Karmen Vehovec

RESNE IGRE

»Otroci danes igrajo stevilne igre, ki pa so povecini strelske, s cimer jih
ucimo, kaksno oroZje poznamo ter kako ravnati z njim. A vendar je
to druzba, h kakrsni ne stremimo, zato bi bilo bolj smiselno oblikovati
vecji nabor iger, ki bi otroke ucile o medsebojnih odnosih, ucenje Cesar
lahko dosezemo prek resnih iger. Resne igre so precej ucinkovite tudi
za izobraZevanje in usposabljanje zaposlenih na najrazlicnejsih podro-
¢jih, npr. za razvijanje stevilnih mehkih in trdih vescin, pomagajo pri
destigmatizaciji dusevnih motenj, organizacijskem uglasevanju, selek-
ciji. Menim, da so zanimiv nacin ucenja, saj temeljijo na izkustvenem
ucenju, ki je lahko zelo ucinkovito. Poleg tega pa igralna izkusnja, ki jo
resne igre vkljucujejo, vzdrzuje motivacijo pri udelezencu.«

esne igre (angl. serious games) so igre, katerih primaren cilj ni zabava,

uzitek ali razvedrilo, temvec jih uporabljamo v namene izobraZevanja,

usposabljanja, treniranja in uglasevanja (Michael in Chen, 2006). Lahko
gre za videoigre ali pa za igre, ki se odvijajo v doloCenem prostoru z vnaprej
pripravljenimi pripomocki. V nasprotju s klasicnimi igrami resne igre niso nuj-
no prostovoljna dejavnost in so sestavljene iz dveh dimenzij, to sta resnost in
igralna izkusnja. Tudi igre, ki nimajo direktnega fokusa na uéenju, so lahko
obravnavane kot resne, to so npr. igre, namenjene rehabilitaciji (Mostefai, Bal-
la in Trigano, 2019). Resne igre spodbujajo pridobivanje znanja preko sooca-
nja uporabnikov z razli¢nimiizzivi, scenariji in tezavami, ki jih morajo razresiti
zato, da bi prisli do zastavljenega cilja. Prenesti morajo ucenje iz iger v prakso.
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Razvrscamo pajih v tri podvrste (Alvarez, 2008):

. izobrazevalne igre;
. igre, namenjene promociji, oglasevanju novih izdelkov in
. simulacijske igre.

Resne igre so vec kot le motivacijsko sredstvo, saj so nekatere spretnosti
usvojene le prek vaje in specificne lekcije so lahko naucene le na napakah.
Predstavljajo lahko mocan uc¢ni pripomocek, saj se vsebinsko najveckrat na-
nasajo na realne situacije in s tem omogocijo izkustveno ucenje (Michael in
Chen, 2006), ki je tudi prevladujoca paradigma uéenja prek resnih iger (Can-
hoto in Murphy, 2016).

Uporaba resnih iger v industriji pripomore k razvijanju trdih vescin, kot so
znanje tujegajezika, tipkanje, pisanje, znanje matematike, branje, uporaba pro-
gramske opreme. Prav tako pomagajo pri razvoju mehkih vescin, kijih potrebu-
jemo za medosebne odnose, skupinsko delo in se kaZejo kot potrpeZljivost, fle-
ksibilnost, zagnanost, upravljanje s casom (Voros, 2016). Uporabljamo jih lahko
pri testiranju osebnostnih lastnosti in posameznikovih sposobnosti (za delovno
mesto) ali za razsirjanje sporocil posameznih druzbenih skupin in organizacij
(Kotar, 2012). Tako resne igre ne pomagajo le pri usvajanju novega znanja in ve-
$Cin, temvecC so vanje vkljuceni tudi metakognitivni procesi. Uporabniki se prek
resnih iger lahko ucijo bolj resnicnega samoocenjevanja, npr. njihove zaznane
ucinkovitosti, saj so igralci vkljuceni na kognitivni, ustveni, socialni in vedenjski
ravni (Kapp, Spangenberger, Kruse in Narciss, 2019).

NASTANEK IN RAZVO] METODE

Pojem resne igre je prvi uporabil Clark C. Abt, inZenir, pedagog in so-
cialni znanstvenik, v svoji knjigi Serious Games, ki jo je izdal leta 1970.
V knjigi pise o splos$ni uporabnosti iger, ki lahko, poleg zabave, preidejo
na podrodje intelektualnega razvoja posameznika in $ir$ih druzbenih
problemov (Kotar, 2012).

Vendar pa zacetki resnih iger segajo dlje v zgodovino. Za prvo simu-
lacijsko igro velja HUTISPEL, ki je izsla leta 1955 (Djaouti, Alvarez, Jes-
sel in Rampnoux, 2011). To je vojasko-strateska igra za dva igralca, ki
jima omogoca, da uporabljata jedrsko orozje in preucujeta njegov vpliv
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na globalno okolje. Isto¢asno so se razvijale igre za civiliste, npr. simu-
lacije vodenja in nadzorovanja velikih organizacij. Sicer pa je o zacetku
resnih iger malo podatkov, saj nobena od teh iger ni bila namenjena $irsi
javnosti. Takratne igre so bile namenjene oglasevanju in ucenju.

