot je bilo omenjeno,
je o tem ucinku resnih iger precej malo oziroma praktiéno ni¢ empiricnih dokazov.
Strokovnjaki omenjajo samo afektivne in kognitivne ucinke resnih iger, zaradi katerih se

potencialno lahko izboljSa zaposljivost ucecih.

V intervjujih sem respondente povpraSala tudi o morebitnih negativnih ucinkih, ki bi jih resna
igra eTrees lahko imela na udelezence usposabljanj in izobrazevanj. Negativni u¢inki se lahko
pojavijo v negativnem oziroma odklonilnem odnosu zaposlenih do takSnega izobraZevanja.

Vendar v specificnih okolis¢inah. Respondent C poudarja, da takSna metoda ne sme v celoti
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zamenjati tradicionalnih oblik izobrazevanja. Meni, da bi se odnos zaposlenih bistveno
poslabsal, ¢e bi jim »nadrejeni podal novico, da ukinjajo tradicionalne delavnice v zivo zaradi
te oblike.« Respondent A izpostavlja dvome zaposlenih o racionalnosti tak$nega nacina
izobrazevanja, in sicer »da so mnenja, da njihova organizacija mece stran denar za taksno
usposabljanje.« Vendar poudarja, da je to odvisno od velikosti organizacije. Tako respondent
B, kot tudi respondent D ne vidita negativnih u¢inkov. Vendar respondent D izpostavlja, da
»je vV primeru slabo pripravljenega scenarija vse skupaj preve¢ predvidljivo, tudi pozitivnih

ucinkov ni in se samo izgublja ¢as.«

Poleg mnenja o izpostavljenih potencialnih u¢inkih na udelezence me je zanimalo mnenje
respondentov o morebitnih dodatnih ucinkih, Ki niso bili izpostavljeni. Respondent A
izpostavlja zacetni interes udelezencev. Ostali trije respondenti so si zelo enotni glede
dodatnega ucinka, ki ga izpostavljajo. Respondent B je mnenja, da je najbolj viden ucinek
seznanjanje z doloCenimi situacijami, torej »da ljudje dobijo nek smisel ali nek vpogled v to,
kaj vse jih lahko na dolo¢enem delovnem mestu nekdo vprasa oziroma kak$ne informacije
posredujejo.« Tudi respondent C poudarja ucinek pridobivanja dolo¢enega znanja, kot je na
primer znanje o dolocenih situacijah in strategijah. Meni, da je orodje ucinkovito, »Ce gre za
delo s strankami v konkretnih situacijah in imajo v podjetju dolocene predloge, kako
odreagirati.« Podobnega mnenja glede seznanjanja s konkretnimi situacijami je tudi

respondent D.

Analiza tega sklopa kaze, da so najbolj izpostavljeni pozitivni ucinki na udeleZence
usposabljanj pridobivanje znanja, vecja motivacija, seznanjanje s konkretnimi situacijami na
delovnem mestu. U¢inka izboljSanja komunikacijskih kompetenc in ve¢ja zaposljivost pa sta
prisotna v kombinacijami z drugimi metodami. Izpostavljen je bil u¢inek zadovoljstva strank
v primeru, da storitev kvalitetno usposobi ucece. Poleg tega je bil izpostavljen tudi negativni
ucinek, in sicer negativni oziroma odklonilni odnos zaposlenih do takSnega izobrazevanja
zaradi razlicnih razlogov, kot so ukinitev tradicionalnih oblik izobrazevanja in dvomi o

racionalnosti usposabljanja z resnimi igrami.
Potencialni vpliv resne igre eTrees na izvajalce usposabljanj

Naslednji sklop, ki ga obravnavam, je potencialni vpliv resne igre eTrees na izvajalce

usposabljanj.
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Ucinek na izvajalce usposabljanj je odvisen od nacina uporabe orodja. To se kaze v odgovoru
respondenta C, ki meni, da je klju¢no, ali se resna igra eTrees uporablja kot orodje za
predpripravo na delavnico ali kot samostojno orodje. Meni, da »¢e je to orodje del
predpriprave na doloceno delavnico, je to velika podpora za izvajalce usposabljanj.«
Poudarja, da so »posledicno izvajalci bolj razbremenjeni in zadovoljni s celotnim
usposabljanjem.« Tudi respondent A poudarja, da je v primeru, da se orodje uporablja kot
dodatek k delavnicam, ucinek na izvajalce v olajsanju dela oziroma razbremenjenosti. Meni,
da »izvajalcem ni potrebno od zacetka razlagati dolo¢enih pristopov.« Poleg tega je mnenja,
da so bolj zadovoljni, ker se »lahko poglobijo v samo vsebino.« Zadovoljstvo izvajalcev

usposabljanj je torej eden izmed potencialnih u¢inkov, ki so jih izpostavili respondenti.

