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Vrsta metode

Metode poucevanja in ucenja

Vrsta metod poucevanja in ucenja

Osredotocena na studente

Kratek povzetek

Igrifikacija, v izobrazevanju pomeni uporabo igranih elementov pri pouku.
Opis

Od starSev, vcasih tudi uciteljev, sliSimo, da v Soli ni prostora za igro, da se vrtci
igrajo, Solarji ucijo, da je Sola resna. Sam izraz 'gamifikacija' je sorazmerno nov,
tako kot je igrifikacija kot u¢na metoda relativho nova v Solah.

V izobrazevanju pomeni igrifikacija vnasanje igralnega elementa v pouk, na
primer z uporabo kviza za oceno uspesnosti u¢encev namesto ¢asa za vprasanja.
Cilj je vkljuciti in motivirati uCence, ne s posebno igro, temvec z uporabo igrivih
elementov.

Dobro izbrani igrivi elementi spodbujajo Custvena vlakna, povecujejo zmogljivost,
krepijo notranjo motivacijo in razvijajo ustvarjalnost. Ljudje se instinktivno radi
igrajo zaradi uzitka do novosti, raziskovanja neznanih obmocij, zahtevnih in
razburljivih dogodivscin.

Pri ponovnem premisleku o druzbeni vkljucenosti internetne generacije je
kljucnega pomena, da se zavedamo, da so mehanizmi notranje motivacije, za
katere je igrifikacija Se posebej primerna za aktiviranje, veliko bolj ucinkoviti in
dolgotrajni od zunanje motivacije. Hkrati pa je uporaba igrifikacije omogocena
tudi s Sirokim naborom digitalnih orodij, ki so prosto dostopna na internetu, ki jih
ucitelji zlahka vkljucijo v pouk.

Izzivi in pasti metode ter nacini, kako se z njimi spopasti


https://dmc.prompt.hu/sl/resources/methods/gamification
https://dmc.prompt.hu/sl/user/login?destination=/sl/resources/methods/gamification%23comment-form
https://dmc.prompt.hu/sl/user/register?destination=/sl/resources/methods/gamification%23comment-form

Najpomembnejsa je uciteljeva pedagoska zavest: jasno je treba razumeti mesto in
vlogo igre pri ucenju. UCenci se ne smejo igrati samo zaradi igre in se ne smejo
izogibati delu, ki vodi do globljega znanja (npr. ponavljanje, vadba).

Uporaba digitalnih iger v u¢ne namene zahteva vsaj vmesno raven digitalne
pismenosti tako uciteljev kot Studentov. Glede na to, da se poleg ucenja
ocenjevanje izvaja tudi z digitalnimi orodiji, igrifikacija med drugimi zelo
pomembnimi kompetencami razvija tudi digitalne vescine.

Prakticni nasveti za uporabo

Kako nacrtovati igrifikacijo? Struktura tradicionalne lekcije naj bo interaktivna, z
vlozki, pravili in rezultati, virtualnimi nagradami, individualnimi ali skupinskimi
materiali. Preprost primer: Studente prosimo, da opravijo tradicionalni test,
vendar ga prejmejo po e-posti ali aplikaciji. Lahko doseZejo toCke ali prejmejo
potrdilo, ki oznacuje njihov napredek in uspesnost v dolocenem delu.

Drug nacin igeriranja je iskanje QR kod. QR kode so lahko skrite v ucilnici ali Soli,
da jih u€enci najdejo. Kode vsebujejo informacije in navodila, kje najti naslednjo
kodo. UCenci morajo resiti nalogo, odgovoriti na vprasanje ali se odlociti, ali so
informacije, ki so jih prejeli, resni¢ne ali napacne. Tisti, ki najdejo kode in tako
resijo probleme, prejmejo tocke, diplomo ali drugo vrsto nagrade.

Flash vprasanja: skozi celoten uc¢ni proces lahko u¢enci odgovarjajo na hitra
vprasanja. Tisti, ki odgovorijo pravilno, prejmejo tocCke ali koS¢ek uganke. Na
koncu semestra se toCke ali uganka lahko pretvorijo v oceno.

Igrifikacija, ki ne vzame Casa tradicionalnega pouka, ima lahko veliko vecje
pedagoske koristi. V primeru individualnih ali skupinskih Studentskih projektov je
na voljo Siroka paleta strateskih iger za razvoj SirSega znanja in kompetenc za
predmeti.

Prednosti metode

Pedagoske prednosti igrifikacije:

- Napake niso kaznovane, za razliko od vecine Solskih metod, pozitivhe povratne
informacije pa so temeljni element igre.

- Igre ustvarjajo navidezno resni¢nost, ki ucencem omogoca lazje pridobivanje
izkuSenj v nasprotju s sterilnim Solskim okoljem.



- Vigrah ni izpitnega pritiska, ki bi zmanjsal uspesnost Studentov.

Potrebujem viSjo raven aktivnosti in interakcije tako Studentov kot uciteljev:
- razvijati neodvisnost

- pomaga pri postavljanju kratkoroc¢nih in dolgoro¢nih ciljev

- zagotovite takojSnjo povratno informacijo

- delujejo kot protistrup proti dolgcasu

- zagotavljajo uzitek, saj vam omogocajo, da poskusite veckrat

- se informacije ucinkoviteje hranijo

Kljucno gonilo igrifikacije je zmoznost nagrajevanja za opravljanje dolocenih
nalog, ki so lahko v razli¢nih oblikah. Tockovni sistem se lahko uporablja za
osredotocCanje na napredovanje in zbiranje ali kopicenje. Tradicionalno
ocenjevanje na podlagi ocen izracuna povprecja (nabranih dosezkov v letu),
medtem ko ocenjevanje na podlagi tock omogoca uc¢encem, da izkusijo in
vizualizirajo obcutek rasti in napredka. V takem okolju ucenec nizje ocene ne bo
razmisljal kot neuspeh, ampak kot korak blizje naslednji stopniji.