Sirsi javnosti so igre postale dostopne nekaj let pozneje. Leta 1992 je
iz8la igra Captain Novolin, ki je bila namenjena otrokom. Z njo naj bi se
otroci ucili uravnavati sladkorno bolezen. Temel;j igre je zbiranje pre-
hrambenih izdelkov, pred zac¢etkom vsake stopnje pa dobimo navodila
nutricionista (Djaouti idr., 2011).

Za prvo pomembnejso resno igro velja America’s Army, ki je bila razvi-
ta za vojsko Zdruzenih drzav Amerike in je bila zastonj distribuirana leta
2002 prek svetovnega spleta. Leta 2004 je presegla 17 milijonov prenosov.
Gre za prvoosebno strelsko igro, ki predstavlja nacin vojaskega treninga.
Njen prvotni namen je bilo oglasevanje ameriske vojske in je sluzila kot
sredstvo za rekrutacijo mladih med 16 in 24 letom (Alvarez, 2008).

Na splosno velja leto 2002 za prelomno obdobje, saj so po tem letu resne
igre dozivele hiter razvoj. Do tistega leta, v obdobju dobrih dvajsetih let,
je bilo razvitih okoli 930 iger, nato pa je bilo v samo osmih letih razvitih
dodatnih 1256 iger (Vozel, 2016). Stevilka je danes gotovo $e precej visja.
Sprva so bile resne igre navadno uporabljene v vojski, danes pa se poja-
vljajo v najrazli¢nejsih panogah, npr. obrambi, ucenju, treningu, trzenju,
komunikacijskih vodah, zdravstvu, kulturi in aktivizmu (Alvarez, 2008).
Uporabljajo se lahko tudi v namen upravljanja in nacrtovanja kariere, na
podrocju varnosti pri delu, v raziskovalnih laboratorijih itd. (Kotar, 2012).

ZNANSTVENA SPOZNAN]JA
O UPORABNOSTI METODE

Ucenje je navadno dolg, naporen in kompleksen proces, ob katerem
ucenec naceloma ne obcuti ugodja, temvec se skusa ucni situaciji celo
izogniti. Po drugi strani pa so dolge, zapletene in tezko obvladljive tudi
videoigre, a vendar uporabniki v njih uzivajo in ostanejo motivirani tudi
po daljSem casu igranja (Marshall, b.d., v: Kotar, 2012). Tako so lahko
resne igre koristen pripomocek v izobrazevalnem procesu. Raziskave so
pokazale, da imajo resne igre pozitivne ucinke na besedisce in vsebin-
sko znanje (Chen in Hsu, 2019). Povecale naj bi motivacijo za ucenje in
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uspesnost ucenja (Laamarti, Eid in Saddik, 2014). Udelezenci so pre-
cej bolj vkljuceni in se prek igre lahko naucijo do Stirikrat vec, kot bi
se naucili med predavanji (Allal-Chérif in Makhlouf, 2016). Resne igre
lahko uporabimo tudi za izboljSevanje prevajalskih ves¢in (npr. Calvo-
-Ferrer, 2017) in pri otrocih za ucenje regulacije Custev (Lopez-Pérez
in Pacella, 2019). Veckrat nagrajena serija izobrazevalnih iger je Global
Conflicts, ki je namenjena mladostnikom od 13 do 20 let. Prek igre se
ucenci lahko ucijo zgodovino, geografijo, drzavljansko vzgojo ipd. Igra-
lec je postavljen v vlogo novinarja, ki si zeli napisati ¢im boljso zgodbo.
Igra u¢encem omogoca raziskovanje konfliktov po svetu in jih spozna s
temami, kot so demokracija, ¢lovekove pravice, globalizacija, terorizem,
podnebje, revicina (Global Conflicts, b.d.).

Najdaljsi staz v uporabi resnih iger ima vojska. Uporabljajo jih kot
pripomocek za usposabljanje in nabor vojakov. Znacilnost resnih iger
na vojaskem podrocju je upostevanje realnih dejavnikov in ¢im vedja
podobnost virtualnega okolja resni¢nemu. Oprema, pravila, zahteve
in znacilnosti obnaganja trenerjev v igri so avtenti¢ni tistim iz prave
vojske, kar za igralca pomeni, da se prek igre uc¢i pomembnih dejstev.
Resne igre predstavljajo ucinkovit pristop za izboljsanje motorike in
koordinacije med o¢mi in rokami, povecajo zmoznost vecopravilnosti,
konvergentnega misljenja, spodbujajo ucenje tujih jezikov in spoznava-
nje tuje kulture. Ucijo pa tudi samoobvladovanja v stresnih situacijah
(Kotar, 2012), ucenje Cesar je lahko koristno na podro¢ju dela in orga-
nizacije v splo$nem.

