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1 IGRIFIKACIJA V IZOBRAZEVANJU

1.1 lgreinigrifikacija

Uporaba iger v izobraZevanju je razmeroma uveljavljen koncept, ki je v uporabi Ze nekaj desetletij. Z
igro podprto poucevanje (angl. game-based learning) sestoji iz dveh podrodij, in sicer izobraZevalnih
iger (angl. educational games) in igrifikacije (angl. gamification).

Uporaba izobrazevalnih iger pri poucevanju ima pozitivne ucinke na ucenje generacije X in Y, ki se
kazejo na ve¢ podrogjih. Studenti, $tudentke se s pomo¢jo igre naucijo dolo¢enih konceptov in
spretnosti, so zavzeti, aktivno povezani z vsebino in oblikujejo pozitiven odnos do uc¢enja. S pomocjo
uporabe IKT, ki uposteva razlicna Studijska podrocja, znacilnosti Studentov, Studentk in njihove
interese, lahko oblikujemo igre, ki so ciljno zasnovane le za doloéeno skupino z jasnimi nameni in
predvidljivimi dosezki. Uporabo izobraZzevalnih iger lahko pojasnimo na primeru igre Minecraft, ki je k
uporabi pritegnila mnozice. Zaradi njene popularnosti so razvili razli¢éico MinecraftEdu, ki podpira
ucenje, saj so elementi igre preusmerjeni tako, da podpirajo uéenje in ne le igranje igre kot take. Med
igranjem udelezenci, udelezenke pridobijo naslednja znanja in/ali spretnosti: sodelovanje z drugimi,
postavljanje ciljev, optimalna uporaba ¢asa za doseganje cilja ipd. V osnovi gre torej Se vedno za igro,
katere namen pa je poleg zabave tudi uc¢enje.

V tej strokovni podlagi se bomo osredotocili na igrifikacijo in na opis klju¢nih segmentov, ki jih ta
ponuja v izobraZevanju. Za opis te zasnove tezko najdemo enotno opredelitev. Pri igrifikaciji gre za
uporabo pristopov, elementov in nacinov razmisljanja, ki jih uporabljamo pri igranju iger, vendar so
le-ti uporabljeni izven iger (npr. sistem, ki belezi Stevilo oddanih nalog in ki nagrajuje »najboljSe«
dosezke z virtualnimi nagradami, kot so pokali, zvezdice ...). Uspesna vkljuditev igrifikacije se kaze v
uporabi kvizov, odzivov, sodelovanj v skupinah in drugih uc¢nih aktivnostih.

Igrifikacija
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T Tocke

Stopnje @ o) Notranja
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-~ D
% A § //
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Slika 1: Prikaz delitve v igro usmerjenega poucevanja

Pomemben dejavnik doseganja dolocenih ciljev predstavlja motivacija. Ko posameznik, posameznica
uspesno resi zastavljeno nalogo oz. problem, doZivi uspeh, kar v posamezniku, posameznici sprozi
notranjo (intrinzicno) motivacijo. Aktiviranje notranje motivacije je povezano s tveganji in novimi
izzivi, s katerimi se posameznik, posameznica spopade ob igrificirani vsebini. lzzivi kot eden izmed
nacinov igrifikacije namre¢ zahtevajo relativno zapletene vendar dosegljive cilje. Ko imajo
posamezniki, posameznice priloZnost spopasti se z individualiziranimi ucnimi izzivi, so pripravljeni
vlagati energijo v nalogo, poleg tega pa so tudi bolj dovzetni za povratne informacije.
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1.2 Kratek opis igrifikacije

Igrifikacijo najenostavneje opredelimo kot uporabo elementov iger (npr. lestvic, znack, tock,
dosezkov, stopenj, izzivov ...) v okolis¢inah, ki same po sebi ne vkljuCujejo iger. Primer takSne
okolisc¢ine je, ko morajo Studenti, Studentke za pripravo na naslednje predavanje prebrati ¢lanek po
navodilu izvajalca, izvajalke (npr. ko gre za obrnjeno ucenje). Skladno z zasnovo igrifikacije
Studenti,Studentke, ki ¢lanek preberejo in o njem relevantno razpravljajo, pridobijo dodatno
spodbudo za sodelovanje v obliki tock.

Slika 2: Grafi¢ni prikaz nekaterih primerov elementov igrifikacije

Navedene opredelitve ne smemo razumeti v smislu, da Ze vsaka uporaba elementov iger pomeni
igrifikacijo. Vrstica napredka na sliki 3, na kateri se rdeca toc¢ka premika v smeri od levega proti
desnemu krajis¢u (angl. progress bar), sicer nakazuje napredek, vendar ne predstavlja ucinkovite
vpeljave igrifikacije. O igrifikaciji lahko govorimo Sele, ko vizualizacija napredka npr. kakor na Research
Gate uporabnika, uporabnico spodbudi k Zelenemu vedenju, ki spominja na vedenje ob
igranju iger (npr. prikaze odstotek napredka in uporabniku predlaga nadaljnje aktivnosti, da bo
odstotek visji). Moc igrifikacije je torej v ucinku, ki ga ima na motivacijo Studentov, Studentk.

| @

Breakdown: Percentile:
RG Score 99.94% Publications Your score is higher than 52.5%
1 2 0 3 0.00% Questions of ResearchGate members'.
0.00% Answers -‘----
@ 0.06% Followers 0% 50% 100%

Slika 3: Prikaz vizualizacije napredka

Z vkljucevanjem igrifikacije v visokoSolski u¢ni proces si prizadevamo z elementi iger (npr. lestvice,
znacke, tocke, dosezki, stopnje, izzivi ...) povecati zanimanje in motivacijo ter vplivati na izboljSanje
ucnih izidov studentov, Studentk. Spodbujanje motivacije pri ucenju je klju¢nega pomena, saj bodo
Studenti, Studentke zaradi vklju¢enih elementov igrifikacije u¢enju namenili ve¢ ¢asa oz. se bodo raje
vracali k tak§nim vsebinam in jih tudi dojemali bolj pozitivno.
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1.3 Vloga motivacije pri igrifikaciji

Motivacija se nanasa na procese, ki spodbujajo, usmerjajo in vzdrzujejo doloceno vedenje. Motivacija
spodbuja posameznika, posameznico k temu, da opravi dolo¢eno stvar. Teorija samodoloc¢anja
opredeljuje dolocene pristope k motivaciji ter jih deli na dva skrajna pola na kontinuumu: notranjo
(intrinzicno) in zunanjo (ekstrinzicno). Notranja motivacija predstavlja zagnanost in Zeljo po
opravljanju dolocene naloge zaradi naloge same, zunanja pa predstavlja sredstvo za doseganje cilja
(npr. nagrade). Pri opravljanju dolocene naloge lahko pride do prepleta razlicnih oblik motivacij:
Student, Studentka si lahko prizadeva, da bi ustrezno pripravil seminarsko nalogo o igrifikaciji v
izobraZevanju, ker ga vsebina zelo zanima (interes), ker se Zeli izkazati, ker mu naloga predstavlja izziv
(notranja motivacija) in ker si Zeli biti dobro ocenjen (nagrada). Notranja motivacija je bolj zaZzelena,
saj je povezana z vecjim zadovoljstvom ob opravljanju dejavnosti, vodi v bolj kakovostne, poglobljene
in ustvarjalne dosezke, obenem pa je trajnejSa. Zunanja motivacija obicajno ni trajna; ko izgine vir
zunanjega nadzora (nagrada ali kazen), se zniza tudi opravljanje dejavnosti. Primere za vsako od
navedenih vrst motivacij podajamo v tabeli 1.

Tabela 1: Vrste motivacij s primeri

Ekstrinzi¢na motivacija

. Intrinzi¢na
Amotivacija . . o .
Zunanja Ponotranjena Identificirana motivacija
regulacija regulacija regulacija
Mislim, da se Ce se ne bom Rad bi, da me To znanje mi bo Ucenje
nisem sposoben naucil, bo Moj_a profesor, koristilo tudi na anglescine je
nauciti profesor, profesorica drugih podrocjih zabavno.
angledtine. profesorica mara. mojega Zivljenja.
jezen_a.

Pri igrifikaciji veCinoma zamenjamo notranjo motivacijo z zunanjo, saj Studentu, Studentki za uspesno
dosezen cilj dodelimo nagrado (npr. tocke ali znacke). Vsak_a posameznik, posameznica stremi k
visjim rezultatom (imeti vec tock, znack), to pa sprozi pri Studentu, Studentki Zeljo, da se v doloceno
stvar poglobi in se je nauci zaradi lastne zavzetosti. 1z tega sledi, da zunanja motivacija spodbudi
notranjo motivacijo. Aktiviranje notranje motivacije je povezano s tveganji in z novimi izzivi, s
katerimi se posameznik, posameznica spopade med igrificirano vsebino. Paziti pa moramo, da
nagrajevanje ni prepogosto, saj nenehne in prepogoste nagrade zniZujejo raven notranje motivacije
in vodijo k pomanjkanju osredotoenosti na u€ne vsebine. Primerna koli¢ina nagrajevanja je odvisna
od vsebine, obsega in zahtevnosti nalog. Ce pa popolnoma odstranimo nagrade, zavzetost $tudentov,
Studentk, ki je temeljila le na zunanji motivaciji, v celoti upade.

1.4 VkljuCevanje igrifikacije v pedagoski proces

Za uspesno vkljucevanje igrifikacije v pedagoski proces je pomembno, da se osredotocimo na rezultate
njenega vkljucevanja. S pomocjo igrifikacije tako lahko pove¢amo aktivnost in zavzetost udelezencev,
udelezenk za ucni proces, spodbujamo sodelovanje in omogoc¢amo povratno informacijo, enostavno
in brez ¢asovnega zamika, vkljuCujemo spremembe, omogocamo varno ucno okolje za udeleZence,
udelezenke, ki imajo teZave pri deljenju mnenj v vedji skupini ljudi ter omogo¢amo nagrade za
kakovostno opravljeno delo.

Predstavljene prednosti igrifikacije prispevajo k razvoju notranje motivacije pri Studentih, Studentkah,
za razvoj te pa je pomembna tudi verbalna nagrada (element zunanje motivacije), kakor npr. pohvala
(»Zelo dobro! Izkazal si sposobnosti kriticnega presojanja.«). Klju¢ni namen igrifikacije je v tem, da
povecda notranjo motivacijo $tudenta, studentke za izbolj$anje rezultatov u¢enja. Studentu, $tudentki
moramo ponuditi aktivnosti, v katerih spodbujamo notranjo in zunanjo motivacijo.

7
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1.5 Elementi igrifikacije

Elemente igrifikacije najlazje ponazorimo v obliki piramide, ki je sestavljena iz treh delov: komponent,
mehanike in dinamike (slika 4). Kot je razvidno iz slike, predstavljajo komponente osnovni nivo
igrifikacije, mehanika vmesnega in dinamika najviSjega zaradi svoje kompleksnosti v igrificiranem
okolju. Komponente predstavljajo najvecjo skupino elementov. So bolj specificne kot elementi
mehanike in dinamike, vendar so tudi manj abstraktne (mednje spadajo znacke, vizualne predstavitve
skupka doseZenih znanj). Mehanika so osnovni procesi, ki so naravnani tako, da spodbujajo
udeleZence, udelezenke k delu z vklju¢evanjem udelezencev, udelezenk v vsebino (npr. tekmovanje).
Dinamika so najkompleksnejsi elementi, ki niso neposredno vklju¢eni, vendarle pa jih je treba
upostevati pri oblikovanju igrificiranega okolja (npr. omogocanje napredovanja).

I
i
1
[l

Slika 4: Elementi igrifikacije

V nadaljevanju bodo predstavljeni elementi vseh treh delov igrifikacije.

Med KOMPONENTE igrifikacije spadajo naslednji elementi:

dosezki (udelezenec, udeleZzenka doseze dolocen cilj),

avatariji (vizualne predstavitve uporabnikove, uporabnicine podobe),

znacke (vizualne predstavitve skupka dosezenih znanij),

zbirke (nabor predmetov ali znack),

lestvice (vizualni prikaz dosezkov udelezencev, udelezenk pri doloceni aktivnosti),

stopnje (vodeni koraki za napredovanje udeleZenca, udelezenke po stopnjah, ki so razlicno
zahtevne),

virtualne dobrine (virtualna sredstva z dolo¢eno vrednostjo).

K/
0’0

X3

S

3

*

X3

S

3

*

K/
0’0

K/
0’0

Elementi MEHANIKE so:

w izzivi (udeleZenec, udelezenka ima pred sabo nekaj tezje dosegljivih ciljev, ki jih mora doseci);

% povratne informacije (omogocajo, da udelezenec, udelezenka pridobi neposredno
informacijo o svojem delu in navodila za nadaljnje delo);

% nagrade (udeleZenec, udeleZenka jih pridobi Sele, ko dosezZe neki cilj);

% tekmovanje (spodbuja, da udeleZenci, udeleZenke tekmujejo med sabo in si prizadevajo za
¢im visje dosezke);

+» sodelovanje (temelji na delu v skupini).

Elementov DINAMIKE igrifikacije je pet. To so:

«» omejitve, ki so klju¢na sestavina vsake igre. Priporocljivo je, da izvajalec, izvajalka, ki se
odloci, da bo svojo u¢no enoto igrificiral, igrificirala, pozna omejitve udelezencev, udelezenk
(npr. ¢asovni roki);
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«» Custva, ki jih je treba upoStevati, ko Zelimo, da udelezenci, udeleZzenke izkusnjo igrificirane

ucne enote dojemajo kot nekaj pozitivnega (npr. veselje ob uspehu);

%+ pripovedi, ki morajo biti zasnovane tako, da predstavljajo vsebinsko zaokrozeno zgodbo, ki

poveca Studentovo, Studentkino Zeljo po u€enju in vpetosti v u¢no enoto;

** napredovanje, ki omogoca udelezencem, udelezenkam doseci visji rezultat. UdeleZenci,

udelezenke naj imajo priloZnost izboljSati svoje dosezke;

%+ odnos, ki se vzpostavlja z ljudmi, ki so vpeti v u¢no okolje, je pomemben za dozZivljanje

igrificirane enote.

Za uspesno vkljucevanje igrifikacije v pedagoski proces je priporocljivo upostevati nekaj smernic, ki
nam pomagajo pri oblikovanju igrificirane ucne enote. V nadaljevanju predstavljamo elemente
igrifikacije s primeri uporabe (tabela 2). Sama uporaba opisanega elementa Se ne pomeni nujno, da
bomo z njim pri Studentih, Studentkah povecali motivacijo in Zeljo po uéenju. Zasnova igrificirane ucne
enote mora temeljiti na jasnih ciljih in primernih poteh, ki vodijo do ciljev.