Respondent B je izpostavil vec¢jo motivacijo izvajalcev usposabljanj pri pripravi gradiva
oziroma sami izvedbi izobrazevanj. Meni, da je »izvajalcem bolj zabavno pripravljati taksna
gradiva kot pa dolgocasne predstavitve.« Tudi Respondent C v svojem odgovoru omenja
vecjo motivacijo izvajalcev. Meni, da Zelijo izvajalci »Custveno vkljuciti udelezence, da si
bolj predstavljajo situacije, da so bolj vkljuceni in si vse skupaj bolj zapomnijo, kar je

motivacijsko za izvajalce.«

Izpostavljen je bil tudi negativni ucinek na izvajalce, in sicer zacetni vlozek Casa in
posledi¢no morebitna nezainteresiranost s strani izvajalcev. Respondenta izpostavljata zacetno
casovno investicijo, ki se na dolgi rok obrestuje pri prihranku asa, kar obravnavam v
naslednjem sklopu. Respondent C izpostavlja, da »je potrebno precej zacetnega Casa, da se
vse pripravi in naredi dizajn scenarijev, kar lahko vodi v nezainteresiranost izvajalcev.« To
omenja tudi respondent D, ki je mnenja, da »bi izvajalci mogoce imeli zaCetno distanco, jih ne
bi toliko veselilo, saj bi jim na zacetku vzelo precej Casa.« Zaetno zadrZanost in pomanjkanje
interesa je omenil tudi respondent A, ki meni, da »gre za druge pristope in znanja, kot ce
izvajalci samo nastopajo v obliki predavateljev v klasi¢nih oblikah nastopanja.« Vendar pa
poudarja, da je to popolnoma odvisno od posameznikov.

Ostalih potencialnih u¢inkov na izvajalce respondenti ne navajajo. Analiza tega sklopa je
pokazala, da sta najbolj izpostavljena pozitivna ucinka na izvajalce zadovoljstvo in

motivacija. Negativni u¢inek pa je nezainteresiranost zaradi zaCetnega vlozka ¢asa in truda.

Potencialni vpliv resne igre eTrees na institucije, organizacije, podjetja
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Zadnji sklop v analizi polstrukturiranih intervjujev je potencialni vpliv resne igre eTrees na
institucije, organizacije oziroma podjetja. Z vsemi respondenti sem se pogovarjala o
ucinkih na ravni podjetij, saj imajo vsi izkuSnje na tem podrocju in prihajajo iz tega okolja.
Najbolj izpostavljeni so potencialni uéinki, ki so povezani s stroSki in ¢asom usposabljanj. Vsi
respondenti so mnenja, da so ucinki resne igre na podjetja predvsem pozitivni, negativnih ne

vidijo.

Vsi respondenti so mnenja, da bi podjetja z uporabo te metode prihranila ¢as. Respondent C
meni, da »na tak nacin lahko zelo skrajsamo cCas, ¢e zelimo uvesti dolo¢eno osnovno znanje za
Sirok krog zaposlenih.« Poudarja, da je »ta nacin dober tudi za izobrazevanje novo zaposlenih,
katerim se lahko vedno da isti scenarij, ki se mogoce vsake toliko ¢asa dopolnjuje ali
izboljSuje.« Respondent D je najprej izpostavil, da je seznanjen s podobnimi oblikami
izobrazevanja v podjetjih in je mnenja, da bi se Cas prihranil na dolgi rok. Meni, da »bi na
zaCetku vlozili nekaj ¢asa v samo pripravo, ampak bi potem prihranili, sploh v vecjih
podjetjih.« Tudi respondent A izpostavlja povezavo med velikostjo podjetja in u¢inkom
prihranka Casa. Poudarja, da je sama priprava in izvedba izobrazevanj v velikih podjetjih
pomemben faktor, prav tako kot prihranek ¢asa zaposlenih. Pravi, da je »vlozek ¢asa bistveno
ve¢ji na zaetku, potem na dolgi rok se obrestuje.« Ugotovitve respondentov so v skladu z
izsledki Cortija (2006), ki poudarja, da se uce¢i lahko z uporabo resnih iger sooéijo s

situacijami, s katerimi bi se v realnosti zaradi pomanjkanja Casa ali sredstev tezko.

