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UuvOoD

Tehnoloski napredek in razvoj se dandanes zelo hitro spreminjata. Vse spremembe, pa naj
bodo to v proizvodnji, infrastrukturi, raCunalniski tehnologiji in na¢inu komunikacije ali pa
na katerem koli drugem podrocju, vplivajo na zZivljenje posameznikov. Narekujejo jim
tempo zivljenja ter koli¢ino in zahtevnost nalog, ki jith morajo opraviti. Vse to pa vpliva
tudi na izobrazevanje. Spremembe na vseh podrocjih so povzrocile tudi spremembe v
izobrazevanju. Koli¢ina informacij, ki je danes dostopna, je mnogokrat vecja, kot je bila
neko€. To vpliva tudi na koli¢ino snovi, ki se jo morajo danes nauciti uCenci in Studenti.
Prislo pa je tudi do sprememb pri tehnikah in metodah izobrazevanja. Znanje, vztrajnost in
motivacija za delo predstavljajo klju¢ do uspeha, tako na osebnem kot poklicnem podrocju.
Znanje pa lahko predstavlja tudi enega izmed dejavnikov, ki pripomorejo k blaginji
posameznikov, saj visoka stopnja izobrazbe prinasa tudi ve¢je finan¢ne prilive. Zato je zelo
pomembno, da ucenci in Studenti izobrazevanju posvetijo veliko ¢asa in truda.

Danes se vse bolj pojavlja problem pasivnosti ucencev in Studentov v pedagoskem
procesu. Nimajo zadostne motivacije za ucenje, kar vpliva na njihove ucne rezultate,
kasneje pa na njihov ucéni uspeh ter pridobljeno zaposlitev. S tem pa si posamezniki
ponavadi zariSejo Zivljenjsko pot in svoj materialni polozaj. Ucenci, dijaki in Studenti
dajejo premajhen pomen izobrazevanju, dostikrat pa ne vidijo tudi ustreznega smisla. Zato
mu namenjajo premalo pozornosti in €asa, vlozijo pa tudi premalo truda, da bi osvojili
doloCeno znanje. Omenjeno stanje in moje lastne izkuSnje pri izobraZevanju so me
spodbudili k temu, da raziS€em, kako bi se dalo ta problem izboljSati. Eden izmed novejsih
nacinov je koncept igrifikacije, s pomocjo katerega se pedagoSkemu procesu dodaja
elemente iger, kar popestri proces izobrazevanja. S tem lahko Studenti pridobijo vecjo
motivacijo za ucenje, kar pa lahko pripelje tudi do boljsih ucnih rezultatov.

Namen mojega magistrskega dela je na podlagi Ze obstojeCe literature in raziskav s tega
podroc¢ja priti do mozne reSitve omenjenega problema. Na podlagi lastnih izkuSenj pri
izobrazevanju in prebrane literature ter s pomocjo svoje empiri€ne raziskave Zelim
ugotoviti, zakaj prihaja do tega problema in Kkateri so dejavniki, ki vplivajo na pasivnost
Studentov. Obenem zelim ugotoviti tudi, koliko ¢asa Studenti namenjajo ra¢unalniskim in
video igram ter brskanju po spletu in koliko ¢asa namenjajo uéenju. Cas je po mojem
mnenju v tem primeru klju¢ni dejavnik. Po njem bi se lahko merilo, koliko motivacije
imajo Studenti pri izvajanju omenjenih aktivnosti. Uno uspeSnost se da meriti tudi po
kriterijih ocenjevanja znanja, vendar to v celoti ne odraza motivacije za ucenje. Pri igranju
racunalniSkih in video iger ter pri brskanju po spletu se ne meri uspeSnosti, saj je njihov
namen zabava, lahko pa tudi vsesploSno izobrazevanje. Te aktivnosti je zelo tezko
primerjati med seboj, zato menim, da je najboljsi nacin merjenja motivacije dolzina Casa,
ki ga Student nameni posamezni aktivnosti.



Cilj mojega magistrskega dela je s pomocjo lastne raziskave in prebrane slovenske ter tuje
literature sestaviti teoreticni model igrificiranega izobraZevanja na primeru Ekonomske
fakultete v Ljubljani, s katerim bi bilo mozno zmanjSati pasivnost Studentov. Raziskati
zelim, kateri elementi iger so Studentom vSe¢, in na podlagi vseh pridobljenih podatkov
sestaviti teoreti¢ni model igrificiranega izobrazevanja, ki bi pripomogel k ve¢ji aktivnosti
Studentov v pedagoskem procesu. Studenti bi bili tako bolj motivirani za u¢enje, s tem pa
bi najverjetneje dosegali tudi boljSe ucne rezultate. To pa bi pripomoglo k vecji blaginji v
njihovi prihodnosti.

V magistrskem delu so uporabljeni tako primarni kot tudi sekundarni viri. Magistrska
naloga je sestavljena iz dveh delov. Enega predstavlja teoreti¢ni del, ki je zasnovan na
sekundarnih virih, drugi del pa temelji na primarnih virih, ki sem jih pridobila na podlagi
izvedene raziskave na Ekonomski fakulteti v Ljubljani. Magistrsko nalogo sestavlja pet
glavnih poglavij, skozi katere podrobno predstavljam kljuéni problem, ki sem ga
preucevala, pripadajoce koncepte in teorije, ki razlagajo tak$na vedenja ter mozno reSitev
omenjenega problema, tj. koncept igrifikacije. Prvo poglavje je namenjeno predstavitvi
problema pasivnosti Studentov v pedagoSkem procesu. Temu sledi sklop segmentacije
Studentov, s ¢imer Zelim predstaviti, kako nekateri avtorji delijo Studente na skupine glede
na razlicne dejavnike. Tretje in Cetrto podpoglavje zajemata opredelitve motivacije in
vpletenosti v pedagoskem procesu. To sem podprla z razlicnimi teorijami, predstavila pa
sem tudi mozne ovire oziroma omejitve ter dejavnike, ki vplivajo na to dvoje. Zadnje
podpoglavje pa opisuje razlicne metode in oblike izobrazevanja.

Drugo glavno poglavje zajema zgodovino razvoja iger, tako igra¢ kot racunalniskih in
video iger. V nadaljevanju tega poglavja je predstavljena vloga igre kot splosne ¢lovekove
dejavnosti, pri ¢emer je opisan tudi njen vpliv na posameznikovo obnaSanje. V tem
poglavju predstavljam razli¢ne oblike iger ter njihove pripadajoce funkcije, opisani pa so
tudi tipi igralcev.

V tretjem poglavju je natancneje predstavljen koncept igrifikacije. Najprej so navedene
razli¢ne opredelitve koncepta, sledi jim pregled zgodovine razvoja igrifikacije. Za igranje
iger in izobrazevanje Clovek potrebuje tudi veliko mero motivacije, zato so v tem poglavju
predstavljeni tudi notranji in zunanji motivatorji pri igrifikaciji. V sklopu elementi
igrificiranja je prikazana vecina moznih elementov, ki se jih lahko uporabi pri igrifikaciji.
Ker se je do danes racunalniska tehnologija ze tako moc¢no razvila, se je temu prilagodilo
tudi izobrazevanje. Danes velik del izobraZzevanja poteka kar preko spleta. To predstavljam
v petem podpoglavju. Opisane so znacilnosti e-uCenja, njegove funkcije in elementi
ucinkovitega ucenja ter negativne posledice in omejitve e-ucenja. To poglavije je
zakljuCeno s predstavitvijo povezave med e-uCenjem in igrifikacijo ter predstavitvijo
igrifikacije kot enim izmed moznih na¢inov izboljSanja pedagoSkega procesa.



Cetrto poglavje zajema predstavitev Ekonomske fakultete v Ljubljani in njenega nadina
izobrazevanja. Temeljito je opredeljena tudi metodologija empiri¢nega dela magistrske
naloge. Peto poglavje vsebuje povzetek ugotovitev in priporocila za nadaljnje raziskave.
Konec magistrske naloge pa je namenjen sklepu, navedbi vse uporabljene literature in
virov, Cisto na koncu pa so priloge, kjer si lahko bralec natan¢neje prebere nekatere
podrobnosti.

1 VPLETENOST STUDENTOV V PEDAGOSKI PROCES

Cilj izobrazevanja je pridobitev znanja in temu ustrezne stopnje izobrazbe. To je danes
eden najpomembnejSih dejavnikov posameznikovega razvoja. Z izobrazevanjem ljudje
obogatimo svoje znanje o svetu okoli nas in ga spreminjamo v nekaj boljSega.
Izobrazevanje pomaga razviti perspektivo, s katero posamezniki gledajo na zivljenje, in
pomaga pri izoblikovanju mnenj ter stali§¢ o stvarnosti (Why is education so important,
2014). Visja izobrazba omogoca visje dohodke in druge koristi, ki dvigajo kvaliteto
zivljenja. Vse ve¢ delodajalcev raje zaposluje kandidate s fakultetno izobrazbo (Education
portal, 2014). Zato je zelo pomembno, da se posamezniki izobraZzujejo, ne le v svojih
mladih letih, temve¢ skozi celo zZivljenje, saj nas spremljata vedno vecji napredek in s tem
povezan vedno hitrejsi nacin zivljenja s Stevilnimi spremembami na vseh podrocjih.

Rezultat izobraZevanja je znanje, ki ga lahko posameznik pridobi na razli¢ne nacine. Gre
za to, koliko napora in Casa posameznik vloZi v ucenje, ter kakSen je nacin, s katerim se
lahko kaj nauci oziroma si doloCeno snov zapomni. S tem pa je povezana tudi njegova
vpletenost v sam $tudijski proces. Studenti in tudi drugi se med seboj zelo razlikujemo,
zato so nam vSe¢ zelo razli¢ne stvari. Prav tako pa razli¢énim stvarem posveamo razli¢no
koli¢ino pozornosti, truda in Casa. Pri tem pa prihaja tudi do razlikovanja med Studenti.
Nekateri Studiju posvecajo veliko pozornosti in Casa, nekateri pa raje zapravljajo svoj ¢as
za druge aktivnosti. Na koncu pa se to odraza v njihovem uénem uspehu. Studenti, ki so
pasivni pri svojem izobrazevanju, lahko na koncu ne dosezejo dolo€ene stopnje izobrazbe.
Nizka stopnja vpletenosti v izobrazevalnem procesu je temeljni problem, ki ga raziskujem
v svoji magistrski nalogi. Pri tem se osredotoam predvsem na razloge, zakaj do tega
prihaja in kako ta problem reSiti. V nadaljevanju je predstavljenih nekaj klju¢nih pojmov
obravnave glavnega problema.

1.1 Pasivnost Studentov v pedagoSkem procesu

Ucilnica ze vse od razvoja formalne oblike izobrazevanja predstavlja sredisce
izobrazevalne izkusnje. Ze od nekdaj velja tudi za mesto, kjer imajo $tudenti moZnost
komunicirati s fakulteto in predavatelji (Sidelinger, 2008, ii). Pri tem pa se poraja
vprasanje, zakaj se Studenti sploh vpiSejo na fakulteto. Mnogi raziskovalci so odkrili kar
nekaj razlogov, ki ponavadi motivirajo Studente, da posvetijo svoje osebne in finan¢ne vire
izobraZevanju z namenom, da pridobijo diplomo. Razlogi Studentov, ki se vpisejo v prvi

3



letnik fakultete, so obiCajno prihodnja finan¢na blaginja in sposobnost, da se vkljucijo v
prostoc¢asne dejavnosti. Ko Studenti napredujejo v svojih Studijskih programih, pogosto
opredelijo dodatne motivatorje za nadaljevanje svojega izobrazevanja, ki pa vkljucujejo
tudi moralni, kognitivni in Custveni razvoj. Ti dodatni razlogi predstavljajo kakovost
druzinskega zivljenja in osebno pripravo na konkuren¢nost v svojem prihodnjem poklicu.
Fakultete in univerze pripravljajo sedanje Studente na prihodnje priloznosti in med seboj
tekmujejo za prihajajoCe Studente. V Stevilnih Studijah so preucili vrsto dejavnikov,
povezanih s Studentskim osebnim in poklicnim uspehom v Studentskih letih in ob vstopu
na trg delovne sile po zakljuéeni diplomi. Studenti so izkusili pove¢anje v svoji lastni
usposobljenosti, verbalnih spretnostih in v kognitivni zahtevnosti. Vsi ti dejavniki moc¢no
pospesijo posameznikov poklicni, osebni in druzbeni razvoj. Na splo$no pa Studenti, ki
zakljucijo s svojim Studijem, obcutijo povecanje avtonomije, socialne zrelosti, obCutka za
estetiko in zavedanja interesov, vrednot, Zelja ter verskih staliS¢. Na drugi strani pa Studenti
po svojem Studiju obcutijo izjemno zmanjSanje nesmiselnih predsodkov, politicne
naivnosti in dogmatizma (Miller, Rycek & Fritson, 2011, str. 53-54). Pri razlagi, Kkaj
dogmatizem sploh pomeni, mi je v pomo¢ SSKJ, ki navaja, da dogmatizem ponavadi
slabSalno predstavlja misSljenje ali ravnanje, ki ne dopuSca pomislekov, ugovorov in
dokazovanja (Dogmatizem, 2015). Se posebej je potrebno poudariti, da so razlike, ki so jih
raziskovalci opazovali pri Studentih, delno povezane z izkusnjo v povezavi s fakulteto, saj
njihove osebne, Custvene in kognitivne koristi moc¢no presegajo tiste, ki so jih opazili pri
ljudeh brez fakultetne izobrazbe. Zato tega ni mogoce razloZziti zgolj z navadnimi
razvojnimi procesi. Fakultete in univerze nudijo pomo¢ pri razvoju ljudi, ki imajo visoke
kognitivne sposobnosti, visoko razvite osebne in poklicne spretnosti, povecano osebno
smer ter socialno razumevanje z namenom, da se prijateljsko obnaSajo pri vecjih
raznolikostih v lokalnih, nacionalnih in mednarodnih skupnostih (Miller, Rycek & Fritson,
2011, str. 54).

Samo obiskovanje fakultete oziroma predavanj in opravljanje drugih obveznosti pa Se
vedno ne pripelje do uspeSnosti Studentov v uénem procesu. Fakultete morajo zagotavljati
ustrezne pogoje za kvalitetno izobraZevanje. Chickering in Gamson (1987, str. 3) navajata
sedem nacel, ki jih morajo fakultete upoStevati pri zagotavljanju kvalitetnega
izobrazevanja. Ta nacela so:

spodbujanje komuniciranja med Studenti in fakulteto,
razvijanje vzajemnosti in sodelovanja med Studenti,
uporaba aktivnih u¢nih tehnik,

dajanje takojsnjih povratnih informacij,

poudarek na ¢asu, ki je potreben za izpolnitev naloge,

komuniciranje visokih pri¢akovanj in
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sposStovanje razli¢ne nadarjenosti ter nac¢inov ucenja.



Institucije imajo interes, da so njihovi Studenti uspesni, vendar pri uspehu Studentov ne gre
samo za pridobitev kvalifikacije, za katero se Studenti izobraZujejo, temveC je uspeh
povezan tudi s percepcijami tistih izven visokega Solstva (predvsem delodajalcev), ki se
ukvarjajo z zagotavljanjem novih zaposlenih. Le-ti pa naj bi relativno hitro izpolnili
pri¢akovanja svojih nadrejenih (Yorke & Longden, 2004, str. 8). Zadrzanje in stopnja
uspesnosti visokoSolskih ter univerzitetnih Studentov na dvo- in §tiri-letnih institucijah so v
pozitivni korelaciji z ravnijo Studentovega sodelovanja (Goncalves & Trunk, 2014, str.
164). To pomeni: ¢e Student veliko sodeluje pri obveznostih, ki jih ponuja fakulteta, bo
povezanost Studenta s strani fakultete in njegova uspesnost veliko vecja kot pri Studentih,
ki Studiju namenijo malo Casa in truda.

S tem je povezan tudi problem pasivnosti Studentov. Z njim se je srecala tudi Cutler (2007,
str. 6), ki pravi, da Se nikoli ni imela tolikSne neudelezbe Studentov na svojih predavanjih.
Rezultat pasivnosti je bila tudi tiSina, ko je svojim Studentom postavljala vpraSanja. Pri
skupnih nalogah ni bilo opaziti nobenega medsebojnega sodelovanja. Uradne ure
govorilnih ur omenjene profesorice niso bile obiskane. Ko je Zelela ponuditi tudi dodatna
izobraZevanja, so mentorji porocali, da je bilo zelo malo obiskov. Za u¢ne ure, namenjene
diskusijam, se je morala profesorica veliko bolj formalno pripraviti, saj Studenti zanjo niso
pripravili nobenih vpraSanj glede domacih nalog. Preprosto so samo sedeli v ucilnici in
vzeli vse gradivo, ki ga je profesorica pripravila. To je le en primer pasivnosti Studentov
pri izobrazevanju.

Razli¢ne $tudije so poudarile, da nadin, kako Studenti zaznavajo u¢no okolje, vpliva na
oblikovanje odnosa do ucenja, njihov pristop k ucenju in na koncu na kakovost
njihovih u¢nih rezultatov (Leveson, 2004, str. 368). Iz tega sledi, da je zelo pomembno,
da Studenti zaznavajo u¢no okolje pozitivno, saj to vpliva na njihove u€ne rezultate. To
potrjuje tudi raziskava, ki so jo naredili Frenzel, Pekrun in Goetz (2007, str. 478-479).
Avtorji trdijo, da uéno okolje v ucilnici zajema ve¢ kot le fizi¢ni prostor. V resnici je
sestavljeno iz celotnega okvira, ki se ti¢e ucenja. To vkljucuje navodila procesov, razmerja
med profesorji in Studenti, razmerja med samimi Studenti ter njihov odnos. U¢no okolje je
lahko pojmovano v smislu opaznih lastnosti, kot so Solske zgradbe, material za pouk in
navzven opazene interakcije med Studenti in profesorji. Druga moznost pa je, da je ucno
okolje lahko pojmovano kot profesorjeva ali Studentova subjektivna zaznava njihovega
okvira ucenja. Ta pristop se je izkazal za zelo uspesSnega, saj je bilo subjektivno zaznano
okolje povezano z vrsto pomembnih $tudijskih rezultatov. Stevilne $tudije so pokazale, da
je zaznano u¢no okolje bistveno povezano z dosezki Studentov, prav tako pa tudi s
custvenimi in socialnimi rezultati.

Studenti pa ne doZivljajo okolja v uéilnicah ali ustrezno razli¢nih izobrazevalnih gradiv
vedno enako. V nekaterih ucilnicah je Studentom, ki se jih smatra za manj sposobne,
podanih manj moznosti izobrazevanja kot njihovim vrstnikom, ki se jih smatra za bolj
sposobne. IzkuSnje Studentov pa niso odvisne samo od posameznega profesorja ali
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profesorjev, temve¢ tudi od dejavnikov, kot sta pouéni ¢as in koli¢ina dela. Poleg izrazitih
razlik pri vedenju med profesorji, kar se lahko kaze v stopnji avtonomije, ki je omogocena
Studentom, in v zahtevnosti dela, ki jim ga profesorji dodelijo, lahko pride do razlike pri
vedenju enega samega profesorja do razli¢nih Studentov. Vedenje profesorjev in odnos,
Ki ga imajo do svojih Studentov, lahko neposredno vplivata na uspes$nost Studentov.
Studenti morajo njihovo vedenje tudi zaznati in interpretirati, saj lahko npr. pohvala
Studenta s strani profesorja vpliva na motivacijo in napor, ki ga Student vlozi v Studij
(Good, Slavings, Hobson Harel & Emerson, 1987, str. 181).

Iz vsega tega lahko sklepam, da je zelo pomembno, da profesorji poskuSajo vzpostaviti
pravi odnos do svojih Studentov. To pomeni, da jim dajejo konstruktivhe povratne
informacije, jih vzpodbujajo, jim dajejo obcutek, da so bolj sposobni, jim nalozijo veliko
dela ter jih za uspes$no opravljeno delo tudi ustrezno nagradijo. Po mojem mnenju veliko
profesorjev na razli¢nih fakultetah Ze dela tako, vendar so Studenti tisti, ki zaradi razlicnih
razlogov svojemu Studiju ne posvetijo veliko Casa in truda. To vodi v pasivnost Studentov
v izobraZevalnem procesu. Skozi prebiranje razlicne literature nisem zasledila nobene
opredelitve o pasivnosti Studentov, zato jo bom predstavila skozi nekaj dodatnih primerov.

Nekateri pravijo, da so Studenti deloma pasivni zaradi nacina izobraZevanja, ki je v veliki
meri didakti¢en oziroma usmerjen v poucevanje. Raziskava 172.000 fakultet v ZDA je
pokazala, da 76 % fakultet navaja predavanje kot primarno metodo poucevanja. Predavanja
so lahko tudi privlacna, vendar vecina predavanj spodbuja pasivnost, saj gre za
profesorjevo govorjenje in razlaganje (Why are students so passive, 2015). Pri nekaterih
drugih Studijah humanisti¢nih, socialnih in naravoslovnih ved so odkrili, da je bilo 80 %
Casa namenjenega predavanju, 14 % sodelovanju Studentov, preostalih 6 % pa
profesorjevim vprasanjem, pohvalam in kritikam Studentov (Nunn, 1996, str. 244). Bolje bi
bilo, &e bi profesorji manj predavali in v sam proces bolj vkljuéili $tudente. Ce bi bilo tako,
bi se lahko Studenti ucili od drugih, prav tako pa tudi skupaj z drugimi Studenti.
Sposobnost skupinskega dela, Se posebej pri sodelovalnih uénih strukturah, je dobro
dokazana na podroc¢ju pedagoSkega raziskovanja (Why are students so passive, 2015).

Studenti se najbolje ucijo takrat, ko so v procesu udenja aktivni. To se zgodi takrat, ko so
mentalno vpleteni v proces, ko se zaposlijo z aktivnostmi in ko so vpleteni v proces
raziskovanja in interpretacije. Ko pa so pasivni, njihovi moZgani niso ucinkoviti pri
obdelovanju ali ohranjanju informacij. Pravo ucenje vkljucuje ve¢ kot samo pomnjenje
informacij, saj bi morali Studenti v procesu u¢enja tudi razmisljati (Research about active
learning, 2015). Nekatere organizacije so naredile celo primerjavo med aktivnimi in
pasivnimi $tudenti, kar prikazujem v tabeli v prilogi stevilka 1. Ce povzamem klju¢ne
razlike med pasivnimi in aktivnimi Studenti, lahko zaklju¢im, da pasivni Studenti naredijo
le tisto, kar resni¢no morajo, da pridobijo pozitivno oceno pri kon¢nem izpitu. To vkljucuje
zapisovanje, kar profesorji recejo, prebiranje nalog iz uc¢benikov, le veckratno branje pri
ucenju in splosno sledenje profesorjevim navodilom. Na drugi strani pa so aktivni Studenti
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veliko bolj vpleteni v sam proces, saj so aktivni pri razmisljanju, v iskanju dodatne
literature, predvsem pa se trudijo razsiriti znanje in posamezne dele vsebine zdruzujejo v
neko celoto. Moje mnenje je, da je tudi njihovo splosno znanje boljse in bolj obSirno, cilj
njihovega uéenja pa ni le pridobitev dobre ocene.

V prilogi stevilka 2 pa so predstavljene tudi prednosti in slabosti aktivnega ter pasivnega
ucenja. Med klju¢ne prednosti pasivnega ucenja uvrS¢am to, da se s takSnim nacinom
ucenja da predstaviti veliko koli¢ino informacij v relativno kratkem ¢asu. Ucni material je
mogoce vnaprej pripraviti, Studenti pa se s takSnim nacinom ucenja dobro pocutijo na
fakulteti, saj so ga Ze navajeni. Pomembni koncepti in vsebina so jim lahko podani na
organiziran in smiseln nacin. Slabost pasivnega ufenja: malo je priloZnosti, da profesor
oceni, kako dobro se Studenti naucijo vsebino. Premalo Casa je namenjenega vprasanjem,
pojasnilom in razpravam, sam S$tudij pa lahko postane dolgotrajen in dolgocasen. Druga
plat pa so prednosti in slabosti aktivnega u€enja. Klju¢na prednost takega ucenja je po
mojem mnenju povecanje sposobnosti kriticnega razmisljanja Studentov. TakSno ucenje
omogoca Studentom, da pokazejo svojo pobudo, bolj vkljucuje Studente in njihove ideje ter
bolje zadovoljuje potrebe Studentov, ki imajo razli¢ne stile u¢enja. TakSen nacin ucenja pa
profesorjem omogoca tudi lazje preverjanje znanja Studentov. Seveda pa ima tudi aktivno
ucenje svoje slabosti. Aktivne u¢ne izkusnje je v€asih zelo tezko organizirati. Od Studentov
zahteva vec Casa in energije, lahko pa je tudi stresno za fakulteto oziroma njene zaposlene.
Fakulteta je lahko zaradi takSnega nacina poucevanja na slabSem glasu s strani Studentov,
saj so lahko pod stresom, ker se morajo prilagoditi na nove nacine ucenja.

Stopnja vpletenosti Studentov, njihovo sodelovanje pri u¢nih urah in koli¢ina truda,
ki ga vlozijo v Studij, na koncu odrazajo tudi uspeSnost Studenta v izobraZevalnem
procesu. Ker so nekateri Studenti manj in drugi bolj vpleteni v proces izobrazevanja, se na
koncu to odraza v razlinem $tudijskem uspehu. Studente lahko razdelimo na razliéne
skupine oziroma segmente, pa naj bo to glede na njihov Studijski uspeh ali pa glede na
njihove potrebe. To je predstavljeno v naslednjem podpoglavju.

1.2 Segmentacija Studentov in glavni razlogi zanjo

Danes se morajo fakultete, bolj kot kdaj koli prej, razlikovati med seboj. Prvi korak, Ki
pripomore k temu, je razumevanje Studentov. Zlom na stanovanjskem trgu konec leta 2008
in poznejSa gospodarska recesija sta izpostavila razpoke v zaupanju univerz, da bodo vpisi
Studentov na fakultete in viSina Solnin Se naprej narasc¢ali, Studenti in njihove druzine pa bi
ostali varni v celotni Zivljenjski dobi na podlagi vi§je izobrazbe. Na tem bolj nasi¢enem in
zahtevnem trgu tradicionalni postopek segmentiranja Studentov po demografskih podatkih
ni ve¢ zadosten pri zagotavljanju vodilnih fakultet. Te fakultete razumejo, kaj usmerja
odlocitve bodocih Studentov pri vpisu na fakulteto, razumejo razvoj pravega proizvoda in
ponudbo sredstev s strani univerze, s katerimi Studenti zadovoljijo izobrazevalne potrebe
(How to segment students, 2015). Institucije, ki bodo Se naprej uspevale, se morajo
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razlikovati na tako konkurencnem in nacionalnem trgu, saj obstaja ze zelo veliko moznosti
izobrazevanja, kot so npr. spletne ponudbe. To lahko storijo s prilagoditvijo svojega
zaposlovanja in svoje ponudbe, namenjene razlicnim segmentom Studentov, ki pa imajo
posebna oziroma razli¢na zanimanja. V nasprotnem primeru pa bi institucije lahko nudile
tudi izobrazevanje, ki je namenjeno vsem, vendar to hitro postaja finan¢no nevzdrzno za
veéino institucij in njihovih $tudentov (Ladd, Reynolds & Selingo, 2014, str. 2).

Fakultete in univerze so zgodovinsko gledano definirale Studente po njihovih demografskih
lastnostih. Z razmisljanjem, ki temelji na lastnostih, zlasti tradicionalnih Studentov (tisti, ki
so stari med 18 in 24 let) ter netradicionalnih odraslih ucencev, fakultete in univerze
sluzijo Studentom na nacine, ki so primerni za institucije. Namesto tega pa bi se morale
ukvarjati s tem, kako zadovoljiti potrebe danasnjih Studentov. Zaradi tega starega pristopa
se mnoge fakultete borijo za ohranitev trznega deleza, odpirajo nove trge v vse bolj
konkurenénem svetu in izboljSujejo zadovoljstvo, zadrzanje ter uspeh po Studiju Studentov
(Ladd, Reynolds & Selingo, 2014, str. 3).

Na globalnem in spletnem trgu izobrazevanja se fakultete ne morejo vec trziti s prestizem.
Univerza Stanford je raziskala, da so se Studenti v prejSnjih generacijah vpisovali na
lokalne fakultete, ne glede na svoje sposobnosti in znaéilnosti. Ponovno sortiranje
Studentov je v zadnjih desetletjth zaradi boljSe tehnologije in cenejSega nacina
komunikacije ter prevoza pripeljalo do tega, da so odlocitve Studentov manj povezane z
razdaljo ter veliko bolj z viri in organi fakultete. Kot rezultat je Hoxby odkrila, da je
polovica fakultet in univerz v ZDA postala v zadnjih 50 letih manj selektivna. Za vodilne
fakultete je kljunega pomena, da bolje razumejo Studente, ki jih Zelijjo vpisati, in nato
ugotovijo, kako jim najbolje sluziti. To Se posebej velja zaradi tega, ker cene Studija
nara$¢ajo in ker bodoci Studenti ter njihovi star$i vse bolj dvomijo v vrednost katere koli
fakultete za kakr$no koli ceno. Studenti se prepogosto vpisujejo na fakultete, ki niso
pripravljene pomagati pri zadovoljevanju Studentovih posebnih potreb. Na danasnjem
¢edalje bolj preglednem in prilagodljivem trgu visokega Solstva bodo Studenti, ki ¢utijo, da
njihove zahteve ne bodo izpolnjene, preprosto odsli drugam. Zato skupek vseh teh
pritiskov sedaj zahteva drugacno in bolj koristno strategijo pri segmentiranju Studentov v
visokem Solstvu (Ladd, Reynolds & Selingo, 2014, str. 3).

Skoraj vsak, ki dela na fakulteti ali univerzi, bi glavne kategorije Studentov v visokem
Solstvu opredelil kot tradicionalni in netradicionalni segment. Starost ostaja pomemben
dejavnik diferenciacije, vendar ne zajema S$tevilnih razlik v preferencah visokoSolskih
Studentov. Analiza obseZnega raziskovanja o Studentih, ki jo je naredila organizacija
Parthenon, razkriva segmente, ki temeljijo na upanju Studentov o0 tem, kaj jim bo njihova
diplomska stopnja izobrazbe omogocila in ne na tradicionalnih znacilnostih, kot sta npr.
starost in status vpisa. Segmenti, ki so jih izoblikovali na podlagi teh pobud, so se na koncu
odrazali v Sestih edinstvenih skupinah Studentov. Demografske razlike se Se vedno
pojavljajo, vendar je potrebno razumeti kljutne motivatorje Studentov za boljse
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zadovoljevanje njihovih potreb in za tekmovanje v razvijajo¢em trgu visokega Solstva
(Ladd, Reynolds & Selingo, 2014, str. 3). Segmenti, Ki so jih opredelili zgoraj omenjeni
avtorji, so:

ambiciozni akademiki,
pospesevalci razvoja kariere,
Studenti v prehodni dobi,
menjalci industrije,
zacetniki razvoja kariere in
akademski popotniki.

* & & & o o

Ambiciozni akademiki so segment, ki je najbolj podoben sliki t.i. tradicionalnih §tudentov,
katere vecina fakultet tako agresivno iS¢e. Ta segment predstavlja Studente, ki so stari med
18 in 24 let z izrazitim akademskim profilom, pogosto pa prihajajo iz bogatejsih druzin. Ti
Studenti so zelo akademsko usmerjeni, njihov nacrt pa je usmerjen tudi v podiplomski
Studij. Fakultete se ponavadi tudi vrednoti po tem segmentu Studentov. Ta segment je
najvedji, kot je bilo ugotovljeno v zgoraj omenjeni raziskavi, vendar $e vedno predstavlja
le slabo Cetrtino trga. Drugi segment, pospeSevalci razvoja kariere, so obi¢ajno starejsi, ki
se vpisejo na fakulteto z namenom napredovanja v svoji karieri bodisi v svojem podjetju
bodisi v svoji sedanji industriji. Segment predstavlja ljudi, ki ze imajo sluzbo, vendar imajo
tudi Ze nekaj fakultetnih izkuSenj. Najverjetneje pa jih najbolj zanimajo institucije, ki
nagrajujejo zasluge za njihove prejSnje akademske izkuSnje kakor tudi njihove delovne
izkuSnje. Ti Studenti cenijo netradicionalne na¢ine izobrazevanja, predvsem spletne tecaje.
Storitve kariernega svetovanja in umestitve so mocno zazelene s strani teh Studentov. Ta
segment znotraj omenjene raziskave predstavlja priblizno 21 % Studentov. Tretji segment
zajema 11 % Studentov: Studente v prehodni dobi. Gre za manjSo skupino tradicionalno
starih Studentov, ki Se niso prepricani, kaj hocejo doseci, ko odrastejo in si vzamejo Cas, da
to ugotovijo. Ti Studenti so manj akademsko usmerjeni kot mladi izobraZenci in dajejo
manjSo vrednost priloZnostim na podro¢ju raziskav, osebju na znanstvenem podrocju ali
sami visokoSolski ponudbi za podiplomski S$tudij. Fakulteta jim predstavlja Siroko
univerzitetno ponudbo, aktivno socialno kulturo in poskuSanje razlicnih dejavnosti, ne da
bi to¢no vedeli, kam jih bo to pripeljalo. Cetrto skupino §tudentov predstavljajo menjalci
industrije, ki so v mnogih pogledih podobni segmentu pospesevalcem razvoja kariere s to
razliko, da imajo druga¢no motivacijo za vrnitev na fakulteto. Ljudje, ki se nahajajo v tem
segmentu, so pogosto v bolj negotovem financnem polozaju ali pa so celo brezposelni, zato
iS¢ejo zacetek kariere na povsem drugacnem podrocju. Ti ljudje dajejo visoko vrednost
povezavi institucij s trgom dela in sposobnosti, da jih poveZejo z ustreznimi delodajalci ter
jih pripravijo na njihov prehod v karieri. Ta segment zajema v omenjeni raziskavi 18 %
Studentov. Peti segment predstavlja prav tako 18 % Studentov, izbranih v vzorec raziskave,
in sicer so to zacetniki razvoja kariere, ki so vefinoma tradicionalno stari Studenti. Ti
Studenti so izjemno usmerjeni k sluzbi in uporabljajo fakulteto za Sirjenje svojih
specificnih poklicnih moZznosti. Osredotocajo se na Zivljenje po fakulteti in iScejo
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fakulteto, ki jim omogoca, da dosezejo svoj idealni karierni poloZaj v najkrajSem moZznem
Casu. Ta segment je eden izmed cenovno bolj obc¢utljivih segmentov, pri izbiri fakultete pa
vrednoti umestitev na delovno mesto in storitve karierne umestitve. Zadnji segment steje le
8 % Studentov zajetih v raziskavo. To so akademski popotniki. Pri tem segmentu gre za
Studente, ki obiskujejo fakulteto kasneje v zivljenju, vendar ne vedo tocno, kaj hocejo
izven fakultete, verjamejo pa, da jim bo priporocilo fakultete odprlo vrata. Pri tej skupini
ljudi je bolj verjetno, da so brezposelni, iz Cesar sledi, da imajo nizje dohodke. Akademski
popotniki so najbolj tvegani oziroma ogrozeni izmed vseh segmentov. Oni so najmanj
zadovoljni s svojimi izkuSnjami s fakulteto, svojemu ucnemu uspehu ne pripisujejo
velikega pomena in v ve€ini primerov ne verjamejo, da bodo sploh zakljucili s Studijem
(Ladd, Reynolds & Selingo, 2014, str. 4-6).

Garver, Spralls III in Divine (2008, str. 1) pa so preucevali segmentacijo Studentov glede
na njihove potrebe po kariernih storitvah. Ugotovili so, kaj je tisto klju¢no, kar povzroci,
da so Studenti bolj angazirani in da bolj uporabljajo koristne karierne storitve. Na osnovi
rezultatov so identificirali Stiri razli€ne segmente Studentov, ki temeljijo na potrebah. Poleg
tega pa so predlagali tudi razliCne strategije, ki sluzijo zadovoljitvi potreb vsakega
segmenta kot sredstvo za povecanje ucinkovitosti in uporabe storitev poklicnega razvoja v
univerzitetnih srediscih.

Na podlagi zgornjih dveh primerov segmentacij Studentov lahko sklepam, da se segmente
Studentov izoblikuje na osnovi njihovih Zelja, potreb in zainteresiranosti za sam Studij.
Znotraj obeh primerov segmentacije se skrivajo dolo€eni motivi, ki jih imajo Studenti pri
izobrazevanju. Podobni motivi zdruZujejo skupaj v en segment tiste Studente, ki imajo iste
ali zelo podobne Zelje ali potrebe. Posamezni segmenti pa odraZajo tudi razli¢ne odnose
do izobrazZevanja. Ko fakulteta ugotovi, kateremu segmentu Studentov Zeli zadovoljiti
potrebe, si lazje postavi tudi kriterije, ki vplivajo na vpis na fakulteto. Ce imajo $tudenti
dovolj motivacije, da izpolnijo vse pogoje, ki jih lo¢ijo od Zeljene fakultete, se bodo tudi
mocno potrudili, da pridejo na Zeleno fakulteto. Tu se v ozadju skrivata dva pomembna
pojma. To sta motivacija in vpletenost, ki sta na sploSno pomembna pri vseh dejavnostih,
pri katerih zelimo biti uspesni. V nadaljevanju sta podrobno opredeljena, sledijo pa jima
tudi razlicne razlage, teorije, dejavniki in morebitne omejitve.

1.3  Opredelitev motivacije in vpletenosti Studentov v procesu
izobrazevanja

Problem pasivnosti Studentov v zadnjih letih odkriva vse veC profesorjev, znanstvenikov in
drugih, ki so vkljueni v visoko Solstvo. Do pasivnosti Studentov prihaja zaradi vecih
dejavnikov, eden izmed njih pa je tudi pomanjkanje motivacije. Motivacija je eden izmed
kljucnih dejavnikov, ki so potrebni pri vsaki aktivnosti, katero Zeli posameznik opraviti.
Kaj Studente pravzaprav spodbuja k temu, da se vpisSejo na fakulteto in posvetijo doloceno
koli¢ino Casa in truda Studiju?
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Avtorica Lumsden (1994, str. 2) trdi, da je motivacija Studenta povezana z zeljo Studenta,
da sodeluje pri u¢nem procesu, vendar se to nanasa tudi na razloge ali cilje, ki so osnova
njegovega vkljutevanja ali neudeleZbe pri akademskih aktivnostih. Ceprav so lahko
Studenti enako motivirani pri opravljanju naloge, se lahko viri njihove motiviranosti
razlikujejo. Student, ki je notranje motiviran, kar pomeni, da je motiviran sam po sebi, se
loti naloge zaradi nje same, zaradi veselja, ki mu ga prinasa, ucenja, ki ga dopusca, ali
obcutkov dosezka po opravljeni nalogi. Zunanje motiviran student pa opravlja naloge, da
bi pridobil neko nagrado ali se izognil kazni, katere izvor je izven same aktivnosti. To so
ocene ali odobritev uciteljev. Izraz motivacija za ucenje pa ima malo drugacen pomen.
Avtorica Marshall (1987, str. 136) navaja, da se motivacija za ucenje v razredu nanasa na
poudarjanje smiselnosti oziroma pomembnosti, vrednosti in koristi u¢nih konceptov
ter spretnosti Studentov, da bi jih spodbudili k sodelovanju v akademski nalogi. Poleg
tega je z motivacijo za ucenje vrednost in koristi naloge videla v u¢en¢evem samorazvoju.
S tega vidika bi se lahko reklo, da motivacija postane stopnja, do katere si posameznik Zeli
sodelovati v dolocenih specifi¢nih vedenjih, nato pa to stopnjo tudi sam izbere (Mitchell,
1982, str. 82).