Elementi

igrifikacije

Tabela 2: Nacini igrificiranja in opisi njihove uporabe

Kratek opis in namen uporabe

So osnovni element igrifikacije. Podelimo jih po uspesno izvedeni dejavnosti. Eden od

najpomembnejsih namenov tock je zagotavljanje takojSnjih povratnih informacij o
»vrednosti« trenutnega znanja. Tocke lahko uporabimo tudi kot primer za
pridobivanje bonus tock (ko npr. preberejo clanek in pripravijo povzetek klju¢nih
spoznanj, pridobijo dodatne tocke, ki jih lahko uporabijo pri kaksni drugi aktivnosti
kot ugodnost). Zagotoviti je treba, da je razmerje pridobljenih tock skladno z
zahtevnostjo naloge (npr. ob pridobitvi ene tocke mora Student, Studentka
narediti/izkazati veliko manj kakor za vec tock).

Najpogosteje jih uporabljamo za nadgrajevanje znanja. Iz njih je razvidna postopnost
doseganija ciljev (tj. od preprostih do kompleksnih), ob dosegu dolocene stopnje pa
lahko Studente, Studentke nagradimo s toc¢kami ali z oceno.

Lestvice

Lestvice kaZzejo uvrscenost udeleZencev, udeleZenk glede na njihov uspeh v
primerjavi z ostalimi udelezenci, udeleZzenkami. Pri udelezencih, udelezenkah, ki so
na spodnjem delu lestvice, moramo biti pozorni, da jih uporaba lestvic ne demotivira
(npr. objavimo le zmagovalca na lestvici, drugih pa ne).

Znacke

Znacke se praviloma pridobijo ob dokoncéanju dolo¢enega nabora vnaprej
pripravljenih dejavnosti. Kakor tocke so tudi znacke ucinkovita povratna informacija,
saj je ob prejemu znacke pogosto zapisano, za katera znanja je bila podeljena. Znacke
podeljujemo redkeje kot tocke, saj oznadujejo dosezeni nivo/mejnik znanj in ne le
zakljucek dolo¢ene naloge.

lzzivi

Izzivi so zahtevnejSe naloge, ki od udeleZencev, udelezenk zahtevajo vec truda. Z
vkljuéenimi teZavnostnimi stopnjami predstavljajo ovire, ko ovire presko¢imo, pa
pomeni, da smo napredovali. Pripravljeni izzivi naj ne bodo prevec preprosti in ne
prezahtevni. Prezahtevni izzivi Studente, Studentke demotivirajo, prevec preprosti
pa jih dolgocasijo.

Pripovedi so elementi, ki niso povezani z uspeSnostjo udeleZenca, udeleZenke.
SluZijo temu, da se Student, Studentka laZje poistoveti z napisanim. Uporabljamo jih
lahko v realnih kakor tudi v izmisljenih okolis¢inah. Ucinkovite so, ker se udeleZenec,
udelezenka vZivi v dano situacijo in postane aktiven pri svojem delu.
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Avatariji so vizualne predstavitve udeleZencev, udeleZenk v spletnem okolju. Navadno
jih izberejo oz. ustvarijo udeleZenci, udeleZzenke sami_e. Uporabljajo jih za lazje
poistovetenje s svojo virtualno podobo ali izraZzanje pripadnosti v druzbi.

irtualne
dobrine

L

Namenjene so nagrajevanju Studentov, Studentk. Ko uspesno zakljucijo doloceno
nalogo, dobijo dobrine, to pa pripomore k ucinkovitejSemu delovanju na njihovem
$tudijskem podrogju. Studenti, $tudentke ekonomskih programov bi tako npr. ob
uspesno zaklju¢enem poglavju v ucni enoti pridobili virtualni denar, virtualne
vrednostne papirje ..., kar bi v nadaljevanju uporabili kot kapital za zagon lastnega
podjetja. Vet sredstev bi zbrali, ve¢ moZnosti za vzpostavitev podjetja bi imeli.
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1.6 Koraki vpeljave igrifikacije

Na sliki 5 prikazujemo Sest korakov, ki lahko izvajalcem, izvajalkam pomagajo pri oblikovanju
igrificirane uc¢ne enote.

OBLIKOVANJE UCNE ENOTE

Zakaj zelimo uéno enoto Kaj zelimo, da se Kdo so udelezenci, za

igrificirati? Kaj udelezenci nauéijo? Kako katere bomo igrificirali
Zzelimo dose¢i? Kateri bomo merili njihov uspeh? uéno enoto? Kaj radi
pozitivni u¢inki bodo poénejo? Kaksne so
vidni? njihove znacilnosti?

Katera orodja bodo Igrificirana uéna enota naj Priprava aktivnosti naj
vkljuéena v igrificirano vsebuje dele, ki bodo za uposteva dvoje:
uéno enoto? Kaksno udeleZzence zabavni, da se motivacijski vidik
izkusnjo bo to predstavljalo bodo radi vracali k delu. in nagrajevanje dosezkov.
za udelezence?

Slika 5: Sest korakov oblikovanja igrificirane u¢ne enote

Vpeljavo igrifikacije predlagamo z uporabo Moodla. Na Univerzi v Mariboru je pedagoskemu kadru in
$tudentom, $tudentkam dostopno ucno e-okolie UM eStudij. Vsak izvajalec, vsaka izvajalka lahko
znotraj svojih uénih enot preizkusa moznosti in nacrtuje igrificiran proces ucenja. Sledi opis nekaterih
elementov igrifikacije ter navodila za njihovo uporabo.
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2 UPORABA IKT ORODI ZA VPELJAVO IGRIFIKACIE

Pri vpeljavi igrifikacije v pedagoski proces lahko uporabljamo nekatera spletna orodja, ki v osnovi niso
vezana zgolj na tematiko igrificiranja vsebine. Njihova skupna znacilnost je, da jih lahko uporabimo ob
izbranih segmentih u¢nega procesa, in sicer za:

- uvodno motivacijsko aktivnost,

- aktivnost, ki pomaga razvijati zamisli oz. razpravo,
- aktivnost, s katero preverjamo usvojeno znanje.

V tabeli 3 so navedeni konkretni nacini uporabe izbranih orodij, s katerimi vpeljemo elemente

igrifikacije.

Tabela 3: Prikaz orodij za igrifikacijo in opis njihove uporabe

Uporaba z elementi igrifikacije

0

wr

Vec kot 10 nacinov uporabe (Kviz s tockami, podeljevanje
znack po koncanih izbranih aktivnostih, lestvice uspeha
(blok Rezultati dejavnosti), casovno omejene aktivnosti,
stopenjsko zasnovane aktivnosti),

tekmovanje v skupinah ali individualno (npr. Kviz).

Kahoot!

1 nacin uporabe (aktivnost Kviz),
¢asovno omejena aktivnost,
tockovanje glede na ustreznost in hitrost odgovora.

{socrative

2 nacina uporabe (aktivnosti Kviz in Tekmovanje),
tekmovanje znotraj zastavljenega sklopa vprasanj je
mogoce v skupinah (lahko jo izberejo sami ali pa je izbira
avtomatska),

tockovanje glede na ustreznost podanega odgovora pri
obeh nacinih uporabe.

2 Mentimeter

1 nacin uporabe (aktivnost Kviz),

¢asovno omejena aktivnost,

tockovanje glede na ustreznost in hitrost odgovora,
individualno tekmovanje z drugimi udelezenci,
udeleZzenkami.

ma educaplay

18 nacinov uporabe (npr. uganke, dopolnjevanje,
ujemanje, kviz, interaktivni zemljevid, kriZzanka,
sestavljanka, abeceda, povezovanje parov idr.),
podajanje sprotnih povratnih informacij o uspesSno
zakljucenih aktivnostih.

12
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3 IGRIFIKACIJA V UCNEM E-OKOLJU MOODLE UM

Moodle je ucno e-okolje, namenjeno podpori izobrazevanju. Na Univerzi v Mariboru je v uporabi
centralno uéno e-okolje UM eStudij, ki je na voljo vsem $tudentom, $tudentkam, visoko3olskim
uciteljem, uciteljicam in sodelavcem, sodelavkam ter drugim zaposlenim na Univerzi v Mariboru. Z
njim je zagotovljena informacijska podpora za Studijske programe vseh stopenj in vrst za redni in
izredni nacin Studija, ter za vse kategorije udelezencev, udelezenk izobrazevanj (Studenti, Studentke
na Studiju v RS, Studenti, Studentke na izmenjavah, drugi udelezenci, udeleZzenke izobrazevanj).

V nadaljevanju predstavljamo mozZnosti za prilagoditev u¢ne enote v u¢nem e-okolju Moodle UM z
elementiigrifikacije (tocke, stopnje, lestvice, znacke, izzivi, pripovedi, Casovnho omejene aktivnosti). Vse
primere, ki so prikazani v nadaljevanju, smo preizkusili v centralnem u¢nem e-okolju UM eStudij,
verzija 4.1.

3.1 Tocke (angl. points)

Namen: Tocke se lahko uporabljajo za virtualno nagrado (slika 6), ki motivira in uravnava vedenje
posameznika, posameznice. Pridobljena toc¢ka za opravljeno nalogo spodbudi udelezenca, udelezenko
k nadaljnjemu ucenju, saj udelezenec, udelezenka ugotovi, da je ob dolo¢enem vlozku truda in ¢asa
nagrajen s Se vec tockami. Podeljevanje to¢k motivira Studente, Studentke k nenehnemu uceniju,
hkrati pa jim s to¢ckami podamo takojSnjo povratno informacijo za izboljSanje. Tako lahko Student,
Studentka in izvajalec, izvajalka ovrednotita napredek ali nazadovanje. Zbrane tocke ob uspesno
zaklju€eni dejavnosti lahko Studenti, Studentke unovcijo pri nadaljnjih aktivnostih. Z njimi lahko npr.
odprejo poglavje, ki prikazuje zahtevnejse ali zanimivejSe vsebine, ali pa pridobijo dolocen delez tock,
ki ga lahko unovcijo namesto odgovora na vprasanje pri izpitu (npr. Student, Studentka dobi pisni izpit
s 15 vprasanji in izmed njih izbere vprasanje, pri katerem bo uporabil_a pridobljene tocke). Vizualno
oblikovanje tocke je prepusceno izvajalcu, izvajalki u¢ne enote (primer je prikazan na sliki 6).

Slika 6: Slikovni primer tocke

Primer: Izvajalec, izvajalka Studentom, Studentkam poda nalogo, da doma preberejo ¢lanek, ki je
objavljen v u¢nem e-okolju. Glede na prebrano Studenti, Studentke napisejo povzetek (do 500 besed)
s 3 do 5 kljuénimi besedami. Zapisano oddajo v obliki Wordove datoteke, ki jo naloZijo v u¢no
dejavnost Naloga. Za uspesno opravljeno nalogo pridobijo tocko.

Navodila za izvedbo: Izvajalec, izvajalka podeli to¢ko z virom Oznaka. Studentu, $tudentki se prikaze
oznaka s pripravljeno simboli¢no tocko, ko opravi dolo¢eno aktivnost oz. izpolni dolo¢en pogoj. V
nastavitvah Oznake v podmeniju Omeji dostop uredimo, nastavitve, kot je prikazano na sliki 7. V tem
primeru tocko za opravljeno nalogo Studenti, Studentke prejmejo sSele, ko zakljucijo dejavnost Naloga:
Oddajte nalogo in pridobite tocko (tj. oddajo datoteko s povzetkom). Nastavimo lahko tudi, da
tocko prejmejo takrat, ko dobijo oceno izvajalca, izvajalko.
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v Omeji dostop
Omejitve dostopa
Udelezenec | mora % | izpolnjevati naslednje
@ Zakljucek dejavnosti Oddajte nalogo in prid # mora biti oznateno ko # X
Dodaj omejitev...

Slika 7: Prikaz nastavitev omejenega dostopa

Na sliki 8 je prikazan predogled, ki ga Student, Studentka vidi zaradi nastavitev, ki smo jih dolocili v
prejsnjem koraku.

E Oddajte nalogo in pridobite tocko

p
A\

5 pridobitvijo tocke izkazujes znanja o kljuénih znadilnostih fiksne miselne naravnanosti in miselne naravnanosti k rasti.

@ Nina voljo, razen ée: Dejavnost Oddajte nalogo in pridobite toéko je cznadena kot zakljuéena

Slika 8: Studentov, $tudentkin pogled, preden odda zahtevano nalogo

Priporo¢amo, da pod vir Oznaka s tocko navedete, kaj je treba narediti, da jo Studenti, Studentke
pridobijo (npr. morajo oddati nalogo). Prav tako je dobro, da je podana informacija, koliko dela se
pri¢akuje od Studentov, Studentk za pridobitev naslednje tocke. Sicer pa lahko dodamo besedilo,
pojasnilo, navodila za naprej:

e kako bo student, Studentka dobil_a naslednjo nagrado (tocko),
e kako si je prisluzil to nagrado (tocko),
e kaksno znanje s tem izkazuje ipd.

Pomanijkljivosti uporabe tock z virom Oznaka: brez avtomatskega seStevanja tock Moodle
omogoc€a izvajalcu, izvajalki zgolj rocni vpogled o dodeljenih oznakah posameznemu S$tudentu,
posamezni Studentki.

@ Namig: Ce 7elimo, da se tocke, ki jih udeleZenec, udeleZenka pridobi pri Nalogi, upostevajo kot
dejanske tocke, pri u¢ni dejavnosti Naloga dodatno nastavimo vrednost. V podmeniju Ocena, pod
Vrsta izberemo Tocke in v razdelek Najvisja ocena dolo¢imo najvisjo oceno, ki jo lahko udeleZenec,
udeleZenka pridobi (slika 9).
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v Ocena
Ocena (2]
Tip| Tocke =
Majvisja ocena
E |
Metoda ocenjevanja (7] | Enostavno direktno ocenjevanje = |

Kategorija ocen 2] | MNekategorizirano # |
Ocena za uspeino opravljanje e | 4 |
"Slepo” ocenjevanje e | Ne = |

Skrij identiteto ocenjevalca pred @ | Ne = |

udeleZenci

Uporaba delovnega poteka e | Ne # |

ocenjevanja

Slika 9: Nastavitev ocene pri Nalogi

Q Namig: V redovalnici (Ocene > Nastavitev redovalnice) ustvarimo novo postavko ocene (Dodaj
postavko ocene), ki ni vezana na nobeno aktivnost (slika 10). V ta razdelek s klikom na Prikazi vec¢
izvajalec, izvajalka ro¢no vnese pridobljene tocke.

Nov element ocene

v Element ocene

Ime postavke | |

Shrani spremembe Prekhci

Slika 10: Ustvarjanje nove postavke ocene

Prikazi vec...

3.2 Stopnje (angl. levels)

Namen: Stopnje pomagajo Studentom, Studentkam razumeti, kdaj so dosegli posamezne mejnike pri
aktivnostih in vsebini. Hkrati gre za podajanje povratnih informacij o delu Studentov, Studentk,
poudarjanje pomembnih sklopov snovi in izpostavljanje priloZznosti za izboljSanje znanja. Ko so
dolocene aktivnosti opravljene, je stopnja zakljucena. Stopnje omogocajo tudi individualizacijo in
diferenciacijo dela studentov, Studentk.

