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Povzetek:

Ta dokument prinasa Sirok nabor idej za veljo zavzetost udeleZenk in udeleZencev v
izobrazevanju odraslih s pomoc¢jo igrifikacije. lzpostavlja 30 metod, ki u¢enje naredijo bolj
interaktivno in privla¢no. Te metode vkljucujejo znacke, izzive, nagrade, ekipna tekmovanja,
igre vlog in pripovedovanje zgodb. Poleg tega dokument raziskuje uporabo vrstnisSkega
glasovanja, sodelovalnih misij in tock, ki lahko popestrijo u¢ni proces. Obravnava tudi stopnje,
vrstice napredka, naloge, lestvice najboljsih, certifikate, avatarje in nize zaporednih dni. Vsaka
metoda je razloZena na jasen in dostopen nacin s prakti¢nimi primeri uporabe v kontekstu
izobraZevanja odraslih. Dokument prav tako izpostavlja primere organizacij in digitalnih u¢nih
platform, ki te pristope uspesno izvajajo v praksi. Podjetja in platforme, kot so IBM, Salesforce
Thrailhead, LinkedIn Learning, Kahoot!, Mursion in Duolingo, Ze uporabljajo nekatere od teh
metod igrifikacije. Glavni namen dokumenta je pomagati uciteljem in izobrazevalcem odraslih
pri krepitvi motivacije in sodelovanja udelezenk in udelezencev. Igrifikacija lahko prispeva k
visji ravni zavzetosti, pomaga udelezencem pri spremljanju lastnega napredka ter spodbuja
sodelovanje in aktivno participacijo. Te metode so uporabne v razli¢nih izobrazevalnih okoljih,
kot so klasi¢ne ucilnice, spletno u¢enje ali usposabljanje na delovnem mestu. Koristne so lahko
tudi pri ucenju jezikov, razvijanju digitalnih veséin in profesionalnem razvoju.


https://gamifieded.pou-cakovec.hr/
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1 Uvod

Ta dokument predstavlja 30 metod igrifikacije, razvitih v okviru projekta GamifiedEd (Erasmus+) in
zasnovan za uporabo v izobraZevanju odraslih. Igrifikacija pomeni uporabo elementov, navdihnjenih z
igrami — kot so znacke, tocke, misije, izzivi, sistemi povratnih informacij, lestvice najboljSih in
spremljanje napredka — z namenom, da ucenje postane bolj privlacno, interaktivno in motivacijsko za
odrasle udelezenke in udelezence.

Dokument je namenjen izobrazevalcem odraslih, trenerjem, usmerjevalcem, ponudnikom poklicnega
izobraZevanja, organizacijam za vsezivljenjsko uéenje, nevladnim organizacijam ter ustanovam, ki se
ukvarjajo z izobraZevanjem odraslih in profesionalnim razvojem. Prav tako sluZi kot podpora
projektnim partnerjem, naértovalcem izobraZzevanja in organizacijam, ki zZelijo v izobrazevalno prakso
vkljuciti inovativne pristope, usmerjene v udelezenca.

Cilj dokumenta je ponuditi prakti¢ni navdih in konkretne primere, kako je mogoce igrifikacijo uspesno
uporabiti v razlicnih kontekstih izobraZevanja odraslih. Odrasli udeleZenci se pogosto soocajo z izzivi,
povezanimi z motivacijo, upravljanjem s ¢asom, sodelovanjem in dolgoro¢no zavzetostjo. Igrificirane
metode ucenja pomagajo nasloviti te izzive z ustvarjanjem dinamicnih, vklju€ujocih in spodbudnih
ucnih izkusenj, ki krepijo aktivno sodelovanje, povezovanje in neprekinjen napredek.

V okviru projekta GamifiedEd so bile te metode zbrane in strukturirane z namenom podpore
pedagogom pri uvajanju privla¢nih poucevalnih praks v formalnih, neformalnih in priloznostnih uc¢nih
okoljih (tudi na delovnem mestu). Dokument izpostavlja pristope, ki lahko povecajo motivacijo,
izboljSanje pomnjenja informacij, podpirajo razvoj spretnosti ter krepijo digitalne in socialne
kompetence.

Vsak primer v dokumentu sledi jasni strukturi, ki obsega: opis metode, njeno uporabo v izobrazevanju
odraslih, primer podjetja ali platforme ter vir za nadaljnje raziskovanje. S predstavitvijo prilagodljivih
in enostavnih praks ta dokument sluZi kot priroCen vir za izobraZevalce in organizacijo, ki Zelijo
posodobiti izobraZzevanje z igrifikacijo in inovativnimi izobrazevalnimi strategijami.
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1.1 Znacke

Opis: Znacke so vizualni simbol ali digitalna dokazila, ki jih udeleZenci prejmejo

ob opravljeni nalogi, dokazani vescini ali dosezenemu mejniku. Ponujajo

priznanje in delajo napredek viden.
Uporaba v Odrasli udelezenci lahko prejmejo znacke po opravljenih modulih, kot so
izobrazevanju timsko delo, komunikacija, spletna varnost ali zaposlitvene vescine.
odraslih: Digitalne znacke lahko dodajo v svoj Zivljenjepis, portfelj ali LinkedIn profil.
Primer: IBM uporablja digitalne znacke prek platform IBM SkillsBuild in IBM

Training. UdeleZenci, ki uspesno opravijo modul Osnove kibernetske
varnosti, prejmejo potrjeno znacko, ki dokazuje njihovo poznavanje
konceptov in praks s podrocja spletne varnosti.

