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STROKOVNI PRISPEVKI

�� 670%
�������������ȱ�������������ȱ��������ȱ��ȱ�����ȱ����²��-
ga pomena tako z vidika organizacij kot tudi posame-
znikov. Temelj zagotavljanja informacijske varnosti si-
���ȱ���ȱ�����������ȱ��������������ȱ�����£���ȱ�����²���ȱ
��ñ����ǰȱ������ȱ������²��ȱ �£��ñ���ȱ����£�����ǰȱ��ȱ��ȱ
�����ȱ��ȱ��ñ���ȱ����������ȱ�ȱ�����²��ȱ£�ñ²���ǰȱ����ċ���ȱ
nivo informacijske varnosti ne bo zadovoljiv, v koli-
kor v procese zagotavljanja informacijske varnosti ne 
�����²���ȱ���ñ�����ñ���ȱ²����ȱȮ²������ȱǻ�����§���ȱ��ȱ
al., 2018). Tudi organizacija NIST (National Institute 
of Standards and Technology) poudarja pomen po-
��������ȱ �����������ȱ ���������ȱ ��ȱ �����²��ȱ �����-
macijske varnosti s ciljem spremembe vedenja v smeri 
���������ȱ�£���ñ²�����ȱ���������ȱ ǻ����ǰȱŘŖŖřǼǯȱ���ȱ

�£���ȱ����²���ȱ�����������ȱ���ȱ���ȱ£�������ȱ�������-
����ȱ ������������ȱ ��ȱ ���������²��ȱ �£���ñ²����ȱ £���-
������ǯȱ +�ȱ ��ȱ �������ȱ �£���ñ²����ȱ ��ȱ �£����ċ������ȱ
���������ȱ �����ñ����ȱ ��ȱ �²��������ȱ �£�����ǰȱ �����ȱ
bistveno pripomore k zmanjšanju verjetnosti za reali-
zacijo varnostnega incidenta v organizaciji. 

Številne sodobne študije razkrivajo, da lahko k 
�²�����������ȱ�£����ċ������ȱ�ȱ����ñ���ȱ������ȱ�����-
more uporaba metod igrifikacije (tudi poigritev; glej 
npr. Giang, 2013; Kapp, 2012). Rezultati raziskav do-
��£�����ȱ�����ȱ ��£������ȱ �²����ȱ ������ȱ ���������ȱ
�����ȱ�ȱ�£����ċ������ǯȱ��������ȱ�������ȱ���ȱ������ȱ
��������ǰȱ ��ȱ ��Ȭ��ȱ ����²�����ȱ ����������ȱ ���������ȱ
novih znanj tudi za 40% (povzeto po Gabe Zicher-
mann, citirano v Giang, 2013).
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�ȱ���������ȱ��ȱ����ȱ��������²���ȱ��ȱ�������ȱ��-
���ȱ ������������ȱ���ȱ �£����ċ������ȱ ��ȱ�£���ñ²����ȱ���-
��������ȱ ��ȱ �����²��ȱ �������������ȱ ��������ǯȱ ������-
���ȱ ��ȱ ������£����ȱ ��ȱ ���������ȱ ��²��Ǳȱ �������ȱ ����ȱ
������ȱ�����ȱ�����ȱ����ȱ������������ǰȱ�£���������ȱ����²��ȱ
£��²�������ȱ���ȱ������ȱ����������ȱ���������ȱ������ǯȱ����-
dnji del prispevka bo namenjen uporabi metod igrifi-
������ȱ£�ȱ�������ȱ�£���ñ²����ȱ£���������ȱ��ȱ�����²��ȱ
informacijske (tudi kibernetske) varnosti. Na podlagi 
�£�������ȱ�£ȱ����������ȱ�����ȱ����ȱ������²���ȱ���£����ȱ
����ȱ�����£���ȱ��ċ�����ȱ ��ȱ��²���ȱ�������ȱ���������ȱ
metod pri reševanju vsakodnevnih izzivov, kot npr.: 
Kako uspešno usposabljati uporabnike, ki jih vsebina 
����£�����ȱ��ȱ£�����ǵȱ
���ȱ�����²�ȱ��²��ȱ���������ȱ
Ȯȱ���ǰȱ������ȱ��ȱ�����ȱ����ǵȱ��ȱ��ñ��ȱ�£��ñ����ȱ��ȱ�ȱ
����������ȱ����ñ����ȱ�����������ȱ���²���ȱ��������ȱ£�ȱ
informacijsko varnost v sleherni organizaciji.

