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. METODOLOGIJA ZA I1ZBIRO IGRALNIH MEHANIK, PRIMERNIH ZA
RAZVOJ USTVARJALNOSTI

1.1. Uvod

Igralna mehanika je pojem, ki zajema pravila in postopke hamenjene usmerjanju igralca, prav
tako pa tudi odzivom igre na njegove poteze ali dejanja. Igralna mehanika je bistvena igralna
dejavnost, ki jo igralci vecCkrat izvajajo v igri.

Vsaka igra ima svojo igralno mehaniko. Ta doloca, kako mora igra delovati za igralce. Vendar
nima vsaka igra svoje lastne igralne mehanike, veliko iger temelji na enakih, na primer razne
besedne igre, ki vklju€ujejo oblikovanje in/ali ugibanje besed, sestavljenih iz posameznih Crk.
To porodilo opisuje metodologijo za razvoj resnih iger v kontekstu vsezivljenjskega u€enja, ki
lahko u¢encem pomagajo pri doseganju specificnih uénih ciljev. Metodologija je bila razvita
na podlagi rezultatov znanstvenih raziskav s podrocja ucenja, ki temelji na uporabi iger v
zadnjih 15 letih.

1.2. Oblikovanje in razvoj resnih iger

Oblikovanje in razvoj u€inkovitih iger je zelo zahtevna naloga, saj zahteva dobro poznavanje
didaktiénih vidikov uénega procesa in tehnologije razvoja iger. Ceprav ne obstaja zgolj ena
pravilna metoda za oblikovanje vseh tipov iger, pa lahko postopek razdelimo na stopnje, ki
povzemajo bistvene faze, ki so skupne vsem igram.

Zacetna faza razvoja resne igre se obi€ajno zacne z izbiro u€nih ciljev, ki naj bi bili v igri zakritii,
dolo€anju komu je igra namenjena, izbiri mehanike igre ter zgodbe, ki predstavlja osnovo za
razvoj scenarija. Izbrana mehanika igre doloc¢a pravila igre, dejanja, ki jih igralec lahko izvaja,
niz nacCel, ki so osnova za zmagovalne strategije, vrsto interakcije in izzive, ki vkljuCujejo
igralce (Spieler in Slany, 2018).

Resne igre morajo biti tudi zanimive in zabavne, sicer ni mogoce v celoti izkoristiti prednosti
uCenja z igrami. Dejavnosti, ki vodijo k doseganju ucnih ciliev, moramo znati vkljuciti v
mehaniko igre, ki jo razvijamo. Na ta naCin dosezemo, da igralci-uenci ucnih ciljev sploh ne
opazijo, ko osvojijo cilje v igri.

V zadnjih dveh desetletjih je bilo razvitih ve¢ taksonomij in shem za povezovanje izbranih
ucnih ciljev in mehanik iger, ki so lahko v pomo¢ oblikovalcem resnih iger. V tem porocilu
predstavljamo najpomembnejSe delo na tem podrocju, ki je pomembno vplivalo na razvoj
metodologij za oblikovanje iger, ter primere uporabe razvitih metodologij v praksi. Na podlagi

teh metod in predstavljenih primerov bomo analizirali posamezne primere dobre prakse, ki



smo jih predstavili v predhodnih fazah projekta in s katerimi smo postavili temelje za razvoj

izobraZevalne igre, ki jo bomo zasnovali in razvili v nadaljevanju tega projekta.
I..3 Vzorci za oblikovanje iger

Pristop k oblikovanju izobraZevalnih iger, ki u¢encem pomagajo pri doseganju dolo¢enih uénih
ciljev in so ga razvili raziskovalci Centra za u¢ne znanosti in tehnologije na Open University of
the Netherlands, temelji na uporabi vzorcev za oblikovanje iger (Kelle et al. 2011).
Oblikovalski vzorci sistemati€no poimenujejo, motivirajo in razlozijo sploSno zasnovo z opisom
problema, reSitve, Casa oz. okoliS€in uporabe resitve ter njenih posledic. Podaja tudi
napotke in primere za njihovo implementacijo. Avtorji so uporabili vzorce v t.i. aleksandrinskem
slogu (Alexander, 1978), ki so ve€inoma sestavljeni iz besedilnih opisov, ki prinadajo naslednje
tri glavne prednosti:

e uokvirjanje izkusenj,

e zagotavljanje skupnega besednjaka in

e izboljSanje dokumentacije.
Raziskovali so nacCine preslikovanja vzorcev za oblikovanje iger na izobrazevalne metode in
zahteve, pri Cemer so Zeleli olajdati u€enje oblikovanja iger. Prav tako pa so tudi Zeleli
analizirati obstojeCe pedagoSke okvire, kar bi omogocilo preslikavo vzorcev za oblikovanje
iger tudi na pedagos$ke strategije. Avtorji so postopek udejanijili ter ga podrobno razloZili.
Uporabili so obsezen nabor oblikovalskih vzorcev, ki so Se posebej pomembni za igre. Ta
seznam sta razvila Bjork in Holopainen (2004), ki sta pripravila zbirko ve¢ kot 200 oblikovnih
vzorcev za igre. Z uporabo Stirih razliénih pogledov na igre, tj. celostnega (opis dejanskih
dejavnosti), mejnega (opis meja teh dejavnosti), Casovnega (opis Casovnega zaporedja igre)
in strukturnega (funkcionalnosti igre in njihovo medsebojno delovanje), sta opredelila enajst
glavnih kategorij vzorcev za oblikovanje iger in jih vanj razvrstila.
Razlicni oblikovni vzorci opisujejo gradnike igre. Vsak vzorec vsebuje naslednje sestavine:
splo$ni opis, informacije o tem, kako se vzorec uporablja, nekaj primerov, opis posledic
njegove uporabe in v nekaterih primerih strukturne informacije o tem, kateri drugi vzorci so mu
v nasprotju. Klju€na znacilnost vzorcev za razvoj iger je, da se nikoli ne pojavljajo sami.
Logicno jih je treba kombinirati z drugimi vzorci, da tvorijo strukturo igre. Zato je vzorec za
oblikovanje igre strukturno opredeljen z interakcijo z drugimi vzorci.
Vzorci za naCrtovanje iger so na voljo na spletu na naslovu

https://tecfa.unige.ch/tecfa/maltt/VIP/Ressources/Articles/Game%20Design%20Patterns/

Seznam kategorij vzorcev oblikovanja iger in njihovih kratkih opisov, ki sta jih oblikovala Bjork

in Holopainen, je v preglednici 1.



Tabela 1. Kategorije vzorcev za oblikovanje iger (Bjérk in Holopainen, 2004)

Kategorija vzorca

Opis

1 Vzorci igralnih elementov | Ti vzorci opisujejo elemente igre, ki dolo¢ajo obmocje igralne
resni¢nosti ali s katerimi lahko igralci manipulirajo (48 vzorcev)
(primer: namigi).

2 Vzorci za vire in Ti vzorci opisujejo razli¢ne vrste virov, ki jih lahko igralci in

upravljanje virov igralni sistem nadzorujejo (20 vzorcev) (primer: viri, kot je
energija).

3 Vzorci za obvescéanje, Ti vzorci opisujejo, kako se obravnavajo informacije o stanju
komuniciranje in igre, na primer skrivanje dolocenih informacij za namene
predstavitev izvedbe ocenjevanja (20 vzorcev) (primer: asimetricne

informacije).

4 Vzorci dejanj in dogodkov | Ti vzorci dolocajo, katere vrste dejanj so na voljo igralcem, kako
so ta povezana s spremembami stanja igre in cilji igralcev (44
vzorcev) (primer: nagrade ali kazni).