Vir: IBM SkillsBuild / IBM Training:
https://www.ibm.com/training/badge/cybersecurity-fundamentals

Training Badges

Training badges are digital credentials that recognize your skills
through courses and hands-on labs. These badges spotlight your
IBM Technology expertise and demonstrate your practical
experience. Advance through multiple levels to demonstrate
continuous growth and evolving capabilities.

Search Training Badges —

Slika 1: Primer znack v IBM izobraZevanju.


https://www.ibm.com/training/badge/cybersecurity-fundamentals

1.2 lzzivi
Opis:
Uporaba v
izobrazevanju

odraslih:
Primer:

Vir:
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Izzivi so kratke prakti¢ne naloge, ki od udeleZencev zahtevajo aktivno
uporabo znanja. U¢enje naredijo bolj konkretno in udelezencem pomagajo
graditi samozavest.

Udelezenci lahko opravljajo tedenske izzive, kot so enominutni govor,
reSevanje konflikta na delovhem mestu ali predstavitev ideje skupini.

Salesforce Trailhead uporablja module, projekte in prakti¢ne aktivnosti,
udelezenci opravljajo prakti¢ne naloge ter zbirajo tocke in znacke, s
katerimi napredujejo po lestvici uénih nazivov.

Salesforce Trailhead:
https://trailhead.salesforce.com/content/learn/modules/trailhead-road-
to-ranger/learn-about-trailblazer-ranks

What Are Trailblazer Ranks?

Trailblazer Ranks showcase where you are on your Trailhead learning journey. Each module or project you complete earns
you a badge and points that go towards your Trailblazer Rank. You climb the ranks as you learn new skills.

LR

100 Badges/50,00¢ 200 Badges/ 100,000 300 Badges/ 150,000 400 Badges/ 200,000 500 Badges/ 250,00 600 Badges/300,00¢
Points Point Point Poimt Point Poirt

Slika 2: Primer izzivov v Salesforce Trailhead.
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1.3 Nagrade

Opis:

Uporaba v
izobrazevanju
odraslih:
Primer:

[ LearninG
= Contents

Refractory period

What would it take to change your
mind?

Venting
Learning from hostage negotiators
Excel with hostage negotiation tips

Conclusion

Tools for effective communication
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Nagrade so male oblike priznanja za vloZen trud, napredek ali dosezek.
Lahko so v obliki potrdil, pohval, javnega priznanja ali dodatnih u¢nih
priloZnosti.

Nagrade se lahko podelijo za redno prisotnost, pomoc vrstnikom, uspesno
opravljanje tedenske naloge ali zaklju¢en modul. Podpirati morajo
motivacijo in ne smejo nadomestiti samega u¢nega cilja.

LinkedIn Learning ob zakljuc¢ku tec¢ajev podeljuje Potrdila o opravljenem
izobrazevanju. Ta potrdila udelezencem pomagajo dokazati profesionalni
razvoj pred delodajalcem ali sodelavci.

LinkedIn Learning:
https://www.linkedin.com/help/learning/answer/a705867

Q, Search for skills, subjects or software W = m . O & @ m _>

[# Leaveareview| & 1467 Q 17708 | + B

X

Congratulations, Oliver!

+ Add to Linkedin Profile Download certificate

= Transcript

[0 Notebook

Slika 3: Primer nagrad v LinkedIn Learning.
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1.4 Ekipna tekmovanja

Opis:

Uporaba v
izobrazevanju
odraslih:
Primer:

Vir:

Team Rocket

Ekipna tekmovanja razdelijo udeleZence v skupine, ki si prizadevajo za
dosego skupnega cilja. Spodbujajo komunikacijo, sodelovanje in
medsebojno odgovornost.

Odrasli lahko tekmujejo v ekipah pri reSevanju problemov iz delovnega
okolja, pripravi predstavitve ali izvedbi prakti¢ne naloge na najbolj
profesionalen nacin.

Kahoot! v kvizih uporablja tocke in lestvice najboljsih. Predavatelji lahko
odrasle udelezence razdelijo v ekipe in skozi tekmovanja na zabaven nacin
ponovijo snov.

Kahoot!: https://support.kahoot.com/hc/en-us/articles/115002303908-
How-points-work

a

You're in!

See your nickname on screen?

Christian

Scoreboard

“ kitkate ™

luuuuce

Amanda, Christian, S kitkate®, luuuuce, Vjazzilama

#Da Coolest®

Jamie, Podium or bust, & .”@, trophyhereicome

can't touch this
Jackadoo, Mia L -, Peteypete

PinkUnicorns/” &

Winning!
Ist place, S&m Chungus, Let's go «7, Me.T

& kahoot.it Game PIN: 55427,

Slika 4: Primer ekipnih tekmovanj v Kahoot!.
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1.5 Igre viog

Opis: Igre vlog udelezencem omogocajo preizkusanje realisti¢nih situacij s
prevzemanjem razli¢nih vlog. To je izijemno koristno za razvijanje
komunikacije, empatije, odnosov s strankami, reSevanja konfliktov in
vodstvenih vescin.

