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1. stopnja: IGRE IN IGRIFIKACIJA

Ilgranje (play) # igra(game) # igrifikacija (gamification)
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Elementi

- lgralci;

- Aktivnost;

- Povratne informacije;
- Interakcija;

- |zzivi;

- Pravila;

- Sistem;

- Custvena reakcija;
- Abstraktna situacija.
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Primeri iger

SPORTNE IGRE DRUZABNE IGRE VIDEO IGRE
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Igrifikacija

Zametki v letu 2002, porast leta 2010.
Z igrami povezan koncept, vendar se od njih korenito razlikuje.

Aktivnost, ki vkljucuje elemente iger v neigralne kontekste, izdelke in storitve z namenom spodbujanja zelenega
vedenja.

Okrepi motivacijo, vkljucevanje, sodelovanje, informiranje, ucenje in podpira resevanje problemov.
V nasprotju z igrami razresuje probleme, ki niso fiktivne narave.
Krovni izraz za podobne koncepte, npr. ucenje z igrami, resne igre in simulacije.

Porast zanimanja za igrifikacijo na Google Trends
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Elementi igrifikacije

Dosezki
— Spodbujajo k napredovanju.

* Tocke, znacke, stopnje, lestvice ...
Nagrade

— Omogocajo zunanjo motivacija. {
* Fizicne ali virtualne dobrine.

Zgodba

— Definira scenarij in poveca vpetost.
* Nova ali prevzeta.

Cas
— Vzdrzuje osredotocenost na nalogo.

* Omejevanja €asa za zakljuCevanje dejavnosti.

Personalizacija

— Omogoca obcutek kontrole in globlje povezovanje z dejavnostjo.
* Virtualni liki in prilagajanje naloge.
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Primeri igrifikacije

* Ni nov koncept!
—Zbiranje tock v trgovinah (Pika kartica);
—Zbiranje znack in odlikovanj v drustvih in interesnih skupinah (Skavti),
—Aplikacije za spremljanje sportne aktivnosti (Endomondo);
—Aplikacije za ucenje jezikov (Duolingo);
—lgrifikacija izobrazevanja (Classcraft);
—lgrifikacija zivljenja (Radar loterija).
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2. stopnja: IGRE IN IGRIFIKACIJA V KNJIZNICAH

* IGRE sovpadajo s cilji vseh vrst knjiznic: podpirajo razvijanje razlicnih spretnosti in spodbujajo
aktivnosti, povezane s pismenostjo (branje, pisanje, ustvarjanje vsebin).
— V Splosnih knjiznicah: podajajo zgodbe in izobrazujejo.

— V Solskih in visoko3olskih knjiZnicah: Podpirajo kurikulum in $tudijski proces, spodbujajo kritiéno misljenje in
podpirajo resevanje problemov.

— V Specialnih knjiznicah: Pripomorejo k doseganju ciljev organizacije in motivirajo pri vsezivljenjskem ucenju.

* |IGRIFIKACUA se lahko uporablja v razlicnih kontekstih.

— Uvajanje v knjiznico;

— |zobrazevanje uporabnikov;

— Spodbujanje obiska in uporabe virov;

— MnoziCenije.
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Uvajanje v knjiznico

JSU Gamecock Orientation Objectives @

LIBR-AR-Y TREASURE HUNT
Augmented Reality Game

HOLD DEVICE STRAIGHT UP FOR A BETTER EXPEREICE

How to play? shart here
1. Download "Metaverse”
Scan the OR code

Finish two tasks

Solve six clues

Put keys in correct order
Claim a prize

DU s W

Librarian

Oh thank goodness someone's finally here (&

to fix the lift.

®

- Need a pen and a paper to write K
- Ask the staff at the front desk for help 2 1=

- Char with subject librarians to learn
more about their subject area

Houston Cole Library

Lov za zakladom v knjiznici Penfield Lov za zakladom v knjiznici Houston Cole Igra Library Quest IV na RMIT univerzi
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Izobrazevanje

%%, Data Horror Escape Room

The door is locked!

