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Raziskava je analizirala metode igrifikacije pri poucevanju tujega jezika v skupi-
nah starejsih odraslih. Osnovno raziskovalno vprasanje je bilo, kaj menijo uci-
telji in starejsi udelezenci izobrazevanja o uporabi igrifikacije pri poucevanju
$panskega jezika. Uporabljena je bila kvalitativna paradigma raziskovanja. Po-
datki so bili zbrani z intervjuiji, s fokusno skupino in z opazovanjem z udelezbo
na tecajih Spanicine za starejse v Studijskem letu 2022/2023 v razli¢nih organi-
zacijah v Sloveniji. Rezultati raziskave kazZejo, da so Studenti in ucitelji prepo-
znavali ve¢inoma pozitivne vplive igrifikacije, predvsem povecanje motivacije.
Nekatere elemente igrifikacije (npr. povratne informacije, stopnje, sodelova-
nje, Casovno omejitev, odnos z ljudmi, napredovanje, izzive) so udelezenci do-
ziveli kot primernejse, druge (npr. avatar, lestvico, tocke, tekmovanje, znacke,
izpadanje) kot manj primerne za starejSe odrasle. Ucitelji se pri tem soocajo z
izzivi, vezanimi na znacilnosti u¢enja in poucevanja starejsih, ustvarjanje igrifi-
kacije, digitalne kompetence starejsih in opremo za izvajanje digitalne oblike
igrifikacije.

Kljucne besede: igrifikacija, starejsi odrasli, tuji jezik, poucevanje spanscine, mo-
tivacija

Uvod

Uporaba iger v izobrazevanju ali u¢enje in poucevanje z igrami (angl. game-
based learning) ima ze daljso tradicijo v izobraZevanju mladih in tudi odraslih
(Griinewald, Kneip in Kozica 2019; Jackson 2017; Plass, Homer in Kinzer 2015;
Tay idr. 2022), manj pa je raziskav o teh metodah na podrocju izobraZevanja
starejsih. Z dolgozivostjo in digitalizacijo se razvijajo nove strategije tudi za
poucevanje starejsih. Za ciljno skupino starejsih odraslih obstaja le nekaj raz-
iskav o igrifikaciji, eden od projektov je bil The Game-Based Learning for Ol-
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der Adults — GAMBALOA (Charlier idr. 2012), ki je potekal od leta 2011 do 2013.
Vecina razvojnih projektov o uporabi igrifikacije pri starejsih primarno obrav-
nava uporabo igrifikacije za ohranjanje mentalnega in telesnega zdravja (npr.
vaje, rehabilitacija). Rezultati teh raziskav porocajo o pozitivnih vplivih igrifi-
kacije pri starejsih (Gellner in Buchem 2022). Manj pa je raziskav na podrocju
izobraZevanja in poucevanja tujih jezikov za starejSe (Garcia Salvador 2019;
Cruz Castillo in Rincén Valderrama 2017).

Nasa raziskava je izhajala iz konceptov dolgozivosti, vseZivljenjskega uce-
nja, motivacije starejsih za u¢enje in ugotovitev dosedanjih raziskav, da po-
ucevanje z igrami spodbuja motivacijo in zavzetost za u¢enje pri mladih ter
odraslih (Milovi¢ 2022, 61) in prispeva k razvoju novih oblik za poucevanje. Za-
nimalo nas je, kako igrifikacijo pri pou¢evanju tujega jezika dozivljajo in kaj o
tej metodi menijo ucitelji tujega jezika ter starejsi udelezenci izobrazevanja
v skupinah v slovenskem okolju.