Mitchell (1982, str. 81) navaja tudi, da bi veliko laikov opisalo motivacijo kot stopnjo, do
katere si posameznik zeli in se trudi delati dobro pri posamezni nalogi. Bolj tehni¢ne
opredelitve, ki jih predlagajo druzboslovni znanstveniki, kazejo, da je motivacija
psiholoski proces, ki povzroca vzburjenje, smer in vztrajnost obnaSanja. Mnogi avtorji pa
so k tej definiciji dodali $e eno komponento oziroma poudarek, ki je usmerjen k cilju. Tako
motivacija predstavlja psiholoske procese, ki povzrocajo vzburjenje, smer in vztrajanje
pri prostovoljnih dejanjih, ki so usmerjeni k nekemu cilju. Ames (1992, str. 262) v
svojem clanku predstavlja raziskavo, ki povezuje spretnosti in uspesnost doseganja ciljev
na razlicne nadine razmisljanja posameznika o sebi in ucnih aktivnostih. Omenjena
raziskava kaze, da obvladanje cilja izvabi motivacijski vzorec, ki je povezan s kakovostjo
vpletenosti. Ta motivacijski vzorec ohrani dosezek v vedenju z ozirom na to, da cilj
uspesnosti spodbuja izogibanje neuspeSnemu vzorcu motivacije.

Skozi vse te opredelitve motivacije se kaze, da sta pojma motivacija in vpletenost zelo
povezana. Na splosno lahko sklepam, da zadostna mera motivacije spodbudi
posameznika, da se vkljuéi v neko aktivnost, kar pripelje do njegove vpletenosti pri
izvrSevanju naloge ali dolo¢enega cilja. Astin (1999, str. 518) opredeljuje vpletenost
Studenta kot koli¢ino fizi¢ne in psihicne energije, ki jo Student posveca akademskim
izkuSnjam. Tako je mocno vpleten Student tisti, ki npr. namenja precej energije samemu
Studiju, prezivi veliko ¢asa v univerzitetnih srediS¢ih, aktivno sodeluje v Studentskih
organizacijah in vzajemno deluje s ¢lani fakultete ter drugimi Studenti. Nasprotno pa
tipi¢no nevpleten Student zanemarja Studij, prezivi malo Casa v univerzitetnih sredisc¢ih, se
vzdrzi pri obStudijskih dejavnostih in nima pogostih stikov s ¢lani fakultete ali drugimi
Studenti. Prav tako je tudi Tinto (1997, str. 600) ugotovil, da je vpletenost Studentov v
izobrazevalnem procesu zelo pomembna. Stevilni raziskovalci so izpostavili, da ¢im vedja
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je vpletenost ali integracija Studentov v Zivljenje fakultete, vecja verjetnost obstaja, da
bodo vztrajali pri Studiju. Vpletenost pa vpliva tudi na ucenje. Vecja je vpletenost
Studentov v zZivljenje fakultete, Se posebej v akademskih vodah, vecja je njihova
obogatitev znanja in vecji je razvoj ves¢in. To Se posebej velja za stike Studentov s
fakulteto. Ta vpletenost, ki vkljucuje tako zivljenje znotraj ucilnice kot tudi izven nje, se je
izkazala $e za posebej pomembno pri razvoju Studentov.

Na tej osnovi pa lahko zaklju¢im z mislijo, da je prav razvoj Studentov v uspeSne
posameznike cilj tako razliénih fakultet kot tudi posameznih $tudentov. Studente med seboj
razlikujejo predvsem odnos do Studija, motivacija, ki jo imajo, stopnja vpletenosti, ki iz nje
izhaja, na koncu pa na zalost Studente najbolj razlikujejo le kvantitativni rezultati (tj.
ocene). Menim, da dobre ocene prinasajo premajhno motivacijo vsem Studentom, da bi se
aktivno vkljucili v proces izobrazevanja. V naslednjem podpoglavju sta motivacija in
vpletenost razloZeni skozi razlicne teorije. Opisane so tudi omejitve, predstavljeni pa so
tudi dejavniki, ki vplivajo na izboljSanje motivacije in vpletenosti, ter dejavniki, ki vplivajo
na njuno pomanjkanje.

1.4 Razlaga motivacije in vpletenosti, razli¢ne teorije, omejitve in
dejavniki

Kot sem omenila Ze pri problemu pasivnosti Studentov, je zelo pomembno, kako Studenti
zaznavajo ucno okolje, saj to vpliva na njihov odnos in pristop k ucenju, njihovo
motivacijo in vpletenost, na koncu pa na uspesnost njihovih uénih rezultatov. Hancock
(2002, str. 63) trdi, da se ustvarjanje pogojev v razredu, v katerem so vi§jeSolski Studenti
motivirani za ucenje akademske literature, Se vedno nadaljuje kot nerazumljiv cilj
profesorjev v visokem olstvu. Ceprav sedanje prevladujoée teorije motivacije oblikujejo
modele globalnih u¢nih okolij, Stevilo in raznovrstnost spremenljivk, ki jih vsebujejo
teorije, otezujejo profesorjem, da bi jih uporabili v ucilnicah. Znanje o tem, kako
vzpodbuditi $tudentovo zanimanje za ucenje, zaostaja za znanjem o tem, kako olajSati
Studentu ucenje, ko Ze ima Zeljo po ucenju. Zato si profesorji Se naprej prizadevajo, da bi
bolje razumeli motivacijo kot funkcijo Studentovih osebnostnih spremenljivk in
situacijskih dejavnikov v izobrazevalnem okolju.

1.4.1 Teorije motivacije in njihove omejitve

Sedanje prevladujoCe teorije motivacije predstavljajo teorijo pripisovanja, teorijo
usmerjenosti k ciljem, teorijo pri¢akovane vrednosti, teorijo toka in teorijo
samoucinkovitosti (Hancock, 2002, str. 63). Teorije se med seboj razlikujejo glede na
poudarek, ki ga daje posamezna teorija motivaciji.

Weiner (1985, str. 548) je predlagal teorijo motivacije in custev (tj. teorijo
pripisovanja), v kateri igra klju¢no vlogo vzro¢no pripisovanje. V njegovi raziskavi je
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prvi¢ dokumentirano, da je v kontekstih, ki so povezani z dosezkom, prisotnih nekaj
prevladujocih vzro¢nih zaznav. Zaznani vzroki za uspeh in neuspeh si delijo tri skupne
lastnosti. To so prostor, stabilnost oziroma nespremenljivost in vodljivost skupaj z
namernostjo in univerzalnostjo kot drugima moznima vzro¢nima strukturama. Zaznana
stabilnost vzrokov vpliva na spremembe v priGakovanju uspeha. Vse tri dimenzije
vzrocnosti vplivajo na razlicne skupne Custvene izkusnje, kar vkljucuje jezo, hvaleznost,
krivdo, brezupnost, skodo, ponos in sramoto. Domneva se, da pricakovanje in custvo v
zameno pojasnjujeta motivirano vedenje. Ta teorija se torej nanaSa na strukturo
razmiSljanja o dinamikah ¢ustvovanja in delovanja.

Ames (1992, str. 261) v svoji raziskavi predstavlja motivacijo za dosezek skozi teorijo
usmerjenosti k ciljem. Raziskava o motivaciji za dosezek je dolgo Casa poudarjala
kognitivne osnove vedenja, vendar je nedavna literatura predlagala okvir doseganja cilja,
ki povezuje kognitivne in Custvene elemente vedenja, ki je usmerjeno k ciljem. Doseganje
cilja zadeva namene doseganja vedenja. Definira tudi enoten vzorec prepricanj, pripisovanj
in Custev, ki ustvarijo namero vedenja in to je predstavljeno z razliénimi nacini ukrepanja,
vpletanja v in reagiranja na aktivnosti, ki so povezane z dosezkom. To teorijo sta
preucevala tudi Dweck in Leggett (1988, str. 271), ki poudarjata, da je osrednji vidik tega
modela upodobitev nacina, v katerem so osnovne osebnostne spremenljivke preneSene v
dinami¢ne motivacijske procese za ustvarjanje vecjih vzorcev zaznavanja, vpliva in
vedenja.

Modeli, kot so teorija pripisovanja, teorija priCakovane vrednosti in teorija
samoucinkovitosti, so predlagali, da posameznikova pricakovanja o uspehu in zaznave o
sposobnosti pri razli¢nih nalogah igrajo pomembno vlogo pri posameznikovi motivaciji za
opravljanje nalog. Teorija pri¢akovane vrednosti pa poudarja tudi, da je vrednost
spodbude pri nalogi $e en pomemben dejavnik pri izbiri naloge. Posamezniki se nagibajo k
opravilu tiste naloge, ki jo pozitivno vrednotijo, in se izogibajo tistim nalogam, ki jih
vrednotijo negativno. V teoriji pricakovane vrednosti je bila vrednost spodbude, kljub njeni
priznani vlogi, relativno zanemarjena pri doseganju motivacije, tako iz teoreticnega kot
tudi prakti¢nega vidika (Wigfield & Eccles, 1992, str. 1-2).

Csikszentmihalyi (1990, str. 1-2) je s svojimi raziskavami razkril, kaj dela izkusnje
oziroma dozivljaje resni¢no zadovoljujoce. Odkril je, da je to neko stanje zavesti, ki ga
poimenuje tok. Ta predstavlja zelo osredotoceno stanje koncentracije, ki povzro¢i popolno
zatopljenost v aktivnost. Vsakdo kdaj dozivi to stanje, ki ga prepozna v znacilnostih, kot
npr. da se pocuti moc¢nega, Zivahnega, v lahkotnem nadzoru, nezavedajo¢ se svojega
obstoja in na vrhuncu svojih sposobnosti. Posameznik izgubi ob¢utek za ¢as in pozabi na
custvene tezave ter se razveseli obCutka superiornosti. Csikszentmihalyi je preuceval tudi
druga stanja najboljSe izku$nje. Optimalna oziroma najbolj$a izku$nja se zgodi takrat, ko
posameznik obcuti veselje in globok obcutek uzitka, ki ga dolgo goji. To pa se ne zgodi v
obdobju pasivnosti, sprejemljivosti in sproscenosti. NajboljSi trenutki se ponavadi
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pripetijo, ko se telo ali um osebe razsiri do svoje meje v prostovoljnem prizadevanju, da bi
dosegla nekaj tezkega in nekaj, kar je vredno truda. Za takSne izkuSnje ni nujno, da so
prijetne v Casu, ko se pojavijo. Vendar pa na dolgi rok optimalne izkuSnje dodajo obcutek
obvladanja ali smisel za sodelovanje pri dolo¢anju vsebine v Zivljenju. Ker je optimalna
izku$nja odvisna od sposobnosti nadzora, kaj se dogaja v zavesti v vsakem trenutku, jo
mora vsaka oseba doseCi na podlagi svojega lastnega prizadevanja in ustvarjalnosti. To se
zgodi, ko posameznik vlozi psihi¢no energijo ali pozornost v realne cilje in ko se
sposobnosti ujemajo z moznostmi za ukrepanje. Zasledovanje cilja prinasa red v zavesti,
saj mora oseba usmeriti pozornost k nalogi in za trenutek pozabiti na vse ostalo.

Zadnja izmed teorij motivacije, ki jo opisujem, je teorija samoucinkovitosti. Bandura
(1993, str. 117-118) je raziskoval razli¢ne nacine, skozi katere zaznana samoucinkovitost
prispeva h kognitivnemu razvoju in delovanju. Zaznana samoucinkovitost izvaja svoj vpliv
skozi §tiri glavne procese, in sicer so to kognitivni, motivacijski in ¢ustveni procesi ter
procesi izbiranja. Obstajajo pa tudi tri ravni, na podlagi katerih zaznana samoucinkovitost
pomembno prispeva k akademskemu razvoju. Prepri¢anja Studentov 0 njihovi
ucinkovitosti, da uredijo svoje ucenje in obvladajo akademske aktivnosti, doloc¢ajo njihova
prizadevanja, raven motivacije in akademske dosezke. Preprianja profesorjev o njihovi
osebni ucinkovitosti, da motivirajo in spodbujajo ucenje, vplivajo na vrste u¢nih okolij, ki
jih ustvarjajo, in stopnjo Studijskega napredka, ki ga njihovi Studenti dosegajo. Prepri¢anja
fakultet o njihovi celotni ucinkovitosti poucevanja pa bistveno prispevajo k ravni
njihovega akademskega dosezka. Prepri¢anja o ucinkovitosti torej vplivajo na to, kako
ljudje Cutijo, razmisljajo, se motivirajo in obnasajo.

Teorija samoucinkovitosti pa obravnava tudi okvir povratne informacije. Ljudje tezimo k
doloenim ciljem ali ravni neke sposobnosti in vasih prejmemo druZbeno povratno
informacijo, ki zadeva uspeSnost pri aktivnostih. Te Zzeljene spretnosti so dosezene
postopoma. Nacin, kako je druzbeno ovrednoten njihov napredek, lahko mocno vpliva na
presojo lastne ucinkovitosti posameznika in s tem spreminja potek njegovih dosezkov.
Povratna informacija o zmogljivosti, ki se osredotoa na dosezen napredek, poudarja
osebne sposobnosti. Povratna informacija, ki se osredotoc¢a na primanjkljaje, pa izpostavlja
osebne pomanjkljivosti (Bandura, 1993, str. 123, 125).

Povratna informacija je po mojem mnenju zelo koristna in pomembna pri izobraZevanju,
saj Studenti z njeno pomocjo izvejo, kako napredujejo, ali naloge opravljajo dobro ali
slabo, lahko pa tudi izvejo, kako lahko kaj izboljSajo. S tem se obenem izpopolnjujejo in
hkrati ucijo, kar jim omogoca kvaliteten osebnostni razvoj. Vendar morajo profesorji
podajati konstruktivne povratne informacije oziroma jih morajo podati na pozitiven nacin,
saj lahko Studenti v nasprotnem primeru izgubijo motivacijo in zmanj$ajo svojo stopnjo
vpletenosti v izobrazevalni proces.
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1.4.2 Teorije vpletenosti ter pripadajoce omejitve

Teorija vpletenosti je vpeta med tri razli¢ne tradicionalne pedagoske teorije. To so teorija
predmeta, teorija virov in teorija individualiziranja oziroma izbiranja. Teorija vpletenosti
povezuje spremenljivke, ki so poudarjene v teh treh teorijah, in rezultate ucenja, ki jih
zelita Student in profesor. Z drugimi besedami, teorija vpletenosti Studenta trdi, da mora
poseben ucni nacrt, ki je predviden pri doseganju ciljev, izzvati zadostno koli¢ino
Studentovega truda in vlozene energije, da bi dosegli Zeleno ucenje in razvoj (Astin, 1999,
str. 522).

Astin pa v zgoraj omenjenem delu tudi opisuje, kaj predstavljajo te tri teorije. Pedagoska
teorija predmeta, ki se jo lahko poimenuje tudi teorija vsebine, je priljubljena s strani
profesorjev na fakultetah. Studentovo uéenje in razvoj sta po tej teoriji odvisna predvsem
od izpostavljenosti pravemu predmetu in njegovi vsebini. Tako je liberalno izobraZzevanje
sestavljeno iz izbora predmetov, za katere se je vredno potruditi. Na vecini fakultet in
univerz se ucni dosezki vrednotijo z vpogledom v u€ne nacrte profesorja. Glede na mocen
poudarek na vsebini predavanja, ni presenetljivo, da zagovorniki te teorije pogosto mislijo,
da se Studenti ucijo Ze z udelezbo na predavanjih, izpolnjevanjem domacih nalog in delom
v knjiznici. Pisne in ustne predstavitve Studentov se uporabljajo kot orodje za ucenje do te
mere, da se Studenti na splo$no osredoto¢ijo na vsebino pri njihovih obravnavah ali pa na
predavanje. Pri tem pristopu imajo profesorji z najve¢jim znanjem tudi najvecji ugled.
Zaradi poudarka specializiranemu znanju se zdi, da ta pristop poudarja razdrobljenost in
specializacijo interesov fakultete in da enaci znanstveno strokovno znanje s pedagoSkimi
sposobnostmi. Najbolj resna omejitev te teorije pa je, da Studentu dolo¢a pasivno vlogo v
izobrazevalnem procesu. IzobraZeni profesor predava slabo Solanemu Studentu, tako da
lahko Student pridobi le to enako znanje. Tak pristop jasno podpira visoko motivirane
Studente in tiste, ki so ponavadi navdugeni bralci in dobri poslusalci. Studentom, ki nimajo
notranjega interesa za doloCen predmet, pa ta pristop ne ustreza (Astin, 1999, str. 520).

Pedagoska teorija virov je najljubsa med upravitelji in oblikovalci politike. lzraz viri
zajema Sirok spekter sestavin, ki naj bi povecale ucenje Studentov. Ti viri predstavljajo
fizicne objekte (npr. laboratoriji, knjiznice in avdiovizualna sredstva), ¢loveSke vire (npr.
dobro usposobljeni Clani fakultete, svetovalci in podporno osebje) in finanéne vire (npr.
finanéna pomoc¢ in subvencije). Ta teorija trdi, da ¢e so ustrezna sredstva zbrana na enem
mestu, se bo pojavilo tudi Studentovo ucenje in razvoj. Eno izmed meril virov, ki je zelo
priljubljeno, je razmerje med S$tudenti in fakulteto. Mnogo administratorjev oziroma
upraviteljev meni, da ¢im nizje je razmerje, vecja bosta ucenje in osebni razvoj. Vendar
ima teorija virov tako kvalitativne kot tudi kvantitativne vidike, kot je npr. prepri¢anje, da
bo povecanje vrhunskih profesorjev na fakulteti okrepilo izobraZevalno okolje. Kvaliteta
profesorjev je v tem primeru opredeljena v smislu znanstvene produktivnosti in nacionalne
prepoznavnosti. Ta teorija si prizadeva vkljuciti tudi prepricanje, da so Studenti, ki veliko
dosezejo, sami vir, ki poveca kvaliteto u¢nega okolja za vse Studente. Teorija virov pa ima
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dve glavni pomanjkljivosti. Prva je ta, da so doloceni viri, kot so zelo inteligentni Studenti
in prestizne fakultete, kon¢ni. Drugi problem tega pristopa pa je osredotoCenost na

kopiCenje sredstev, pri ¢emer se malo pozornosti posveca uporabi ali uvajanju takih
sredstev (Astin, 1999, str. 520-521).

Tretja teorija vpletenosti pa je teorija individualiziranja oziroma izbiranja. Ta teorija
predpostavlja, da noben posamezen pristop k predmetu, poucevanju ali razporeditvi virov
ni primeren za vse Studente. S tem pristopom poskusSajo ugotoviti vsebino u¢nih nacrtov in
metode poucevanja, ki najbolje zadovoljujejo potrebe posameznega Studenta. Ta teorija
poudarja tudi pomembnost svetovanja Studentu in samostojen Studij, povezana pa je tudi s
posebnimi u¢nimi tehnikami, kot je samoorganiziran pouk. Teorija je privedla nekaj
profesorjev do tega, da so zaceli zagovarjati uéni model, ki temelji na tekmovalnosti, kjer
so ucni cilji izoblikovani za vse Studente, rok za dosego teh ciljev pa je zelo spremenljiv,
tehnike poucevanja pa so moc¢no individualizirane. Najbolj oCitna omejitev te teorije je, da
je lahko njena uvedba zelo draga, ker se za vsakega Studenta zahteva precej
individualizirane pozornosti. Poleg tega je glede na stanje raziskave o ucenju trenutno
nemogoce dolociti, katere so vrste izobraZevalnih programov ali tehnik poucevanja, ki bi
bile najbolj uginkovite pri vsakemu tipu $tudenta. Ceprav je teorija privla¢na, jo je zelo
tezko udejanjiti.

Vsaka izmed teh teorij, pa naj bo to teorija motivacije ali pa vpletenosti, poudarja svoj
vidik, ki pripomore k izboljSanju motivacije in vpletenosti. Vsaka izmed njih ima tudi
nekaj omejitev, zato je pri izobrazevanju potrebno najprej premisliti, kateri model bo
fakulteta zasledovala, kaksni so njeni cilji ter katere oblike in metode izobraZevanja bo
ubrala. Vsaka oblika in metoda izobrazevanja prinasa svoje prednosti in slabosti ter vsaka
zasleduje drugacne cilje v okviru motivacije in vpletenosti Studentov. Te oblike in metode
izobrazevanja so natancneje opisane v naslednjem podpoglavju z naslovom Sodobne
oblike in metode izobraZevanja.

1.4.3 Dejavniki, ki vplivajo na motivacijo in vpletenost v izobraZevanju

Pri vseh teorijah in razlagah motivacije ter vpletenosti, ki so predstavljene v zgornjem
podpoglavju, se posameznik lahko vprasa, katera je najboljSa moznost, s katero bi dosegli
najvedji vpliv na motivacijo in vpletenost. To je zelo tezko opredeliti, ker ima vsaka teorija
svoje prednosti in slabosti. Prav zato razli¢ni avtorji poudarjajo tudi razlicne dejavnike, ki
pripomorejo k izboljSanju in povecanju motivacije ter vpletenosti.

Keller (1987, str. 1) navaja, da obstajajo S$tirje glavni pogoji, ki jih je potrebno
zagotoviti, da postanejo ljudje motivirani za ucenje, in da obstajajo tudi prakti¢ne
strategije, Ki se jih da uporabiti pri doseganju teh Stirih pogojev. Prvi pogoj je pridobivanje
in vzdrzevanje pozornosti. Pri izobrazevalnem procesu mora biti pozornost Studenta
usmerjena na ustrezne pokazatelje, vendar preden se jo lahko usmeri, jo je potrebno Se

16



pridobiti. Najvecja skrb je pri motivaciji namenjena pridobivanju in ohranjanju pozornosti.
Ponavadi ni preve¢ tezko pridobiti pozornost, teZje jo je ohraniti. Ko profesor pridobi
pozornost, pa nastopi drugi pogoj, ki predstavlja pomembnost. V dosti primerih Studenti ne
vidijo nobenega osebnega pomena poucevanja. Preden se jih motivira k ucenju, morajo
verjeti, da je pou¢evanje povezano s pomembnimi osebnimi cilji ali motivi. Ce sta uspesno
vzpostavljena pomen oziroma pomembnost in ohranjanje pozornosti ob¢instva, Se vedno ni
nujno, da bodo Studenti ustrezno motivirani zaradi premajhnega ali prevelikega zaupanja
ali pri¢akovanja za uspeh. Tem Studentom lahko vsebina predavanja predstavlja problem,
strah pa imajo lahko tudi pred doseganjem spretnosti in situacijami, ki bi jim preprecevale
ucinkovito ucenje. Lahko pa so tudi neprimerno domisljavi in spregledajo pomembne
podrobnosti pri ucnih aktivnostih. V teh primerih je potrebno oblikovati tak§no ucno
gradivo in okolje, vklju¢no z vedenjem profesorja, da se vzpostavi ustrezna stopnja
zaupanja v zvezi s priCakovanim uspehom Studenta. Na koncu sledi nek rezultat, ki ga
Keller navaja kot ¢etrti pogoj in ga poimenuje zadovoljstvo. Da imajo Studenti stalno Zeljo
po ucenju, morajo imeti obCutek zadovoljstva v povezavi s procesom ali rezultati u¢ne
izkusnje. Zadovoljstvo pa je lahko posledica zunanjih ali notranjih dejavnikov. Zunanji
dejavniki vkljucujejo moznosti za napredovanje, spricevala in druge materialne nagrade.
Notranji dejavniki pa so pogosto spregledani, vendar so lahko tudi zelo mo¢ni. Ljudje
imajo radi obcutke samozavesti in dosezka v primerjavi z drugimi ljudmi ter radi vidijo, da
so njihova mnenja sliSana in spoStovana.

K.C. Williams in C.C. Williams (2011, str. 1) se tudi strinjata z dejstvom, da je motivacija
eden najpomembnejSih dejavnikov, na katere lahko profesorji ciljajo, da bi izboljsali
ucenje. Avtorja pravita, da smo ljudje na sploSno in zlasti Studenti zapletena bitja s
posebnimi potrebami ter Zeljami. Ce $tudenti niso motivirani na dosledni osnovi, je zelo
verjetno, da se bodo zelo malo ucili. Motivacija Studenta je bistven element, potreben
za kakovostno izobraZevanje. Studenti so motivirani, ko so pozorni, ko takoj zaénejo
izpolnjevati naloge, postavljajo vpraSanja in dajejo prostovoljne odgovore ter izgledajo
sreni in Zeljni novega znanja. Omenjena avtorja navajata pet klju¢nih sestavin, ki
vplivajo na metivacijo Studenta. To so Student, profesor, vsebina, nacin oziroma proces
in okolje. Student mora imeti dostop, sposobnosti, zanimanje in mora ceniti izobraZevanie.
Profesor mora biti dobro usposobljen, osredoto¢en in mora spremljati izobrazevalni proces.
Sebe in svoje znanje mora posvecati Studentom ter biti dovzeten za odgovore, na Studente
pa mora vplivati zelo inspiracijsko. Vsebina predavanj mora biti to¢na, casovno primerna
in tak$na, ki pozivi predavanje ter je primerna za Studentove sedanje in prihodnje potrebe.
Metoda ali proces poucevanja mora biti iznajdljiv, spodbuden, zanimiv, koristen,
zagotoviti pa mora tudi orodja, ki se lahko uporabljajo v Studentovem resni¢nem Zivljenju.
Okolje pa mora biti dostopno, varno, pozitivno in poosebljeno, kolikor je le mogoce.
Motivacija je optimizirana, ko so Studenti izpostavljeni velikemu Stevilu teh motivacijskih
izkuSenj in spremenljivk.
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Ireton in McDonald (1979, str. 317-318) pa sta pred 36 leti preucevala dejavnike, ki so na
splo$no pripeljali do stanja pomanjkanja motivacije. Po njunem mnenju je bil morda
najpomembnejsi dejavnik, ki je vplival na pomanjkanje motivacije, obseg in velikost
sprememb znotraj druzbe. Te ogromne spremembe so vplivale na vsako starost, druzbeni
razred in na nek nacin tudi na ustanove. Npr. druzbene spremembe v odnosu so bile opazne
v Solah kot posledica ukinitve programov za posebno populacijo. Sem so spadali
dvojezi¢ni $tudenti, migranti, invalidi itd. Se ena izmed vedenjskih sprememb v druzbi je
bila zviSanje statusa otroka, kar se je kazalo z odstranitvijo odgovornosti otroka za njegova
dejanja. Ce se otrok ni zmenil za uditelja, je motil druge, delal $kodo, se tepel z drugimi ali
pa kazal kaks$ne druge neprimerne znake vedenja, so mnogi v druzbi pripisovali krivdo
uditelju in ne otroku. Se ena izmed druzbenih sprememb, ki so se zgodile v tistem obdobju,
je bila uporaba racunalnikov in bolj napredne tehnologije. To je tedanjim Studentom in
drugim ucencem sprva predstavljalo teZzave, saj so se morali navaditi na drugacen nacin
izobraZevanja.

Vse te posledice sprememb so danes $e bolj vidne. Danes ve€ina izobrazevanja temelji na
napredni tehnologiji. Sole, fakultete in univerze pa so tudi Ze spremenile svoje nacine
poslovanja in uvedle moznosti za izobrazevanje za t.i. posebno populacijo. Edino, kar je po
mojem mnenju Se ostalo v veliki meri nespremenjeno, je status Studenta (z vidika njegove
odgovornosti) in njegov odnos do izobrazevanja. Zato si morajo fakultete prizadevati, da
ponudijo ¢im ve¢ dejavnikov, ki vplivajo na pove€ano stopnjo motivacije in vpletenosti
Studentov.

1.5 Sodobne oblike in metode izobraZevanja

V prejSnjih podpoglavjih sem Ze omenila, da danes obstaja veliko vrst izobraZevanja.
Vsako pa se da opredeliti glede na njeno obliko in metodo. Vsaka poudarja drugacen vidik
izobrazevanja. Fakultete morajo zaradi tega posvetiti kar nekaj pozornosti izbiri oblike in
metode, zato da bo na koncu izobrazevanje, ki ga nudijo, skladno z njihovimi cilji ter da bo
ustrezno zadovoljilo potrebe Studentov. IzobraZevalne oblike in metode pa je potrebno med
seboj lociti. Izobrazevalna oblika predstavlja temeljni organizacijski okvir
izobraZevalnega procesa, znotraj katerega za dosego izobraZevalnih ciljev uporabimo
razli¢ne izobraZevalne metode (Rozman, 2008, str. 6).

Jereb (1998, str. 56, 58) razlikuje tri temeljne vrste izobrazevalnih oblik glede na razmerje
med temeljnimi dejavniki izobrazevalnega procesa. Te tri oblike predstavljajo mnoZi¢ne
(frontalne), skupinske (grupne) in posamicne (individualne) oblike izobrazevanja. Pri
mnozi¢nih oblikah ucitelj poucuje vecje Stevilo udelezencev. Ucitelj pri tej obliki frontalno
nastopa pred celotno skupino in socasno z vsemi tudi komunicira. Pri skupinskih
izobrazevalnih oblikah se ponavadi oblikuje ve¢ manjsih skupin, ki delajo samostojno in
rezultate svojega dela predstavijo ucitelju ter celotni skupini. Prednosti teh oblik
izobrazevanja so aktivnost in sodelovanje med udeleZenci v skupini, razgibanost dela,
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razvijanje samostojnosti, kriticnosti ter medsebojne strpnosti. Posamicne oblike
izobrazevanja pa temeljijo na samostojnem delu izobrazevancev brez sodelovanja z
drugimi udelezenci. Pri pridobivanju dolo¢enih teoreti¢nih znanj je prednost te oblike to,
da lahko posameznik prilagodi delo svoji lastni hitrosti in da se lahko uci na sebi najbolj
ustrezen nacin. Pri osvajanju spretnosti za opravljanje doloCenega dela pa je ta oblika
izobrazevanja skorajda nujno potrebna.

V zadnjih letih pa se vse bolj uveljavlja izobraZevanje na daljave. Izobrazevanje na
daljavo (angl. distance education) oziroma S$tudij na daljavo je nacin izobraZevanja, za
katerega je znacilno, da sta ucitelj in Student vecino ¢asa loCena in da izobrazevalni proces
poteka s pomocjo razlicnih medijev. Pri tej obliki izobrazevalna organizacija organizira
izobraZevalni proces in nudi Studentom moznost dvosmernega komuniciranja ter ob¢asno
organizira Studijska srecanja (Meki¢, 2006, str. 3—4).

Vse bolj pa se govori tudi o e-izobraZevanju. E-izobrazevanje se je razvilo iz
tradicionalnega Studija na daljavo in je najpogosteje opredeljeno kot izobrazevanje, pri
katerem se uporablja informacijsko-komunikacijsko tehnologijo!, kot so npr. spletno
ucéenje, virtualna ucdilnica in digitalno sodelovanje (Bregar, Zagmajster & Radovan, 2010,
str. 10, 12). Nekateri za to izobrazevanje uporabljajo izraz e-izobrazevanje, spet drugi pa e-
ucenje. Ta vrsta izobrazevanja je natancneje opredeljena in opisana v poglavju z naslovom
Znacilnosti e-ucenja in koncept igrifikacije.

IzobraZzevalne metode so sredstvo za doseganje izobraZevalnih ciljev. MoZina, Jereb,
Florjanci¢, Svetlik in Jamsek (1998, str. 186-188) so vzeli za temeljno merilo klasifikacije
obliko komuniciranja med uciteljem, izobraZenci in izvori informacij. Glede na to merilo
se razlikujejo pasivne, aktivne in kombinirane izobrazevalne metode. Pri pasivnih
izobrazevalnih metodah ima ucitelj zelo poudarjeno vlogo, saj nastopa kot glavni
posredovalec znanja in informacij. Njegova funkcija je, da predava, govori, piSe ali riSe na
tablo in uporablja druga u¢na sredstva, drugi udeleZenci pa ga posluSajo, gledajo in si
delajo zapiske, vendar so Se vseeno pasivni. Te metode se uporablja predvsem pri
mnozi¢nih izobraZzevalnih oblikah, ko imajo izobrazenci zelo pomanjkljivo predznanje.
Pasivne izobrazevalne metode so metoda predavanja, metoda pripovedovanja, metoda
opisovanja, metoda pojasnjevanja, metoda porocanja in metoda kazanja. Pasivno-aktivne
metode se razlikujejo med seboj po izvoru znanja in skupni dejavnosti ucitelja ter vseh
ostalih udelezencev v izobraZevalnem procesu. Te metode so metoda razgovora, metoda
diskusije, metoda vaj, metoda proucevanja primerov, metoda igranja vlog in metoda
urjenja. Aktivno izobraZevalne metode pa so metode, pri katerih ucitelj ni izvor znanja.
UdeleZenci izobraZevanja si morajo novo znanje pridobiti iz drugih virov, ucitelj pa jim pri
tem samo pomaga z nasveti in kakSnimi dodatnimi navodili. Te metode so metoda dela z
besedili, metoda dogodka, projektna metoda, metoda programiranega ucenja in metoda
ucenja z racunalnikom. V prilogi Stevilka 3 pa si lahko bralec ogleda Se sliko, ki prikazuje

' Veliko avtorjev v svojih delih za ta izraz uporablja kratico IKT.
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aktivnost ucitelja in udeleZzencev pri razlicnih oblikah ter metodah izobrazevanja. Slika
sporoca, da ¢im bolj se aktivnost ucitelja znizuje, tem bolj se povecuje aktivnost
udeleZencev izobrazevanja.

Pasivnost Studentov v pedagoskem procesu je relativno nov problem, s katerim se srecujejo
danasnji profesorji, fakultete in univerze. Nastal je predvsem zaradi hitrih sprememb na
vseh podroc¢jih, bolj dostopnega Solanja in napredne tehnologije, ki omogoca
posameznikom dostop do Sirokega spektra informacij. S tem se je spremenil tudi nacin
izobrazevanja ter koliCina snovi, ki se jo morajo danes Studenti nauciti. Pri izobrazevanju
je predvsem pomembno, da imajo Studenti dovolj motivacije, da izpolnjujejo Studijske
obveznosti in da so vpleteni v sam pedagoski proces. Za to morajo poskrbeti tudi fakultete,
in sicer tako, da ponujajo inovativne pristope poucevanja, ki so prilagojeni segmentom
Studentov, saj jih s tem motivirajo za ucenje. Pri tem je pomembnih Se kopica drugih
dejavnikov, ki jih morajo fakultete zagotavljati, da sploh lahko pride do ucinkovitega
izobraZevanja. Ena izmed mozZnih reSitev problema je uporaba koncepta igrifikacije pri
izobrazevanju, o katerem je ve¢ napisanega v tretjem poglavju magistrske naloge. V
drugem poglavju pa je malo bolj podrobno predstavljena igra in njen pomen kot element
vedenja.

2 IGRA IN NJEN POMEN KOT ELEMENT VEDENJA

Igra Ze vse od zacetka razvoja Cloveka predstavlja zabavo in sprostitev, obenem pa ¢lovek
skozi igro pozabi na vse stresne trenutke. Vsak ¢lovek je sam po sebi igralec, ne obstaja pa
nobene igre, ki bi ustrezala vsem. Igre lahko spodbudijo ljudi, da se kaj naucijo, vzbudijo
dolo€ena Custva in povzroc¢ijo nastanek doloCenega vedenja. Tako ima lahko igra vec
pomenov in funkcij, ki so pomembne pri posameznikovem razvoju.

V tem poglavju bom bralca popeljala skozi zgodovino razvoja iger ter predstavila, kdaj in
kako so se igre sploh razvijale. Malo bolj podrobno je predstavljena vloga igre kot sploSna
clovekova dejavnost ter njen vpliv na posameznikovo obnaSanje. Znotraj tega so vkljuceni
tudi tipi igralcev, kar je tudi del osnove pri igrifikaciji. Na koncu drugega poglavja so
opisane oblike iger in njim pripadajoce funkcije.

2.1 Zgodovina iger

Zgodovina iger sega vse od starodavnih ¢asov do danes. Igra predstavlja aktivnost, v
katero posameznik ni prisiljen, v njo se vkljuc¢i zaradi zadovoljstva. Igra lahko predstavlja
tudi svobodno in spontano dejavnost, v katero odrasli ne smejo posegati. Skozi igro lahko
posameznik doZivlja razli€na custva, usklajuje razlicne dejavnosti in premaguje ovire
(Klangar, 2014, str. 9). Ze v prazgodovini so ljudje poznali igre, vendar so bile v tistem
¢asu povsem drugacne. Z razvojem tehnologije pa so ljudje razvili tudi vse bolj napredne
igre, danes npr. racunalniske in video igre.
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2.1.1 Zgodovina iger in igra¢

Z nastankom cloveske zgodovine so se pojavile tudi igre in igrace. To dokazujejo
predmeti, ki so jih arheologi nasli med izkopavanji. V najstarejSih obdobjih zgodovine
Clovestva so se otroci igrali s predmeti, ki so jim bili takrat na voljo. Med njih lahko
Stejemo posebej zanimive kamne, palice, Skoljke, pesek itd. oziroma skoraj vse, kar se je
dalo najti v naravi. S takratnim odkrivanjem sveta in novih snovi, kot so npr. kovine, se je
spekter igra¢ zelo razsiril. Vse vec pa je bilo tudi taksnih, ki so bile izdelane prav zato, da
so se otroci z njimi igrali. Vecina igrac je bila takrat izdelana iz snovi, ki so jo lahko sami
oblikovali, npr. slama, blago, usnje, les ali lubje. Te snovi zelo hitro razpadejo, zato se tudi
igrace niso ohranile do danes. Ohranile pa so se samo tiste igrace, ki so bile sestavljene iz
bolj obstojnih materialov (Simoni¢, 2012, str. 18).

Nekateri avtorji trdijo, da prve znane igrace izvirajo iz obdobja med tretjim in prvim
tisoletjem pr. n. st., najdene pa so bile ze v Mezopotamiji (Simonic, 2012, str. 21). Igre in
igrae pa so poznali tudi ze Egip€ani, stari Grki in Rimljani. Takrat so pomenile znak
bogastva, v starem Egiptu pa so predstavljale celo kultne predmete, ki so jih polagali k
umrlim v grobnice. Igrace so ostale zelo dragocene vse do 19. stoletja, saj so se otroci z
njimi slikali, navajali pa so jih celo v oporokah (Hozjan, 2009, str. 16).

Nekatere igre starih Egipcanov so se ohranile celo do danes, npr. skok cez kozla ali
vle¢enje vrvi. Stevilne slike, ki so se ohranile do danes, prikazujejo decke, ki so se igrali
vojake, in deklice v plesu predic. Ze Egipéani so poznali veliko iger na deskah, Zoganje,
lesene puncke in vrtavke. Tudi stari Grki so poznali veliko iger na deski, kot npr. Sah, kace,
lestve itd., radi pa so imeli tudi igre, pri katerih se je ciljalo v tar€o. To dokazujejo
poslikave na vazah. Otroci in Zenske pa so se radi igrali z vrtavkami. V kasnejSem obdobju
zgodovine so imeli otroci poleg Sole in hiSnih opravil Se vedno dovolj ¢asa za igro. Deklice
so se igrale s punckami in Zivalicami iz keramike, decki pa so se velikokrat zogali in
zlagali kocke. Mnogi zgodovinarji menijo, da so Ze takrat poznali podobno igro, kot jo
danes poznamo pod imenom Clovek ne jezi se. Znana judejska igra pa je bila mlin
(Zgodovina igre, 2014).