Primer 1: lzvajalec, izvajalka Zeli, da Studenti, Studentke obnovijo svoje predznanje. Njihovo
predznanje aktivira tako, da pripravi u¢no enoto z vsebinami, ki so povezane z nadaljnjim delom pri

15



EVROPSKA UNLJA
EVROPSKI
SOCIALNI SKLAD

NALOZBA V VA3O PRIHODNOST

Univerza v Mariboru

ucni enoti. Ko Studenti, Studentke predelajo vsebino, jih ¢aka naloga, ki preveri njihovo znanje.
Uspesno opravljeno preverjanje jim omogoci, da se premaknejo na naslednjo stopnjo.

Navodila za izvedbo: Studentu, $tudentki podelimo potrdilo za opravljene aktivnosti na posameznih
stopnjah z virom Oznaka. Ko Student, Studentka opravi predvideno stopnjo, se mu prikaze Oznaka
(npr. na sliki 11 s pripravljeno simboli¢no predstavitvijo poti in pojasnilom o dosezku). Dodano
pojasnilo o dosezenih ciljih poveca didakti¢ni vidik uporabe. Student, $tudentka na ta nacin pridobi
povratno informacijo o svojih dosezkih in izkazanem znanju.

Primer na sliki 11 prikazuje zacetni del, s katerim preverjamo Studentovo, Studentkino predznanje o
izbrani temi. Sele, ko $tudent, $tudentka izpolni obe navedeni obveznosti (Anketa in Zaéetni kviz), se
mu odpre poglavje (npr. Didaktika), ki ponuja moZnosti nadaljnjega dostopa do vsebin (npr. Lekcija o
pomembnih slovenskih didaktikih). Ve¢ o vsebini nadaljevalnega poglavja v nadaljevanju tega
dokumenta.

v Uvod v didaktiko
m Anketa ‘m‘
Zatetni kviz [ oznati kot koncano |
‘. Oznati kot koncano ‘

Cestitam, izkazuje$ ustrezno predznanje za nadaljevanje
spoznavanja vsebin iz Didaktike.

& Nina voljo, razen ce:
* Dejavnost Anketa je oznacena kot zaklju¢ena (navadno skrito)
* Dejavnost Za&etni kviz je oznadena kot zakljuena (navadno skrito)

v Didaktika &

& Nina voljo, razen ce:
® Dejavnost Zagetni kviz je oznacena kot zakljucena
* Dejavnost Anketa je oznacena kot zakljucena

Slika 11: Dostop do vsebin, preden Student, Studentka izpolni Anketo in Zacetni kviz za preverjanje predznanja

Nacin, kako dodamo vir Oznaka in omejimo mozZnosti pogleda, je enak nacinu, ki smo ga opisali v
podpoglavju Tocke (slika 7, slika 8). Tokrat v Omeji dostop namesto ene dodamo dve omejitvi (slika
12).
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v Omeji dostop

Omejitve dostopa

UdeleZenec ‘ mora % | ujemati | vsi + | od sledecih

< Zakljuéek dejavnosti | Anketa = mora biti oznaceno ko # X
in

4 Zakljucek dejavnosti Zacetni kviz * mora biti oznaceno ko™ % X

Dodaj omejitev...

Slika 12: Omejitev dostopa do Oznake z dvema omejitvama (zakljucek dejavnosti Anketa in Zacetni kviz)

Primer 2:V nadaljevanju izvajalec, izvajalka pripravi aktivnosti za nadgrajevanje znanja v vec (npr. treh)
stopnjah, katerih zahtevnost narasca. Prva stopnja opredeljuje osnovne zasnove, naslednja jih
nadgrajuje (slika 13), zadnja pa povzema vse stopnje in evalvira nauceno (slika 14). V prikazanem
primeru to pomeni, da se studenti, Studentke seznanijo z naslednjim:

1. del: Studenti, $tudentke nastejejo pomembna imena slovenskih didaktikov.
2. del: Studenti, $tudentke povezejo slovenske didaktike z delom tujih didaktikov.

3. del: Studenti, $tudentke pojasnijo doprinos vsakega izmed didaktikov in navedejo,
kako je njihov vpliv viden Se danes.

Navodila za izvedbo: Aktivnosti so v nadaljevanju ¢lenjene po delih. Stopnje vizualno ponazorimo z
virom Oznaka (slika zvezde, slika 13), podobno smo naredili za doseZek pri primeru 1 (slika 11).
Izvajalec, izvajalka lahko Studenta, Studentko sistemati¢no vodi skozi snov in mu ne dovoli preskociti
aktivnosti (dovoli le postopno odpiranje aktivnosti). Smiselno je, da izvajalec, izvajalka v u¢no enoto
vkljuci tudi vir Stran, na kateri opiSe posamezne stopnje (npr. Cilji 1. dela — slika 13).

Cilji 1. dela

E Pomembni slovenski didaktiki &

Kviz za preverjanje znanja - 1. del &

Pregledni kviz prvega vsebinskega dela &

Cestitam! Usvajili ste znanja o vseh pomembnih slovenskih didaktikih.

Slika 13: Primer stopenjsko zastavljenega poglavja: 1. del
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Ko udelezenec, udelezenka opravi predvidene aktivnosti 1. dela (tj. si ogleda stran Cilji 1. dela;
zakljuci Lekcijo Pomembni slovenski didaktiki in Kviz za preverjanje znanja — 1. del), se mu prikaze
Oznaka v obliki zvezde s povratno informacijo o opravljeni prvi stopnji in pridobljenem znanju (slika
14).

Vsako poglavje poleg ciljev in vsebine znotraj dejavnosti Lekcija ponuja tudi Kviz za preverjanje znanja.
Ko udeleZenec, udelezenka uspesno odgovori na vprasanja v kvizu in si predhodno ogleda zastavljene
cilje ter vsebine, se mu, ji prikaZze naslednja stopnja (npr. 2. del). Ogled vseh pripravljenih vsebin in
pravilni odgovori na vprasanja so pogoj, da se lahko udelezenec, udelezenka premakne na naslednjo
stopnjo.

Na sliki 14 je prikazana vsebina drugega dela, ki se odpre udelezencu, udelezenki po uspesno
opravljenem 1. delu.

Cilji 1. dela
E Pomembni slovenski didaktiki
Kviz za preverjanje znanja - 1. del

Pregledni kviz prvega vsebinskega dela

Cestitam! Usvojili ste znanja o vseh pomembnih slovenskih didaktikih.

2 :JEJ
Cilji 2. dela
E Delo domacdih in tujih didaktikov
Kviz za preverjanje znanja - 2. del

3.del WRW

& Ninavoljo, razen ée: Dejavnost Pregledni kviz prvega vsebinskega dela je zaklju¢ena in je opravijena

Slika 14: Vpogled v vsebine 2. dela po uspesnem zakljucku 1. dela

Q Namig: Ce je $tudent, $tudentka zelo uspe$en_a pri delu, mu, ji lahko iziemoma omogo¢&imo
preskociti kakéno dejavnost. Ce npr. $tudent, $tudentka prebere stran Cilji 1. dela, zaklju¢i lekcijo
Pomembni slovenski didaktiki, pravilno resi vse naloge v kvizu Pregledni kviz prvega vsebinskega dela
(tj. doseZe vse mozne tocke) in zakljuci Kviz za preverjanje znanja — 1. del, pripravimo Oznako, ki mu,
ji sporoca, da lahko zaradi uspesnega dela preskoci celotni drugi del in se premakne na 3. del (slika 16)
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| Ker je vae izkazano znanje na tako visokem nivoju, lahko preskoéite celoten drugi del in nadaljujete s tretjiim. @

B Nina valjo, razen ée:

Dejavnost Cilji 1. dela je oznacena kot zakljucena

Dejavnost Pomembni slovenski didaktiki je oznacena kot zakljucena

Dejavnost Kviz za preverjanje znanja - 1. del je oznacena kot zakljucena
Dejavnost Pregledni kviz prvega vsebinskega dela je zakljucena in je opravijena

Slika 15: Prikaz oznake z dvema zvezdama, ki sporoca udeleZzencu, udelezenki, da lahko preskoci dejavnosti 2. dela

Celoten postopek, ki dovoljuje preskok, se zacne z nastavitvami Kviza v podmeniju Ocena (slika 16).
Nastavimo oceno za uspesno opravljeno dejavnost, ki je v nasem primeru 4 (doseganje vseh moznih
tock).

v Ocena
Kategorija ocen (7] ‘ MNekategorizirano = ‘
Ocena za uspeino opravljanje (7] | 4 |
Dovoljeni poskusi ‘ MNeomejeno * ‘
Metoda ocenjevanja © | Najvisja ocena = |

Slika 16: Nastavitev ocene v kvizu

V nastavitvah vira Oznaka v podmeniju Omeji dostop je kot pogoj za nadaljevanje s tretjim delom ze
od prej oznaceno, da mora Student, Studentka opraviti vse aktivnosti 2. dela, da lahko preide na 3.
del. V tem koraku dodatno oznacimo, da mora biti Kviz iz 1. dela zaklju¢en s pozitivho oceno (slika
17), kar smo dolocili v prejsnjem koraku.

v Omeji dostop

Omejitve dostopa P S— -
@UdeleZenec | mora % | ujemati | katenkoli + ‘ od sledecih

Zakljucek dejavnosti ‘ Cestitam! Razumes por % | mora biti oznaceno ko # X

ali

Zakljucek dejavnosti Pregledni kviz prvega\ + | mora biti zakljuceno s | + ] x

mora biti oznaceno kot dokonéano
ne sme biti oznaceno kot dokonéano

Dodaj omejitev...

mora biti zaklju¢ene s pozitivho oceno
mora biti zakljuéeno z negativno ocenc

Slika 17: Nastavitve omejenega dostopa do aktivnosti na 3. delu
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Do enakega rezultata (preskok 2. dela) lahko pridemo tudi drugace, in sicer tako, da pri Omeji dostop
izberemo omejitev Ocena. Izbrati je treba dejavnost, ki jo ocenjujemo (npr. Kviz), in pogoj — npr.
odstotek doseganja ocene pri omenjeni dejavnosti (slika 18).

v Omeji dostop

Omejitve dostopa
@UdeleZenec | mora # | izpolnjevati naslednje
Ocena Pregledni kviz prvega \ +
mora biti z| 390 % x

O mora biti = %

Dodaj omejitev...

Slika 18: Omejitev dostopa do Oznake, ki nakazuje dejavnosti 3. dela, na podlagi ocene Kviza

Primer 3: Izvajalec, izvajalka Zeli, da Studenti, Studentke pridobijo spretnosti za delo z orodjem MS
Teams. Uc¢no enoto oblikuje tako, da predstavi vse moznosti orodja ter hkrati preveri uporabo
njegovih moznosti. Aktivnosti so zasnovane po stopnjah, kar na Studente, Studentke deluje
motivacijsko in jih Zene k nadaljnjemu opravljanju predvidenih aktivnosti. To pomeni, da izvajalec,
izvajalka nacrtuje, koliko tock bo Student, Studentka prejel_a za doloceno aktivnost in koliko tock bo
Student potreboval za napredovanje na visjo stopnjo.

Navodila za izvedbo: lzvajalec, izvajalka najprej zasnuje celotno ucno enoto, kjer predvidi vse
aktivnosti Studenta, studentke (slika 19). Predvidene aktivnosti za Studente, Studentke so: Stran
Osnovne informacije o dogodku, Izbira Odgovor na vprasanja, Stran Opis elementov orodja, Stran
Klepet, Naloga Klepet, Stran Kanali in Ekipe, Naloga Ekipe in Kanali, Stran Opis naprednih elementov
orodja, Stran Aplikacije, Naloga Aplikacije, Stran Obvestila, Naloga Obvestila, Stran Boti, Naloga Boti.
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v Delo z orodjem MS Teams
@ Osnovne informacije o orodju

Odgovor na vprasanje

@ Opis osnovnih elementov orodja

m Maloga: Ekipe in Kanali
@ Opis naprednih elementov orodja
@ Aplikacije
m Naloga: Aplikacije
@ Obvestila
m Naloga: Obvestila
@ Boti
m Maloga: Boti

Slika 19: Primer priprave poglavja v ucni enoti

Za pripravljene aktivnosti izvajalec, izvajalka pripravi pravila s pogoji za pridobivanje tock v vti¢niku
Level Up XP. Tocke vnese v Nastavitve > Tocke, pri cemer mora uporabiti ukaz Dodaj pravilo, kot je
prikazano na sliki 20.

V primeru na sliki 20 se 100 tock pridobi, ko sta zakljuceni vir Stran: Osnovne informacije o orodju in
dejavnost Izbira: Odgovor na vprasanje. 120 tock se pridobi, ko so zaklju¢ene naslednje dejavnosti in
viri: Opis osnovnih elementov orodja, Klepet, Naloga: Klepet in Naloga: Ekipe in Kanali. 150 tock se
pridobi, ko so zakljucene viri in dejavnosti Opis naprednih elementov orodja, Aplikacija, Naloga:
Aplikacije, Obvestila, Naloga: Obvestila, Boti in Naloga: Boti.
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Pravila dogodkove

+ Dodaj pravilo

| 100 |toek se pridobi, ke:

| VSI pogoaii so izpolnjeni ¥
% Dejavnost ali v'lrje| Osnovne informacije o orodju = |9
- Dejavnost ali v'lrje| Odgovor na vprasanje = |9

+ Dodaj pogoj
+ Dodaj pravilo

+ | 120 tock se pridobi, ke:

| VS| pogoji so izpolnjeni ¥
% Dejavnost ali v'lrje|, Opis osnovnih elementov orodja s \|9
% Dejavnost ali v'lrje|, Klepet = \|9
« Dejavnost ali v'lrje|, Maloga: Klepet s \|9
“k Dejavnost ali \-'irje|, Maloga: Ekipe in Kanali s \|9

+ Dodaj pogoj

+ Dodaj pravilo

% | 150 |totk se pridobi, ko:

|, VSI pogoji so izpolnjeni +
“ Dejavnost ali v'lrje|, Opis naprednih elementov orodja s \|9
%+ Dejavnost ali v'lrje|, Aplikacije : \|9
 Dejavnost ali \-'irje|, Naloga: Aplikaciie $ \|9
“ Dejavnost ali \-"lrje|, Obvestila : \|9
< Dejavnost ali virJe[ Naloga: Obvestila ¥ |9
“ Dejavnost ali v'lrje|, Boti : \|9
<+ Dejavnost ali \-"lrje[ Naloga: Boti $ |9

Slika 20: Pravila dogodkov s pogoji za predvidene aktivnosti v poglavju Delo z orodjem MS Teams

Q Namig: Pravila lahko dolo¢imo sami ali pa uporabimo pravila, ki jih najdemo v zavihku Tocke
(Nastavitve > Tocke). To so Ze vnesena privzeta pravila s pogoji za dogodke, ki jih po potrebi
prilagodimo. Npr. 45 tock se pridobi, ko udeleZenec, udeleZzenka nekaj ustvari (CRUD dogodka je
enako ¢), 9 pridobi, ko nekaj prebere (CRUD dogodka je enako r) ipd. (slika 21).
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Pravila dogodkove
+ Dodaj pravilo
+ |0 tock se pridobi, ko:
KATERIKOUI poqoj je izpolnjen #
=+ Dogedek je| Knjiga: Medul uéne enote ogledan =
+ Dogeodek je| Forum: Maroénina na razpravo je bila ustvarjena *
+ Dogodek je| Forum: Marocnina je ustvarjena =
+ | Ime dogodka s | vikljuduje = assessable_submitted |
+ | Ime dogodka ¥ | vkljuéuje * assessable_uploaded |
+ Dodaj poggj
+ Dodaj pravilo
| 45 tock se pridobi, ko:
CRUD dogodka s je enako = c
+ Dodaj pravilo
+ |9 totk se pridobi, ko:
CRUD doqgodka : je enako = r
+ Dodaj pravilo
|3 tock se pridobi, ko:
CRUD dogodka s je enako * u
+ Dodaj pravilo
+ |0 tock se pridobi, kao:
CRUD dogodka : je enako = d

Slika 21: Privzeta pravila s pogoji

Glede na tockovanje aktivnosti izvajalec, izvajalka doloci, koliko tock je treba pridobiti za doseg
dolocene stopnje. Smiselno je, da so prehodi na naslednjo stopnjo vsebinsko povezani z dokoncanjem
doloc¢ene teme/poglavja (Nastavitve > Stopnje). Opisi stopenj so podani v zavihku Informacije (slika
21).
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Videz stopnje =

Ime stopnje \

Vmesna stopnja T — Predzadnja stopnja
120% = tock = 265 P Opis stopnje

Zdaj si na tretji stopniji. Se malo in ¢aka te zadnja stopnja.