�� 5&03&5*þ/&�04/07&�4�10%30þ+"�
*(3*'*,"$*+&�

Osnovni koncepti igrifikacije temeljijo na lastnostih 
iger, ki so ena izmed najstarejših oblik socialne inte-
rakcije posameznika (Voorhies, 2012). Dandanes se z 
������ȱ ���²�����ȱ£���ȱ�������ȱ ����ȱ�ȱ ��£�²���ȱ���ȱ
����������ȱ ������ǯȱ +�����ȱ ��ȱ ��������ȱ �����ȱ ����ȱ
sicer zabava, mnoge raziskave dokazujejo, da pred-
stavljajo metode in principi, na katerih temeljijo igre, 
pomembno sodobno orodje, ki je uporabno na marsi-
�������ȱ�����²��ǰȱ��ȱ��£����ȱ�����ȱ���������ǰȱ���-
lagajanja delovnih mest, marketinga ali oblikovanja 
ċ������������ȱ�����ȱǻ����ȱ���ǯȱ
��ǰȱŘŖŗřǲȱ
��ǰȱŘŖŗř�Ǽǯȱ
Tako se v zadnjem obdobju tako v teoriji kot v praksi 
���ȱ����ȱ����������ȱ�����²��ǰȱ£����ȱ���ȱ������ȱigri-
fikacija (ang. gamification).

Sam pojem igrifikacija lahko definiramo kot uporabo 
lastnosti iger in igralne mehanike v neigralnem okolju 
(Kapp, 2012). Osnovni namen metod igrifikacije je mo-
���������ȱ�����ċ�����ȱ£�ȱ�������ȱ�������ȱ�����²������ȱ�ȱ
����²��ȱ������ǰȱ���ȱ��ȱ�£��ċ�ȱ���ȱ��������ȱ��ȱ�������-
�����ȱ�����²��ȱǻ
��ǰȱŘŖŗř�Ǽǯȱ������ȱñ�����ȱ���������-
�����ȱ��ȱ����£����ȱ��£�������ȱ�²�����ȱ��ȱ������������ȱ
igrifikacije v zadnjem obdobju bogato zastopana tako v 
���������ȱ���ȱ�ȱ£���������ȱ����������ǯȱ���������²��ȱ���-
gled najdemo npr. v Hamari et al. (2014) ali Koivisto & 
Hamari (2019). V nadaljevanju bomo predstavili nekaj 
temeljnih pojmov in konceptov igrifikacije.

Igralno mehaniko (ang. game mechanics) predsta-
vljajo elementi in pravila, ki narekujejo, kako igra 
������ǯȱ��ȱ����ȱ������ȱ��ȱ�����ȱ����ȱ�������ȱ��£��²��ǰȱ
skupno vsem pa je, da v sami igri igrajo pomembno 
vlogo. Igro lahko naredijo zahtevno, zabavno, tek-
movalno, potek igre pa vztrajno usmerjajo k njene-
mu glavnemu cilju (Seppo, n.d.). Primeri elementov 
�������ȱ��������ȱ��Ǳȱ��²��ȱǻ���ǯȱ������Ǽǰȱ£��²��ȱǻ���ǯȱ
badges), uvrstitev na lestvici (ang. leaderboard), ni-
voji (ang. levels), ipd. Primarni namen elementov 
�������ȱ��������ȱ ��ȱ £�������������ȱ ����²����ȱ ċ����ȱ
igralca. Povezavo med elementi igralne mehanike in 
�����²�����ȱċ������ȱ����£����ȱ������ȱŗǯ

Podoben koncept kot igralna mehanika predsta-
vlja igralna dinamika (ang. game dynamics). Razlika je 
v tem, da ima igralna dinamika nekoliko bolj motiva-
cijski vzgib. S kombinacijo igralne dinamike in igral-
ne mehanike skušajo avtorji igre pri igralcu vzbuditi 
njegove naravne potrebe po dokazovanju, kot npr. 
tekmovalnost, junaštvo, samopotrjevanje ali altrui-
zem. Osnovni cilj je pri igralcu vzbuditi zanimanje in 
motivacijo za neko konkretno dejanje (Seppo, n.d.).

