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Racunalnigke igre Ze precej Casa v javnosti predsta-
vljajo kot veliko zlo, ki uni¢uje mladi rod, in pogosto potem
visti kos spravijo tudi kar vse informacijsko-komunikacij-
ske tehnologije (IKT), ki jih pri tem uporabljajo. Po drugi
strani pa nekateri nekriti¢no povelicujejo te iste tehnolo-
gije, kako bodo ali so celo Ze spremenile izobrazevanje, saj
bodo vse, ki se ucijo, odresile vseh tezav in jim bodo brez
truda omogocile dostop do znanja.

Seveda tehnologije same niso krive za tezave, ki se
pojavljajo zaradi pretirane uporabe razli¢nih programov,
pa tudi ne morejo spremeniti procesov ucenja, ki $e vedno
potekajo v glavi u¢ecega. Res pa je, da lahko vse potencia-
le, ki jih tehnologije in na njih temelje¢a orodja in storitve
nudijo, s pridom uporabimo pri poucevanju in uéenju, ¢e
poznamo njihove zmoznosti in lastnosti in ¢e razumemo,
kaj se dogaja v glavah tistih, ki se ucijo. Ko so se uitelji
ukvarjali z vklju¢evanjem IKT v izobrazZevanje, so se ob tem
veckrat spomnili na mnoge ugotovitve pedagoske stroke,
ki s tehnologijami niti niso neposredno povezane ali jih
celo sploh ne uporabljajo, vendar z njihovim upostevanjem
izbolj$amo kakovost in u¢inkovitost ucenja.

V sodobnem izobrazevanju je nujen premik od tra-
dicionalnega transmisijskega didakti¢nega modela pouce-
vanja k aktivnim oblikam ucenja, usmerjenim na ucenca,
kjer se uciteljeva vloga korenito spreminja. Namesto pre-
nasanja znanja ucitelj pripravlja ustrezno okolje in naloge
ter druge izzive za samostojno uéenje ucencev, ki jih pri
tem usmerja in jim daje ustrezne povratne informacije.
Ucni cilji bi se pri tem morali premakniti z nizjih takso-
nomskih ravni, kjer prevladuje priklic razli¢nih podatkov
in dejstev, na vi$je taksonomske ravni, kjer je poudarek
na iskanju, vrednotenju in uporabi znanja. Pri teh spre-
membah lahko IKT, ki imajo v tradicionalnih oblikah
poucevanja zelo omejeno vlogo, ob skrbnem nacrtovanju
zelo uc¢inkovito prispevajo k izboljSanju u¢inkovitosti in
kakovosti uc¢enja (Clark in Mayer, 2011). Njihov poten-
cial pri iskanju, obdelavi, prenosu, shranjevanju in prikazu
podatkov v razli¢nih pojavnih oblikah (ve¢predstavnost) je
dobro poznan, vendar je pri tradicionalnih oblikah pouce-
vanja njegova uporabnost omejena (Lapuh Bele in Rugelj,
2009). Podobno velja tudi za komunikacijsko podporo,
moznosti skupinskega dela ter enostavno distribucijo u¢nih

gradiv in rezultatov dela vseh, ki so udelezeni v izobraze-
valnem procesu (Hansen et al., 1999). Nove moznosti, ki
jih lahko na kognitivnem podro¢ju prinesejo interaktiv-
nost ter smiselna in namenska uporaba ve¢predstavnosti,
strokovnjaki bolj intenzivno odkrivajo Sele v zadnjem de-
setletju (Clark et al., 2006; Mayer, 2009).

Izobrazevalne ra¢unalniske igre so primer uporabe
tehnologije za u¢inkovito doseganje u¢nih ciljev ob upo-
$tevanju omenjenih zahtev. Seveda pa vsaka igra ni didak-
ticna in ne ustreza omenjenim pogojem.