Uporaba v UdeleZenci lahko vadijo pogovor s stranko, podajanje povratnih informacij,

izobraZevanju iskanje pomoci na delovhem mestu ali reSevanje nesoglasij s sodelavcem.

odraslih:

Primer: Mursion ponuja poglobljene simulacije za usposabljanje na delovnhem
mestu in v izobraZevanju. UdeleZenci lahko vadijo zahtevne pogovore z
avatarji v varnem okolju.

Vir: Mursion: https://www.mursion.com/solutions/education/

< Resource Center / Blog

Education

Mixed Reality Simulations
for Social-Emotional
Learning

Mursion Team
April 22,2021 + 22 min read

Slika 5: Primer igranja vlog v Mursionu.


https://www.mursion.com/solutions/education/

Co-funded by
the European Union

1.6 Pripovedovanje zgodb ali narativno ucenje

Opis:

Uporaba v
izobrazevanju
odraslih:
Primer:

Vir:

Slika 6: Primer pripovedovanje zgodb oziroma narativnega ucenja v Duolingu.

Duolingo uporablja jezikovne aktivnosti, ki temeljijo na zgodbah, kjer
udelezenci spremljajo dialoge in odgovarjajo na vprasanja. To dokazuje,
kako lahko pripovedni okvir naredi u¢enje aktivno in nepozabno.
Duolingo: https://blog.duolingo.com

Dialogue
zn w T
—— P

=
= &) Cut! Can you show more

emotion?

42 How do you feel when you see
toilet paper?
——

@) Relieved

@ 0 Lyt
@ &) Why don't you say the line like

t's a secret?

) Eddy nods, then he says the line again in

the same way.

3 4’ Now that's, uh, a good deal

&) The director angrily throws her hat on the

ﬁ

Gamified

Pripovedovanje zgodb uporablja zgodbo, lik ali doloéen scenarij, da ucenje
postane bolj smiselno. Odraslim pomaga, da se Custveno povezejo z
resni¢nimi problemi in razmislijo o svojih odlo¢itvah.

Udelezenci lahko spremljajo zgodbo iz delovnega okolja in se odlocajo,
kako se odzvati na stres, konflikt, pritozbe strank ali tezavam pri timskem


https://blog.duolingo.com/
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1.7 Vrstnisko glasovanje

Opis: Vrstnisko glasovanje udeleZzencem omogoca izbiro, ocenjevanje ali
podajanje povratnih informacij o delu svojih strokovnih kolegov. S tem se
poveca vkljuéenost, udeleZenci pa pridobijo druzbeno priznanje.

Uporaba v UdeleZenci lahko glasujejo za najbolj jasno predstavitev, najboljSo
izobrazevanju strategijo timskega dela ali najbolj prakti¢no resitev problema z delovnega
odraslih: mesta.

Primer: Mentimeter uporablja anketo v Zivo, kvize in glasovanje obcinstva.

IzobraZevalci lahko med predavanjem pozovejo odrasle k glasovanju in
rezultate uporabijo za razpravo ter povratno informacijo.
Vir: Mentimeter: https://www.mentimeter.com/features/live-polling

On a scale of 1-5 how useful was this meeting?

2 2
1 1
0 --
2 & 4 5

Slika 7: Primer vrstniskega glasovanja v Mentimetru.

1
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1.8 Sodelovanje misije

Opis: Sodelovalne misije so skupinske naloge, pri katerih morajo udeleZenci
sodelovati, da dosezZejo cilj. Gradijo vesc¢ine timskega dela, nadrtovanja,
poslusanja in deljene odgovornosti.

Uporaba v Odrasli udelezenci lahko izvedejo misijo, kot je nacrtovanje dogodka,
izobraZevanju oblikovanje izobrazevalnega plakata, reSevanje lokalnega problema ali
odraslih: priprava skupinske predstavitve.

Primer: Miro se uporablja kot sodelovalna spletna tabla, kjer lahko ekipe v

realnem Casu iS¢ejo ideje, nacrtujejo, glasujejo in delajo skupaj. To mocno
podpira skupinsko delo, zasnovano na misijah.
Vir: Miro: https://miro.com/whiteboard/

..... ®

I n@>N0Q0-08 -~
g
1 5
|
1
4

* i
|
[

ERESECROO O - @

Weekly EdTech Reviews (&/ common sense education’

Slika 8: Primer sodelovalnih nalog v Miro.
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1.9 Praznovanje mejnikov

Opis: Praznovanje mejnikov oznacuje pomembne tocke napredka pri uéenju.
Odraslim pomaga razviti ob¢utek ponosa in jih motivira za nadaljevanje.

Uporaba v Na koncu modula ali tedna lahko ucitelj izpostavi in pohvali tiste

izobrazevanju udelezence, ki so izboljsali svoje sodelovanje, uspesno opravili naloge ali

odraslih: dosegli osebni cilj.

Primer: Coursera uporablja tecajne in profesionalne certifikate za oznacevanje

zakljuéka doloc¢enih u¢nih mejnikov. Udelezenci lahko te mejnike
uporabljajo kot dokaz o svojem napredku.
Vir: Coursera: https://www.coursera.support/s/article/learner-000001187

Coursera Certificates:

COMPLETION VR
Samples, Templates and Ceaiol
Inspo & s
Have you seen a Coursera certificate sample and thought—this o E

is the level my certificate should match? In this article, you'll ?gﬂ 9Dt
T . R ) Professer

learn what makes a Coursera certificate example strong, how to e

use those elements in your own certificate design and how to
do it quickly using Certifier.