5 Vzorci za strukture Ti vzorci se nanasSajo na zgodbo, vZivljanje in predanost igralcev

namenjene igri (31 vzorcev) (primer: presenecenja).
pripovedovaniju,

predvidljivosti in

vzivljanja v dogajanje

6 Vzorci socialne interakcije | Ti vzorci zajemajo nacine, na katere igra podpira socialno
interakcijo med igralci (30 vzorcev) (primer: igranje vlog).

7 Vzorci za cilje Cilji igralcem omogocajo, da si pri igranju iger zastavijo cilje. (26
vzorcev) (primer: pridobivanje informacij)

8 Vzorci za strukture ciljev | Ti vzorci opisujejo, kako igranje vpliva na cilje (20 vzorcev)
(primer: turnirji).

9 Vzorci za igralne seje Ti vzorci se nanasajo na znacilnosti konkretnih primerov igranja
igre in igralnih seans ter na omejitve, moznosti in znacilnosti
sodelovanja igralcev v igri (20 vzorcev) (primer: ¢asovne
omejitve).

10 | Vzorci za obvladovanje Ti vzorci opisujejo, kako lahko igralci pri igranju uporabljajo

igre in uravnotezenje svoje spretnosti in sposobnosti ter kako je mogoce uravnotefziti
igranje za igralce z razlicnimi sposobnostmi (27 vzorcev)
(primer: nakljuénost).
11 | Vzorci za meta strategije | Ti vzorci se ukvarjajo z vprasaniji, ki ne sodijo v okvir

pri ponovnem igranju in
krivulje ucenja

posameznega primera igre (10 vzorcev) (primer: ponovljivost).




l..4 Uéna mehanika

Didakticne metode, ki se uporabljajo v uénem procesu, so sestavljene iz funkcij poucevanja
in u€enja. U¢ne funkcije se nanasajo na kognitivhe in metakognitivne dejavnosti, ki se sprozijo
za izboljSanje ucinkovitosti in smiselnosti u€enja, vse pa so neposredno povezane z
didakti¢nimi ukrepi uciteljev ali izvajalcev izobrazevanja. Skupaj z ucnimi funkcijami so
predstavljene v preglednici 2. Shuellove in Moranove funkcije so bile presortirane glede na
razliCne vrste funkcij (priprava, procesiranje znanja, odnosi viSjega reda, samoregulacija
uéenca oz. njegovih produktivnih dejavnosti). Zelo so podobne Sestim podro¢jem v
kompetenénem modelu DIGCOMPEDU.

Zamisel, da lahko vzorce oblikovanja iger obravnavamo kot pedagoske posege, je moc¢an
argument za dodeljevanje k funkcijam ucenja in poucevanja (Kelle et al., 2011). PedagosSke
posege Vv resnih igrah ve€inoma nadomes$cajo posamezni ali kombinirani vzorci iger. Vendar
iz opisa Shuella in Morana ni jasno razvidno, kako se uc¢ne in poucevalne funkcije nanasajo

na obstoje¢e pedagoske modele in teorije.

Tabela 2. Ucne funkcije in strategije poucevanja (Shuell in Moran, 1994)

Ucne funkcije Strategija poucevanja

Priprava

Aktivacija Opominjanje ucencev na predhodne informacije ali sprasevanje, kaj ze
predhodnega znanja | vedo o temi, ki se je ucijo.

Motivacija Spodbuijati je treba vztrajnost in prispevek ucencev.

Pricakovanja Ucenci morajo imeti splosno predstavo o tem, kaj je treba doseci z u¢no

nalogo. Zagotavljanje pregleda ali opredelitev namena ucne ure s strani
ucenca sta nacina, s katerima se lahko zac¢nejo uresnicevati pricakovanja.

Pozornost Ucencem omogoca, da se osredotocijo na pomembne informacije in ne
upostevajo nepomembnih.

Manipulacija z znanjem

Kodiranje Pomoc ucencem pri dodajanju osebnega pomena novim informacijam

Primerjava Primerjanje pri iskanju podobnosti in razlik, ki omogocajo oblikovanje

odnosov visjega reda, ki so znacilni za razumevanje.

Ponavljanje Spodbujanje predstavljanja vec vidikov in organizacija sodelovanja pri
sistematicnih pregledovanjih sta dva nacina, s katerima je mogoce
vzpodbujati to funkcijo.

Tolmacenje Pomoc ucencem pri pretvorbi informacij iz ene oblike predstavitve v
drugo.

Iskanje novih Motiviranje ucencev za ponazoritev z uporabo novih primerov

primerov

Odnosi visjega reda




Kombinacija, Ucenci morajo imeti splosno predstavo o tem, kaj naj bi dosegli z u¢no

integracija, sinteza nalogo. To lahko doseZzemo z zagotavljanjem pregleda ali opredeljevanjem
namena ucne ure s strani ucenca.

Razvrscanje Omogocanje u¢encem, da dolocijo kategorije pojmov.

Povzetek Vodenje ucencev pri pisanju kratkih izjav, ki predstavljajo klju¢ne
informacije.

Analiziranje Usmerjanje ucencev, da razclenijo gradivo na sestavne dele in ugotovijo,

kako so ti deli med seboj povezani.

Samoregulacija ucencev

Povratne informacije | Ucenci si morajo znati razlagati povratne informacije o ustreznosti in
natancnosti svojega razumevanja vsebine.

Ocenjevanje Ucencem je potrebno omogociti, da si lahko razlagajo in ocenijo povratne
informacije, prav tako pa morajo biti zmozZni ocene svojega dela glede na
postavljena merila in standarde.

Spremljanje Ucencem je potrebno omogociti spremljanje lastnega ucnega napredka,
da bi ugotovili, ali ustrezno napredujejo.

Nacrtovanje Pomoc ucencem pri oblikovanju metod za reSevanje nalog.

Produktivni ukrepi

Oblikovanje hipotez | Spodbujanje ucencev, da preizkusijo alternativne nacine ukrepanja ali
ustvarijo alternativne resitve.

Sklepanje Pomoc ucencem pri oblikovanju zaklju¢kov na podlagi predstavljenih
informacij.

Razlaga Usmerjanje ucencev k ustvarjalnem razmisljanju in uporabi kavzalnih
modelov vzrokov in posledic.

Uporaba Ucenje postopkov za izvajanje nalog ali reSevanje problemov.

Proizvodnja in Vodenje ucencev pri izumljanju izdelka.

gradnja

I. 5 Povezovanje uénih funkcij z vzorci oblikovanja iger

Pri nacrtovanju in razvoju resnih iger potrebujemo splo3ni opisni model, ki povezuje igranje in
uCenje. Medtem ko se igranje obravnava kot neprekinjen cikel interakcij z igralnim okoljem in
povratnih informacij o izvedenih ukrepih, se povezava z u¢enjem realizira z rednim postopkom
poro¢anja, ki povezuje igralno izkusnjo z zunanjim svetom. Doloditi je treba, kateri elementi
igre so pomembni za posamezno u¢no dejavnost. Najvedji izziv je oblikovanje preslikav med
pedagoskimi/u&nimi funkcijami in vzorci oblikovanja iger.

Pri povezovanju, ki so ga predlagali Kelle in drugi (2011), so uporabljeni samo tisti vzorci, ki
so relativno visoko na lestvici abstrakcije. TakSne "univerzalne" vzorce lahko pozneje
instanciramo v podrobnejSe pod vzorce, kar je proces, ki ga nadzoruje t.i. lastnost
instanciranja. Poleg tega je pri izbiri vzorcev potrebno vzeti v postev njihovo stopnjo

povezljivosti, za katero si zelimo, da je razmeroma visoka. Stopnja povezljivosti odraza



lastnost vzorca, ki pove, s koliko drugimi vzorci ga je moZno povezati. Ce je taksnih moznih

povezav veliko, je stopnja povezljivosti visoka.