Tabela 1:�1PWF[BWB�NFE�FMFNFOUJ�JHSBMOF�NFIBOJLF�JO�äFMKBNJ�JHSBMDB�	,JN
�����B
�
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Najvišji cilj je igralca pripeljati v t.i. stanje toka 
(ang. flow state), ki predstavlja stanje duha, ko je 
�������ȱ������ȱ���������ȱ��ȱ£���ȱ��������²��ȱ��ȱ����-
ganje trenutnega cilja tako, da je sposoben iz samega 
procesa eliminirati vse ostale zunanje dejavnike (Se-
ppo, n.d.). Namen je vzbuditi t.i. notranjo motivacijo 
ǻ���ǯȱ���������ȱ����������Ǽǰȱ��ȱ�����������ȱ²��������ȱ
��������ȱ ċ����ȱ�����ȱ ��������ȱ £�����ȱ������ȱ ����ȱ ��ȱ
ne zaradi zunanje nagrade za opravljeno nalogo. No-
tranja motivacija predstavlja temeljni pojem znane 
������������ȱ�������ȱ��������²������ȱǻ���ǯȱ���������-
mination theory) (Ryan & Deci, 2000).
����ȱ��ȱ������������ȱ�����²�����ȱ��£��²��ȱ������ȱ��ȱ

�������ǰȱ��ȱ��ȱ��ȱ�£��£���ȱ£�ȱ�²��������ȱ���ȱ������-
�����ȱ����²���ȱ���������ȱ��������ȱ����������ȱ�������ȱ
(glej sliko 1). Zanimivo študijo podaja Karimi (2017), 
kjer analizira metode igrifikacije z vidika motivacij-
ske teorije.

������������ȱ �ȱ �����²��ȱ ������������ȱ ��ȱ ������ȱ
���������ȱ����ȱ�ȱ����²�������ȱ�������ñ���ȱ���������ȱ
�����ȱ ��������ǰȱ ���ȱ ²����ȱ �������ȱ ��£��ñ²���ȱ �ȱ ��£-
��²��ȱ����������ǯȱ����ȱ ��ȱ���������ȱ�����ȱ ǻ��������ȱ�ȱ

��ǰȱŘŖŗřǼǰȱ��ȱ�ȱ������ȱ�����������ȱñ����ȱ��£��²��ȱ����ȱ
��������ȱǻ����ȱ�����ȱŘǼǱȱ��������ȱǻ���ǯȱ������Ǽǰȱ����ċ���ȱ
ǻ��������Ǽǰȱ��������ċȱǻ���ǯȱ�������£��Ǽȱ��ȱ��£���������ȱ
(ang. explorer).

Slika 1��,MKVýOJ�FMFNFOUJ�NPUJWBDJKF
�LJ�KJI�NFUPEF� 
JHSJGJLBDJKF�TQPECVKBKP�	4FQQP
�O�E�
�

�����ȱñ��������ȱ���������ȱ��ȱ��£��²��ȱ�����²��ȱ��ȱ��ȱ
������ȱ������������ȱ�£��£���ȱ£�ȱ£���ȱ�²��������ȱ�����ȱ
��ȱ�����²��ȱ �£����ċ������ȱ ǻ������ȱ ��ȱ ��ǰȱ ŘŖŗŞǼǯȱ����ȱ
������������ȱ��ȱ��������ȱ������ȱ�²����ȱ£������ȱ£ȱ����-
nom vzbuditi interes za obravnavano tematiko. Tako 
tovrstne metode pozitivno vplivajo na motivacijo pri 
�²����ȱ���ȱ�������²��ȱ��ȱ�²����������ȱ������ȱ�²����ȱ
��ȱ �²��ȱ ��£������ȱ ǻ�����ȱǭȱ �������ǰȱ ŘŖŗŜǼǯȱ �����ȱ
tega metode igrifikacije pomagajo razumeti poveza-
��ȱ���ȱ������������ȱ��������ȱ ��ȱ����������ȱċ�����-
����ȱǻ�����ǰȱ�ǯ�ǯǼǰȱ���ȱȎ�²�����ȍȱ������ȱ���ȱ����-
ñ��ȱ��£��������ȱ����²�����ȱ��������ǰȱ���ȱ��ȱ£����ȱ
��ċ�ȱ�ȱ����ñ��ȱ�²���ȱ��£�������ǯ