Resne igre so se izkazale za u¢inkovite (Kotar, 2012), razlogi za njihovo
uporabo v podjetni$tvu pa so lahko razli¢ni, npr. varéevanje v programu
izobrazevanja, predstavljajo priloznost za umik iz pisarne, prehod od pa-
sivnega k aktivnemu udelezencu. Poleg tega je danasnja generacija mladih
zaposlenih odrascala z videoigrami in se zato morda lazje uci na ta nacin.
Vodilne svetovne druzbe uporabljajo resne igre za selekcijo, vkljucevanje
in usposabljanje zaposlenih. Najpogostejsa raba resnih iger je trening (Al-
varez in Djaouti, 2012). Resne igre omogocajo zaposlenim, da dozivijo
dolocene situacije, s katerimi se v svoji karieri $e niso srecali, ter se z njimi
soocijo na interaktiven in zabaven nacin, pri cemer se ucijo ¢im bolje iz-
koristiti svoje znanje, ve§¢ine in vedenje. Studije (npr. Allal-Chérif in Ma-
khlouf, 2016) kazejo, da naj bi uporaba resnih iger pomembno prispevala
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k izboljsanju socializacije, eksternalizacije, kombiniranja in ponotranjenja
znanja ter naj bi spodbujala primerjalno analizo v delovnih organizaci-
jah. Uporaba resnih iger povecuje motivacijo in angaziranost pri u¢nem
procesu ter profesionalnem nastopu. Resne igre spodbujajo mozgansko
aktivnost, saj mozgani ne locijo med resni¢nimi in umetnimi drazljaji
(Kosslyn in Moulton, 2012).

V bancnih sektorjih po svetu uporabljajo resne igre za doseganje raz-
licnih ciljev. Z njimi si lahko pomagajo usposabljati novo zaposlene za
boljse delovanje v ban¢nih dejavnostih tj. v okviru organizacijskega ugla-
$evanja, olajsajo pa jim tudi Sirjenje korporativne kulture in pomagajo
pri osebni rasti zaposlenih prek boljsega razumevanja delovanja bank.
S pomocjo resnih iger v podjetjih spodbujajo sodelovanje med igralci
razli¢nih starosti in narodnosti. S pomocjo resnih iger lahko zaposleni
uporabljajo naucene teorije v prakti¢nih primerih, v katerih so rezultati,
pozitivni ali negativni, skladni s tem, kar bi se zgodilo v resnici (npr.
posojilodajalci lahko vidijo, kaj bi se zgodilo s posojili glede na njihove
odlo¢itve). Ker igralci lahko vidijo posledice svojih odlo¢itev, razvijajo
kriticen odnos. Resne igre lahko na tak nacin zagotavljajo najboljse uce-
nje in zapomnitev spretnosti, ki jih zaposleni pozneje samodejno upo-
rabljajo v praksi. IzboljSujejo zmoznost presoje in finan¢nega odlocanja,
udelezenci pa se srecajo tudi s skrajnimi situacijami, prek katerih lahko
pridejo do inovativnih resitev (Allal-Chérif in Makhlouf, 2016).

Studije so pokazale veliko vrednost video- in rac¢unalniskih iger pri
uporabi v znanstvene namene (Michael in Chen, 2006). Na podrocju
medicinske oskrbe je bilo razvitih ve¢ resnih iger, ki so u¢inkovite. Tako
so npr. kirurgi z izku$njami igranja videoiger pokazali ve¢je sposobnosti
pri opravljanju paraloskopije in postopkov Sivanja, kot ce teh izkusen;
niso imeli. Resne igre so na podrocju zdravja in medicine namenjene
predvsem okrevanju in zdravljenju pacientov, usposabljanju zdravnikov
za zahtevnejSe operacije ter promoviranju zdravja in dobrega pocutja.
Razvijajo pa se tudi resne igre na podrocju dusevnega zdravja, saj naj bi
imele potencial spremeniti storitve na tem podrocju. Uporabniki bi lah-
ko ustvarjali in raziskovali zapletene probleme. S pomocjo resnih iger bi
lahko okrepili in prilagodili obstojece terapije (Loh, Sheng in Ifentha-
ler, 2015). Poleg tega bi resne igre lahko predstavljale portal za spletne
skupnosti, kar bi omogocalo preseci geografske meje in bi zagotavljalo
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nove modele pomoci (Reynolds, Hodge in Simpson, 2017). Ob pregledu
studij se kazejo pozitivni ucinki resnih iger na ljudi z motnjami v dusev-
nem razvoju ter z motnjami avtisticnega spektra (Tsikinas in Xinogalos,
2018). Nekateri avtorji (npr. Reynolds idr., 2017) pa pravijo, da ima-
jo resne igre velik potencial na celotnem podro¢ju dusevnega zdravja,
saj omogocajo varno okolje za reSevanje socialnih in psihologkih pro-
blemov. Zagotavljajo dostopen, prijazen in zaZelen kontakt za tovrstno
temo za uporabnike. Primerno oblikovana resna igra lahko vodi do ve-
ljavnih in smiselnih terapij in okrevanja. Prav tako pa resne igre vplivajo
na destigmatizacijo dusevnih motenj (Mullor, Sayans-Jimenez, Cangas
in Navarro, 2019).