Igra je po definiciji izobrazevalna takrat, kadar so v
njej zavestno ‘skriti’ u¢ni cilji. Pomembno pa je, da kljub
uénim ciljem igra ostane zabavna in da ohrani tudi vse
druge privlacne lastnosti igre. Pogosto pa izobrazeval-
ne igre poleg eksplicitnih u¢nih ciljev skrivajo Se mnoge
druge moznosti za ucenje, katerih rezultate bomo omenili
pri tipi¢nih znacilnostih igralcev iz digitalne generacije, in
v vedini primerov predstavljajo t. i. prenosljiva znanja in
spretnosti (Whitton in Moseley, 2012).

V zacetku razvoja je ve¢ina ra¢unalnigkih iger teme-
ljila na vedenjski teoriji u¢enja. Pravzaprav so bila to u¢na
gradiva z nekaterimi ‘igrivimi’ dodatki. Tako je drazljaj, ki
je temeljni element procesa ucenja v tem kontekstu, vpra-
$anje, ki ga igra zastavi igralcu — uc¢encu. Njegov odziv na
ta drazljaj je odgovor, ki je lahko pravilen ali napacen. V
primeru pravilnega odgovora se mora igra odzvati s po-
zitivnim odzivom, ki deluje kot ojacevalec povezave med
vprasanjem in pravilnim odgovorom. To je v igri lahko
‘vesela melodija’ ali pojav figure, ki stimulira pozitivna
Custva. Pri napa¢nem odgovoru mora biti odziv negativen,
torej na primer “Zalostna melodija’ in/ali grafi¢ni element,
ki ima podoben ucinek, kar slabi povezavo. Po navadi je
nizu pravilnih odgovorov sledila Se kaka dodatna ‘nagrada’
za doseZene uspehe v obliki miniigrice ali animacije. Tako
zasnovane igre temeljijo na nacelu ‘drill and practice’ in
uporabljajo tehnike iger, kot so kvizi, pokazi in klikni, pa
ucenje in utrjevanje znanja osnovnih racunskih operacij.
Take igre so primerne za implementacijo z uporabo IKT
in so relativno preproste za izdelavo.
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Danes nas vedno bolj zanima konstruktivisti¢ni
pristop k ucenju, saj temelji na aktivni vlogi ucenca in
omogoca doseganje visjih taksonomskih ravni znanja.
Ucenje naj bi bilo v najvedji mozni meri zasnovano pro-
blemsko in naj bi potekalo v avtenti¢nem okolju. Zato so
ra¢unalnigke igre narejene kot zgodbe iz resni¢nega ali prav-
lii¢nega sveta in predstavljajo prilagojen model realnosti,
v katerem ucenec zaigra doloceno vlogo in se poistoveti z
dogajanjem v tem svetu ter aktivno re$uje probleme iz tega
sveta. Glavna vloga ucitelja pri tem je izbira (ali tudiizdelava)
primerne igre in pred igro ali med njo po potrebi zagoto-
vitev ustreznega vodenja in odzivov. V vsakem primeru pa
mora po igranju igre z ucenci narediti refleksijo o igranju
na spremljajo¢em dogajanju, povezanem z ucenjem, ter
povzetek rezultatov ucenja, kar pomaga ucencu pri gradnji
ustreznih mentalnih modelov.

Ce glavne znatilnosti iger pogledamo od blizu, lahko
hitro ugotovimo, da so v veliki meri podobne znacilnostim
sodobnih oblik u¢enja (Shute, Rieber in Van Eck, 2012).

Po Jonnasenu (2002) imajo vsi dobri problemi dve
znacilnosti: usmerjeni so k nekemu cilju, ki zahteva gene-
racijo novega znanja, in imajo neko vrednost za u¢enca, ki
jih resuje. Podobno je v igrah, vsaj za vse dobre to gotovo
lahko trdimo, saj od igralca zahtevajo na poti do cilja pri-
dobivanje novih znanj in ves¢in. Igre, ki se osredotoca-
jo na re$evanje problemov, so zagotovo ciljno usmerjene.

Vse, kar se mora igralec nauditi v igri, je pomembno
za igro in je v kontekstu. To pomeni, da se igralcu ni treba
uciti, ¢esar ne potrebuje, niti se od njega ne zahteva stvari,
ki se jih v kontekstu igre ne bi mogel nauciti.