‘a Author Aksen Semak ﬁ Reviewer Valerie Kakoukina & \Verified Expert

Updated: April 21, 2026 1 min read

Slika 9: Primer praznovanje mejnikov v Courseri.
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1.10 Tabela dosezkov iz resni¢nega sveta

Opis: Tabele dosezkov prikazujejo opravljene naloge in napredek na vidnem
mestu. Povezujejo ucenje z resni¢nimi vescinami ter spodbujajo
udeleZence k nenehnemu izboljSevanju.

Uporaba v Razredna tabla lahko prikazuje dosezke, kot so “govoril pred skupino”,
izobraZevanju “resil konfliktno situacijo” ali “pomagal vrstniku pri digitalni nalogi”.
odraslih:

Primer: Profili Microsoft Learn vkljuujejo dosezke, kot so znacke, trofeje in tocke

izkusenj (XP). UdeleZenci si lahko ogledajo in delijo svoje opravljene
dosezke neposredno s svojega profila.
Vir: Microsoft Learn: https://learn.microsoft.com/en-us/training/support/fag

G w ¢ @

&

P
o)
e/
1 prod opilot craf P Acceler f
Achievements Mic 165

Slika 10: Primer tabel doseZkov v resnicnem svetu v Microsoft Lean.
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1.11 Tocke

Opis:

Uporaba v
izobrazevanju
odraslih:
Primer:

Vir:
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Tocke so Stevilcne nagrade, ki se dodelijo za opravljene naloge, pravilne
odgovore ali aktivno sodelovanje. Omogocajo enostavno merjenje
napredka.

Udelezenci lahko zbirajo tocke za dokoncanje vaj iz elektronske poste,
preglednic, spletne varnosti in upravljanje datotek.

Kahoot! dodeljuje tocke za pravilne odgovore v kvizih. To se lahko uporabi
pri pouku digitalne pismenosti za ponavljanje varnosti na internetu ali
osnov racunalnistva.

Kahoot!: https://support.kahoot.com/hc/en-us/articles/115002303908-
How-points-work

‘ 9846 points
9 out of 10

8246 points '

8 out of 10

7398 points
7 out of 10

Slika 11: Primer tock v Kahootu!.
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1.12 Ravni

Opis: Ravni razdelijo ucenje na stopnje od laZjih do zahtevnejsih. U¢encem

pomagajo razumeti, kaj sledi naprej in zmanjsujejo preobremenitev.
Uporaba v Digitalno pismenost lahko organiziramo v: 1. raven — osnovna uporaba e-
izobrazevanju poste, 2. raven — preglednice, 3. raven — orodja za spletno sodelovanje in
odraslih: 4. raven — spletna varnost.
Primer: Microsoft Learn uporablja u¢ne poti, module, dosezke in XP tocke za

strukturiranje napredka pri pridobivanju tehnoloskih vescin.
Vir: Microsoft Learn: https://learn.microsoft.com/en-us/training/support/fag

000X | o
Security ~
(WP‘DMQ( ools

@ ‘ -
‘ Q o e

~
+800 XP \

M365 core services & features 7
What is M3657 -,
l -

+900 XP
Intro to Teamwork

Microsoft 365
Fundamentals

Slika 12: Primer ravni v Microsoft Learn.
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1.13 Vrstice napredka

Opis: Vrstice napredka vizualno prikazujejo, koliko tecaja ali naloge je ze
dokoncane. Uéencem pomagajo ohranjati orientacijo in motivacijo.

Uporaba v Spletni tecaj digitalne pismenosti lahko prikazuje, da je uenec po

izobraZevanju zaklju€nih modulih dosegel 40 %, 70 % ali 100 % napredka.

odraslih:

Primer: Codecademy uporablja sledenje napredku in sistem Skill X, ki u¢encem
omogoca, da vidijo svoj napredek med dokonéevanjem programerskih
lekcij in tecajev.

Vir:

Codecademy: https://www.codecademy.com/resources/blog/introducing-

codecademy-skill-xp

ademy My Home Catalog ¥ Resources v Community v For Teams

I fB Dashboard
[ My learning
Events
&% Projects

Workspaces

Q0@
8 |
View all My learning >
Follow your progress
( N
Your skills +58 XP newly added Most progress v | Weekly target Edit /
2 of 3 days
) ( 0 0C
y AN N
'Y Jolilelole
@ Python (Ga—— R U
@ Comp i () 75 XP Target met 4. weeks in a row!
f@ HTML& Css C— 50 XP A
Your goal i
=] Bash/shell ) 5 XP Change my career
J
@©c & 25 XP
View achievements >
Skill name a® 25 XP
Learn more about XP | Give us feedback Show all skills >
8

Recommended for you
Data Science, beginner-friendly Edit /

Slika 13: Primer vrstic napredka v Codecademyju.
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1.14 Pogojno dostopna vsebina

Opis: Pogojno dostopna vsebina pomeni, da ucenci dobijo dostop do novih
nalog Sele po tem, ko zakljucijo prejSnje korake. To ohranja strukturirano
ucenje in preprecuje zmedo.