Vsi respondenti so prepoznali stroskovni uc¢inek orodja eTrees. Respondent C je mnenja, da se
stroSki prihranijo na dolgi rok. Pravi, da »¢e ima podjetje doloCeno orodje, s katerim lahko
ponavlja izobraZevanja za veliko Stevilo zaposlenih, potem to na dolgi rok sigurno pomeni
prihranek.« Podobnega mnenja je tudi respondent A, vendar poudarja, da »je odvisno od
vidine samega zaetnega vlozka ter faktorja ucinkovitosti«. »Ce podjetje vlozi denar za
izobrazevanje, ki v koncni fazi ne daje pricakovanega rezultata oziroma je neucinkovito,
seveda prihranka ni,« pravi. Respondent D je prav tako mnenja, da je prisoten ucinek
prihranka sredstev. Prav tako kot respondent C poudarja, da »podjetje, ki bo usposabljalo
svoje zaposlene na nacin, bo vsekakor prihranilo denar.« Izpostavlja dejstvo, da »bo prisoten
vedji zadetni vlozek, na dolgi rok pa prihranek.« Nasprotno meni respondent B, ki navaja, da
se sredstev ne bi prihranilo, saj gre za investicijo in »bi jih bilo bolj smotrno vloziti v

dolocene realne delavnice za izboljSanje komunikacije, ki potrjeno delujejo.«
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Respondent C je izpostavil Se en potencialni u¢inek na podjetja, in sicer izboljSano oziroma
lazjo sledljivost opravljanja izobraZzevanj, v primeru, da storitev to omogoca. Pravi, da ima
»vsako, vsaj vecje, podjetje dolocen sistem, ki prepozna oziroma zabelezi, kdo od zaposlenih
je opravljal doloceno izobrazevanje in kdo ne.« TakSen naCin izobrazevanja se mu zdi dober
tudi v tem smislu, da je natan¢no evidentirano opravljanje izobraZevanj. Ugotovitve
respondentov se skladajo s teoreti¢nimi ugotovitvami podjetja IBM (2014), ki poudarja, da
resne igre pomagajo ustvariti pametnejSe organizacije in podjetja z ustvarjanjem vkljucujoc¢ih

kontekstualnih okolij, ki omogocajo bolj u¢inkovite procese.

Vpliv resne igre eTrees na sisteme izobraZevanj in usposabljanj

Nazadnje me je zanimal potencialni vpliv resne igre eTrees na sisteme izobraZevanj in
usposabljanj. Z globinskimi intervjuji sem pridobila konkretne odgovore na vpraSanje,
kak$ni so potencialni uéinki na sisteme izobraZevanj in usposabljanj, samo od enega
respondenta, ki se bolj spozna na podrocje. Ostali trije respondenti se niso mogli opredeliti za
odgovor, saj so mnenja, da gre za Siroko podro¢je ali pa niso z njim dovolj seznanjeni, da bi

lahko podali konkretne informacije.

Respondent C je mnenja, da bodo potencialni u¢inki na sisteme izobrazevanj in usposabljanj
predvsem dolgorocni, na kratek rok jih ne vidi. Meni, da »bodo organizacije, ki se ukvarjajo s
poklicnim izobraZevanjem, na dolgi rok lahko uporabljale razli¢ne scenarije in tudi prihranile
dolocene stroSke.« Vidi Se en potencialni ucinek, ki je odvisen Se od drugih dejavnikov, in
sicer povezovanje med razlicnimi organizacijami. »Mogoce, govorim Vv teoriji, si bodo

izmenjevale izku$nje, scenarije in dobre prakse,« pravi.

Z analizo polstrukturiranih intervjujev sem ugotovila, da ima resna igra eTrees kar nekaj
predvidenih uc¢inkov, tako na posameznike, kot tudi na podjetja in sisteme izobrazevanja. Na
ravni posameznikov (zaposlenih) bo ucinek izboljSanja komunikacijskih kompetenc prisoten
predvsem v kombinaciji z ostalimi metodami izobrazevanj. Za zaposlene bi bilo taks$no
izobrazevanje predvsem bolj zanimivo in posledicno bolj motivacijsko, vendar je ucinek
motivacije odvisen tudi od drugih dejavnikov. Tudi u¢inka zadovoljstva in vecje zaposljivosti
ucecih sta mozna, vendar gre tudi v tem primeru za Siroke ucinke, ki se lahko pojavljajo v
kombinaciji z ostalimi dejavniki. Ucinek, ki so ga izpostavili prav vsi, je spoznavanje

zaposlenih s konkretnimi situacijami na delovnem mestu. Negativni uc¢inki bi bili lahko
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prisotni v specifi¢nih okoliS¢inah, v kolikor bi se zaradi razli¢nih razlogov pojavil odklonilen

odnos zaposlenih.