Usposabljanje in izobrazevanje z digitalno tehnologijo je postalo
splosno razsirjeno in se je razvilo v posebno vejo industrije z velikimi
finan¢nimi donosi. Resne igre so Ze del te industrije, njihov razvoj na
tem podrocju pa strmo narasc¢a (Kotar, 2012).

PREDSTAVITEV METODE

KDA) METODO UPORABIMO?

Ucenje je del posameznikovega Zivljenja. V dobi razvoja informacijske
tehnologije, ko podatki postajajo vse bolj dostopni, je vsezivljenjsko
ucenje kompetenca, ki (p)ostaja pomembna. U¢imo se lahko na raz-
licne nacine in eden od teh nacinov je tudi prek resnih iger, s katerimi
lahko razvijamo najrazli¢nej$e vescine. Resne igre pa ne predstavljajo
le nacina razvijanja, temve¢ tudi nacin preverjanja nasih vescin. Avtorji
(npr. Fleming idr., 2014) ugotavljajo, da se resne igre lahko uporablja-
jo kot instrument za ugotavljanje izvrsilnih funkcij pri posameznikih,
ki so lahko celo ucinkovitejsi od preizkusov, kot so: Londonski stolp,
Stroopov test ipd. Ena najbolj klju¢nih stvari pri razvijanju resne igre je,
da si zastavimo cilj, vizijo (Hughes, 2018), kaj Zelimo z resno igro (na)
uciti, uriti oz. kaj zelimo z njo dosedi, ter da jo v nadaljnjih korakih na
podlagi tega oblikujemo. Namen resne igre je lahko urjenje, treniranje
zaposlenih, organizacijsko uglagevanje, urjenje doloc¢ene sposobnosti,
ocenjevanje osebnosti (npr. v namen selekcije) ipd.
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ZA KOGA JE METODA PRIMERNA?

Lahko bi dejali, da so resne igre uporabne za vse posameznike - naj
gre za ucence dolocene starosti, podjetnike ali posameznike z razlicnimi
dusevnimi tezavami. Potrebno je le, da ciljno populacijo pred zacetkom
razvijanja resne igre dobro opredelimo, in sicer upostevajo¢ namen in
cilj igre, saj je za oblikovanje dobre igre pomembno poznavanje te ciljne
populacije, poznavanje njenih potreb in motivatorjev (Hughes, 2018).
Pri oblikovanju resne igre lahko v precej$nji meri izhajamo prav iz tega,
saj na ta nacin lazje oblikujemo igro, ki bo igralcem, ciljni populaciji,
bolj zanimiva in se bodo posledi¢no iz nje ve¢ naucili.

KAKO METODO IZVEDEMO?

Bistvo resnih iger je uporabiti igro in njeno dinamiko za ¢im vecjo an-
gaziranost uporabnika, zato njen razvoj temelji na treh stebrih - teoriji,
vsebini igre ter oblikovanju in izvedbi igre. »Teorija vkljucuje spoznanja
0 procesu ucenja in zaznavanja, o ¢ustvih in vedenjskih vzorcih ter o od-
nosu ¢loveka do racunalnika in iger. Vsebina igre se nanasa na specificno
tematiko, ki jo igra Zeli predstaviti. Pri oblikovanju in izvedbi pa izhajamo
iz teoretskih, vsebinskih in finan¢nih izhodis¢. Na njihovi podlagi se im-
plementirajo najboljse resitve in zvrsti igre« (Kotar, 2012, str. 9).

Pri oblikovanju resne igre moramo imeti v mislih tri temeljna razmi-
$ljanja, in sicer moramo razmisljati o finan¢nih sredstvih, ki jih imamo
na voljo, o neenotni strojni opremi in o neenotni programski opremi.
Igra naj podpira razlicne platforme za osebne ra¢unalnike, prenosnike,
osebne digitalne pomoc¢nike in drugo opremo, ki je na trzisc¢u. Prav tako
glede na finance, ki jih imamo na voljo, izberimo programsko opremo,
ki naj bo dostopnejsa in po potrebi ceneja. Scenarij resne igre naj ne
omogoca napredovanja le z metodo poskusov in napak (Michael in
Chen, 2006). Da bi dosegli ¢im boljsi transfer naucenega prek igre v
prakso, je priporocljivo, da resno igro oblikujemo ¢im bolj realisticno
(De Gloria, Bellotti in Berta, 2014).

