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Neprestane in hitre spremembe na vseh po-
drodjih Zivljenja zahtevajo od ljudi vedno
vecje napore in prilagajanja novim situaci-
jam tako doma kot v poslovnem svetu. Nove
tehnologije, skrajSevanje Zivljenjskih ciklov in
vedno vecja svetovna konkurenca zahtevajo
nova znanja in spretnosti, ki so temelj za
uspesno delovanje posameznika in druzbe.
VsezZivljenjsko izobrazevanje postaja nekaj
samoumevnegda in potrebe po drugacnerm,
boljSem nacinu izobraZevanja so vse pogo-
stejSe, kar se odraza tudi s pojavom novih
izobraZevalnih programov in procesov.

Drugacni nacini izobrazevanja narekuje-
jo potrebo po prilagajanju izobrazevalnih
programov in nacinov izobrazevanja pri-
hajajoc¢im generacijam, ki se razlikujejo od
starejSih generacij po tem, da jim je uporaba
IKT vecinoma popolnoma domaca. Zaradi
razsirjenosti uporabe IKT, se je razsirila tudi
uporaba racunalniskih iger. Vecina uspe$nih
iger vsebuje tako imenovane mehanike iger,
katerih namen je podaljsati ¢as, ki ga igralec
nameni igranju neke igre, povecati angazi-
ranost igranja in dvig motivacije. Elementi
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mehanike iger so se najbolje razvili prav na
podrocju industrije iger in se zaradi uspe-
$nosti in ucinkovitosti poslovnega modela
nezadrzno Sirijo tudi na druga podrocja Zi-
vljenja. Podrocje e-izobraZevanja ima zaradi
svojih specifi¢nih lastnosti izjemne moznosti
za vkljuCevanje spoznanj, metod in tehnik
mehanike iger. Namen kombiniranja ome-
njenih podrocij je dvig ucinkovitosti, uspe-
Snosti in zadovoljstva udeleZencev nekega
izobrazevalnega procesa. V nadaljevanju
prispevka bomo podali najprej nekaj osnov
e-izobrazevanja in mehanike iger, nato pa
bomo predstavili moznosti uporabe mehani-
ke iger na podrocju e-izobrazevanja.

V globalnem smislu mora izobraZzevalni sis-
tem zagotavljati pogoje za socializacijo in
osebnostni razvoj posameznikov, v skladu
z njihovimi razvojnimi moznostmi in inte-
resi po eni strani in razvojnimi moznostmi,
potrebami in interesi druzbe po drugi. Ce
poskusamo tako opredeljen splo3ni cilj izobra-
Zevanja, ki velja tako za mladino kot za odra-
sle, nadalje razcleniti, lahko odkrijemo zelo
bogato strukturo podciljev izobraZevalnega
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sistema. Ena od sodobnih in uveljavljenih
oblik samostojnega izobrazevanja je tudi
e-izobrazevanje (Baloh, 2006).
E-izobrazevanje ima veliko prednosti v pri-
merjavi s klasi¢nim izobrazevanjem. Za klasic-
na predavanja je znacilno, da so najpogosteje
Casovno Ze predhodno doloc¢ena in v vecini
primerov trajajo okoli 45 minut. Doloceni
Casovni okvirji so lahko za udeleZzence nekega
izobrazevalnega procesa bodisi predolgi ali
prekratki. Prednost, ki jo ima e-izobrazeva-
nje pred klasi¢nim izobraZevanjem je, da
si udeleZenci izobrazZevanja sami dolocijo
Casovni okvir, Ki je prilagojen njihovim spo-
sobnostim ali trenutnemu psiho-fizicnemu
stanju. Prav tako si lahko sami izbiramo cas
ucenja, ki je usklajen z nasim stilom in na-
¢inom ucenja. Z neodvisno izbiro trajanja
in ure ucenja lahko posledi¢no dvignemo
uspesnost in ucinkovitost Studija, s tem pa
tudi povecamo zadovoljstvo z izobrazeva-
njem. Klasicne metode izobrazevanja kljub
ponovitvam predelane snovi, demonstracijam
preko datoskopa, utrjevanju snovi z vajami
in vsem ostalim elementom, ki dopolnjuje-
jo klasi¢na predavanja, ne morejo zapolniti
dolocenih vrzeli, ki nastajajo zaradi samega
nacina dela. Pri preverjanju je namrec veliko-
krat tezko zaposliti (spodbuditi k sodelovanju)
vse Studente, predavanja pa so za nekatere
prehitra, medtem ko so za druge prepocasna
(dolgocasna). Pri veckratnem ponavljanju iste
snovi pa je stvar podobno obremenjujoca
tudi za profesorja (Puppis, 2006).