]
n E . E A n c . — - A piece of paper has bean nailed 1o the door and there's a message on it
"
L -

TOPAY. OTHERWISE | WON'T RECEIVE MY
RESE/RCH FUNPING!

@ " e P MuST SueMIT My PrTe MENIGEMENT PLAN
ﬂ

Herpt!t

Take a look around Professor Hutseephluts' office

The game of research univerze v Tennesseeju Igra Defense of Hidgeon univerze v Michiganu Data Horror Escape Room univerz na Nizozemskem
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Spodbujanje obiska in uporabe

r
LIBRARY
Wears
> ~ 1 . .
Carolene Lees—Art, Design and Architecture

-« ﬁ“k\.

Teen Library Challenge
Summer 2020: Middie and High Schoolers are invited to play for prizes

Read a Comic or Watch a Movie or TV fead ) Listen to One Tithe
Graghic Navel Show Based on a Dook from a Secles

Find 2 Writer's Wobsite Read / Liston to a Story Recommend a Book
or Social Media about Someone Different 1o a Friend
from You

Tl Title

Carolene 's Lemontree

i @ aw -%\_r- o]

Read { Listen to Fantasy | Read | Write / Eisten to Read / Liston | Watch &
Falry Tale / Schence Fiction Pestry True Story

Tite:

Artwork by Yoguy Michask

www.splorg/TeenLibraryChallenge

Teen Library Challenge v splosni knjiznici v Seattlu Aplikacija LemonTree univerze v Huddersfieldu
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Mnozicenje (crowdsourcing)

Q: 42
‘ FHRI’IERS

HUMAN: WHAT 1S IN THIS IMAGE?

Igra Stupid Robot s spletne strani Metadata Games
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3. stopnja: IGRIFIKACIJA V SLOVENIJI

* |zraz ,igrifikacija“ se ne uporablja pogosto.

* Slovenske knjiznice izvajajo kar nekaj projektov, ki vkljucujejo igre
in elemente igrifikacije.

* [gre so na voljo za izposojo v Citalnice ali na dom.

* TeCaji igranja namiznih iger ali uporaba iger v sklopu interesnih
dejavnosti.
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Uvajanje v knjiznico

g Izposodi si leposlovno knjigo. Napi3i naslov svoje najljubSe leposlovne knjige! @ Gradivo si izposodi sam/a pri izposojevalnem pultu ali na knjigomatu.
@ Re3i nagradni mesetni knjiZni kviz KriZ kroZ!
@ Izposodi si poutno knjigo. Napi3i naslov najljubSe poutne knjige! @ NariSi rishico na temo knjig, knjiZnice.
@ 0bisi prireditve za otroke - delavnice, lutkovne predstave ...!
@ 1zposodi si neknjizno gradivo. Napi%i naslov najljubSega neknjiznega gradiva! ; @@ Preberi (skupaj s starsi) pravila lepega vedenja v knjiZnici!

@ Ogle; si stalno razstavo NaSa mala galerija, originalne ilustracije priznanih
ilustratorjev. Zapi3i ime in priimek tebi ljubega ilustratoria!

@ Izposodi si vsaj enega od bralno spodbujevalnih projektov , :
(ZvedavEek, Pravljitna lutkarijo, CudeZni koviek ..)! L/ —
] @ Oglej si razstavo v knjiZnici, napiSi naslov razstave, ki ti je bila vSed!

@ Poili knjigo, kjer nastopa Zelva. Napi3i naslov knjige!

