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Inzeniring izobrazevalnih iger za trajnostno druzbo
Od sistemske arhitekture do druzbene preobrazbe.

DATA PATHWMS PRIMARY GEAR RATIO Global Sustainability Data
GCR system 3.5:1
‘ \\§ ’1 Societal Impact
FORCE FEEDBACK \\\ Metrics
ACTUATOR :
POWER CONDUITS

CONTROLLER INTEBFACE @ 120mm

FORCE FEEDBACK
ACTUATOR ; : .
| FORCE FEEDBACK b AT o — A
ACTUATOR : / PRIMARY GEAR e SOCIETAL IMPACT

L DATA PATHWAYS i / RATIO 3.5:1 METRICS

B 120mm DATA THROUGHPUT: 10 GB/s

-
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[TARGET: ENG-STUDENTS]




LINEARNI SISTEM ZAPLETENI PROBLEM
.

Pomanjkanje

Podnebne
spremembe

Socialna
neenakost

Ekonomska
politika

Odpoved tradicije Zapleteni problemi
Tradicionalno izobraZevanje ne zmore poucevati Kompleksni, medsebojno odvisni izzivi (npr.
sistemskega razmisljanja in resevanja eticnih trajnost), ki se upirajo preprostim resitvam.

dilem. Potrebujemo dinamicna okolja.
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r_EQKULJE] s

Resne igre (Serious Games)
in namizne igre vlog (TTRPGSI;J

|-_-[FUI*II(CIJJ!«L]

Socialni laboratoriji.
Psiholosko varna obmocja
za prototipiranje druzbenih
in okoljskih resSitev.

N

—

[MEHANIZEM]
Igralci lahko eksperimentirajo z modeli upravljanja,
alokacijo virov in opazujejo sistemske posledice svojih

L_. odloCitev v simuliranem okolju (Failing-forward).

=



Zavzetost (Engagement)

-
e

i B\ / =
' Zastnpni§tvn (Agency)
PLAY
I -V 1k1
18Nd JMESERL) ¥ ponisljija

I ‘Sistemsko razmlsl]anje 7, ﬁafgn =% \pliv na politiko

([ sodelovanje Sodelovanje D Ekoloska zavest

)

(Ucenje - (Preobrazba - |
Zaledni sistemi) Q& : Vpliv) |

( TRANSFORMU
\ |

. Empatija _J) = E $ g A Inkluzivnost

B

// NALAGANJE ARHITEKTURE: Pripravljeno za razclenitev posameznih slojev.



I. DEL: IGRA

Vmesniki, mehanika in interakcija
med c¢lovekom in racunalnikom (HCI).

Projektiranje zavzetosti in

sodelovalnega reSevanja \o PCXKR

problemov (CPS).

... —



Oprijemljivi vmesniki| Hibridni vmesniki Digitalni vmesniki

Metrika (Tangible) (Hybrid) (Digital)

Stroski Nizki stroski

implementaciie (npr. LEGO) Srednjl stroski Visoka razsirljivost

Tveganje za prevlado
Optimizirano za posameznika
deljeno razumevanje (zaslonska
ekskluzivnost)

Enakost pri

sodelovanju Visoka enakost

UCenje skozi fizicne | Digitalna in fizicna

napake potrditev Sistemsko vodenje

Obravnava napak

=

Inzenirski kompromis: b

Fizicni vmesnikli so stroskovno ucinkovitejsi pri spodbujanju
skupinske dinamike in ucenja iz napak pri zgodnjem
\ usvajanju algoritemskega razmisljanija. ___J
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> |
.ﬁﬂ. 1. Raziskovanje [Cl\

Igralci sooceni z
asimetricnimi
informacijami.

-
i |

Lt 2

=Y

3. Iteracija

Hitro testiranje
hipotez v varnem okolju
(Fail-safe).

i

9

> .iﬂ. 2. Sinteza é?%]

deljenega razumevanja
(Shared Understanding).

&)

Spremljanje in potrjevanjeF

=

A

&

Trening sodelovalnega

resevanja problemov (CPS).
Sobe pobega inzenirje silijo, da

komunikacijo obravnavajo kot kljucni

tehnicni protokol za premostitev
informacijskih vrzeli.