Najbolj izpostavljeni u¢inek na izvajalce usposabljanj je njihovo zadovoljstvo, ki je posledica
razbremenitve. Tudi Michaea in Chen (2006) navajata podobne ugotovitve iz raziskave,
izvedene med razvijalci resnih iger, vodji usposabljanj, ki uporabljajo resne igre pri svojem
delu, ter raziskovalci tega podro¢ja. Med njimi jih je ve¢ kot 80 odstotkov odgovorilo, da je
element zabave v resnih igrah pomemben oziroma zelo pomemben. Zabava ni glavni element,
temve¢ neka dodana vrednost, ki vodi v veéje zadovoljstvo. Poleg tega je na izvajalce
usposabljanj prisoten tudi ucinek motivacije. Kot negativni ucinek pa je bil izpostavljen

zacetni vlozek Casa in posledi€éno mozna vecja nezainteresiranost s strani izvajalcev.

Najbolj izrazita u€inka na podjetja sta prihranek ¢asa in sredstev, vendar oba na dolgi rok,

kratkorocno je vlozek pri obeh vecji.

O vplivu na sisteme izobrazevanja in usposabljanja se je opredelil samo en respondent od
Stirih. Izpostavil je vpliv prihranka stroskov in sodelovanje razli¢nih akterjev v sistemu, vse
na dolgi rok. Tudi v teoreticnem delu je bilo ugotovljeno (Corti 2006, IBM 2014), da je
prihranek Casa in sredstev pri izobraZevanju in usposabljanju u¢inek resnih iger, ki predvsem
vpliva na raven institucij in organizacij, ki se soocajo z visokimi stroski in preveliko porabo

Casa za usposabljanja svojih zaposlenih.

Ugotovitve raziskave z deleZzniki se pri nekaterih uc¢inkih popolnoma ujemajo s teoreti¢nimi
ugotovitvami. Predvsem z vidika motivacije ucecih, saj Wouters in drugi (2009) denimo
ugotavljajo, da so resne igre bolj motivacijske kot druge konvencionalne metode. Prav tako z
vidika prihranka casa (Corti 2006) in seznanjanja z doloCenimi situacijami in posledi¢no

pridobivanja dolocenih vescin.
4.3.2 Raziskava s partnerji projekta

Pri evalvaciji potencialnih u€inkov resne igre eTrees so sodelovali tudi partnerji iz drzav, v
katerih so razvijali t. i. razvejane zgodbe — Gr¢ija, Velika Britanija, Poljska in Italija. I1zpolnili
so vprasalnik, ki se je osredotoCil na prenos pridobljenega znanja ucecih in izvajalcev

usposabljanj v realno delovno okolje.

Najprej so morali oceniti, ali priCakujejo pozitivne spremembe pri sedmih potencialnih

ucinkih — zaposljivost, produktivnost, zadovoljstvo strank, zbiranje in obdelava podatkov,
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prihranek na Casu, kvaliteta usposabljanj, odnos do resnih iger za izboljSanje komunikacijskih
kompetenc. Odgovore so podali z izbiro 'da’ ali 'ne’. Nato so odgovarjali na vprasanja
odprtega tipa. Navajali so ostale vidike, ki bi se kot rezultat usposabljanja z uporabo eTrees
razvili ali izboljSali v delu uceéih in izvajalcev usposabljanj. Odgovore, ki so jih podali v
prvem vprasanju, SO V nadaljevanju morali utemeljiti v ve¢ kot tristo besedah. Ni bilo
potrebno utemeljiti odgovorov za vseh sedem dimenzij, priporocljivo pa je bilo odgovoriti za
vsaj tri. Kot zadnje so odgovarjali na vprasanje o dolgoro¢nih posledicah eTrees na poklicno
izobrazevanje in sisteme usposabljanja v svojih drzavah, na izobrazevanje odraslih (formalno,
neformalno in informalno) ter na institucije in organizacije, ki zagotavljajo in omogocajo

priloznosti za ucenje.

Vsi partnerji so izpostavili pozitivne u¢inke na produktivnost, zadovoljstvo strank, zbiranje in
obdelavo podatkov, prihranek Casa in na kvaliteto usposabljanj. Trije od S$tirih partnerjev
pricakujejo tudi pozitivne spremembe v odnosu do resnih iger za izboljSanje komunikacijskih

kompetenc. Dva od stirih pa pri¢akujeta pozitivne spremembe v zaposljivosti.