Slika 22: Pregled zavihka Informacije v bloku Level Up XP

Q Namig: Ce nam Stevilo stopenj, to¢k pri stopnjah oz. opis stopnje ne ustreza, lahko karkoli od tega
spremenimo v zavihku Stopnje. Znacko vsake stopnje pa lahko prilagodimo s klikom na gumb Videz.
Paziti je treba, da je nova slika (znacka) stopnje poimenovana s steviléno vrednostjo stopnje (npr.
1.jpg za 1. stopnjo). Smiselno je, ¢e slika izkazuje vsebinsko povezanost s temo.

Vec o nastavitvah najdete v Level Up XP Navodila za uporabo vti¢nika v u¢nem e-okolju.

3.3  Lestvice (angl. leaderboards)

Namen: Clovekov najmo¢nejéi tekmovalni motiv je potreba po uspehu in doseganju visjih rezultatov.
V ucnem e-okolju Moodle UM lahko del u¢ne enote obarvamo tekmovalno tako, da ustvarimo
lestvice. Lestvice Studentke, Studente motivirajo in spodbujajo k delu, saj so za doloc¢eno delo, ki ga
naredijo v okviru u¢ne enote, nagrajeni s tockami. Glede na Stevilo pridobljenih tock so uvrsceni na
lestvico. Vec kot imajo pravilnih odgovorov, vec dela kot dokoncajo, bolj kot so aktivni v diskusiji, bolj
kot pomagajo drugim ipd., veC tock dobijo. Pridobljene tocke lahko vidi vsak zase, lahko pa
omogocimo vpogled v lestvico pridobljenih toc¢k na nivoju celotne skupine v ucni enoti. Tam lahko
Studentke, Studenti vidijo, koliko tock je Se potrebnih za uvrstitev na najboljSa mesta, kar povecuje
motivacijo za opravljanje dela.

Primer: Izvajalka, izvajalec Zeli pri svoji ucni enoti dodeljevati tocke tistim Studentkam, Studentom, ki
nudijo pomoc¢ drugim na vajah.

Navodila za izvedbo: Kot enotno mesto za medsebojno pomoc pri vajah uporabimo dejavnost Forum.
Pri ustvarjanju foruma v nastavitvah izberemo Standardni forum za splosno rabo (slika 23), ki omogoca
sprasevanje in odgovarjanje (ne glede na vlogo) ter nima nobenih drugih omejitev pri koli¢ini razprav.
Drugi potencialno primerni tip foruma je forum Vsaka oseba objavi eno razpravo. Ta tip foruma je
uporaben v primerih, ko od udelezenk, udelezencev zahtevamo aktivno udelezbo, tj. da vsak postavi
samo eno vprasanje o delu snovi, s katerim ima tezave, nanj pa bi potem odgovorili tisti, ki bi to znali.
Poleg odgovora bi lahko ponudili tudi obSirnejso razlago, dodali vire, v katerih lahko najdejo nazoren
prikaz nerazumljene vsebine ipd. Na ta nacin bi spodbudili medvrstnisko sodelovanje oz. kolegialno
pomoc.
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O PprikaZi opis na strani uéne enote @

Tip foruma (2] [ Standardni forum za splo3no rabo s ]

Ena sama preprosta razprava
Forum vprasanj in odgovarov

> Razpolozljivost

Standardni forum za splono rabo
Standardni forum, prikazan v obliki bloga

> Priponke in §te\]i|o [} Vsaka oseba objavi eno razpravo

Slika 23: Dolocevanje tipa Foruma

Za moznost podeljevanja tock pri zaCetnih nastavitvah Foruma dolo¢imo mozZnost Ocenitve, kakor je
prikazano na sliki 24.

v Ocenitve

Vioge z dovolienjiza @ Upravljalec, 1zvajalec, Izvajalec brez pravic urejanja, Skrbnik ué¢ne enote

ocenitev
Tip zdruZevanja (2] | Vsota ocenitev 5 ‘
Lestvica 7]

Tip‘ Tocke # ‘

Najvisja ocena

| 100

Slika 24: Prikaz nastavitev v mozZnosti Ocenitve

Na prikazan nacin ima izvajalka, izvajalec mozZnost podeliti tocke za uspesno nudeno medvrstnisko
pomo¢. Kot pomoc se v tem primeru Steje ustrezen odgovor na vprasanje, ki ga Studentka, Student
postavi v Forumu.

Za dodatno izboljSavo izkusnje igrifikacije vklju¢imo blok Rezultati dejavnosti, v katerem je
prikazana lestvica »najboljsih tutork, tutorjev« (slika 25). Slika s simboli¢nimi pokali je ustvarjena z
dodajanjem dodatnega bloka HTML. Uporabljena je za dodajanje naslova lestvici, ki je v spodnjem
bloku Rezultati dejavnosti.

@BE

NAJ TUTORKE_JI

Rezultati dejavnosti

Ocena ocenitve za:
Medvrstniska podpora

1. Uporabnik 105920 10
2. Uporabnik 102699 5

Slika 25: Lestvica zbiranja tock pri medsebojni pomoci
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Pri uporabi bloka Rezultati dejavnosti moramo biti pozorni na vidik varovanja osebnih podatkov.
Namesto izpisa celotnih imen na lestvici uporabimo anonimen prikaz ali prikaz z ID Stevilkami
(nastavitev Zasebnost rezultatov) (slika 26).

Zasebnost rezultatov Prikazi samo stevilke ID

Prikazi cela imena
PrikaZi ocene kot PrikaZi samo Stevilke ID
Anonimni rezultati

$t. prikazanih decimalnih | 0 # |
mest

Slika 26: Nastavitev bloka v primeru anonimizacije prikaza rezultatov

Q Namig: UdeleZenke, udeleZzence dodatno spodbudimo k sodelovanju v diskusiji s forumom tipa
Forum vprasanj in odgovorov. Ta omogoca, da vsak vidi objave ostalih Sele po objavi svoje razprave
(npr. deljenje mnenja o doloceni vsebini). Na ta nacin preprecimo prevzemanje mnenj drugih pred
objavo lastnih mnenj in razmisljanj. Na razprave drugih se lahko nato odgovarja brez omejitev.

Primer 2: Izvajalka, izvajalec Zeli Studentkam, Studentom ponuditi vpogled v trenutno stanje
doseganja stopenj in tock na ravni celotne u¢ne enote. Tako dobijo povratno informacijo, kako
uspesni so pri izvajanju pripravljenih aktivnosti, ki se nanasajo na celotno u¢no enoto, v primerjavi z
ostalimi.

Navodila za izvedbo: Izvedba omenjenega primera je mogoca z vticnikom Level Up XP. Lestvica v
Level Up XP omogoca razlicne razvrstitve udelezenk, udelezencev glede na napredovanje po stopnjah
in glede na pridobivanje tock. Lestvico urejamo v zavihku Nastavitve > Lestvica. Nastavitev rangiranja
s prikazom relativnega ranga omogoca prikaz razlike v tockah med razvrs€enimi na lestvici oz. primerjavo
napredovanja z drugimi. MoZen izbor nastavitev je prikazan na sliki 27. Ve¢ o nastavitvah najdete v
Navodilih za uporabo vtic¢nika.

Ko nastavimo vse nastavitve, kakor je prikazano na sliki 27, udelezenec, udelezenka vidi svojo stopnjo
napredka v primerjavi z drugimi udeleZenci. udelezenkami u¢ne enote.

Lestvica

Omogodi lestvico © |Das

Anonimnost e | Prikazuj identitete udelezencev
Omejitev prikaza e | Prikazuj vse s \

udelezencev

L1

Rangiranje e PrikaZi relativni rang

Dodatni stolpci e Skupaj
Napredek

Slika 27: Izbrane nastavitve za lestvico vti¢nika Level Up XP
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Stopnja  Razl. Udelezenec Skupaj Napredek
+76% ﬂ Natalija Spur 615 nasiedna stopnia ez 127
o Katja Breznik 539+ naslednja stopnja cez 203%°
_gw Ana Sela 530% naslednja stopnja cez 212
a -243% Marusa Fabdi¢ 296 naslednja stopnja cez 183%°

Slika 28: Prikaz uspesnosti udelezencev udelezenk, udelezencev glede na udelezenko v rumeni vrstici

Q Namig: Uporaba lestvice v vticniku Level Up XP je ustrezna izbira, kadar zZelimo ustvariti lestvico za
vec razliénih aktivnosti skupaj ter kadar nas zanimajo relativne razlike med udeleZenci, udelezenkami
(tj. uporaba relativhega ranga). Uporaba lestvice uspeha v bloku Rezultati dejavnosti pa je primerna,
kadar Zelimo ustvariti lestvico samo za eno aktivnost (npr. Kviz). Prav tako je uporaba bloka Rezultati
dejavnosti ustrezna, kadar Zelimo prikazati uspeh skupinskega dela, saj lahko nastavimo prikaz
lestvice z razvrstitvijo skupin.

3.4 Znacke (angl. badges)

Namen: Podeljevanje znack je priljubljen nacin za nagrajevanje dosezkov oz. prikazovanje napredka.
Udelezenki, udeleZencu je moZno podeliti znacko v primeru, ko uspesno zakljuéi eno ali vec
aktivnosti. Obstajajo pa tudi druge moznosti (npr. rocno podeljevanje znack). UdeleZenka,
udelezenec lahko znotraj u¢ne enote pridobi tudi ve¢ znack. Kriteriji za pridobitev dolo¢ene znacke so
znani vnaprej, kar uporabnikom omogo¢a strukturiran seznam ciljev in pomembnih aktivnosti. Ceprav
se ucinkovitost znack ne skriva v njihovi podobi, to ne pomeni, da vizualno privliacna znacka ne
pritegne pozornosti, zato tudi tega vidika ne gre spregledati. Sli¢ico znacke lahko pois¢emo na spletu.
Pri iskanju moramo biti pozorni na avtorske pravice. Lahko pa znacko oblikujemo sami. Eno od
moznih spletnih orodij za oblikovanje znacke je Badge Designer od Accredible. Primerno orodje za
oblikovanje znack je tudi orodje Canva, ki omogoca Siroko paleto moZnosti za pripravo vizualno
privlacne znacke.

\\ .
& @

Tetaj Uvod v Moodle

Slika 29: Primer pridobljene znacke

Primer 1: Izvajalka, izvajalec u¢ne enote Zeli preveriti stopnjo doseganja razli¢nih splosnih kompetenc
Studentk, Studentov (npr. branje, pisanje, komuniciranje, timsko delo ...), kar mu bo omogocilo
diferencirano delo v nadaljevanju izvajanja u¢ne enote. Ko bodo Studentke, Studenti usvojili doloceno
kompetenco, bodo pridobili znacko.

Navodila za izvedbo: Izvajalka, izvajalec za poglavje ucne enote pripravi ucne dejavnosti in vire
glede na kompetenco, za katero Zeli, da jo Studentke, Studenti doseZejo ob zakljucku vseh (slika 30).
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[[] Kompetenca branje in razumevanje
Razdelitev tem
@ Porodilo o prispevku
=] Kompetenca komuniciranje
E] Zbirka osnovnih pojmov
E Spoznavanje osnovnih pojmov
@ Kompetenca kritiéno razmigljanje

Medvrstniska evalvacija

Samoevalvacija

Slika 30: Primer oblikovanega poglavja za preverjanje kompetenc

Ko Studentka, Student opravi vse aktivnosti posamezne kompetence (npr. kompetence
komuniciranja), prejme znacko, ki je neke vrste povratna informacija o uspesno izkazani kompetenci
komuniciranja (slika 31).

KOMPETENCA

KOMUNICIRANJE

Slika 31: Znacka, ki jo Studentka, Student prejme, ko izpolni vse predpisane obveznosti pri kompetenci komuniciranja

Primer 2: Izvajalka, izvajalec Zeli, da Studentke, Studenti pred naslednjimi laboratorijskimi vajami, na
katerih bodo obravnavali mikroskopiranje, obnovijo znanje o delih mikroskopa, njegovem delovanju in
uporabi. S tem namenom pripravi razlicne u¢ne dejavnosti in vire za utrjevanje in obnavljanje znanja.
Po uspesno koncanih aktivnostih Studentke, Studenti prejmejo znacko.

Navodila za izvedbo: Za ustvarjanje znacke izvajalka, izvajalec odpre zavihek oz. stran z znackami na
vrhu osrednje strani uéne enote (Vec > Znacke).
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U¢na enota Nastavitve Sodelujodi Qcene Porocila Vet v

Zbirka vprasanj

Zbirka vsebin

v Splosno
p Zakljucek uc¢ne enote
Ucna enO
Filtri
QOdstrani me iz ucne enote UE
@ Obvestila

Orodje dostopnosti

Kos
E Mapa

Ponovna uporaba ucne enote
Medvrstniska podpora

Slika 32: Dostop do strani Znacke

Za ustvarjanje nove znacke v ucni enoti nato kliknemo na Dodaj znacko. V nadaljevanju uredimo
osnovne informacije oz. podrobnosti o znacki. V podrobnostih znacke je treba vnesti ime (npr.
Mikroskopiranje), opis (npr. Utrdil si znanje o mikroskopiranju. Uspesno ga uporabi pri laboratorijskih
vajah!) in sliko znacke (slika 33). Nastavimo lahko tudi potek veljavnosti znacke, kjer nastavimo datum,
do katerega je znacka veljavna. Ko je vse nastavljeno, izberemo Ustvari znacko.