�� 6103"#"�*(3*'*,"$*+&�13*�0;"7&Àþ"/+6�
;"�*'03."$*+4,0�7"3/045�

���� *[LVÝOKF�J[�MJUFSBUVSF
Da je uporaba metod igrifikacije za potrebe informa-
������ȱ�����������ȱ�£���ñ²����ȱ��������ȱ����ǰȱ����-
zuje število z obravnavano tematiko povezanih pri-
spevkov, ki je v zadnjih letih precej naraslo. Avtorji 
����������ȱ�����ȱ�£���ñ²����ȱ��ȱ�����²��ȱ�������-
cijske (kibernetske) varnosti, kakor tudi izpostavljajo 
prednosti, ki jih prinašajo metode igrifikacije v pri-
�������ȱ�ȱ�����²����ȱ�£����ċ��������ȱ��������ǯȱ��-
������ȱ�������ȱ��ȱ������ǰȱ��ȱ��ȱ�����²��ȱ����������-
���ȱ�����������ȱ�£���ñ²����ȱ�����²��ȱ��������ȱ�£����-
ċ������ȱ��ȱ£���ñ²���ȱ��²ǯȱ����������ȱ��ȱ��ȱ�������ñ��ȱ
��£������ǰȱ��ȱ�������²���ȱ��������ǰȱ��������ǰȱ������-
����ȱ���������ǰȱ����ñ����ȱ����ȱ����ȱ�²����ǰȱ�������ȱ
z igrifikacijo (Scholl, 2018). Splošni vtis po pregledu 
����������ȱ��ǰȱ��ȱ��ȱ��ȱ������ȱ������������ȱ��ȱ�����²��ȱ

Slika 2:�#BSUMFKFW�NPEFM�LBUFHPSJ[BDJKF�JHSBMDFW� 
	QSJSFKFOP�QP�,VNBS�FU�BM�
�����
�
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�������������ȱ�����������ȱ�£���ñ²����ȱ �£��£���ȱ���ȱ
uporabne, med uporabniki priljubljene, kakor tudi 
�²��������ǰȱ ���ȱ��������ȱ �����ȱ�����������ȱ�ȱ��ñ��-
��ȱ������ȱ�£���ñ²������ȱǻ�����ǰȱŘŖŗŞǼǯ

Nekateri avtorji podajajo rezultate konkretnih 
������²���ȱ ñ�����ȱ ��������ȱ�����ȱ ������������ȱ ���ȱ ��-
�����������ȱ ����������ȱ �£���ñ²����ǯȱ �����������ȱ ��ȱ
Shepard (2019) na primer delita svoje izkušnje pri 
�£���ñ²����ȱ �����������ȱ £�ȱ �����ȱ �������ȱ �����ǯȱ
Le-to se izvaja z namensko Android aplikacijo (slika 
3), ki temelji na kvizu z igranjem vlog. Rezultati doka-
zujejo pozitivno uporabniško izkušnjo, dejanski dvig 
�£���ñ²������ȱ���ȱ����������ǰȱ�����ȱ����ȱ��������-
nost uvajanju metod igrifikacije. Podobnega mnenja 
so tudi avtorji raziskave Gjertsen et al. (2017), ki so 
��������ñ��ȱ �£��ñ���ȱ����²�����ȱ �ȱ����²��ȱ�����-
ske prototipne interaktivne aplikacije, ki so jo testirali 
���ȱ£����������ȱ�ȱ����ȱ��£��²���ȱ������£������ǯ
��������ȱ�������ȱ����²�����ȱ�²����ȱ�ǯ�ǯȱresnih iger1 