Dodatna prednost e-izobraZevanja je samo-
stojna izbira posameznih lekcij ali modulov,
ki si jih Zelimo ogledati. Ce nam dolo¢ena
Snov ne ustreza, smo z njo Ze seznanjeni
ali nas enostavno ne zanima, jo lahko brez
tezav preskocimo. Snov, ki nas zanima ali jo
hocemo Se dodatno ponoviti, je preko e-iz-
obraZevanja vedno dostopna in dosegljiva.
Klasi¢na predavanja so vec¢inoma, v naspro-
tju z e-izobrazevanjem, predstavljena najvec
nekajkrat letno. Ena izmed velikih prednosti
e-izobraZevanja je zagotovo krajevna neodvi-
snost, kar pomeni, da se lahko u¢imo praktic-
no kjerkoli. Za vecino izobrazevanj je potrebo
imeti ustrezno IKT, kar pa danes skorajda ne
predstavlja ovire. V vecini primerov je pogoj
zgolj dostop do interneta.

Ucenje je pogosto vezano na ucenje iz napak.
E-izobraZevanje omogoca hitro in veckratno
samostojno preverjanje znanja, kar daje hitro
in zanesljivo povratno informacijo o trenu-
tnem stanju nasega znanja. Tak$ne informa-
cije nam omogocijo pregled nad stanjem in

stopnjo nasega znanja. Ce je e-izobraZevanje
ustrezno pripravljeno, so povratne informa-
cije o samostojnem preverjanju znanja hitro
dostopne. Hitro dostopne povratne infor-
macije, so lahko v kombinaciji s skupinskim
delom dodaten motiv za vecjo angaziranost
v izobrazevanju. Veliko in pomembno vlo-
go pri e-izobrazevanju imajo mentorji oz.
administratorji, katerih naloga je nudenje
pomoci, usmerjanje in sodelovanje z ude-
leZenci. Z ucenjem na daljavo se ukvarjajo
Stevilne ustanove, ki se med seboj razlikujejo
po formalnem statusu (od rednih izobraze-
valnih ustanov, ki to moznost izobrazevanja
ponujajo kot alternativo Studiju ob delu ali
pa kot pomoc pri rednem izobrazevanju ali
Studiju, do raznih druzbenih in zasebnih
izobrazevalnih institucij, tudi takih, ki po-
nujajo le to obliko izobrazevanja), po vrsti
gradiv (pisna, multimedijska), po obsegu in
nacinu svetovanja in komunikacije z ucen-
ci oz. Studenti, po izbiri in obsegu metod
poucevanja, nacinih preverjanja znanja itd.
(Gerlic, 2000).

V zadnjem desetletju postaja na podrocju
izobraZevanja vedno bolj pomembno e-iz-
obraZevanje. Vendar se kljub temu mnoge
organizacije ubadajo z vprasanjem, kako naj
ucinkovito vpeljejo omenjen nacin ucenja
kot del izobrazevanja v organizaciji (Rosen,
2009). Eden izmed moznih nacinov za dvig
uspesnosti in ucinkovitost e-izobrazevanja je
kombinacija z mehaniko iger, ki jo s pridom
uporabljajo v drugih gospodarskih panogah,
predvsem v industriji iger.

UspesSnost mehanike iger v neki dejavnosti
predstavlja ravnoteZje med spretnostjo, ki jo
ima nek udeleZenec, in zahtevnostjo izziva,
pred katerim se nahaja udelezenec. Ce je izziv
velik in spretnost udeleZenca majhna, lahko
nastopi nelagodnost, tesnoba ali se celo pripe-
ti, da udeleZenec ne bo vec aktivno sodeloval
v nekem procesu. Nasprotno temu je stanje,
ko je spretnost udeleZenca velika, izziv pa
majhen. V tem primeru se pogosto dogaja,
da je izziv bistveno premajhen, kar povzro-
¢i dolgcas oz. monotonijo pri udeleZzencu.
Kombinacija majhne spretnosti udelezenca
in majhnega izziva pogosto prinasa apatijo
ali popolno nezanimanje za neko nalogo. Za
uspesno implementacijo mehanike iger v nek
proces je potrebno uskladiti in prilagoditi
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tako stopnjo izziva kot spretnosti na raven,
ki jo ima udeleZenec v nekem procesu. Dobra
usklajenost omenjenih elementov pripelje do
tako imenovanega toka oz. popolne vpetosti
(angaziranja) udeleZenca v nek proces.
Uporaba elementov mehanike iger na po-
drocju e-izobrazevanja postaja vse bolj raz-
Sirjena. Kljub pozitivhemu trendu uporabe
pa je potrebno upostevati, da je za uspeSno
in ucinkovito kombinacijo e-izobrazevanja
in mehanike iger potrebno poznati veliko
elementov, ki imajo medsebojni vpliv. Nekaj
pomembnejsih elementov, ki jih moramo
upostevati pri razvoju e-izobraZevanja z ele-
menti mehanike iger so starost udelezencev,
predhodno poznavanje tematike, stopnja
racunalniSke pismenosti, kulturno ozadje,
stroka, za katero se izobraZevanje izvaja in
drugo. Preden se e-izobraZevanje zacne izva-
jati na konkretnem izobrazZevanju, je nujno
potrebno testirati celoten potek izobrazeva-
nja. S tem se izognemo tehni¢nim in vsebin-
skim teZavam, ki lahko nastopijo med samim
izobraZevanjem. Za testiranje je priporocljivo
uporabiti osebe, ki kar najbolje predstavljajo
populacijo, za katero se izobrazevanje razvija
in izvaja. Razumevanje potreb izobraZevalcev
je temelj za uspeSno implementacijo vsakega
izobraZevanja. Namen uporabe mehanike
iger v e-izobraZevanju je vodenje uporabni-
ka s pomocjo psiholoskih sprozilcev. Velika
vecina psiholoskih sprozilcev (tocke, nivoji,
izzivi, virtualne dobrine in prostor, lestvi-
ce, nagrade, darila, status, dosezki, samo-
izrazanje, tekmovanje in altruizem) mora
zagotavljati pozitivhe povratne informacije
v to¢no dolo¢enem trenutku, kar zagotavlja
optimalno motivacijo in s tem aktivno delo
udeleZencev e-izobrazevanja. Pozitivne po-
vratne informacije povecujejo zadovoljstvo
in Se dodatno motivirajo udeleZence za delo
s snovjo. Ponavljanje in treniranje povecujeta
znanje in s tem razvijanje sposobnosti na
nekem podrocju, kar pa je glavni namen
izobrazevanja.