Hevristika za povezovanje temelji na shemi, ki poteka po naslednjih korakih (Kelle et al.,
2011):

1.

Kot izhodiS€e za povezovanje se uporabijo funkcije u€enja in pou€evanja po Shuellu in
Moranu (1994) (preglednica 2).

Opredelijo se temeljni pedagoski mehanizmi za vsako u¢no funkcijo, pri ¢emer se naredi
sklic na razli¢ne pedagoske perspektive. Povezave med Shuellovimi in Moranovimi u¢nimi
in pedagoskimi funkcijami ter pedagoskimi modeli se ustvarijo z analizo semanti¢nega
prekrivanja med njimi. To pomeni, da se za vsako od pedago3kih perspektiv izbere
ustrezen besednjak in podkategorije taksonomije.

Pedagoski koncepti, ki so znacilni za posamezno ucno funkcijo se uporabijo za vpogled v
njihovo delovanje in za oblikovanje pedago$kih zahtev. Na primer: u¢na funkcija
»Uporaba« se poveze s Kolbovo (1984) teorijo raziskovanja in eksperimentiranja.
Naslednji korak je izbira razredov vzorcev za oblikovanje iger, ki z veliko verjetnostjo
podpirajo pedagoske koncepte, ki so pomembni za vsako od funkcij u¢enja/poucevanja.
Za predstavnika razreda se izbere konkreten vzorec. Pri uporabi popisa vzorcev
oblikovanja iger Bjorka in Holopainena (2004) imena vzorcev sluzijo kot glavni semantic¢ni
kazalnik. Za to se lahko uporabi tudi besedna opredelitev vsakega vzorca (Bjork in
Holopainen, 2004), ki pojasnjuje njegovo funkcijo. Nacin izbire ujemanja med u¢no funkcijo
in vzorcem zasnove igre je mogoce doseci intuitivno s pomocjo semanti¢nega prekrivanja.
Na primer: u¢na funkcija "ponavljanje" semanti€éno pomeni ponavljajoCi se proces, da bi
dosegli "urjenje in vadbo", kar z vidika igre zahteva vzorec "ponovljivost", ki omogo¢a

moznost ponovitve doloCenega zaporedija igre.

Postopek povezovanja ni enostaven algoritem, zato mora tisti, ki je povezave ustvaril, te

ustrezno pojasniti. Povezovanje u¢nih funkcij z vzorci zasnove igre je prikazano v preglednici

3.

Tabela 3. Povezovanje ucnih funkcij z vzorci oblikovanja iger (Kelle et al., 2011)

Ucna funkcija ‘ Temeljni taksonomski element(-i) ‘ Razred vzorca zasnove igre

Priprava

Aktivacija Gagnéjev uc¢ni dogodek poimenovan | vzorci ciljev, npr. izvidnistvo (7)

predhodnega "retrieval" (spodbujanje spomina na

znanja predhodno ucenje).

Motivacija Pri tem je pomemben predvsem Razli¢ni vzorci, ve¢inoma povezani z
Kellerjev model ARCS. rezultati, na primer nagrade (4)

Pozornost Oba, Keller-jev in Gagné-jev model, Vzorci elementov igre, npr.
vklju€ujeta pozornost. presenecenja (5), namigi (1)




Pricakovanja

Gagnésov ucni dogodek
"pricakovanja" (obvescanje ucencev
o cilju).

Vzorci, povezani s cilji, npr. vnaprej
doloceni cilji (8), pripovedni vzorci,
npr. predvidevanje (5)

Manipulacija z znanjem

Kodiranje Kolbov koncept abstraktne Vzorci za oblikovanje iger povezani z
konceptualizacije informacijami.

Primerjava Kolbov koncept refleksivnega Vzorci za oblikovanje iger povezani z
opazovanja informacijami.

Ponavljanje Heinichova zasnova urjenja in vadbe, | Meta vzorci iger, npr. ponovljivost

Kellerjev koncept zaupanja

(11) in nakljuénost (kot sredstvo za
smiselno ponovljivost).

Tolmacenje

Robinsonov pedagoski cilj
spodbujanja razli¢nih perspektiv

Vzorci ciljev, npr. Pridobivanje
informacij (7)

Podajanje primerov

Robinsonov pedagoski cilj razvijanja
vel nacinov predstavljanja in
spodbujanja vec perspektiv.

Vzorci elementov igre, npr. ravni (1)

Odnosi visjega reda

Ucna funkcija

Temeljni taksonomski element(-i)

Razred vzorca zasnove igre

Kombinacija,
integracija, sinteza

Robinsonov pedagoski cilj
pridobivanja razlicnih perspektiv.

vzorci ciljev, npr. pridobivanje
informacij (7)

Razvrscanje Kellerjev koncept relevantnosti, Informacijski in komunikacijski
Kolbov koncept konceptualizacije. vzorci, npr. popolne informacije (3)
Povzemanje Gagnéjev dogodek, ki je namenjen Vzorci obvescanja in komunikacije,
spodbujanju ucinkovitosti in npr. komunikacijski kanali (3), vzorci
Heinichova zasnova predstavitve. igralnih seans, npr. ¢asovne
omejitve (9)
Analiziranje Heinichova zasnova resevanja Vzorci za obvladovanje igre in

problemov.

ravnoteZje, npr. stratesko znanje
(10)

Samoregulacija ucencev

Ucna funkcija

Temeljni taksonomski element(-i)

Vzorec(-i) zasnove igre

Povratne
informacije

Gagnéjev dogodek zagotavljanja
povratnih informacij

Vzorci, povezani z rezultati, npr.
ocena (4), vzorci za obvladovanje
igre in ravnovesje, npr. kazalniki
skorajSnjega zgresenega rezultata
(10), vzorci informacij, npr. kazalniki
napredka (3)

Ocenjevanje

Gagnéjev dogodek zagotavljanja
povratnih informacij, Robinsonov cilj
samozavedanja pri oblikovanju
znanja.

vzorci informacij, npr. kazalniki
stanja (3), vzorci, povezani s
tockami, npr. nagrade (4) in kazni

(4)

Spremljanje

Gagnéjev dogodek zagotavljanja
vodenega ucenja.

(enako kot pri ocenjevanju)

Nacrtovanje Kolbov koncept konkretnega Vzorci za obvladovanje igre in
raziskovanja. ravnoteZje, npr. spodbujeno
nacrtovanje (10)
Produktivni ukrepi
Oblikovanje Heinichovi modeli odkrivanja in Vzorci za interakcijo, npr.
hipotez resSevanja problemov. raziskovanje (6)
Sklepanje Heinichovi modeli odkrivanja in Vzorci za strukture ciljev, npr. cilji, ki

reSevanja problemov.

jih dolodi igralec (8)
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Razlaga Heinichovi nacini predstavitve, Vzorci za informacije, npr.
demonstracije in u¢ne pomodi, neposredne informacije (3), vzorci
Gagnéjev dogodek za zagotavljanje elementov igre, npr. namigi (1),
ucnega vodenja pomocniki (1)

Uporaba Kolbov koncept raziskovanja in Vzorci elementov igre, npr. namigi

eksperimentiranja

(1)

Proizvodnja in
gradnja

Lastnistvo ucenja, Kolbov koncept
eksperimentiranja

Vzorci potapljanja, npr. ustvarjalni
nadzor (5)
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Tabela 4. Obsezen seznam vzorcev nacrtovanja iger (Bjérk & Hopolainen, 2007) s spletnimi
povezavami do opisov vzorcev

1.