ǻ���ǯȱ �������ȱ �����Ǽȱ ��ȱ ċ�����ȱ ��£������ǰȱ ���ȱ ��ȱ ����-
����ȱ ����ȱ �����ȱ �²��������ȱ ������ȱ ���ȱ �£���ñ²����ǯȱ
Hendrix et al. (2016) in Alotaibi et al. (2016) podajajo 
�£²����ȱ�������ȱ ����������ȱ ��ȱ �����ȱ ����ǰȱ���������ȱ

Slika 2: #BSUMFKFW�NPEFM�LBUFHPSJ[BDJKF�JHSBMDFW�	QSJSFKFOP�QP�,VNBS�FU�BM�
�����
�

za namene informacijsko (kibernetsko) varnostnega 
�£���ñ²����ǯȱ �������ȱ �����������ǰȱ ��ȱ ��ȱ ����ȱ �²����ȱ
�������ȱ��������ȱ����²���ȱ��£������ǰȱ������ȱ���£��-
jajo, da je za relevantnost rezultatov potrebno dalj-
še obdobje opazovanja. Opozarjajo tudi na vrzel na 
��ċ�ñ²�ǰȱ ���ȱ ��ȱ��²���ȱ ���������ȱ �£������ȱ����������ȱ
������²���ȱ�����������ȱǻ����ñ��ȱ��������Ǽǰȱ�����-
šajo pa igre, namenjene IT strokovnjakom.
��ȱ ��£��ȱ �����ċȱ ����ȱ ������ȱ £���������ȱ �������ȱ

Kaspersky Interactive Protection Simulation (KIPS)2, 
��ȱ�����²�ȱ���������ȱ�������������ȱ��������ȱ��ȱ��-
��²�������ȱ �ȱ ������£������ǰȱ ��ȱ ��ȱ �����ȱ ���������ȱ
��£��²���ȱ���������ȱ������ȱ���������ȱ£ȱ�����ȱ�����²�-
�������ȱ������������ȱ���ċ���ǰȱ���ȱ���ñ���ȱ���������-
��ǰȱ������ȱ��ȱ����²�����ȱ����²��ȱ ��ȱ���������ȱ£����-
nje. Primer simulacije poslovnega okolja v sistemu 
KIPS prikazuje slika 4.

Rezultati eksperimentalne študije Yonemura et 
��ǯȱǻŘŖŗŞǼȱ����£�����ǰȱ��ȱ��²����ȱ�������ȱ��²ȱ������-
nikov (ang. multiple playing) pozitivno vpliva tako 
��ȱ �£����ċ������ȱ�²����ȱ ���ȱ ��ȱ������ȱ ��ñ²��ȱ���ȱ
uporabniki.

Antonaci et al. (2017) in Fuhrman et al. (2016) se 

1 Resne igre so igre, katerih primarni namen je širši kot zgolj zabava.
2 https://media.kaspersky.com/en/business-security/enterprise/KL_SA_KIPS_overview_A4_Eng_web.pdf
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Slika 4: 1SJNFS�TJNVMBDJKF�QPTMPWOFHB�PLPMKB�W�TJTUFNV�,BTQFSTLZ�*OUFSBDUJWF�1SPUFDUJPO�4JNVMBUJPO�	:POFNVSB�4FU�BM�
�����
�
 

ukvarjajo z uporabo igrifikacje za potrebe informacij-
���ȱ�����������ȱ�£���ñ²����ȱ������������ȱǻ�������-
kov in študentov). Poudarjajo, da se mladi pogosto 
ne zavedajo tveganj, povezanih z deljenjem zasebnih 
����������ȱ�ȱ ��������ȱ ǻ���ǯȱ�����ȱ���������ȱ����ċ��Ǽǯȱ

�����ȱ ��ȱ ����������ȱ �����ȱ �£���ñ²������ȱ������ȱ
���ȱ����²��ȱ£���������ȱ ����ȱ£ȱ������ȱ������£����ȱ ��ȱ
poslovnih okolij. Avtorji raziskave Antonaci et al. 
ǻŘŖŗŝǼȱ������ǰȱ��ȱ������ȱ����²��ȱ�����ȱ���ȱ�£���ñ²�-
�����ȱ������ȱ�������ȱ�²������ǰȱ£���ȱ��ȱ��£����ȱ �������-
�����ȱ �������ȱ ������ȱ £�ȱ �£����ċ������ȱ �²�������ǯȱ 
��ȱ
����������ǰȱ��������ȱ��ȱ�²�������ȱ�������ȱ£�ȱ�²����ȱ
mladih pa avtorji Li & Kulkarni (2016) navajajo tudi 
dogodke CTF (Capture-the-Flag).