Prensky (2001) navaja 11 procesno usmerjenih principov, ki jih upo-
$tevajo snovalci pri izdelavi kakovostne igre. Snovalci naj imajo jasen
pregled nad celoto. Dolocijo naj ¢lana tima, ki bo preprecil morebitne
umike in ki naj ostale ¢lane sproti seznanja z zastavljeno vizijo. Ves ¢as
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naj bodo osredotoceni na uporabnikovo izku$njo. Zacetek igre naj tako
ne bo pretezek, igra naj bo prilagojena ve¢ tipom igralcev (zacetnikom
in izku$enej$im). Pomembna je trdna struktura, ta naj bo vnaprej nacr-
tovana in ima lahko razli¢ne oblike. Lahko je na zacetku bolj razvejana
ali pa se postopoma razveja in proti koncu spet strne. Igra naj ima visoko
stopnjo prilagodljivosti, kar je doseZeno s stopnjevanjem zahtevnosti, z
uporabnikovo izbiro zahtevnostnega nivoja ipd. Igra naj bo hitro obvla-
dana, a tezko usvojena. Najboljse igre so navadno tiste, ki se jih igralci
naucijo v nekaj minutah, igranje pa jim je v izziv vec¢ ur, dni, tudi mese-
cev. Pomembno je vzdrzevanje zatopljenosti, kar pomeni, da naj igra ne
bo ne prelahka in ne pretezka. Zatopljenost lahko vzdrzujemo npr. z ne-
gativnimi povratnimi informacijami: ko igralec nazaduje, igra postane
lazja, ko napreduje, pa tezja. Prisotno naj bo sprotno nagrajevanje, brez
kaznovanja. Ljudje ne marajo kaznovanja, zato se v igri lahko dobljena
nagrada s casom manjs$a, ob usodni napaki pa igralec ne umre, temvec
za¢ne ponovno z nizjega nivoja v igri. Vkljuciti je treba raziskovanje
in odkrivanje. Pri oblikovanju resne igre ne smemo igralca Ze takoj na
zacetku zasuti z informacijami (vklju¢no s podajanjem navodil), temvec
se mora do njih dokopati sam s svojo radovednostjo (Hughes, 2018).
Zagotoviti je treba vzajemno podporo. Namigi pri eni nalogi so koristni
tudi pri drugi, ¢eprav pri novih problemih niso navedeni. To daje ob¢u-
tek, da je namigov manj, kot jih dejansko je. Vmesnik naj bo intuitiven,
saj za dobro igro ni znacilen preprost, ampak uporaben vmesnik, ki ima
lahko vgrajene tudi krivulje ucenja. Igralci naj imajo moznost ohrani-
tve napredka. Igra naj torej vsebuje gumb »shranic, ki shrani trenutno
pozicijo in dosezke igralca, ter gumb, ki omogoca nadaljevanje z zadnje
prekinitvene tocke.

Slika 1 prikazuje, kako se lotiti oblikovanja igre na podro¢ju podjetni-
$tva, izhajajo¢ iz specificnih potreb dolocenega podjetja.

Pri oblikovanju resne igre je pomembno, da postavimo jasne cilje,
vizijo igre, dobro poznamo uporabnike in njihove znacilnosti ter izha-
jamo iz njihovih motivatorjev in potreb (te lahko ugotavljamo npr. s
pomocjo fokusnih skupin) in ne iz svojih. Sestaviti je treba dobro struk-
turo, o kateri se naj tim, ki igro sestavlja, pogovori, jo preoblikuje itd.,
$ele nato pa dejansko zacnemo sestavljati igro. Bistveni elementi so tudi
zanimive zgodbe, scenariji ter premisljeno oblikovani karakterji v igri,

328



1.ZGODOVINA

Analizaresnitnih, ~ 3-EKSPLICITNOST 4. OBLIKOVANJE 5.NADZOR
izrednih Formalizacija Opredelitev Preizkusanje
poslovnih situacij, znanja know- ) scenarijev,. in popestritev
ponavljajocih ali how, know-how izobrazevalnih sstrani
iziemnih. to be ciljevin poslovnih
in know-how nacinov igre. strokovnjakov
to become. in trenerjev.
—_—> e l
2. SKLICEVANIJE, 7. DODELANOST 6. SPREJEMAN]JE
REFERENCNI OKVIR Razvoj igre na podlagi Razsirjanje
Prepoznavanje najboljsih povratnih informacij, inizvajanje
strokovnih praks, znotraj novih poslovnih praks in igre v nacrtu
in zunaj podjetja. okoljskih sprememb. usposabljanja.
- -

Slika 1: Potek oblikovanja resne igre na podrocju podjetnistva (v Allal-Chérif in
Makhlouf, 2016).

saj se nanje igralec lahko ¢ustveno naveze, kar omogoca ucinkovitejse
ucenje (Hughes, 2018). Poleg tega so udelezenci porocali, da je zanimiva
zgodba v igri delovala motivacijsko ter jih nagovarjala k vztrajanju pri
igri (Tang, Falkmer, Chen, Bélte in Girdler, 2019).