Vzorci za elemente iger

Alarmi

Alternativna resni¢nost
Avatarji

Zetoni za vodenije knijig
PoSasti/Sefi

Gumbi

Fotoaparati
Karte, ki jih igralci drzijo v roki

Karte

Bonusi

Namigi

Logika dosledne resnicnosti
KrmilniKki

Smrtonosne pasti

Kocke

Kup za uporabljene karte
Risanje skladovnic
Sovrazniki

Dodatne informacije o igrah
Svet v igri

Duhovi

Ciline to¢ke

BoZji prst

Pomocniki

Seznami rezultatov
Nedostopna obmogja
Nevidni zidovi

Ravni

Zivlienja

Premicne ploSdice

Mule

Ovire

Izjiemne lastnosti
Vzporedna zivljenja
Predmeti, Ki jih pobiramo
Dodatne modi
Konfigurabilen igralni svet
Ustvarjalci virov

Lokacije virov

Varna zatodis¢a
Shranjevanje tock
Rezultati

Tocke pojavitev
StrateSke lokacije
Plos¢ice

Orodja

Sledi

Enote

2. Vzorci za upravljanje virov in
sredstev

Aritmetine nagrade za nalozbe
AsimetriCna porazdelitev virov
Zaprta gospodarstva

Potrosniki

Zabojnik

Pretvorniki

ZmanjSevanje donosov
Geometriéne nagrade za nalozbe
Nalozbe

Omejena sredstva

Neobnoviljivi viri

LastniStvo
Proizvajalec-potroSnik

Proizvajalci

Obnovljivi viri

Upravljanje virov

Viri

Skrivni viri

Simetri¢na porazdelitev virov

3. Vzorci za informacije, komunikacijo
in predstavitev

Asimetriéne informacije
Komunikacijski kanali
Neposredne informacije
Pogledi iz prve osebe
Vojna megla

Pregled stanja igre
Prikaz doseganja ciljev
Bozji pogled
Nepopolne informacije
Posredne informacije
Indikatorji blizine neosvojenega
cilja

Kazalniki rezultatov
Popolne informacije
Kazalniki napredka
Informacije za javnost
Zavajajodi cilji/informacije
Kazalniki stanja
Simetri¢ne informacije
Pogledi tretje osebe
Negotovost informacij
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4. Vzorci dejanj in dogodkov

Izguba sposobnosti
Ciljanje in streljanje
Nadzor obmocja
Asimetriéne sposobnosti
Izmenjava pozornosti
Stave

Akcijske toCke ob potezi
Kampiranje

Zbiranje

Boj

Grajenje

Skoda

ZmanjSane sposobnosti
Motnje osredotoene pozornosti

Cas izpada
Eksperimentiranje

Dolgotrajne aktivnosti

Fokusni lokusi

Navigacija po svetu igre

lluzorne nagrade

IzboljSane sposobnosti

Posredni nadzor

Ukrepi, ki jih je mogoce prekiniti
Nepovratna dejanja

Akcije brez zagotovljenega uspeha

Omejen nabor ukrepov

Manevriranje

Gibanje

Omejitve gibanja

Nove sposobnosti

Nedejavnost

Kazni

Porazdelitev nagrad in kazni glede
na odlocitev igralca
Privilegirane sposobnosti
Privilegirano gibanje

Nagrade

Obrat vlog

Cikli shranjevanja in nalaganja
ZmanjSevanje sveta iger
Razmnozevanje

Polaganje plos¢ic

Prenos nadzora

Igranje po potezah

Dogodki, na katere igralec nima

vpliva

5. Vzorci za pripovedne strukture,
predvidljivost in zamaknjenost

PriCakovanje

Razvoj igralnega lika

Igralni liki

Kognitivha zamaknjenost
Ustvarjalni nadzor

Vmesni prizori

Mehanizmi za omogoc&anje igranja
Zakasneli u€inki

Velikonoéna jajca

Custvena zamaknjenost
Svoboda izbire

Moijstri igre

Posebni zaklju€ki stopenj med
napredovanjem

Neobhodni dogodki

Identifikacija
lluzija vpliva

Zamaknjenost
Pripovedne strukture

Zgodbe, ki se nikoli ne kon¢ajo
Zaznane moznosti za uspeh
Nacrtovani razvoj lika

Svetovi, ki so jih zgradili igralci
S strani igralcev vodene igre
Senzoriéno-motoriéno

zamaknjenost

Spretnosti
Prostorska zamaknjenost

Pripovedovanje zgodb
Presenecenja

Napetost
Pravila za odloganje pri izenacenih

rezultatin
Izenaceni rezultati
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6. Vzorci za druzbeno interakcijo

ZavezniStva

Izdaja

Ponudba

Blefiranje

Sodelovalna dejanja
Podroc&ja kompetenc
Tekmovanje

Konflikt

Konstruktivna igra
Sodelovanje
Zakasnjena reciproénost
Dinami¢na zavezniStva
Individualne kazni
Individualne nagrade
Pogajanja

Rezultati po odloditvi igralca
Ubijanje igralcev

Dileme rdece kraljice

Igranje viog
Tajna zavezniStva

Skupne kazni

Skupne nagrade
Druzbene dileme
Socialna interakcija
Druzbene organizacije
Socialni statusi

Razvoj ekipe

Ekipna igra

Trgovanje
Nezavezana zavezniStva

7. Vzorci za cilje

Uskladitev

Zavzemanje
Zbirka
Skrivanje
Konfiguracija
Povezava

Kontakt

Dostava
Odstranjevanje
Omejevanje
Izogibanje
Raziskovanje
Pridobivanje kompetenc
Informacije o dobicku
Pridobitev lastniStva
Varovanje

Posredni vpliv

Kralj hriba

Do zadnjega
Premagovanje

Dirka
IzvidniStvo
ResSevanje
Prikritost
Preziveti
Traverz

8. Vzorci za strukture ciljev

Asimetriéni cilji

Zaveza ciliem

Znadilnosti dinamiénega cilja
Efemerni cilji

Izkljugitev ciljev

Hierarhija ciljev

Nezdruzljivi cilji

Interferenca med cilji
Vzajemni cili

Izbirni cilji

Cilji opredeljeni s strani igralcev

Turnir razli¢nih iger
Vnaprej doloceni cilji
Prepre€evanije ciljev
Izbirni nizi ciljev
Podporni cil;i

Turnirji

9. Vzorci za igralne seje

Agenti

Analitina paraliza
Asinhrone igre
Tocke zakljuCevanja
Zgodnje odstranjevanje
Prekinitve igre
Kratka poimenovanja
Igre za vec igralcev
Trajni igralni svetovi
Odstranitev igralca
Hitre igre

Igre v realnem Casu

Obnoviljivost
Enoigralske igre

Sinhrone igre

Eliminacija ekip

Zabava se naj nadaljuje
Diskretno podajanje ¢asa
Casovne omejitve

Potezne igre

8 Frasmus+
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10. Vzorci za obvladovanje in
uravnotezenje iger

Ahilove pete

Ucinki uravnotezenja
Kombinacije

Dejanja, ki temeljijo na spretnosti
Opolnomocenje

Igralno mojstrstvo

Oviranosti

Omejeno predvidevanije
Omejena zmoznost nacrtovanja
Sreca

Pomnjenje

Papir - kamen - Skarje
Zaznavne meje

Ravnovesje igralcev
Predvidljive posledice
ReSevanje ugank

Nakljuénost

Dejavnosti, ki temeljijo na ritmu
Ustrezna raven kompleksnosti

11.

Ustrezna raven zahtevnosti
Tveganje/nagrada
Spodbujeno nacrtovanje
StrateSko znanje

Simetrija

Ravnovesije ekipe

Casovni razpored
Kompromisi

8 Frasmus+

Vzorci za meta igre, ponoviljivost in

uéne krivulje

Meta igre

Dejavnosti zunaj igre
Moznost ponovnega igranja
Igre v igrah

Opazovalci

Dodatne posledice igre
Informacije, ki se delijo med
seansami

Gladke krivulje u¢enja
Ortogonalna diferenciacija enot
Raznoliko igranje
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Il. ALTERNATIVNI PRISTOPI K OPREDELITVI MEHANIKE RESNIH
IGER.