Z odprtim vpraSanjem o ostalih vidikih, ki bi se pojavili kot rezultat usposabljanja z uporabo
resne igre eTrees, sta se pojavili dve ugotovitvi. Uporaba tega orodja in izboljSanje
komunikacijskih ve$¢in lahko s spodbujanjem razvoja celovitega pristopa samorefleksije
uce¢im pomaga pri pridobivanju boljSega razumevanja celotnega vedenja na delovnem mestu.
Poleg tega se pri¢akuje, da bo razumevanje osnov medosebne komunikacije imelo pozitiven

vpliv na razmerja zunaj delovnega okolja, z druzino in prijatelji.

Utemeljitve prvega vpraSanja so se nanasale predvsem na produktivnost, zadovoljstvo strank,
zbiranje in obdelavo podatkov, kvaliteto usposabljanj, zaposljivost ter na odnos do resnih iger.
Partnerji pri¢akujejo, da se bo produktivnost povecala tako pri ucecih, kot pri izvajalcih
usposabljanj. Uceci se bodo seznanili, kako bolj ucinkovito reagirati na potrebe, zelje in
pritozbe strank in s tem nuditi primerne reSitve, storitve in produkte. Z uporabo novih
tehnologij za izobrazevanje bodo izvajalci usposabljanj povecali svoje veS€ine in

produktivnost.

Zadovoljstvo strank je eden izmed najpomembnejsih in osrednjih u¢inkov resne igre eTrees.
Partnerji so mnenja, da se bo to zadovoljstvo povecalo, saj se bodo stranke pocutile
pomembne s tem, ko se bodo zaposleni osredotocali na njihove potrebe in zelje. Dobre
komunikacijske kompetence so kljucne, da se razvije medsebojen odnos, ki temelji na

zaupanju. Na zacetku, takoj po usposabljanju, lahko nivo zadovoljstva strank pade, saj bodo
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uceCi spremenili svoje vedenje. Po doloCenem casu se pricakuje izboljSanje v zadovoljstvu

strank.

Zbiranje in obdelava podatkov bosta olajsana, saj je pomemben vidik komunikacijskih
kompetenc uporaba ustreznih tehnik za zbiranje natan¢nih informacij in »branje med
vrsticami«. Tri ves¢ine, ki se jih lahko pridobi z resno igro eTrees, so na tem mestu Se posebej
pomembne in izpostavljene, in sicer postavljanje vprasanj, aktivno poslusanje in potrditev
razumevanja. Te tri ves¢ine lahko pomagajo pri odkrivanju klju¢nih podatkov in informacij,

ki so potrebne za ustrezno in primerno nudenje storitev in produktov.

Po mnenju partnerjev projekta se bo izboljsala kvaliteta usposabljanj, saj bodo uceci aktivno
sodelovali v procesu in s tem povecali svojo stopnjo interesa in vkljuCenosti. lzvajalci
usposabljanj bodo postali nekak$ni u¢ni moderatorji, ki vodijo posameznike skozi njihove
individualne u¢ne izku$nje. Poleg tega jim bo na voljo spletno orodje, ki bo omogocalo

ustvarjanje novih zgodb in prilagajanje obstojecih glede na cilje usposabljan;.

Glede na empiri¢ne podatke, ki so jih partnerji pridobili na delavnicah usposabljanja, so uceci
zelo naklonjeni pristopu ucenja, ki temelji na igri. Razlog je predvsem izboljSanje njihovih

komunikacijskih kompetenc in posledi¢no pozitiven odnos do resnih iger.

Po mnenju dveh ocenjevalcev se zaposljivost ne bo povecala, saj so stopnje brezposelnosti v
vseh drzavah EU zelo visoke. Vpliv resne igre eTrees se pri¢akuje predvsem na Ze zaposlene
posameznike, ki bodo zavarovali svoje polozaje in napredovali v karieri. Partner iz Velike
Britanije je mnenja, da bo igra imela pozitiven vpliv na pove€anje zaposljivosti, saj so glede
na raziskavo o brezposelnosti leta 2008 komunikacijske sposobnosti najpomembnejse.
Izboljsanje teh veséin pri uceCih, ki so nezaposleni, je torej prioriteta. Dejstvo, da so se
usposabljali na ta nacin, lahko dodajo v svoje Zivljenjepise in s tem povecajo svoje moznosti

pri prijavah za zaposlitev.

Kot zadnje so partnerji podali svoje mnenje o dolgoro¢nih posledicah storitve eTrees na
poklicno izobrazevanje in sisteme usposabljanja v svojih drzavah. Vsak je za svojo drzavo
podal oceno potencialnih ucinkov za tri vidike: poklicno izobraZevanje in sistemi
usposabljanja, izobrazevanje odraslih (formalno in neformalno) ter institucije in organizacije,

ki nudijo priloZnosti za ucenje.