Vecino problemov danasnjega ¢asa resujemo, podobno
kot probleme v igri, na iterativen in porazdeljen nacin. Taki
problemi so po navadi slabo strukturirani, nelinearni in
zahtevajo zbiranje podatkov iz razli¢nih virov. Zato mora
biti igralec pri reSevanju problemov v igri aktiven in v in-
terakciji z razli¢nimi viri. Za to je potrebna dolo¢ena mera
interaktivnosti, ki igralcu omogoca, da posredno ali nepo-
sredno vpliva na dogajanje v igri.

Igre so po navadi narejene tako, da se igralec sam
odloci za doloceno zahtevnost, v bolj dovrsenih igrah pa

mehanizmi, vgrajeni v okolje igre, iz aktivnosti igralca
sami ocenijo njegovo znanje in sposobnosti ter mu prila-
godijo zahtevnost. Igralci v igri lahko zahtevajo pomoc¢ in
podporo. Koli¢ina le-te je odvisna od potreb igralca oziroma
od izbrane teZavnosti igre, ki ob pravi izbiri predstavlja
najvedji izziv, posledi¢no pa je tudi u¢inkovitost uéenja iz
igre potem najvecja. To je skladno s konceptom obmocja
bliznjega razvoja, ki ga je opredelil Vigotski. Po tej teoriji
se uc¢enec najucinkoviteje uci takrat, ko so problemi, ki jih
v procesu ucenja resuje, tako zahtevni, da jih lahko resi
samo z ustrezno zunanjo podporo in pomocjo. Podpora
je lahko v igri izvedena v obliki razli¢nih namigov in
nasvetov igralcu med igro ali pa z moznostjo uporabe raz-
li¢nih dodatnih virov.

Vsaka aktivnost igralca vigri povzroci dolocene odzive
okolja, oblika tega odziva pa je odvisna od konteksta. Ce
igralec nagovori izbrani lik v igri, mu bo ta po navadi od-
govoril, s pobranim klju¢em bo igralec lahko odklenil
vrata in za pravilen odgovor ali dobro resen problem bo
igralec dobil zlatnik. Klju¢no je, da je po navadi povratna
informacija takoj$nja in da prek nje lahko igralec ovrednoti
svoje aktivnosti ali njihove rezultate.

Najbolj odlo¢no je o povezanosti iger in u¢enja sprego-
voril kanadski filozof Marshall McLuhan, ki se je ukvarjal
s komunikacijsko teorijo in je Ze v Sestdesetih letih prej-
$njega stoletja napovedal svetovni splet, ko je govoril o
globalni vasi. Takole je rekel: »Kdor govori o razlikah med
igrami in u¢enjem, ne ve najpomembnejsega niti o igrah
niti o ucenju.«

Igranje in igre so bili ze od nekdaj pomemben element v
otrokovem razvoju, saj vplivajo na njegov custveni, socialni,
motori¢ni in kognitivni razvoj, na kar so opozarjali vsi
pomembnejsi razvojni psihologi prejsnjega stoletja. Prek
igre otroci ne glede na starost in razvojno stopnjo razvijajo
pomembne ve$éine za Zivljenje, predvsem sposobnost za
prilagajanje na nove okolis¢ine in obvladovanje sprememb.
Ko se otroci igrajo, odkrivajo temeljne koncepte iz realnega
sveta in odnose med njimi. Jerome Bruner, ameriski razvojni
in kognitivni psiholog, je dejal: »Igra predstavlja udobno in
spro$ceno okolje, v katerem se otroci ucijo resevati razli¢ne
probleme. Omogoc¢a jim u¢inkovito obvladovanje komple-
ksnih problemov realnega sveta.«