Cokl navaja, da so se otroci v srednjem veku z igro uéili uporabljati orodje in oroZje, pri
igrah na prostem pa so uporabljali kamne, obroce sodov in rocno izdelane igrace. V Evropi
pa so bile v tem obdobju znane tudi glinaste frnikole, razli¢ne igre s kartami in kockami ter
$ah. Sele v 18. in 19. stoletju so zaleli igrade tudi mnoZiéno izdelovati, zato so postale
cenejSe. Premozni so si lahko privoscili poucne igrace, kot so bile npr. slikovne abecede,
sestavljanke, knjige in namizne igre. V 19. stoletju so optiki prodajali parne lokomotive,
carobne svetilke, zidalne kocke in opti¢ne igrace. V 20. stoletju so ustanovili mnoge znane
tovarne igrac. Priljubljeni so bili predvsem vojacki, majhna kmecka dvorisc¢a, zivalski
vrtovi in Zeleznice. Po drugi svetovni vojni pa sta na trg igra¢ zelo vplivala kino in
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televizija. Otroci so si zaradi tega Zeleli kavboje, indijance, Superman-a in ostale like iz
filmov ter risank (Igracarije, 2014).

Iz zgoraj opisane zgodovine iger lahko opazimo, da igre v bistvu obstajajo ze od zacetka
prvih civilizacij. Otroci in odrasli so se morali zadovoljiti s stvarmi in predmeti, Ki so jih
nasli v naravi ali pa so jih lahko sami izoblikovali. Z gradnjo tovarn igra¢ in razvojem
prvih racunalnikov pa so se pojavile tudi prve ra¢unalniske in video igre.

2.1.2 Razvoj racunalniskih in video iger

Ve¢ pozornosti namenjam razvoju samih racunalniSkih in video iger, saj so po mojem
mnenju le-te osnova vecini danasnjih iger. Zametki prvih racunalniskih iger so se pojavili v
obdobju, ko so razvili prve racunalnike, okoli leta 1940 (Stariha, 2006, str. 12). Uhler
Condon je v tem letu za podjetje Westinghouse oblikoval racunalnik, ki je bil predstavljen
na svetovni razstavi, kjer so igrali tradicionalno igro, imenovano Nim. V tej igri se igralci
poskuSajo izogniti pobiranju zadnje vzigalice. Ve¢ 10.000 ljudi igra to igro, racunalnik pa
zmaga vsaj 90 % teh iger (Video game history, 2014). Overmars trdi, da je bila prva
raunalniSka igra igra krizcev in krogcev, ki jo je oblikoval Douglas v letu 1952 znotraj
svoje raziskave o interakciji med ¢lovekom in racunalnikom (History of computer games,
2014). Lok (2005, str. 88) pa zatrjuje, da je bila prva igra, ki so jo izna$li prav za
racunalnik, Spacewar. To igro naj bi v letu 1962 naredili $tudenti, veljala pa naj bi za prvo
resni¢no pravo video igro. Od leta 1940 do 1962 se je zgodilo kar nekaj premikov, ki so
vplivali na razvoj racunalnikov in racunalniskih iger. Med letoma 1940 in 1950 so zaceli
razvijati programe za igranje Saha, kar je zahtevalo veliko nacrtovanja. Priprave
racunalnika za igranje Saha so bile zelo po€asno in dolgotrajno delo. Leta 1956 so na
raunalniku Maniac 1 v Los Alamosu v New Mexicu zagnali prvo Sahovsko igro. Igra je
bila zelo prilagojena, saj je racunalnik zaradi svojih slabih zmogljivosti uporabljal
Sahovnico s 36 in ne s 64 polji. Naslednje leto pa je mocnejsi racunalnik IBM 704 ze
zmogel odigrati celo igro na celotni Sahovnici. Teorija iger in strategija nacrtovanja ter
zmagovanja sta se od takrat naprej zaceli zelo razvijati (Stariha, 2006, str. 12).

Na razvoj racunalniskih iger je pomembno vplival Higinbotham, ki je leta 1958 izdelal
racunalniSko igro Tennis for two, pri Cemer je s pomocjo majhnega analognega
raCunalnika prikazal trajektorije gibljive Zogice na osciloskopu. Obiskovalcem je
omogocil, da so na gibanje Zogice vplivali sami. Dvorak pa mu je pri tem pomagal sestaviti
napravo. Igra je v takratnem ¢asu postala velik hit, ljudje pa so nanjo v vrstah ¢akali ure in
ure, da so lahko igrali vsaj pet minut. Leta 1959 se je igra znova pojavila, vendar z
dolo¢enimi posodobitvami. V naslednjih nekaj letih so se igre razvijale v smeri arkadnih
avtomatov, ki so jih imeli v razli¢nih barih, gostilnah in arkadnih igralnicah. Leta 1972 je
Bushnell ustanovil podjetje Atari, ki se je na zacetku ukvarjalo z izdelavo igralnih video
avtomatov. Leta 1977 pa so izdali svojo prvo konzolo, ki se imenuje Atari VCS (angl.
video computer system). Leta 1976 pa Fairchild Camera and Instrument izdajo prvi video

22



igralni sistem, ki omogoca menjavanje razli¢nih iger s pomocjo ROM plos¢. Leto 1980 je
bilo prelomno leto. Atari je postal prvo podjetje, ki je licenciralo arkadno igro. Japonski
programer Taito je izdelal igro Space Invaders, ki je v ZDA postala najvecji hit, podjetju
Atari pa so se moc¢no povecali prihodki, saj so ljudje na veliko zaceli kupovati Atari VCS,
da so lahko igrali to igro. Kljub prodorom nekaterih drugih konkurentov je podjetju Atari
uspelo obdrzati vodstvo do pojava prvega osebnega rac¢unalnika in njegovih pripadajocih
iger (Stariha, 2006, str. 13-15).

Kmalu po letu 1980 druzba On-line Systems izda prvo igro za osebni racunalnik Apple II,
ki se je imenovala Mystery House. Ta je veljala za prvo igro, ki je kombinirala tekst z
grafiko. Ustanovitelja tega podjetja sta se kmalu preselila v Kalifornijo, podjetje
preimenovala v Sierra On-Line, izdelala pa sta Se 20 iger za osebni rac¢unalnik Apple II.
Leta 1983 je Sierra On-Line za IBM izdelal igro Kings Quest. Igra je za tiste Case
omogocala igralcu neverjetno 16-barvno CGA 3D grafiko, nato pa so izdelali Se osem
nadaljevanj igre. Podjetje je takrat postalo sinonim za odli¢ne grafi¢ne pustolovscine. Leta
1987 pa se ze pojavi na trgu podjetje LucasFilm, ki se je kasneje preimenovalo v
LucasArts. To podjetje je z igrami, kot so npr. Manic Mansion, Monkey Island in Indiana
Jones, mo¢no konkuriralo podjetju Sierra. V njihovih igrah se je pojavil uporabniski
vmesnik »nameri in klikni«. V 90. letih so se pojavila $tevilna podjetja z idejami, kako
izboljSati program igre, grafiko, pripovedovanje zgodbe in ustvariti nove uporabniske
vmesnike. V tem obdobju se je na novo sproZila industrija proizvodnje in izdelovanja
novih racunalniskih iger. Od leta 2000 naprej pa industrija racunalniSkih iger po zasluzku
ze prehiteva filmsko industrijo. ZmogljivejSi racunalniki in boljSe graficne kartice
omogocajo lepSo ter bolj realisticno grafiko, kar pri¢ara Cisto nov svet na podrocju
racunalniSkih iger (Stariha, 2006, str. 15— 16).

2.2 Vlogaigre kot splosna ¢lovekova dejavnost in njen vpliv na
posameznikovo obnaSanje

V zgornjem podpoglavju sem predstavila, kdaj so se igre razvile. Bolj pomembno pa je,
zakaj so jih ljudje razvili in kakSen pomen imajo za ¢loveka. Igre imajo pomembno vlogo
pri razvoju otrok in ¢loveka na splosno. Hsu in Lu (2004, str. 853) navajata, da so po poku
t.i. »dot-com« mehuréka v poznih 1990 letih skoraj vse industrije, ki so povezane z
internetom, utrpele recesijo, razen tistih, ki so povezane z igrami. V ta sklop iger so vstete
racunalniske igre, spletne igre, video in ro¢ne igre. Te so v zadnjih letih ustvarile velike
dobi¢ke. Z nara$€ajoCo uporabo interneta so spletne igre postale zelo priljubljene.
VpraSanje pa je, zakaj ljudje sploh igramo razli¢ne igre.

Veliko avtorjev nasteva razli¢ne razloge. Dejstvo pa je, da so igre namenjene predvsem
zabavi oziroma da je bila vsaj na zacetku njihovega razvoja pomembna zabavna vloga.
Lazzaro (2004, str. 1) opisuje, da ljudje igramo igre, ker vzbudijo doloCena custva.
Obenem pa je raziskovala tudi vlogo ¢ustev pri igrah in nac¢ine, kako vzpodbuditi nastanek
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Custev pri igranju. Skozi svoje raziskovanje je ugotovila, da sta klju¢na razloga za igranje
iger zabava ter dozivetje oziroma izku$nja, ki jo ¢lovek izkusi pri igranju. Iz tega pa je
razvila tudi Stiri kljune razloge oziroma kljuce, zakaj ljudje igramo igre. Prvi kljuc je
poimenovala moc¢na zabava. Iz nje izhajajo Custva, ki jih ob¢utimo pri pomembnih izzivih,
strategijah in ugankah oziroma problemih. Za mnogo igralcev je premagovanje ovir razlog,
zakaj igrajo doloc¢eno igro. Mocna zabava povzro¢i Custvo s strukturiranjem izkusenj skozi
zasledovanje cilja. Izziv in nagrade ob napredovanju sprozijo pozornost ter vodijo k
ustvarjanju Custev, kot sta razoCaranje in osebna zmaga. Klju¢ moc¢ne zabave vzbuja tudi
cut za ustvarjalnost pri razvoju in izvajanju strategije. Igralca nagrajuje s povratno
informacijo o napredku in uspehu. Igralci uporabljajo ta klju¢, da preizkusijo svoje
spretnosti in obcutijo dosezek. Drugi kljué, ki ga navaja Lazzaro, je enostavna zabava. Ta
pritegne pozornost zaradi nejasnosti, nepopolnosti in podrobnosti. Ostali igralci se
osredotocajo na Cisto uzivanje dozivljanja igranja. Klju¢ enostavne zabave pa raje vzdrzuje
osredotoCenost s pozornostjo igralca kot z zmagovalnim stanjem. Ta klju¢ povzroca tudi
zatopljenost in prebudi v igralcu obcutek radovednosti. Obcutki necesa ¢udeznega, strahu
in skrivnostnega so lahko zelo intenzivni, igralci, ki igrajo igre zaradi tega razloga, so
vedno nagnjeni k neCemu novemu. Tretji kljuc, ki ga je odkrila Lazzaro, so spremenjena
stanja. Le-ta ustvarjajo Custva, povezana z zaznavanjem, mislimi, obnasanjem in drugimi
ljudmi. Ta klju¢ poudarja, da je notranji obcutek, ki ga igra vzbudi v igralcu, glavni razlog,
zakaj ljudje igrajo igre oziroma uporabljajo igre kot neko vrsto terapije. Igralci uzivajo v
spremembah v svojem notranjem stanju med igro in po njej. Klju¢ notranje izkuSnje se
osredoto¢a na to, kako zunanji vidiki igre ustvarijo Custva znotraj igralca. Zaznava,
obnasanje in misli so zdruzeni v socialni kontekst, da proizvedejo Custva in druge notranje
oblutke, kot sta navduienje in olajsanje. Cetrti klju¢ pa po Lazzarovi predstavlja faktor
ljudi, ki ustvarja moznosti za igraléevo tekmovanje, sodelovanje in u¢inkovitost. Pri tem je
klju€en razlog igranja to, da igralec uziva ob igranju z drugimi znotraj ali izven igre, pri
¢emer zeli povecati interakcijo z drugimi igralci. Udelezenci igrajo tudi igre, ki jih ne
marajo, zato da bi lahko preZiveli vec ¢asa s svojimi prijatelji. Timsko delo in tovaristvo se
okrepita, ko igralci zasledujejo skupne cilje. Prevladujoca Custva pa vkljucujejo zabavo in
veselje.

Zabava pa ni edina vloga, ki jo imajo igre. Christie in Johnsen (1983, str. 93) sta ze leta
1983 trdila, da je bila igra kot psiholoski konstrukt v prejsnjih 20 letih delezna mocne
pozornosti. Z vidika, ki je prvotno poudarjal socialno prilagajanje kot ucinek igre konec
19. stoletja, je zdaj mogoce videti napredek najrazlicnejSih psiholoSkih konstruktov, ki so
povezani z izkuSnjo ob igranju igre. Ti psiholoski konstrukti so simbolizem, razvoj
jezikovnih oblik, abstrakcija intelektualnih prototipov, obvladovanje strahu in osebnih
navzkrizij, treniranje nadzora nad stopnjo informacij, obogatitev z uporabo orodja in
drugimi socialnimi spretnostmi, vidik prevzema vloge, ki jo spremlja socialno znanje,
reSevanje problemov ter ustvarjalno vedenje. Sirok seznam psiholoskih konstruktov
povezanih z igro, kaze bogastvo, obenem pa tudi dvoumnost samega konstrukta. Avtorja
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navajata tudi, da naj bi imelo kognitivno, socialno in psihomotori¢no vedenje, osnovano na
igri, naslednje znacilnosti:

. vedenje temelji na notranji motivaciji, je spontano in samoustvarjeno,
vedenje je povezano z nefim prijetnim ali pozitivnim vplivom, ki je izraZen v
odsotnosti zelo zaskrbljenih okolis¢in, v smislu, da igra ni nekaj resnega,
vedenje se razlikuje od otroka do otroka in iz ene situacije do druge ter

. vedenje ni resni¢no, v smislu, da igra izraZa nek element pretvarjanja,
fantazije ali domiSljije pri pribliZevanju razmeroma poznanemu okolju.

Iz vsega tega lahko sklepam, da je namen oziroma vloga igre zabava in vzbuditev Custev
pri posameznikih, kar pa pripelje do dolo¢enega vedenja. S pomocjo igre se posameznik
z mislimi prestavi v namisljen svet, ki ga poskusa primerjati z realnim.

Kljub temu pa so pri opredelitvi vloge iger Se vseeno prisotna razhajanja. Mnogo
znanstvenikov trdi, da imajo video igre pomemben vpliv na ¢lovekovo delovanje. Vecina
pa ne more poenotiti mnenja, ali so ti ucinki koristni ali $kodljivi. Nekateri strokovnjaki so
pokazali, da so pozitivni rezultati, kot sta vi§ja psiholoSka prilagoditev in izboljSano
ucenje, lahko izpeljani iz igranja video iger. Drugi pa so prikazali, da vpletenost v video
igre ustvarja Stevilne negativne ucinke, kot sta nizja psiholoSka prilagoditev, nizja
produktivnost in osiromaSena druzbena razmerja. Posamezni igralci igrajo igre zaradi
razli¢nih razlogov, vendar je o€itno, da vpletenost v video igre prinasa tako pozitivne kot
negativne rezultate. Za vecino igralcev je igranje vir uzitka, razvedrila in zabave. Za druge
pa ima lahko globoke negativne psiholoske posledice. Tudi razli€ni nacini vpletenosti v
igranje lahko mocno vplivajo na doZivljanje aktivnosti s strani igralca (Lafreniére,
Vallerand, Donahue & Lavigne, 2009, str. 1). Nekatere izmed negativnih in pozitivnih
u¢inkov pa opisujejo tudi Boyle, Connolly in Hainey (2011, str. 69—71). Kot negativne
navajajo video nasilje, stereotipiziranje spola v igrah in zasvojenost. Pozitivne uc¢inke pa
po njihovem mnenju predstavlja sodelovanje v zabavnih igrah. V to pa vkljuéujejo
doZivljanje subjektivnih obCutkov med igranjem igre, razli¢ne razloge za igranje iger ter
zaznavne in kognitivne vplive igranja zabavnih iger.

Po mojem mnenju je eden izmed najhujsih negativnih vplivov zasvojenost. Zasvojenost z
internetom in spletnimi igrami lahko ima nekatere izmed resnejSih negativnih posledic, kot
so neuspesnost v Soli in problemi v druzini ter pri odnosih (Ng & Wiemer-Hastings, 2005,
str. 110). To pa mo¢no vpliva na posameznikov razvoj, izobrazbo in blagostanje v
nadaljnjem zivljenju, saj ¢e posameznik ne zaklju¢i Solanja uspeSno, nima ustrezne
izobrazbe, kar lahko kasneje vodi v brezposelnost.

Lee M.-C. (2009, str. 850) je predstavil koncept izkusenj, ki se pojavljajo s tokom (angl.
concept of flow experience), z namenom, da pojasni sprejetje informacijskih tehnologij, kot
so e-ucenje, spletno nakupovanje in igre. Spremljajoce izkusnje pri toku se nanasajo na
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optimalne in zelo prijetne aktivnosti, ki jih dozivljajo posamezniki s popolnim
sodelovanjem, koncentracijo in obcutkom izkrivljanja ¢asa. V stanju toka ljudje postanejo
popolnoma zamiSljeni v aktivnosti, izgubijo zavest svojega obstajanja in ne morejo
prepoznati sprememb v svoji okolici. Spletne igre so obi¢ajno igre, ki vkljuCujejo ve¢
udelezencev, kar jim omogoca, da fantazirajo in se zabavajo. Interakcija je pomembna
znacilnost taksnih iger, ki omogoca 1000 udeleZencem, da igrajo isto¢asno. Ta funkcija pa
lahko igra pomembno vlogo pri privlac¢nosti igre.

2.3 Oblike in funkcije iger ter tipi igralcev

V prejsnjem poglavju so predstavljeni razlicni nameni in vloge iger, zaradi ¢esar obstajajo
tudi razli¢ne vrste oziroma oblike iger. Vsaka igra zasleduje doloen namen, zato ima
vsaka tudi svojo funkcijo, s katero zeli oblikovalec igre doseci nek cilj. Razli¢éni avtorji in
raziskovalci iger igre delijo na razli¢ne nacine. Carse (1986, str. 4) trdi, da se igre lahko
razdeli na vsaj dve vrsti. V prvo skupino uvr$¢a konéne igre, katerih cilj je zmaga in
dokoncen konec igre, v drugo pa neskonc¢ne igre, katerih namen je nadaljevanje igranja.
Igre se med seboj razlikujejo glede na zvrst. Pri tem lahko vcasih nastane tudi problem, saj
posameznik ne ve, kam bi uvrstil dolo¢eno igro, ker vsebuje ve¢ elementov, ki pripadajo
veCim vrstam iger. Igre lahko razdelimo na pet glavnih zvrsti racunalniskih iger. To so
arkadne, strateske, pustolovske, simulacijske in akcijske igre (Zvrsti iger, 2014). Kot
posebno zvrst pa zraven uvrS¢am tudi t.i. resne igre.

2.3.1 Oblike in funkcije iger

Arkadne igre so najstarejSa vrsta iger, njihovo ime izhaja iz angleske besede arcade, kar
pomeni igralni avtomat. Za tak$no igro je znacilen tretjeosebni oziroma prvoosebni pogled.
V igri je prisotno veliko skakanja, tekanja, plezanja in ostalih podobnih aktivnosti.
Sestavljena je tako, da racunalnik nastavlja ovire oziroma nasprotnike, ki jih je potrebno
premagati. Igre gradi ve¢ kratkih nivojev. Vsak nivo posameznik opravi z reSevanjem
doloc¢enih ugank, katerih tezavnost se stopnjuje vedno visje. Vecina teh iger zahteva veliko
natan¢nost, spretnost, hitro razmisljanje in dobre reflekse. Take igre so: Pac-Man, Tetris,
Space Invaders, Mario, Prince of Persia, Tomb Raider itd. (Zvrsti iger, 2014).

Osnovni namen strateskih iger je pametno upravljanje z naravnimi viri, kot so les, kamen
in zlato, grajenje mesta na svojem ozemlju, urjenje vojske ter bojevanje z nasprotniki.
Igralec se v tej igri postavi v vlogo lika, ki lahko opravlja mnogo funkcij, do zmage pa
pride z dobro taktiko, od koder tudi izvira ime strateska igra. Te igre se deli na potezne in
realno Casovne. Pri poteznih strategijah, pri katerih je lahko nasprotnik tudi racunalnik, se
igralca izmenjujeta in imata pri tem Cas za premislek za naslednjo potezo. Pri realno
casovnih igrah pa igralca igrata istoCasno, kar pomeni, da se tudi njuni ukazi izvajajo
istocasno. Teme taksnih iger so zelo pestro obarvane, svoje strateSke sposobnosti lahko
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igralec preizkusa na razli¢nih podroc¢jih. Primeri teh iger so Sah, dama, karte, World of
Warcraft, Age of Empires in podobne (Zvrsti iger, 2014).

Pustolovske igre oziroma avanture so igre, pri katerih je igralec vpet v neko zgodbo. Ves
Cas igranja ima pod nadzorom lik, ponavadi je to Clovek, ki ga pelje skozi razburljiv,
velikokrat pa tudi zgodovinsko ali fantazijsko obarvan svet. Igralec skozi svoje razburljivo
iskanje zbira sledi in pobira predmete, ki mu lahko kasneje v igri koristijo. Igra ponuja
igralcu namige, pri ¢emer mora pravilno uporabljati in usklajevati predmete ter opravljati
misije, zato da se lahko premakne v naslednje obmocje. Avanture glede na nacin igranja
razdelimo na tri skupine. To so tekstovne avanture, pri katerih se dogajanje sporoca v
obliki besedila, grafi¢ne avanture, pri katerih je glavni temelj prikazovanje dogajanja na
monitorju, in ugankarske avanture, katerih glavni cilj je reSevanje ugank. Pri teh igrah so
lahko prisotni tudi elementi drugih zvrsti, kot so npr. akcija, simulacija in strategija, vendar
je bistvo avanture delovanje mozganov, saj je pri igranju potrebno razmisljati, kako resiti
uganko. Ena izmed moznih prednosti oziroma koristi teh iger je uéenje tujega jezika skozi
navodila, dialoge itd. Sem spadajo igre, kot so Mystery House, King's Quest, Indiana Jones
itd. (Zvrsti iger, 2014).

Simulacijske igre simulirajo aktivnosti iz realnega Zzivljenja. Oblikovalci teh iger si
prizadevajo ustvariti ¢im bolj natan¢no grafiko, ki bi bila zelo podobna resnicnemu svetu, s
tem pa bi ponujala dozivljanje navidezne resni¢nosti. Igra je sestavljena tako, da upoSteva
zakone fizike in ostale Zivljenjske dejavnike, saj je s tem bolj realna. ZahtevnejSe
simulacije so razvili Sele v zadnjih letih zaradi vse boljSe racunalniSke tehnologije, saj so te
igre grafi¢no bolj izpopolnjene. S simulacijami lahko igralec nadzira razli¢na vozila, zato
se te igre lahko deli na najbolj znane dirkaske simulacije, simulacije upravljanja in $portne
simulacije. Simulacijske igre so med igralci zelo priljubljene, ker lahko z njimi upravljajo
vozila, ki jih v resni¢nem Zivljenju ne morejo. Te vrste iger pa so namenjene tudi treniranju
za npr. formulo 1 in testiranju, ki ga uporablja ameriSka vojska. Igralci teh iger
najverjetneje poznajo igre, kot so Colin McRae Rally, Moto GP in Flying simulator (Zvrsti
iger, 2014).

Akcijski zanr vedinoma predstavljajo strelske igre, ki se jih igra prvoosebno, redkeje pa
tretjeosebno. Tudi ta vrsta iger je ena izmed najbolj priljubljenih, saj igralcem ponuja
sprostitev in zabavo. Igralec v igri nadzira en lik ali osebo, s katero mora premagati
sovraznike. Igro izboljSuje Se grafika, saj so zaradi tega okolje, orozje in nasprotniki
prikazani na bolj realisti€en nacin. Najbolj znane strelske igre so Wolfenstein 3D, Doom,
Quake, Call of duty, Batterfield itd. (Zvrsti iger, 2014).

Posebna vrsta iger pa so t.i. resne igre, ki so izoblikovane za namene izobrazevanja,
pridobivanja spretnosti in urjenja. Njthov namen ni zabava, sam izraz pa vkljucuje tudi
igre, ki so namenjene spreminjanju odnosa in obnaSanja. Bogost opisuje tudi t.i.
prepri¢evalne igre, ki so namenjene oglasevanju in zdravstvu, ter druzbene in politicne
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igre, ki so namenjene spreminjanju odnosa in vedenja ljudi pri razli¢nih vprasanjih
oziroma problemih, kot so npr. opustitev kajenja, poveCanje glasov za politicne stranke in
spodbujanje recikliranja (Boyle, Connolly & Hainey, 2011, str. 71). Bogost (2009, str. 230)
je naredil tudi primerjavo med izrazoma prepricevalne in resne igre, pri katerih so po
njegovem mnenju izkljuene igre brez usmerjenosti in visokega moralnega namena. Igre,
ki so namenjene oglasevanju in s pomocjo katerih se posamezniku uspesno proda
proizvod, so ravno tako veljavne in prepricevalne kot izobrazevalne igre.

2.3.2 Tipiigralcev

Obstoj tako pestre mnozice iger s tako razliénimi elementi, nameni in cilji zadovoljuje
potrebe vseh igralcev. Pri tem pa se pojavljajo tudi razli¢ni tipi igralcev, saj razliénim
igralcem predstavljajo zabavo razli¢ne stvari. Bartle (b.l., str. 1) deli igralce na Stiri
kategorije, z uporabo dveh osi, ki izrazata igraléevo stopnjo nagnjenosti k igranju ali
interakciji, v povezavi z virtualnim svetom kot samim ali z drugimi igralci. Te Stiri
kategorije predstavljajo naslednji tipi igralcev:

dosezkarji,
raziskovalci,
druzabniki in
ubijalci.

* & o o

Bartlova klasifikacija igralcev je prikazana v spodnji sliki. DoseZkarji so igralci, ki imajo
radi igranje v virtualnem svetu. Ponavadi so to igralci, ki igrajo z namenom, da zmagajo.
Raziskovalci oboZujejo komunikacijo v virtualnem svetu in so navduseni nad odkrivanjem
novih stvari. Druzabniki igrajo igre predvsem zato, da komunicirajo z drugimi igralci, pri
¢emer zapravijo veliko svojega ¢asa. Ubijalci pa igrajo z drugimi igralci, pri ¢emer imajo
radi obCutek vznemirjenja, dominantnosti in strahu.

Slika 2: Bartlova klasifikacija igralcev
Igranje

A

Ubijalci Dosezkarji

Igralci > Virtualni svet

Druzabniki Raziskovalci

v

Interakcija
Vir: R. Bartle, Virtual worlds: why people play, b.l., str. 1.
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Ceprav je bil ta model med oblikovalci iger splosno sprejet, ima kljub temu nekaj
pomanjkljivosti. Prva je ta, da igralci spremenijo svoj tip igralca skozi dolo¢en ¢as, vendar
pa model ne prikazuje, kako in zakaj to storijo. Druga pomanjkljivost pa je ta, da imajo vsi
igralci do neke mere, vendar predvsem ubijalci, podtipe, ki pa jih ta model ne zajema.
Bartle je ta problem resil z dodano tretjo dimenzijo, ki nosi ime implicitno, na drugi strani
pa eksplicitno. Razlika izvira iz razmis$ljanja pred ravnanjem. Implicitno dejanje je taksno,
Ki je narejeno samodejno brez posredovanja zavestnega uma. Eksplicitno dejanje pa je
tisto, ki se ga smatra ali naértuje kot sredstvo za dosego Zelenega cilja ali u¢inka. Tretja
dimenzija ustvarja 3D graf, ki ga prikazujem v prilogi Stevilka 4, prikazuje pa osem tipov
igralcev, namesto osnovnih $tiri (Bartle, b.1., str. 2).

Bartle (b.l., str. 3,4) je vsak prvotni tip igralca razdelil na dva nova tipa. Preracunljivci so
implicitni dosezkarji, za katere je znacilno, da ¢e vidijo kaksno priloZznost, jo izkoristijo.
Ponavadi i§ejo stvari, ki so za opraviti, dejansko pa jih naredijo $ele, ko jih najdejo. Ce so
pri igranju prisotne kak$ne ovire, raje po¢nejo kaj drugega. Obnasajo se kot metulji, saj
letijo od ideje na idejo. Nacrtovalci pa so eksplicitni dosezkarji, ki si zastavijo cilj in si
prizadevajo, da ga dosezejo. Dolo¢ene ukrepe opravljajo kot del nekega vecjega sistema.
Ce je pri Gem prisotna ovira, se obnasajo, kot da je ni. Vztrajno pa zasledujejo isto idejo.
Znanstveniki/u€enjaki so eksplicitni raziskovalci, ki poskuSajo oblikovati teorije. Pri
svojem pridobivanju znanja so zelo metodi¢ni, skusajo pa razloziti tudi pojave. Hekerji so
implicitni raziskovalci, ki poskuSajo razkriti pomene. Intuitivno razumejo virtualni svet
brez potrebe po preverjanju njihove ideje. Z mislimi odplavajo tja, kamor jih popelje
njihova fantazija, poskusajo pa odkriti tudi nove pojave. Ljubitelji interneta so eksplicitni
druZabniki, ki pois¢ejo ljudi, s katerimi komunicirajo. Vlozijo tudi nekaj truda, da dodobra
spoznajo svoje soigralce. Na tak nacin se od njih kaj naucijo ali preko soigralcev spoznajo
nove ljudi. Njihova znacilnost je tudi ta, da ocenjujejo, s kom se je vredno druZiti in s kom
ne. Prijatelji pa so implicitni druzabniki, saj sodelujejo z ljudmi, ki jih Ze dobro poznajo.
Njihovi odnosi so zelo trdni in globoki, obenem pa tudi uZivajo v druzenju. Obojestransko
sprejemajo tudi Sibke strani posameznikov. Nadlegovalci so implicitni ubijalci, katerih
»moto« se glasi »Napad!«. Sami ne znajo pojasniti, zakaj se tako obnaSajo, Ceprav
ponujajo nekaj razumnih idej, za katere bi radi videli, da bi jim nasprotniki ali pa celo oni
sami verjeli. Njihov cilj, ki je na splo§no nerazumljiv, je doseci velik in slab ugled. Politiki
pa veljajo za eksplicitne ubijalce, ki delujejo s previdnostjo in predvidevanjem. Zelo
iznajdljivo manipulirajo z ljudmi, sebe pa predstavljajo kot prispevek k skupnosti v
virtualnem svetu. V nasprotju z nadlegovalci je njihov cilj pridobiti velik in dober ugled.

Ta tipologija igralcev je po mojem mnenju veliko bolj primerna za namene moje
magistrske naloge, saj menim, da se prav vsak Student vsaj delno najde v lastnostih teh
osmih tipov igralcev, vendar ne z vidika igranja iger, temvec¢ z vidika osebnostnih lastnosti
in odnosa do izobrazevanja. Ko fakulteta ugotovi, kakSen segment oziroma segmente
Studentov ima in katere potrebe Studentov mora in Zeli zadovoljiti, lahko za¢ne razmisljati
o modelu igrificiranega izobrazevanja. Menim, da je tudi zelo pomembno, da ugotovi, kaj
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to¢no motivira Studente za ucenje in v kolikSni meri porabijo svoj prosti ¢as za brskanje po
spletu in igranje raCunalniskih ter video iger. Nato sledi naértovanje in izvedba samega
koncepta igrifikacije, in sicer na nacin, ki najbolj ustreza nacinu izobrazevanja posamezne
fakultete. V sledecem poglavju je natan¢neje predstavljen sam koncept igrifikacije.

3 KONCEPT IGRIFIKACIJE

3.1 Pregled obstojecih opredelitev koncepta igrifikacije

Z igrami je povezan koncept igrifikacija. Ta koncept je nastal zaradi Stevilnih vzajemnih
trendov in tradicij, ki so nastale pri naértovanju iger. Mnogi raziskovalci so Ze opredelili
Stevilne koncepte igrifikacije, ki si med seboj nasprotujejo, so si vzporedni ali pa se celo
malo prekrivajo. Deterding, Dixon, Khaled in Nacke (2011, str. 10) trdijo, da koncept
igrifikacija razmejuje prej nedolocene skupine pojavov oziroma pojmov. Ti pojmi, ki jih
zaradi lazjega razumevanja navajam kar v angles¢ini, so gamefulness, gameful interaction
in gameful design. Razlikujejo se od prej$njih bolj uveljavljenih konceptov, kot so
playfulness, playful interaction ali design for playfulness. Zato ti avtorji na podlagi
omenjenih ugotovitev opredeljujejo koncept igrifikacija kot: »Igrifikacija je uporaba
oblikovnih elementov igre v neigralnem kontekstu«. V nadaljevanju pa sledi
podrobnejsa opredelitev posameznih pojmov na podlagi Ze omenjenega ¢lanka.

Enega izmed glavnih pojmov predstavlja igra. Igrifikacija (angl. gamification) se nanasa
na ta pojem. V anglescini pa lahko razlikujemo med dvema pojmoma, katerih pomen je
zelo podoben. To sta pojma game in play, kjer beseda play predstavlja bolj SirSo in ohlapno
kategorijo, ki vkljucuje tudi besedo games, vendar se od nje e vseeno razlikuje. V Studijah
o0 igrah je razlika med besedami play in game vpeta v koncept, ki ga je sestavil Caillois.
Zgoraj omenjeni avtorji so njegovo delo povzeli s prikazom, od koder izhajata ta dva
izraza. Obe besedi izhajata iz latinCine, in sicer iz besed paidia in ludus. Paidia se nanasa
na besedo playing, ki izraza bolj prosto, izrazito, improvizacijsko in »divjo« obliko
vedenja. Beseda ludus oziroma angl. izrazeno gaming pa zajema igranje, ki je predpisano s
pravili in konkure¢nimi tekmovanji pri doseganju koncnega cilja. To pa zagovarjajo tudi
vse klasi¢ne opredelitve pojma igra (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011, str. 11). S
pomoc¢jo slovarjev anglesko-slovenskega jezika se v celotni magistrski nalogi pri
opredeljevanju pojma game nanasam bolj na igre, kot so npr. video ali raGunalniske igre, s
pojmom play pa bolj na igre, v katere lahko vkljuéujemo vse in so namenjene predvsem
zabavi. Sem lahko Stejemo tudi igre na sreCo ali kakrSne koli igre, ki ne vkljucujejo
digitalnih naprav.

Drugi glavni pojem predstavljajo elementi. Medtem ko t.i. »resne igre« opisujejo
oblikovanje popolnoma opremljenih iger za nezabavne namene, igrificirane aplikacije
vkljucujejo samo elemente iger, lahko pa bi temu rekli tudi atome iger. Seveda pa so meje
med igro in samo uporabo elementov igre dostikrat zabrisane. Zgoraj omenjeni avtorji
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prikazujejo zabrisanost meje s poslovnim primerom »Foursquare«. Igranje igre
»Foursquare« med nekaj prijatelji je odvisno od fokusa, percepcij in uprizoritve. Dodatek
enega neformalnega pravila ali deljenega cilja skupine uporabnikov lahko spremeni
igrificirano aplikacijo v celotno oziroma popolno igro. Karakteristike igrificiranih aplikacij
so, v primerjavi z igrami, bolj kratkotrajna, nestabilna oziroma spremenljiva trohica
izkuSenj in uprizoritev med igrivimi, igriCarskimi ter drugimi bolj instrumentalno-
funkcionalnimi nacini. Pri tem pa se ¢lovek lahko vprasa, kateri elementi sploh spadajo v
sklop elementov iger (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011, str. 11). Elemente iger
oziroma igrificiranja bolj podrobno predstavljam v poglavju z naslovom Elementi
igrificiranja.

Tretji glavni pojem je oblikovanje. Elementi iger so izoblikovani glede na menjavajoco se
stopnjo abstrakcije in vse te stopnje morajo biti vkljucene v definicijo. V zaporedju od
konkretnega do abstraktnega si stopnje sledijo tako: vmesnik oblikovnih vzorcev, vzorci
oblikovanja iger ali igralne mehanike, principi oblikovanja oziroma hevristika (tj. znanost
0 metodah), konceptualni modeli igri¢arskega oblikovanja enot in metode oblikovanja iger
oziroma procesov. Kar razlikuje igrificiranje od navadnih zabavnih in »resnih« iger,
gledano iz perspektive oblikovalca igrificirane aplikacije, je to, da so igrificirane aplikacije
narejene z namenom, da sam sistem vsebuje elemente iz iger, ne predstavlja pa dejansko
celotne igre. Z vidika uporabnika pa je tak sistem, ki vsebuje oblikovne elemente iz iger,
lahko uprizorjen in doZivet kot celotna ali popolna igra. To je tudi klju¢na razlika med
oblikovalci in uporabniki igrificiranih aplikacij (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011,
str. 12).

Zadnji glavni pojem je neigralni kontekst. Podobno kot pri »resnih igrah« se tudi pri
igrificiranju uporablja elemente iger za drugacne namene, kot je njihova pri¢akovana
normalna uporaba. Le-ta je druzbeno, zgodovinsko in kulturno pogojena kategorija.
Vendar pa je smiselno predvidevati, da je kljucni cilj iger zabava. Veselje pri igranju,
vpletenost v igro in bolj sploSno receno izboljSanje uporabniske izkuSnje trenutno
prevladujejo pri uporabi igrificiranja. Omenjeni avtorji pa predlagajo, da naj se igrifikacije
ne omejuje na posebne okolis¢ine uporabe, namene ali scenarije. Menijo tudi, da obstajajo
razli¢ne uporabe kontekstov ali namenov, ki jih lahko kategoriziramo kot potencialne
podkategorije. Tako kot imamo npr. razli€ne igre, namenjene razli¢nim Sportom in zdravju,
imamo lahko prav tako igrificiranje, ki pripomore k Sportnemu treniranju, zdravju,
novicam in drugim podro¢jem aplikacij (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011, str.
12).

Ce s pomodjo omenjenega ¢lanka povzamem vse skupaj, se igrificiranje nanasa na
(Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011, str. 13):

. uporabo (bolj kot razsirjenost)
. oblikovnih (bolj kot na tehnologijo iger)
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. elementov (bolj kot na popolnoma opremljene igre)

. znacilnosti iger (bolj kot na zabavo in igrivost)
v neigralnem kontekstu (ki se nanasa na posebne namene uporabe, kontekste ali
medije izvajanja).

Igrificiranje pa lahko umestimo med dve dimenziji. Ena predstavlja igranje v smislu
zabave (angl. playing) in igranje video oziroma racunalniskih iger (angl. gaming). Druga
dimenzija pa predstavlja delez, v kolik§ni meri se uporablja oblikovne elemente iger, tj.
delno ali pa popolnoma. Umestitev prikazujem v prilogi Stevilka 5.