Pri razvoju resnih iger je zelo pomembno, da se u€enje in zabava uravnotezita. Zato je treba
razviti jasno razumevanje mehanike igre in njene povezave z ustreznimi strategijami
poucevanja in uenja. Raziskali smo konceptualna vprasanja o naravi resnih iger in odnosu
med mehaniko igre in didaktiko. Prav tako pa smo raziskali konceptualno raven, na kateri sta
povezani. Sintetizirali smo rezultate vec Studij in oblikovali teoreti¢ni okvir, ki povezuje
mehaniko igre in ulenje ter je lahko v pomoC oblikovalcem resnih iger pri njihovih
prizadevanijih za ustvarjanje zabavnih in pedagosko ucinkovitih resnih iger.

Z vidika igranja lahko nekateri vidiki iger nakazujejo, kje v resnih igrah bi lahko predstauvili
pedagoske konstrukte (Suttie, 2012). Raziskovalci na podroc¢ju racunalniskih iger se obi¢ajno
osredotoCajo na zZanre, oblikovne vzorce ( Bjork in Holopainen, 2004) in mehaniko iger
(Fabricatore, 2007). Ceprav nobena od obravnavanih metod ni popolnoma primerna za resne
igre, Suttie in drugi menijo, da na uporabnika osredotoen opis mehanike igre predstavlja
alternativo na igro osredotoCeni predstavitvi oblikovnih vzorcev. Kot reSitev predlagajo
mehaniko resne igre (Serious Game Mechanic - SGM), konstrukt, ki opredeljuje odnos med
didakticno metodo (uénim mehanizmom) in naborom mehanik igre, preko katerih je

implementirana. Igralno mehaniko poimenujeta preprosto kot "orodje igre".

Arnab in drugi (2015) mehaniko u€enja opredeljujejo kot "dinami¢no delovanje ucenja, ki ga
obi¢ajno modeliramo na podlagi teorij u€enja in pedagoskih nacel". V tem kontekstu
uporabljamo izraz mehanika resne igre za opredelitev mehanskih elementov (v smislu
oblikovalskih pristopov in orodij), ki se uporabljajo pri resnih igrah, znamenom, da zagotovimo,
da je igra zabavna in zanimiva ter obenem izpolnjuje ucne cilje. Kot opisujejo Suttie et al.
(2012), lahko poznavanje mehanike igre, na kateri temelji igra, pomaga tudi pri ocenjevanju
ucnih strategij, ki se v njej uporabljajo.

S proucevanjem, kaj poleg standardnih igralnih mehanik in oblikovnih vzorcev predstavlja
mehaniko resnih iger, se priblizujemo enotnemu jeziku za razumevanje in repliciranje
pedagosko ucinkovitih resnih iger.

Z vidika igre lahko nekateri njeni vidiki nakazujejo, kje bi lahko bile didakticne metode
zastopane v resnih igrah.

Tabela 5, ki so jo oblikovali Suttie in drugi (2012), predstavlja teoreti¢ni okvir za povezovanje
mehanike igre (MI) z mehanikami u€enja (MU), ki je urejena v skladu z revidirano Bloomovo

taksonomijo. CelovitejSi opis Ml in MU na posameznih ravneh revidirane Bloomove
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taksonomije ter njune povezave na teh ravneh so podrobneje predstavljene v ¢lanku (Menon

in Romero, 2019).

Tabela 5. Mehanizem igre in okvir uénega mehanizma, organiziran na podlagi revidiranih

Bloomovih urejenih miselnih spretnosti (Suttie et al., 2012)

Igralna mehanika Spretnosti Ucna mehanika
razmisljanja
Oblikovanje/urednik Status Ustvarjanje Odgovornost
ovanje
Neskonéno igranje  Strategija/nacrtovan Lastnistvo
je
Lastnistvo Plos¢ice / mreze Nacrtovanje
Ucinek varovanca Odgovornost
Akcijske tocke Igralne poteze Ocenjevanje Ocenjevanje Razmislek/razpra
va
Ocenjevanje Paretov optimum Sodelovanje
Sodelovanje Nagrade/kazni Hipoteze
Skupno odkritje Nujni optimizem Spodbude
Upravljanje virov Motivacija
Povratne informacije Analiziranje Analizirajte Prepoznajte
Meta igra Eksperimentiranje Opazovanje
Realizem Povratne Postavljanje v
informacije senco
Zajetje/izlocitev Napredovanje Uporaba Ukrep/naloga Imitacija
Tekmovanje Izbira/zbiranje Tekmovanje Simulacija
Sodelovanje Simulacija/odgovor Sodelovanje
Gibanje Casovni pritisk Predstavitev
Imenovanje Igra viog Razumevanje Objektivizirati Vadnica
Kaskadne Vadnica Sodelovanje
informacije
Vprasanja in Vprasanja in
odgovori odgovori
Vmesni prizori/ Vedenijski zagon ZadrZevanje Odkrijte Vodenje
zgodba
Zetoni Pavlovske Raziscite Navodila
interakcije
Viralnost Blago/informacije Posplosevanje Ponavljanje
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Tabela 6. Analiza LM-GM na podlagi igre Re-Mission (Arnab et al., 2015)

Mehanizem igre

Uéni mehanik

Izvajanje

Uporaba

Vmesni Navodila Pred pripravljeni Razlaga mehanizmov igranja s

prizor/zgodba videoposnetki pripovedovanjem zgodb.

Kaskadne Vodenje NPC Uporabnika vodite po osnovnih

informacije mehanizmih za dokoncanje
dejavnosti.

Ucna gradiva Vadnica Ravni

Izbira/zbiranje Dejavnost/projekt ~ Povecanje moci/strelivo  Nagrade/obcutek opolnomocenja

Ukrep/naloge

Gibanje Odkrivanje 3D interakcija z okoljem  Potopitev, interakcija z vsebino,
Resevanje za nadzor, npr. dostava zdravil
problemov prelet/navigacija
Zajetje/izloCitev unici rakave celice Preprecevanje razmnoZevanja
rakavih celic
Casovni pritisk Povecanje dejavnosti, Poudariti nujnost
vklju€enosti in
sodelovanja
Ucinek Motivacija Odziv in pogojevanje Povezatiigralca z igralnim likom,
varovanca Razmisljanje virtualnega bolnika: tj. bolnikom, tako da ne zamudi
»naglas« odvisno od tega, Ce je dajanja zdravila.
Odgovornost dobil zdravilo.
Povratne Povratne Nadgradnja stopnje Konec stopnje
informacije informacije
Spodbude/izrezani Motivacija.
prizori
Status igralca Krepitev sporocila.
Vedenjski zagon  Ponavljanje Stopnje Pripraviti ve¢ moznih nacrtov, da
Refleksija bi pokrili Siroko paleto razli¢nih

zdravljenj in z njimi povezanimi
tveganiji.
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Tabela 7. Prikaz mehanizmov uéenja - mehanizmov igre za resne igre (Arnab et al., 2015)