Uporaba v Modul Spletna varnost se lahko odklene Sele, ko udelezenci zakljucijo
izobrazevanju Osnove interneta. Tako odrasli postopoma nagrajujejo svoje znanje.
odraslih:

Primer: Salesforce uporablja platformo Salesforce Trailhead, kjer je ucenje

organizirano v “trailih” in modulih. Ucenci napredujejo skozi strukturirano
vsebino ter pridobivajo znacke in range.
Vir: Salesforce Trailhead: https://trailhead.salesforce.com/trailblazer-ranks

) - M eer2nl@

Sales Home  Opportunities v Leads v Tasks v Filles v Accounts v Contacts v  Dashboards v Reports ~  Chatter Groups v ‘leaming v X More ¥ ’

Yo ‘l‘(\ e

Manage the learning items that you assign to users, groups, objects, o records. Find the fearning content that's assigned to you, in progress, or completed.

Learning Home

My Learning Content  Manage Learning Assignments

Required Suggested n Progress Completed
This page shows the learning content that you've finished. Well done!

7 ° Trailhead Module Q Link ° Trailhead Module
~ Design Thinking for Sales Salesforce Hacker n Opportunity Management

Discover what your prospects need 50 you ca Learn to manage prospects from lead &
I 1 t

" . Salos Cloud

+100 Points Comploted 4/12/2021 +76 Points Completed 471
@ Trailhead Module @ Trainead Module @ Trailnead Module
Well-Being at Pacifica . Customers & Clients with Lightning v Lightning Experience Rollout
Learn about our en ¢ 2 = Experience D st g to
+76 Polnts omple 2021 Discover how accounts and contacts work A ’
het in Salesforce <
+225 Points Completed 1/26/2021

Slika 14: Primer pogojno dostopne vsebine na spletni ucni platformi.
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1.15 Casovno omejene naloge

Opis: Casovno omejene naloge od uéencev zahtevajo, da dejavnost opravijo v
dolocenem casu. Povecujejo osredotocenost in pripravljajo u¢ence na
resni¢ne delovne situacije, kjer je hitrost pomembna.

Uporaba v UdeleZenci lahko dobijo 10 minut za oblikovanje preglednice, posiljanje e-
izobraZevanju poste s prilogo in iskanje zanesljivih informacij na spletu.

odraslih:

Primer: Kahoot! uporablja ¢asovno omejena vprasanja v kvizih, ki pomagajo uriti

hitro priklicevanja znanja in sprejemanje odlocitev pri ponavljanju snovi
digitalne pismenosti.

Vir: Kahoot!: https://support.kahoot.com/hc/en-us/articles/115002303908-
How-points-work

KPremium+ [ All about the red-lipped batfish m V' Saved to: MsWoodchuck Proview Exit ﬂ

S © Time limit
s Where can you find the red-lipped — A
. batfish? £ Pelons
Standard v
’ ’::‘rueunvrxwﬁ‘a"aum ~ - . $2 Answer options
. : Single select v
# Image reveal
"o Bam b f
Tre sed-p0ed Datfiah s aieh ~ A > Oniginal s %6 e
e <3 -~ . <
: - B 2
D | momove [
4 Quiz
Question bank
—
Import spreadsheet ; Delete Duplicate

Slika 15: Primer ¢asovno omejenih nalog v Kahootu!.
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1.16 Drevesa spretnosti

Opis: Drevesa spretnosti prikazujejo razlicne uc¢ne poti in kako so veséine med
seboj povezane. U¢encem pomagajo izbirati, kaj najbolj potrebujejo, ter
videti dolgoro¢ni razvoj.

Uporaba v Drevo digitalne pismenosti lahko vkljuCuje veje za e-posto, urejanje
izobrazevanju besedil, preglednice, spletno sodelovanje in varnost na internetu.
odraslih:

Primer: Salesforce uporablja platformo Salesforce Trailheas, ki skozi uéne poti,

module, znacke in range prikazuje strukturiran razvoj vescin na vizualen in
motivacijski nacin.
Vir: Salesforce Trailhead: https://trailhead.salesforce.com/trailblazer-ranks
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oEVRONS AssOCUTE sacHTECT

CommuLTANT s f | o wrnsoeee
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L i =T
|

m
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= = ACCOUMT ENGATIVRNT
commATANT
o anac IS 8w 2 ] .
e sauss cuouo cousxrant B3
MARSE 11RO CLOUO
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(_é

“‘.‘- u"‘" 1o ey

L — 0§

SFBEN i

Slika 16: Primer drevesa spretnosti v Salesforce Trailheadu.
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1.17 Takojsnja povratna informacija

Opis: TakojSnja povratna informacija u¢encem takoj pokaze, ali je bil odgovor ali
dejanje pravilno. Pomaga jim odpraviti napake, preden postanejo navada.

Uporaba v Po odgovoru na vprasanje o ribarjenju lahko sistem takoj razlozi, zakaj je

izobrazevanju odgovor pravilen ali napacen.

odraslih:

Primer: Kahoot! daje takojsnje rezultate kvizov in povratne informacije po vsakem

vprasaju. lzobrazZevalci lahko to uporabljajo za sprotno razlago konceptov
digitalne varnosti.