Jean Piaget je ugotovil: »Igra je utrjevanje na novo
naucenega vedenja. Ponavljanje naucenih konceptov le-te
naredi za ustaljen del otrokovega mentalnega repertoarja.«
Tudi Vigotski je omenil pomen iger: »Igra v zgos¢eni obliki
vsebuje vse razvojne tendence — najpomembnejsi psiholoski
dosezki zgodnjega otrostva se pojavijo, ko se otroci igrajo.«
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Irski National Council for Curriculum and Assessment
je v dokumentu Towards a Framework for Early Learning
(NCCA, 2004) navedel moznosti, ki jih igre in igranje omo-
gocajo otrokom. Mednje sodijo:

razvoj domisljije in ustvarjalnosti,

razvoj sposobnosti za obvladovanje ¢ustev,
razvoj miselnih sposobnosti,

motoricni razvoj,

jezikovni razvoj,

ucenje uporabe simbolov (razli¢ni simboli¢ni
sistemi, vklju¢no s pisavo in $tevili),

razvoj socialnih ves¢in,

duhovni in moralni razvoj.

Ob vseh teh ugotovitvah pa moramo upostevati tudi
dejstvo, da mnozi¢na uporaba IKT na vseh podrocjih Zivlje-
nja vpliva tudi na navade in lastnosti generacij, ki so odra-
$¢ale po letu 1980 in jih Prensky v svoji knjigi iz leta 2001
imenuje digitalna generacija ali tudi digitalni domorodci za
razliko od starejsih generacij, ki v digitalnem svetu pred-
stavljamo neko vrsto priseljencev. Pripadniki te generacije
so v veliki meri uporabljali medmreZje in njegove storitve
ter bili obkrozeni z racunalniskimi igrami, ki so dodatno
vplivale na njihov razvoj in pustile neizbrisno sled na njih.
Kako se to odraza pri njihovih nacinih ucenja, dela in
zabave, pri interakciji z okoljem in pri uporabi tehnologije?

Spretnost pri uporabi IKT je za digitalne generacije
nekaj samoumevnega, saj so z njo odrascale. Zato nimajo
do nje nobenega posebnega spostovanja ali strahu, ki sta
zelo pogosta pri starejsih. Ko za¢nejo mladi uporabljati novo
napravo, pred tem ne prebirajo navodil, ampak preprosto
poskusijo, in to brez bojazni, da bi kaj pokvarili. Ce pri
uporabi naletijo na tezave, se posvetujejo z vrstniki ali pa
poiscejo namige na spletu. Priro¢nik z navodili uporabijo
res samo izjemoma. Pri preverjanju, kako dobro v resnici
poznajo tehnologijo in njeno delovanje, se pogosto izkaze,
da je njihovo znanje zelo povrsinsko in nesistemati¢no.

Vecopravilnost je naslednja pomembna lastnost te ge-
neracije. Mladim se zdi normalno, da gledajo posnetek na
spletu, se pogovarjajo z vrstniki po telefonu in hkrati pisejo
domaco nalogo. Kot posledica te vzporednosti se spremi-
njajo vzorci kognitivnih aktivnosti, kjer je manj linearnega
in strukturiranega razmisljanja. Na to $e dodatno vplivajo
informacijski viri, ki so nelinearni in pogosto nepovezani.
Ucenje v ve¢ji meri temelji na slikovnih gradivih, verbalne
sposobnosti pa se zmanjsujejo. Psihologi opozarjajo, da tak
nacin ucenja lahko pripelje do kognitivne preobremenitve
in socasne izgube uc¢inkovitosti.

Personalizacijo u¢enja in drugih aktivnosti omogoca
uporaba IKT, saj ima uporabnik na voljo ve¢ virov kot v kla-
si¢nih uénih ali delovnih okoljih, ti viri pa so tudi mnogo
bolj prilagodljivi specificnim zahtevam in potrebam upo-
rabnika. To daje uporabniku mnogo vecji obcutek nadzora

nad u¢enjem in drugimi aktivnostmi ter s tem ve¢jo osebno
odgovornost za rezultate. Seveda pa personalizacija zahteva
aktivnejsi pristop in torej posledi¢no u¢inkovitejse ucenje.
Vendar se ob tem lahko okrepi tudi individualizacija, ceprav
z IKT podprta u¢na in delovna okolja vsebujejo podporo
za komunikacijo in sodelovanje.