���� *[LVÝOKF�J[�QSBLTF
��ȱ ���������ȱ �����������ȱ �£��ñ���ȱ ��ȱ �����²��ȱ ��-
�����������Ȭ�����������ȱ �£���ñ²����ȱ �����������ȱ
�����������ȱ���������Ǳȱȱ²�ȱċ�����ȱ����ȱ�£���ñ²���-
���ȱ �����������ȱ ��������ȱ ��ȱ ċ�����ȱ �����ǰȱ ��ȱ �����ȱ
ohranjati in nenazadnje nadgrajevati, je potrebno 
�£����ċ������ȱ �£������ȱ ���������²��ȱ ��ȱ������������ǯȱ

������ǰȱ��ȱ ��ȱ�ȱ��²���ȱ��������ȱ£ȱ�������ȱñ�������ȱ
�����������ȱȱ�������ñ��ȱ�������²��ȱ£�ȱ���������ȱ
ċ�������ȱ �����ȱ �������ȱ �Ȭ�£����ċ������ǯȱ ���ȱ ���ȱ ��ȱ
��ȱ���������ȱ����ñ����ǰȱ��ȱ���ñ��ȱ��²��ȱ������ȱ �£�-
���ċ������ȱ�������ǰȱ��ȱ����ȱ��Ȭ��ȱ��ȱ����ȱ����������ȱ
����������ǰȱ�����²ȱ����ȱ£���ċ���ȱ�������ȱ��£������ȱ
���£�ȱ �������ȱ ������ȱ �²����ǯȱ ��ȱ �������ȱ ���������ȱ
������ȱ�����������ǰȱ��ȱ��ȱ����ȱ��ȱ����²���ȱ���������ǰȱ
ki nam pri tem nedvomno pomaga, interaktivnost 
�����ȱ�£����ċ�������ȱ������ǰȱ���ȱ��ȱ�����ȱ�²������-
��ȱ����ċ���ȱ£ȱ�����²�������ȱ���������ȱ������������ǯ
��ȱ��ñ��ȱ������ȱ��ȱ��ȱ�����²��ȱ �������������-

Ȭ�����������ȱ�£���ñ²����ȱ�����������ȱ�ȱ����������ȱ
poslovnih okoljih igrifikacija v pravem pomenu bese-
de (z vsemi, v poglavju 2 predstavljenimi, elementi) 
v danem trenutku le redko uporablja. Najpogosteje 
manjka ravno element tekmovanja, vendar pa je vi-
den porast implementacije simulacijskih iger. V takih 
primerih je uporabnik postavljen pred nek izziv, vsak 
���������ȱ�����ȱ��ȱ��ȱ���������ȱ�������ȱ����²����ǯȱ��ȱ
���ȱ ��²��ȱ ��ȱ ������£���ȱ ���²�ȱ �ȱ ���������ȱ ǻ���ǯȱ
�����ȱ����������ȱ��ċ������Ǽȱ�ȱ����������ȱ������ǯȱ��ȱ
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glede na to, ali je njegova posamezna izbira pravilna 
���ȱ��ǰȱ��ȱ�����ȱ����������ȱ�£����ċ�������ȱ���������ȱ
���²�ȱ ����������ȱ ��£���ǰȱ ��ȱ ��ȱ �ȱ ���������ȱ �����ȱ
uporabi v realnem okolju. Uporaba igrifikacijskih 
�����ȱ����ȱ�����ċ�ȱ����ȱǻ�������ȱ���������Ǽȱ���-
����²��ȱ�²����ȱ��ȱ����������ȱ�������ȱ������ȱ�ȱ�����ȱ
ċ����ȱ������ȱ���������ǯȱ
���²����ȱ������ȱ��ȱ�����²ȱ
vzpostavitev povezave med varnostnimi napadi in 
njihovimi potencialnimi vplivi na ljudi in podjetja. 
�ȱ�������ȱ������������ȱ��ȱ����������ȱ���ȱ²��ȱ�������ȱ
�����²���ȱ�ȱ�������������ǰȱ���ȱ��ȱ������ȱ���������ȱ
�������������ȱ ����²�ȱ �£��������ȱ £�ȱ �²����ȱ ����ȱ £�ȱ
75 odstotkov (Sedova, 2018). Z namenom ohranjanja 
pozornosti in koncentracije uporabnika je po naših 
�£��ñ����ȱ�������²�����ȱ ��������ȱ ��£������ȱ ��ȱ ����ñ�ȱ
��������ǰȱ���ȱ²����ȱ�������²���ǰȱ��ȱ������²��ȱ��-
gment ni daljši od 20 minut. 
����²��ȱ������ȱ�������ȱ������������ȱ£�ȱ�£���ñ²�-