Vir: Kahoot!: https://support.kahoot.com/hc/en-us/articles/360035063054-
Kahoot-quiz-reports

Answer Streak @

+ 833

You're on the podium!

Slika 17: Primer takojsnje povratne informacije v Kahootu!.
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1.18 Interkativni kvizi
Opis: Interaktivni kvizi uporabljajo vprasanja, povratne informacije, slike in
tockovanje, da preverjanje znanja postane aktivno. So uporabni za
ponavljanje prakticnega digitalnega znanja.
Uporaba v UdeleZenci lahko resujejo kvize o varnih geslih, laznih spletnih straneh, e-
izobraZevanju postnih prilogah in formulah v preglednicah.
odraslih:
Primer: Mentimeter omogoca Zive kvize in interaktivne predstavitve.

IzobraZevalec lahko med poukom preveri znanje digitalne pismenosti in
rezultate skupaj z udeleZenci analizira.
Vir: Mentimeter: https://www.mentimeter.com/

o Mentimeter

\Which skill do you think is most important for leaders?

® 7% Well-organized

® 25% Greatlistener

® 4% Inspirational speaker

@ 13% Knowledgeable about their industry
® 29% Ability to motivate others

@ 13% Other

24,24

= - Nextside

Slika 18: Primer interaktivnih kvizov v Mentimetru.
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1.19 Simulacijske igre

Opis:

Uporaba v
izobrazevanju
odraslih:
Primer:

Vir:

Simulacijske igre omogocajo u¢encem vadbo v varnem okolju, ki posnema
resnicne situacije. Uporabne so tam, kjer bi napake v resni¢nem Zivljenju
lahko povzrocile tezave.

Ucenci lahko uporabljajo lazen e-postni nabiralnih za prepoznavanje
nezelene poste, ribarjenja, sumljivih povezav in varnih sporocil, preden
zacnejo delati z resni¢nim e-poStnim racunom.

Mursion uporablja simulacije za vadbo ves¢in na delovnem mestu. Enak
pristop se lahko prilagodi za usposabljanje digitalne varnosti in
komunikacije.

Mursion: https://www.mursion.com/

Leave Session

Slika 19: Primer simulacijskih iger v Mursionu.
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1.20 Koncni izziv

Opis: Konc¢ni izziv zdruzuje vec vescin v eno prakti¢no nalogo. Preverija, ali lahko
ucenci znanje samostojno uporabijo v praksi.

Uporaba v Na koncu tecaja digitalne pismenosti lahko udelezenci posljejo e-posto,

izobraZevanju ustvarijo preglednico, shranijo datoteko in jo pravilno naloZijo.

odraslih:

Primer: Salesforce uporablja Salesforce Trailhead Superbadges kot napredne

prakti¢ne izzive, kjer uéenci v realisti¢nih scenarijih uporabljajo vec
razliénih vescin.

Vir: Salesforce Trailhead: https://trailhead.salesforce.com/superbadges
C O @ 15 //brave-badger-232950-dev-ed lightning force com a o« G 9 e @ ¢
» ¥ R il .
132 SolarBots  SolaBotAppPage  SolwBots e SolarBot Status Actourts - Reports [F— Coses +  Duta Impert /
SolarBat Impact Dashboard p 4 Rt . & Soe v Don

SolarBot Pipeline by Stage

Slika 20: Primer koncnih izzivov v Salesforce Trailheadu.
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1.21 Lestvice
Opis: Lestvice razvrscajo ucence ali skupine glede na tocke, opravljene naloge
ali napredek. Lahko spodbujajo motivacijo, ¢e so uporabljene premisljeno.
Uporaba v Tedenska lestvica lahko prikazuje, kateri udeleZenci so opravili najvec vaj
izobrazevanju iz besedisca ali govora v anglescini, pri cemer se ohranja spodbudno in
odraslih: podporno okolje.
Primer: Duolingo uporablja lige in lestvice, kjer ucenci tekmujejo glede na tedenski
napredek in vloZen trud.
Vir: Duolingo: https://blog.duolingo.com/duolingo-leagues-leaderboards/
Diamond Tournament Semifinals

Top 10 reach the Semifinals

! g Jason 597 XP

63 Cindy 252 XP
You unlocked the Diamond

Tournament! ©) & Ashley 224 XP ® a Ashley 224 XP
e'/

10 reach the Finals

Jason 597 XP

Cindy 252 XP

Stay in the Tournament 3 w

a row to win! Earn a piece

r s of the 4 6 Titfany 153 XP 4
Diamond each week 4

5 = Sergio 156 XP 5

Tiffany

Sergio 156 XP

E

BN CccoiEe focEES

Slika 21: Primer lestvic v Duolingu.
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1.22 Naloge z misijo
Opis: Naloge z misijo so namensko zasnovane uéne aktivnosti z jasnim ciljem.
Uéenje naredijo bolj prakti¢no in povezano z resni¢nimi situacijami.
Uporaba v Odrasli uéenci anglescine lahko opravljajo naloge, kot so narocanje hrane,
izobrazevanju sprasevanje za pot, pisanje sluzbenega e-sporocila ali predstavitev samega
odraslih: sebe.
Primer: Duolingo organizira ucenje v kratke cilje in aktivnosti, ki delujejo kot
misije, kar povecuje motivacijo za vsakodnevno jezikovno vadbo.
Vir: Duolingo: https://www.duolingo.com/

Daily Quests

Earn 50 XP
oo |ef

Spend 15 minutes learning

gl :/ H

Score 80% or higher in 6
lessons

Slika 22: Primer misij v Duolingu.
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1.23 Potrdila kot mejniki dosezkov

Opis: Potrdila so uradna priznanja, ki jih udelezenci prejmejo po zakljucku
tecaja, modula ali podrocja znanja. Odraslim pomagajo prepoznati
vrednost njihovega ucenja.