Povecana povezanost med pripadniki digitalnih gene-
racij je posledica stalne navzo¢nosti v virtualnem svetu in
dosegljivosti za komuniciranje prek mobilnih telefonov, dru-
zabnih omrezij ter klepetalnic in forumov. Povezave lahko
vzpostavljajo glede na zanimanje in interese, ne pa zaradi
trenutne geografske lokacije posameznikov. Zmanjsujejo
se tudi meje med virtualnim in realnim svetom, saj je
eksistenca v virtualnem svetu pogosto tako naravna in
pomembna kot tista v realnem svetu in zato delujejo in so-
delujejo v obeh. Ra¢unalniske igre mejo med obema sve-
tovoma $e dodatno brisejo.

“Takojsnost’je naslednja znacilnost digitalne genera-
cije, izhaja pa iz takoj$ne komunikacije in hitrih odzivov,
ki so v¢asih potrebni in skoraj vedno pri¢akovani v vir-
tualnem svetu. Tako gre hitrost na $kodo natanénosti in
vsebinske kakovosti odziva. Pogosto govorijo o ‘kobili¢jem
umu’. Neuc¢akanost v vseh pogledih zmanjsuje sposobnost
za refleksijo in kriti¢no vrednotenje rezultatov. Ker so po
navadi obkrozeni z mnozico drazljajev, se pripadniki digi-
talne generacije v tradicionalnih oblikah izobrazevanja zelo
hitro zacejo dogocasiti, kar starejsi ucitelji tezko razumejo.

Vecpredstavnost se nanasa na uporabo vec razli¢nih
informacijskih medijev hkrati, ki so je navajeni ‘digitalci’.
Zaradi tega so bolj vizalno usmerjeni, kar se pozna tako pri
njihovem ucenju kot pri komunikaciji in drugih aktivno-
stih. Odklanjajo branje ve¢jih koli¢in besedila. Ker je za njih
splet eden od primarnih informacijskih virov, so privzeli
t. i. skeniranje namesto klasi¢nega branja. To pomeni, da
gradiva samo povr$no preletijo in se osredotocijo samo
na posamezne elemente, ki vizualno izstopajo (npr. slike,
poudarjeni deli besedila). So pa zelo ves¢i prepletanja in
oblikovanja ve¢predstavnih gradiv, kjer se naravno pove-
zujejo besedilo, slike, zvok in video.

Zavzetost za delo je naslednja znacilnost, ki jo pri-
pisujejo digitalni generaciji, ki naj bi bila ustvarjalna in
aktivna. Njeni pripadniki se raje ucijo iz dela sami, kot da
bi jim nekdo razlagal, kaj naj delajo in kako. Usmerjeni so
v induktivno odkrivanje, opazovanje, oblikovanje hipotez
in ugotovljanje zakonitosti. Radi sodelujejo pri dejavno-
stih v skupnostih. Radi delajo na stvareh, ki jih ocenjuje-
jo kot pomembne, saj verjamejo, da je mogoce spremeniti
svet, in verjamejo v mo¢ znanosti in tehnologije za reSe-
vanje problemov.

Druzabnost in timski duh sta rezultat njihove odpr-
tosti za raznolikost in razlike. Razvili so mehanizme za
vkljucevanje in brez tezav sprejemajo medse neznance.
Ceprav so zelo druzabni, pa potrebujejo obcutek varnosti.
Posledica njihove druzabne narave je tudi navada, da se
radi ucijo in delajo v skupinah. Vrstnikom pogosto bolj
zaupajo kot uditeljem.
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Poleg nastetih znacilnosti digitalne generacije imajo
igralci racunalniskih iger iz te generacije $e nekatere posebne
lastnosti, ki so rezultat pogostega igranja:

Igralci so zelo dobri pri sledenju navodilom, saj
je ta sposobnost skupaj z upostevanjem razli¢nih
pravil in omejitev klju¢na za uspeh. Pri u¢enju se
sposobnost imenuje proceduralno znanje.