���ȱ��ȱ�����²��ȱ�������������ȱ��������ȱ�ȱ���������ȱ��ȱ
������ȱ�£����ċ������ȱ£�ȱ������ǰȱ���������ȱi���ȱ��-
ternetne samoobrambe3 (slika 5), pri razvoju katere-

ga smo tudi aktivno sodelovali. Gre za interaktivni 
�������ȱ ������ǰȱ ��ȱ �����²���ȱ ��²���ȱ ���������ȱ ������-
kacije, od simulacijskih iger, socialne interakcije, pa 
���ȱ��ȱ������������ȱ��²�ȱǻ�ȱ���ȱ�������ȱ��ȱ������ȱ��ȱ
������������ȱ£����ȱ�����������ȱ���������ȱ����������²-
��ȱ ������Ǽǯȱ ��£������ȱ ����������ȱ �£����ċ������ȱ ��ȱ
����ȱ ���������ǰȱ ���ȱ ��ȱ ������ȱ ��ȱ ����ȱ�����²���ȱ ��-
segli izboljšanje rezultatov pri preverjanju znanja na 
�����²��ȱ�����ȱ����ȱ���������ǯ

�� 4,-&1
������ȱ ������������ȱ ���ȱ �������ȱ ������ȱ �£����ċ�-
�����ȱ �����ñ���ȱ ñ�������ȱ ��£������ȱ �²����ȱ ��ȱ ����ȱ
�²����������ȱ �£����ċ������ȱ ��ȱ ��ȱ �²��ȱ ��£������ǯȱ �ȱ
���²���²��ȱ����������ȱ���ȱ���ñ���ȱ�����£���ǰȱ����ȱ
�����ȱ��������ȱ������ȱ�£���������ȱ����ȱ��ȱ�����²��ȱ
�������������ȱ�����������ȱ�£���ñ²����ȱ�����������ǯȱ
Ker slednje predstavlja dokaj nov in v slovenskem 
prostoru še neraziskan koncept, menimo, da so iz-
sledki prispevka koristni za vso strokovno javnost, 
predvsem pa za skrbnike informacijske varnosti v or-

Slika 5:�ÀPMB�JOUFSOFUOF�TBNPPCSBNCF�LPU�EPCFS�QSJNFS�VQPSBCF�JHSJGJLBDJKF�QSJ�WBSOPTUOFN�P[BWFÝýBOKV��

3 Šola internetne samoobrambe. https://otroci.e-ucenje.com/show.aspx?xid=WBT:X:Start.
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ganizacijah, ki si vsakodnevno prizadevajo, da bi nji-
����ȱ����������ȱ��ȱ��ȱ���������ǰȱ�����²ȱ����ȱ���������ȱ
��ȱ������������ȱ£��������ȱ��ȱ£�����ȱ��ȱ�����²��ȱ��-
�����������ȱ��������ȱ ���ȱ�������²��ȱ����������ȱ�ȱ���ȱ
višjemu nivoju informacijske varnosti v organizaciji.
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