o
( Instructional ][ Guidance \ [ Behavioural Momentum ][ Role Play ]
i Demonstration ] [ Participation : | Action / Task ] [ Cooperation J[ Collaboration J
i mﬂ&m’ { Observation : Feedback J ( Selecting / Collecting ][ Tokens ]{ Goods / Information ]
[ Question & Answer [ Cascading Information J[ Cut Scenes / Story ]
( Explore J[ Identify [f Discover ] [ Questions & Answers J[ Communal Discovery J
[ Plan :\ Objectify ] [ Strategy / Planning ][ Resource Management ][ Pareto Optimal ][ Appointment J
l Hypothesis J[ Experimentation : ( Capture / Eliminate }[ Tiles / Grids ]{ Infinite Gameplay ]
[ Repetition ] [ Game Turns J[ Action Points J [ Levels ]
[ Reflect / Discuss , : Analyse J [ Time pressure J[ Pavlovian Interactions J[ Feedback J
[ Imitation j : Shadowing ] [ Protége Effects ][ Metagame ]
L Simulation J [ Modelling : [ Design /Editing J[ Movement J[ Simulate / Response ][ Realism
; Tutorial , L Assessment / L Tutorial J[ Assessment J
[ Competition : : Competition
( Motivation J [ Ownership / Accountability ] { Urgent Optimism J[ Ownership J
{ Responsibility | Incentive ] [ Rewards / Penalties ][ Status H Virality ]
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Tabela 8. Zemiljevid igre Re-Mission, ki temelji na LM/GM (Arnab et al., 2015)
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|
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X 0 ST
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Explore [ Identify Discover ‘ [ Questions & Answers [ Communal Discovery
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\ \ Eliminate ) g
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Reflect / Discuss Analyse ‘ @ Time pressure [ Pavlovian Interactions | @ Feedback
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{ ) \ Penalties )
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Tabela 9. Ucenje z igrami za univerze in klasifikacija vseZivijenjskega uc¢enja (Dondi & Moretti, 2007)

retencija

Poznavanje dejstev

itd.

Vedno visja stopnja tezavnosti.

Dejavnik ¢asa predstavlja omejitev.

Nizka raven variacije igralnega niza in situacij

lgre kviza
Logicne igre

Uchni cilj Opredelitev Zahtevane funkcije Prlrfrerne lf;re/ .Stewlo
tipologija igralcev
Prisotnost vsebinskega mehanizma (informacije za priklic, dejstva, datumi,
dogodki, kraji, glavne ideje, vsebina).
Prisotnost ocenjevalnega mehanizma za preverjanje sposobnosti igralcev. Vaja in praksa Posameznik
Spomin/ponovitev/ Prisotnost igralnega pogona, ki omogoca razvoj igre z vidika vsebine, grafike proti

racunalniku
PC

Na voljo je niz enostavno razumljivih navodil.
TeZavnost se med igro zviSuje s kvantitativnega vidika.
Misije v igri se ponavljajo.

Igra je pogosto zgolj preizkus spretnosti in refleksov.

pravila

informacij, metod,
konceptov, teorij v novih
situacijah.

Ravnovesje med resni¢nostjo in abstrakcijo.
Potezne igre.
Igre, ki temeljijo na sejah.

Vozniske igre
Vaja in praksa

o Nakljucje je dejavnik. Strelske igre Eno igralsko
Spretnost/razsirjenost _ i ) ! o )
Senzori¢ni/ Prisotnost igralnega pogona (za grafiko). Bojne igre ali
. . spretnostno znanje Igre, ki temeljijo na sejah (ko izgubis, moras zaceti znova). Vozniske igre eden proti
natanénost/motorika ) ) N . . . N
Velika pozornost je posvecena graficnim podrobnostim. Simulacijske igre enemu
Dejavnik Casa predstavlja omejitev pri razvoju spretnosti usklajevanja med
vizualnimi stimuli in fizi¢nimi reakcijami (»usklajevanje med ocmi in
rokami)
Simulacija, ki omogoca potopitev v dejavnost.
. Obstoj sklopa pravil in navodil, ki so dobro opredeljena in enostavno
Prenos znanja v nov . Y ) .
razumljiva. Sportne igre Posameznik
kontekst: uporaba “ L . . _ - s .
Uporaba konceptov/ MozZnost sprejetja in uporabe niza pravil v razlicnih okolis¢inah. Akcijske igre proti

racunalniku
PC
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Tabela8 . (nadaljevanje)

Uéni cilj

Opredelitev

Zahtevane funkcije

Primerne
igre/tipologija

Stevilo
igralcev

sprejemanje odlocitev
(strategija + resevanje
problemov)

Analiza znanja, ki temelji
na reSevanju problemov,
napovedovanju, sklepanju,
odlocanju, utemeljenem
argumentiranju.

lgra, ki vkljucuje pripovedovanje zgodbe.

Pomemben dejavnik je naklju¢nost.

Igra se dogaja v realnem casu.

Igralna situacija je razdeljena na scenarije s specificnimi cilji, ki jih je
mogoce relativno hitro doseci.

RazpoloZljivost dokumentov, ki podrobno opisujejo situacije v igri.
Natancen opis problema.

Spremljanje poloZaja in dejavnosti drugega igralca ali nasprotnika v realnem
Casu.

Uposteva se dejavnik ¢asa.

Vzpodbuja se notranja motivacija.

Ima odprte cilje.

Poznavanje vsebine je bistvenega pomena za uspesno dokoncanje ali
zmago.

Simulacija, ki jo je mogoce opazovati.

Strateske igre
Pustolovske igre
lgre viog
Simulacijske igre

Posameznik
vV povezavi z
drugimi
igralci/
nasprotniki

Druzbena
interakcija/vrednote/k
ulture

Razumevanje socialnega
okolja drugih

Sreca ne igra vlioge.

Igra vkljucuje doloceno stopnjo pogajanj ali oblikovanja koalicij.
Razmislek je pomemben dejavnik.

Igra z ne spreminjajocim stanjem.

lgra, ki vkljucuje pripovedovanje zgodbe.

Prisotnost orodij za komunikacijo in izmenjavo predmetov z drugimi igralci.
RazpoloZljivost razlicnih kontekstov.

Cas dokonéanja igre ni posebej pomemben.

Zahtevnost je odvisna od sposobnosti vec igralcev in ne od programske
infrastrukture.

Povratne informacije so ustrezne in podrobne.

Strateske igre
lgre viog
Simulacijske igre

Stevilni
igralci
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Ob koncu igre lahko igralec pregleda svojo strategijo.

Tabela8 . (nadaljevanje)

Vprasanja za spodbujanje razmisleka.

Izpostavljanje mocnih in Sibkih tock igralca.

Sposobnost ucenja se razvija z ve€anjem tezavnosti in razpoloZljivostjo
razli¢nih moZnosti.

Ni prostora za sreco.

Dobro ravnovesje med akcijo in razmislekom.

o . . Primerne Stevilo
Uchni cilj Opredelitev Zahtevane funkcije . . . )
igre/tipologija igralcev
RazpoloZljivost orodij za vrednotenje.
Pogon igre vsakic izbere drugacen scenarij igre.
RazpoloZljivost ustrezne dokumentacije.
Dejavnik ¢asa ne predstavlja omejitve.
Igra z ne spreminjajocim stanjem.
Prisotnost orodij za sledenje in moZnost pregleda prejsnjih korakov.
Sposobnost . . . lgre viog .
L. Vrednotenje Predstavitev in pregled dosezenih rezultatov. i i’ . Posameznik
ucenja/samoocena Simulacijske igre
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lll. ANALIZA RAZLICNIH DRUZABNIHV IGER Z VIDIKA
UPORABLJENIH MEHANIZMOV UCENJA IN
OCENJEVANJA TER S TEM POVEZANE MEHANIKE
IGER

Analizirali smo vec druzabnih iger, da bi opredelili razli¢ne mehanizme uéenja in ocenjevanja
ter z njimi povezano mehaniko igre, pri cemer smo se osredotocili na razlicne ravni ucenja v
skladu z revidirano Bloomovo taksonomijo. lzbrali smo igre, ki so bile predhodno
predstavljene v dokumentu Najboljse prakse v metodah ucenja z igrami v izobraZevanju
odraslih, saj predstavljajo primere druzabnih iger, ki spodbujajo ustvarjalnost odraslih
ucencev. Pri analizi iger smo upostevali naslednje korake:

1. opredelitev u¢nega cilja vsake dejavnosti.