Uporaba v Udelezenci lahko prejmejo potrdilo po zaklju¢ku modula Anglescina za

izobrazevanju delo, tecaja govornega sporazumevanija ali delavnice pisanja.

odraslih:

Primer: Coursera izdaja potrdila o opravljenih tecajih, ki potrjujejo uspesno
zakljuéeno ucenje in pridobljene vescine.

Vir: Coursera: https://www.coursera.support/s/article/learner-000001187

COURSE

Sruthi Korlakunta

A
ra

‘coursera

Agile Project Management

\
/

N e
y 5
A

Am ol p&v‘u “Z\

hitps //coursera orplve it TIGIINE9GAYK

Slika 23: Primer potrdila kot mejnik dosezkov na Courseri.
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1.24 Avatarji
Opis: Avatarji so digitalni liki, ki predstavljajo u¢ence v spletnem okolju. Lahko
zmanjsajo stres in naredijo govorno vadbo manj zastrasujoco.
Uporaba v Ucenci lahko uporabljajo avatarje pri spletnih govornih nalogah, igrah viog
izobrazevanju ali v virtualnih ucilnicah ter odklepajo vsebine po opravljenih nalogah.
odraslih:
Primer: Mursion uporablja simulacije z avatarji za vadbo komunikacijskih in

medosebnih vescin. Tak pristop lahko podpira tudi vadbo angleskega
govora v realisti¢nih situacijah.

Vir: Mursion: https://www.mursion.com/blog/avatars-vs-role-play-which-is-
the-future-of-interpersonal-skills-training/

Slika 24: Primer avatarjev v Mursrionu.
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1.25 Dnevni ali tedenski nizi
Opis: Streaki nagrajujejo redno vadbo skozi ve¢ dni ali tednov. Se posebej so
uporabni pri uéenju jezikov, kjer je napredek odvisen od ponavljanja.
Uporaba v Ucenci lahko ohranjajo 7-dnevni niz z vsakodnevnim kratkim opravilom iz
izobrazevanju anglescine, npr. Besedis¢em, slovnico ali govorno vajo.
odraslih:
Primer: Codecademy uporablja tedenske cilje in streake za spodbujanje rednih
ucnih navad, kar se lahko prenese tudi na ucenje anglescine.
Vir: Codecademy: https://help.codecademy.com/hc/en-
us/articles/360056218734-Weekly-Targets
t_:ademy Learn Python 2 Try Pro For Free )
[ Learn - Hello, world!
Hello World!
f programming is the act of teaching a computer to have

versation with a user, it would be most useful to first

computer how

) speak. In Python, this is

accomplished with the print statement

print
print "
Were N

travel your thousand miles to see

A print statement is the easiest way to get yc Python

program to communicate v

command this communi

valuable tools in your programming toolbox
4 Instructions
1. Using a print statement, output a message of
your choosing to the terminal

Stuck? Get a hin :

' Lo b Congrats! X
e tR You've got the streak today!

oncept Review

Slika 25: Primer dnevnih ali tedenskih nizov v Codecadamyju.
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1.26 Misije z ugankami ali reSevanjem problemov
Opis: Misije z ugankami od u€encev zahtevajo uporabo jezikovnih namigov za
reSevanje problema. Spodbujajo branje, govor, poslusanje in timsko delo.
Uporaba v Ucenci lahko berejo namige v anglescini, da resijo delovno uganko,
izobrazevanju poiséejo manjkajoce informacije ali dokoncajo komunikacijsko nalogo.
odraslih:
Primer: Genially ponuja orodja za igrifikacijo in predloge za sobo pobega, ki jih je
mogoce uporabiti za ustvarjanje misij z ugankami pri u¢enju jezikov.
Vir: Genially: https://genially.com/features/gamification/

LEVEL 15

Did you know that Genially
allows you fo share
your creation directly,
without the need for downloads?

WRITE THE CORRECT
ANSWER HERE

WRITE THE INCORRECT
ANSWER HERE

WRITE THE INCORRECT
ANSWER HERE

Slika 26: Primer misij z ugankami ali reSevanjem problemov v Geniallyju.
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1.27 Skrite nagrade

Opis:

Uporaba v
izobraZevanju
odraslih:
Primer:

Vir:
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Skrite nagrade so presenecenja za dodaten trud ali ustvarjalno uporabo
ucne vsebine. Ucenje naredijo bolj igrivo in spodbujajo ucence, da
presezejo minimalne zahteve.

UdeleZenec lahko prejme bonus tocko, ¢e pravilno uporabi pet novih
angleskih besed v pogovoru ali pomaga drugemu udeleZencu pri nalogi.