Zaradi neusmiljene svetovne konkurence in
potrebe po neprestanem, vseZivljenjskem izo-
braZevaniju, so se pojavile potrebe po poveca-
nju ucinkovitosti in uspesnosti izobrazevan,j.
Potrebo po neprestanem izobraZevanju na-
rekujejo tehnoloske in procesne spremembe
poslovanja tako drzavnih kot gospodarskih
organizacij, ki zahtevajo prilagajanje in hitro
odzivanje na spremembe. Za zagotavljanje
uspesnega in ucinkovitega izobraZevanje je
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zagotovo lahko koristno zdruzevanje spo-
znanj iz razli¢nih znanstvenih in gospo-
darskih panog. Izzivi, ki jih ima pred seboj
management izobrazevanja v 21. stoletju, je
zagotoviti dovolj akademske strogosti, hkra-
ti pa pospesiti strokovni razvoj Studentov
za potrebe delovnih mest (Attle in Baker,
2007). Vse bolj postaja jasno, da nismo dovolj
uspesni pri vzgoji nasih otrok in zaposlenih
- kljub naporom, ki jih vlagamo. Dejstvo je,
da poskuSamo nove generacije izobrazevati
na star nacin: s pomocjo in uporabo orodjij,
za katera mislimo, da so ucinkovita (Pensky,
2000). V strokovni literaturi obstajajo jasni
dokazi, da je pri velikem Stevilu ljudi boljsi
motivacijski faktov nagrada kot pa kazen.
Mehanike iger na podrocju e-izobrazevanja
prinasa Stevilne prednosti, ki jih lahko iz-
koristimo za dvig motivacije udelezencev v
nekem izobraZevalnem procesu. S pomocjo
tehnik in metod, ki upostevajo osnovno clo-
vesko potrebo po doseganju in tekmovanju
z drugimi, lahko tocke, nivoje, doseganje
izzivov in virtualnih dobrin in druge tehnike
spremenimo v odliéno motivacijsko orodje,
s katerim popestrimo in obogatimo izobra-
Zevalni proces (Urh in Jereb, 2011).

Sedanje in prihajajocCe generacije dijakov
in Studentov so zelo dobro seznanjene z vi-
deo igrami in veliko Stevilo ljudi je rednih

igralcev video iger. Industrija iger upora-
blja psiholoske sprozilce mehanike iger za
povecanje angaziranosti in dvig motivacije
igralcev, tako da le ti ostajajo dlje vkljuceni
v igranje neke igre. Pri uvajanju mehanike
igre v e-izobrazevanje je potrebno dobro po-
znati udeleZence izobraZevanja, v katerem
imamo namen uporabiti dolocene elemente
mehanike iger in tem prilagoditi zahtevnost
in ostale lastnosti izobrazevanja. V primeru
uporabe mehanike igre na podrocju e-izo-
brazevanja, v katerega so vkljuceni starejsi
udeleZenci, pa je potrebno pred zacetkom
dodatno pojasniti vse elemente in naloge,
na katere lahko uporabnik naleti. Pravilna
uporaba in uvedba mehanike iger v e-izobra-
Zevanja ima lahko za posledico visjo stopnjo
angaziranosti udelezencev izobraZevanja,
kar lahko zasledimo pri uporabnikih video
igre, z viSjo stopnjo angaziranosti pa lahko
dosezemo boljSe osvajanje znanja, ki ga zZe-
limo z e-izobraZevanjem posredovati. Zelo
pomembna lastnost, ki jo lahko doseZemo z
uvedbo mehanike iger v e-izobraZevanje je
tudi zadovoljstvo s samim izobrazevanjem,
kar pa je zaradi vse vecje konkurence med
izobrazevalnimi organizacijami zagotovo
velikega pomena. Prednosti, ki jih ima e-iz-
obrazevanje in psiholoski uc¢inki mehani-
ke igre na udeleZence lahko ob ustreznem
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kombiniranju privedejo do zelo uspesnih
izobrazevanj, ki so v korist tako organizaciji
kot udelezencem nekega izobraZevanja.
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