Zelvino bralno popotovanje Knjiznice DomZale
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Soba pobega v OS Vransko - Tabor
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Spletno informacijsko opismenjevanje

mestna
knjiznica
ljubljana

1| Domov » Robinzonijada v informacijski dZungli
Robinzonijada v informacijski dZungli

Ce imas vsaj 9 in ne vec kot 15 letin se ob iskanju odgovorov v dZungli informacij zabavas, potem te vabimo k reSevanju spodniih kvizov. Pri reSevanju ne bo$ nikoli
sam, saj je pri vsakem vprasanju na voljo namig, ki te preko spletne strani knjiznice pripelje do pravilnega odgovora. Brskanje po spletu je za Robinzonke in Robinzone
torej obvezno! Ob reSevanju se ti bodo razkrili nekateri skriti koticki knjiZznice, saj bos naSel tudi takSno informacijo, ki se bo v prihodnosti izkazala za koristno

Kvize lahko resujete do vkljuéno 23. 11. 2022. Nagrajenci bodo razglaseni na zakljucni prireditvi, ki bo dne 25. 11. 2022 ob 18.00
Pravila o sodelovanju ] (za prenos kliknite na povezavo z desnim gumbom in izberite ‘Odpri povezavo v novem zavihku')

Soglasje starSa ali skrbnika ] (za prenos kliknite na povezavo z desnim gumbom in izberite ‘Odpri povezavo v novem zavihku')

Robinzon bere poletne zgodbice

Volcja lakota

Robinzon med Rimljani

Volkovi v zgodovini in literaturi Robinzon z Elo Peroci

Robinzon in Miki Muster Robinzon in to skrivnostno vesolje Robinzon potuje v prazgodovino

Volkovi v zgodovini in literaturi

.....

nordijski mitologiji najdemo Fenrirja, pogastnega volka, ki je velik kot slon in zelo krut. V slovanski mitologiji je to Veles, bog podzemlja in bogastva, bog Zivine in vojne,
ki je sicer prevzemal veé podob, ena od njih pa je bila voléja. V rimski mitologiji pa ne moremo mimo volkulje, ki je dojila dvojtka Romula in Rema. Romul je kasneje
ustanovil Rim in postal tam prvi kralj. Tudi leposlovja je kar nekaj na to temo, Ce te zanima, resi kviz. Najprej pa 5e nekaj zanimivosti:

Volk (Canis lupus) je najvedji predstavnik druZine psov.

RazEirjen je po divjinah Evrope, Azije in Severne Amerike.

Zraste do 140 centimetrov, Ce pa se postavi na zadnje tace, je vedji od marsikaterega Cloveka.

Mjegove Sape so velike toliko kot dlan odraslega Eloveka.

Volk je sposoben naenkrat pojesti tudi do 9 kilogramov, ker nikeoli ne ve kdaj bo naslednijic prisel spet do hrane.
Brez hrane lahko zdrZi tudi veg dni.

Volkovi Zivijo v tropu, vsak volk je pripravljen za trop umreti, tudi mladiZe vzgaja in varuje cel trop.

Volkovi so zelo zvesti. Ko se samec in samica najdeta, ostaneta skupaj za vedno.

1. Volk Zivi na naSem ozemlju 100.000 let, ostanke volkov so nasli tudi pri izkopavanju rimske Emone. Kje so ostanke volka nasli v druzbi ostankov jamskega medveda in leva
ter rosomaha?

V kleti Prirodoslovnega muzeja.
Ma paleolitskem najdiséu Potocka zijalka.
Pri izkopavanju kopaliZéa v rimski Emeni.

V Kocéevskem Rogu.

Namig: MKL > od doma = spletni viri > digitalna kultuma dedisZina = DEDI = iskalnik: jamskega medveda+ leva+rosomaha+volka

Robinzonijada v informacijski dZzungli Mestne knjiznice Ljubljana

=AC_—— )
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Spodbujanje branja odraslih in otrok

WW— Revija  Knjige Zmenek s knjigo  Novice  Avtorji Foreignrights & ¥4 (

Do brezplacne postnine ti manjka Se 20.00€!

Tekmovalni peron

Knjigaviakoder
58 sagonov

Mmi-Aista
51vagoaos

Sonj in leeahim
50 vagonoy

Bralni vliak zaloZzbe Sodobnost
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4. stopnja: NACRTOVANJE IGRIFIKACIJE

* Pri naCrtovanju iger in igrifikacije moramo biti prilagodljivi.
* Trije nacina vpeljave iger in igrifikacije v knjiznico:
1. Ze obstojedo igro vklju¢imo v dolo¢eno aktivnost.