PRIMER UPORABE METODE

Resna igra Serena Supergreen je bila oblikovana z Zeljo spodbuditi mla-
dostnice pri samooceni njihovih kompetenc na tehni¢nem podrocju.
Ko so avtorji (Kapp idr., 2019) igro aplicirali na ciljni populaciji 93 $tu-
dentov, se je pokazalo, da s pomocjo opisane igre lahko krepimo zazna-
vo samoucinkovitosti na podro¢ju tehni¢nih kompetenc pri dekletih.
Omenjena resna igra je zasnovana na nacin, da se avatar Serena in
njeni prijatelji soocajo z razli¢nimi izzivi. Gre za digitalno igro, v kateri
igralec prevzame vlogo avatarja Serene. To je dekle, ki si Zeli na pocitni-
ce s prijatelji. V uvodnem delu igralec spozna, kako nadzirati lik, kaksne
so njegove moznosti interakcije ter kako zbira in razpolaga s predmeti,
s katerimi se v igri srecuje. V zakljucku uvodnega dela si igralec lahko
med $tirimi moZnostmi izbere, kak$nega avatarja bo imel med igro.
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Serena si torej zeli na pocitnice s prijatelji, vendar pa se mora, da bi
si pocitnice lahko privoscila, prijaviti na razlicna delovna mesta v lokal-
nem nakupovalnem centru. Prva stopnja se zacne v Serenini sobi, kjer
mora pripraviti dokumente za prosnjo za zaposlitev. V tem delu se igra-
lec sreca s prvim tehni¢nim izzivom, in sicer mora zamenjati zarnico.
Sele v tem delu spozna, kaj je Serenina naloga - zasluziti denar. Na drugi
stopnji je Serena v nakupovalnem centru, kjer se sooca s tevilnimi izzi-
vi, kako zasluziti denar za pocitnice. Preizkusi se na razli¢nih delovnih
mestih, npr. v trgovini z Zivalmi, glasbeni trgovini, trgovini za popravila
ipd. Na vsakem delovnem mestu se spopada z razlicnimi tehni¢nimi
nalogami (npr. popraviti mora akvarij) ter se srecuje s karakterji, ki so
del igre, npr. lastniki trgovin, kupci. Na tretji ravni pa se Serena skupaj z
dvema prijateljema znajde na otoku, kamor so prispeli po nesreci. Da bi
lahko otok zapustili, se zopet srecajo z razli¢nimi nalogami, npr. popra-
viti morajo son¢no streho, rotor vetrnice. Igra se konca, ko se Serena in
prijatelja redijo in zapustijo otok. Med pustolovécino Serena prevzema
razli¢ne vloge in mora obvladovati precej zahtevne tehnic¢ne tezave.

Igra je sestavljena iz 21 nalog, ki naslavljajo razli¢na tehni¢na znanja.
Te naloge so razporejene na tri stopnje in se po zahtevnosti stopnjujejo,
npr. na prvi ravni mora Serena zamenjati zarnico, saj se v temi ne more
obleci, na drugi stopnji mora popraviti akvarij, na tretji pa vetrni sistem.
Dodanih je $e 10 izzivov, za katere pa ne potrebujemo tehni¢nih znanj,
temve¢ prek njih igralec razvija mehke vescine, npr. sodeluje z najbolj-
$im prijateljem, se dogovori za potovanje.

Tehni¢ne naloge, s katerimi se igralec srecuje, so bile oblikovane v
stirih korakih. Najprej so se dolocile teme izzivov (npr. son¢na energi-
ja, energetsko var¢ni viri, vetrna energija). Da bi spodbujali mojstrske
vescine, je ustvarjenih ve¢ priloznosti za uspeh, saj je za vsako temo
oblikovanih ve¢ razli¢nih nalog. Stevilo nalog je odvisno od teme, in
sicer glede na to, koliko je ta tema pomembna na podro¢ju obnovljivih
virov energije, na kar so oblikovalci sklepali iz tevila delovnih mest, ki
zahtevajo znanje na dolocenem podrocju. V drugem koraku so avtorji
zbrali informacije o predhodnem znanju skupine, kateri je bila igra na-
menjena. Do podatkov so prisli prek delavnic, kjer so o tem povprasali
izku$ene delavce, ucitelje in ciljno skupino. Zbrane podatke so uposte-
vali pri odlocanju o tezavnosti nalog. V tretjem koraku so ucne cilje
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opredelili z vidika dosezenih kompetenc. V zadnjem koraku pa so pri-
dobljene podatke preoblikovali v naloge, ki so jih vkljucili v igro. Pri tem
so upostevali, da so se izzivi nadgrajevali, npr. naloge na tretji stopnji so
nadgrajevale znanje iz druge stopnje.