V Gr¢iji predvidevajo, da bodo javni in zasebni ponudniki poklicnega izobrazevanja na dolgi

rok uporabili orodje za razvoj lastnih iger in igram podobnih aplikacij. To bodo storili
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predvsem z uporabo knjiznic, razvitih znotraj projekta, ki jih je mozno ponovno uporabiti, ter
z eTrees metodologijo ucenja, ki temelji na igri. Predvideno je tudi povezovanje ponudnikov,
ki bodo razvijali in si izmenjavali vsebino za storitve eTrees. Postopoma bi nastajala skupnost
za usposabljanje z razvejanimi scenariji. Javne in zasebne organizacije z velikimi notranjimi
programi usposabljanj bodo prevzele storitev kot integralni del svojih procesov. Kot je bilo
ugotovljeno na eTrees grskem info-dnevu, So Se posebej zainteresirani kadrovski vodje iz
bancnega sektorja. Najvecja prepoznana potencialna ucinka sta prihranek stroskov ter

povecanje vkljuCenosti ucecih.

V ltaliji prav tako predvidevajo, da da bodo javni in zasebni ponudniki poklicnega
izobrazevanja na dolgi rok uporabili orodje za razvoj lastnih iger in igram podobnih aplikacij.

Uporaba storitve bo vplivala predvsem na programe poklicnega izobrazevanja.

Na Poljskem bodo imeli koristi vklju¢eni v sistem poklicnega izobraZevanja z uporabo
metodologije, vsebine in igralnega okolja v svojih usposabljanjih. Storitev lahko na dolgi rok
postane orodje za prenos znanja in ves¢in na katerem koli podro¢ju. S¢asoma lahko postane
platforma za izmenjavo idej ter razvejanih zgodb in scenarijev. Ni potrebno, da se uporablja
samo v formalnem okolju, ampak tudi v neformalnem za vse tiste, ki si zelijo izboljsati svoje
komunikacijske kompetence. Za institucije in organizacije lahko storitev predstavlja primer
dobre prakse uporabe razvejanih zgodb v izobrazevanju odraslih in referenco za nadaljnjo

uporabo.

V Veliki Britaniji imajo dobro razvito mreZo za izmenjavo dobrih praks na tem podrocju.
Podobna orodja so ze na voljo, vendar so precej draga in tako bo storitev eTrees nudila
privlacno alternativo za neprofitne organizacije. Britanska vlada spodbuja ponudnike
izobrazevalnih storitev ter razvoj spletnih orodij in Ceprav je storitev eTrees namenjena
komunikacijskim kompetencam, se lahko orodje uporabi tudi za druge vesc¢ine. Najvecji vpliv

partner vidi na neprofitni sektor in ne na komercialnega (Dolnicar in Petrov¢ic, 2014).
4.3.3 Primerjava ugotovitev raziskave z delezniki z ugotovitvami partnerjev projekta

Ko primerjam ugotovitve raziskave s partnerji z ugotovitvami, pridobljenimi s
polstrukturiranimi intervjuji, lahko potegnem nekaj vzporednic. In sicer, najbolj izpostavljen
potencialni uc¢inek je prihranek ¢asa. Vsi partner;ji so izpostavili pozitivne u¢inke na prihranek

Casa. Prav tako so to izpostavili respondenti v intervjujih, ki so mnenja, da bo prihranek ¢asa
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na dolgi rok vplival na izvajalce usposabljanj, podjetja ter sisteme izobraZevanja in

usposabljanja.

En deleznik v intervjuju navaja, da bo eden izmed potencialnih vplivov na sisteme
izobrazevanj povezovanje organizacij na tem podrocju ter izmenjava dobrih praks. Kar kot

dolgoroc¢ne posledice prav tako navajata partnerja iz Gr¢ije in Velike Britanije.

Podobne odgovore daje vpraSanje o vecji zaposljivosti, kjer so mnenja deljena. V raziskavi s
partnerji sta dva od Stirih mnenja, da ima igra pozitiven vpliv na ve¢jo zaposljivost. V
raziskavi z deleZniki se trije od Stirih strinjajo, da ima pozitiven vpliv, vendar v kombinaciji z

ostalimi metodami.