Slika 33: Primer slike znacke za mikroskopiranje

V naslednjem koraku dolo¢imo kriterije za pridobitev znacke (slika 34).

Nazaj | Kriterij s |

(@ Tehnika mikroskopiranja

Kriterij za to znacko Ze ni bil dolocen.

Dodaj kriterije za Znaéke | Izberi ... s

Za zacetek dodajanja kriterijev izberite eno od moZnosti s spustnega menija.

Slika 34: Dodajanje kriterija znacke
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Med kriteriji izberemo ZakljuCek aktivnosti in med ponujenimi moZnostmi izberemo tiste ucne
dejavnosti in vire, ki morajo biti zakljuceni za pridobitev znacke (slika 35). Hkrati pa moramo pri
moznosti Kriterij bo izpolnjen, ko ... oznaciti, da zahtevamo zakljucek vseh izbranih aktivnosti (slika
36). Ce izberemo drugo moznost (Kriterij bo izpolnjen, ko bo katera koli izbrana dejavnost
zakljuc¢ena), udeleZzenec, udelezenka pridobi znacko ob izpolnjevanju vsaj enega pogoja.

v Zakljucek aktivnosti
Kviz - Mikroskopiranje
zakljuciti do

O Omogoci g : N

Maloga - Mikroskopiranje

zakljuditi do

O Cmogoéi + ) s | M
Stran - Deli mikroskopa

zakljuciti do

0 Omogodi + : N

Slika 35: Nastavitve kriterija Zakljucek aktivnosti — izbor dejavnosti in virov

v Kriterij bo izpolnjen, ko ...

® \se izbrane dejavnosti so zakljucene
© Katerakoli izbrana dejavnost je zakljucena

Slika 36: Nastavitve kriterija Zakljucek aktivnosti — dolocCitev pogoja

Ko je kriterij ustrezno nastavljen, shranimo nastavitve. Znacko omogocimo s klikom na Omogoci
dostop (slika 37). UdeleZenke, udeleZenci jo lahko pridobijo od tega trenutka naprej. Ob prvi podelitvi
znacke se dolo¢ene nastavitve znacke zaklenejo in jih ni mogoce vec spreminjati.

@ Tehnika mikroskopiranja

Kriterij za pridobitev znacke je bil uspeino ustvarjen. X

Ta znacka trenutno ni na voljo uporabnikom. Omogodite dostop, ¢e Zelite uporabnikom dovoliti pridobitev znacke.@

Omogodi dostop

Doda)j knterje za Znacke | Izben ... :

Zakljucek aktivnostie

Pogaj za Stevilo navedenih aktivnosti, ki morajo biti zakljucene: VSE

s "Kviz - Mikroskopiranje”
+ "Naloga - Mikroskopiranje”
s "Stran - Deli mikroskopa”

Slika 37: Vpogled v dolocene kriterije in v omogocanje dostopa do znacke
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Primer 3: Izvajalka, izvajalec Zeli Studentkam, Studentom podeliti znacko, ko doseZejo doloceno
Stevilo tock oz. pridobijo oceno. Podelitev znacke ne moremo direktno vezati na oceno ali kategorijo
ocen v redovalnici. Lahko pa ustvarimo aktivnost, katere zaklju¢enost temelji na oceni kategorije v
redovalnici in je ta hkrati kriterij znacke. Lahko pa znacko vezemo tudi na zaklju¢ek uéne enote, kjer je
za sam zakljuek ucne enote zahtevana dolo¢ena (najnizja) ocena. Obstaja torej vec poti, kako posredno
povezati ocene z znackami.

Navodila za izvedbo: Ustvarimo 5 nalog, pri ¢emer je vsaka naloga vredna 5 tock, in kategorijo v
redovalnici »Vaje«. V nastavitvah kategorije Vaje izberemo pod zdruzevanje moznost sesStevek ocen.
Od studentk, Studentov pricakujemo, da dosezejo 20 tock od 25 moznih. V tem primeru bodo prejeli
znacko za uspesno opravljene vaje.

Za pripravo znacke uporabimo kriterij Zakljucek aktivnosti. Pripravimo si dodatno aktivnost. V nasem
primeru bomo izbrali vir Stran (Prevzemi znacko), katere zakljucenost bo osnova/pogoj za podelitev
znacke.

v Vaje

1. naloga

Qdprto: ponedeljek, 27. marec 2023, 00.00
Rok za oddajo: ponedeljek, 3. april 2023, 00,00

2. naloga

Odprto: ponedeljek, 27. marec 2023, 00.00
Rok za oddajo: ponedeljek, 3. april 2023, 00.00

3. naloga

QOdprto: ponedeljek, 27. marec 2023, 00.00
Rok za oddajo: ponedeljek, 3. april 2023, 00.00

4. naloga

QOdprto: ponedeljek, 27. marec 2023, 00.00
Rok za oddajo: ponedeljek, 3. april 2023, 00,00

5. naloga

QOdprto: ponedeljek, 27. marec 2023, 00.00
Rok za oddajo: ponedeljek, 3. april 2023, 00.00

Prevzemi znacko Naredi: Ogled

@ Ninavoljo, razen fe: v Seitevek kategorije doseZete zahtevano oceno

Slika 38: Prikaz Strani (Prevzemi znacko), ki bo na voljo za ogled pod dolo¢enimi pogoji

V zgornjem primeru bo Stran Prevzemi znacko na voljo za ogled, ko bo Student, Studentka zbral_a 20
tock (tj. 80 %). V ta namen nastavimo omejitev dostopa za vir Stran na podlagi doseZene ocene
kategorije »Vaje« (skupaj Vaje). Pri Omeji dostop izberemo Dodaj omejitev > Ocena. V naboru
izberemo iz redovalnice »Vaje skupaj« in vnesemo mejo za oceno v odstotkih (slika 39). Ko bodo
Studenti, Studentke dosegli_e 80 % ali vec¢ (20 tock ali ve€) bo vir Stran Prevzemi znacko na voljo za
ogled, da sStudentke, Studenti nanjo kliknejo in si jo ogledajo. Ogled pa Steje za zakljucenost
pripravljene aktivnosti.
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v Omeji dostop

Omejitve dostopa
izpolnjevati naslednje

UdeleZzenec | mora ¢

Ocena | Vaje skupaj 3 |

@ ®@morabitiz| 80 [ | %

O mora biti <|

Dodaj omejitev...

Slika 39: Nastavitev omejitve dostopa na podlagi dosezene ocene pri izbrani kategoriji

Za vir Stran Prevzemi znacko uredimo Se nastavitve za avtomatsko zakljucevanje (slika 40).

Pri

Zakljucevanju aktivnosti izberemo PokaZi dejavnost kot zaklju¢eno, ko so pogoji izpolnjeni in pogoj:

UdeleZenec, udelezenka si mora ogledati to dejavnost, da jo zakljuci.

v Zakljucek dejavnosti

Sledenje zakljuéevanju (2] | PokaZi dejavnost kot zakljuceno, ko so pogoji izpolnjeni 4
Zahtevaj ogled UdeleZenec si mora ogledati to dejavnost, da jo zakljuci
Pricakuj zakljutenostdo @ O Omogoéi| 23 # november # 2023 = 15 ¢ 32+ | M4

Slika 40: Nastavitev zaklju¢evanja vira Stran

S tem smo ustvarili aktivnost, katere zaklju¢enost temelji na oceni kategorije v redovalnici in je hkrati
kriterij znacke. Studentki, $tudentu se podeli znacka ob ogledu Strani Prevzemi znacko. Stran pa si

lahko gleda le v primeru, ko z ustrezno oceno opravi pet nalog.

Zgornji primer pa lahko dodatno nadgradimo in pripravimo razlicne znacke za razlicne ocene (slika 41).

V tem primeru bi bilo treba pripraviti tri Strani po vzoru vira Prevzemi znacko.

Rezultat 95-100% WP

Rezultat 85-94%  mp

Rezultat 75-84% W

Slika 41: Primeri razli¢nih znack za razlicne ocene
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3.5 lzzivi (angl. challenges)

Namen: Izzivi Studente, Studentke mocno motivirajo, saj pomenijo razmeroma zahtevno, a izvedljivo
nalogo. Bistvo izziva je, da spodbudimo tudi Studente, Studentke, ki morda niso preve¢ motivirani_e
za usvajanje novih vsebin. Treba je zagotoviti ravnotezje v teZavnosti podanih nalog, saj lahko
Studentka, Student oceni, da je dolo¢ena naloga prezahtevna, kar povzroci nasprotno od Zelenega, saj
odvrnemo od dela). lzzivi so ustrezno pripravljeni, Ce se njihova tezavnost ustrezno stopnjuje. Za vecjo
motivacijo lahko uporabimo realno zgodbo ali pa vanjo vpletemo izmisljene elemente.

Primer: Izvajalec, izvajalka Zeli pred Studente, Studentke kemije postaviti tri razliéne izzive, s pomocjo
katerih naj bi nadgradili znanje o elementih, ki sestavljajo organske spojine. Za vsak premagan izziv
Studenti dobijo tocko v obliki Oznake, ob koncu pa znacko. Usvojena znacka (slika 42) je »potrdilo« za
izkazano znanje, hkrati pa odpira mozZnost vpogleda v naslednje poglavje (spiralno nadgrajevanje
izziva).

Slika 42: Znacka v obliki potrdila za izkazano znanje

Navodila za izvedbo: Z virom Oznaka in nastavitvijo Omejite dostop pripravimo ucno enoto
(uporabimo znanja, ki smo jih prikazali v prejSnjih poglavjih, npr. v poglavju Tocke). Nato v
nastavitvah znacke (gl. poglavje Znacke, slika 34) nastavimo pogoje za pridobitev znacke. Za
pridobitev znacke mora Student, Studentka zbrati vse predhodne tocke v obliki Oznake. Vsako tocko
posebej doseze po zakljuéenem poglavju. Za lazje razumevanje podajamo opis poglavja z elementi, ki
smo jih uporabili (slika 43).

<, 2. poglavje Naslov poglavja

‘ Kratka ponovitev znanja o ogljiku
Ogljik
Zanimivosti o ogljiku Zan.irr'li‘\.r-ostiJ na podlagi ka'l.:erih I.:o
oblikovana naloga v nadaljevanju

E Maloga: Ogljik

. . o i . Pridobljena tocka s
« Nalogo o ogljiku ste uspeino pripeljali do resitve. Cestitam! povratno informacijo

Slika 43: Poglavje ucne enote, ki je zastavljeno v obliki izziva
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Ko udelezenec, udelezenka vidi prikaz, kot je na sliki 44, tj. usvojene vse tocke (primer tocke v obliki
barvne Oznake), je izpolnil, izpolnila vse pogoje za pridobitev znacke.

<, 2. poglavje

Ogljik

E Zanimivosti o ogljiku #

B Maloga: Ogljik &

I"-.Ialogo o ogljiku ste uspeino pripeljali do regitve, Cestitam!

Barvna oznaka

< 3. poglavje

B Kisik #

= Super! Razvozlali ste nalogo o kisiku,

Slika 44: Celotno poglavje o kemijskem ravnotezju, ko so pridobljene vse tocke (Oznake)

UdeleZenec, udeleZzenka je obvescen_a o pridobljeni znacki, s klikom nanjo pa vidi ime znacke, ki jo je
pridobil, sliko znacke ter opis. V naSem primeru je to kemijska znacka. Podani so tudi kriteriji, ki jim je
treba zadostiti za pridobitev znacke (slika 45).

Kemijska znacka Cestitamal Prejeli ste kemijsko znack os podrodja Stevilo navedenih kriterijev, ki jih mora uporabnik
organska kemija organske kemije! izpolniti, da pridobi znacko: VSE
» Pogoj za stevilo navedenih aktivnosti, ki
morajo biti zakljuéene: KATERIKOLI

o "Stran - Ogljik"

o “Lekcija - Zanimivosti o ogljiku”

o “Naloga - Naloga: Ogljik"

o "Stran - Kisik"

o “Lekcija - Zanimivosti o kisiku"

o "Naloga - Naloga: Kisik"

Slika 45: Prikaz kemijske znacke s kriteriji
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3.6 Casovno omejene aktivnosti (angl. time-based activities)

Namen: Uporaba ¢asovnih rokov v u¢nem e-okolju spodbuja razvoj spretnosti za ustrezno upravljanje
s ¢asom (npr. sprotno delo, organizacija dela po prioritetah). Dolocitev rokov za dokoncanje aktivnosti
ustvari obcutek nujnosti in pomaga Studentu, Studentki, da se osredotoci na aktualno aktivnost ter jo
dokonéa v dogovorjenem roku. Casovno omejene aktivnosti pripomorejo k boljsi organizaciji ¢asa vseh
vkljuéenih. Casovna omejitev je dobra priloZnost, ko Zelimo $tudente, $tudentke spodbuditi k
sprotnemu Studiju. V tem primeru morajo Studenti, Studentke obveznosti izpolnjevati sproti, sicer jih
sploh ne morejo vec opravljati.

Primer: lzvajalec, izvajalka Zeli, da si Studenti, Studentke pred predavanji ogledajo izsek iz
dokumentarnega filma. Da bodo to res naredili pred predavanji, bo ogled izseka omogocen natanko
en teden pred dolocenim predavanjem. Pri tem lahko izvajalec, izvajalka uporabi tudi opomnik v
obliki bloka.

Navodila za izvedbo: Izvajalec, izvajalka doda videoposnetek s pomocjo vira Datoteka. Omejitev
dostopa do tega vira se vnese neposredno v nastavitvah Datoteke > Omeji dostop, kjer pri izbiri Dodaj
omejitev izvajalec, izvajalka izbere Datum in oznaci datum, od katerega bo posnetek viden (slika 46). V
nasem primeru bo posnetek na voljo od 27. novembra 2023 od 11. ure.

v Omeji dostop
Cmejitve dostopa
Udeleienec | mora + | izpolnjevati naslednje

@ Datum | g ¢ || 27 ¢ || november ¢ || 2023 % || 115 |*| o0 ¢ x

Dodaj omejitev...

Slika 46: Nastavitev Casovne omejitve v okolju Moodle za videoposnetek (vir Datoteka)

Casovni opomnik nastavimo pri moZnosti Pricakovana zaklju¢enost. To naredimo tako, da v razdelku
nastavitev Zakljucek dejavnosti nastavimo datum pod Pricakuj zakljucenost do. Ta datum se
samodejno prikaze v bloku Prihajajoci dogodki (slika 47).