2. Elemente iger (znacke, tocke, lestvice ...) vpeljemo v ze obstojeco storitev.
3. Razvoj lastnega pripomocka.




1
2
3
4
5
6
/

Koraki pri nacrtovanju igrifikacije

. Analiza stanja

. Definiranje ciljev

. Identifikacija ciljne skupine
. DoloCanje tipa igre

. Izbiranje elementov iger

. Izbira orodij in virov

. Priprava orodja za evalvacijo projekta
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Primer nacrtovanja igrifikacije

PRIMER AKTIVNOSTI V KNJIZNICI

KORAKI BINK

. . Priprava statistike obiska knjiznice in podatkov o aktivnih ¢lanih
Anallza sta n-'a glede na Stevilo vpisanih sStudentov. Intervjuji z izvajalci predmetov.
° _° . ope Povecanje obiska in izposoje, povecanje motivacije za samostojno
DEflnlra nje CIljev raziskovanje, boljsa podpora Studijskemu procesu.

4 oo ope . Studenti niZje stopnje (bruci) in $tudenti vigjih stopen;.
Identifikacija ciljne skupine 2L (e el
Doloéan-e ti 3 i re Splosnejse igre za uvajanje in uporabo knjiznice za Studente nizjih

J p g letnikov in s predmeti povezane specificne igre za visje letnike.
. o . lzzivi, tekmovanje, Casovna omejitev, nagrade.
Izbiranje elementov iger . JEEY nag
. oo o . Brezplacna (poceni) orodja in viri.
Izbira orodij in virov placna (pocen) orod]

Priprava orodja 73 evalvaCijO projekta Anketni vprasalnik, kjer se pred in po izvedbi projekta preveri znanje

in razumevanje obravnavanih tematik s strani udelezencev.
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Igra s kartami za ucenje modela LRM

* |gra s kartami za dva ali vec igralcev.

* Prilagodljiva — vec tezavnosti.

* |gralci s kupcka vlecejo karte s primerki entitet in jih
polagajo na igralno povrsino.

e Z barvnimi paliCicami oznacujejo povezave med
entitetami.

 Zmagovalec je tisti, ki ustvari najvec povezav.
 /maga je odvisna od srecCe in znanja.

* Pred in po igri se preveri znanje razumevanja
povezav med entitetami.
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Ovire in izzivi pri nacrtovanju igrifikacije

* |gram niso vsi naklonjeni, pogosto jih obdajajo stereotipi.

* Strah knjiznicarjev, da bi se dejavnost drugim zdela otrocja.

* Razvoj iger lahko predstavlja tezek izziv ter velik casovni in financni vlozek.
* Pomanjkanje znanja o nacrtovanju iger in igrifikacije.

* Redko zasledimo porocila in evalvacije izvedenih projektov.

* |gre je vcasih tezko uskladiti s cilji in jih hkrati napraviti zabavne.

 Slabo nacrtovana igrifikacija lahko celo zmanjsa (notranjo) motivacijo.

* Tezko doloCimo uspesnost igre oziroma igrificiranega projekta.

* Dileme glede zbiranja osebnih informacij sodelujocih.
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5. stopnja: ZAKLJUCEK

* |gifikacija in igre lahko predstavljajo ucCinkovito
orodje za uresnicevanje ciljev in poslanstva knjiznice.

.....

* Nujna sta natancen premislek o namenu snovanja
igificiranega projekta ali igre in pazljivo nacrtovanje.

e Zelo pomemben korak je tudi evalvacija izvedenega
projekta in odpravljanje pomanjkljivosti.

* Dragocena so porocila o izvedenih projektih.
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Konec predstavitve

Hvala za pozornost!

Game Over

Thank you for playing!