2. dolocitev ravni Bloomove revidirane taksonomije za vsak ucni cilj.

3. doloditev u¢nih mehanizmov za vsak ucni cilj in dejavnost.

4. dolocitev mehanikigre, ki se uporabljajo za podporo didakti¢nih pristopov za vsak ucni
cilj in dejavnost.
dolocitev mehanizmov ocenjevanja za vsak ucni cilj in dejavnost.
dolocitev mehanik igre, ki se uporabljajo za podporo mehanizmov ocenjevanja za vsak
ucni cilj in dejavnost.

o v

V nadaljevanju predstavljamo povzetek analize 15 iger. Osredotodili smo se na predstavitev
didakti¢nih pristopov in nadinov ocenjevanja ter ustreznih mehanik igre glede na razlicne
revidirane ravni Bloomove taksonomije.

lll.1. Raven poznavanja/pomnenja

Na ravni poznavanja/pomnenja po revidirani Bloomovi taksonomiji, tj. pomnjenja ali priklica
dejstev, definicij in seznamov ali priklica sliSanega ali prebranega, so za dejavnosti u¢encev na
splosno znacilni glagoli, kot so opredeljevanje, opisovanje, ponavljanje, iskanje, povezovanje,
poimenovanje, nastevanje, pripovedovanje in vizualiziranje. U¢ni rezultati, povezani z najnizjo
Bloomovo ravnjo, so se pojavili pri Sestih igrah. Na tej ravni je bila vecina u¢nih pristopov
povezana z razumevanjem navodil za igro in raziskovanjem delov igre (npr. gradnja
zemljevida z odkrivanjem ploscic, izbiranje in branje kart), igranjem vlog (identifikacija z
razlicnimi civilizacijami/narodi) in motivacijo z ustvarjalnostjo, zavzetostjo, resevanjem
problemov in socialnimi interakcijami. NajpogostejSe mehanike iger z vidika didkati¢nih
pristopov k uc¢enju na ravni znanja/pomnenja po Bloomu je igranje vlog, sledijo sodelovanje
med igralci, gradnja zgodbe in izbira kart. Mehanizmi vrednotenja so se na tej ravni pojavili
le pri igri v obliki simulacije, pri kateri so igralci uporabljali dolo¢ene besede s kartic,
uporabljali znacilne lastnosti lika in reSevali problem iz ljudske pravljice. Mehanizem za
ocenjevanje, ki se je pojavil v igri, je bil zbiranje tock.
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lll.2. Raven razumevnja

Na ravni razumevanja po Bloomovi revidirani taksonomiji, tj. pri ustvarjanju pomena med
razlicnimi vrstami znanja, ki jih je mogoce predstaviti na razli¢ne nacine, so dejavnosti u¢encev
obi¢ajno oznacene z glagoli, kot so komentiranje, razvrs¢anje, opisovanje, razpravljanje,
odkrivanje, pojasnjevanje, izrazanje, razkrivanje, zbiranje, prepoznavanje, oznacevanje in
navajanje. V stirih igrah so bili u¢ni izidi povezani z Bloomovo ravnjo razumevanja po Bloomu.
Na tej ravni so se didakti¢ni pristopi nanasali na razumevanje pravil igre (izbira in postavljanje
ploscic, odlocanje, kdaj uporabiti moc), igranje vlog, vprasanja in odgovore, delo v skupini in
izbiro alternativ. Najpogosteje uporabljena mehanika igre na ravni
razumevanja/razumevanja je bilo igranje vlog, sledili so mu strategija, ploscice, ¢asovni
pritisk, akcijske tocke, kartice ter vprasanja in odgovori. Mehanizmi ocenjevanja so se tokrat
pojavili v dveh igrah. V enem primeru so bili sestavljeni iz opazovanja in preverjanja potez
igralcev s strani vodje igre, v drugem primeru pa so bili v obliki tockovanja. V obeh primerih
se je igralna mehanika nanasala na zbiranje tocke za tockovalne mehanizme, enkrat povezane
z gradnjo civilizacije, drugic kot nagrade za postavljanje vprasanj in dajanje odgovorov.

lll.3. Raven uporabe

Na ravni uporabe Bloomove revidirane taksonomije, ki se nanasa na situacije, v katerih se
naucena vsebina uporablja v izdelkih, kot so modeli, diagrami, predstavitve, intervjuji in
simulacije, so dejavnosti ucencev obicajno oznaCene z glagoli, kot so izpeljati, upravljati,
uporabiti, izra¢unati, spremeniti, dokoncati, sprogramirati, prikazati, raziskati, izvajati, urejati,
deliti in skicirati. U¢ni izidi, povezani z ravnjo uporabe po Bloomu, so prikazani v 13 igrah. Na
tej ravni je poudarek na ucnih pristopih skupinskega dela (izboljSanje spretnosti odlocanja,
dokoncanje naloge), reSevanja problemov, sporazumevanja v anglescini in igranja vlog,
pojavljajo pa se tudi demonstracije (pripovedovanje zgodb) in akcije (raziskovanje).
Najpogostejsi mehaniki igre na ravni uporabe sta bili sodelovanje in igranje vlog, sledila pa
sta reSevanje problemov in raziskovanje. Naslednje mehanike iger so se pojavljale redkeje:
strategija, igralni krogi, pripovedovanje zgodb, simulacija, tekmovanje, napredek, gibanje,
sistem nagrajevanja in namigi. Mehanizmi vrednotenja so se pojavili v dveh igrah in so bili
sestavljeni iz opazovanja (iskanje pravilne besede), uporabe dolocenih besed/znacilnosti,
nadaljevanja zgodbe in dodeljevanja to¢k. Mehanizmi iger so bili povezani z mehanizmom
tockovanja.