Prihajajoci dogodki  + @& ~

Pricakovana zakljucenost ...
petek, 1. december, 11:00

Pojdi na kaledar..

Slika 47: Prikaz dogodkov v bloku Prihajajoci dogodki

Blok Prihajajoci dogodki dodamo tako, da najprej vkljuéimo urejanje. V bloku Dodaj blok izberemo
Prihajajoci dogodki. V bloku se prikazujejo dogodki za naslednjih 20 dni. To nastavitev lahko tudi
spremenimo (slika 48).
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Izbirne moznosti koledarja

1

Oblika prikaza Casa e | Privzeto

Prvi dan v tednu (2] | Ponedeliek # |

Najvedje stevilo prihajajocih dogodkov @ | 10 % ‘

112

Pregled prihajajocih dogodkov (2] | 3 tednov

Zapomni si nastavitve filtra (2] ‘ Ne % ‘

Shrani spremembe Preklici

Slika 48: Izbirne mozZnosti koledarja, nastavitev prikaza prihajajo¢ih dogodkov

V koledarju lahko tvorimo nove dogodke, ki niso nujno vezani na aktivnosti v Moodlu. Te lahko ro¢no
dodajamo v koledar (npr. govorilne ure).

Koledar
- december -
2N22
Danes
Poi Jet Sob Ned

& Govorilnaura 1 2 3
4 5 e 7 8 9 10
11 12 13 14 15 16 17
18 19 20 21 22 23 24

25 26 27T 28 29 30 AN

Celoten koledar
Upravljanje narocnin

Slika 49: Prikaz dogodka v koledarju
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3.7  Pripovedi (angl. stories)

Namen: Ustvarjanje zgodbe, v katero poveZzemo izzive in rdeco nit uéne vsebine, poveca Studentovo,
Studentkino motivacijo za ucenje in vpetost v u¢no enoto. Vsebina, o kateri govori pripoved, je
Studentu, Studentki blizu, ¢e jo izvajalec, izvajalka pripravi tako, da se lahko Student, Studentka vZivi
vanjo. Student, $tudentka lahko med pripovedjo in uéno vsebino ustvarja povezave z resni¢nim
Zivljenjem, kar je pogosto ena od najucinkovitejsih oblik ucenja.

Primer 1: NajenostavnejSi primer vpeljave je opis realne situacije, s katero se Student, Studentka
poistoveti (slika 50).

Navodila za izvedbo: Izvajalec, izvajalka si zamisli realni problem, s katerim bo aktiviral Studente,
Studentke za delo, ali zgodbo, v katero se bo Student, Studentka vZivel, vZivela. Problem predstavi v
ucnem e-okolju in omogoci Studentom, Studentkam oddajanje svojih predlogov v obliki oddaje
Naloge.

Opravilo: Sirjenje podjetja na tuji trg
V torek se sestanete z direktorjem marketinga.

Direktor pravi: “Pozdravljeni. Kot veste, se je nase podjetje odlocilo razsiriti ponudbo
izdelkov na kitajski trg. Trg je specifiCen, zato ga moramo pred marketinsko
kampanjo raziskati.

Predlagam, da v tem tednu nadaljujete s samostojnim raziskovanjem in mi na
naslednjem sestanku porocate.

Zanima nas predvsem:

- kaksne so potrebe, Zivljenjski slog in ostale znacilnosti nase ciljne skupine,

- katera druga podjetja Ze obvladujejo trg in kakSne komunikacijske
strategije primarno uporabljajo,

- katero metodo kreativhega snovanja oglasevalskih akcij bi uporabili in
zakaj.

VasSe porocilo pricakujem do naslednjega ponedeljka, ko boste izsledke v obliki
PowerPoint predstavitve predstavili kolegom na sestanku.”

Slika 50: Primer vpeljave pripovedi na podroc¢ju marketinskega komuniciranja

Nastavimo lahko, da udeleZenci, udelezenke ob uspedni oddaji oz. v primeru, ko izvajalec, izvajalka
poda pozitivno povratno informacijo za oddan izdelek, pridobijo toc¢ko (poglavje Tocke). Izvajalec,
izvajalka dolo¢i tudi &asovni rok, do kdaj pri¢akuje, da bo naloga kon&ana (poglavje Casovno omejene
aktivnosti).
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3.8 Iskanje virtualnih dobrin (angl. Easter egg hunt)

Namen: Aktivnost, pri katerih iS¢emo virtualne dobrine, izhaja iz znane igre »iskanje velikono¢nega
jajca« (angl. Easter egg hunt), pri kateri otroci dejansko is¢ejo skrita velikonocna jajca v svoji okolici.
Ideja iskanja skritih elementov (npr. nagrad, virtualnih dobrin, polnjenje albumov ...) se je zaradi
izrazite motivacijske moci prenesla na razli¢na podrocja in postala veliko vec kakor le otroska igra.
Glavni namen taksne aktivnosti namrec ni ve¢ zabava, ampak vzdrZevanje motivacije za Studij. Cilj
tovrstnih iger, prenesenih v virtualna uc¢na okolja, je, da ob povecanju motivacije poskrbijo tudi za
poglobljen uvid udeleZencev, udeleZzenk v vsebino. Kljub modifikaciji igre tudi v virtualnih razli¢icah
udeleZence, udelezenke ¢aka skrita nagrada (bonus tocke, virtualen predmet ...).

Primer: Izvajalec, izvajalka v svoji u¢ni enoti, ki se nanasa na Studijski predmet, povezan z zgodovino
(npr. z Zivljenjem v srednjem veku), udelezencem, udelezenkam v razli¢ne aktivnosti (Kvize, Naloge,
Vire ...) skrije sliko gradu. UdeleZenci, udeleZzenke med opravljanjem aktivnosti pridobivajo virtualne
predmete — gradove (slika 51).

Slika 51: Slika gradu, ki jo je mogoce najti na razlicnih mestih v aktivnostih ucne enote

Navodila za izvedbo: Priiskanju skritih virtualnih predmetov (v nasem primeru slik gradov) je tehnicna
izvedba enaka nacinu podeljevanja tock.

1. Na zacetku pripravimo virtualni predmet (v nasem primeru sliko gradu, kot je prikazana na
sliki 51). Pripravimo oz. pois¢emo jo lahko npr. v razliénih spletnih orodjih za brezplacen
prenos slik oz. ikon (npr. Flaticon). V nasem primeru smo uporabili orodje Canva, od koder
smo sliko gradu shranili kot .jpg datoteko.

2. V Moodlu dodamo vir Datoteka, pripiSemo Ime (npr. Grad), Opis (npr. »Osvoji grad.«) in v
razdelku Izberite datoteke nalozimo sliko gradu. Pri podmeniju Zakljucek dejavnosti
oznacdimo PokaZi dejavnost kot zakljuceno, ko so pogoji izpolnjeni (slika 52). Datoteko nato
shranimo.

v Zakljucek dejavnosti

Sledenje zakljuevanju @ ‘ PokaZi dejavnost kot zakljuceno, ko so pogoji izpolnjeni =

Zahtevaj ogled UdeleZenec si mora ogledati to dejavnost, da jo zakljudi

Slika 52: Prikaz dela prvega koraka — zakljuCevanje aktivnosti
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3. Na osnovni strani ucne enote se nahaja vaSa datoteka. Z desnim klikom nanjo
izberemo moznost Kopiraj povezavo (slika 53).

m Grad & NaloZeno 29/11/23. 17:19

Odpri povezavo v novem zavihku

Odpri povezavo v novem oknu

+
Odpri povezavo v novem zasebnem oknu
Dodaj povezavo med zaznamke ...
Dodaj ten

Shrani povezavo kot ...

Shrani povezavo v Pocket

Kopiraj povezavo

~ D‘ Kopiraj povezavo brez sledilnih parametrov

13¢i "Grad Datoteka” z iskalnikom Google

Preglej

() KomMp oo normrummnoy e

Slika 53: Prikaz 3. koraka — kopiranje povezave

4. Pripravimo vir Stran, kamor v vsebino dodamo izbran virtualni predmet (npr. sliko gradu) in
kratek opis gradu (slika 54). V polje Opisi to sliko za nekoga, ki je ne vidi, dodamo
nadomestno besedilo za sliko (npr. Grad).

Lastnosti slike X

Vnesi URL
im.si/draftfile. php/409018/user/draft/195  Prebrskaj skladica...
Opisi to sliko za nekoga, ki je ne vidi

Grad

Y
4/125
[J Opis ni potreben

Velikost

118 x| 118 Prilagodi velikost

Poravnava | Dno s

Shrani sliko

Slika 54: Prikaz 4. koraka
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5. V polje Vsebina vira Stran, kamor smo nalozili sliko, z desno miskino tipko oznacimo oz.
izberemo najprej sliko in nato izberemo moznost @ Povezava v urejevalniku (slika 55). V
polju Vnesi URL prilepimo kopirano povezavo iz 3. koraka, ter dodamo naslov (npr. Grad).
Nato kliknemo gumb Ustvari povezavo.

Ustvari povezavo X

Text to display

| Grad

Vnesi URL

| /INWORD_QI8sz973Vf.png  Prebrskaj skladisca...

[J odpri v novem oknu

Ustvari povezavo

Slika 55: Prikaz vstavljanja URL naslova

6. Ponovno odpremo urejanje Datoteke (v nasem primeru slike gradu), ki smo jo nalozili, in
tudi v njenem opisu (Osvoji grad.) vstavimo URL povezavo iz prejSnjega koraka. Na tak nacin
lahko ustvarimo dodatno mozZnost za prenos sli¢ice gradu.

v Splosno

Ime o |Grad

Opis Uredi Pogled Vstavi Oblika Orodja Tabela Pomo¢
S o B I HN @M LR === 1 & &= -
Osvoji grad.
p>a>span>em 2 besed @tiny

[ Prikazi opis na strani u¢ne enote @

Najvecja velikost novih datotek: 800 MB
0 o & =l = I

B Datoteke

Izberite datoteke

igrifikacija-gr...

Slika 56: Urejanje datoteke s sliko gradu

V razdelku Skupne nastavitve modula pri nastavitvi za RazpoloZljivost izberemo Naj bo na voljo,
vendar ne prikazano na strani ucne enote. To omogoci, da Studentke, Studenti na osrednji stran
Datoteke ne bodo videli, bodo pa do nje dostopali neposredno preko URL povezave (slika 57).
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v Zgodovina srednjega veka

. Gradovi
m Grad

Na voljo, a ni prikazano na strani uéne enote

Slika 57: Datoteka, ki ni prikazana udelezenkam, udelezencem na osrednji strani

Ko nastavimo vse potrebno, dodajamo kakrsnekoli dejavnosti ali vire, v katere »skrijemo« slike
gradu, opremljene s povezavami URL do datoteke s sliko gradu.

Q Namig: Ustvarimo lahko tudi ve¢ razli¢nih slik gradu. Cilj studentk, studentov pa je, da morajo
poiskati vse.

Primer na sliki (slika 58) prikazuje vir Stran, kjer smo med besedilo »skrili« grad, ki ga udelezenci,
udelezenke iscejo. S klikom na sliko gradu se odpre okno s sliko gradu, ki jo lahko shranimo na
racunalnik in ustvarjamo svojo zbirko najdenih gradov. V nadaljevanju lahko le-te Studenti, Studentke
unovdijo za dolocene bonus tocke oz. ugodnosti, za katere se predhodno dogovorimo.

[E Gradovi

Stran Nastavitve Vet~

Grad (iz latiniCine castellum) je vrsta utrjene zgradbe zgrajene v Evropi in na Bliznjem vzhodu v srednjem veku. Strokovnjaki razpravljsjo obsegu besede grad, vendar abicajno
menijo, da je zasebno utrjeno prebivalisce gospodarja ali plemenitasa. Razlikuje se od palace, ki ni utrjena; trdnjave, ki ni bila vedno namenjena za prebivanje plemstva; in
utrjene naselbine, ki je bila javna obramba - éeprav obstaja veliko podobnosti med temi vrstami gradnje. Uporaba izraza se je spreminjala skozi ¢as in je bila uporabljena za
konstrukcije najrazlicnejsih gradisc in his. V priblizno 900 letih, ko so bili gradovi zgrajeni, obstaja mnogo oblik, z vec razliénimi funkcijami, ceprav so nekateri elementi, kot

so obzidje in strelnice, obicajni.

Zacetek gradnje gradov v Evropi sega v 9. in 10. stoletje, ko je padec Karolinskega cesarsiva povzrocil delitev njegovega ozemlja med posamezne gospodarje in kneze. Ti
plemici so gradili gradove zaradi nadzora svojega podrodja in so bili ofenzivne in obrambne strukture; zagotavljali so osnovo, iz katere so lahko zacenjali pohode, kot tudi
zaicito pred sovrazniki. Ceprav je njihov vojaski izvor v $tudijah gradov veckrat poudarjen, so strukture sluZile tudi kot srediséa uprave in simbol moéi. Urbani gradovi so bili
uporabljeni za nadzor nad lokalnim prebivalstvom in pomembni na potovalnih poteh. PodeZelski gradovi so se pogosto nahajali v bliZini dejavnosti, ki so bile sestavni del
Zivljenja skupnosti, kot so mlini in rodovitna zemlja.

Stevilni gradovi so bili najprej zgrajena iz zemlje in lesa, kasneje pa nadomesceni s kamnom. Zgodnji gradovi pogosto izkariséajo naravne obrambne elemente in niso imeli
elementav, kot so stolpi in strelnice, imeli pa so osrednji stolp (bivalno-obrambni grad tudi donZon). V poznem 12. in zgodnjem 13. stoletju se je pojavil znanstveni pristop k
obrambi gradu. Sledil je razmah stolpov, s poudarkom na spremljajotem orozju. Veliko navih gradov je bilo poligonalnih ali kroznih, z vec fazami obrambe proti notranjosti, da
bi vse funkcije hkrati maksimirale ognjeno moc gradu. Te spremembe v obrambi so bile mesanica grajske tehnologije iz kriZarskih vojn, kot so kroZne utrdbe in posledica
prejanjih rimskih utrdb. Niso vsi elementi grajske arhitekture vojaske narave, naprave, kot so jarki so se razvili iz svojega prvotnega namena obrambe, v simbole maoéi. Nekateri
veliki gradovi imajo dolg pristop, namenjen vtisu in previadujejo nad pokrajino.

Zadnja sprememba: sreda, 6. december 2023, 09.56

Slika 58: Primer slike gradu, skrite v besedilu
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3.9 Po napakah do uspeha (angl. freedom to fail)

Namen: Na poti do cilja so moine tudi napake. Studenti, $tudentke se morajo tega dejstva zavedati,
Ceprav smo v zadnjem c¢asu bolj ali manj osredotoceni le na njihov uspeh. Omenjeno je razlog, da se
vedno vec Studentov, Studentk boji neuspeha in zato posledi¢no raje niti ne poskusa uresniciti svojih
zamisli.