To je le ena izmed moznih opredelitev koncepta igrifikacije. Huotari in Hamari (2012, str.
19) opredeljujeta igrifikacijo kot koncept, ki se nanasa na proces izboljSanja storitev,
pri Cemer Stejejo igralne izkuSnje. To pa se uporablja, da bi podprli uporabnikovo
ustvarjanje skupne vrednosti. Njuna definicija poudarja cilj igrifikacije, to pa so izkusnje,
katerim dajeta vecji poudarek kot samim metodam. Pravita tudi, da se pretekle definicije
nanaSajo na to, da igrificiranje temelji na uporabi elementov iger. Ni pa razvidno, da bi
obstajal jasno opredeljen nabor elementov iger, ki bi bil unikaten samim igram, niti ne
ustvarja samodejno igralnih izkuSenj. Avtorja pravita, da se lahko uporabi tudi elemente iz
razli¢nih neigralnih kontekstov. Ce posameznik pristaja na idejo, da elementi iger ustvarijo
igro oziroma igrificirajo sistem, potem lahko sklepa tudi, da so tabele z borznimi indeksi,
sistemi za podporo odloCanju, programi zvestobe in ostale storitve, ki vsebujejo npr.
stopnje, tocke in napredovalne metrike, lahko igre, ne glede na subjektivno izku$njo
uporabnikov. Poleg tega se igrificiranje ne izvaja vedno prek samih konkretnih elementov.
Zato ta dva avtorja trdita, da opredelitev igrificiranja ne more temeljiti na nizu metod ali
mehanik, vendar je potrebno namesto tega razumeti SirSi vidik, in sicer kot proces, v
katerem poskusa tisti, ki igrificira, poglobiti, razsiriti svoje igralne izkuSnje in doZivetja.
To pa doseZzemo s tem, da »obarvamo« katere koli lastnosti sistema storitev, ki prispevajo
k nastanku igralnih dozivetij. Drugi vidik, ki sta ga avtorja poudarila, je ta, da definicija
oziroma opredelitev ne pomeni tega, da mora biti sam proces igrificiranja uspeSen. Na
enak nacin kot storitve ali proizvode iger lahko tudi igrificiranje uporabljamo za podporo
uporabnikom pri oblikovanju igralnih doZivetij.

Avtorja trdita, da se trenutno zdi, da je uspeSnost igrificiranja izmerjena s pomocjo
podatkov o prodaji, $tevilom »klikov« in splo$no zadrzanostjo uporabnikov. Ce je cilj
igrificiranja, da se ustvari igralno dozivetje, potem je potrebno tudi uspesnost igrificiranja
meriti z istimi meritvenimi instrumenti. Ta pojem daje pogojno mejo igrificiranju. Ce je le-
to izklju¢no namenjeno povecanju zneskov, povezanih s trzenjem, namesto z igralnimi
dozivetji, potem so oblikovalci v nevarnosti, da padejo v past, ki lahko pripelje do
konfliktne situacije med prodajo in ustvarjanjem dragocene izkusnje. Eden izmed vidikov,
ki opredeljuje igralne izkus$nje, je ta, da ljudje igrajo igre prostovoljno in zaradi tega, ker
jih vodi notranja motivacija. Ce pa se oblikovalec neposredno loti odlo¢anja kupca
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oziroma igralca na nacin, da zmanjS$a njegovo svobodno izbiro, potem zasnovo odmakne
od tistega, kar je v jedru igralnih izkusenj (Huotari & Hamari, 2012, str. 19).

Do sedaj predstavljeni opredelitvi se razlikujeta glede na cilj igrifikacije. Cilj igrifikacije
po opredelitvah vseh zgoraj omenjenih avtorjev so igralne izkusnje oziroma dozivetja,
vendar s to razliko, da Huotari in Hamari poudarjata sam proces storitev, Ki je podkrepljen
z igrifikacijo in nudi podporo uporabnikom pri oblikovanju igralnih dozivetij.

Podjetje Bunchball je lansiralo svojo igrifikacijo leta 2007 s predstavitvijo »Nitro«, ki je
prva igrificirana platforma. Skozi obdobje svojega poslovanja pa so lansirali Ze ve¢ kot 400
implementacij. Podjetje »Fast company« je uvrstilo Bunchball med najboljsih 10
inovativnih podjetij v letu 2012 (Bunchball, 2014). Bunchball podjetje pa opredeljuje
igrifikacijo kot koncept, ki uporablja mehanizme igranja v neigralnih aktivnostih, da
bi spremenili posameznikovo obnasanje. Ce to uporabljamo v poslovnem kontekstu, je
igrifikacija proces, ki je sestavljen iz dinamik in mehanizmov iger na spletni strani, v
poslovnih storitvah, pri spletnih skupnostih, portalnih vsebinah ali trzenjskih kampanjah,
da bi spodbudili sodelovanje in zavzetost. Glavni cilj igrifikacije je vplesti kupce in
povzrociti, da sodelujejo in medsebojno vplivajo v nekaterih aktivnostih ali skupnostih.
Nepremagljivo, dinamic¢no in vztrajno zigrificirano dozivetje je lahko uporabljeno zato, da
se doseze razli¢ne poslovne cilje (Bunchball, 2010, str. 2).

Definicija igrifikacije podjetja Bunchball se na prvi pogled zdi enaka definiciji avtorjev
Deterding, Dixon, Khaled in Nacke, ki sem jo predstavila na zacetku tega poglavja. V
bistvu je strukturirana skoraj identi¢no, vendar z izjemo dveh stvari. Mehanizmi igranja so
zamenjani z Deterdingovim pojmom oblikovni elementi iger. Zadnji del Bunchball
opredelitve pa predpostavlja, da je namen aplikacije mehanizma iger pri neigralnih
aktivnostih sprememba Clovekovega vedenja. Lahko se pri tem vpraSamo, zakaj to ni
omenjeno pri Deterdingovi opredelitvi. Najverjetneje zaradi tega, ker ni potrebno, glede na
to, kaj igrificiranje dejansko je oziroma predstavlja. Ti dve, na pogled majhni spremembi,
kazeta rezultate v zavajajoem pomenu pojma, ki ga je predstavil Bunchball (Mintsioulis
& Kristensen, 2012, str. 10-11).

Mehanizmi iger so, kot jih definira Bunchball, razliéna dejanja, vedenja in kontrolni
mehanizmi, ki jih uporabljamo za igrifikacijo aktivnosti. Vse to so vidiki, ki so zdruZeni,
da ustvarijo uporabnikovo izku$njo, ki povzroéi, da so le-ti vpleteni. Zgoraj omenjena
avtorja pa predstavljata tudi razliko v definiciji v primerjavi z avtorji Hunicke, LeBlanc in
Zubek, ki so opredelili, kaj naj bi mehanizmi iger sploh predstavljali. Po njihovem mnenju
so mehanizmi iger razlicna dejanja, vedenja in kontrolni mehanizmi, ki so ponujeni igralcu
znotraj konteksta igre. Skupaj z vsebino igre (kot so npr. stopnje, sredstva itd.) mehanizmi
podpirajo celotno dinamiko igre (Mintsioulis & Kristensen, 2012, str. 11). 1z tega se tudi
opazi, v ¢em je razlika med njihovimi opredelitvami.
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S pomocjo zgoraj opredeljenih definicij si lahko bralec malo bolj natan¢no predstavlja, kaj
igrificiranje sploh je in kak$na je opredelitev tega pojma. Iz vsega tega je razvidno, da
razli¢ni avtorji opredeljujejo igrifikacijo na podoben nacin, vendar z majhnimi razlikami.
Te razlike so povezane z njihovo raziskavo oziroma z njihovim mnenjem o tem, kaj je
konc¢ni cilj igrifikacije in kako ga doseci. Vsi avtorji dajejo razli¢ne poudarke, zato si tudi
njihove opredelitve deloma nasprotujejo, deloma se prekrivajo, nekaj opredelitev pa se po
mojem mnenju celo dopolnjuje.

3.2 Zgodovina igrificiranja

Prav tako kot se razlikujejo definicije igrifikacije razli¢nih avtorjev, se razlikuje tudi
opredelitev ¢asa nastanka samega koncepta med razlicnimi avtorji. Igrifikacija je v
poslovnem svetu relativno nov koncept, ampak kot se je izkazalo, njegove korenine segajo
dale¢ nazaj. Pred 100 leti je podjetje Cracker Jack zacelo v vsako Skatlo dajati igraco
presenecenja. Od takrat dalje pa je vse veC podjetij zacelo uporabljati igre in igrace ter
druge vrste zabave kot nacin za prodajo izdelkov. Obstaja tudi veliko drugih sorodnih
primerov, kot so S&H Green Stamps, programi zvestobe itd., ki imajo vklju¢ene nekatere
izmed teh sestavnih delov. Vendar pa danes ljudje uporabljajo igrifikacijo na nacin
sistemati¢nega razmisljanja o tem, kako narediti stvari bolj podobne igram, zato da bi
izboljsali poslovne rezultate (Werbach, 2013).

Prvi primer, kjer bi lahko nasli izraz igrificiranje, izhaja iz leta 1980. Bartle, ki je
oblikovalec iger in raziskovalec na univerzi Essex v Angliji, je ustvaril projekt, imenovan
MUD1. Kratice imena predstavljajo angleske izraze za veCuporabnisko domeno. Pri tem je
prvi¢ priSlo do mnozi¢nega igranja spletnih iger vecih igralcev. To je bil sistem, ki je
temeljil na besedilu, in sicer na ra¢unalniskem omrezju univerze. MUDI je bil prvi primer,
ki so ga lahko ljudje doZiveli kot skupni virtualni svet, zato tudi ta velja za predhodnika
iger, kot so Second Life in World of Warcraft. VVloga Bartla pri tem projektu je bila, da je
vzel tisto, kar je bila v bistvu platforma za sodelovanje in jo zigrificiral, zato da bi se njeni
uporabniki pocutili, kot da bi igrali igro (Werbach, 2013).

Delo, ki ga je takrat opravil Bartle, je igrificiranje, vendar ne gre povsem za isto stvar, kot
jo vidimo danes. Ze takrat so obstajali tudi drugi dogodki, ki so pomagali postaviti temelje
danasnji igrifikaciji. Eden izmed njih je bila raziskava, ki so jo naredili znanstveniki, pri
kateri so opazovali video igre in ucenje. Malone, eden izmed zaposlenih na poslovni $oli
Sloan, je Ze okoli leta 1980 zacel raziskovati podrocje video iger. Enostavni racunalniki so
bili v tistem Casu Se v zaCetnem obdobju razvoja. Malone pa je bil vseeno sposoben
pokazati otrokom, da se lahko ¢esa naucijo s pomocjo igranja teh iger. Od takrat dalje pa
so Stevilni raziskovalci delali podobne in bolj prefinjene raziskave. Eden izmed njih je tudi
Gee, ki je napisal ve¢ knjig o video igrah, prav tako pa tudi o poslovnih in zabavnih igrah.
Preuceval je mocC ustvarjanja znanja in mehanizme ucenja, ki se nana$ajo na vse raziskave
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0 tem, kako se ljudje uéijo. Drugi tok dela, ki je prispeval k dana$nji igrifikaciji, pa so
resne igre (Werbach, 2013).

Pobuda resnih iger, kot organizacija, je bila ustanovljena leta 2002. Ustanovila sta jo
Sawyer in Rejecsk, zdruzevala pa je skupnosti v zasebnem sektorju, akademski svet in
vojsko. Le-ta je igre uporabljala kot nacin usposabljanja in za simulacije razli¢nih vrst,
vendar za namene, Ki niso bili igra. Tako je bila npr. vojska zelo zainteresirana, saj so
lahko simulirali vojaske spopade, prav tako pa so lahko igre uporabljali kot mehanizem
usposabljanja 1000 vojakov in drugih, ki so morali trenirati vsako leto. Tudi veliko podjetij
je imelo podobne interese (Werbach, 2013).

Danes se resne igre razlikujejo od iger, ki so prevladovale Se pred nekaj leti. Tisti, ki igre
izoblikujejo, morajo narediti simulacije, ki imajo dolo¢ene namene. S pomocjo resnih iger
pa je prislo Ze do ogromnih dosezkov. Gibanje, pri katerem gre za spremembe pri igrah, je
pobuda, pri kateri se ljudje osredotoajo na uporabo iger s socialnimi vplivi. Npr.
dovoljenje oziroma moznost igranja s stalis¢a arabsko-izraelskega konflikta v igri,
imenovani »Peace maker«, daje posamezniku moznost, da razume oziroma spozna
zapletenost tega neverjetnega problema. Igre so odlicen dejavnik pri razmisljanju v
izobrazZevalnih sistemih, saj prikazuje, da vsak posamezen ukrep oziroma aktivnost
posameznika spada v bolj zapleteno vecjo celoto, kar je zelo dragoceno pri izobrazevanju.
Prav tako pa so zelo koristne pri spodbujanju razumevanja glavnih socialnih vprasanj.
Prvi¢ je bila beseda igrificiranje uporabljena v danas$njem pomenu leta 2003. Takrat je
Pelling, britanski razvijalec in oblikovalec, ustanovil svetovalno podjetje Conundra, s
katerim je Zelel podpirati igrifikacijo potroniskih izdelkov. Zelel je, da bi bili izdelki
strojne opreme bolj podobni igram. Pri tem ni imel veliko uspeha, saj svetovanje ni trajalo
dolgo. Vendar pa je s tem namignil na dejstvo, da bi lahko mehanizme in koncepte iger
uporabljali pri potrosniskih izdelkih ter tudi v drugih situacijah (Werbach, 2013).

V letu 2005 je bilo ustanovljeno podjetje Bunchball. Leta 2007 je lansiralo proizvod, ki je
resnicno veljal za prvo zigrificirano platformo. V tistem Casu ji Se niso tako rekli, saj
beseda Se ni bila v splosni rabi, vendar je bila to prva moderna platforma, ki je vsebovala
mehanizme, kot so tocke, tabele zmagovalcev itd., ki sluzijo razlicnim namenom v
podjetjih. Od takrat naprej se je Bunchball zdruzeval z razli¢nimi konkurenti, kot so
Badgeville, Bigdoor in Gigya. To so razli¢na podjetja, ki ponujajo zigrificirane platforme
drugim podjetjem, prav tako pa so tudi specializirani ponudniki storitev (Werbach, 2013).

V letu 2010 se je izraz igrifikacija resni¢no uveljavil. To je bilo delno zato, ker je skupnost
dosegla kriticno maso, dogovorili pa so se tudi za uporabo skupnega izraza. Deloma pa
tudi zato, ker so z razli¢nimi predstavitvami prikazali ljudem kristalno idejo o igrifikaciji.
Verjetno je bila najbolj znana predstavitev Schella, znanega razvijalca iger, ki ima tudi
svoje lastno podjetje z imenom Schell games. Poucuje tudi na eni izmed fakultet, in sicer
na Carnegie Mellon University. Schell je na konferenci »DICE« v letu 2010 govoril o
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veliki industriji iger, njegova predstavitev pa se je kot virus hitro razsirila naokoli. Pri svoji
predstavitvi je bil malo sarkasti¢en, vendar je s tem prisilil ljudi, da so zaceli razmisljati, do
katere mere bi se igrifikacija lahko razsirila. Istega leta pa se je zgodilo Se nekaj drugega,
kar je imelo mocen ucinek. Iz8la je knjiga gospe McGonical Reality is broken. Tudi
McGonical je oblikovalka iger, znana po svojem delu Alternativne igre realnosti. Gre za
igre, ki so vgrajene v resnicni svet, v svoji knjigi pa opisuje tudi, da bi lahko s pomocjo
iger reSili velike CloveSke probleme, kot so npr. podnebne spremembe ali neenakosti v
drzavah v razvoju. Po drugi strani pa bi s pomocjo iger lahko prispevali k temu, da bi bili
ljudje bolj zdravi, pripravljeni sodelovati, bolj popolni in uspesni (Werbach, 2013).

McGonical v svoji knjigi ne omenja izraza igrifikacija, saj ji ni v8e¢. Zaskrbljena je, da
izraz igrifikacija uni¢uje moznosti uporabe popolnih iger za reSevanje tezav. Trdi pa, da je
igrifikacija Sele zacela zoreti, Ceprav je koncept Se vseeno nov. Same ideje igrifikacije se Se
vedno razvijajo, bilo pa je tudi Ze veliko razli¢nih konferenc na to temo. Prav tako pa je ze
veliko podjetij vpeljalo igrifikacijo v svoje poslovanje. Narejenih je bilo tudi Ze nekaj
trzenjskih raziskav, v katerih prikazujejo velike zneske industrije igrifikacije. Torej je
industrija dosegla tocko, pri kateri vidimo, da je postala realna in obsezna. Mnogi se
strinjajo z dejstvom, da je bilo na podro¢ju igrifikacije Ze veliko narejenega, vendar bo
potrebno prehoditi Se precej dolgo pot (Werbach, 2013).

S pregledom zgodovine igrifikacije si bralec in jaz laZje predstavljava, kakSno je asovno
zaporedje dogodkov, ki so pripeljali igrifikacijo do tak$nega stanja, kot ga poznamo danes.
V ta pregled sem vkljucila tudi pomembne ljudi in dogodke, ki so veliko prispevali k
podrocju igrifikacije. Zakaj pa je do igrifikacije sploh priSlo, bom prikazala s pomocjo
opisa notranjih in zunanjih motivatorjev v slede¢em poglavju.

3.3 Notranji in zunanji motivatorji pri igrifikaciji

Ljudje v vecini primerov naredimo doloCene stvari zaradi tega, ker imamo motivacijo, ki
nas zene naprej oziroma nas spodbuja. Biti motiviran pomeni, da se ¢lovek premakne, da
nekaj naredi. Oseba, ki ne ¢uti nobene spodbude ali inspiracije, da reagira, je oznacena kot
nemotivirana, medtem ko je nekdo, ki je poln energije oziroma usmerjen h kon¢nemu cilju,
oznacen kot motivirana oseba. Pri vsem tem pa je vpraSanje tudi, v kolik§ni meri so ljudje
motivirani, da nekaj naredijo. Nimamo pa samo razli¢ne koli¢ine motivacije za neko delo
ali nalogo, ampak tudi razlicno obliko motivacije. Smer motivacije temelji na odnosu in
ciljih, ki spodbudijo ¢loveka h kon¢ni reakciji oziroma aktivnosti. Teorija samoopredelitve,
katere avtorja sta Ryan in Deci, razlikuje med razli¢nimi tipi motivacije, ki temeljijo na
razli¢nih razlogih in ciljih, le-ti pa pripeljejo do dolocenih dejanj. Najbolj osnovna razlika
med notranjo in zunanjo motivacijo je, da se notranja motivacija nanasa na pocetje
nefesa zaradi same narave zanimivosti in razveseljivosti, zunanja motivacija pa se
nana$a na pocetje, ki vodi do razliénih oziroma locljivih rezultatov. Vec¢ kot tri
desetletja raziskav so pokazala, da je kvaliteta izkuSenj in delovanja lahko zelo razli¢na

36



glede na obnaSanje osebe zaradi notranjih ali zunanjih razlogov (Ryan & Deci, 2000, str.
54-55).

3.3.1 Notranji motivatorji

Notranja motivacija je opredeljena kot izvajanje neke aktivnosti zaradi njenega
pripadajocega zadovoljstva, ne pa zaradi nekaterih loCenih posledic. To se zgodi v
trenutku, ko je oseba notranje motivirana in s tem spodbujena k reagiranju zaradi zabave
ali izziva, ki se s tem sprozi, bolj kot pa zaradi zunanjih spodbud, pritiskov ali nagrad.
Pojav notranje motivacije je bil prvi¢ priznan v poskusnih Studijah o obnasanju zivali, kjer
so ugotovili, da mnogi organizmi sodelujejo pri obnaSanju, ki je raziskovalno, igrivo in
nastopi tudi zaradi radovednosti, ¢eprav ni prisotnih nobenih okrepitev ali nagrad. Za
takSno spontano vedenje organizmov se zdi, da ne nastane zaradi koristnih razlogov,
ampak zaradi pozitivnih izkuSenj, ki so povezane z uporabljanjem oziroma uveljavljanjem
in razSirjanjem njihovih sposobnosti. Pri ljudeh notranja motivacija ni edina oblika
motivacije, vendar je Se vseeno prodorna in pomembna. Od rojstva naprej so ljudje aktivni
in radovedni, so pa tudi igriva bitja, ki izkazujejo pripravljenost za ucenje in raziskovanje
ter ne zahtevajo tujih spodbud, da to storijo. Ta naravna motivacijska teznja je kritiCen
element pri kognitivnem, socialnem in telesnem razvoju, ker vse to poteka skozi delovanje
posameznikovih interesov, ki pa kasneje zrastejo v znanje in spretnosti. Nagnjenost k
zanimanju za novosti, da aktivno prilagodimo in ustvarjalno uporabimo svoje sposobnosti
in znanje, ni omejena le na otrostvo, ampak je to pomembna znacilnost cloveske narave, ki
vpliva na u¢inkovitost, vztrajnost in dobro pocutje skozi vsa Zivljenjska obdobja (Ryan &
Deci, 2000, str. 56).

Ceprav obstaja v nekem smislu notranja motivacija znotraj posameznikov, obstaja v
drugem pomenu notranja motivacija tudi v odnosu med posamezniki in dejavnostmi
oziroma aktivnostmi. Ljudje so notranje motivirani za nekatere aktivnosti, za druge pa ne
in ni vsakdo notranje motiviran za vsako posamezno nalogo. Ker notranja motivacija
obstaja v zvezi med osebo in nalogo, so nekateri avtorji opredelili notranjo motivacijo
glede na nalogo, ki je zanimiva, medtem ko so jo drugi opredelili glede na zadovoljstvo, ki
ga notranje motivirana oseba pridobi skozi opravilo naloge. Te razli¢ne definicije izhajajo
iz dejstva, da je bil koncept notranje motivacije predlagan kot kriticen odziv na dve
vedenjski teoriji, ki sta bili prevladujo¢i v empiri¢ni psihologiji med leti 1940 in 1960.
Sedaj obstojece teorije predpostavljajo, da vse vedenje izhaja iz motivacije z nagradami.
Primer tega so loCene posledice, kot so npr. hrana ali denar. Aktivnosti, pri katerih
prevladuje notranja motivacija, pa so tiste aktivnosti, pri katerih je nagrada skrita znotraj
same aktivnosti. Tako so raziskovalci preiskovali, katere znacilnosti nalog naredijo
aktivnosti bolj zanimive. Nasprotno pa teorije ucenja zagovarjajo to, da vsa vedenja
izhajajo iz motivacije, ki vkljucuje fizioloSke teZnje. Tako naj bi aktivnosti, pri katerih
prevladuje notranja motivacija, predstavljale zadovoljevanje prirojenih psiholoskih potreb.
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Zato so raziskovalci preucevali, katere so tiste osnovne potrebe, ki so zadovoljene z
obnasanjem, pri katerem prevladuje notranja motivacija (Ryan & Deci, 2000, str. 56-57).

3.3.2 Zunanji motivatorji

Ceprav je notranja motivacija pomembna, veé¢ina aktivnosti, ki jih ljudje poénejo, ne izhaja
iz nje. To Se posebej velja za obdobje po zgodnjem otrostvu, ko so posamezniki prikrajSani
za svobodo zaradi socialnih zahtev in vlog. Gre za zahtevo, da prevzamejo odgovornost za
naloge, ki niso same po sebi zanimive. V Solah se je npr. izkazalo, da postane notranja
motivacija SibkejSa z vsakim napredovanjem v visji razred (Ryan & Deci, 2000, str. 60).

Zunanja motivacija je konstrukt, ki se nanasa na to, da kadarkoli je aktivnost
opravljena, dosezemo nekaj lo¢ljivih rezultatov. Zunanja motivacija se tako razlikuje od
notranje motivacije po tem, da se pri slednji pocetje aktivnosti nanasa na uZivanje v
aktivnosti kot sami, ne pa na njeno uporabno oziroma koristno vrednost. Vendar pa za
razliko od nekaterih vidikov, ki prikazujejo zunanje motivirano vedenje kot trajno
nespremenljivo, teorija samoopredelitve predlaga, da se lahko zunanja motivacija zelo
razlikuje glede na stopnjo, do katere je avtonomna. Primer: §tudent opravlja domace naloge
zaradi tega, ker se boji starSevske kazni, ki bi jo dobil, ¢e naloge ne bi naredil. Zato je v
tem primeru zunanje motiviran, ker opravlja delo zato, da bi dosegel lo¢en rezultat, pri
katerem bi se izognil sankcijam. Podobno je tudi pri Studentu, ki opravlja svoje naloge, ker
meni, da je to zanj koristno za izbrano kariero. Tudi v tem primeru je zunanje motiviran,
saj to pocne za svojo uporabno vrednost, ne pa zato, ker se mu zdi samo po sebi zanimivo
in zabavno. Oba primera vkljucujeta koristnost, vendar gre v drugem primeru za osebno
odobritev in obcutek izbire, medtem ko gre pri prvem primeru zgolj za izpolnjevanje glede
na zunanji nadzor. Oba predstavljata tudi namerno ravnanje, vendar se ti dve vrsti zunanje
motivacije razlikujeta v svoji relativni avtonomiji (Ryan & Deci, 2000, str. 60).

Motivacija posameznika se torej razlikuje glede na izvor. Pri izobraZevanju se notranja
motivacija z napredovanjem v vi§ji razred zmanjSuje, zunanja motivacija pa se tako
povecuje. Ravno v tem pa je problem pasivnosti Studentov, saj verjetno nimajo zadostnih
zunanjih spodbud za ucenje. Ko posamezniki igrajo igre, so ponavadi predvsem notranje
motivirani. Zato sem mnenja, da bi bila igrifikacija odlicen nacin, s katerim bi se bolj
motiviralo Studente, da posvetijo veC Casa Studiju. Z igrifikacijo bi morebiti lahko celo
dosegli, da bi se notranja motivacija Studentov vsaj delno povecevala z napredovanjem v
vi§je razrede oziroma letnike Studija, kar bi se zgodilo, ¢e bi bil igrificiran sistem vedno
bolj zabaven. Ce pa do tega ne bi prislo, bi se pa po mojem mnenju po vsej verjetnosti
dodatno povecala zunanja motivacija Studentov, saj bi imeli vedno vecjo Zeljo in teznjo po
znanju, ki bi ga lahko pridobili na bolj zanimiv in zabaven nacin. V nadaljevanju so
opisani elementi, ki se jih lahko uporablja pri igrifikaciji, s tem pa tudi pri izobrazevanju.
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3.4 Elementi igrificiranja

Ravno tako kot pri razli¢nih igrah potrebujemo elemente, pa naj bodo to v fizi¢ni obliki ali
pa v obliki programske opreme, potrebujemo tudi pri igrificiranju razli¢ne elemente, s
katerimi lahko igrificiramo neko aktivnost. Gre za Siroko mnozico razli¢nih stvari, ki se jih
lahko jemlje kot elemente. To so lahko npr. razliéne predloge ali oblike vzorcev, ki se jih
lahko aplicira tudi v druge igre ali v igrificiranje. Doloceni elementi pa se pojavljajo vedno
znova. Vecina jih je direktno izvedena iz spletnih socialnih iger ali iz drugih oblik spletnih
video iger (Werbach, 2013). Omenjeni profesor je izoblikoval okvir najbolj pogostih
elementov, ki jih najdemo pri igrificiranju in nekatere strukture razli¢nih vrst teh
elementov. To seveda niso vsi mozni elementi in tudi niso najboljsi. NajboljSi primer
igrificiranja tudi ni ta, ki vkljuCuje skoraj vse elemente. Najboljsi so tisti, ki uporabijo
elemente na najbolj u¢inkovit nacin.

Ogrodje modela daje posamezniku obcutek, kako so lahko razli¢ne vrste elementov ali
posameznih delov iger aplicirane na razli¢ne nacine. Model je sestavljen kot piramida in
vsebuje tri ravni. Vrh piramide sestavlja dinamika, sredinski del predstavlja mehaniko
ne predstavlja celote, gre le za elemente, ki se jih da uporabiti. S temi elementi pa se
poskusa doseci celotno izkusnjo ob igranju igre. Kriti¢en del te izkusnje je estetika igre
oziroma vizualna izku$nja ob igranju igre. Prav tako pa je zelo pomemben tudi zvok in
drugi vidiki, ki »drzijo« igro skupaj in dajejo igralcu obcCutek realnosti. Vse to skupaj je
zelo pomembno pri igrah in ponavadi tudi pri igrificiranju, vendar je to le del, ki ga je
potrebno oblikovati kreativno, Se vseeno pa mora biti skladen z ostalimi okoli§¢inami.
Werbach se pri svoji razlagi osredotoca na generi¢ne vzorce in vidike, ki jih je mogoce
vzeti iz igre ter jih uporabljati pri ustvarjanju posebnih vrst rezultatov. Omenja pa tudi
LeBlanca, oblikovalca iger, ki je prav tako ustvaril vpliven okvir za razumevanje vseh iger,
ki se imenuje MDA Framework. Inicialke angleskih besed predstavljajo model oziroma
okvir za mehaniko, dinamiko in estetiko. Modela Werbacha in LeBlanca sta si zelo
podobna, med seboj pa se vseeno malo razlikujeta (Werbach, 2013).

ey

konceptualni elementi, ki predstavljajo najvi§jo raven v igri ali igrificiranem sistemu.
Dinamika iger so implicitne strukture in pravila, vendar vkljucujejo tudi bolj
konceptualne vrste elementov, ki zagotavljajo nekaksen okvir igre. Primer dinamike so
na primer omejitve. Vsaka igra ima vsaj nekaj omejitev. Z igrami se da ustvariti smiselne
izbire in zanimive probleme, in sicer z omejevanjem svobode ljudi. Zato je ta pojem, kaj
omejitve lahko povzrocijo pri uporabnikih, zelo pomembna dinamika. O njej morajo prav
tako zelo dobro razmisliti oblikovalci iger. Custva so drugi primer igralnih dinamik. Igre
lahko proizvedejo skoraj vsako Custvo, ki si ga posameznik lahko zamisli. Povzrocijo
lahko veselje in zalost ter vsa druga custva, ki se skrivajo med tema dvema skrajnostima.
Custvena paleta pri igrificiranju pa je obi¢ajno nekoliko omejena, saj imamo pri tem
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opravka z realnim svetom in neigralnim kontekstom. Ti konteksti so lahko tudi drugacni,
kot so na primer delovno okolje, telovadba, trzenje ali kaj podobnega. V tak$nih situacijah
vznemirjenost ali zalost nista Custvi, ki ju je smiselno vrednotiti. Vendar pa obstaja Se
vedno mnogo razlicnih Custvenih vzvodov, ki se jih lahko uporabi, da so izkusnje bolj
bogate in polne veselja. Ob¢utek dosezka oziroma nadarjenosti in ¢ustvena okrepitev,
ki priganja ljudi k intenzivnejSemu igranju, sta pomembna v vecini primerov igrificiranja.
Pripovedna struktura je tudi ena izmed dinamik iger. Ta struktura povezuje dele iger ali
igrificiranega sistema v bolj povezano Custveno celoto. Pripoved je lahko eksplicitna, kot
zgodba v igri, lahko pa je implicitna, pri ¢emer ni nujno, da igrificiranje vsebuje bogastvo
estetskega empiri¢nega vidika igre. V tem primeru se je potrebno zanaSati na stvari, kot so
graficne izkus$nje, ki ustvarjajo obcutek toka in namigujejo na dolocene vrste prakse ali
nekatere vrste igric, ki se nahajajo v glavah igralcev. Ce pa igra ali igrificiran sistem ne
vsebuje smisla pripovedi, potem obstaja nevarnost, da je ta sistem zgolj le grozd
abstraktnih stvari. Posameznik lahko dobi znacke in tocke, vendar je to dejstvo povsem
lo¢eno od obcutka povezanosti glede na Zivljenje igralcev, kar pa omejuje ucinkovitost
igrificiranja (Werbach, 2013).

Ena izmed dinamik je tudi napredovanje. Pod tem pojmom je misljeno, da posameznik
zatne na enem mestu in se premika po doloceni poti, vse dokler ne pride na visje mesto.
To je tudi eden izmed zelo pomembnih vidikov igrificiranja, saj igralcu daje ob¢utek, da bo
imel priloZznost za izboljSanje ali pa vsaj za premikanje, od koder je igro pricel. V
nasprotnem primeru imajo igralci obcutek, da doloCene stvari pocnejo vedno znova in
znova. Napredovanje ne zahteva nujno specificnih primerov, kot so to¢ke in ravni. Lahko
so igralne sestavine, ki se uporabljajo za sprozitev dinamike. Zadnja dinamika pa so
razmerja oziroma odnosi. V to kategorijo se $teje ljudi, ki delujejo vzajemno. To so npr.
prijatelji, soigralci ali nasprotniki. To je tista sploSna raven druZbene dinamike, ki je zelo
pomembna za izku$nje pri igranju (Werbach, 2013).

Naslednja raven piramide so igralne mehanike oziroma tehnike. To so elementi, ki
premikajo mehanizem naprej. Sem Stejemo npr. izzive. V igri je doloCenih nekaj ciljev,
ki naj bi jih igralec dosegel. MozZnosti oziroma priloZznosti so ena izmed tehnik, Ki
vkljucujejo sreco. Rezultat je lahko nakljucen in ni v celoti odvisen od igral¢eve aktivnosti.
Sodelovanje in konkurenca sta si sicer nasprotna, vendar sta oba pojma dragoceni igralni
tehniki. Pri tem gre za to, da poskusas$ ljudi zdruziti, da delajo skupaj ali tekmujejo med
seboj, to pa povzro¢i zmago ali poraz. Povratna informacija je zelo pomembna za
uporabnike, saj lahko tako spremljajo, kako jim gre pri igranju v realnem casu. To jih Zene
naprej k igranju. Pridobitev virov je tehnika, ki posamezniku omogoca pridobitev
sredstev. Ta ponujajo priloZznost, da se v igri pomikamo naprej. Nagrade predstavljajo
koristi, ki jih igralec pridobi za dolo¢ene dosezke v igri. Transakcije, nakupi in prodaje
ali izmenjave necesa z drugimi igralci ali s t.i. avtomatiziranimi liki iz igre so tudi
nekatere izmed tehnik, ki se jih da uporabiti pri igrah ali pri igrificiranih sistemih. To so
razli¢na orodja, s katerimi se lahko premakne dejanje ali aktivnost v igri (Werbach, 2013).
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NajniZjo raven piramide pa predstavljajo elementi igre, ki so po vecini storitvene narave,
imenujemo pa jih komponente iger. Tu se skrivajo posebni primeri in nacini, kako priti do
vi§jih nivojev v igri, ki jih predstavljajo dinamika in tehnike iger. Npr. dosezki: v nasprotju
s sploSnim pojmom izziva, dajejo igralcem nekatere nagrade, ki so vezane na pocetje niza
posebnih stvari, kar imenujemo dosezek. Avatarji oziroma podobe inkarnacije boZanstev
prikazujejo igralcem nekaks$no vizualno predstavitev njihovega znacaja. Znacke, kon¢ni
boji z glavnim likom in zbirke so tudi nekateri izmed primerov komponent iger. Kon¢ni
boji z glavnim likom nastopijo na koncu doloCene stopnje v igri in predstavljajo enega
izmed teZjih izzivov. Igralci pa morajo pokoncati te posasti zato, da pridejo v naslednjo
stopnjo igre. Zbirke predstavljajo skupke razli¢nih stvari, ki jih je potrebno sestaviti ali
samo zbrati. Npr. zbiranje mnogih razli¢nih urokov ali znack. Boji in odklepanje neke
vsebine v igri sta tudi zelo znacilna elementa, ki jih pogosto sreGujemo v igrah.
Nesebi¢nost, v smislu podarjanja stvari drugim igralcem, lahko celo predstavlja enega
izmed vzrokov, zakaj ljudje bolj Zelijo igrati dolocene igre, saj jim to predstavlja zabavo.
Table oziroma tabele zmagovalcev in poraZencev predstavljajo seznam igralcev po
vrstnem redu njihovih pridobljenih tock. Ravni oziroma nivoji in to¢ke so najbolj ocitni
elementi iger. Naloge so podobne dosezkom, pri ¢emer gre za to, da igralci opravijo
dolocene naloge oziroma aktivnosti, ki so natanc¢neje opredeljene v strukturi same igre.
Socialni grafi sluzijo igralcem tako, da lahko vidijo prijatelje, ki sodelujejo v igri, lahko
komunicirajo in igrajo z njimi ali proti njim. S tem pa si posamezniki raz§irijo mrezo
poznanstev. Pod komponente iger Stejemo pa tudi razlicne time in virtualne dobrine.
Piramido skupaj tvori 30 igralnih elementov. VVseeno pa to ni univerzalen celovit seznam,
vendar nudi nekaj moZnosti, ki se jih lahko uporabi pri igrificiranju (Werbach, 2013).

Piramida prikazuje, da je manj dinamik, kot je za to komponent. Prikazuje pa tudi, kako
primeri na niZji stopnji, npr. tocke, odrazajo primere na visji stopnji. Tocke so lahko primer
napredovanja, napredovanje pa predstavlja eno izmed dinamik. Primeri na nizji ravni so
nacini, s katerimi lahko doseZemo nekaj, kar je na vi§ji ravni v piramidi, in na takSen nacin
se celotna struktura sestavlja v skupno sliko (Werbach, 2013).

Robinson in Bellotti (2013, str. 3) sta elemente igrificiranja razdelila na Sest kategorij. Ti
elementi so lahko izoblikovani v izkus$nji, lahko so izoblikovani tako, da tvorijo izku$njo
ali pa zagotavljajo okvir, v katerem se izoblikujejo izkuSnje. Glavne kategorije, ki jih
zagovarjata avtorja, so splosen okvir, splosna pravila in uokviranje uspesnosti, socialne
znadilnosti, spodbude, viri in omejitve ter povratna informacija in informacija o
statusu. Splosen okvir zagotavlja kontekst in motivacijo za sodelovanje. OpiSemo ga lahko
tudi na tak nacin, da ponuja igrificirano vsebino in vzrok, pa naj bo to zaradi neke dobre
stvari ali pa le ustvarjanja prihodkov. Lahko zagotavlja tudi resni¢no ali fantazijsko ozadje
zgodbe in druge informacije. Splosna pravila in okviri uspesnosti na sploSno pojasnujejo,
kaj se pricakuje od posameznika, da naredi v igri ali igrificirani aplikaciji. Primer tega je
upravljanje avatarja v boju. To uporabnike usmerja k dobremu delovanju v igrificiranem
kontekstu. Socialne znacilnosti dovolijo uporabniku, da komunicira z drugimi, pogosto pa
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se to dogaja znotraj same igrificirane izkusnje. Spodbude so lahko notranje ali zunanje
oziroma materialne ali virtualne, le-te pa imajo vrednost samo za igralce. Viri in omejitve
S0 meje, znotraj katerih mora posameznik delovati, da sodeluje pri igrificiranju. Povratne
informacije in informacije o statusu pomagajo uporabnikom razumeti, kaj se dogaja, kaj
morajo narediti v naslednjih korakih, kaj so naredili v zadnjem c¢asu, lahko pa pridobijo
tudi informacije, kaj so naredili skozi celoten potek svojega sodelovanja. Elementi
igrificiranja lahko zagotavljajo tudi informacije o ukrepih drugih udelezencev.