l1l.4. Raven analize

Na ravni analize po Bloomovi revidirani taksonomiji, tj. razgradnje vsebine na sestavine ali
elemente ter ugotavljanja odnosov med njimi in njihove medsebojne povezanosti, so
dejavnosti ucencev obicajno oznacCene z glagoli, kot so oglaSevati, presojati, pripisovati,
razstavljati, primerjati, prepoznati, sklepati, iskati podobnosti in razlike, pojasniti, ponazoriti,
povezati, kombinirati, urediti, orisati, izpostaviti, strukturirati in raziskovati. V preucevanih
igrah na ravni analize prevladujejo dejavnosti, ki od ucencev zahtevajo sodelovanje,
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nacrtovanje, stratesko razmisljanje, utemeljevanje in sklepanje. Tako med didakti¢nimi
pristopi prevladujejo opazovanje, odlocanje, razprava in presojanje, ali je doloCena poteza
ustrezna in potrebna ter kako vpliva na preostali potek igre. Pri igrah je pogosto treba tudi
razlikovati med razlicnimi fazami ter iti in prilagajati znanje na podlagi razpolozljivih
informacij. Eden pogostejsih mehanizmov ucenja je bilo nacrtovanje, ki je bilo prisotno v
skoraj vseh analiziranih igrah, saj u¢enci med igro pogosto vnaprej nacrtujejo dejavnosti in
poskuSajo simulirati nadaljnja dejanja v igri. Poleg nacrtovanja in analiziranja situacij, v
katerih se ucenci znajdejo v igri, eksperimentirajo s taktikami in opazujejo dejanja
nasprotnika, kar u¢encem sluzi kot povratna informacija. V izbranih igrah so morali ucenci
pogosto tudi opazovati in narisati ali orisati posledice izvedenih dejanj (npr. spremljanje
razli¢nih spremenljivk v igri, kot so prostor, Cas, toc¢ke, mozni premiki). Izbrane igre so pogosto
poudarjale tudi sodelovanje v smislu analize, saj je vecina iger vkljuCevala skupne dejavnosti
ali skupinsko delo. Tako so ucenci pri vsaki potezi analizirali problem in razpravljali o
naslednjih korakih. Kar zadeva opisane mehanizme ucenja, so igre uporabljale razlicne
mehanike iger. Ker je veliko iger temeljilo na sodelovanju in skupinskem reSevanju problemov,
je bila ena od najpogosteje uporabljenih mehanik igre sodelovanje. Igre so temeljile tudi na
tekmovanju ter z njim povezanim nacrtovanjem in oblikovanjem strategij. Tekmovalni vidik
iger je bil pogosto okrepljen s €asovnimi omejitvami. Igre, ki so vkljucevale igralno plosco in
karte ali ploscice, so vkljuCevale tudi igralne mehanizme na ravni analize, kot so postavljanje
in premikanje ploscic, izbiranje in zbiranje kart ter druge igralne vrednosti. Nekatere igre so
temeljile na pripovedih in v takSnih igrah sta bil bolj poudarjena mehaniki pogovor in igranja
vlog. V vec igrah, ki so poudarjale tekmovalnost, je bila uspesnost uc¢encev odvisna od tock,
ki so jih dosegli v igri. Kot smo Ze omenili, je veliko dejavnosti ocenjevanja v fazi analize
temeljilo na pridobivanju tock za vsako odigrano potezo. Dejavnosti, namenjene spremljanju
in ocenjevanju znanja ucencev, vkljuujejo razlicne dejavnosti opazovanja in Stetja (npr.
opazovanje ustvarjenih vsebin, igralnih poloZajev, Stetje zbranega blaga itd.), dejavnosti za
ocenjevanje odigranih potez, merjenje uspesnosti in ucinkovitosti strateskega odlocanja in
nacrtovanja z zmagami/porazi ali drugimi nagradami, dosezki in kaznimi.

lll.5. Raven vrednotenja

Na ravni vrednotenja po Bloomovi revidirani taksonomiji, tj. kriticnega vrednotenja idej,
argumentov, resitev, izdelkov, materialov in metod na podlagi meril, so dejavnosti u¢encev
obicajno oznacene z glagoli, kot so utemeljevanje, ocenjevanje, preverjanje, kriticno
vrednotenje, komentiranje, prepriCevanje, odkrivanje, postavljanje hipotez, presojanje,
merjenje, moderiranje, spremljanje, napovedovanje, popravljanje, tockovanje in testiranje. V
nekaterih igrah, ki smo jih pregledali na ravni ocenjevanja, smo opazili dodatnega igralca,
imenovanega "vodja igre" (angl. Game Master - GM). To je igralec v igri, ki igro moderira, jo
nadzoruje, kriticno ocenjuje resSitve drugih igralcev, meri in tockuje uspeSnost ali
ucinkovitost potez igralcev. Vloga GM in dejavnosti ocenjevanja so Se posebej izrazite v igrah
igranja vlog. Mehanizmi ucenja so bili ocitni v posameznih igrah, saj so od u¢encev zahtevali,
da postavijo hipoteze ter razmislijo o izbranih predpostavkah in o njih razpravljajo. Mehanike
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iger, ki so jih razvijalci iger uporabili v podporo spodbujanju ucnih ciljev na ravni vrednotenja,
so bili samoocenjevanje, razprava, socialno odkrivanje, razmislek, igranje vlog in
nagrajevanje. Kar zadeva mehanizme ocenjevanja, sta v igrah prevladovali samoocenjevanje
in medsebojno ocenjevanje, ki so ju podpirale mehanike iger, kot so tockovanje,
nagrajevanje in dajanje povratnih informacij.

lll.6. Raven ustvarjanja

Na ravni ustvarjanja po Bloomovi revidirani taksonomiji, ki pomeni povezovanje delov in
elementov v novo celoto ter reorganizacijo elementov v nov vzorec ali strukturo s
posploSevanjem, nacrtovanjem in razvijanjem, so dejavnosti u¢encev obi¢ajno oznacene z
glagoli, kot so prilagajanje, animiranje, sodelovanje, sestavljanje, naCrtovanje, oblikovanje,
razvijanje, snovanje, izumljanje, vodenje, ustvarjanje, poustvarjanje, pogajanje, igranje vlog,
simuliranje, reSevanje in soustvarjanje. Ustvarjanje in ufenje ter s tem povezane mehanike
iger, ki podpirajo ustvarjanje, se pojavljajo v vseh analiziranih igrah. Sodelovanje in
soustvarjanje rezultatov sta bila najpogostejsa didakti¢na pristopa v izbranih igrah. V vec
igrah so morali u€enci razviti nove resitve z ustvarjanjem kode, ki reSuje dolo¢eno problemsko
situacijo; ter oblikovati resitev za doloceno problemsko situacijo. Ustvarjali so svoje like,
pisali in pripovedovali razlicne zgodbe kot odgovor na problemske situacije ter oblikovali so
razlicne strategije za igranje in gradnjo lastnih civilizacij. Med igranjem iger v skupini so
gradili tudi medsebojne odnose; igrali so razlicne vloge, ki so od njih zahtevale sintezo
razlicnih informacij in njihovo zdruZzevanje v novo celoto, nacrtovali in izvajali so razlicne
dejavnosti, na primer predstavo. Sodelovanje in igranje vlog so bile torej najpogosteje
uporabljene mehanike iger za podporo didakti¢nim pristopom na ravni ustvarjalnosti. Sledila
sta pripovedovanje zgodb in oblikovanje, ki sta bila v veC primerih podprta s strategijo,
nacrtovanjem in moznostjo preoblikovanja. Za ocenjevanje spretnosti na ravni ustvarjalnosti
so bile uporabljene tudi nekatere dejavnosti v igri. V vecini primerov je bilo ocenjevanje
izvedeno s tehnikami opazovanja in Stetja/merjenja. V podporo mehanizmom ocenjevanja
znanja so razvijalci zasnovali mehanike iger, ki so poudarjale tockovanje, oblikovanje resitev,
nagrajevanje in kaznovanje.

lIl.7. Zaklju€ek

Po pregledu izbranih iger lahko povzamemo, da nas je prepricala celovita obravnava razli¢nih
ucnih ciljev pri izbiri iger. Igre vkljuCujejo tako dejavnosti (in z njimi povezane didakti¢ne
pristope in mehanike iger), ki spodbujajo razvoj spretnosti na nizjih ravneh po Bloomovi
revidirani taksonomiji, kot dejavnosti (in z njimi povezane ucne in igralne mehanike), ki
ogroZajo razvoj spretnosti na visjih ravneh po Bloomovi revidirani taksonomiji (analiziranje,
vrednotenje in ustvarjanje). Ko torej oblikujemo svojo igro, moramo uravnotezeno vkljuciti
ucenje in mehaniko igre na razlicnih ravneh Bloomove revidirane taksonomije ter poskrbeti,
da sta u€enje in mehanika igre na ravni ustvarjanja motivacijska in ne prevec zahtevna. Na
podlagi pregleda izbranih iger je treba razmisliti tudi o smiselnem vklju¢evanju sodelovanja in
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soodvisnosti med igralci z uravnotezeno ravnjo tekmovalnosti, ki je za u¢ence motivacijska.
Pri oblikovanju iger je treba dati zadosten poudarek ocenjevanju ali spremljanju pridobljenih
spretnosti. Vizbranih igrah je to v nekaterih primerih reSeno z vkljucitvijo dodatnega igralca,
nadzornika ali "mojstra igre", pa tudi z dejavnostmi stalnega zbiranja tock in drugih "dobrin"

ter s sistemom nagrad in kazni.
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