Gamification

DE, DK, IT, NO, 

Gamificación ES, Spelifiering SE  
Ludification FR,  Игрофикация RU, igrifikacija 1160    
game – igra  (gamer)
play – predvajanje (player)  CD player

sopomenke  …   tekmovanje  !?

http://www.pomagalnik.com/slovar/gamification-igrifikacija/
Gamification – Igrifikacija   
Gamification oziroma slovensko igrifikacija označuje rabo igralnih tehnik in mehanik v namene reševanja problemov in povečanja motivacije pri izvajanju želene aktivnosti.

Tipično se gamification oz. igrifikacija nanaša na aplikacije slednje v kontekste, ki z samimi igrami niso povezani. Pozitivne motivacijske učinke, ki jih ponavadi dosežemo v igrah skušamo skozi igrifikacijo prenesti na druga neigralna okolja.

Igrifikacijo lahko tako srečujemo že v vsakdanjem življenju, tako na spletu, kot v realnem svetu. Nekaj primerov: Zlata kartica Petrol, Mercator Pika, Nike+, Foursquare, Oust.me, LinkedIn, ...

Dodatne informacije v angleščini: http://en.wikipedia.org/wiki/Gamification
Radi smo uspešni in se lotevamo stvari, ki nam nudijo pravšnji izziv za doseganje dobrih rezultatov, tudi če to zahteva veliko vloženega truda. V resničnem življenju je težko najti pravi izziv, saj se srečujemo z nalogami, ki so prelahke ali pa neizvedljive. Računalniške igre pa so načrtovane, merijo v povprečje. Igralca ohranjajo v ozkem okviru med pretežkim in prelahkim izzivom ter nam nudijo povratne informacije (točke, stopnje, dosežene naloge), ki jih običajno v resničnem življenju zelo težko izluščimo. In če so dobro načrtovane, nam vedno dajo občutek, da lahko z več truda dosežemo naslednjo stopnjo, smo še boljši, dosežemo več točk ali kaj podobnega, kar nas podzavestno sili, da se redno vračamo k njej in poskušamo doseči več. Do zasvojenosti je le še korak, in ko nas neka igra močno pritegne, je potrebna močna volja, da se je zavestno izogibamo. Priznati je treba, da je igra najboljši način za pridobivanje kakovostnega znanja.

Igrifikacija: Raba igralnih mehanik v neigralnih kontekstih

dk.fdv.uni-lj.si/diplomska/pdfs/strok-tadej.pdf,    T Štrok 

Diplomsko delo preučuje pojav igrifikacije, relativno nov pojem, ki označuje rabo ... Ključne besede: igrifikacija, igra, igralna mehanika, motivacija. Gamification: ..

http://www.gamification.co/2013/02/08/the-gamification-of-college-lectures-at-the-university-of-michigan/
The Gamification of College Lectures at the University of Michigan 
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A Lesson About the Gamification of College Lectures

Big class lectures can often be a painfully boring but inevitable part for any college student. It may be surprising to some but professors can be just as bored by the class material they have to teach. This has led to a growing movement by teachers and professors to innovate the teaching  practice with the primary goal to better engage their students.

Among those trendsetters is Professor Cliff Lampe from the University of Michigan who has been using gamification to teach his undergraduate seminar classes. As an assistant professor at the university’s School of Information, Professor Lampe conduct classes for the undergraduate program in informatics. What he is currently most well known for is his use of gamification elements and principles in his 200 person introductory lecture.

----------------------------------

Wiki:
Gamification has been widely applied in marketing. Over 70% of Forbes Global 2000 companies plan to use gamification for the purposes of marketing and customer retention
VSSB

Game features:

- jasna vnaprej znana pravila (izvedbeni načrt, tematike)

- choice (ex katedra predavanje/referat?, frontalni video ???)  odločanje ( odgovornost
- feedback (nagrade, instant, 100%, individualno – primerjalno   naloge: izzivalne, dosegljive)

- relevantnost ( sense – smiselnost vsebine, adekvatnost metode – igračkanje)

Terminološko maskiranje v izogib neželenim asociacijam 

(igra ( tekma – sam s sabo, z ostalimi, s časom, negotovostjo   .. tekmizacija J.K.!  ) 
znanje ( kompetence,  seminarska ( projektna,  kontrolka ( kviz  …  

Pričakovanja za 13/14
· Dopolniti vse  izvedbene načrte s sestavinami razvoja kompetenc podjetnosti (min 5%)

· Laboratirijske vaje PRO zasnovati na vsebinah »prodajnega lijaka«  oz. CRM

· Učne priprave: tedensko dodajati gradiva v SU -   O B V E Z N O
· Pogodba: ostanejo dosedanje tarife, izvedba v skladu s začetnimi sporazumi (119. člen ZOFVI !!! )   
· Za avtorske pogodbe se izostanek od vabljene obvezne  udeležbe zatifa zmanjša za 1€ pri vseh kasneje realiziranih urah1
· Evidenca se vodi po DEJANSKI realizaciji – ne po urniku in z izvedenimi tematikami (dodelava programa).

· Pred začetkom se objavijo izvedbeni načrti predmetov kot sestavni del LDN z določenimi obveznostmi študentov in merili ocenjevanja (nedorečenosti se interpretirajo v korist študentov !!!)

· Dopolniti hišni red: izključeni GSM med poukom, telefoniranje med izpitom se izpit prekine v škodo povzročitelja)
· Pridobiti moramo mnenja študentov o primernosti predavateljev (ankete, prehodnost, povprečna ocena, ….)  servilnost ( pričakovanja ( razočaranja

· Potrebe gospodarstva: nihče ne rabi kadra za delo v idealnih razmerah, težave so neizogibne ( reševanje, sicer verodostojnost nerešljivosti?

Gamification techniques strive to leverage people's natural desires for competition, achievement, status, self-expression, altruism, and closure.


A core gamification strategy is rewards for players who accomplish desired tasks. Types of rewards include points,[6] achievement badges or levels,[7] the filling of a progress bar,[8] and providing the user with virtual currency.[7]


Competition is another element of games that can be used in gamification. Making the rewards for accomplishing tasks visible to other players or providing leader boards are ways of encouraging players to compete.[9]