V splosen okvir avtorja vkljuCujeta kontekst, ozadje in pripovedno plat igre oziroma
zgodbe. Pod splosna pravila in okvire uspesnosti razvr§¢ata navodila oziroma smernice,
notranje cilje, nejasno pot k doseganju cilja, obnovitev oziroma ponoven zacetek, set za
dokoncanje in opazne zapise o dosezkih. V socialne znacilnosti uvrS¢ata odnose, nacine
interakcij, vidnost in odgovornost ter socialno delovanje. Notranje spodbude so po njunem
mnenju radovednost, izzivi, zabava, socialne nagrade in medsebojni pritiski ter osebni in
druZzbeni rezultati. Elementi zunanjih spodbud materialnega znacaja so popusti, denar,
dobrine in storitve, Cas, loterija, Zrebanje ter stava. Elementi zunanjih spodbud virtualnega
znacaja pa so virtualna valuta ali dobrine, virtualne sposobnosti, dodatek za zapis dosezkov
in pravnomocnost oziroma veljavnost. Sklop virov in omejitev zajema razpoloZzljive
igralne dosezke, kontrolni sistem, arhitekturo odlocitev, specificna pravila, pomanjkanje
virov, Casovne vidike, zaznavne vidike, topoloske vidike, sposobnosti, tezavnost in
napredovanje ter spremembe oziroma novosti. Povratne informacije in informacije o
statusu pa vkljucujejo graficne indikatorje, zvo¢ne signale, evidenco o dosezkih ter
posodobljen kontekst.

Kot je razvidno iz tega podpoglavja, so si elementi, ki jih opisujejo razli¢ni avtorji, zelo
podobni, razlikujejo se le v nekaterih malenkostih. V sploSnem pa predstavljajo dejstvo,
kateri elementi iger sploh obstajajo in kaj se z njimi lahko doseze. Pri igrificiranju je
kljunega pomena, da se €lovek najprej sploh vprasa, kaj Zeli z igrifikacijo doseci,
nato pa glede na zastavljene cilje izbere elemente, s pomocjo katerih bo cilje tudi
dosegel. Nekateri elementi povzrocajo visje, nekateri pa nizje stopnje sodelovanja igralcev
v igrificiranem sistemu. Pri samem procesu oblikovanja igrificiranega sistema pa je
potrebno tudi paziti, da se v sistem ne vkljuci prevec ali premalo elementov, saj lahko to
pripelje do neuresniCitve zastavljenih ciljev, ker igralci nimajo dovolj motivacije za
igranje.

3.5 Znacilnosti e-u¢enja in koncept igrifikacije

V dana$njem ¢asu hitrih sprememb je uéenje zelo pomembno. Ce se posameznik pogovarja
s svojimi star$i, kaj in kako so se ucili v svoji mladosti, bo precej hitro opazil, da se je do
sedaj spremenilo zelo veliko. Te spremembe vkljucujejo vse od obsega in vsebine snovi,
razliénih nacinov ucenja pa do odnosa do Solanja. Gospodarstvo in globalizacija nam
narekujeta vedno hitrejsi ritem Zivljenja, zato se moramo vedno bolj prilagajati takSnemu
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nacinu zivljenja. Pri tem se vsak odlo¢i za neko stvar, kar pa ponavadi povzroc¢i odrekanje
pri neCem drugem, saj preprosto zmanjka Casa, da bi vse opravil. Zato se vedno bolj
uveljavlja tudi e-izobraZevanje, za katerega se lahko posamezniki odlo¢ijo sami, pri ¢emer
pa prihranijo kar nekaj Casa na raun prevoza.

3.5.1 Znacilnosti e-u¢enja

Danes obstaja Siroka paleta razlicnih vrst e-izobrazevalnih sistemov. Obstajajo sistemi, ki
podpirajo individualno ucenje, sodelovalno ucenje, ucenje za upravljanje vsebin in
aktivnosti, formalno in neformalno ucenje ter ucenje na delovnem mestu. E-ucenje pa
predstavlja zagotavljanje in upravljanje poucevanja, usposabljanja in ucenja z
elektronskimi sredstvi. E-ucenje opisuje tudi zmoZnost elektronskega prenosa,
upravljanja, podpore in nadziranja ucenja ter u¢nih gradiv. Sistemi za e-ucenje se
uporabljajo tako za usposabljanje kot tudi za izobrazevanje, kar se odraza v sprejetju s
strani akademskih krogov in industrije. Pomemben cilj e-ucenja je, da mora biti
ekvivalenten ali celo boljSi od ucenja skozi druge nacine. Ti nacini so tradicionalne
metode, kot je npr. metoda poucevanja, ki temelji na principu »iz obraza v obraze, in
metoda, ki temelji na uéilnici. Pomembna korist e-ucenja je, da omogoca uc¢encem dostop
do u¢nega gradiva na prikladen oziroma udoben nacin. Pri tem ni nobene potrebe po
fizi¢ni ucilnici, saj se lahko ucenci ucijo povsod, kjer imajo omogocen dostop do interneta.
E-ucenje inStruktorjem omogoca neprestano spremljanje napredka ucencev
(Valsamidis, Kazanidis, Petasakis, Kontogiannis & Kolokitha, 2014, str. 512). Buzzetto-
More (2007, str. 86, 91) pa v ospredje e-uCenja postavlja interakcijo. Spletni mediji
spodbujajo interakcijo z uporabo isto¢asnih in neistocasnih komunikacijskih orodij. Mnogi
ucitelji vidijo orodja, ki temeljijo na spletu, kot hrbtenico in srce spletnih predavan;.
Avtorica pa navaja tudi prepri¢anja nekaterih drugih avtorjev, kot sta Ramsey in
Fitzgibbons, ki verjameta, da Studenti nadzirajo, kaj se ucijo, da se ucijo na razli¢ne nacine
in da so njihove izkuSnje pri ucenju filtrirane skozi pretekle izkuSnje. Ko je ta
predpostavka aplicirana v spletno ucilnico, Ramsey in Fitzgibbons napeljujeta na to, da se
vloga uciteljev in Studentov spremeni. Najvecja sprememba vloge uciteljev se kaze v tem,
da postanejo bolj kot nekdo izmed Studentov kot pa neka avtoritativna oseba. Pridobijo pa
tudi bolj vlogo svetovalca, vodnika in ponudnika virov. UCcitelji postanejo oblikovalci
izkusenj pri Studentovem ucenju in niso le ponudniki odgovorov in vsebine. Tudi struktura
moci med Studentom in uciteljem se zabriSe. Najve¢ja sprememba vloge Studentov pa je v
tem, da postane bolj aktiven, postane razresitelj zapletenih problemov in ni vec¢ takSen, da
si le zapomni dejstva. Skupinska interakcija se zelo poveca, ve¢ji poudarek pa je tudi na
Studentu kot avtonomni, samostojni in samomotivirani osebi, ki upravlja s svojim lastnim
¢asom in ucnim procesom. V tabeli 3, ki se nahaja v prilogi Stevilka 6, je strnjen povzetek,
katere so glavne razlike pri spremenjenih vlogah uciteljev in Studentov.

E-ucenje pa nima samo prednosti, ampak ima tudi nekaj slabosti. Kritiki in zagovorniki e-
ucenja so odkrili nekatere njegove pomanjkljivosti. Gre za pomanjkanje socialne
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navzocnosti, ki je obiCajno povezana s fiziCnimi ucilnicami, saj ucenci pogresajo
interakcije v realnem zivljenju s svojimi prijatelji in predavateljem. Ta obcutek
osamljenosti lahko predstavlja resno prepreko pri uenju. Pri izobrazevanju odraslih je zelo
koristno, da se ucenci lahko uc¢ijo drug od drugega. E-uCenje zahteva veliko ve¢ ¢asa, da
ucenci med seboj razvijejo zaupanje. Dejstvo, da pri e-ucenju ni fizi¢nega stika med
uciteljem in ucencem, predstavlja oviro za kakovost in koli¢ino informacij za ucitelje o
napredku uéencev. Ucitelji pa tudi ne morejo spremljati in ocenjevati vseh aktivnosti, Ki
jih ucenci opravljajo in v celoti ne morejo oceniti ucinkovitosti ucnega procesa
(Valsamidis, Kazanidis, Petasakis, Kontogiannis & Kolokitha, 2014, str. 512).

Iz vsega tega, kar je predstavljeno zgoraj, je razvidno, da ima ravno tako kot vsaka stvar
tudi e-ucenje svoje prednosti in slabosti. Za vsakega posameznika pa se smatra, da si bo
izbral tisto obliko ali metodo izobrazevanja, ki mu najbolj ustreza. V nadaljevanju pa so
predstavljeni funkcije in elementi u¢inkovitega e-ucenja.

3.5.1.1 Funkcije in elementi u¢inkovitega e-ucenja

Sistemi za e-uéenje so postali v zadnjem ¢asu zelo priljubljeno orodje za poucevanje in
uéenje. Napredni sistemi za e-ucenje, kot sta npr. WebCT in Cyber University of NSYSU,
so bili pred kratkim razviti z namenom, da sestavijo mnozico funkcij. Ti sistemi so lahko
uporabljeni zato, da povezejo Solsko gradivo, pa naj bo to v avdio, video ali besedilni
obliki, e-posto, »zive« uéne ure, spletne razprave, forume, kvize in naloge ter splo$no
brskanje po internetu. S tovrstnim sistemom se poucno predavanje in komunikacija med
ucitelji ter Studenti lahko izvede hkrati ali ob razli¢nih ¢asih. Tak$ni sistemi omogocajo
razlicne ucne pripomocke in nacine komuniciranja ter ponujajo ucencem odlicno
fleksibilnost glede ¢asa in kraja ucenja. Rezultat tega je, da lahko ti sistemi e-ucenja bolje
zadovoljijo potrebe ucencev, ki so geografsko razprSeni oziroma bolj oddaljeni in imajo
prekrivajoce urnike (Pituch & Lee, 2006, str. 222-223).

VisjeSolske izobrazevalne ustanove so doZzivele drasti¢no rast pri uporabi sistemov za e-
ucenje, nekatere institucije pa ponujajo celotne Studijske programe preko izobrazevanja na
daljavo. Kot primer te rasti je v letu 1993 Petersonov vodnik izobrazevalnih ustanov
pokazal, da 93 Sol ponuja spletno izobrazevanje. Do leta 1997 pa je to Stevilo naraslo na
skoraj 800. V letu 2001 je WebCT porocal, da je ze vec kot 2200 visjesolskih institucij
ponujalo spletno izobrazevanje (Pituch & Lee, 2006, str. 223).

Eden izmed najpomembnejsih dejavnikov pri ocenjevanju uspesnosti izvedbe sistema je
zadovoljstvo uporabnikov. Le-tega pa v okolju e-ucenja razlaga ve¢ dejavnikov. Te
dejavnike lahko kategoriziramo v Sest dimenzij, in sicer Student, ucitelj, predavanje,
tehnologija, oblikovanje sistema ter okoljska dimenzija. Znotraj teh Sestih dimenzij pa
je vklju€enih 13 elementov. Pri dimenziji Studenta oziroma ucenca so ti elementi ucencev
odnos do raCunalnikov, ucenfevo hrepenenje po raCunalniku in internetna
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samoucinkovitost. Dimenzija inStruktorja zajema elemente, kot so pravocasna odzivnost
inStruktorja in odnos instruktorja do e-u€enja. V dimenzijo predavanja raziskovalci Stejejo
fleksibilnost predavanja pri e-u¢enju in kvaliteto samega e-ucenja. Elementi tehnologije so
kakovost tehnologije in interneta. Zaznana uporabnost in enostavnost uporabe spadata v
dimenzijo oblikovanja sistema. Raznolikost pri ocenjevanju in ucenCeva zaznana
interakcija z drugimi udelezenci pa spadata v okoljsko dimenzijo. Ti dejavniki zajemajo
skoraj Cisto vse vidike okolja e-u¢enja, obenem pa v koncni fazi vplivajo na zadovoljstvo
e-ucenca. Ni presenetljivo, da je najbolj pomemben dejavnik kvaliteta predavanja. Vsebina
predavanja mora biti skrbno oblikovana in skromno predstavljena. Tehnoloski vzorec
oziroma dizajn igra pri Studentovi zaznavi uporabnosti in enostavnosti uporabe sistema
zelo pomembno vlogo, moc¢no pa vpliva tudi na zadovoljstvo Studenta (Sun, Tsai, Finger,
Chen & Yeh, 2007, str. 2, 14).

Sistem e-ucenja je ué¢inkovit takrat, ko ga $tudenti uporabljajo. Ce ga ne uporabljajo, potem
nima nobene vrednosti. Studija, ki jo je naredil Lin (2011, str. 525), je predlagala model za
razumevanje dejavnikov, s katerimi spoznamo, kateri so dolgotrajni nameni uporabnikov
e-ucenja, ki imajo razli¢ne ravni izkuSenj z e-u¢enjem. Rezultati raziskave so prikazali, da
obstaja pet zunanjih konstruktov, ki imajo posreden ali neposreden vpliv na odlocitve
uporabnikov o nadaljevanju uporabe. Ti konstrukti so negativni Kkriti¢ni dogodki,
zaznana enostavnost uporabe, zaznana uporabnost, lastnosti kakovosti
kumulativnega zadovoljstva in odnos. Ugotovitve razkrivajo tudi, da so negativni kriti¢ni
dogodki in odnos kljuéni dejavniki za vztrajanje v okolju e-uenja, ne glede na
uporabnikove predhodne izkusnje z e-ucenjem. Uporabnikova izkusnja s storitvijo e-ucenja
igra zelo pomembno vlogo. U¢inki kakovosti kumulativnega zadovoljstva z nadaljevanjem
uporabe sistema so SibkejSi za bolj izkuSene uporabnike kot za manj izkuSene. Zaznana
enostavnost uporabe ima vecji vpliv na odnos in nadaljnjo uporabo pri uporabnikih z
omejeno izkusnjo, medtem ko zaznana uporabnost kriticno vpliva na odnos in nadaljnjo
uporabo pri tistih uporabnikih, ki imajo ve¢jo stopnjo izkuSenj. V naslednjem podpoglavju
pa sledi predstavitev negativnih posledic in omejitev e-uéenja.

3.5.1.2 Negativne posledice in omejitve e-u¢enja

Spletna ucilnica ni edina reSitev za vse probleme, ki lahko nastanejo pri fizi¢nih ucilnicah.
Vseeno ima ucéilnica, ki temelji na spletu, mnogo omejitev, 0 Katerih je potrebno dobro
razmisliti, preden se odlo¢imo, ali zgraditi spletno ucilnico ali ne. McCormack in Jones
(1998, str. 22) navajata naslednje tezave, ki jih lahko povzro¢i ucenje preko spleta: dostop
in viri, stroski, urjenje oziroma izobrazevanje, prilagoditev na novo metodo,
infrastruktura, podpora ter administracija, neenotna kvaliteta, avtorske pravice,
zasebnost, varnost in dokaz pristnosti.

V nadaljevanju so predstavljene tezave, ki jih zagovarjata avtorja. Dostop do interneta in
ra¢unalnikov je verjetno najveCkrat navajani problem pri uporabi spletne ucilnice za
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Studente, prav tako pa tudi za ucitelje. Na veliko obmocjih po svetu si Studenti in ucitelji
prizadevajo pridobiti dostop do elektrike, kaj Sele do racunalnika in interneta. Na teh
obmocjih je problem tehnologije zelo tezavna in zamudna naloga, ponavadi pa individualni
ucitelji nimajo niti sposobnosti, da bi to omogocili svojim Studentom. Na drugi strani pa
najbolj razvite drzave omogocajo dostop do interneta.

Veliko Studentov, ki bivajo v t.i. univerzitetnih kampih ali v Studentskih domovih, ima
dostop do interneta preko omrezja kampa ali Studentskega doma, s ¢imer nimajo nobenih
dodatnih stroskov. Tistim Studentom, ki bivajo doma, pa dostop do interneta predstavlja
strosek, Ki je dostikrat vezan na uporabo samega interneta, zato se lahko pojavi strah pred
obsezno uporabo interneta. Vendar pa danes vecina ponudnikov telefonije, televizije in
interneta ponuja te tri storitve v paketu, pri ¢emer je lahko dostop do njih neomejen, kar
odpravlja problem.

Uporaba interneta je dandanes Ze zelo razSirjena, nekateri Studenti pa Se vedno cutijo
potrebo po tem, da se naucijo, kako se uporablja internet. Za veliko ljudi je splet zelo
zastraSujoce okolje, ki vkljucuje svoja pravila in predpise. Zato je pri tem zelo pomembno,
da se Studenti in ucitelji pri uporabi spletne ucilnice dobro in udobno pocutijo.

Najvecja korist spletne ucilnice nastane skozi pedagogiko, ki najbolj u¢inkovito uporablja
znalilnosti tehnologije, da poveca kvaliteto izkuSnje pri takem ucenju. Trend spletne
ucilnice je za Studenta, ki je pasiven pri sprejemanju znanja, veliko bolj tuj, kot za
Studenta, ki je aktiven in samostojen. Zato imajo lahko tako ucitelji kot tudi Studenti, ki so
navajeni na tradicionalno didaktiéno metodo uéenja, tezave pri prilagoditvi na spletni
na¢in ucenja. Spletna udilnica potrebuje tudi infrastrukturo, podporo in ostale
administrativne postopke, ki so kar precej razli¢ni od tradicionalnih, ki se nanasajo na
fizi¢ne ucilnice. Se posebej, e je spletna uilnica razsirjena znotraj institucije, se mora
spremeniti tudi razporeditev sredstev in administracijski postopki same institucije.

Ko sta zgoraj navedena avtorja napisala knjigo, je bila uporaba interneta Sele v zacetni fazi
svojega razvoja. Do danes se je to Ze zelo spremenilo, zato je tudi koli¢ina informacij, ki
jih internet danes premore, stragansko vedja. Se vedno pa obstaja problem zanesljivosti
interneta in njegovih strani, pri ¢emer se pojavi problem zagotavljanja gradiva za
Studente. Tisti, ki oblikujejo nove internetne iskalnike, razvijajo tudi vedno nove standarde
za iskalnike. Zato lahko to pripelje do tega, da so dolo¢ene strani na internetu oblikovane
samo za dolocene iskalnike, kar pa lahko povzro¢i prikrajSanost Studentov za kvalitetno
gradivo.

Problemi avtorskih pravic, zasebnosti, varnosti in dokaza pristnosti so prav tako zelo
pomembni pri premisleku in to ne samo pri spletni ucilnici. Trenutni zakoni o avtorskih
pravicah so Se vedno neskladni z zahtevami razli¢nih medijev, kot so tiskanje, slikanje ter
glasba, zato jih je tudi zelo tezko aplicirati na tako hitro rasto¢ internet. Prav tako pa dokaz
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pristnosti povzroca tezave pri spletni kot tudi fizicni ucilnici. Ucitelji ne poznajo vedno
tako dobro svojih Studentov, da bi lahko vedeli, da so dolo¢ene naloge res napisali oni.
Internet pa je vzpodbudil zanimanje za ta problem, saj ima ¢lovek preko interneta lazji
dostop do Ze obstojecih informacij, kar povzroca, da tudi lazje goljufa. Internet pa po drugi

strani omogoca tudi druge metode, s katerimi se lazje poveCa tezavnost goljufanja
(McCormack & Jones, 1998, str. 22-24).

3.5.2 E-ucenje in igrifikacija

V tem glavnem podpoglavju sem natan¢neje predstavila e-uCenje. Pri e-ucenju in
igrificiranem ucenju pa ne gre za enaka pojma. E-ucenje predstavlja zgolj ucenje z
elektronskimi sredstvi, igrificirano ucenje pa predstavlja ucenje, v katerega so
vkljuceni tudi elementi iger. Muntean (2011, str. 327-328) podaja nekaj predlogov,
katere elemente igrifikacije se lahko vkljuci v e-ucenje. Ti predlogi so predstavljeni v
nadaljevanju.

Vsak S$tudent potrebuje racun (angl. account), kjer lahko ureja svoj osebni profil, s
pomocjo igralnih mehanik je to imenovano avatar, ki ga lahko prilagodi po svojih lastnih
zeljah. Pri tem lahko Studenti izberejo preference in predmete oziroma predavanja, ki jih
obiskujejo preko spleta ali pa so jih Ze opravili. Lahko pripadajo tudi skupinam in imajo
dostop do aktivnosti, kjer prejemajo obvestila, novice in posodobitve. Tecaj oziroma
predavanje naj bi bilo razdeljeno na glavna poglavja. Z uporabo principa stopnicenja
informacij (angl. the cascading information principle) pa se predavanje razdeli na manjse
koscke skladne vsebine. Vsebina mora biti sinteticna, vendar mora ponujati tudi povezavo
do podrobnejsih informacij. Vsakemu kosu vsebine pa naj bi sledile vaje in korak
ocenjevanja. Z opravljanjem nalog na koncu vsakega dela predavanja oziroma vaj Student
nabira toC¢ke. Na koncu vsakega poglavja pa Student napreduje na vi§jo raven, kar
predstavlja dragocen dosezek. To pa tudi neposredno vpliva na njegov status. Relativna
uvrstitev med njegovimi sovrstniki je lahko predstavljena na lestvici najboljsih, obenem pa
se lahko prikaze tudi najboljSe rezultate. Nenehno je potrebno Studentom ponujati povratne
informacije in jih obvescati o njithovem napredovanju skozi predavanje, zato pa je
pomembno, da se uporabi t.i. »indikator napredka« (angl. progression bar). Dobro je tudi,
da se §tudentom ponudi moznost, da ustvarijo ob&asne fizi¢ne ali virtualne sestanke. Ce se
postavi roke, do kdaj je potrebno doloceno nalogo narediti, se lahko s tem Studente dodatno
motivira, da se redno vracajo k aplikaciji. Sistem mora biti narejen tako, da ponuja socialni
nacin delovanja, kot je le mogoce, zato da se s tem simulira podobno okolje, kot je v
razredu in njegovi pripadajoci skupnosti. To je pomembno ne le za »dosezkarje«, ki
potrebujejo priznanje sovrstnikov, ampak tudi zato, da se motivira Studente skozi
medsebojni pritisk ali primerjavo z drugimi Studenti.

Za opravljene tezke naloge ali vaje naj Studenti prejmejo posebne bonuse. Sistem pa mora
biti zgrajen tako, da ne upoSteva samo Studentovih akademskih dosezkov, ampak tudi
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pravilno ravnanje in druzbeno angaziranost, kot je npr. pomo¢ vrstnikom, komentiranje in
dodajanje vrednosti aplikaciji. To se lahko v sistem vgradi tako, da se $tudentom ponuja
znacke. Sistem bi celo lahko ponujal moznost pretvorbe tock ali znack v virtualne dobrine
ali pa bi Studenti celo pridobili popuste za Solnine. Zaradi tega bi se ve¢ ukvarjali z
aplikacijo in bili bolj motivirani. Med napredovanjem skozi predavanja pa mora biti
Student obvescen o naslednjem koraku, zato da ve, kaj lahko pri¢akuje. Predvidevanje je
mocen motivator, ki lahko povzroc€i, da so uporabniki navduseni in sodelujejo v daljSem
¢asovnem obdobju ter ohranjajo tok u¢enja (Muntean, 2011, str. 327-328).

Caul in Bennett (2014, str. 25) prav tako trdita, da je bolj prakti¢na alternativa ucenju to, da
vgradi§ elemente iger v predavanje. Pravita, da je to lahko tako preprosto kot odstranitev
vprasanj z veéimi izbirnimi odgovori. Ceprav to lahko izgleda kot prevara, avtorja pravita,
da takSen nacin ucenja »zbudi« u€ence in je po vsej verjetnosti veliko bolj vreden spomina
kot pa standardni kvizi.

Na podlagi tega lahko vidimo, kako lahko izgleda igrificiran sistem izobrazevanja. Taks$ni
sistemi ne obstajajo le v teoriji, ampak so tudi Ze del prakse. Ideja iger je lahko preneSena v
realni svet, saj imajo igre veliko pozitivnih posledic, z njthovo pomocjo pa se lahko tudi
kaj nauc¢imo. V naslednjem podpoglavju pa je predstavljen nacin, kako igrificiranje
pripomore k izboljSanju pedagoSkega procesa in kateri so tisti dejavniki, na katere moramo
biti pozorni, ko oblikujemo tak sistem izobrazevanja.

3.6 Igrifikacija kot nov nacin izboljSanja pedagoSkega procesa

Z e-ucenjem lahko povezemo tudi igrifikacijo. Danes v poslovnem svetu ze veliko podjetij
uporablja igrificirane aplikacije, da bi z njimi povecali zanimanje kupcev za proizvode
podjetja ter obenem povecali zvestobo svojih kupcev. Prav tako pa tudi Ze veliko
1zobrazevalnih ustanov uporablja igrificirane sisteme za namene izobraZevanja. Ob pojmu
igra Clovek pomisli na nekaj zabavnega in zanimivega, pri ¢emer se tudi njegova
motivacija zelo poveca. Ker je preko interneta precej lazje sestaviti igrificiran sistem, bi
lahko igrifikacijo uporabili tudi pri e-ucenju, s tem pa bi dodatno motivirali $tudente, da
posvetijo vec Casa svojemu Studiju.

Brian (2014, str. 33) trdi, da ko se koncept igrifikacije aplicira na izobraZevanje, se
moZznosti za empiri€no, samoorganizirano in vseZivljenjsko ucenje eksponentno
razSirijo. Ucenci so zasvojeni z zabavo, nato pa nagrajeni z znanjem in veS¢inami.
Apostol, Zaharescu in Alexe (2013, str. 69) zagovarjajo, da imajo igrifikacija in vzgojno-
izobrazevalne igre pozitivne ucinke pri treh glavnih vidikih izobrazevanja: pri motivaciji,
angaZiranju ter uspeSnosti delovanja. Trdijo, da igrifikacija vpliva na povecanje
motivacije, povecuje zeljo po sodelovanju in poveca uspesnost Studentov v izobrazevalnem
procesu. Po njihovem mnenju pa igrifikacija ucenja in vzgojno-izobraZevalne igre
vsebujejo tudi nekaj omejitev. Prva slabost igrificiranja je, da lahko zanemari nek
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dolo¢en predmet, Ki se ga je potrebno nauditi. Ce ucenje deluje na nacin igre, je lahko
hitro vzet kot tak, samo kot igra. Slabosti obstajajo tudi pri vzgojno-izobrazevalnih igrah.
Dolocene igre so bolj primerne za vzpodbujanje ucencev, da delajo s koncepti in pojmi, ne
pa, da le-te prilagodijo, medtem ko imajo druge igre ravno nasproten ucinek. Zato morajo
ucitelji paziti, da uporabijo doloCeno igro v pravem trenutku, saj se sicer morda ne doseze
zeljenih ciljev. Druga slabost se nanasa na dejstvo, da igrificiranje in igre sami niso
dovolj, da bi poveali uspeSnost. Ceprav imajo pozitiven uéinek pri motivaciji in
angaziranju, morajo ucitelji Se vedno upostevati dejstvo, da to niso edini dejavniki, ki so
potrebni, da uc¢ni proces sploh poteka. Vcasih ima lahko otrok tezave pri doseganju
doloc¢ene naloge, Ceprav je lahko zelo motiviran. To pa se lahko zgodi zaradi tega, ker ima
pomanjkanje konceptualnega znanja ali poznavanja teme, zato potrebuje zunanjo pomoc,
da prekosi to oviro (Apostol, Zaharescu & Alexe, 2013, str. 72).

Kljub temu da obstajajo tudi nekatere slabosti pri igrificiranju izobrazevanja, nekateri
avtorji Ze pri¢ajo o tem, da igre lahko pripomorejo k boljSemu ucenju. Murphy se pri
svojem raziskovanju osredotoca predvsem na to, zakaj igre delujejo pri ucenju (Murphy,
b.l., str. 1). Pred skoraj 100 leti je Thorndike opisal tri glavne zakone ucenja. To SO
pripravljenost, vaja in udinek. Od takrat dalje pa so dodani Se trije: primarnost,
intenzivnost ter novost. Teh Sest idej pomaga pri razumevanju, kako se ljudje ucijo in
kaksni pogoji pomagajo ljudem, da se bolje ucijo. Zakon pripravljenosti doloca, da se
Student najbolje uci takrat, ko je mentalno, fizi€no in ¢ustveno pripravljen na ucenje. Ta
zakon vkljucuje tudi Studentovo zanimanje in zaznano vrednost u¢nega gradiva. Tisti
Student, ki je bolje vpleten v izobrazevalni proces, se bo tudi u¢no gradivo bolje naucil. Pri
zakonu vaje sta pomembna dva elementa. Do povecanja ucenja pride skozi opravljanje vaj
in ponavljanje. Drugi zelo pomemben element pa je povratna informacija. Ta zakon
predvsem poudarja, da morata biti vaja in povratna informacija v u¢nem procesu skupaj
prisotna, da se doseZe najboljSe rezultate ucenja. Zakon ucinka obravnava Custvene odzive
Studenta. Student se ve¢ naudi, &e je ucenje povezano s pozitivnimi ustvi. Tudi izbira
Studenta vpliva na pozitivne ob¢utke in motivacijo. Zakon intenzivnosti navaja, da bodo
stvari, ki so bolj intenzivne, verjetno bolj spodbujale ucenje. Intenzivnost povecuje naSe
predstave in prenasa naSo koncentracijo na nalogo, kar pa dodatno pripomore k ucenju.
Tukaj se skriva tudi razlog, zakaj so prav zivljenjske izku$nje najboljsi ucitelj. Zakon
primarnosti trdi, da ima prva stvar, ki se jo ¢lovek nauéi, najvecji vpliv. Ta zakon je
povezan s Casom, prikazuje pa tudi, zakaj je tezko nadomestiti pomanjkljivo logiko,
odvaditi se slabih razvad in izboljsati negativno izobrazevanje. Zakon nedavnosti oziroma
novosti pa pravi, da uenje s casom propada, tako da se je lazje spominjati stvari, ki smo se
jih naucili pred kratkim. Vse to so osnovni pogoji, potrebni za izboljSanje u¢enja (Murphy,
b.l., str. 1-2).

Avtor je v svoji raziskavi iz teh Sestih idej o zakonih ucenja izpeljal zakone ucenja pri
igrah. To so motivacija, povratna informacija, vaja, pozitivni ob¢utki, intenzivnost in
izbira oziroma vpletenost (Murphy, b.l., str. 3). Nato pa je vse skupaj povezal Se s
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tehnikami iger, kar predstavljam v tabeli 4 priloge Stevilka 7. Avtor predpostavlja, da je tok
temeljna atrakcija iger, te pa so zabavne in zahtevajo odlocitve, ki si sledijo trenutek za
trenutkom. Povratna informacija je bistven del igre in je pogoj za izvedbo toka. Preprostost
igre pomaga ucencu povezati dejanja z rezultati. Vaja je potrebna za ucenje in spretnost,
kar se s pridom uporablja pri igrah. Pri tem pa se lahko uporabi vecjo tezavnost, zato da se
zadrzi igralce v toku in da se spodbuja ucenje virtualnih ali realnih ves¢in, ki so potrebne
za napredek. Ucenje je povecano, kadar je povezano s pozitivnimi obcutki, kar pa lahko
povezemo z igrami. Preprostost in vpletenost v igre pa spodbujata obcutek dosezka in
mojstrstva. Intenzivne izkusnje, ki pri igrah nastanejo s kombinacijo zatopljenosti in
zavzetosti, povecajo ucenje, interese in zadrzanje. Igre pa tudi poenostavljajo svet v vrsto
zanimivih in pomembnih odlocitev. Iz trenutka v trenutek so igralci aktivno vkljuceni v
proces ucenja skozi svoje izkusnje (Murphy, b.l., str. 9).

Avtor v svojem zakljucku trdi, da so mnoga nacela, ki so kljuénega pomena za ucinkovito
ucenje, tudi temeljni del iger. Nasprotno pa so Stevilne tehnike, s katerimi lahko naredimo
igre bolj privla¢ne, prav tako del tega, kar je potrebno za izboljsanje ucenja (Murphy, b.l.,
str. 9). 1z tega lahko vidimo, da obstaja in da je moZzna povezava med ucenjem ter igrami.
Renaud in Wagoner (2011, str. 4) trdita, da dobro zasnovani dodatki izobrazevalnih iger
omogocajo Studentom razviti Kriticno razmisljanje in spretnosti za reSevanje
problemov ter u¢enje na podlagi napak brez zadrege. Tudi Lee in Hammer (2011, str.
4) sta odkrila, da lahko izobraZevanje in elementi iger odlicno delujejo skupaj ter vodijo k
rezultatom, Ki so posebej pomembni pri razvoju spretnosti 21. stoletja. Igrificiranje lahko
motivira Studente, da se vkljucijo v ucilnico, daje ucliteljem boljSa orodja za
usmerjanje in nagrajevanje Studentov ter pripomore k temu, da Studenti posvetijo
ve¢ svojega Casa samemu ucenju. Igrificiranje lahko pokaze Studentom tudi, da je lahko
izobrazevanje zabavna izkuSnja, brisanje meja med neformalnim in formalnim ucenjem
pa lahko daje Studentom navdih za vseZivljenjsko in raznovrstno ucenje.

Kljub temu da veliko avtorjev navaja pozitivne uéinke igrificiranega sistema, pa spet drugi
opozarjajo na previdnost uporabe elementov iger. Hanus in Fox (2015, str. 152, 160) sta v
svoji raziskavi preucevala, kako vplivajo tabele zmagovalcev, znacke in tekmovanje kot
ena izmed mehanik iger na ucenje Studentov. Njuni rezultati so pokazali, da so Studenti v
igrificiranem sistemu pokazali manj motivacije, zadovoljstva in opolnomocenja skozi Cas
kot tisti, ki niso bili vkljuceni v igrificiran sistem. Ravno tako pa je iste posledice pokazal
ucinek vrste tecaja, pri cemer so Studenti, ki so bili vklju€eni v igrificiran sistem, dosegli
celo niZje koncne izpitne ocene kot Studenti, ki niso bili vkljuceni v igrificiran sistem. To
kaze na to, da je potrebno res skrbno premisliti, katere tehnike iger naj se aplicira v
izobrazevanje. Po mojem mnenju mora fakulteta premisliti tudi, ali bi igrificirala celoten
sistem izobrazevanja ali le posamezne predmete. Johnson, Adams Becker, Cummins,
Estrada, Freeman in Ludgate (2013, str. 21) pa v svoji publikaciji poro¢ajo, da
izobrazevalne igre poveCujejo spretnosti pri ucencih. Te spretnosti so Kriti¢no
razmiSljanje, ustvarjalno reSevanje problemov in timsko delo. Ta ideja postavlja
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temelje odnosa med igrami in izobraZzevanjem. Da pa ucinkovit igrificiran sistem
izobraZzevanja ni prisoten le v teoriji, priajo tudi prakti¢ni primeri izobraZevalnih ustanov,
ki so Ze aplicirale igrificiranje v svoj pedagoski proces.

Ena izmed zanimivih spletnih strani, pri kateri gre tudi za igrificirano izobrazevanje, je
Coursera. To je podjetje, ki se ukvarja z izobrazevalno tehnologijo in socialnim
podjetniStvom, pri ¢emer zeli brezplacno ponuditi nekaj spletnih tecajev, ki jih vodijo s
pomocjo partnerjev z vodilnih fakultet. Njihovi tecaji vkljucujejo snov s podroc¢ja znanosti
in inZenirstva pa vse do humanistike ter gospodarstva. Tecaje sestavljajo kratka video
predavanja o razli¢nih temah in naloge, ki jih je obicajno potrebno tedensko izpolnjevati
(Examples of gamification in education, 2014). Podjetje pa uporablja tudi to tehniko, da si
ucenci med seboj ocenjujejo naloge in dajejo povratne informacije glede opravljenih nalog.
Ko posameznik uspesno dokonca tecaj, prejme priznanje za svoj doseZek. Obstaja pa tudi
moznost placila, pri ¢emer posameznik za svoj dosezek prejme potrjeno spricevalo o
uspesno opravljenem tecaju (Coursera, 2014).

4 PREDSTAVITEV IZOBRAZEVALNE USTANOVE IN
METODOLOGIJE EMPIRICNEGA DELA

4.1 Predstavitev Ekonomske fakultete in njenih na¢inov izobrazevanja

Ekonomska fakulteta je bila ustanovljena leta 1946 kot ena izmed fakultet Univerze v
Ljubljani. Kmalu po nastanku je postala ena najvplivnejSih univerzitetnih organizacij v
regiji, na kateri je vse od ustanovitve dalje diplomiralo Ze ve¢ kot 40.000 Studentov. Na
fakulteti so in Se vedno poucujejo najbolj znani slovenski in tuji ekonomisti ter
strokovnjaki. Profesorji, diplomanti in Studenti fakultete moc¢no vplivajo in prispevajo h
gospodarskemu in politicnemu razvoju druzbe. Kar dva diplomanta fakultete sta bila v
samostojni Sloveniji predsednika vlade. Nekateri drugi Studenti so postali direktorji,
predsedniki in ¢lani uprav najve¢jih in najhitreje rastocih slovenskih podjetij in drugih
administracije in nadzornih svetov najpomembnejsih slovenskih podjetij (O fakulteti,
2015).

Ekonomska fakulteta je dvojno akreditirana Sola na mednarodnem nivoju, ki ima evropsko
EQUIS (ang. The European Quality Improvement System) in amerisko AACSB (ang. The
Association to Advance Collegiate Schools of Business) akreditacijo. Njeni programi s
podrocja turizma imajo ugledno mednarodno akreditacijo Svetovne turisticne organizacije
UNWTO.TedQual, ki zagotavlja kakovost izobrazevanja, usposabljanja in raziskovanja.
Podiplomski program Mednarodno poslovanje nosi evropski certifikat CeQuint (ang.
Certificate in Quality Internationalisation) na podro¢ju kakovosti internacionalizacije.
Fakulteta izvaja dva dodiplomska bolonjska Studijska programa, znotraj katerih lahko
Studenti izbirajo med 12 usmeritvami na univerzitetnem $tudijskem programu UPES in
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osmimi smermi na visokogolskem strokovnem programu VPS. Podiplomskih bolonjskih
Studijskih programov je 15, doktorski program pa se izvaja v angleskem jeziku. Fakulteta
ponuja tudi programe dvojnih diplom in FELU MBA program, ki ponuja nadgradnjo
prakticnega ekonomskega in poslovnega znanja vodilnim kadrom z vecletnimi delovnimi
izkuSnjami. Fakulteta ponuja tudi izmenjave Studentov med drzavami EU in drzavami
Srednje Azije. Poletna Sola Take the Best from East and West pa predstavlja eno izmed
najvecjih in najbolj priljubljenih na podro¢ju ekonomije in poslovnih ved v Evropi.
Konfucijev institut je edini poslovni institut v tem delu, fakulteta pa najboljSim Studentom
ponuja tudi ¢lanstvo v prestiznem ameriSkem zdruzenju Beta Gamma Sigma. Fakulteta ima
tudi Center za svetovanje in razvoj $tudentov (CERS), ki pomaga in vodi §tudente v dasu
njihovega Studija, jim pomaga pri nacrtovanju kariere in osebnem razvoju. Letno pa
fakulteta organizira tudi ve¢ kot 80 znanstvenoraziskovalnih seminarjev in konferenc
(Dejstva o Ekonomski fakulteti, 2015).