Vkljucene so interaktivne povratne informacije, ki se kazejo na razli¢ne
nacine. Glede na odlocitve, ki jih igralec sprejema, se spreminja okolje
igre, npr. Ce igralec namesti zarnico, ki proizvaja prevec toplote, tempera-
tura v akvariju naraste in riba v njem zacne kazati znake nelagodja. Tudi
avatar sam spremlja dejanja igralca prek samogovorov, npr. rece »To se
mi ne zdi dobra ideja. Nevarno je zamenjati zarnico, ne da bi prej izklo-
pil elektriko«. Avatar tudi takoj komentira, ¢e igralec skusa zdruziti dva
predmeta, ki ju ni mogoce zdruziti, ali pa skusa izvesti dejanje, ki bi glav-
nemu junaku skodilo. Ko igralec ne izvaja nobene aktivnosti dlje kot 30
sekund, za¢ne avatar razmisljati o naslednjih korakih in ponuja namige, ki
igralcu pomagajo pri nadaljevanju igre. Vir informacij so tudi karakterji
v igri, npr. lastniki trgovin, ki igralcu pomagajo z nasveti. Vse te povratne
informacije so namenjene vodenju in podpori igralcu, ne ponujajo pa di-
rektnih odgovorov. Do njih se mora dokopati igralec sam.

Igra je zastavljena tako, da igralec na zacetku sam oceni svoje tehnic-
ne sposobnosti na 10-stopenjski lestvici, kar je del pro$nje za zaposlitev.
Ko zakljuci z deli v nakupovalnem centru, dobi povratne informacije
karakterjev iz igre, ki prav tako ocenijo razvoj njegovih sposobnosti. Pri
tem sluzijo zacetni odgovori igralca kot izhodisce, na katerem igra gra-
di. Ce se igralec na zacetku zelo nizko oceni, se lahko njegove ocene,
na podlagi povratne informacije karakterjev iz igre, zvisajo, ¢e uspesno
opravi naloge v igri. Ce pa se igralec Ze izhodi$¢no visoko oceni, nato
pa se srecuje s Stevilnimi tezavami med igranjem, se njegova ocena ne
spremeni, temvec¢ ostane ista.

VLOGA PSIHOLOCGA

Nacrtovanje in izdelava kakovostne resne igre zahteva velik nabor stro-
kovnih znanj. Osnova za dober izdelek je namrec uravnotezeno sodelo-
vanje strokovnjakov iz teorije in prakse o ¢loveku in druzbi, strokovnja-
kov s specifi¢nimi vsebinskimi znanji in vsemi, ki se ukvarjajo z razvo-
jem iger (Kotar, 2012).
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Iz zapisanega lahko razberemo, da ima pri ustvarjanju resne igre po-
membno vlogo tudi psiholog, saj smo psihologi strokovnjaki na podro-
¢ju teorije in prakse o ¢loveku. Veliko vlogo ima predvsem kognitivna
psihologija, ki se ukvarja z delovanjem mozganov, tovrstno znanje pa
je klju¢no za oblikovanje resne igre, npr. kako vzdrzevati pozornost,
kaksne barve uporabiti. Za oblikovanje resne igre je pomembno dobro
poznavanje potreb in motivatorjev ciljne skupine. Za ugotavljanje sle-
dnjega je psiholog lahko v veliko pomo¢, da izvede analizo potreb.

Psiholosko znanje je koristno tudi pri oblikovanju karakterjev, ki v
igri nastopijo, saj so ti, kot je bilo Ze omenjeno, klju¢nega pomena, da
se igralec »celostno potopi« v igro. Psiholog ima pomembno vlogo pri
oblikovanju izzivov, s katerimi se sreca igralec, da bodo ti res primerni
glede na namen in cilj igre.

Vloga psihologa je tako lahko povsem snovalske narave, hkrati pa se
resne igre lahko uporabljajo tudi za namen selekcije, organizacijskega
uglasevanja in usposabljanja zaposlenih, kjer je vloga psihologa moti-
virajoce in eti¢ne narave. Pomembno je, da zaposleni, ¢e gre za resno
igro, ki se uporablja kot nac¢in usposabljanja, ob tem ne cutijo prisile.
Psiholog jih lahko motivira za uporabo resne igre, prisluhne njihovim
skrbem in jim pomaga pri soocanju z njimi.

V primeru uporabe resnih iger za namen selekcije je pomembno, da psi-
holog ni pristranski pri dajanju navodil, ter se vsem udelezenim posveti
v enaki meri. Prav tako mora v selekcijskem postopku biti pozoren, da je
sama igra zasnovana na nacin, da nima nih¢e od kandidatov prednosti. Psi-
holog lahko igra pomembno vlogo tudi pri sami oceni u¢inkov resne igre.