N\

=/



2
: Sloj 1: Igralna aktivnost
Okvir ATMSG Sloj 1: Igralna aktivnost AU
(Activity (Game Activity) = Mehanike, pravila, vmesnik (HCI).
Theory-Based pr Primer: Zbiranje zetonov za Cisti zrak.
Model for -
Serious Games : o :
inZenirjem ) Sloj 2: Instrukcijska aktivnost
OMogoca (Instructional Activity)
tand Usmerjanje, povratne informacije,
natancno scaffolding. Primer: Sistem opozoril ob
preslikavo napaéni odlogitvi.
igralnih
wrLfive, ine loj: Unaaktinost ) {y rning Actiity)
rezultate. 5 y Pridobivanje ve3¢in, kognitivna sprememba.
| Primer: Razumevanje politik varstva
okolja.
74

A



IT. DEL: UCENJE

Sistemska arhitektura, UML in prostorsko racunalnistvo (VR).

Konstrukcija skalabilnih sistemov nalog
(Quests) in poglobljenih simulacij.
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[Strokovnjak za podrocje] [Oblikovalec narative] [Inzenir programske opreme]
-> Informative Design -> Informative & Engaging Design -> Implementable Design

S,

//

=

Visoki stroski razvoja |zobrazevaln|h

Iger (RPG) zahtevajo standardizirane

metodologije in metamodele.

W

Resitev: Kolaborativni razvojni
cevovod (Pipeline), ki loCi vsebino
od programske logike.

N\

||




Optimizacija nalog (Quests): Uporaba
prekrivajocih se nalog (Core Quests), ki hkrati
izpolnjujejo vec ucnih scenarijev (npr. razvoj
programske opreme + varstvo okolja), kar
drasticno zmanjSa redundanco kode.

'.. Scenario A:
Software

Development

X

Execute Task 1;
Coding

)

I e—

Pick All

| Execute Task 2

Testing

Scenario B:

Environmental :

Protection

& whieh i S|

e

|

Execute Task 3:
| Documentation |

AN

UML Metamodeli: Algoritemsko preslikovanje
pedagoskih ciljev v igralno mehaniko.

Lesson plan

SIEE

?|

Critical ]

(Q IZ> Business
L) =7 | software
o Hh““n
RAD '”"}!
% ﬁf.,-f,- P '
O‘O'(_'_) $ Experimental
(':)O v | software

SCRUM

' §

Ana1ugy >

Story world \\

Snail

9o (e

Dragon

W

Ghost

ez|®

Supporting characters /

A



72 | 74

Unity HDRP: Uporaba naprednega Diegeticni vmesnik: Integracija Ul elementov v sam
upodabljanja za vizualni realizem.

svet (npr. metulji delujejo kot navigacijski namigi).
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Projekt Forest SaVR. Tehnicni realizem in prostorski zvok nista le estetska elementa, temvec kljucna
inzenirska parametra za doseganje psiholoske prisotnosti pri situacijskem ucenju o krcenju gozdov.
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Najdi artefakt Aktiviraj portal RazisCi stanje Dokoncaj nalogo  Sprozi vrnitev
(Find Artifact) (Activate Portal) (Explore State) (Complete Task)  (Trigger Return)

Sinteza:
| Toje standard|2|rana bluepnnts zanka. Z inzeniringom te osnovne petlje lahko

| razvijalci hitro generirajo in vstavljajo nove modularne ucne enote, ne da bi
L morali na novo programirati osnovno fiziko in interakcije v VR prnstﬂru.
| | e L—— | %




Antropocentricno Vecvrstno/Vec-kot-clovesko

| e Vecvrstno (More-than-human) nacrtovanje.
* Namesto mehanik prevlade in junastva, inzeniramo mehanike soobstoja. Vkljucitev
| atmosferskega, senzoricnega dizajna in sistemov za upravljanje okolja kot osrednje
L zanke igranja (gameplay loop).
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IIl. DEL: PREOBRAZBA

Skaliranje, vpliv in sistemska implementacija.