Kljub temu da fakulteta ponuja obilico moznosti, priloznosti in programov, se e vseeno
spopada z nizko prehodnostjo Studentov med posameznimi letniki, predvsem v zacetnem
letniku prvostopenjskih programov (Ekonomska fakulteta Univerze v Ljubljani, 2014, str.
4). Spodnja tabela Stevilka 5 prikazuje % vpisanih Studentov, ki so napredovali v visji
letnik v posameznih letih.

Tabela 5: Prehodnost Studentov, prvi¢ vpisanih v posamezni letnik

Studijski Letnik % vpisanih v % vpisanih v % vpisanih v % vpisanih v
program 2009/10, ki so 2010/11, ki so 2011/12, ki so 2012/13, ki so
napredovali v napredovali v napredovali v napredovali v
2010/11 2011/12 2012/13 2013/14
UPES iz1.v2 46,94* [ 48,66** | 39,98*/4259** | 44,69*/47,43** | 39,90*/43,18**
iz2.v3. 91,71*/92,16** | 77,89*/79,10** | 77,92*/80,03** | 75,62*/79,75**
VPS iz1.v2 35,57*/37,89** | 26,66*/28,66** | 25,64*/27,66** | 29,70*/33,76**
iz2.v3. 83,77*/84,82** | 69,70*/72,30** | 67,32*/72,68** | 62,96*/67,20**

Legenda: * Studenti (prvi¢ vpisani, ponavljalci in $tudenti, ki podaljSujejo status), ki so
napredovali v vi§ji letnik.
** Studenti (vsi statusi), ki so napredovali v vigji letnik.

Vir: Ekonomska fakulteta Univerze v Ljubljani, Letno porocilo 2014 — Poslovno porocilo s porocilom o
kakovosti, 2014, str. 5.

Kot je razvidno iz tabele, so % Studentov, ki napredujejo iz prvega letnika v drugi letnik,
precej nizki. To izraza precej slabe ucne rezultate Studentov. Iz tega lahko sklepam, da
imajo Studenti premalo motivacije za ucenje, snov se jim zdi v prvem letniku pretezka
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oziroma se ne prilagodijo druga¢nemu nacinu izobrazevanja. Prehod iz sekundarnega v
terciarno izobraZevanje je za vsakega posameznega Studenta tezek. Po mojem mnenju je
vsakemu najtezje sprejeti drugacen nacin izobrazevanja, drugacne pristope in dejstvo, da je
vsak sam odgovoren za svoje uCenje. V gimnaziji ali srednji Soli so dijaki Se vseeno bolj
prisiljeni k delu in uéenju, saj so vezani na domace naloge, ki jih ucitelji pregledujejo,
dobijo datume, kdaj bodo ustno vprasani dolo¢eno snov, ucitelji pa jih sproti spodbujajo k
sodelovanju in ucenju. Ponavadi se tudi star§i v tej fazi razvoja svojega otroka bolj
udejstvujejo pri samem procesu ucenja dijaka in nadzoru njegovih uénih rezultatov. Zato
so dijaki tudi bolj prisiljeni k ucenju in delu v Soli. Ko pa so dijaki malce starej$i in napoci
Cas za vpis na fakulteto, se smatra, da so postali tudi bolj zreli in odrasli, zato jim starsi
pus€ajo bolj odprte roke pri razpolaganju s svojim ¢asom. S tem svojih otrok tudi ne
nadzirajo ve¢ tako mocno, kot so jih v€asih, zato se Studenti pocutijo bolj svobodno. Ker
pa je nacin izobrazevanja na fakultetah zasnovan precej drugace in profesorji ne morejo
imeti enakega odnosa do svojih Studentov, kot ga imajo lahko ucitelji do svojih u€encev na
osnovni in srednji Soli, to vpliva na odnos Studentov do ucenja. Na fakultetah ni tako
veliko sprotnih domacih nalog, ni sprotnega preverjanja znanja oziroma je le-to mozno le
pri dolocenih predmetih, koli¢ina snovi pa je obSirnejSa. Ker Studenti z nobene strani niso
prisiljeni k ucenju, se pocutijo bolj svobodne, svoj prosti Cas pa izkoristijo, kakor jim srce
pozeli. Ko napoci ¢as izpitov, se veliko Studentov sicer uci za izpite, vendar na koncu zal
niso uspesni, saj je koli¢ina snovi prevelika ali pa je sama snov za njih prezahtevna, saj se
je niso sproti ucili oziroma ucenju niso posvetili dovolj ¢asa. Zato morajo fakultete na tem
podro¢ju veliko spremeniti, da bi motivirale Studente za sprotno ucenje.

Ekonomska fakulteta je Ze izvedla kar nekaj ukrepov za povecanje prehodnosti. To so npr.
letno ugotavljanje skladnosti izpitne tematike z vsebino in cilji predmeta ter primernosti
preverjanja znanja, povecanje Stevila neposrednih pedagoskih oblik dela pri metodoloSkih
predmetih prvega letnika, pri predmetih, ki predstavljajo ozka grla, izvajajo stalne
vsebinske in izvedbene novosti. Da bi na fakulteti spodbudili uporabo inovativnih
pedagoskih pristopov v predavalnicah, ki bi motivirali §tudente h koncanju S$tudija, so
organizirali Pedagosko konferenco, kjer so se pedagogi preizkusili v razli¢nih delavnicah,
kot je npr. »Podjetniski petek«, pri katerem gre za uporabo pristopa »design thinking«
metode pri ve¢ predmetih hkrati ter uporabo sodobnih in inovativnih u¢nih pristopov.
Fakulteta nudi tudi tutorstvo za tuje Studente na Studijski izmenjavi, predmetno in uvajalno
tutorstvo ter tutorstvo za Studente s posebnimi potrebami. Med pomembnejse ukrepe pa za
povecCanje prehodnosti fakulteta Steje spodbujanje sprotnega dela, zmanjSevanje Stevila
razpisanih izpitnih rokov, zavzemanje za odpravo absolventskega statusa, omejitev obsega
Studentskega dela in zaostritev pogojev za napredovanja v visji letnik (Ekonomska
fakulteta Univerze v Ljubljani, 2014, str. 4).

To so po mojem mnenju nekateri kljuéni ukrepi, ki jih je fakulteta sprejela oziroma se
zavzema zanje, da bi povecali motivacijo Studentov za uCenje. Vendar menim, da se v
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glavah Studentov Se vedno ni kaj dosti spremenilo, zato upam, da bo moje delo skozi
magistrsko nalogo kaj prispevalo k izboljSanju izobrazevalnega procesa.

4.2 Metodologija raziskave in raziskovalni nacrt

Empiri¢ni del naloge posvecam lastni raziskavi, ki sem jo naredila na primeru Ekonomske
fakultete v Ljubljani. Raziskava je bila izvedena v treh fazah. Prva faza predstavlja
oblikovanje vprasalnika oziroma ankete, druga faza temelji na izvajanju spletnega
anketiranja, tretja faza pa zajema analizo in prikaz rezultatov raziskave. V tem poglavju so
natan¢no predstavljeni raziskovalni problem, namen in cilji moje magistrske naloge.
Opisane so tudi raziskovalne hipoteze, s pomocjo katerih sem preucevala raziskovalni
problem iz prakse. Poglavje zajema tudi predstavitev metode zbiranja podatkov,
raziskovalnega instrumenta in nacrta vzorcenja.

4.2.1 Opredelitev raziskovalnega problema

Temeljni problem mojega magistrskega dela je pasivnost Studentov v pedagoskem procesu.
Lahko bi verjetno celo rekla, da je to prav fenomen, ki ga danes razli¢ni ucitelji in
profesorji opazajo na razli¢nih ¥olah in fakultetah. Studenti niso dovolj vpleteni v
pedagoski proces in so v vecini primerov celo povsem pasivni pri izobrazevanju. Nalog in
drugih obveznosti ne izpolnjujejo z veseljem, dostikrat pa ne vidijo tudi pomena
izobrazevanja. To se odraza v neuspehu Studentov pri ucnih rezultatih, nedokoncanju
Solanja, v nekaterih primerih pa lahko celo v manj lagodnem bivanju po prenehanju
Studija, saj Studenti ne pridobijo zadostne izobrazbe, s tem pa ne morejo pridobiti dobre
zaposlitve, kar se odraza v nizjih prihodkih in manj kakovostnem zivljenju. Zato je zelo
pomembno, da posamezniki posvetijo veliko €asa in truda izobraZevanju za svojo
prihodnost.

Za ucinkovito izobrazevanje pa posameznik ne potrebuje le ¢asa in denarja, temvec¢ tudi
motivacijo. Tudi to predstavlja enega izmed problemov, ki se ti¢ejo pasivnosti Studentov.
Ce bi $tudenti imeli dovolj motivacije oziroma &e bi bili bolj spodbujeni k ugenju, bi bili
tudi bolj uspesni pri svojem Studiju, obenem pa tudi bolj zadovoljni. K raziskavi
omenjenega podrocja so me spodbudile ravno izkusnje skozi Cas mojega Studija ter
dejstvo, da veliko podjetij, na katere sem se obrnila za pomo¢ pri magistrski nalogi, ni bilo
pripravljenih sodelovati. Zato sem ravno v tem videla priloznost, da razis¢em, kako bi se
dalo izboljSati proces izobrazevanja na Ekonomski fakulteti v Ljubljani. Z izvedeno
raziskavo sem zelela preveriti, koliko Casa v povprecju Studenti porabijo za igranje
ra¢unalniskih in video iger ter koliko asa porabijo za sprotno uéenje. Cas je v tem primeru
po mojem mnenju kljuéni pokazatelj, koliko motivacije imajo Studenti pri teh aktivnostih.
S pomoc¢jo rezultatov o zanimivosti elementov iger pa sem dobila SirSo sliko, kateri
elementi iger so Studentom vsec in s pomoc¢jo katerih bi se dalo zigrificirati izobrazevanje.
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Zanimalo me je tudi, kaj motivira Studente za ucenje in kateri so tisti dejavniki, ki jih
odvracajo od sodelovanja pri u¢nih urah.

4.2.2 Namen in cilji raziskave

Namen magistrskega dela je pridobiti ve¢jo sliko o tem, koliko Casa in motivacije
posvecajo Studenti samemu izobrazevanju ter igranju racunalniSkih, video in spletnih iger
ter brskanju po internetu. Z rezultati bom odkrila, kako vpleteni so v te doloCene
aktivnosti. Glavni cilj mojega magistrskega dela pa je teoreti¢no sestaviti in predstaviti
zigrificiran model, ki bi bil primeren za Ekonomsko fakulteto v Ljubljani.

Cilji, ki mi sluzijo kot pomo¢ pri dosegi glavnega cilja, so:

1. ugotoviti, koliko casa v povpre¢ju porabijo Studenti na teden za igranje
racunalniskih, video in spletnih iger ter brskanje po spletu,

2. ugotoviti, koliko ¢asa v povprecju porabijo Studenti na teden za sprotno ucenje,

3. ugotoviti, kaksno je misljenje Studentov o tem, v kolik§ni meri se poglobijo v
igranje racunalniSkih, video in spletnih iger ter brskanje po spletu,

4. ugotoviti, ali Studenti sploh opravljajo doloc¢ene aktivnosti, za katere se smatra, da
bi jih morali opravljati, ter ugotoviti, ali so jim te aktivnosti sploh pomembne,

S. ugotoviti, kateri so klju¢ni dejavniki, ki vplivajo na motivacijo pri izobrazevanju, in
razlogi, ki odvracajo Studente od sodelovanja pri u¢nih urah,

6. ugotoviti, kateri elementi iger so Studentom vsec,

7. ugotoviti, ali je Studentom povratna informacija pomembna ter jih dodatno motivira
k ucenju.

S pomocjo raziskave Zelim prav tako potrditi ali ovreci zastavljene hipoteze. Na tej osnovi
pa Zelim sestaviti teoretiCen model igrificiranega izobraZevanja, ki bi pripomogel k
pove€anju motivacije Studentov za samo ucenje in s tem prispeval k vecji vpletenosti
Studentov v pedagoski proces.

4.2.3 Raziskovalne hipoteze

Raziskovalne hipoteze predstavljajo nepreverjeni odgovor na raziskovalno vprasanje.
Hipoteze se postavi na zaCetku raziskovalnega procesa in se jih kasneje, na osnovi zbranih
podatkov in z uporabo ustreznih statisticnih postopkov, potrdi ali zavrne. Hipoteze so
lahko oblikovane deduktivnho (na osnovi S$tudija virov) ali induktivho (na osnovi
poznavanja problema v praksi), lahko pa so tudi deskriptivne (opisano stanje) ali kavzalne,
Kjer se is¢e vzro¢no-posledi¢ne zveze (Raziskovalna hipoteza, 2015). Svoje hipoteze sem
oblikovala induktivno, saj so izoblikovane na podlagi problema v praksi. So pa tudi
deskriptivne, saj opisujejo doloGena stanja, katera bom s pomoc¢jo raziskave preverila, ali
so resnic¢na ali ne. V nadaljevanju so predstavljene posamezne hipoteze.
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HIPOTEZA 1: Studenti so nadpovpre¢no vpleteni, ko gre za igranje rafunalniskih,
video ali spletnih iger ali brskanje po spletu.

Cas informacijske druZbe je povzroéil, da otroci in mladostniki v razvitem svetu vse bolj
odrascajo z racunalniki, s katerimi se je mozno povezati na internet. Zaradi ve¢namenske
rabe postajajo racunalniki nepogresljiv spremljevalec otrok in mladostnikov pri
izobrazevanju ter pri prezivljanju prostega Casa (Petrovic, 2009, str. 1). Ker imajo otroci,
dijaki in Studenti ponavadi vecjo motivacijo za igranje iger in brskanje po spletu kot za
izobrazevanje, so tudi Studenti nadpovprecno vpleteni, ko gre za igre in brskanje po spletu.
Hipotezo sem zaradi lazjega preverjanja razdelila na dve podhipotezi, saj menim, da se
lahko rezultati razlikujejo med sklopoma brskanje po spletu in igranje racunalniskih, video
ali spletnih iger. Tako se podhipotezi glasita:

Hla: Studenti so nadpovpreéno vpleteni, ko gre za igranje ratunalniskih, video ali
spletnih iger.
H1b: Studenti so nadpovpreé&no vpleteni, ko gre za brskanje po spletu.

HIPOTEZA 2: Igrifikacija ima nadpovprefno pozitiven vpliv na ucinkovitejSe
izobraZevanje.

V zadnjih letih se je z razvojem raziskovanja uporabniske izkus$nje in interaktivnega
oblikovanja pojavila ideja, kako motivacijsko moc iger izlusciti in jo uporabiti v povsem
druge namene, kar predstavlja neigralne situacije in kontekste. Zaceli so se pojavljati bolj
ali manj posreceni poskusi igrifikacije v financah, v zdravstvu, Solstvu, trzenju in $e na
nekaterih drugih podrocjih. Nekateri so v ideji videli ogromen potencial, ki naj bi za vedno
spremenil prihodnost nase druzbe. Spet drugi pa so opozarjali, da gre Se za eno pretirano
napihnjeno novost, ki ne bo imela velikega vpliva na druzbo (Strok, 2011, str. 7). Kot sem
Ze omenila, je motivacija za uc¢enje v danasnjih ¢asih manjsa, kot je bila neko€. Zato bi bile
potrebne spremembe v Solstvu, ki bi pripomogle k izboljSanju uspeha ucencev in
Studentov. Skozi raziskavo pa bom poskuSala ugotoviti, ali ima igrifikacija nadpovprecno
pozitiven vpliv na ucinkovitejSe izobrazevanje ali ne.

HIPOTEZA 3: Uporaba razlicnih mehanik, dinamik in komponent iger pozitivno
vpliva na ucinkovitejSe izobrazevanje Studentov.

Pri velikem Stevilu obveznosti ali nalog, ki jith mora posameznik opraviti, deluje nagrada
kot motivator za opravilo naloge. Pri izobrazevanju pa ucitelji in profesorji ne morejo
dajati fizi¢nih ali celo denarnih nagrad, da bi spodbudili svoje ucence in Studente za ucenje.
Lahko pa jim dajo povratno informacijo o tem, kako napredujejo, kakSni so njihovi dosezki
itd. JuriSevi€ (2005, str. 68) v svojem doktorskem delu pravi, da dajejo uciteljeve povratne
informacije za razliko od nagrad uc¢encu jasnejSo predstavo o njegovem uénem delu in ga s
tem motivirajo za nadaljnje ucenje. Tako kot sem Ze omenila, pa so tudi igre veliko bolj
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zabavne kot pa samo ucenje in nudijo posamezniku ve¢jo motivacijo, zato pri tej hipotezi
preuCujem, ali uporaba razlicnih elementov iger pozitivno vpliva na ucinkovitejse
izobrazevanje Studentov.

4.2.4 Metode zbiranja podatkov

Vse podatke, ki sem jih uporabila v magistrski nalogi, sem zbirala iz primarnih in
sekundarnih virov. Teoreti¢ni del magistrske naloge je zasnovan na sekundarnih podatkih,
kamor Stejem strokovne in znanstvene ¢lanke, knjige, diplomska, magistrska in doktorska
dela, vire, ki so ze dostopni na internetu, ponekod pa sem uporabila tudi poljudno
literaturo. Empiri¢ni del naloge pa temelji na primarnih podatkih, ki sem jih zbrala s
pomocjo ankete. Odlocila sem se za zbiranje podatkov preko spletne ankete, ki se uvrsca
med racunalnisko podprto samoizpolnjevanje. Ta zahteva uporabo spletnega brskalnika,
predpostavlja pa se tudi, da mora imeti anketiranec dostop do interneta. Potencialne
anketirance sem preko socialnih medijev prosila, da izpolnijo spletni vprasalnik. Njihovi
odgovori se avtomatsko shranijo na streznik izvajalca ankete (Bregar, OgrajenSek &
Bavdaz, 2005, str. 90). Spletne ankete sem poslala Studentom, ki jih poznam, in tistim, za
katere vem, da so vpisani na Ekonomsko fakulteto v Ljubljani. Omenjene ljudi sem prosila
tudi, da ankete poSljejo tudi drugim Studentom, vpisanim na to fakulteto. Za izvajanje
ankete sem izbrala 1KA orodje za izdelavo spletnih anket. Za takS$no obliko anketiranja
sem se odlocila, ker omogoc€a sprotno preverjanje skladnosti odgovorov in pravilnosti
vnosa. Za to vrsto anketiranja pa je znacilno tudi, da izloca vpliv anketarja (Bregar,
Ograjensek & Bavdaz, 2005, str. 91).

4.2.5 Raziskovalni instrument

Raziskovalni instrument, ki sem ga uporabila za pridobitev primarnih podatkov, je bil
anketni vpraSalnik. Anketa velja za najpogostej$i nacin neposrednega zbiranja podatkov v
ekonomiji in poslovnih vedah, pa tudi v druzboslovju nasploh. Moja anketa je sestavljena
iz vnaprej strukturiranih vprasanj, pri katerih je predvidena tudi oblika odgovorov (Bregar,
Ograjensek & Bavdaz, 2005, str. 86). Pri sestavljanju vprasanj sem morala paziti, da so
vpraSanja med seboj povezana in ne prevec zahtevna. Paziti pa sem morala tudi na to, da so
vprasanja postavljena dovolj jasno, zato da sem iz njih pridobila ¢im bolj kvalitetne
podatke, ki mi sluzijo pri analizi in prikazu rezultatov. Kar nekaj ¢asa in truda sem morala
zaradi tega vloziti tudi v oblikovanje strukturiranih odgovorov. S premisljenim
strukturiranjem ankete sem se Zelela ¢im bolj izogniti merskim napakam v obliki
nepodanih odgovorov. Anketo sestavlja 12 vpraSanj, ki se nanaSajo na omenjeno tematiko,
celotna spletna anketa pa zajema 26 vpraSanj. Vsebina vprasanj in odgovorov temelji na
prebrani literaturi ter mojem osebnem znanju in misljenju o sploSnem izobraZevanju v
Sloveniji. Anketni vpraSalnik se nahaja v Cisto zadnji prilogi.

57



Anketa je izoblikovana na drugacen nacin, saj je narejena s pomocjo elementov iger. Za
igrificirano anketo sem se odlocila, ker je izpolnjevanje takSne ankete veliko bolj zabavno.
Anketo sestavlja zgodba z likom iz pravljice, ki predstavlja dobro vilo, ki je izgubila svojo
¢arobno palic¢ico in knjigo urokov. Z izpolnjevanjem ankete respondenti pridobivajo tocke,
s katerimi dobri vili omogocijo pridobitev kljuca, ki odpira vrata neke namisljene sobe. Za
temi vrati je drugi lik zgodbe skril ¢arobno paliCico in knjigo urokov. S pomocjo tega si
respondenti lazje predstavljajo, kaj morajo delati skozi izpolnjevanje ankete in zakaj
morajo skozi zgodbo to poceti. V anketo so zajeta tudi vpraSanja, s katerimi zelim
vzpodbuditi zanimanje za izpolnjevanje. To predstavlja npr. drugo vpraSanje, pri katerem
ima respondent tudi prostovoljno izbiro, ali bo odgovoril ali ne. Skozi anketo se na
doloc¢enih delih pojavljajo le nagovori, s katerimi dajem respondentom povratno
informacijo o tem, kako napredujejo skozi reSevanje. Temu sluzi tudi indikator napredka.
Skozi anketo si lahko respondent ogleda tudi dolo¢ene video posnetke, katerih povezava je
podana pri vpraSanju. To pa naj bi tudi prispevalo k popestritvi izpolnjevanja ankete.

Anketa je razdeljena na tri vsebinske sklope. Prvi del ankete zajemajo prvo, drugo, tretje in
Cetrto vprasanje. S prvima dvema vpraSanjema zelim izvedeti, koliko ¢asa na teden v
povpre¢ju namenijo Studenti igranju racunalniSkih, video in spletnih iger ter koliko Casa
namenijo brskanju po spletu. V to ne vkljucujem iskanja kakrSnega koli gradiva za
izobrazevanje. Sem $tejem izkljucno brskanje po internetu, pa naj bo to ¢as, ki ga Studenti
zapravijo za aktivnost na socialnih omrezjih, prebiranje e-mailov ali kar koli drugega. S
tretjim in Cetrtim vpraSanjem Zelim ugotoviti, v kolikSni meri se Studentom zdi, da se
poglobijo v aktivnosti, kot sta igranje ra¢unalniSkih, video in spletnih iger ter brskanje po
spletu. Ti dve vprasanji sem sestavila s pomocjo avtorjev Jennetta, Coxa, Cairnsa,
Dhopareea, Eppsa, Tijsa in Waltona (2008, str. 644), ki so v svojem delu omenili, da se
poglobljenost lahko meri tudi na takSen nacin, kot sem ga uporabila v anketi. S tema
dvema vprasanjema bom izvedela, kaksna je presoja Studentov o tem, kako mocno se
vpletejo v omenjene aktivnosti. Prvi dve vprasanji pa temeljita na ¢asu, saj je po mojem
mnenju to eden izmed pomembnejsih pokazateljev, koliko motivacije imajo Studenti ter v
kolik$ni meri se vpletejo v aktivnosti, saj so le-te prostovoljne.

V drugi del ankete spadajo peto, Sesto in sedmo vprasanje. Pri petem vprasanju zelim
izvedeti, koliko Casa Studenti povprecno namenijo na teden ucenju v obdobju, ko ni
izpitov. Tako bom dobila SirSo sliko o tem, v kolikSni meri so aktivni med teko¢im
Studijskim letom, ko se ni potrebno uciti za izpite. Ponovno je tu prisoten ¢as kot dejavnik,
s katerim bom ugotovila, v kolik§ni meri so Studenti vpleteni in aktivni v izobrazevalnem
procesu. S Sestim vprasanjem bom izvedela, ali Studenti opravljajo aktivnosti, katere naj bi
opravljali. Obenem pa bom izvedela tudi, ali se jim te aktivnosti zdijo pomembne za
ucinkovito izobrazevanje ali ne. To vpraSanje sem sestavila s pomocjo avtorja
Oppenheimerja (2001, str. 97), ki je v svojem delu preuceval, kako povecati motivacijo
ucencev za ucenje in njihov uspeh. Med aktivnosti sem ravno tako kot omenjeni avtor
vkljucila pregled gradiva po vsakem predavanju, pripravo na vsako predavanje,
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postavljanje vprasanj glede problemov, ki niso dovolj razumljivi, in sodelovanje v ucilnici.
Sedmo vprasanje vsebuje dejavnike, ki vplivajo na motivacijo pri izobrazevanju. Te
dejavnike sem zbrala s pomocjo razli¢nih ¢lankov, oblikovala pa sem jih tudi na meni
najbolj smiseln nacin. Sem sem uvrstila pozornost, ki jo vzbudi profesor, zavedanje
Studenta o pomembnosti izobraZevanja, u¢no gradivo in okolje, vedenje profesorja,
zadovoljstvo v procesu izobrazevanja in z rezultati uenja ter metodo oziroma proces
poucevanja. Studenti pa imajo pri tem vprasanju tudi moZnost odprtega tipa odgovora,
kateri dejavnik jih motivira k uenju. Vsakega izmed dejavnikov so morali Studenti oceniti
s Stevilkami od 1 do 5, v kolik$ni meri menijo, da vsi posamezni dejavniki vplivajo na
njihovo motivacijo pri izobraZevanju.

Tretji del ankete pa je posveCen predvsem elementom iger v povezavi s sSamim procesom
izobrazevanja. Osmo vprasanje vsebuje elemente iger, ki sem jih opisala v teoreticnem
delu magistrske naloge. Pri tem vpraSanju morajo Studenti oceniti s Stevilkamiod 1 do 5, v
kolik$ni meri se jim zdijo posamezni elementi zanimivi. S tem bom dobila mozen spekter
elementov, ki bi jih lahko uporabila v modelu igrificiranega izobraZevanja. Z devetim
vpraSanjem zelim izvedeti, ali je povratna informacija pri izobrazevanju Studentom
pomembna ali ne, saj je povratna informacija tudi eden izmed elementov, ki se jih lahko
uporabi pri igrah. Z 10. vprasanjem Zelim ugotoviti, ali Studenti radi sodelujejo pri
predavanjih, vajah in seminarjih. 11. vprasanje je sluzilo samo Studentom, ki ne sodelujejo
radi pri vseh oblikah u¢nih ur. Pri tem vpraSanju sem navedla razloge, ki SO po mojem
mnenju najbolj moZzni, zakaj Studenti ne sodelujejo pri ucnih urah. Ti razlogi so:
nezanimiva tema, profesor nima pravega pristopa k razlagi, obcutek sramu, strah zaradi
posmehovanja ostalih soSolcev in soSolk, sploSna nezainteresiranost za izobraZevanje,
Student nima Zelje po izpostavljanju ter motivacije, da bi aktivno sodeloval. To vpraSanje
dopusca tudi moznost odprtega tipa odgovora. Pri 12. vpraSanju je najprej navedena
opredelitev koncepta igrifikacije, da Studenti sploh izvejo, kaj to pomeni. Nato pa je opisan
namiS$ljen primer, kako bi osnovni igrificirani sistem izobraZevanja po mojem mnenju
lahko izgledal. Pri tem vprasanju sem dodala tudi spletno povezavo, s katero si lahko
Studenti dejansko ogledajo, kaksne prednosti prinaSa igrificirani nain izobraZevanja.
Temu sledi vprasanje, v kolik$ni meri bi po mnenju Studentov naSteti ucinki igrifikacije
vplivali na njihovo ucinkovitejSe izobraZevanje. S tem sem pridobila SirSo sliko o tem, kaj
menijo Studenti, da bi se pri njihovem izobraZevanju spremenilo in v kolikS§ni meri bi to
vplivalo nanje. Cisto na koncu pa so morali §tudenti izpolniti le $e demografska vprasanja.

Da bi dosegla dobro razumljivost ankete, sem jo pred pri¢etkom izvajanja poslala petim
[judem in jih prosila za mnenje, ali se jim zdi razumljiva ali ne.

4.2.6 Nacért vzorcenja

V izbrano ciljno populacijo, ki sem jo preucevala, so bili zajeti Studenti, ki so bili v ¢asu
anketiranja vpisani na Ekonomsko fakulteto v Ljubljani. Ciljno Stevilo anketirancev je bilo
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200. Vzorc¢ni okvir v moji raziskavi so predstavljali vsi Studenti, ki so bili v Casu
anketiranja vpisani na omenjeno fakulteto. V ta okvir so bili zajeti tako Studenti kot
Studentke, ne glede na starost posameznika, smer izobrazevanja, trenutni letnik Studija in
program izobrazevanja, ki predstavlja visoko poslovno $olo ter univerzitetno poslovno in
ekonomsko Solo. Prav tako pa mi za anketiranje ni bil pomemben nacin Studija, zato so bili
v vzoréni okvir zajeti Studenti, ki so bili vpisani redno ali pa izredno. V okvir so spadali
tudi vsi Studenti Ekonomske fakultete, ne glede na ze dosezeno stopnjo izobrazbe. Metodo
vzorcenja predstavlja neverjetnostni vzorec, izmed nabora neverjetnostnega vzorcenja pa
sem izbrala verizno vzor¢enje. To vzorCenje sem izbrala zato, ker sem anketo poslala
poznanim ljudem. Nato pa sem jih prosila, naj jo razposljejo Se drugim prijateljem, za
katere vedo, da so vpisani na Ekonomsko fakulteto.

4.3 Analiza, predstavitev in interpretacija rezultatov

Anketa je bila na spletni strani 1KA aktivna tri mesece. Izpolnilo jo je 137 respondentov,
vendar jo je 34 respondentov reSilo zelo pomanjkljivo, zato sem jih iz svojih analiz
izkljucila. Tako moj kon¢ni vzorec respondentov, ki so v celoti resili anketo, predstavlja
103 studente. Za posamezne pomozne cilje magistrskega dela in za zastavljene hipoteze
sem izvedla analize s pomoc¢jo programov SPSS 20.0 in Microsoft Office Excel 2007,
rezultate pa predstavljam v naslednjih podpoglavjih.

4.3.1 Predstavitev vzorca

Kon¢ni vzorec respondentov predstavlja 35 moskih in 68 Zensk. Od tega je 32 Studentov
starih 25 let, 22 Studentov 23 let, 14 Studentov 21 let, 11 Studentov 26 let, 10 Studentov pa
je starih 24 let. Vsi ostali Studenti pa so v manjSih delezih stari med 20 in 36 let. Najvec
anketirancev je vpisanih na smer trZenje, in sicer 25 Studentov, ostale najbolj pogoste
smeri, na katere so vpisani Studenti, pa so ekonomija, ban¢ni in finan¢ni managaement,
management ter racunovodstvo in revizija. Ostali Studenti pa so v precej manjSih deleZih
vpisani Se na preostale mozne smeri. 47 respondentov ima absolventski status, po 17
respondentov je vpisanih v prvi in tretji letnik, 22 respondentov pa je vpisanih v drugi
letnik, ne glede na stopnjo izobrazevanja. 92 respondentov se izobraZzuje na programu
UPES, 11 pa na programu VPS. 94 respondentov je redno vpisanih, devet pa izredno. Kar
92 studentov je ali bo postalo diplomiranih ekonomistov (UN), osem Studentov je
diplomiranih ekonomistov (VS), trije pa imajo zakljuceno stopnjo magisterija.

4.3.2 Predstavitev rezultatov glede na zastavljene cilje magistrskega dela

Kot sem omenila Ze v prej$njih podpoglavjih, so mi pri doseganju glavnega cilja v pomo¢
tudi doloceni posamezni cilji, katerih rezultate bom predstavila v tem podpoglavju. Prvi
pomozni cilj, ki sem si ga zastavila, je bila ugotovitev, koliko ¢asa v povprecju porabijo
Studenti na teden za igranje racunalniskih, video ali spletnih iger in koliko ¢asa porabijo za
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brskanje po spletu. Analize, ki sem jih izvedla, se nahajajo v prilogah Stevilka 8 in 9.
Najbolj zanimiv podatek je po mojem mnenju ta, da je kar 51,5 % Studentov odgovorilo, da
na teden porabijo ni¢ minut ¢asa za igranje raunalniskih, video ali spletnih iger. 29,1 %
Studentov nameni igranju iger v povpre¢ju 1-300 minut na teden, 12,6 % Studentov pa v
povpredju igra igre od pet do deset ur na teden. Se ve¢ ¢asa, namenjenega igranju iger, pa
porabi le pesc€ica anketiranih, tj. sedem respondentov. Velika veéina anketiranih Studentov
pa ve¢ Casa namenja brskanju po spletu. Noben od respondentov ni odgovoril, da porabi
ni¢ minut ¢asa za brskanje po spletu. 38,8 % anketiranih Studentov je odgovorilo, da za
brskanje po spletu na teden v povprecju porabijo 1-300 minut svojega Casa. 21,4 %
Studentov v povprecju porabi za brskanje po spletu od pet do deset ur tedensko, 24,3 %
Studentov pa 10-15 ur na teden. Kar 16 respondentov pa je odgovorilo, da za brskanje po
spletu porabi povprecno 15 ur ali ve¢. S tem ciljem sem ugotovila, da vecina Studentov
porabi veliko ¢asa za igranje iger, ve¢ Casa pa namenijo brskanju po spletu.

Drugi pomozni cilj, ki sem si ga zastavila, je bil, da ugotovim, koliko ¢asa porabijo
Studenti v povpredju na teden za sprotno uéenje. Rezultati te analize se nahajajo v prilogi
Stevilka 10. 30,1 % anketiranih $tudentov nameni sprotnemu uc¢enju ni¢ minut Casa, kar je
po mojem mnenju precej slabo, saj to predstavlja skoraj tretjino vseh anketiranih
respondentov, ki so reSili anketo v celoti. Kar 34 % anketiranih Studentov pa nameni
sprotnemu uéenju 1-60 minut na teden. 19,4 % respondentov porabi povpre¢no 61-120
minut ¢asa na teden, 17 respondentov pa je odgovorilo, da porabijo na teden v povprecju
121 minut ali ve€. Iz teh rezultatov opaZzam, da glede na celoto respondentov, ki so resili
anketo v celoti, nekaj ve¢ kot 2/3 Studentov porabi svoj prosti €as tudi za sprotno ucenje,
kar je precej dobro.

Tretji pomozni cilj je bila ugotovitev, kak$no je misljenje Studentov o tem, v kolik$ni meri
se poglobijo v igranje racunalniskih, video ali spletnih iger ter brskanje po spletu. Pri tem
vprasanju je bila uporabljena lestvica od 1 do 10. Analiza je pokazala naslednje rezultate.
Nahajajo se v prilogah $tevilka 11 in 12. Kot je razvidno iz tabele 9, je kar 35,9 %
anketiranih Studentov popolnoma nepoglobljenih v igranje racunalniskih, video ali spletnih
iger. Za to pripisujem dejstvu, da verjetno ti Studenti sploh ne igrajo iger ali pa jih igrajo
zelo majhno koli€ino ¢asa. Manjsi delezi anketiranih Studentov so izbrali lestvice od 2 do
6, kar 28 anketiranih Studentov pa je izbralo mero poglobljenosti od 7 do 9. 12 anketiranih
Studentov pa je pri igranju racunalniskih, video ali spletnih iger popolnoma poglobljenih,
kar predstavlja 11,7 % vseh anketiranih respondentov. V prilogi 12 pa so predstavljeni
rezultati izraCuna mere poglobljenosti v brskanje po spletu. Tudi pri tem vprasanju je bila v
anketi uporabljena lestvica od 1 do 10. Ne prav presenetljiv je podatek, da noben od
anketiranih Studentov ni izbral mere 1 in 2, kar pomeni, da noben od anketiranih ni
popolnoma nepoglobljen v brskanje po spletu. V tem vidim priloZznost za igrificirano
izobraZevanje, saj bi bili Studenti verjetno veliko bolj motivirani iskati kakSne zanimive
teme po internetu, ki bi jih potrebovali pri predavanjih, vajah ali seminarjih, kot pa da
prebirajo kaksne primere ali Studije iz knjig. Delezi Studentov narascajo premo sorazmerno
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z naras¢anjem lestvice poglobljenosti v brskanje po spletu. Edina razlika nastopi pri meri
poglobljenosti 8, ki jo je oznacilo le 9,7 % Studentov. Najvi§jo mero poglobljenosti, to je
10, pa je izbralo kar 21,4 % anketiranih Studentov. Po podatkih sode¢ so Studenti veliko
bolj poglobljeni v brskanje po spletu kot pa v igranje racunalniskih, video ali spletnih iger.
To me po eni strani zelo preseneca, saj se mi zdijo igre veliko bolj zabavne kot pa brskanje
po spletu. Po drugi strani pa je razumljivo, saj so Studenti ze v taksSni fazi osebnostnega
razvoja, da jih bolj zanimajo razmere, ki se dogajajo v njihovi daljnji ali bliznji okolici kot
pa igranje iger.

S Cetrtim pomoznim ciljem sem Zzelela izvedeti, ali Studenti sploh opravljajo doloCene
aktivnosti, za katere se smatra, da bi jih morali opravljati, in ugotoviti, ali so jim te
aktivnosti sploh pomembne. Rezultati teh podatkov so v prilogah Stevilka 13, 14, 15 in 16.
V vsaki posamezni prilogi so rezultati izracunov, ali Studenti izvajajo vsako posamezno
aktivnost in ali jim je ta aktivnost pomembna. 71,8 % Studentov je odgovorilo, da ne
pregleduje gradiva po vsakem predavanju, kar je v nasprotju z rezultati, da se pa ravno
tolikSnemu delezu $tudentov ta aktivnost zdi pomembna. To je po mojem mnenju tako
zaradi tega, ker imajo Studenti premalo motivacije, da bi to aktivnost opravljali. Ravno
tako sem odkrila visok delez Studentov, to je 77,7 %, ki se ne pripravlja na vsako
predavanje. To je slabo predvsem zaradi tega, ker se jim kopi¢i snov, ki jo je potrebno
predelati za izpit. In ker jim je koli¢ina snovi lahko na koncu prevelik zalogaj, so lahko
neuspeSni pri opravljanju izpitov. Prav tako pa je visok delez Studentov, 71,8 %
anketiranih, odgovorilo, da se jim zdi ta aktivhost pomembna. Tudi pri tej aktivnosti
opazam pomanjkanje motivacije za njeno opravljanje. Malce drugacna zgodba pa je pri
postavljanju vprasanj glede nerazumljivih problemov. 43,7 % anketiranih Studentov
postavlja vprasanja, ko jim kaj ni razumljivo, medtem ko 56,3 % tega Se zmeraj ne pocne.
Ta aktivnost pa se zdi pomembna 90,3 % Studentov. Iz tega sklepam, da se vecina
Studentov zaveda pomembnosti, da se razjasni probleme pri u¢nih urah, vendar zaradi
razliénih razlogov vecina tega Se zmeraj ne pocne. Razloge, ki odvracajo Studente od
sodelovanja, predstavljam pri prikazu rezultatov naslednjega cilja. Zadnja aktivnost, katero
sem preucevala, pa je bilo sodelovanje v ucilnici. 64,1 % anketiranih je odgovorilo, da
sodeluje pri u¢nih urah, kar 86,4 % pa se zdi tudi ta aktivnost pomembna. 1z tega se lahko
opazi razlika, da se ve¢im Studentom zdi aktivnost pomembna, kot pa jo dejansko izvajajo.
Tudi tu se opazi, da imajo Studenti svoje razloge, zakaj ne sodelujejo pri u¢nih urah.