PREVIDNOST IN OME]ITVE PRI UPORABI METODE

Kljub raziskavam, ki kazejo na pozitivne ucinke resnih iger na razli¢nih
podrogjih, pa nekateri avtorji (npr. Westera, 2017) menijo, da imajo resne
igre $e veliko prostora za izboljsave. Nacrte resnih iger bi lahko izboljsali
tako, da bi jih v ve¢ji meri utemeljili na dokazih raziskav v znanosti. Prav
tako naj bi se resne igre odrekle delu izobrazevanja, da bi ohranile zaba-
vo, ¢emur pa se ne bi smele odpovedati. Resne igre bi morale vkljucevati
pojasnila o dolo¢enih konceptih in teorijah, cetudi bi bilo za to treba igro
v nekem delu prekiniti. Prav tako bi morale resne igre podajati povratne
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informacije o u¢enju in ne o uspesnosti. Poleg tega bi morale omogocati
¢as za razmislek in metakognitivne aktivnosti. Pomembno je, da se izo-
gnemo nepotrebnim stilskim elementom, ki le obremenjujejo kognicijo.
Dobro bi bilo, da bi igre ponudile vecjo stopnjo svobode igralcu ter naj ne
bi vsebovale casovnih omejitev ali katere koli oblike zunanjega pritiska.
Igre bi morale spodbujati zavzetost in trud, ne pa da nagrajujejo le do-
sezke. Po drugi strani pa se zdi, da nekateri avtorji (npr. Hughes, 2018) Ze
opozarjajo na zapisano in to aktivno re$ujejo.

Nacrtovanje resne igre je interdisciplinarno delo, kar je lahko pri me-
todi resnih iger prednost, a hkrati slabost. Resno igro ne more oblikova-
ti kar vsakdo. Ce v ekipo snovalcev igre ne vklju¢imo kaksnega profila,
ki je za oblikovanje resne igre pomemben, se to posledi¢no kaze v slabsi
kakovosti igre. Omejitev metode je torej lahko Ze pomanjkanje znanja
na podrocju programiranja, saj so raziskave pokazale, da je realisti¢ni
videz igre pomemben pri prenosu znanja (De Gloria idr., 2014), kar pa
tezko dosezemo, ¢e nimamo dolo¢enega znanja o oblikovanju likov v
igri. Za snovanje kakovostne resne igre potrebujemo veliko ekipo, kar
pa je lahko problemati¢no z vidika financiranja.

Omejitve metode pa niso le v njeni zasnovi, temve¢ moramo biti na
dolocene omejitve pozorni tudi pri sami aplikaciji metode. Ceprav teh-
nologija postaja vse bolj pomembna in veliko mladega kadra tehnologi-
jo dobro pozna, ne smemo spregledati starejsih zaposlenih ter tistih, ki
do tehnologije ¢utijo strah in niso ves¢i pri njeni uporabi. Pri snovanju
in apliciranju resnih iger se moramo torej prilagoditi tudi najsibkejsim
¢lanom ter poskrbeti, da se ne ¢utijo prikrajsane. Skrbeti moramo, da
pri uporabnikih iger ne povzro¢imo obcutja neugodja. Ce delamo s cilj-
no skupino, v kateri doloceni posamezniki tehnologije ne sprejemajo
najbolje, se moramo najprej spoprijeti s to oviro, zato da bo ucenje prek
resne igre nazadnje res ucinkovito.
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SERIOUS GAMES

Serious games are games that are not primarily intended for entertainment or
pleasure, but are used for educational, training, coaching and advertising purpo-
ses. Unlike classic games, serious games are not necessarily a voluntary activity
and consist of two dimensions: seriousness and gaming experience. Serious ga-
mes encourage the acquisition of knowledge by confronting users with different
challenges, scenarios and problems that they need to solve in order to reach their
goal. The aim is then to transfer the learning from games into practice. Such ga-
mes are classified into three main categories: 1) training games, 2) massage-based
games, and 3) simulation games. Serious games are more than just a motivational
tool, as some skills are learned only through practice and specific lessons can only
be learned from mistakes. They can be a powerful teaching tool, since they are
mostly content-based using real-world situations, thus facilitating experiential
learning. The use of serious games can help to develop hard skills such as foreign
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language skills, typing, writing, maths skills, reading, and software use. They
also help to develop the soft skills we need for interpersonal relationships, and
teamwork, which manifest as patience, flexibility, commitment, and time ma-
nagement. They can be used to test personal traits and individuals’ abilities in a
workplace context, or to disseminate messages from individual social groups and
organizations. Such serious games not only help users to acquire new knowledge
and skills, but also make use of metacognitive processes, as players are involved at
the cognitive, emotional, social and behavioural levels.
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