Resevanje inzenirskega osipa, sooblikovanje
politik in inkluzivno nacrtovanje.

AN __
N : - T ——




J

Studenti s
pomanjkljivim
predznanjem
matematike.

(-

[PROCESS: CIAO! Course] | &

[OUTPUT]

. | Obvladovanie snovi,
“| zmanjSanje osipa

Interaktivne e-knjige
=» \/irtualne sobe pobega =»

e Kljucni vpogled:
e Gamifikacija kot orodje za ohranjanje kadrov (Retention). Sistematicna uporaba
tock in virtualnih izzivov ustvarja motivacijsko okolje z nizkim pragom vstopa, ki

dokazano pomaga pri prehodu v inzenirske studije.

: | (Dropout reduction).

=» Sistem takojsnjih
povratnih informacij.

7

W
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Card A - Card B
(“Simplified Policy Card™) - (“Ethical Dilemma Card”)

Scenario

Soprojektiranje

Options
@ Shut Down... -5 Emissions...
® Delay... +2 Emissions...

: (Co-Design) |

+10 Points o | ® Keep... No Change...

@ | L Rolling Dice Mechanic
| . Roll a die.

4-6: Public Protest

Inzenirska past: Inzenirji pogosto ustvarijo naivne ‘tehnicne resitve’ (zasadi drevo =
resi problem). lterativno testiranje z uporabniki (DBR) sili v nacrtovanje epistemicne
kompleksnosti in eticnih kompromisov neposredno v sistemska pravila igre. 3
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in ESG porocanje.

porocanje) so

upravljanja virov.

ESG projektov pod
casovnim pritiskom.

Modeliranje politik |

Kompleksni regulativni
okviri (EU trajnostno |

abstrahirani v mehanikeg®

lgralci alocirajo zetonef ~ ~ 4}
zaposlenih za izvedbo | . 4§

______

Introd
bins N

otion of recycling
e headquarter

B

nt
aste managemettt.
23;:;1 that makes it easier 10
segregate waste E

¥ | Algoritemska strogost
- |pravil igre demistificira

Vpliv na sisteme:
Namizne igre kot
orodja za
obvladovanije
tveganj in
izobrazevanje
deleznikov.

korporativno
upravljanje.




T e e\
Dostopnost kot tehnicna - *
~ specifikacija.

oy - =]

7 =X 7 ‘ s D

/ bl
Znizevanje kognitivnih ovir: | Senzoricno bogata okolja: || J/ Rezultat: Inkluzivno nacrtovanje
Uporaba oprijemljivin . Prevajanje abstraktnih 4 nile dodatek (add-on), temvec
(tangible) vmesnikov in | kulturnih in okoljskin | || temeljna arhitektiurna zahteva,
hibridnih formatov v muzejih konceptov v fizicno i zahteva, Ki izboljSa
Za osebe z motnjami v povratno informacijo uporabnisko izkusnjo za
dusevnem razvoju. (Haptics). celotno populacijo.
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S— — - — N

| = . Wicked 3D ATMSG N\ R ' VR chevron
v E ' /4% problem stack : > Wl flow path

{‘; - - network structure S

H'.! | I H
i 4 i A >

= ‘ N ,._;j.’?" i | = A= - ‘ —

.| N ,g, =z | \ il el i | </> l@ '

i | = [01Vmesniki] = | [02 Arhltek’rura] — [03 Vpliv] 3

: ~ - | Oblikujete interakcije, ki ‘ | Gradite skalabilne, 2 Kodirate eticne kampromise ..
) - spodbujajo sodelovanje, ~ podatkovno vodene sisteme || - in frajnostne politike v "
— ne le klikanja. (UML, VR), ki omogocajo obnasanje sistemov. A
= = 1 situacijsko ucenje. -’ I ] Sl
i - W — ; ) =
_—. L

Dbllkuvanje izobrazevalnih iger ni vec nisSno pedaguskn orodje. Je jedrna inzenirska dlsclplma V=

\“" = nujna za modeliranje, simulacijo in resevanje najkompleksnejsih izzivov 21. stoletja. i

N i