S petim ciljem sem Zelela ugotoviti, kateri so klju¢ni dejavniki, ki vplivajo na motivacijo
pri izobrazevanju, in kateri so razlogi, ki odvracajo Studente od sodelovanja pri u¢nih urah.
Rezultati teh analiz so v prilogah $tevilka 17 in 18. Med klju¢ne dejavnike, ki vplivajo na
motivacijo pri izobrazevanju, sem vkljucila pozornost, ki jo vzbudi profesor, zavedanje
Studenta o pomembnosti izobrazevanja, u¢no gradivo in okolje, vedenje profesorja,
zadovoljstvo v procesu izobrazevanja, zadovoljstvo z rezultati ucenja in metodo ali proces
poucevanja. Studenti pa so pri tem vpraSanju v anketi imeli moZnost tudi sami dodati
dejavnik, za katerega menijo, da vpliva na motivacijo pri izobrazevanju. Pozornost, ki jo

62



vzbudi profesor, je dejavnik, kateremu 40,8 % anketiranih Studentov pripisuje visoko
stopnjo vpliva na motivacijo, prav takSen delez Studentov pa pripisuje temu dejavniku
najvisjo stopnjo vpliva na motivacijo. Iz tega sklepam, da je ta dejavnik zelo pomemben
pri motivaciji, ki jo imajo Studenti pri izobraZevanju. Zavedanje Studenta o pomembnosti
izobrazevanja pa ima za vecino Studentov srednjo in visoko stopnjo vpliva na motivacijo
pri izobrazevanju. Ta dejavnik je po mojem mnenju za Studente ze malo manj pomemben.
Kaks$no je u¢no gradivo in okolje, ima visoko stopnjo vpliva na motivacijo za 40,8 %
anketiranih Studentov. 29,1 % pravi, da ima ta dejavnik najvi§jo stopnjo vpliva na
motivacijo, 23,3 % Studentov pa meni, da imata ucno gradivo in okolje srednjo stopnjo
vpliva na motivacijo pri izobraZevanju. Iz teh rezultatov opazam, da sta ucno gradivo in
okolje zelo pomembna pri motivaciji. Kar 50,5 % Studentov se zdi vedenje profesorja
dejavnik, ki ima visoko stopnjo vpliva na njihovo motivacijo. Malo manj kot tretjina
anketiranih Studentov pa temu dejavniku pripisuje najvi§jo stopnjo vpliva na motivacijo. Iz
teh rezultatov ugotavljam, da je Studentom zelo pomembno, kakSen je predavatelj in kako
se vede do svojih Studentov. 48,5 % Studentov pripisuje visoko stopnjo vpliva na
motivacijo dejavnikom zadovoljstvo v procesu izobrazevanja in zadovoljstvo z rezultati
ucenja. To pomeni, da jim je precej pomembno, da so tudi zadovoljni v samem procesu
izobraZevanja ter na koncu s svojimi u¢nimi rezultati. Tudi metoda ali proces poucevanja
ima za Studente pomembno vlogo, saj jo je 46,6 % Studentov ocenilo, da ima visoko
stopnjo vpliva na motivacijo, 35,9 % pa ji je dalo vrednost najvi§jega vpliva na motivacijo
pri izobrazevanju. Iz vsega tega zakljuujem, da imajo vsi navedeni dejavniki pomemben
vpliv na motivacijo studentov pri izobraZzevanju. Devet Studentov pa je med druge mozne
dejavnike navedlo: sama vsebina predavanja, pridobivanje novih in koristnih znanj, dvom
osebe o svojem dobrem prijatelju/prijateljici, samostojno raziskovalno delo, skupno ucenje
in interakcija s soSolci, komunikacija, placevanje S$tudija, moZna zaposlitev zaradi
pridobljene izobrazbe in cilji, kaj Zeli posameznik doseci.

Vsi $tudenti pa nimajo enakih Zelja in teZenj po sodelovanju pri u€nih urah, zato sem
preucevala tudi razloge, ki jih odvracajo od sodelovanja. Rezultati te analize se nahajajo v
prilogi Stevilka 18. Na to vprasanje je odgovorilo kar 27 anketirancev, vprasanje pa je bilo
pogojno in so ga izpolnjevali le tisti Studenti, ki so pri prejSnjem vprasanju v anketi
odgovorili z Ne, kar predstavlja odgovor, da ne sodelujejo radi pri predavanjih, vajah in
seminarjih. 48,2 % med temi 27 Studenti je odgovorilo, da nima Zelje po izpostavljanju. Pri
tem se mi zdi najbolj pomembno, da se znotraj u€ilnice vzpostavi takSna klima, da bodo
imeli Studenti ve¢ poguma za sodelovanje. Kar pet Studentov pa je odgovorilo, da nimajo
motivacije za aktivno sodelovanje. Zanimivo bi bilo ugotoviti tudi, zakaj nimajo
motivacije, da bi aktivno sodelovali. Trije Studenti menijo, da ¢e profesor nima pravega
pristopa k razlagi, potem tudi oni nimajo motivacije, da bi sodelovali. Prav tako pa trije
Studenti nimajo zelje po sodelovanju zaradi strahu pred posmehovanjem ostalih soSolcev
ali soSolk. Enemu/i $tudentu/ki se tema snovi ne zdi zanimiva, enega pa zavira obcutek
sramu pri sodelovanju pri u¢nih urah. Ena Studentka je celo napisala malce SirSo razlago,
zakaj ne zeli sodelovati. Navedena je v tabeli v prilogi 18. Problem, da nekateri Studenti ne

63



sodelujejo pri u¢nih urah, se pojavlja Ze zelo dolgo Casa, zato je zelo koristno ugotoviti,
kako se ga da omiliti oziroma zmanjSati. Po mojem mnenju je ena izmed reSitev
igrificirano izobrazevanje, kar predstavljam v podpoglavju Teoreti¢ni predlog modela
igrificiranega izobrazevanja.

Sesti cilj, ki sem ga raziskovala, je ugotovitev, kateri elementi iger so $tudentom vieé
oziroma se jim zdijo zanimivi. Rezultati so podani v prilogi 19. Pri tej analizi sem naredila
povprecja stopenj zanimivosti posameznih elementov iger, ki so jih podali anketirani
Studenti. Iz rezultatov se vidi, da se jim zdijo v povprecju najbolj zanimivi elementi
obcutek dosezka, nadarjenosti in Custvena okrepitev, ki priganja k intenzivnejSemu igranju,
napredovanje, izzivi, avatarji in odklepanje vsebine znotraj igre. Studentom pa so v
povpre¢ju najmanj vSe¢ oziroma zanimivi elementi iger znacke, zbirke, nesebicnost in
socialni grafi. S tem sem dobila vpogled v to, kateri elementi iger se Studentom zdijo
zanimivi in katere bi se dalo uporabiti pri igrificiranem izobraZevanju. Po drugi strani pa
sem izvedela, kateri elementi iger so Studentom v povpredju najmanj vse¢, zato jih je
verjetno smiselno izpustiti pri oblikovanju igrificiranega izobrazevanja.

Zadnji pomozni cilj pa je namenjen ugotovitvi, ali je Studentom povratna informacija
pomembna ter jih dodatno motivira k u¢enju. Rezultati so nanizani v prilogi Stevilka 20.
58,3 % Studentov meni, da je povratna informacija pri izobraZevanju zelo pomembna. 26,2
% meni, da je povratna informacija pomembna, 15,5 % Studentom pa povratna informacija
predstavlja srednjo pomembnost. Prav noben pa ni odgovoril, da se mu zdi povratna
informacija popolnoma nepomembna ali nepomembna. Povratna informacija v igrah ima
priblizno isto funkcijo kot pri izobrazevanju. Posamezniku sporoc¢i, kako napreduje pri
doloCeni aktivnosti. Zato se mi je zdelo smiselno preuciti tudi, kako zanimiva se zdi
povratna informacija Studentom pri igrah. 53,4 % anketiranim se zdi povratna informacija
v igrah zanimiva, 24,3 % pa zelo zanimiva. 16,5 % Studentom se povratna informacija v
igrah ne zdi niti zanimiva, niti nezanimiva. Slabe 3 % $tudentov meni, da je povratna
informacija pri igrah nezanimiva, enak deleZz Studentov pa meni tudi, da se jim zdi
popolnoma nezanimiva. Z vidika, da ima povratna informacija pri izobraZzevanju in pri
igrah enako vlogo ter da se veéini Studentov zdi povratna informacija pri igrah zanimiva ali
zelo zanimiva, predvidevam, da bi jih konstruktivna povratna informacija motivirala tudi
pri izobrazevanju.

Z analizami vseh teh ciljev sem pridobila SirSo sliko o tem, kaj je Studentom vSe¢ pri
izobrazevanju in kaj jim je vSe¢ pri igrah. Ti rezultati mi pomagajo pri teoreti¢ni
opredelitvi modela igrificiranega izobraZevanja. V naslednjem podpoglavju pa sledi prikaz
rezultatov za zastavljene hipoteze.
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4.3.3 Predstavitev rezultatov zastavljenih hipotez v magistrskem delu

Poleg vseh zastavljenih ciljev v magistrski nalogi je moj glavni cilj potrditi ali ovreci
zastavljene hipoteze. Na osnovi vseh rezultatov pa v nadaljevanju podajam tudi teoretien
predlog modela igrificiranega izobrazevanja. V tem podpoglavju so predstavljeni rezultati
vsake posamezne zastavljene hipoteze.

Hla: Studenti so nadpovpreéno vpleteni, ko gre za igranje ra¢unalniskih, video ali spletnih
iger.

Prvo podhipotezo sem preverjala s pomocjo tretjega vprasanja v anketi, pri katerem sem
Studente spraSevala o mnenju, v kolik§ni meri se jim zdi, da so na lestvici od 1 do 10
poglobljeni v igranje racunalniskih, video ali spletnih iger. Rezultati analize so v prilogi
Stevilka 21. Podhipotezo sem preverjala s T-testom, kjer je Slo za enostranski preizkus pri
stopnji tveganja o = 0,05. Na podlagi vzorénih podatkov ne morem zavrniti nicelne
hipoteze pri standardni stopnji znacilnosti in sprejeti sklepa, da so Studenti nadpovprecno
vpleteni, ko gre za igranje racunalniskih, video ali spletnih iger. Sklepam, da zaradi tega,
ker veliko Studentov tudi ne igra iger.

H1b: Studenti so nadpovpreéno vpleteni, ko gre za brskanje po spletu.

Drugo podhipotezo sem preverjala s pomocjo Cetrtega vprasanja v anketi, pri katerem sem
Studente spraSevala o mnenju, v kolik$ni meri se jim zdi, da so na lestvici od 1 do 10
poglobljeni v brskanje po spletu. Rezultati te analize se nahajajo v prilogi 22. Tudi to
podhipotezo sem preverjala s T-testom, kjer je $lo za enostranski preizkus pri stopnji
tveganja a = 0,05. Analiza kaZe, da je razlika znacilna. Na podlagi vzor¢nih podatkov
lahko zavrnem nicelno hipotezo pri to€ni stopnji znacilnosti P = 0,000/2 = 0,000 (ker gre
za enostranski preizkus) in sprejmem sklep, da so Studenti nadpovpreéno vpleteni, ko gre
za brskanje po spletu. Sklepam, da zato, ker Studenti i$¢ejo in berejo o razliénih za njih
zelo zanimivih vsebinah, ki jih najdejo na spletu, zato so pri tej aktivnosti tudi bolj vpleteni
V Sam pProces.

H2: Igrifikacija ima nadpovprecno pozitiven vpliv na uc¢inkovitejSe izobraZevanje.

Motivacija je po mojem mnenju eden najpomembnejSih dejavnikov, ki vpliva na to, ali se
bo uéenec ali $tudent uéil ali ne. Ce pa uencem in $tudentom primanjkuje motivacije za
ucenje, jih je potrebno z nec¢im spodbuditi. To se lahko naredi z igrifikacijo izobrazevanja.
Drugo hipotezo sem zato preverjala na podlagi 12. vpraSanja v anketi, kjer sem preucevala,
v kolik§ni meri menijo Studenti, da bi doloceni ucinki igrifikacije vplivali na njihovo
ucinkovitejSe izobraZevanje. Hipotezo sem preverjala s T-testom, kjer je ponovno Slo za
enostranski preizkus pri stopnji tveganja a = 0,05. Iz rezultatov analize, ki so v prilogi
Stevilka 23, se vidi, da je razlika znacilna prav za vse ucinke igrificiranega izobrazevanja.

Na podlagi vzor¢nih podatkov lahko zavrnem nicelno hipotezo pri to¢ni stopnji znacilnosti
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P = 0,000/2 = 0,000 (ker gre za enostranski preizkus) in sprejmem sklep, da ima
igrifikacija nadpovprecno pozitiven vpliv na u¢inkovitejSe izobraZevanje. Iz tega sklepam,
da si Studenti Zelijo igrificiranega nacina izobrazevanja, saj je tudi bolj zanimiv in daje
vecjo motivacijo za ucenje. Na tej osnovi pa lahko tudi vidim, ali je vredno vlagati v takSen
nacin izobraZevanja ali ne. Glede na analizo sklepam, da vsekakor je.

H3: Uporaba razlicnih mehanik, dinamik in komponent iger pozitivno vpliva na
ucinkovitejSe izobraZevanje Studentov.

Tretja hipoteza je namenjena raziskavi o tem, kateri elementi iger bi sploh bili primerni pri
igrificiranem izobrazevanju in ¢e bi pozitivno vplivali na ucinkovitejSe izobraZevanje.
Hipotezo sem preverjala na podlagi vprasanj 8 in 12 v anketi. Pri osmem vprasanju sem
sprasevala po Studentovem mnenju o stopnji zanimivosti vsakega posameznega elementa
igre. Pri 12. vprasanju pa sem preverjala, v kolik$ni meri menijo $tudenti, da posamezni
ucinki igrifikacije vplivajo na njihovo ucinkovitejSe izobrazevanje. Zaradi lazje analize
sem najprej izracunala povprecja ulinkov igrificiranega izobrazevanja za vsakega
posameznega Studenta. Nato pa sem ta povpre¢ja skozi multiplo linearno regresijo
primerjala z vsemi spremenljivkami iz osmega vprasanja, ki predstavljajo stopnje
zanimivosti posameznih elementov iger. Pri analizi je Slo za dvostranski preizkus pri
stopnji tveganja a = 0,05. Povpre¢je ucinkov igrificiranega izobrazevanja predstavlja
odvisno spremenljivko, posamezne stopnje zanimivosti elementov iger pa neodvishe
spremenljivke. Rezultati analize se nahajajo v prilogi 24. Analiza je pokazala znalilne
razlike pri dveh elementih iger. To so avatarji in element nesebi¢nosti, podaritve stvari
drugim igralcem. Vse ostale spremenljivke osmega vprasanja pa so bile iz analize
izkljucene, saj niso pokazale znalilnih razlik. Tako sem na podlagi analize multiple
linearne regresije pridobila dva modela analize. V prvega so vkljuceni le avatarji, v
drugega pa je dodan tudi element nesebic¢nosti in podaritve stvari drugim igralcem. Moja
odlocitev je pristala na drugem modelu, saj je ta model bolje pojasnjen. Tako lahko
zavrnem nicelno hipotezo in sprejmem sklep, da je vsaj en P razli¢en od ni¢ pri tocni
stopnji znacilnosti P = 0,004. Uporaba razlicnih mehanik, dinamik in komponent iger
pozitivno vpliva na ucinkovitejSe izobraZzevanje Studentov, kar potrjujeta tudi korelacijski
in determinacijski koeficient. 10,5 % variabilnosti u¢inkov igrificiranega izobraZevanja je
mogoce pojasniti z variiranjem elementov, kot so avatarji in nesebicnost ter podaritev
stvari drugim igralcem. Vrednost pojasnjevanja je tako nizka zaradi nepoznavanja samega
koncepta igrifikacije s strani §tudentov. Ce bi $tudenti dodobra poznali ta koncept in bi ga
Ze nekaj Casa tudi uporabljali pri izobrazevanju, bi pri takSnih analizah dosegla visje
vrednosti korelacijskih in determinacijskih koeficientov. Temu navkljub pa lahko iz tega
sklepam, da bi uporaba vsaj teh dveh eclementov iger pripomogla k ucinkovitejSemu
izobrazevanju Studentov.
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4.3.4 Omejitve raziskave

Pri svojem raziskovanju sem se soocala z nekaterimi omejitvami, ki zajemajo razlicne
vidike. Ena izmed omejitev je izbira in uporaba instrumenta izvedbe raziskave. To je v
mojem primeru spletni anketni vprasalnik, ki ga ponuja 1KA — En klik anketa. To je
brezplacna oblika spletnega anketiranja in ponuja veliko moznosti. Vendar sem se pri tej
izbiri Se vseeno soocala z omejitvijo izvedbe igrificiranega vpraSalnika. Ta spletna storitev
ponuja le nekatere moznosti, ki sem jih pri izdelavi igrificirane spletne ankete lahko
uporabila, medtem ko sem morala nekatere druge moznosti prilagoditi oziroma jih iz
ankete popolnoma izlociti. 1z tega pa je razvidno tudi, da je u¢inkovita izvedba igrifikacije
mogoca tudi brez specializiranih orodij, saj so Studenti, ki so resili anketo in me osebno
poznajo, zelo pohvalili anketo in rekli, da je zelo zanimiva.

Druga omejitev, ki se je pojavila pri raziskovanju, pa je dejstvo, da sem v anketnem
vpraSalniku spraSevala o konceptu igrifikacije v povezavi z izobrazevanjem, s katerim
Studenti niso najbolj seznanjeni. Ce bi ta koncept pri svojem izobrazevanju Ze izkusili ali
pa ga celo uporabljali, bi bili morda rezultati ankete drugaéni. Skozi anketiranje so si lahko
respondenti le predstavljali, kakSen bi bil nacin takSnega izobraZevanja in kaksne bi bile
posledice, zato so morda v anketah podajali tudi druga¢ne odgovore, kot bi jih, ¢e bi
koncept ze uporabljali.

4.3.5 Teoreticni predlog modela igrificiranega izobraZevanja

V tem podpoglavju bom na osnovi rezultatov podala svoj lastni teoreti¢ni predlog, kako naj
bi izgledal model igrificiranega izobrazevanja, ki bi $tudente spodbudil k uc¢enju in jih bolj
vpletel v izobrazevalni proces, kar bi vodilo tudi v doseganje boljSih u¢nih rezultatov.

Igrificirani model izobraZevanja si predstavljam kot platformo na spletu, v katero bi se
Studenti prijavili. Izdelali bi si svoj profil, kot jim je to poznano Ze iz vseh socialnih
omreZij. Imeli bi moznost izbire avatarja, ki bi jih predstavljal in s katerim bi pridobili
delni obcutek resni¢nosti, saj bi se s svojim likom poistovetili. Platforma bi omogocala tudi
povezavo razli¢nih organizacij na enem mestu, kot so npr. CERS — Center za svetovanje in
razvoj Studentov, Ekonomska fakulteta, Centralna ekonomska knjiZznica in morda Se
kaks$na druga organizacija. Na tej platformi bi vsak Student imel zavihke, ki bi predstavljali
razliéne organizacije, aktivnosti in gradiva. Ko bi npr. kliknil na zavihek CERS, bi se mu
izpisali dogodki, ki jih CERS organizira, ali pa bi se mu izpisala prosta delovna mesta, ki
jih posreduje Studentom. Ko bi Student kliknil na zavihek Ekonomska fakulteta, bi imel
dostop do svojih predmetov in dosezenih izpitnih ocen, podobno kot to lahko stori sedaj s
prijavo na Student-net. Ce bi §tudent kliknil na zavihek Centralne ekonomske knjiznice, bi
lahko takoj brskal po spletni bazi Cobiss Centralne ekonomske knjiznice Ekonomske
fakultete v Ljubljani, kjer bi lahko iskal prosto gradivo, ki se nahaja v knjiZnici. Na voljo
pa bi imel tudi evidenco, kjer bi lahko videl, ali ima kaj izposojeno in do kdaj mora
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gradivo najkasneje vrniti. S pomocjo zavihka Spletna knjiznica pa bi se avatar
posameznega Studenta prestavil v namisljeno knjiznico. Student bi moral oznaéiti, kaj bo v
resnici poéel. Ce bi delal domace naloge, bi oznaéil polje domade naloge, pri Gemer bi se
odsteval tudi Cas. S tem bi Student lazje vodil svojo evidenco, koliko Casa porabi za
doloceno aktivnost. Druge moznosti pa bi bile ucenje, iskanje literature in pisanje ¢lankov
ter mnenj o doloCenih posameznih temah. Platforma pa bi omogocala tudi povezavo
komunikacije med samimi Studenti v obliki foruma ter komunikacijo Studentov s
profesorji. Profesorji pa bi lahko ravno tako sodelovali na platformi, kjer bi podajali
mnenja in ocenjevali delo $tudentov. Studenti bi na tak na¢in pridobili tudi dodatne tocke,
ki bi se upostevale pri konéni oceni predmeta. Studenti pa bi si med seboj seveda lahko
tudi pomagali in si izmenjavali gradivo. Za to bi na enak nacin pridobivali dodatne tocke, s
katerimi bi se lahko primerjali med seboj, glede na to, da Studenti cenijo element
nesebi¢nosti oziroma podaritve stvari drugim, obenem pa bi med seboj lahko celo malo
tekmovali. Omogocena komunikacija Studentov s profesorji preko platforme bi morda
lahko resila problem nesodelovanja pri uénih urah, saj bi imeli Studenti na tak na¢in manjsi
obcutek izpostavljenosti, verjetno jih ne bi bilo strah izraziti svojega mnenja in v relativno
kratkem €asu bi pridobili povratno informacijo od profesorja. To bi jih po mojem mnenju
bolj motiviralo pri ucenju, saj bi sproti dobivali povratne informacije, kakSen je njihov
nacin razmis$ljanja, kje so se zmotili in o ¢em so razmisljali pravilno. Seveda pa bi vse to
normalno in dobro delovalo, ¢e bi bili pripravljeni pri tem sodelovati tudi profesorji. Ce
profesorji ne bi sodelovali pri teh spletnih aktivnostih, bi bili Studenti prikrajSani za mnogo
rezultatov, ki bi jih lahko dosegli. Ce pa bi bili profesorji pripravljeni posneti dolo¢ena
predavanja v obliki video posnetkov in bi jih naloZili na platformo, bi si lahko Studenti
dolo¢ena predavanja ogledali kar preko spleta, pri ¢emer bi lahko vsi privarcevali s ¢asom.
Profesorjem mogoce ne bi bilo potrebno iti vsak dan na fakulteto, studentom pa ravno tako
ne bi bilo treba zapravljati veliko Casa za prevoz na predavanje. Tako bi lahko bili le bolj
aktivni preko spleta.

Zavedam se, da takSen model zahteva veliko tehtnih premislekov in temeljito zasnovo.
Verjamem pa tudi, da zahteva ogromen finan€en vloZek. Vendar menim, da Ce bi se takSen
ali malo drugacen sistem kmalu uvedlo v izobraZevanje, bi bili Studenti kmalu veliko bolj
motivirani za izobraZzevanje, dosegli bi lahko boljse rezultate, kar pa na koncu pripelje tudi
do boljSega ugleda same fakultete.

3) POVZETEK UGOTOVITEYV IN PRIPOROCILA

V tem poglavju so predstavljene klju¢ne ugotovitve empiri¢ne raziskave. Pri raziskavi so
sodelovali 103 Studenti, od tega je na anketo odgovarjalo 35 moskih in 68 Zensk. V anketni
vzorec so bili zajeti vsi Studenti, edini pogoj je bil le, da so Studenti Ekonomske fakultete v
Ljubljani. Pri anketiranju ni bilo pomembno, ali so redno ali izredno vpisani, na kateri
Studijski smeri in na katerem S$tudijskem programu Studirajo, kaksna je njihova dosezena
stopnja izobrazbe, koliko so stari in v kateri letnik so trenutno vpisani.
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Na podlagi raziskave sem ugotovila, da so Studenti relativno nemotivirani pri svojem
izobrazevanju, saj to potrjujejo tudi podatki prehodnosti v visji letnik, ki sem jih omenila
ze v podpoglavju Predstavitev Ekonomske fakultete v Ljubljani in njenih nacinov
izobrazevanja. Prav tako pa to potrjujejo tudi podatki raziskave, znotraj katere sem
ugotovila, da velik delez Studentov ne opravlja dolocenih aktivnosti, Ceprav se jim le-te
zdijo pomembne. Veliko Studentov sicer ne igra iger veliko Casa, vendar pa veC Casa
namenijo brskanju po spletu. Iz tega vidim, da so pri teh aktivnostih bolj vpleteni v sam
proces izvajanja teh aktivnosti kot pa v izobrazevanje. Priblizno 2/3 anketiranih Studentov
pa svoj prosti ¢as porabi tudi za sprotno ucenje, kar je precej dobro. Vendar podatki
prehodnosti Se vseeno kaZzejo relativen neuspeh Studentov pri konénem opravljanju izpitov.

Dejavniki, ki vplivajo na motivacijo Studentov pri izobraZevanju, so se izkazali za
pomembne. Profesorji morajo biti pri svojem izvajanju predmetov osredotoceni na to, kako
se vedejo do svojih Studentov, kako jih spodbudijo k razmiSljanju in kako vzbudijo
pozornost $tudentov. Studentom bi morali poudarjati pomen izobraZevanja in skrbeti za
prijetno klimo v ucilnicah, da bi se pocutili bolj sproscene, s tem pa bi bili pripravljeni tudi
ve¢ sodelovati. Tudi skrbno izbrano in zanimivo u¢no gradivo je zelo pomembno, saj lahko
motivira k uéenju. Vsekakor pa je najbolj pomembno, da profesorji sproti dajejo svojim
Studentom povratne informacije zato, da le-ti izvejo, kako napredujejo pri svojem
izobrazevanju. S tem Studenti pridobijo dodaten vpogled v svoje znanje, kar jih lahko Se
dodatno motivira pri izobraZevanju. Temeljni problem nemotiviranosti Studentov pa po
mojem mnenju izhaja iz dejstva, da Studenti niso aktivno vpleteni v proces izobraZevanja.
Pri tem so v ospredje stopili razli¢ni razlogi. Eden pomembnejsih je, da $tudenti nimajo
zelje po izpostavljenosti ali pa da jih je strah zaradi posmehovanja ostalih soSolcev in
soSolk. Eden izmed razlogov pa je bil tudi profesorjev pristop k razlagi. Zato je zelo
pomembno, da se pois¢e nacin izobrazevanja, ki bi jih moc¢no vpletel v sam proces.

Ponavadi igre vzbujajo veliko ve¢jo motivacijo kot ucenje, zato sem v raziskavo vkljucila
tudi vprasanje, ki se nanaSa na elemente iger. Za zelo zanimive elemente so se izkazali
obcutek dosezka, nadarjenosti in Custvena okrepitev, ki priganja k intenzivnejSemu igranju,
napredovanje, izzivi, avatarji in odklepanje vsebine znotraj igre. Ta rezultat daje predvsem
vpogled v to, kaj bi se pri vzpostavitvi igrificiranega izobrazevanja lahko uporabilo. To je
potrdila tudi analiza tretje hipoteze, ki je pokazala, da bi element avatarjev in nesebi¢nosti
pozitivno vplival na ucinke igrificiranega izobrazevanja. Na podlagi rezultatov pa sklepam
tudi, da si Studenti zelijo takSen nacin izobrazevanja, kar potrjuje analiza druge hipoteze.

Glede na to, da je moj vzorec anketiranih Studentov relativno majhen, bi predlagala, da se
takS$ne analize najprej izvede na vecjem Stevilu anketirancev, Cesar jaz nisem mogla izvesti
zaradi Casovne omejitve aktivnosti ankete. Za nadaljnje raziskovanje pa predlagam, da se
razi$ce razloge, zakaj Studenti niso aktivno vpleteni v sam proces izobrazevanja. Ob tem bi
bilo zanimivo ugotoviti, v kolik§ni meri posvecajo svoj prosti ¢as tudi ucenju za izpite in
kaks$no je njihovo miSljenje o tem, zakaj so ali niso uspe$no opravili izpitov. Pri snovanju
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takSnega nacina izobrazevanja pa se mi zdi smotrno tudi, da se najprej naredi prototip
igrificiranega modela izobrazevanja, ki bi ga Studenti dejansko preizkusili. Na tej osnovi bi
izvedeli, kaj je dobro, kaj ni in kaj je potrebno $e dodatno izboljsati. Ko bi prototip prestal
vse preizkusnje, pa bi se ga apliciralo v izobrazevalni proces.

SKLEP

Pasivnost Studentov je v danasnjem casu veliko vecja, kot je bila neko¢. V preteklosti so se
na fakultete lahko vpisali le nekateri najboljsi ucenci, danes pa se na fakultete lahko
vpisejo vsi dijaki in dijakinje, ki izpolnjujejo pogoje posameznih fakultet. Poleg tega pa
vpis na fakulteto skozi pridobljen Studentski status omogoca tudi veliko ugodnosti, kar je v
nekaterih primerih tudi razlog za vpis na fakulteto. Ker po misljenju Studentov ni
prioritetni razlog za vpis na fakulteto dosezena viSja izobrazba, prihaja do njihove
pasivnosti v izobrazevalnem procesu. Veliko Studentov ni aktivnho vpletenih v
izobrazevalni proces, saj jim primanjkuje motivacije. Nekateri nimajo zelje po
izpostavljenosti, zato se pri u¢nih urah ne poglobijo v tematiko in ucenje. To pa kmalu
pripelje do prevelike koli¢ine nepredelane snovi, kar povzroci, da so pri opravljanju izpitov
neuspesni. V prihodnosti to lahko vodi tudi do manjSe blaginje posameznih Studentov, saj
nimajo pridobljene ustrezno visoke izobrazbe. Pri vsem tem sta klju¢na koncepta
motivacija in vpletenost. Na podlagi ze raziskane teorije se je izkazalo, da je motivacija
eden klju¢nih dejavnikov, ki vpliva na to, ali bo posameznik doloc¢eno aktivnost opravil ali
ne. S tem pa je povezana tudi vpletenost. Ce je posameznik moé&no motiviran, bo tudi bolj
vkljuéen v izvajanje aktivnosti. Ce pa posamezniku primanjkuje motivacije, bo tudi
njegova vpletenost manjsa. Pri izobrazevanju je zato zelo pomembno, da so Studenti visoko
motivirani, ker bo to posledi¢no vodilo tudi v njihovo ve¢jo vklju¢enost v izobraZevalni
proces. Studente je potrebno spodbuditi k ustvarjalnemu nadinu razmisljanja in vzbuditi
njihovo pozornost, saj bodo tako lazje sodelovali pri u¢nih urah, s tem pa se bodo tudi sami
bolj vkljucili v proces izobraZevanja.

Na drugi strani pa so mnogi avtorji ugotovili, da igre vzbujajo veliko pozornost,
predstavljajo posameznikom zabavo in jih popeljejo v svet, kjer nimajo skrbi in se lahko
sprostijo. Zato so mnogi raziskovalci Ze raziskali, kako se da motivacijsko moc¢ iger
izlus¢iti in jo aplicirati v nek drug kontekst, ki ni igra. Tako je nastal koncept igrifikacije.
To je relativno nov koncept, pri katerem se elemente iger uporabi v neigralnem kontekstu,
sam koncept pa so ze aplicirali na zelo veliko podro€ij. Ta podrocja so trzenje, finance,
zdravstvo, Solstvo in Se nekatera druga. Skozi svojo raziskavo sem se osredotocila, kako bi
se dalo ta koncept aplicirati v izobrazevanje na Ekonomski fakulteti v Ljubljani. Rezultati
raziskave so pokazali, da bi imela vpeljava koncepta igrifikacije v izobraZevanje na
Ekonomski fakulteti pozitivne posledice. Ceprav je to podro&je v Sloveniji $e precej
neraziskano, menim, da igrifikacija predstavlja potencial pri danasnjem nacinu
izobrazevanja in da bi prispevala k vecji motivaciji ter vpletenosti Studentov v
izobraZevalnem procesu.
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Priloga 1: Razlike med aktivnimi in pasivnimi $tudenti

Tabela 1: Razlike med aktivnimi in pasivnimi Studenti

Pasivni ucenci

Aktivni uéenci

Predavanje v ucilnicah

Si zapiSejo, kar
profesorji recejo.

Se odlocijo, kaj je pomembno
zabeleziti in si naredijo zapiske s
svojimi besedami.

Naloge iz u¢benikov

Jih preberejo.

Jih preberejo, razmisljajo in
postavljajo vprasanja. Te naloge
poskusajo zdruziti v ideje, poskusajo
pa ugotoviti tudi namen naloge.
Pretehtajo tudi, kako naloga ustreza
ciljem predmeta.

Ucenje

Ponovno berejo.

Si naredijo osnutke, predvidevajo,
kaksna bodo vprasanja na izpitu,
poskusSajo najti trende in podobne
vzorce. Zmanjsajo si tudi koli¢ino
informacij, poskusajo sami preveriti
svoje znanje in sodelujejo v manjsih
ucnih skupinah.

Pisanje nalog v razredu

Samo sledijo
profesorjevim
navodilom.

PoskuSajo odkriti pomembnost naloge,
poiscejo principe in koncepte, ki jih
naloga ponazarja, aktivno in kriticno
razmi$ljajo, ko reSujejo nalogo.

Pisanje spisov

Naredijo samo to, kar
je potrebno, da dobijo
dobro oceno.

Poskusajo razsiriti svoje znanje v
povezavi s temo, poskuSajo to povezati
s cilji in vsebino predmeta ter pisanje
spisa vidijo kot priloZnost, da se ve¢
naucijo o predmetu.

Vir: Active vs. passive learning, 2015.




Priloga 2: Prednosti in slabosti aktivnega ter pasivnega ucenja

Tabela 2: Prednosti in slabosti aktivnega in pasivnega ucenja

PASIVNO UCENJE

AKTIVNO UCENJE

Lahko predstavi veliko koli¢ino
informacij v kratkem casu.
Zapiske, prosojnice in avdio-
vizualne medije je mogoce
izbrati in pripraviti vnaprej.
Nadzorovano okolje (udoben
obcutek na fakulteti).

Dobro je za novega ¢lana

Lahko poveca sposobnosti
kriticnega razmisljanja
Studentov.

Omogoca Studentom, da
pokazejo svojo pobudo.
Vkljucuje Studente in jih
spodbuja, da ve¢ govorijo.

Vkljucuje ve¢ podatkov in

PREDNOSTI fakultete ali za tistega, ki poucuje idej Studentov.
nove vsebine. Omogoca lazje preverjanje
Studenti najpogosteje uporabljajo ucenja Studentov.
ta pristop, saj so navajeni na to Bolje zadovoljuje potrebe
metodo poucevanja. Studentov z razli¢nimi u¢nimi
Pomembni koncepti in vsebina stili.
lahko identificirajo konkreten,
organiziran in smiseln nacin.
Studente je manj strah in se s to
metodo pocutijo bolj varne.
Malo priloznosti, da profesor Fakulteta mora biti zelo
oceni, kako dobro se studenti strokovna na svojem podrocju
naucijo vsebino. vsebin.
Malo ¢asa je namenjenega V¢asih je tezko organizirati
vpraSanjem, pojasnilom ali aktivne uc¢ne izkusnje.
razpravam. Zahteva vec€ Casa in energije,
Studenti se ne podutijo udobno, lahko pa je tudi zelo stresno
¢e zaposleni na fakulteti vedo, da za fakulteto oziroma njene
ne razumejo kljuc¢nih pojmov, zaposlene.

SLABOSTI

zato neradi postavljajo vpraSanja
v ucilnici ali pa ne morejo
postaviti toliko vprasanj, da bi se
razjasnilo nesporazume.

Ne zahteva dosledne uporabe
kognitivnih sposobnosti, ki so na
vi§ji ravni, saj ni priloZnosti za
njihovo uporabo.

Lahko postane dolgotrajno in
dolgocasno.

Fakulteta lahko prejme manj
ugodne ocene Studentov.
Studenti so lahko pod
stresom, saj Se morajo nujno
prilagoditi na nove nacine
ucenja.

2

Vir: Advantages and disadvantages of active and passive learning, 2015.




Priloga 3: Slika aktivnosti ucitelja in udeleZencev izobraZzevanja pri razli¢nih oblikah
in metodah izobraZevanja

Slika 1: Aktivnost ucitelja in udelezencev izobrazevanja pri razlicnih oblikah in metodah

izobrazevanja

Aktivnost ucitelja

FRONTALNE OBLIKE SKUPINSKE OBLIKE INDIVIDUALNE OBLIKE

predavanje vaje delo s teksti
opisovanje Studije primerov programirano ucenje
porocanje igranje vlog ucenje z racunalnikom
kazanje delo s teksti samostojno ucenje
razgovor urjenje v skupini ____-=777 '
diskusijpg ~~_eemt T

il Aktivnost udeleZencev
___________ izobrazevanja

Vir: J. Florjanci¢ & M. Ferjan, Management poslovnega komuniciranja, 2000, str. 312.



Priloga 4: Bartlov 3D graf osmih tipov igralcev

Slika 3: Bartlov 3D graf osmih tipov igralcev

Nadlegovalci Preracunljivei
Igranje
Politiki Nacrtovalci
Implicitno
lgralci e Virtualni svet
P L
Eksplicitno
‘ Pruateljl Hekerji
Interakcija
Ljubitelji interneta Znanstveniki / u¢enjaki

Vir: R. Bartle, Virtual worlds: why people play, b.l., str. 2.
Priloga 5: Slika umestitve igrificiranja

Slika 4: Umestitev igrificiranja

Telanovalne izrame (mgl. gaming)

E

whemnevigre
{ansl. sevious

.
ga@nsEs)

Igrivizgled
(znsl. plaggid
desigr)

L 3

Igrameza mbave (ang. plaving)

Vir: S. Deterding, D. Dixon, R. Khaled & L. Nacke, From game design elements to gamefulness: defining
gamification, 2011, str. 13.
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Priloga 6: Povzetek spremenjenih vlog uciteljev in Studentov

Tabela 3: Povzetek spremenjenih viog uciteljev in Studentov

Spremenjene vloge uciteljev

Spremenjene vloge Studentov

Od avtoritativnega ¢loveka in predavatelja v
vlogo svetovalca, vodnika in ponudnika
virov.

Iz pasivnega zbiralca znanja, ki je bilo Ze
odkrito, h graditelju lastnega znanja.

Utitelj postane bolj strokovnjak v vlogi | Student postane razresitelj zapletenih
zasliSevalca namesto ponudnika odgovorov. | problemov, ni vec takSen, da si le zapomni
dejstva.

Ucitelj postane oblikovalec izkuSenj pri
Studentovem ucéenju in ni le ponudnik
vsebine.

Student vidi temo z ve¢ razli¢nih vidikov.

strukturo
potem pa spodbuja

Ucitelj zacetno

Studentovega dela,

ponuja le

vedno vecje samoupravljanje.

Student izboljSa svoja vprasanja in sam
poisce odgovore nanje.

Ucitelj predstavi ve¢ pogledov na temo s

Student dela kot ¢lan neke skupine na bolj

poudarkom na najpomembnejSih tockah. sodelovalen nacin, saj se skupinska
interakcija zelo poveca.

Ucitelj se prestavi iz vloge posameznega | Poveca se tudi zavedanje o razlicnih

ucitelja v ¢lana u¢ne skupine. kulturah.

Od ucitelja, ki ima popolno avtonomijo, k
aktivnostim, ki so lahko SirSe ocenjene.