Kahoot! omogoca bonus tockovanje prek nastavitev tock in mehanike
kviza. IzobraZevalci lahko to uporabijo za nagrajevanje dodatnega
besedisca ali hitrih pravilnih odgovorov.

Kahoot!: https://support.kahoot.com/hc/en-us/articles/115002303908-
How-points-work

Answer Streak 03

+200 Bonus points

+750

Slika 27: Primer skritih nagrad v Kahootu!.
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1.28 Izbirne ucne poti

Opis: Izbirne ucne poti omogocajo u¢encem, da izberejo teme ali smeri ucenja,
ki ustrezajo njihovim potrebam. To je posebej pomembno za odrasle, saj
se njihovi cilji razlikujejo glede na delo, potovanja ali vsakdanje Zivljenje.

Uporaba v Ucenci lahko izbirajo med poslovno anglesc¢ino, potovalno anglescino,
izobraZevanju zdravstveno anglescino ali vsakdanjimi pogovornimi nalogami.
odraslih:

Primer: Coursera ponuja razlicne ucne poti in profesionalne certifikate v

sodelovanju z organizacijami in univerzami, kar omogoca ucencem, da
izberejo smer glede na karierne cilje.
Vir: Coursera: https://www.coursera.org/professional-certificates

coursera

Learn without limits

Professional Career-Focused
Certificates Specializations Recognized
Credentials

coursera

D.

Learn from 350+ university and industry partners on Coursera

Slika 28: Primer izbirnih ucnih poti na Courseri.
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1.29 Kartice z misijami
Opis: Kartice z misijami so kratke kartice z nalogami, ki u¢encem dajejo jasno
govorno, pisno ali besedno nalogo. So preproste za pripravo in uporabo
pri pouku.
Uporaba v Udelezenec lahko izvlece kartico z nalogo, kot so “Predstavi se v
izobrazevanju: anglescini”, “Vprasaj za pot” ali “Pojasni svoje delo v treh stavkih”.
Primer: Mentimeter in Miro lahko podpirata digitalne aktivnosti s karticami z

misijami, kjer lahko izobrazevalci prikazujejo naloge, zbirajo odgovore in
omogocajo sodelovalno delo na spletu.
Vir: Miro: https://www.mentimeter.com/how-to

Language Flashcards Example Historical Facts Example

o 0
Who wos the frst person 1o
ok on the moon?

Interactive Quiz

Using Flip Cards
Templote Icebreaker Fun Facts Example Product Training Example
e
-
P -
< Flip

Slika 29: Primer kartic z misijami v Miro.
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1.30 Tocke izkusenj (XP)

Opis: XP so tocke, ki jih uenci zbirajo skozi ¢as z opravljanjem razli¢nih
dejavnosti. Omogocajo obcutek stalnega napredka in spodbujajo redno
vadbo.

Uporaba v Udelezenci lahko pridobijo XP za govorno vadbo, reSevanje slovni¢nih

izobrazevanju nalog, uporabo novega besedis¢a in sodelovanje v razpravah.

odraslih:

Primer: Duolingo uporablja XP kot del sistema ucenja jezikov, prav tako pa

Microsoft Learn uporablja XP za prikaz dosezkov pri usposabljanju. XP se
lahko prilagodi te¢ajem anglescine za odrasle.
Vir: Microsoft Learn: https://learn.microsoft.com/en-us/training/support/fag

Congratulations!

You earned experience points for completing the knowledge check.

l Review answers ’

Slika 30: Primer tock izkuSenj (XP) v Duolingu.
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2 Zakljucek

Igrifikacija predstavlja inovativen pedagoski pristop z velikim pomenom za izboljSanje izobraZevanja
odraslih v formalnih, neformalnih in priloZznostnih uénih okoljih. Predstavljenih 30 metod igrifikacije v
tem dokumentu tvori celovit okvir prakti¢nih strategij, ki vkljuujejo elemente, kot so tocke, znacke,
kazalniki napredka, misije, simulacije, pripovedovanje zgodb, sodelovalne naloge in sistemi dosezkov.

Ti pristopi prispevajo k povecanju motivacije, angaziranosti in ohranjanja znanja pri uéencih, Se
posebej pri odraslih, ki pogosto usklajujejo izobraZevanje s poklicnimi in osebnimi obveznostmi. S
strukturiranjem ucenja v jasne faze, zagotavljanjem stalne povratne informacije in vzpostavitvijo
preglednih ucnih ciljev igrifikacija podpira avtonomijo ucencev ter omogoca volj vkljucujoca in
dostopna ucna okolja.

Poleg tega uporaba metod igrifikacije spodbuja razvoj prenosljivih in kljuénih kompetenc, vkljuéno z
digitalnimi ves¢inami, komunikacijo, reSevanjem problemov, timskim delom in samostojnim uc¢enjem.
Te kompetence so bistvene za aktivno sodelovanje na sodobnem trgu dela in v vsezivljenjskem ucenju.

Pomembno je poudariti, da je ucinkovitost igrifikacije odvisna od njene pedagosko premisljene
uporabe, usklajene z uc¢nimi cilji in specificnimi potrebami ciljnih skupin udelezencev. Igrifikacijo je
zato treba razumeti kot metodolosko orodje, ne kot cilj sam po sebi.
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