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Igrifikacija u obrazovanju

« Igrifikacija predstavlja upotrebu tehnika ( dinamika, konstrukcija i
mehanizama), opcenito poznatih iz druStvenih igara, s ciljem promocije
odredenog oblika ponasanja.

* Primjenjuju se elementi igre u zabavnom okruzenju kako bi se povecala
motivacija, trud ili lojalnost

« Obrazovanje je podrucje u kojem se ti ,uzorci® mogu primijeniti i posluziti kao
pomocno sredstvo za MOTIVACIJU




Uspjesna igrifikacija mora sadrzavati

* Dinamika — percepcija i iskustvo igre, a ukljucCuje elemente kao sto su crtez
narativni stil, cilj.

* Mehanika — set pravila, tj. ono Sto igru pokrece naprijed.

* Elementi koji sluze za vrednovanje igraca/ucenika.




Upotrebom igara u procesu ucenja dolazi do aktivhog ukljucivanja igraca
(uCenika) u igru i teznju ka rjeSavanju problema.

» Postauviti cil]
« Pobuditi emocije
« Voditi igraca/uCenika dobro isplaniranom rutom

Zadovoljstvo i usvajanje novih informacija.

» sakupljanja bodova

» sakupljanja i osvajanja bedzeva

« prolaska na viSu razinu/nivo

» te druge razne oblike pracenja napretka uCenika

Time se potiCe motivacija i zanimanje za predmet, usvajaju ishodi i postize cil|
ucenja.




Iskustvo

Uvijeti

« ciljevi su jasno postavljeni/definirani na svakom koraku puta,
* postoji trenutna povratna informacija na djelovanje,

« postoji ravnoteza izmedu izazova (problema) i vjestina.

Dimenzije

« Paznja je usmjerena na ograniceno podrazajno polje

* Prisutne su potpuna koncentracija, potpuna ukljucenost.
« Akcija i svjesnost djeluju istovremeno.

» Prisutan je osjecaj slobode od pocinjenja pogreske.

* Nestaje samo-svjesnost.

» Osjecaj za vrijeme nestaje

» Dozivljeno iskustvo je samo sebi nagrada




Prednosti

Poticanje (uCenika) te postizanje visoke razine
koncentracije, interesa i paznje.

postaje (ti. ono Sto se treba nauciti).
Postizanje zeljenih | uCinaka unutar vremenskog perioda.

Stvaranje mogucénosti za , hadgledanje (opazanje) i utjecanje na
ponasanje sudionika.

Emocionalni ucenika prema igri je nego prema "klasiCnom
nacCinu" ucenja.

Ucenici kroz igru nauCene sadrzaje pa je i razina primjenjivosti
tako steCenog znanja visa.

Igre simulacije pozitivho utjeCu na situacije, okoline i vlastite
sudbine jer ucCenik stjeCe dragocjeno iskustvo koje inaCe ne bi mogao steci.




lzazovi

» Nedostatak precizno definiranog cilja moze umanijiti razinu ucinkovitosti u
usporedbi s primjenom tradicionalnih metoda.

« Ponekad je teze posti¢i ravnotezu izmedu obrazovnih komponenti i
komponenti same igre.




Pimjer rada s u€enicima

Escape room — Dani otvorenih vrata — ssploce

Ostali primjeri u arhivi , U metodiCkom
prirucniku