Razhajanje v mnenjih med partnerji in delezniki je prisotno pri vprasanju o odnosu ucecih do
resnih iger. Vsi partnerji so mnenja, da bo ucinek na odnos pozitiven, medtem ko je bil kot

negativen ucinek resne igre izpostavljen morebiten odklonilen odnos v specifi¢nih situacijah.
4.3.4 Primerjava ugotovitev raziskave z delezniki z ugotovitvami evalvacije v drzavah

Pri primerjavi ugotovitev raziskave z delezniki z evalvacijo v §tirih drzavah (Italija, Velika
Britanija, Poljska in Grcija) je potrebno najprej poudariti, da so se delezniki veliko manj
poglobili v igro in ji niso bili tako izpostavljeni kot zunanji in notranji ocenjevalci ter

udelezenci delavnic. Kljub temu lahko potegnemo nekaj vzporednic in podobnih ugotovitev.

Evalvacija v drzavah je pokazala, da je igra ustrezno orodje za izboljSanje komunikacijskih
kompetenc. S tem so se strinjali tako notranji in zunanji ocenjevalci, kot tudi udelezenci
delavnic. Delezniki pa se do tega niso popolnoma opredelili. Nekateri so bili mnenja, da je
igra za to ustrezna kot dopolnilno orodje, nekateri pa da sploh ni. Na tem mestu izpostavljam,
da je tak$no mnenje mozno zaradi prekratke poglobitve oziroma nepopolnega poznavanja igre

s strani deleznikov.

Zunanji ocenjevalci so poudarili, da je igra ustrezno orodje za usposabljanja na zabaven nacin
in povecanje motivacije. Motivacija in zabava sta dva ucinka, ki SO ju izpostavili tudi
delezniki, ki so se strinjali, da sta ta u¢inka prisotna. Zunanji ocenjevalci so v svojih predlogih
za izboljSave navedli porocila o dokazih o izobrazevanju ter bolj privlacen vmesnik. Oboje sta
navedla tudi dva deleznika. Eden je pogresal boljsi grafi¢ni vmesnik. Drugi pa je podal
mnenje, da je uCinek lahko izboljSana oziroma lazja sledljivost opravljanja izobrazevanj, v

kolikor igra to omogoca.
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Udelezenci delavnic so na Poljskem in v Gréiji sistem na splosno dobro sprejeli, medtem ko
so ga v ltaliji in Veliki Britaniji sprejeli slabse. V Italiji so navedli, da imajo rajsi
tradicionalne oblike izobrazevanja. SploSno sprejetje igre med zaposlenimi so omenili tudi
delezniki, ki so navajali morebitno negativno sprejemanje in dajanje prednosti tradicionalnim

oblikam izobraZevanja.
5 Sklep

Resne igre imajo potencial, da postanejo ucinkovita orodja za izobraZevanje, usposabljanje in
s tem izbolj$anje razli¢nih kompetenc. Akademske raziskave kazejo njihov pozitivni vpliv ter
sposobnost nudenja izobraZevanja na zabaven in motivacijski na¢in. Vendar je na tem mestu
potrebno poudariti, da Se vedno primanjkuje ve¢ ustreznih metodoloskih pristopov in
empiricnih dokazov, ki bi lahko definitivno potrdili dolgorocne ucinke takSnega nacina

izobraZevanja in usposabljanja.

Evalvacija resne igre eTrees je pokazala, da ima igra potencial za izbolj$anje komunikacijskih
vescCin in je ustrezno orodje za usposabljanja zaposlenih na podrocjih, kjer imajo veliko stika s
strankami. Razli¢ne oblike evalvacije (v Stirih drzavah, z delezniki in S partnerji projekta) so
pokazale, da igra nima vpliva samo na izboljSanje komunikacijskih kompetenc, temve¢ SO
prisotni $e Stevilni drugi uéinki. Potencialni vpliv eTrees se poleg izboljsanja komunikacijskih
kompetenc kaze v vecji motivaciji in zabavi pri usposabljanju in izobrazevanju ucecih in
izvajalcev, v dolgoro¢nem prihranku podjetij in organizacij na casu in sredstvih, namenjenih
usposabljanju, v zadovoljstvu ucecih, strank in izvajalcev usposabljanj, v pridobivanju znanja
ucecih in seznanjanju s konkretnimi situacijami na delovnem mestu. Za sisteme izobrazevanja
in usposabljanja pa predvsem v dolgoro¢ni izmenjavi dobrih praks, povezovanju in prihranku

stroSkov.