Primer: Studentom, $tudentkam pripravimo Kviz za utrjevanje snovi. Ko $tudenti, $tudentke pravilno
odgovorijo na vsa vprasanja, je njihova aktivnost zakljuéena. Kviz omogofa neomejeno Stevilo
poskusov resevanja, dokler Studenti, Studentke ne odgovorijo na vsa vprasanja pravilno. Kadar se
Student, Studentka pri odgovoru zmoti, izlo¢i eno od moznosti in tako postopoma zaradi sprotnih
povratnih informacij v obliki namigov pride do pravilne resitve.

Navodila za izvedbo: Najprej izberemo u¢no dejavnost Kviz, v kateri pri nastavitvah pois¢emo podmeni
Ocena. V njem oznacimo, kolikSen deleZ odgovorov mora biti pravilen, da je kviz uspesno zakljucen. V
nasem primeru imamo 10 vprasanj, pri ¢emer je za uspeSno zaklju¢en kviz dovolj, da Student,
Studentka pravilno odgovori na 9 vprasanj. Izberemo tudi Stevilo dovoljenih poskusov. Pri nastavitvi
Dovoljeni poskusi izberemo Stevilo poskusov (v nasem primeru neomejeno Stevilo) ter oznacimo
Zeleni Nacin ocenjevanja (na voljo je vec nacdinov — npr. zadnji poskus, prvi poskus). S tem izberemo,
katera ocena se bo upostevala (slika 59).

v Ocena
Kategorija ocen (2] Nekategorizirarg =
QOcena za uspesno (2] 9
opravljanje
Dovoljeni poskusi Neomejeno #
Metoda ocenjevanja @ Najvisja ocena +

Slika 59: Nastavitev ocenjevanja

3.10 Nadaljnje moznosti uporabe igrifikacije

Ucno e-okolje Moodle omogoca igrifikacijo na nacine, kot smo jih prikazali v predhodnih poglavjih. Za
uspesno uporabo igrifikacije v uéni enoti je najbolje, da kombinirate ve¢ razli¢nih nacinov uporabe.
Poleg uporabe Moodla pa obstajajo tudi druga orodja, npr. Educaplay, Edpuzzle, H5P ..., ki jih lahko
vstavimo v Moodle kot vdelane elemente (<iframe>). To ham odpira dodatne mozZnosti za vpeljavo
igrifikacije.

H5P je bil v preteklosti na voljo kot vti¢nik, sedaj pa je Ze del osnovnega nabora uc¢nih dejavnosti v
Moodlu. S H5P lahko ustvarjate, delite in uporabljate razlicne interaktivne aktivnosti (npr. interaktivni
videoposnetek, ¢asovnica). Za podrobnejse informacije so na voljo Navodila za uporabo H5P.
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4 PRIMERI' UPORABE IKT ORODI ZA VPELJAVO IGRIFIKACIE

4.1 lgrifikacija z orodji za glasovanje in povratne informacije

Orodja so zaradi moznosti, ki jih ponujajo, razliéno uporabna. Za takojSnje pridobivanje povratnih
informacij udelezencev, udelezenk (npr. v predavalnici) so najprimernejsa orodja Kahoot, Socrative,
Mentimeter in Educaplay. Elemente igrifikacije, ki jih omogocajo omenjena orodja, prikazujemo v
tabeli 4.

Tabela 4: Elementi igrifikacije za orodja Kahoot, Socrative, Mentimeter in Educaplay

Elementi igrifikacije | Kahoot Socrative Mentimeter Educaplay

Tocke + + + _
Stopnje - - - _
Lestvice + + + +
Avatariji - + + -
Casovne omejitve | + - + +

Razlika med orodji je tudi v videzu, in sicer imata Kahoot in Educaplay bolj animiran videz, medtem
ko imata Mentimeter in Socrative bolj formalnega. Kahoot in Educaplay sta ustrezna, kadar Zeli
izvajalka, izvajalec v svoj pedagoski proces vnesti elemente tekmovanja. Pri uporabi orodja Socrative
moramo biti pozorni na to, da obstaja zgornja meja vpisanih uporabnikov, ki jih orodje Se lahko
sprejme. Mentimeter in Socrative ponujata tudi oblikovanje vprasanj odprtega tipa, medtem ko je v
Kahootu moZno oblikovati le vprasanja zaprtega tipa. Educaplay ponuja raznovrstne moznosti
razlicnih aktivnosti. Vsa omenjena orodja omogocajo, da se odgovori ostalih udeleZzencev, udelezenk
ne prikaZejo, ce Zeli izvajalec, izvajalka npr. spodbuditi diskusijo o razlogih za in proti dolo¢enim
ponujenim odgovorom. Casovne omejitve je mogoce nastaviti v Kahootu, Educaplayu in Mentimetru,
Socrative pa tega ne omogoca.

Kahoot, Educaplay in Mentimeter imajo od leta 2023 integrirano tudi orodje umetne inteligence, ki vam
pomagajo ali pa namesto vas sestavijo vsebino elementov igrifikacije (kvize, vprasanja, naloge na
doloceno temo) s pomocjo generativnega modela GPT.

V nadaljevanju opisujemo vsakega od nastetih orodij, podajamo primer uporabe ter navodila za
vpeljavo igrifikacije.

4.2 Kahoot

Namen: Z orodjem Kahoot lahko na preprost nacin vklju¢imo nekatere elemente igrifikacije. MoZnost
Kviz (Quiz) omogoca vpeljavo tock ter skladno z dosezenimi tockami oblikovanje lestvic uspeha. Tocke,
ki jih udelezenka, udelezenec pridobi, se dodeljujejo na podlagi dveh dejavnikov, in sicer pravilnosti
odgovora in hitrosti odgovora (hitreje udeleZenec, udelezenka pravilno odgovori, ve¢ tock dobi).
UdeleZenci, udeleZzenke lahko med sabo tekmujejo individualno ali v skupinskem nacinu iz ene
naprave.
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Create a new kahoot

©
+

Question Generator Blank canvas Templates
Create ready-to-play Create from scratch Pre-made kahoots
kahoots with Al

4 Al assisted

Close

Slika 60: Vstopno okno za ustvarjanje novega Kviza

Primer: lzvajalec, izvajalka Zeli preveriti razumevanje vsebine ¢lanka, ki so ga morali udeleZenci,
udelezenke predelati do predavanja pri obrnjenem ucenju. Udelezencem, udelezenkam sporoci, da
bodo prvi trije najuspesnejsi Studenti, najuspesnejSe Studentke nagrajeni z dodatnimi odstotki pri
pisnem izpitu (npr. 1. na lestvici dobi 5 %, 2. dobi 3 %, 3. dobi 1 %). Opisan primer preverjanja vsebine
se lahko izvede v uvodnem delu predavanj. Podrobnosti o podeljevanju tock lahko preberete v
poglavju Tocke.

Navodila za izvedbo: Za preverjanje vsebine podanega ¢lanka lahko izvajalec, izvajalka pripravi kviz
(ali kahoot). Izvajalec, izvajalka lahko doloci tip vprasanja s podanimi odgovori (od dva do Stirje
odgovori) ali izbiro prav/narobe (angl. true/false). Okno, v katerem ustvarimo kviz, je prikazano na
sliki 61. Kviz nam v placljivi razli¢ici lahko pomaga ustvariti tudi umetna inteligenca, ki je integrirana v
aplikacijo. Ikona zvezdice ob konkretnem tipu pomeni placljive storitve.
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1 Quiz

Question

5]

Add question
+ Add question Q. Question Bank %’ Question Generator

Add slide
Test knowledge Example
@ QI.IiZ MNorway is a country in Europe
.
alk
@ True or false

E Type answer

@ Slider
@ Puzzle

,}l|l Quiz + Audio

True or False

Let players decide if the statement is
true or false.

©O © © ©

Collect opinions

@ Open-ended

E:% Brainstorm

0
5
© 0 © 0 ©

I' Import spreadsheet

Slika 61: Zacetek ustvarjanja novega kahoota
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Ko potrdimo tip vprasanja, lahko nadaljujemo oblikovanje kviza: tvorjenje vprasanja in odgovorov,
poimenovanje kviza, izbira graficnega prikaza (teme, slik, fotografij, posnetka, tabel ipd.), ¢asovno
nastavitev ter nastavitev Stevila tock (prikazano na sliki 62).

‘ Nastavitve in poimenovanje kviza. ‘ Predloge tem za
| \ grafiéno podobo kviza
Kahoot!  zaedovina Settings | Sevedio b Tvorjenje vprasanja. (ozadje). N & @ Previen [

&} Quastion typa

o - m I B v
n @ T bimit
. — # Points
'Q“ I X J 3 i - = “9 M - | ;ﬁk‘;‘:[i;:re:t:mianie 13 Answer options \
— & ' i .I]'ut' inple soieet ~ \
\
\
\
\
\

Casovna nastavitev

. 1 — i o ] 2 A <A I F
= Arhiu rep: & narodniamiv
. @ I ter nastavitev stevila
B —— t‘x"k_

20bR g [
@ v modeme zgodavine O B Muzej pisn
m + Add mors angwars
— s [

Slika 62: MozZnosti nastavitev pri ustvarjanju novega kviza z ve¢ moznimi odgovori

Ko kon¢amo z dodajanjem vseh vprasanj in odgovorov, kviz poimenujemo ter dodamo opis, kjer
lahko razloZimo navodila za reSevanje (slika 63). Kviz lahko shranimo in ga kasneje poljubno urejamo
(dodamo ali odstranimo vprasanja, spremenimo tockovanje, casovne omejitve ipd.).

Add the finishing touches!

Enter a title and a description for your

kahoot.
Title

Zgodovinski kviz 79
A descriptive title will give players an indication of what the

kahoot is about.
Description (Optional)
Pred vami je 10 vpraan] iz tematike 33
srednjeveske in novoveske zgodovine. Za
odgovore na vprasanja imate 20 sekund.
“Wsako vprasanje je vredno 1 tocke.
S °®

Uspeéno resevanjel

A good description will help other users find your kahoot.

Slika 63: Poimenovanje in opis kviza

Q Namig: Za vec podrobnosti vabljeni k prebiranju didakti¢nih in tehni¢nih priporodil za orodije
Kahoot.
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4.3  Socrative

Namen: Orodje Socrative omogoca oblikovanje kvizov, s pomocjo katerih v pedagoski proces vpeljemo
elemente igrifikacije (tj. tocke). Pri izbiri Kviza (angl. quiz) udeleZenci, udelezenke tekmujejo med
sabo individualno. Po koncu kviza dobijo doloceno Stevilo tock. Pri izbiri Tekmovanja (angl. space
Race) pa so udeleZenci, udelezenke razporejeni v skupine, ki jih izberejo sami oz. se jim dodelijo
samodejno (odvisno od nastavitev). V skupini vsak posameznik, posameznica prevzame del
odgovornosti za koncni rezultat. Napredek posamezne skupine se prikazuje na zaslonu v obliki
premice, po kateri se sprehaja avatar, ki ga doloci izvajalec, izvajalka. Posebnost orodja Socrative je,
da lahko iz nabora Ze pripravljenih vprasanj izvajalec, izvajalka izbere moZnost Quiz ali moznost Space
Race. Orodje Socrative uporabimo, ko Zelimo, da udeleZenci, udeleZzenke pri podajanju odgovorov na
vprasanja niso casovno omejeni.

Primer: Izvajalec, izvajalka Zeli preveriti, kako dobro Studenti, studentke poznajo doloéene pojme s
podrocja botanike. To Zeli narediti tako, da udeleZence, udeleZenke naklju¢no razporedi v skupine, ki
med sabo tekmujejo. NajuspesSnejsa skupina bo lahko izbirala med ponujenimi temami za seminarsko
nalogo. Ostale skupine bodo dobile vnaprej dolo¢ene teme. Opisan primer je uporaben za uvodni,
osredniji ali zakljucni del pedagoskega procesa, odvisno od tega, kako izvajalec, izvajalka zasnuje uro.

Navodila za izvedbo: Sosledje korakov, ki mu moramo slediti, da uspesno pripravimo opisani primer,
je naslednje: najprej pripravimo sobo (angl. room), nato oblikujemo kviz, na koncu pa na vprasanja v
kvizu odgovarjajo Studenti, Studentke.

Pred zacetkom reSevanja izvajalec, izvajalka v zavihku Rooms poimenuje sobo, udelezenci, udelezenke
pa lahko dostopajo do kviza tako, da vpisejo ime sobe v predvideno polje na zacetni strani aplikacije
(slika 64).

Launch Library Rooms Reports Live Results SOC rative

Rooms

Student Login

EDUSTUDY -"--..___. Room Name
-
=3 cousTup

EE English

Slika 64: Orodje Socrative (na levi je pogled izvajalca, izvajalke, na desni pa pogled udeleZzenca, udelezenke)

Sledi tvorjenje vprasanj za Studente, Studentke. V zavihku Knjiznica (angl. library) v zgorniji levi vrstici
izberemo mozZnost Dodaj in nov kviz (angl. add in new quiz) (slika 65). Pri tvorjenju vprasanj lahko
izbiramo med vprasanjem:

e zvecizbirami (angl. multiple choice),

e drzi/ne drzi (angl. true/false) ter

e s kratkim odgovorom (angl. short answer).
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3% Launch Ubrary Rooms Reports  Live Results'

Untitled Quiz 7

Save and Exit
Align Quiz to Standard

Share

Add a question to get started!

TF SA

Multiple Choice True / False Short Answer

Slika 65: Izbira vprasanj v kvizu

Z izbiro tipa vprasanja izvajalec, izvajalka v predvideno polje vpiSe vprasanje in odgovore, Ce tip
vprasanja to predvideva. Slika 66 prikazuje oblikovanje vprasanja z ve¢ odgovori (angl. multiple
choice).

- - - 4| Poimenovanje kviza
Zgodovinski kviz o ~

Save and Exit

Align Quiz to Share
[Veratanie in oblikovanje besedila

-
L(ezU %X imsets ’1

Katerega leta se je zacel Vseslovenski kmecki upor?

s
o
0O © Leaiss +

Izbridi vpraianje

B (O Letatsls

b (O Leta1713 Dodaj slike

i Dodsj razlago (opcijsko)

Slika 66: Ustvarjanje zaprtega tipa vprasanja z ve¢ odgovori

Pripravljen kviz ni takoj viden Studentom, Studentkam, saj ga je treba pred reSevanjem aktivirati. To
naredimo s klikom na zavihek ZaZeni (angl. launch) ter izbiro kviza, ki ga Zelimo ponuditi in je prikazan
v tem zavihku. V okencu, ki se pojavi (prikazano na sliki 67), izberemo razlicne nastavitve kviza. Na
levi strani izberemo nacin posredovanja rezultatov, na desni strani pa nacine prikazovanja imen,
vprasanj in odgovorov. Ko zaklju¢imo z dolo¢anjem nastavitev, kliknemo na gumb ZaZeni.
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Delivery Method Settings
Instant Feedback [} Require Names c

Students answer guestions in order
and cannot change answers. Instant
feedback is provided after each
question. You monitor progress in a
table of live results.