Student stremi k spretnostim z istimi orodji
kot strokovnjaki na svojem podrocju.

Od popolnega nadzora ucnega okolja k
izmenjavi s Studenti kot ¢lani pri ucenju.

Ve¢ji je poudarek na Studentu kot
avtonomni, samostojni in samomotivirani
osebi, ki upravlja s svojim lastnim ¢asom in
uénim procesom.

Ve¢ je poudarka tudi na obcutljivosti

Razprava Studentovega lastnega dela v

Studentovega u¢nega nacina. ucilnici.
Struktura moc¢i med uciteljem in $tudentom | Poudarek temelji na uporabi znanja in ne
se zabriSe. zgolj na opazovanju uspesnosti

strokovnjaka ali le ucenju, da Student

uspesno opravi izpit.

Poudarjeno je tudi pridobivanje ucnih
strategij (posami¢nih in sodelovalnih).

Dostop do virov je bistveno razsirjen.

Vir: N. A. Buzzetto-More, Principles of effective online teaching, 2007, str. 91-92.




Priloga 7: Zakoni u¢enja pri igrah v povezavi z oblikovanjem iger

Tabela 4: Zakoni ucenja pri igrah v povezavi z oblikovanjem iger

Zakon ucenja

Ideja

Tehnika pri oblikovanju iger

Motivacija (zakon
pripravljenosti)

Motivirani Studenti
se vec ucijo.

Tok je temeljna atrakcija iger. Igre so
zabavne in zahtevajo odlocitve, ki si sledijo
trenutek za trenutkom.

Povratna
informacija (zakon
vaje)

Povratna
informacija je nacin,
kako ucenci
povezujejo dejanja z
rezultati.

Povratna informacija je bistven del igre in je
pogoj za izvedbo toka. Preprostost igre
pomaga ucencu povezati dejanja z rezultati.

Vaja (zakon vaje)

Vaja je potrebna za
ucenje in spretnost.

Pri igrah se uporablja razlicne vaje za
spodbujanje spretnosti. Pri tem se lahko
uporabi vec¢jo teZavnost, zato da se zadrzi
igralce v toku in da se spodbuja ucenje
virtualnih ali realnih ves¢in, potrebnih za
napredek.

Pozitivni obcutki
(zakon ucinka)

Ucenje je povecano,
kadar je povezano s
pozitivnimi obcutki.

Igre naj bi bile zabavne. To je opredeljeno s
pozitivnimi obcutki, ki so povezani z
oCarljivimi izku$njami v toku igre.
Preprostost in vpletenost v igre spodbujata
obcutek dosezka in mojstrstva.

Intenzivnost
(zakon
intenzivnosti)

Intenzivne izku$nje
povecajo ucenje,
interese in
zadrzanje.

Oseba v toku je intenzivno usmerjena v
aktivnost. Zanka povratne informacije krepi
odnos med aktivnostmi in rezultati. Pri igrah
se uporablja kombinacijo zatopljenosti in
zavzetosti za ustvarjanje intenzivne izkusnje.

Izbira/vpletenost
(zakoni
intenzivnosti,
pripravljenosti in
ucinka)

Vpletenost in
odlocanje lahko
povecata motivacijo,
intenzivnost in
pozitivne obcutke.

Igre poenostavljajo svet v vrsto zanimivih in
pomembnih odlocitev. 1z trenutka v trenutek
so igralci aktivno vkljuceni v proces ucenja
skozi svoje izkusnje.

Vir: C. Murphy, Why games work and the science of learning, b.l., str. 9.




Priloga 8: Rezultati izra¢una povprecnega ¢asa igranja racunalniSkih, video ali

spletnih iger (na teden)

Tabela 6: Povprecen cas igranja racunalniskih, video ali spletnih iger na teden

Povprecen cas igranja racunalniskih, video ali Frekvenca | Odstotki Veljavni Kumulativa
spletnih iger Studentov odstotki odstotkov

0 min. 53 38,7 51,5 51,5
1 min.—300 min. 30 21,9 29,1 80,6
301 min.—600 min. 13 9,5 12,6 93,2
601 min.—900 min. 2 15 1,9 95,1
901 min.—1200 min. 5 3,6 4,9 100,0
Celota 103 75,2 100,0

Manjkajoce enote Sistem 34 248

Celota 137 100,0

Priloga 9: Rezultati izracuna povprec¢nega ¢asa, ki je namenjen brskanju po spletu

(na teden)

Tabela 7: Povprecen cas, ki je namenjen brskanju po spletu (na teden)

Povprecen ¢as, ki je namenjen brskanju po spletu Frekvenca Odstotki Veljavni Kumulativa
Studentov odstotki odstotkov

1 min.—300 min. 40 29,2 38,8 38,8
301 min.—600 min. 22 16,1 214 60,2
601 min.—900 min. 25 18,2 24,3 84,5
901 min.—1200 min. 9 6,6 8,7 93,2
ve¢ kot 1200 min. 7 51 6,8 100,0
Celota 103 75,2 100,0

Manjkajoce enote Sistem 34 24,8

Celota 137 100,0




Priloga 10: Rezultati izracuna povpre¢nega ¢asa, ki je namenjen sprotnemu ucenju

(na teden)

Tabela 8: Povprecen cas, ki je namenjen sprotnemu ucenju (na teden)

Povprecen ¢as, namenjen sprotnemu ucenju Frekvenca Odstotki Veljavni Kumulativa
Studentov odstotki odstotkov

0 min. 31 22,6 30,1 30,1
1 min.—60 min. 35 25,5 34,0 64,1
61 min.—120 min. 20 14,6 19,4 83,5
121 min.—180 min. 7 51 6,8 90,3
181 min. ali ve¢ 10 73 9,7 100,0
Celota 103 75,2 100,0

Manjkajoce enote Sistem 34 24,8

Celota 137 100,0

Priloga 11: Rezultati izracuna mere poglobljenosti v igranje ra¢unalniskih, video

spletnih iger

Tabela 9: Poglobljenost v igranje racunalniskih, video ali spletnih iger

ali

Poglobljenost v igranje ra¢unalniskih, video ali Frekvenca Odstotki | Veljavni Kumulativa
spletnih iger Studentov odstotki odstotkov

1 - popolnoma
nepoglobliena 37 27,0 35,9 35,9
2 4 2,9 3,9 39,8
3 10 7,3 9,7 49,5
4 5 3,6 4,9 54,4
5 3 2,2 2,9 57,3
6 4 2,9 3,9 61,2
7 12 8,8 11,7 72,8
8 13 9,5 12,6 854
9 3 2,2 2,9 88,3
10 - popolnoma 12 8,8 11,7 100,0
poglobljen/a
Celota 103 75,2 100,0

Manjkajoce enote Sistem 34 248

Celota 137 100,0




Priloga 12: Rezultati izrac¢una poglobljenosti v brskanje po spletu

Tabela 10: Poglobljenost v brkanje po spletu

Poglobljenost v brskanje po spletu Frekvenca Odstotki | Veljavni Kumulativa
Studentov odstotki odstotkov
1 - popolnoma
nepF;gTobljen/a 0 00 00 00
2 0 0,0 0,0 0,0
3 3 2,2 2,9 2,9
4 7 51 6,8 9,7
5 9 6,6 8,7 18,4
6 14 10,2 13,6 32,0
7 17 124 16,5 48,5
8 10 7,3 9,7 58,2
21 15,3 20,4 78,6

10 - popolnoma poglobljen/a 22 16,1 21,4 100,0
Celota 103 75,2 100,0

Manjkajode enote  Sistem 34 24,8

Celota 137 100,0

Priloga 13: Rezultati izra¢una izvajanja in pomembnosti aktivnosti — pregled gradiva

po vsakem predavanju

Tabela 11: Izvajanje aktivnosti pregled gradiva po vsakem predavanju

Izvajanje aktivnosti — pregled gradiva po Frekvenca Odstotki Veljavni Kumulativa
vsakem predavanju Studentov odstotki odstotkov
Da 29 21,2 28,2 28,2
Ne 74 54,0 71,8 100,0
Celota 103 75,2 100,0
Manjkajoce enote Sistem 34 24,8
Celota 137 100,0

Tabela 12: Pomembnost aktivnosti pregled gradiva po vsakem predavanju

Pomembnost aktivnosti - pregled gradiva Frekvenca Odstotki Veljavni Kumulativa
po vsakem predavanju Studentov odstotki odstotkov
Da 74 54,0 71,8 718
Ne 29 21,2 28,2 100,0
Celota 103 75,2 100,0
Manjkajoce enote Sistem 34 248
Celota 137 100,0




Priloga 14: Rezultati izra¢una izvajanja in pomembnosti aktivnosti — priprava na

vsako predavanje

Tabela 13: Izvajanje aktivnosti priprava na vsako predavanje

Izvajanje aktivnosti - priprava na Frekvenca Odstotki Veljavni Kumulativa
vsako predavanje Studentov odstotki odstotkov
Da 23 16,8 22,3 22,3
Ne 80 58,4 77,7 100,0
Celota 103 75,2 100,0
Manjkajode enote Sistem 34 24,8
Celota 137 100,0

Tabela 14: Pomembnost aktivnosti priprava na vsako predavanje

Pomembnost aktivnosti - priprava na vsako Frekvenca Odstotki Veljavni Kumulativa
predavanje Studentov odstotki odstotkov
Da 74 54,0 718 71,8
Ne 29 21,2 28,2 100,0
Celota 103 75,2 100,0
Manjkajoce enote Sistem 34 24,8
Celota 137 100,0

Priloga 15: Rezultati izra¢una izvajanja in pomembnosti aktivnosti — postavljanje

vprasanj glede nerazumljivih problemov

Tabela 15: Izvajanje aktivnosti postavljanje vprasanj glede nerazumljivih problemov

Izvajanje aktivnosti - postavljanje vprasanj glede | Frekvenca Odstotki Veljavni Kumulativa
nerazumljivih problemov Studentov odstotki odstotkov
Da 45 32,8 43,7 43,7
Ne 58 42,3 56,3 100,0
Celota 103 75,2 100,0
Manjkajoce enote Sistem 34 248
Celota 137 100,0
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Tabela 16: Pomembnost aktivnosti postavljanje vprasanj glede nerazumljivih problemov

Pomembnost aktivnosti - postavljanje vprasanj | Frekvenca Odstotki Veljavni Kumulativa
glede nerazumljivih problemov Studentov odstotki odstotkov
Da 93 67,9 90,3 90,3
Ne 10 7,3 9,7 100,0
Celota 103 75,2 100,0
Manjkajode enote Sistem 34 248
Celota 137 100,0

Priloga 16: Rezultati izracuna izvajanja in pomembnosti aktivnosti — sodelovanje v

ucCilnici

Tabela 17: Izvajanje aktivnosti sodelovanje v ucilnici

Izvajanje aktivnosti - sodelovanjev | Frekvenca Odstotki Veljavni Kumulativa
ucilnici Studentov odstotki odstotkov
Da 66 48,2 64,1 64,1
Ne 37 27,0 35,9 100,0
Celota 103 75,2 100,0
Manjkajoce enote Sistem 34 24,8
Celota 137 100,0

Tabela 18: Pomembnost aktivnosti sodelovanje v ucilnici

Pomembnost aktivnosti - Frekvenca Odstotki Veljavni Kumulativa
sodelovanje v u€ilnici Studentov odstotki odstotkov
Da 89 65,0 86,4 86,4
Ne 14 10,2 13,6 100,0
Celota 103 75,2 100,0
Manjkajoce enote Sistem 34 24,8
Celota 137 100,0
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Priloga 17: Rezultati izra¢unov klju¢nih dejavnikov, ki vplivajo na motivacijo pri

izobraZevanju

Tabela 19: Pozornost, ki jo vzbudi profesor

Pozornost, ki jo vzbudi profesor Frekvenca Odstotki Veljavni Kumulativa
Studentov odstotki odstotkov
1 - najniZja stopnja vpliva
J, ! . PRI 0 0,0 0,0 0,0
na motivacijo
2 - nizka stopnja vpliva na
N 3 2,2 29 29
motivacijo
3 - srednja stopnja vpliva
L 16 11,7 15,5 18,4
na motivacijo
4 - visoka stopnja vpliva
- 42 30,7 40,8 59,2
na motivacijo
5 - najvisja stopnja vpliva
! ) ! B PRIA P 42 30,7 40,8 100,0
na motivacijo
Celota 103 75,2 100,0
Manjkajoce enote Sistem 34 24,8
Celota 137 100,0
Tabela 20: Zavedanje studenta o pomembnosti izobrazevanja
Zavedanje Studenta o pomembnosti izobrazevanja | Frekvenca | Odstotki Veljavni Kumulativa
Studentov odstotki odstotkov
1 - najnizja stopnja
. e _p J__ 1 0,7 1,0 1,0
vpliva na motivacijo
2 - nizka stopnja
. L 8 5,8 7,8 8,8
vpliva na motivacijo
3 - srednja stopnja
. o 41 29,9 39,8 48,6
vpliva na motivacijo
4 - visoka stopnja
) L 35 25,6 34,0 82,6
vpliva na motivacijo
5 - najvi§ja stopnja
. . 18 13,1 17,4 100,0
vpliva na motivacijo
Celota 103 75,2 100,0
Manjkajoce enote Sistem 34 24.8
Celota 137 100,0
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Tabela 21: Ucno gradivo in okolje

Ucno gradivo in okolje Frekvenca Odstotki Veljavni Kumulativa
Studentov odstotki odstotkov
1- I?ajnl.Z.Ja stopnja vpliva na 0 0.0 0.0 0.0
motivacijo
2 - nizka stopnja vpliva na
A 7 51 6,8 6.8
motivacijo
3 - srednja stopnja vpliva na
L 24 17,5 23,3 30,1
motivacijo
4 - visoka stopnja vpliva na
L 42 30,7 40,8 70,9
motivacijo
5 - najvi§ja stopnja vpliva na
) ! J prjavp 30 21,9 29,1 100,0
motivacijo
Celota 103 75,2 100,0
Manjkajoce .
Sistem 34 248
enote
Celota 137 100,0
Tabela 22: Vedenje profesorja
Vedenje profesorja Frekvenca Odstotki Veljavni Kumulativa
Studentov odstotki odstotkov
1- r?ajm-z-Ja stopnja vpliva na 1 0.7 10 10
motivacijo
2 - nizka stopnja vpliva na
L 1 0,7 1,0 2,0
motivacijo
3 - srednja stopnja vpliva na
L 20 14,6 19,4 21,4
motivacijo
4 - visoka stopnja vpliva na
o 52 38,0 50,5 71,9
motivacijo
5 - najvi§ja stopnja vpliva na
) ! J pria P 29 21,2 28,1 100,0
motivacijo
Celota 103 75,2 100,0
Manjkajoce enote Sistem 34 24,8
Celota 137 100,0
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Tabela 23: Zadovoljstvo v procesu izobrazevanja

Zadovoljstvo v procesu izobrazevanja Frekvenca Odstotki Veljavni Kumulativa
Studentov odstotki odstotkov
1 - najnizja stopnja vpliva na
o 1 0,7 1,0 1,0
motivacijo
2 - nizka stopnja vpliva na
- 6 4,4 5,8 6,8
motivacijo
3 - srednja stopnja vpliva na
- 12 8,8 11,7 18,5
motivacijo
4 - visoka stopnja vpliva na
o 50 36,5 48,5 67,0
motivacijo
5 - najvisja stopnja vpliva na
) ! J Prjavp 34 248 33,0 100,0
motivacijo
Celota 103 75,2 100,0
Manjkajocée enote  Sistem 34 24.8
Celota 137 100,0
Tabela 24: Zadovoljstvo z rezultati ucenja
Zadovoljstvo z rezultati u¢enja Frekvenca Odstotki Veljavni Kumulativa
Studentov odstotki odstotkov
1 - najnizja stopnja vpliva na
- 0 0,0 0,0 0,0
motivacijo
2 - nizka stopnja vpliva na
o 0 0,0 0,0 0,0
motivacijo
3 - srednja stopnja vpliva na
-~ 8 58 78 7.8
motivacijo
4 - visoka stopnja vpliva na
- 50 36,5 48,5 56,3
motivacijo
5 - najvisja stopnja vpliva na
) : J PRI 45 32,9 43,7 100,0
motivacijo
Celota 103 75,2 100,0
Manjkajoce enote Sistem 34 24,8
Celota 137 100,0
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Tabela 25: Metoda ali proces poucevanja

Metoda ali proces poucevanja Frekvenca | Odstotki | Veljavni | Kumulativa
Studentov odstotki odstotkov
1 - najnizja stopnja vpliva
A 0 0,0 0,0 0,0
na motivacijo
2 - nizka stopnja vpliva na
. 3 2,2 2,9 2,9
motivacijo
3 - srednja stopnja vpliva
L 15 11,0 14,6 17,5
na motivacijo
4 - visoka stopnja vpliva
L 48 35,0 46,6 64,1
na motivacijo
5 - najvi§ja stopnja vpliva
L 37 27,0 359 100,0
na motivacijo
Celota 103 75,2 100,0
Manjkajoce enote  Sistem 34 24,8
Celota 137 100,0
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Priloga 18: Razlogi, ki odvracajo Studente od sodelovanja pri predavanjih, vajah in
seminarjih

Tabela 26: Razlogi za odvracanje sodelovanja pri predavanjih, vajah in seminarjih

Razlog za odvracanje sodelovanja pri predavanjih, Frekvenca Odstotki Veljavni Kumulativa

vajah in seminarjih Studentov odstotki odstotkov

Tema snovi ni
- 1 0,7 37 37
zanimiva

Profesor nima
pravega pristopa k 3 2,2 11,1 14,8
razlagi
Obcutek sramu 1 0,7 3,7 18,5

Strah zaradi

posmehovanja
3 2,2 11,1 29,6
ostalih soSolcev /

soSolk

Nimam zelje po
. oo 13 9,5 48,2 77,8
izpostavljanju
Nimam
motivacije, da bi 5 3,7 18,5 96,3
aktivno sodeloval
Drugo (napisi):
Obcutek sramu,
noCem se

. L 1 0,7 37 100,0
izpostavljati, saj
vedno zardim,

samo Ce kaj reem

Celota 27 19,7 100,0
Sistem 110 80,3

Manjkajoce enote

Celota 137 100,0
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Priloga 19: Stopnja zanimivosti posameznih elementov iger

Slika 5: Povprecja zanimivosti posameznih elementov iger
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Priloga 20: Pomembnost povratne
povratne informacije pri igrah

Tabela 27: Pomembnost povratne informacije pri izobrazevanju

informacije pri izobraZevanju

in zanimivost

Pomembnost povratne informacije pri Frekvenca Odstotki Veljavni Kumulativa
izobraZevanju Studentov odstotki odstotkov
1 - popolnoma
Pop 0 0,0 0,0 0,0
nepomembna
2 —nepomembna 0 0,0 0,0 0,0
3 —srednje
16 11,7 15,5 15,5
pomembna
4 — pomembna 27 19,7 26,2 41,7
5—zelo
60 43,8 58,3 100,0
pomembna
Celota 103 75,2 100,0
Manjkajodée vrednosti Sistem 34 24,8
Celota 137 100,0
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Tabela 28: Zanimivost povratne informacije pri igrah

Stopnja zanimivosti povratne informacije v igri Frekvenca Odstotki Veljavni Kumulativa
Studentov odstotki odstotkov
1- po'pol'noma 3 2.2 29 2
nezanimivo
2 - nezanimivo 3 2,2 2,9 5,8
3 - niti zanimivo niti
o 17 12,4 16,5 22,3
nezanimivo
4 - zanimivo 55 40,1 53,4 75,7
5 - zelo zanimivo 25 18,2 24.3 100,0
Celota 103 75,2 100,0
Manjkajoce enote Sistem 34 24,8
Celota 137 100,0

Priloga 21: Rezultati analize za preverjanje 1a podhipoteze

Tabela 29: Skupinske statistike

N Aritmeti¢na Standardni Standardna napaka
sredina odklon aritmeti¢ne sredine
Mera poglobljenosti v igranje
racunalniskih, video ali 103 4,55 3,386 0,334
spletnih iger

Tabela 30: T-test

Vrednost testa =5
t Stopinje Stopnja Razlika 95-% interval zaupanja
prostosti znadilnosti aritmeti¢nih Spodnja Zgomja
(dvostranska) sredin meja meja
Mera poglobljenosti v
igranje racunalniskih, video | —1,339 102 0,184 - 0,447 -1,11 0,22
ali spletnih iger

Priloga 22: Rezultati analize za preverjanje 1b podhipoteze

Tabela 31: Skupinske statistike

N Aritmeti¢na | Standardni | Standardna napaka
sredina odklon aritmeti¢ne sredine
Mera poglobljenosti v brskanje po spletu | 103 7,51 2,043 0,201
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Tabela 32: T-test

Vrednost testa = 5

t Stopinje Stopnja Razlika 95-% interval zaupanja
prostosti znacilnosti aritmeti¢nih Spodnja Zgornja
(dvostranska) sredin meja meja
Mera poglobljenosti
) 12,492 102 0,000 2,515 2,12 2,91
v brskanje po spletu

Priloga 23: Rezultati analize za preverjanje 2. hipoteze

Tabela 33: Skupinske statistike

N Aritmeti¢na | Standardni Standardna napaka
sredina odklon aritmeti¢ne sredine

Cas udenja 103 3,66 0,881 0,087
Poglobljenost v ucenje 103 4,26 0,863 0,085
Motiviranost za uéenje 103 4,39 0,795 0,078
Zainteresiranost za temo 103 4,37 0,780 0,077
Pogovori s soSolci/soSolkami o
rematiki 103 3,50 0,839 0,083
Pogovori s profesorji o tematiki 103 3,53 0,895 0,088
S?remljanje svojega napredka pri 103 3,04 0,765 0,075
ucenju
Poslusanje predavanj preko spleta 103 3,60 1,158 0,114

Tabela 34: T-test

Vrednost testa = 3

Stopinje Stopnja Razlika 95-% interval zaupanja
prostosti znacilnosti aritmeti¢nih Spodnja Zgornja
(dvostranska) sredin meja meja
Cas uéenja 7,608 102 0,000 0,660 0,49 0,83
Poglobljenost v ucenje 14,847 102 0,000 1,262 1,09 1,43
Motiviranost za ucenje 17,724 102 0,000 1,388 1,23 1,54
Zainteresiranost za temo 17,823 102 0,000 1,369 1,22 1,52
Pogovori s soSolci/so$olkami o
. 6,109 102 0,000 0,505 0,34 0,67
tematiki
Pogovori s profesorji o tematiki 6,058 102 0,000 0,534 0,36 0,71
Spremljanje svojega napredka
' ] 12,498 102 0,000 0,942 0,79 1,09
pri ucenju
Poslusanje predavanj preko
5,277 102 0,000 0,602 0,38 0,83
spleta
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Priloga 24: Rezultati analize za preverjanje 3. hipoteze

Tabela 35: Opisne statistike

Aritmeti¢na Standardni N
sredina odklon

Povprecja ucinkov za vsakega 3.9078 0,51060 103
posameznega respondenta
Stopnja zanimivosti omejitev 3,60 0,900 103
Stopnja zanimivosti ustev 3,32 1,173 103
Stopnja zanimivosti obcutka
(viosezka, nadarj.enostl. in o 432 0,757 103
Custvene okrepitve, ki priganja
k intenzivnejSemu igranju
Stgpnja zanimivosti . 3.78 1,009 103
pripovedne strukture iger
Stopnja zanimivosti 423 0,819 103
napredovanja v igri
St(_)pnja zanimivosti razrp_erlj 386 0,886 103
oziroma odnosov znotraj igre
Stopnja zanimivosti izzivov 4,40 0,771 103
Sto?nja %a?nlml.vovstl ra.zhcnlh 4,05 0,912 103
moznosti 1n pI‘llOZIlOStl
Stopnja za_nlmlvost_l o _ 4,05 1,079 103
sodelovanja z drugimi soigralci
Stopnja zanlmlvo_stl _ 4,08 0,957 103
konkurence med igralci
_Stopma Z-é:lnlm-IVO-StI povratne 393 0.889 103
informacije v igri
S_topnja zammlvc_)stl' pridobitve 3.96 0,862 103
virov/sredstev v igri
Stopnja zanimivosti nagrad 4,08 0,837 103
Stopnja zanimivosti transakcij,
nakupov, prodaje ali izmenjave 3,72 1,208 103
necesa z drugimi igralci
Stopnja zanimivosti dosezka v
igri 4,22 0,685 103
Stopnja zanimivosti znack 3,01 0,965 103
St(?pnja zanm_nvo'stl konénih 3,55 1,144 103
bojev z glavnim likom
Stopnja zanimivosti zbirk 3,10 1,043 103
Stopnja z_ammlv_ostl B 417 0,933 103
odklepanja vsebine znotraj igre
Stopnja zanimivosti
nesebi¢nosti, podaritve stvari 3,23 0,962 103
drugim igralcem
Stopnja zanimivosti tabele 327 1012 103
zmagovalcev
St?pnja zanimivosti ravni in 372 0,879 103
tock
Stopnja zanimivosti socialnih 3,08 1.100 103
grafov
S_topn]_a za_nlran(?stl I‘aZl-ICIllh 3,66 1,005 103
timov in virtualnih dobrin
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Tabela 36: Vkljucene/Izkljucene spremenljivke

Model

Vkljucene

spremenljivke

Izkljucene

spremenljivke

Metoda

Stopnja
zanimivosti

avatarjev

Stopnja
zanimivosti
nesebi¢nosti,
podaritve stvari

drugim igralcem

Metoda postopne izbire (Kriterij:
verjetnost, da F test vkljuci spremenljivko
<= 0,050, verjetnost, da F test izkljuci
spremenljivko >= 0,100).

Metoda postopne izbire (Kriterij:
verjetnost, da F test vkljuci spremenljivko
<= (0,050, verjetnost, da F test izkljuci

spremenljivko >= 0,100).

a. Odvisna spremenljivka: Povpre¢ja ucinkov_za vsakega posameznega respondenta

Tabela 37: Povzetek modela

Model R R? Prilagojen | Standardna Statistika spremembe
R? napaka ocene | Sprememba | Sprememba | Stopinje | Stopinje | Sprememba
R2 F prostosti | prostosti stopnje
1 2 znacilnosti
1 0,263%| 0,069 0,060 0,49512 0,069 7,476 1 101 0,007
2 0,324°| 0,105 0,087 0,48779 0,036 4,059 1 100 0,047

a. Napovedane spremenljivke: (konstanta), Stopnja zanimivosti avatarjev
b. Napovedane spremenljivke: (konstanta), Stopnja zanimivosti avatarjev, Stopnja zanimivosti nesebi¢nosti, podaritve stvari

drugim igralcem

¢. Odvisna spremenljivka: Povpre¢ja ucinkov_za vsakega posameznega respondenta

Tabela 38: ANOVA test

Model Vsota Stopinje Kvadrat F Stopnja
kvadratov prostosti povpredij znacilnosti

Pojasnjena 1,833 1 1,833 7,476 0,007°
1 Nepojasnjena 24,760 101 0,245

Celotna 26,593 102

Pojasnjena 2,798 2 1,399 5,881 0,004°
2 Nepojasnjena 23,794 100 0,238

Celotna 26,593 102

a. Odvisna spremenljivka: Povprecja_ucinkov_za vsakega posameznega respondenta

b. Napovedane spremenljivke: (konstanta), Stopnja zanimivosti avatarjev

c. Napovedane spremenljivke: (konstanta), Stopnja zanimivosti avatarjev, Stopnja zanimivosti nesebi¢nosti,
podaritve stvari drugim igralcem
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Tabela 39: Koeficienti

Nestandardiziran |-= Stopnja 95,0-% interval Korelacije
S =
i koeficienti [ & znacilnosti zaupanja za B
2 e
G Y=
£8
n
t [s+
18
B < Bet T oy 5
s gl ElE |2 |z |,
S © 8, © o = S
- o c c ) < a
5 2 B 5 s | =
& (,8) 2 N
(konstanta) 3,486 0,162 21,535 0,000 3,165| 3,807
Stopnja
zanimivosti 0,122| 0,045|0,263| 2,734 0,007 0,033| 0,210] 0,263 0,263 0,263
avatarjev
(konstanta) 3,220 0,207 15,552 0,000 2,809| 3,631
Stopnja
zanimivosti 0,102 0,045|0,219| 2,263 0,026 0,013| 0,191]0,263( 0,221 0,214
avatarjev
Stopnja
zanimivosti
nesebi¢nosti,
) ) 0,104 0,051|0,195| 2,015 0,047 0,002| 0,206 0,244 0,198 0,191
podaritve stvari
drugim
igralcem

Pozdravljen/a!

Priloga 25: Anketni vprasalnik
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a.0dvisna spremenljivka: Povpreéja ucinkov_za vsakega posameznega respondenta

Sem Ana Hladnik, absolventka magistrskega Studija Ekonomske fakultete v Ljubljani na
smeri Trzenje. Svojo magistrsko nalogo sem posvetila temi igrifikacije kot novemu nacinu
izboljSanja vpletenosti Studentov v izobraZevalni proces. Zelo lepo bi te prosila za pomoc,
da odgovori§ na nekaj vprasanj, ki se nanaSajo na omenjeno temo, ter da podas iskrene
odgovore, saj so ankete anonimne, uporabljene pa bodo samo za potrebe mojega
magistrskega dela. Pred tabo se nahaja 12 vprasanj, pri katerih lahko oznaci§ samo 1
odgovor, ponekod pa lahko tudi ve¢, kjer je to navedeno. Anketa ti bo vzela priblizno 5-15
minut ¢asa.




Ze vnaprej se ti zelo lepo zahvaljujem za pomoc¢ in sodelovanje!

1. Koliko ¢asa v povpredju porabi§ na teden za igranje racunalniSkih, video ali
spletnih iger?

. 0 min.

. 1 min.—300 min. (5 ur)

. 301 min.—600 min. (10 ur)

. 601 min.—900 min. (15 ur)

. 901 min.—1200 min. (20 ur)

. Vec kot 1200 min. (20 ur)

2. Koliko ¢asa v povpreéju porabi$ na teden za brskanje po spletu (sem se NE steje
iskanje kakr$nega koli gradiva za izobrazevanje)?

. 0 min.

. 1 min.—300 min. (5 ur)

. 301 min.—600 min. (10 ur)

. 601 min.—900 min. (15 ur)

. 901 min.—1200 min. (20 ur)

. Vec¢ kot 1200 min. (20 ur)

3. V koliks$ni meri se poglobi$ v igranje racunalniskih, video ali spletnih iger? Spodaj
oznaci Stevilko, v kolik$ni meri si po tvojem mnenju poglobljen/a v igranje iger,
kjer 1 predstavlja popolnoma nepoglobljeno igranje, 10 pa popolnoma poglobljeno.

Popolnoma 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Popolnoma

nepoglobljen/a poglobljen/a

4. V koliksni meri se poglobi§ v brskanje po spletu (sem se NE Ssteje iskanja
kakrSnega koli gradiva za izobrazevanje)? Spodaj oznaci Stevilko, v kolik$ni meri si
po tvojem mnenju poglobljen/a v brskanje po internetu, kjer 1 predstavlja
popolnoma nepoglobljeno opravljanje aktivnosti, 10 pa popolnoma poglobljeno.

Popolnoma 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Popolnoma

nepoglobljen/a poglobljen/a

5. Koliko ¢asa v povprecju porabi$ na teden za sprotno ucenje, in sicer v obdobju, ko
NI izpitov?

0 min.

1 min.—60 min. (do 1 ure)
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61 min.—120 min. (do 2 uri)
121 min.—180 min. (do 3 ure)

181 min. ali ve¢ (3 ure ali vec)

Pri tem vpraSanju najprej odgovori, ali opravlja§ vsako izmed spodaj navedenih
aktivnosti za vse predmete, ki jih obiskuje$s na Ekonomski fakulteti, ali ne. Vsako
izmed aktivnosti pa oceni tudi z vidika pomembnosti. To stori$ tako, da oznaci§ za
vsako aktivnost, ali se ti zdi pomembna ali ne za uc¢inkovito izobrazevanje.

AKTIVNOSTI 1ZVAJANJE POMEMBNOST
AKTIVNOSTI AKTIVNOSTI

Pregled gradiva
po vsakem DA NE DA NE
predavanju
Priprava na vsako
predavanje DA NE DA NE
Postavljanje
vprasanj glede
nerazumljivih DA NE DA NE
problemov
Sodelovanje v
ucilnici DA NE DA NE

Pri tem vprasanju so podani dejavniki, ki vplivajo na motivacijo pri izobrazevanju.
Pri vsakem dejavniku so nanizane Stevilke od 1 do 5, pri ¢emer 1 pomeni najnizjo
stopnjo vpliva, 5 pa najvisjo stopnjo vpliva na motivacijo. Pri tem vpraSanju oceni,
v kolik$ni meri po tvojem mnenju vsak posamezen dejavnik vpliva na motivacijo,
ki jo imas pri ucenju.

Pozornost, ki jo vzbudi profesor

Zavedanje (Studenta) o pomembnosti izobrazevanja
Uc¢no gradivo in okolje

Vedenje profesorja

Zadovoljstvo v procesu izobrazevanja

Zadovoljstvo z rezultati uenja

= = = P _= =
DN NN O DN
W W W W w W w
O N N N N
gl DN L U1 Ly e O

Metoda ali proces poucevanja
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Drugo (prosim napisi in oceni stopnjo vpliva na
motivacijo):

1 2 3 4 5

Spodaj so nasteti elementi, ki se jih najpogosteje uporablja pri razli¢nih igrah. Ti
elementi so nasteti v levem stolpcu, v desnem stolpcu pa so nanizane stopnje
zanimivosti, ki jih element pri igri povzro¢i. Za vsakega izmed elementov oceni, v

kolik$ni meri po tvojem mnenju naredi igro zanimivo.

RAZLICNI ELEMENTI IGER STOPNJA ZANIMIVOSTI (1 -
popolnoma nezanimivo, 2 — nezanimivo, 3 —
niti zanimivo, niti nezanimivo, 4 —
zanimivo, 5 — zelo zanimivo)

DINAMIKE IGER

Omejitve 1 2 3 4 5

Custva 1 2 3 4 5

Obcutek dosezka, nadarjenosti in ¢ustvena

okrepitev, ki priganja k intenzivnejSemu 1 2 3 4 5

igranju

Pripovedna struktura iger 1 2 3 4 5

Napredovanje 1 2 3 4 5

Razmerja oziroma odnosi znotraj igre 1 2 3 4 5

MEHANIKE / TEHNIKE IGER

1zzivi 1 2 3 4 5

Razli¢ne moznosti in priloZnosti 1 2 3 4 5

Sodelovanje z drugimi soigralci 1 2 3 4 5

Konkurenca med igralci 1 2 3 4 5

Povratna informacija 1 2 3 4 5

Pridobitev virov / sredstev v igri 1 2 3 4 5

Nagrade 1 2 3 4 5

Transakcije, nakupi in prodaje ali 1 2 3 4 5

izmenjave necesa z drugimi igralci

KOMPONENTE / ELEMENTI IGER

Dosezek 1 2 3 4 5

Avatarji 1 2 3 4 5

Znacke 1 2 3 4 5

Kon¢ni boji z glavnim likom 1 2 3 4 5

Zbirke (npr. znack ali razli¢nih urokov) 1 2 3 4 5

Boji 1 2 3 4 5

Odklepanje vsebine znotraj igre 1 2 3 4 5

Nesebicnost, podaritev stvari drugim
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igralcem 1 2 3 4 5

Tabela zmagovalcev (ang. leaderboard) 1 2 3 4 5

Ravni in tocke 1 2 3 4 5
Socialni grafi 1 2 3 4 5
Razli¢ni timi in virtualne dobrine 1 2 3 4 5

9. V kolik$ni meri se ti zdi, da je povratna informacija pomembna pri izobrazevanju?
Popolnoma nepomembna 1 2 3 4 5 Zelo pomembna

10.  Alirad sodelujes pri u¢nih urah/predavanjih/vajah/seminarjih? DA / NE

11.  Ce si pri prej$njem vprasanju odgovoril z NE, potem odgovori $e na to vprasanje.
Ce pa si odgovoril z DA, nadaljuj z 12. vprasanjem.

Kaj predstavlja glavni razlog, ki te odvrata od sodelovanja pri predavanjih, vajah in
seminarjih? Oznaci le 1 odgovor.

Tema snovi ni zanimiva.

Profesor nima pravega pristopa k razlagi.

Obcutek sramu.

Strah zaradi posmehovanja ostalih soSolcev/soSolk.
Splosna nezainteresiranost za izobrazZevanje.
Nimam Zelje po izpostavljanju.

Nimam motivacije, da bi aktivno sodeloval/a.

*® & & & O o o o

Drugo (napisite prosim!):

12.  Igrifikacija predstavlja uporabo oblikovnih elementov iger v neigralnem kontekstu.
Z drugimi besedami to pomeni, da se uporabi elemente iger tudi pri dejavnostih,
katerih primarni namen ni igra. V tem primeru to lahko pomeni, da se elemente iger
vkljuci v izobraZevanje, kar bi tudi popestrilo sam proces izobrazZevanja.

Za lazjo predstavo si lahko zamisli§ neko platformo, na kateri bi npr. imel/a svoj
profil, dodal/a bi si svoje predmete, ki jih obiskujes, obenem pa bi lahko nekaj
nalog resil/a kar preko spleta, kar bi ti prineslo ve¢ tock h konéni oceni izpita.
Imel/a bi ve¢je moznosti komunikacije s profesorji in ostalimi Studenti, predavanja

dolo¢enih predmetov pa bi lahko posluSal/a doma kar preko spleta, kjer koli in
kadar Kkoli.

Pri tem vprasanju sedaj oceni, v kolik§ni meri bi po tvojem mnenju VSi Spodaj
nasteti ucinki igrifikacije vplivali na tvoje ucinkovitejSe izobrazevanje.
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1 — najmanj
Cas uéenja 1

- najbolj

Poglobljenost v ucenje

Motiviranost za ucenje

Zainteresiranost za temo

Pogovori s soSolci/soSolkami o tematiki
Pogovori s profesorji o tematiki
Spremljanje svojega napredka pri uc¢enju
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Poslusanje predavanj preko spleta

Sedaj pa prosim izpolni le $e demografske podatke!

DEMOGRAFSKI PODATKI

Spol:
. Moski
. Zenski

Letnica rojstva:

Smer izobraZevanja:

Denar in finance

Poslovna ekonomija

Mednarodna ekonomija
Ekonomija

Kvantitativne finance in aktuarstvo
Banc¢ni in financni management
Management

Management in ekonomika v zdravstvenem varstvu
Management v Sportu

Mednarodno poslovanje
PodjetniStvo

Poslovna logistika

Poslovna informatika
Racunovodstvo in revizija

Trzenje

® & & 6 6 O 6 O O O O O o o o o

Turizem

Trenutni letnik izobraZevanja:
. 1. letnik
. 2. letnik
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. 3. letnik

Program izobraZevanja:

. Visoka poslovna $ola (VPS)

. Univerzitetna poslovna in ekonomska $ola (UPES)

Nacin Studija:
. Redni

3 Izredni

Dosezena stopnja izobrazbe glede na naziv:

. Diplomirani ekonomist/ka (UN)
. Diplomirani ekonomist/ka (VS)
. Magisterij

. Doktorat

Cestitam! Dosegel/la si konec ankete!

Se enkrat najlepsa hvala za sodelovanje in pomo¢!
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