Glede dolocenih potencialnih ucinkov pa so mnenja precej deljena, predvsem glede
pozitivnega odnosa ucecih do igre eTrees. Evalvacija v drzavah je pokazala, da je bil odnos
nekaterih udelezencev v ve€ji meri pozitiven, nekateri pa imajo rajsi tradicionalne oblike
izobrazevanja in je bil posledicno odnos manj pozitiven. To je bilo izpostavljeno tudi v
raziskavi z delezniki. Zato na tem mestu ne morem z gotovostjo trditi, kakSen je odnos, in
sklepam, da gre predvsem za preference posameznikov. Prav tako so bila mnenja deljena
glede ucinka vecje zaposljivosti ucecih z igro eTrees. Nekateri ocenjevalci, partnerji in

delezniki so mnenja, da bi se z uporabo eTrees povecala zaposljivost, drugi menijo nasprotno.
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Zakljucujem, da je zaposljivost tako Sirok ucinek, ki je odvisen od vec¢ razli¢nih dejavnikov,

zato ne moremo z gotovostjo trditi, da bi se z uporabo eTrees povecala.

Storitev eTrees ima potencial, da postane ucinkovito orodje za izboljsanje komunikacijskih
kompetenc, ki uce€im, izvajalcem in organizacijam poleg motivacijske in zabavne igre nudi
platformo za izmenjavo dobrih praks, scenarijev in zgodb. Sama evalvacija je pokazala, da
ima Stevilne pozitivne ucinke. Za evalvacijo je bilo uporabljenih ve¢ razlicnih metod in
tehnik. Vendar je, kot pri ostalih resnih igrah, potrebno poudariti, da bi bilo potrebnih e vec¢
empiri¢nih dokazov in metodoloskih pristopov, ki bi z ve¢jo gotovostjo potrdili ali ovrgli
dolgoro¢ne ucinke igre. Poleg tega je potrebno izpostaviti omejitev raziskave z relevantnimi
delezniki. Vsem deleznikom je bila storitev eTrees predstavljena zgolj za potrebe intervjujev.
Za bolj natanénejse rezultate bi bilo potrebno daljse testiranje s strani deleznikov, Ki bi $ele po
tem podali svoje odgovore glede potencialnih u¢inkov. Za nadaljnje raziskovanje tematike bi
bilo smiselno, da storitev dalj Casa testira veéje Stevilo deleznikov s posameznega podrocja in

le-ti Sele po dolocenem obdobju testiranja podajo svoje mnenje.
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Priloge

Priloga A: Predloga za polstrukturirani globinski intervju

Predloga za izvedbo polstrukturiranih globinskih intervjujev

1) Ime, polozaj v podjetju, izkusnje v doloceni industriji

2)

Datum in kraj intervjuja

Hitre globalne spremembe v tehnologiji in poslovnih praksah povecujejo potrebo vseh

zaposle

KaksSen

nih, da vedo ve¢ o svojem delu in konstantno izboljSujejo svoje kompetence.

je po vasem mnenju potencialni vpliv resne igre eTrees na udelezence usposabljanj

(zaposlene) s to metodo?

Najbolj izpostavljeni vpliv in tudi cilj, h kateremu stremi resna igra, je izboljSanje
komunikacijskih kompetenc med zaposlenimi. Kaj menite o igri eTrees kot orodju za
to?

Kaj menite o kvaliteti, zanimivosti in motivaciji usposabljanj s tem orodjem?

Kaj menite 0 odnosu zaposlenih in managerjev do takSnega alternativnega nacina
usposabljanja?

Kaksno je vaSe mnenje o povecanju zadovoljstva med zaposlenimi z uporabo tega
orodja?

Kaj menite o ve€ji zaposljivosti uceCih, ki bi izboljSevali svoje komunikacijske
kompetence na ta nacin?

Katere tri potencialne ucinke bi izpostavili kot najbolj verjetne?

Menite, da obstajajo negativni ucinki takSnega usposabljanja na udelezence/ucece?

Kaksen je po vaS§em mnenju potencialni vpliv resne igre eTrees na izvajalce usposabljanj v

podjetju?

Kaj menite o negativnih ucinkih takSnega usposabljanja na izvajalce usposabljan;?

Kaksen je po vaSem mnenju potencialni vpliv resne igre eTrees na institucije in organizacije

(podjetja)?

Kaksno je vaSe mnenje o prihranku Casa in sredstev za usposabljanje?

Dobre komunikacijske kompetence zaposlenih predstavljajo precejsnjo dodano
vrednost za podjetje. Kaj menite o igri eTrees kot orodju za to?

Kaj menite o negativnih ucinkih tak$nega nac¢ina usposabljanja?
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Kaksen je po vaSem mnenju potencialni vpliv resne igre eTrees na sisteme izobraZevanja in

usposabljanja?
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