Shuffle Questions

Shuffle Answers

Show Question Feedback ()
Open Navigation @] Show Final Score
One Attempt &) @

Teacher Paced O

Slika 67: Koncne nastavitve ter deljenje kviza v orodju Socrative

UdeleZenci, udelezenke lahko med seboj tudi tekmujejo v razlicnih skupinah. To moZnost izvajalka,
izvajalec izbere v zavihku ZaZeni in z izbiro Tekmovanja (angl. space race). Odpre se naslednje okno, v
katerem izberemo kviz, ki ga Zelimo zagnati, nato pa uredimo Se nastavitve za izvedbo kviza: izbor
Stevila skupin, nadin razporeditve v skupine, izbira avatarja, izbira vrstnega reda vprasanj in
odgovorov, prikaz povratnih informacij, prikaz konénega Stevila tock idr. Ko vse nastavimo, izberemo
gumb Zacetek (angl. start) (slika 68). UdeleZenci, udelezenke zatnejo tekmovati, ko zacnejo
odgovarjati na vprasanja.

orld Facts Quiz
Stevilo
skupin ) _
- Choose Settings Step 2 of 2
\
\ Tean
= e Questions s | Nakljuen vrstni red
Macdin @) Auto-assigr student Choice - 2o
Shuffle Answers vprasanj in odgovorov
razporeditve x iffle Answers A& p J g
v skupine - Show Q Feedback : .
= Unicorr ) . Prikaz povratnih

/ ' Show Final Score informacij
-~ Countdow
v i:-gj‘\\\ Prikaz kon¢nega

Izbira Stevila tofk
avatarja

Slika 68: Nastavitve za reSevanje kviza
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Izvajalec, izvajalka lahko med tekmovanjem sproti spremlja, kako udelezenci, udelezenke odgovarjajo
na vprasanja. Imena udeleZencev, udelezenk so lahko vidna ali skrita (v primeru skupinskega nacina je
vidno samo ime skupine, ne pa tudi udeleZencev, udeleZenk), enako velja tudi za odgovore
udelezencev, udelezenk. Ko vsi udelezenci, udelezenke koncajo z odgovarjanjem na vprasanja, lahko
izvajalec, izvajalka rezultate izvozi (v obliki xIsx ali pdf) ter jih shrani na svoj racunalnik.

@ Namig: Orodje Socrative omogo¢a pisanje nadpisanih in podpisanih znakov, ki so uporabni za
matemati¢ne/kemijske znake/simbole (npr. 23 ali H,0).

Za vec podrobnosti vabljeni k prebiranju didakti¢nih in tehni¢nih priporocil za orodje Socrative.

4.4 Mentimeter

Namen: Z Mentimetrom oblikujemo kvize, pri katerih udeleZenci, udelezenke tekmujejo med seboj.
Tekmujejo lahko le individualno. Na koli¢ino pridobljenih to€k vplivata hitrost in pravilnost odgovora.
Izvajalec, izvajalka lahko prilagodi zaporedje vprasanj. Orodje namre¢ omogoca tudi, da od npr. petih
pripravljenih vprasanj nekaj vprasanj preskocimo in na koncu prikazemo le tista vprasanja, ki jih
Zelimo (npr. tri). V eno predstavitev lahko dodamo neomejeno Stevilo vprasanj tipa Kviz (angl. select
answer in type answer). Orodje omogoca nastavitev lestvice uspeha po vsakem vprasanju, kar ustvari
dodaten pritisk na udeleZzence, udelezenke in jih dodatno motivira.

Primer: lzvajalec, izvajalka namerava pred zacetkom vsebine o kmeckih uporih na Slovenskem
preveriti predznanje udeleZzencev, udelezenk o tej temi. Pri predavanju Zeli izhajati iz njihovega
predznanja ter se osredotoliti na udelezencem, udeleienkam manj znane podatke/dogodke.
Vprasanja bodo podana tako, da se bodo povezovala z nacrtovanim domacim delom. Tisti udelezenci,
udelezenke, ki bodo dosegli najvecje Stevilo tock, bodo nagrajeni in jim ne bo potrebno narediti
domacega dela, saj bodo z izkazanim znanjem dokazali zadovoljivo stopnjo znanja za prvo srecanje.
Opisani primer je uporaben za uvodni del srecanja.

Navodila za izvedbo: Ob prijavi v orodje Mentimeter kliknemo na new quiz. Izbiramo lahko na Ze
nastavljenimi predlogami in temami kviza ali pa ustvarimo povsem novega (angl. blank). Pod
kategorijo Tekmovanje v kvizu (angl. quiz competition) lahko izbiramo med dvema tipoma vprasanj:
izbira odgovora (angl. select answer) ali zapisi odgovor (angl. type answer) (na sliki 69 so
predstavljene nastavitve kviznega vprasanja na posamezni drsnici (angl. slide): tip vprasanja,
postavljeno vprasanje z odgovori, ¢asovna nastavitev, nastavitev toc¢k glede na hitrost odgovora,
lestvica najboljsih odgovorov, dodajanje slike in dodajanje glasbe).
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Slika 69: Urejanje vprasanja tipa »Kviz« v Mentimetru

Ko uredimo vse nastavitve, zazenemo kviz in s Studenti, Studentkami delimo 6-mestno Stevilcno
kodo, ki jo izpiSe orodje (slika 70).

1. Izvajalec zazene predstavitev in deli stevilcno kodo.

Go to www.menti.com and use the code 36 10917 v .
2. UdeleZenec vnese kodo in

Navedite IKT orodja, ki jih najpogosteje “uener - odgovori na vprasanje.

uporabljate pri svojem delu. Fedna
www.menti.com

mentimeter

moodle

kahoot

inesi kodo

5279370

menti
prezi

Slika 70: Povezava med projiciranim zaslonom in glasovalno napravo (npr. mobilnim telefonom)

Med kvizom izvajalec, izvajalka na svojem zaslonu projicira vprasanja, Stevilo pravilnih/napacénih
odgovorov ter vmesne tocke, ki jih pridobivajo udeleZzenci, udeleZzenke. UdeleZenci, udelezenke med
odgovarjanjem na vprasanja na svoji napravi vidijo, ali je njihov odgovor pravilen/napacen, na
koncu pa so obvesceni o uvrScenosti na lestvici in koliko toc¢k so zbrali. Informacija o uspesnosti
vseh udeleZencev, udeleZenk je prikazana le na zaslonu izvajalca, izvajalke.

Primer 2: lzvajalec, izvajalka Zeli med uro preveriti, koliko podatkov so si Studenti, Studentke
zapomnili ob ogledu posnetka in razumevanje prikazanega. Tako ugotovi tudi, ali je bilo podajanje

znanja s pomocjo videoposnetka ucinkovito. Ta primer je uporaben za osrednji ali zakljucni del ure,
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odvisno od tega, v katerem delu predavanj/vaj izvajalec, izvajalka nacrtuje ogled posnetka.

Navodila za izvedbo: lzvajalec, izvajalka ustvari novo predstavitev kakor v prejSnjem primeru.
V nadaljevanju prilagodi tipe vprasanj.

Za vec podrobnosti vabljeni k prebiranju didakti¢nih in tehniénih priporocil za orodje Mentimeter.

4.5 Educaplay

Namen: Educaplay je brezplaéna spletna platforma, ki omogoca ustvarjanje Siroke palete razli¢nih
izobrazevalnih virov. Pripravimo lahko uganke, besedilo z dopolnjevanjem, krizanko, narek, razvrs¢anje
besed v skupine, iskanje besed, kviz, povezovanje parov, dialog, zbirke, interaktivhe mape, premetane
besede, premetane stavke, ujemanje, abecedo. lzvajalcu, izvajalki omogoca dodajanje udelezencev,
udeleZenk v skupino, kar mu omogoca vpogled v dosezke posameznih udelezencev, udelezenk. Glede
na dosezene rezultate udelezencev, udelezenk se v orodju oblikuje tudi lestvica uspeha, ki se tvori za
vsako aktivnost posebej. Vidijo jo tako izvajalec, izvajalka kakor tudi udelezenci, udelezenke. Tocke, ki
jih pridobijo udelezenci, udelezenke, platforma ustvari samodejno in izvajalec, izvajalka nima
mozZnosti poseganja v dodeljevanje tock. V lestvici uspeha izvajalec, izvajalka dostopa tudi do
podatkov o porabljenem casu za reéevanje in do datuma reSevanja. Na osnovni pregledni plosci
aktivnosti. Izvajalec, izvajalka v nastavitvah doloci Stevilo poskusov za reSevanje aktivnosti. Rezultati
se lahko filtrirajo glede na izbrano aktivnost in razvrs¢ajo po Casu (rezultati so prikazani mesecno,
dnevno ali urno).

Primer: lIzvajalec, izvajalka Zeli, da udeleZenci, udelezenke pred predavanji ponovijo do sedaj
usvojeno znanje iz mikrobiologije. Orodje omogoca, da nalogo ponovijo veckrat, zato je smiselno, da
izvajalec, izvajalka nastavi ve¢ poskusov za reSevanjel. Dogovorijo se, da lahko udeleZenec,
udeleZenka, ki v prvem poskusu vse resi pravilno, izpusti eno od vprasanj pri pisnem delu izpita. Ta
primer je uporaben za samostojni Studij.

Navodila za izvedbo: Izvajalec, izvajalka ustvari skupino znotraj orodja Educaplay, kamor povabi
udeleZence, udelezenke. UdeleZenci, udeleZenke z odzivom na povabilo, ki ga dobijo na svoj
uporabniski racun, potrdijo sodelovanje v skupini. lzvajalec, izvajalka zanje pripravi nabor nalog.
Naloge, ki bodo preverjale vsebino, lahko izvajalec, izvajalka pripravi sam_a oz. jih pridobi iz Ze
pripravljenih nalog, ki so dostopne v orodju.

Tukaj podajamo navodila za ustvarjanje nove aktivnost in nastavitve nekaterih osnovnih elementov
igrifikacije. Ob prijavi v spletno platformo izberemo ustvarjanje nove aktivnosti s klikom na gumb
Nova aktivnost (angl. new activity). Odpre se naslednje okno z razli¢nimi aktivnostmi (slika 71).

1 Tudi Moodle omogoéa tovrstno veckratno redevanje istega kviza.
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Slika 71: Izbira aktivnosti v orodju Educaplay

Izberemo na primer aktivnost Uganka (angl. riddle). Odpre se nam okno z nastavitvami uganke,
kamor zapiSemo naslov uganke, njen opis, podrocje vprasanja, starost ciljne skupine (slika 72).

New Activity
Title |
Description

Educational Classification

Educational System = Do not have the education system from Slovenia

0 If you want to help us, please contact on info@educaplay.com

Knowledge Area | - Select an option - v

Audience Age =TT ™

T T
6 8 12 15 18 +20

Slika 72: Nastavitve aktivnosti v orodju Educaplay
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konfiguracijo aktivnosti.

V brezplacni razlicici je na voljo okrnjen nabor nastavitev (nekaterih moznosti ni mogoce spreminjati),
ki pa vseeno zados¢a za vpeljavo osnovnih elementov igrifikacije. V tabeli 5 navajamo moznosti, ki so

na voljo v primeru uganke.

Tabela 5: MoZnosti nastavitev v orodju Educaplay in njihov opis.

Number of Stevilo dovoljenih poskusov.
attempts
Time limit Casovna omejitev odgovarjanja.

Sensitive to capital
letters

Obcutljivost na zapis z velikimi ¢rkami.

Sensitive to

Pomembnost zapisa za naglasevanje (v slovenskem jeziku je ta nastavitev

stresses nepomembna, ker nimamo razli¢nih simbolov za razli¢no naglasene
samoglasnike).

Activity Answers |Dodajanje sprejemljivih odgovorov.

Clues Dodajanje namigov.

Riddle Images Dodajanje slik.

Labels Zapis najmanj treh oznak v povezavi z nalogo.
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Configure Riddle
General Data Edit

MNumber of attempts 2

Mumber of attempts the wser has to camplete the activity

Time limit The user has no time Limit to do the activity

Mumber of sttempts the wser has to complete the achivity

Sensitive to capital Mo
letters
Sensitive to stresses Na
Activity Answers Add answers
Answer

There are no answers created for this activity

Clues Add Clue

clue Audio

There are no clues created for this activity

Riddle Image Add

Show Image Mo

Slika 73: Nastavitve nove dejavnosti Uganka v Educaplay

Ko uredimo vse moznosti, ki so na voljo, izberemo gumb Predogled (angl. preview), da pregledamo
ustvarjeno uganko. Primer je podan na sliki 74.
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Slika 74: Primer pripravljene uganke v orodju Educaplay?

Ko smo z nastavitvami zadovoljni, izberemo Objavi aktivnost (angl. publish activity). Uganka je zdaj
dostopna vsem, ki smo jih povabili v skupino. Brezplacna razlicica ne omogoca, da bi bila uganka
dostopna le avtorju, avtorici (tj. da bi bila zasebna).

Primer 2: Izvajalec, izvajalka Zeli v svojo u¢no uro vnesti elemente kombiniranega ucenja. Po zacetni
obravnavi snovi uro popestri tako, da uporabi preverjanje znanja s pomocjo nekaj razli¢nih aktivnosti,
ki jih ustvari v orodju Educaplay. Ta nacin je uporaben za osrednji del ure.

Navodila za izvedbo: Postopek izvedbe je enak kot pri prvem primeru, razlika je le v tem, da so naloge,
ki jih ponudimo Studentom, Studentkam, ciljno usmerjene glede na predavano vsebino.

Primer 3: lzvajalec, izvajalka Zeli, da Studenti, Studentke ob koncu uc€ne ure za utrjevanje znanja
povezZejo naucene nove izraze z ustrezno definicijo. V nadaljevanju lahko sledi nadgradnja, kjer
Studenti, Studentke po reSenem pripravljenem preizkusu ob koncu ure tudi samostojno pripravijo
aktivnosti v orodju Educaplay. Vsebina pripravljenega primera se mora navezovati na obravnavano
vsebino.

Navodila za izvedbo: Postopek izvedbe je enak kot pri prvem primeru, le da izberemo drug tip
aktivnosti, in sicer Povezovanje parov (angl. matching pairs). Pri delu, kjer Studenti, Studentke

samostojno oblikujejo primer, imajo pri izbiri tipa aktivnosti odprte moZnosti.

Za vec podrobnosti vabljeni k prebiranju didakti¢nih in tehniénih priporodil za orodje Educaplay.

2 Orodje ne izpisuje sumnikov (na sliki se to vidi pri »Pokazi namig« in »Va$ odgovor«).
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