V mnogih zvrsteh iger je pomembno poznavanje in
razvijanje novih strategij za resevanje problemov. V
igrah se namre¢ pojavljajo razli¢ne nove situacije,
ki niso poznane v realnem Zivljenju, in igralcem
poznane strategije ne zado$cajo. Znacilnost dobrih
iger je tudi to, da so znotraj obmocja bliznjega
razvoja, kar igralcu ponuja vedno nove izzive in
od njega zahteva ustvarjalnost in inovativnost.
Igre zahtevajo tudi hitro razmisljanje. Rezultati ne-
katerih $tudij s tega podroc¢ja kazejo, da so igralci
iger sposobni bolje slediti dogajanju v kompleksnih
okoljih, da bolje obvladajo navigacijo pri voznji in
hitreje berejo drobni tisk. Po drugi strani pa gredo
ti kratki odzivni ¢asi na $kodo natanc¢nosti in poglo-
bljenega razumevanja obravnavane problematike.
Igre spodbujajo tudi naklju¢ni dostop do razli¢nih
virov namesto tradicionanega zaporednega dostopa.
To je posledica ‘klikanja’ vse naokrog v igrah in
hipertekstne nelinearne organizacije gradiv. Tako
uporabljajo veliko razli¢nih informacjskih virov.
Taka nezaporedna struktura podatkov omogoca
boljsi pregled nad njimi in bolj$e moZnosti za
njihovo povezovanje ter spodbuja ustvarjanje raz-
li¢nih (u¢nih) poti skozi uporabljena gradiva. Manj
pa so igralci uspesni takrat, ko se morajo spoprijeti
z linearno organizacijo gradiv, ki danes $e vedno
prevladuje v $olah, in ko morajo sami posredovati
take vrste znanja ali logi¢no razmisljati.

Igre izboljsajo tudi koordinacijo oko-roka in fino
motoriko, pa tudi prostorsko predstavljivost. Igralci
v klasi¢nih ra¢unalniskih igrah morajo ves ¢as
spremljati svoj polozaj, smer in hitrost v igri ter
razmisljati o ciljih, ki jih morajo dosedi, ter o do-
sezenih rezultatih. MoZzgani ves ¢as procesirajo te
informacije in potem poskrbijo za ustrezne gibe
rok, saj prek njih in ustreznih vhodnih naprav
(npr. miska, igralna palica) poteka vsa interakcija
z virtualnim okoljem igre.

Ko nacdrtujemo u¢ne aktivnosti, z IKT podprta u¢na
okolja in orodja ali pa izobrazevalne igre za digitalne ge-
neracije, moramo vse te znacilnosti upostevati, saj samo
tako lahko pripravimo ucinkovite resitve.

Izobrazevalne igre lahko uporabimo skoraj povsod,
Kkjer se ljudje ucijo: na vseh ravneh izobrazevanja, od vrtca
do visokega Solstva (Whitton, 2009), na zelo razli¢nih

tematskih podro¢jih (Zapusek in Rugelj, 2013), v formal-
nem in neformalnem izobrazevanju (Zapusek, Cerar in
Rugelj, 2011). Take oblike izobrazevanja so zelo priljublje-
ne v vojski, na podro¢ju varnosti, zacite in reSevanja ter
v zadnjem casu tudi v zdravstvu. To so podrodja, kjer je
zelo tezko usposabljati ljudi v realnih situacijah, zato igre
ponujajo moznost, da v njih vzpostavimo Zeleno okolje,
v katerega se igralec lahko vzivi. Vedno pogosteje se izo-
brazevalne igre pojavljajo tudi v izobrazevanju na podrodju
javne uprave, vodenja in upravljanja, saj se tudi na teh po-
dro¢jih pri prakti¢nem usposabljanju pojavlja potreba po
specifi¢ni obliki komunikacije, pogajanja, dogovarjanja
in timskega dela.

Izdelava kakovostnih izobrazevalnih iger je zelo kom-
pleksen proces, ki vkljucuje eksperte za izbrana tematska
podrodja, didaktike in kognitivne psihologe, grafi¢ne obli-
kovalce, snemalce, programerje in v zadnji fazi tudi stro-
kovnjake za oglasevanje in trzenje (SEGAN, 2015). Pri
razvoju dobre komercialne igre sodeluje od 10 do 15 ljudi,
ki delajo na projektu v povprecju od enega do dveh let in
za to porabijo milijon evrov.

Vse omenjene lastnosti izobrazevalnih iger in seveda
tudi priljubljenost novih tehnologij in storitev med mlajsimi
generacijami so bile dovolj pomembna spodbuda, da smo
se s tovrstnimi igrami zaceli ukvarjati tudi na Katedri za
rac¢unalnistvo in didaktiko rac¢unalni$tva na Pedagoski fa-
kulteti Univerze v Ljubljani. Studentom vseh studijskih pro-
gramov, kjer sodelujemo kot izvajalci predmetov s podro¢ja
uporabe IKT v izobrazevanju, smo predstavili moznosti,
ki jih nudijo tovrstne igre. Hkrati smo jim predstavili tudi
nacine za iskanje primernih iger glede na vsebine u¢nih
nadrtov in izbranih u¢nih ciljev, za njihovo vrednotenje
ter seveda tudi za vklju¢evanje iger v pedagoski proces.
Za $tudente smeri Rac¢unalnistvo v $tudijskem programu
Dvopredmetni ucitelj pa smo v okviru dveh predmetov
v etrtem letniku zasnovali Studijske aktivnosti v obliki
projekta za zasnovo, izdelavo in vrednotenje didakti¢nih
rac¢unalniskih iger.

To je interdisciplinarni pristop, v okviru katerega
morajo $tudenti pridobiti in potem v okviru projektnega
dela uporabiti znanja s podrocja pedagoske psihologije, di-
daktike in ra¢unalnistva. Ob delu pa pridobijo tudi izkusnje
s podrocja vodenja projektov, timskega dela, graficnega
oblikovanja in ustrezne avtorske in varnostne zascite iger,
ki jih izdelajo. Rezultate njihovega dela si lahko ogledate
na spletnem portalu Katedre na http://hrast.pef.uni-lj.si/
igre, kjer so objavljene izobrazevalne igre z vso spremlja-
jo¢o dokumentacijo.

Rezultati raziskovalnega dela mnogih priznanih
strokovnjakov in nase lastne izkusnje pri delu s $tudenti
Pedagoske fakultete Univerze v Ljubljani in z u¢enci v slo-
venskih $olah v zadnjih petih letih so pokazali, da so iz-
obrazevalne igre lahko zelo u¢inkovita u¢na tehnologija.
Njihovo uporabo lahko ‘utemeljimo’ z vsemi pomembnimi
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teorijami o u¢enju. Uporabljamo jih lahko za vse starostne
stopnje in v vseh oblikah izobrazevanja. Vendar to velja
samo za ustrezno zasnovane in izdelane igre ter za ustrezen
didakti¢ni pristop v razredu, ki skupaj lahko omogo¢ijo
uc¢inkovito ucenje.

Za studente dvopredmetnih Studijskih programov
Pedagoske fakultete so izobrazevalne ra¢unalniske igre $e
poseben izziv, saj jih v okviru Studija tudi izdelujejo. Pri tem
morajo uporabiti in povezati svoje znanje s podro¢ja splosne
in predmetne didaktike ter znanje s podroc¢ja ra¢unalnistva.

Poleg tega se spoznajo tudi z na¢rtovanjem in vodenjem
projektnega dela, dela v timu, s pripravo ustrezne projektne
dokumentacije in navodil za uporabnike ter s postopki za
testiranje in vrednotenje u¢nih gradiv in u¢nih procesov.

Nase izkusnje pri uporabi iger vizobrazevanju uciteljev
smo v zadnjih letih razsirjali tudi v okviru mednarodnih
projektov s podroc¢ja izobrazevalnih iger, s predavanji na
ve¢ poletnih $olah, ki so jih organizirale univerze v Avstriji,
Bolgariji, Estoniji in Spaniji, ter s sodelovanjem pri izvedbi
posameznih predmetov na nekaterih evropskih univerzah.
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