Igrifikacija
Igrifikacija tako v Spanscini (gamificacién) kot v slovenscini izhaja iz angle-
$kega pojma game, gamification. Pojem pomeni prenos konceptov in meha-
nizmov, ki jih obi¢ajno najdemo v videoigrah ali drugih aktivnostih, poveza-
nih z igro, v izobraZevalne procese. Najpogosteje srecamo $irso opredelitev,
in sicer da igrifikacija pomeni uporabo na igri zasnovanega delovanja, pove-
zovanja, estetike in nacinov igralnega razmisljanja v neigralnih kontekstih.
Igrifikacija pomeni uporabo elementov igre v neigralnih situacijah. Upo-
rabljajo se Ze dolgo znani nacini, kot so kocke, zetoni, karte, znacke, in novejsi
digitalni nacini, kot so virtualne lestvice, virtualne dobrine. Pojem igrifikacija
je povezan s hitrim vzponom digitalnih iger in se pojavlja po letu 2002, e
pogosteje po letu 2010. Namen je, kot zapise Kapp (2012, 10), vklju¢evanije,
animiranje, motiviranje za delovanje, spodbujanje ucenja in reSevanja pro-
blemov. Namen igrifikacije ni omalovaZevanje resnostiin zahtevnosti uc¢enja,
zato se tudi pojavljajo izrazi kot npr. resne igre (angl. serious games), tem-
vec predvsem spodbujanje dobrega odnosa do uc¢enja, ustvarjanje prijazne
klime v u¢nih okoljih z vnosom pozitivnih znacilnosti igre. Primarni cilj ni za-
bava, temvec spodbuda pri u¢enju. Zaradi ucinkovitosti uporabe igrifikacije
pri u¢enju zaposlenih so to metodo v svoje izobrazevalne programe v delov-
nem okolju uvedla mnoga podjetja. Hazel Griinewald, Petra Kneip in Arjan
Kozica (2019) porocajo, da se z uporabo igrifikacije poveca tudi zapomnitev.
V raziskavah, kjer so primerjali izobraZevanje v delovhem okolju z uporabo
igrifikacije (usposabljanje z igrifikacijo) in brez njene uporabe, so ugotovili,
da se je manj ljudi dolgocasilo.
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Kljub mnogim prednostim pa je potrebno dodatno raziskovanje, saj so
prakse razmeroma nove in dosedaniji rezultati najveckrat pridobljeni v okolju
formalnega izobraZevanja ali pa usposabljanja odraslih za potrebe dela. Zato
teh ugotovitev ne moremo neposredno prenesti na podrocje neformalnega
izobraZevanja starejsih.

Igrifikacija temelji na uporabi razli¢cnih elementov, ki so zdruzeni v sku-
pine. Povzemamo jih po objavah Centra za podporo poucevanju na Uni-
verzi v Mariboru (Univerza v Mariboru 2020, 8-9). Elementi so: komponente,
mehanike, dinamike. Med komponente npr. sodijo dosezki, avatarji, znacke,
lestvice. Med mehanike sodijo povratne informacije, nagrade, tekmovanije,
skupinsko delo ipd. Elementi dinamike pa so omejitve (npr. ¢as), Custva, pri-
povedi/zgodbe, napredovanje, odnosi.

Razvila so se tudi priporocila za izvedbo metode igrifikacije v Sestih korakih
(Univerza v Mariboru 2020, 11). Ko uc¢itelj nacrtuje igrifikacijo, najprej doloci
namen, to je odgovor na vprasanje: ¢emu bo uporabil igrifikacijo, katere po-
trebe udelezencev bo z njo zadovoljil. Naslednja stopnja je opredelitev prica-
kovanih izidov izobraZevanja. Treba je odgovoriti na vprasanje, kaj se bodo
udeleZenci naucili, katero znanje ali ves¢ine bodo usvojili z uporabo elemen-
tov igrifikacije. Tretja stopnja je podrobno spoznavanje skupine udelezencev;
zanima nas, kaj pricakujejo, kaksne izkusnje in predznanje imajo ipd. Nato iz-
beremo digitalna orodja, sistem nagrajevanja in povratnih informacij.

Iz zgornjega zapisa sledi, da je za pripravo igrifikacije treba poznati ude-
leZzence in njihovo motivacijo. Raziskave, ki so se ukvarjale z ugotavljanjem
motivov starejsih za igranje, odkrijejo, da se motivi starejsih za igranje in izo-
brazevanje spreminjajo. llona Buchem in Carolin Gellener (2022) ugotavljata,
da so za starejse pomembni motiv za vkljucevanje v izobraZevanje prav dru-
zenje (socialne interakcije) in ohranjanje telesnih ter duSevnih zmoznosti, po-
leg tega tudi sprostitev in razvoj. U¢ni uspehi (kot u¢ni dosezki), ki so zaze-
leni pri mladih, za starejSe niso tako pomembni. Poznavanje motivacije je po-
membno, ker bo motivacija vplivala tudi na pri¢akovanja in zadovoljstvo z
uporabo igrifikacije.

Uporaba igrifikacije pri poucevanju tujih jezikov se je odrazila z raznimi
vplivi. Povzemamo po raziskavah, ki so bile izvedene v skupinah mladih ali
odraslih (Alcaraz Andreu in Gonzalez Arglello 2019, 57; Gentry-Jones, Molina-
Garcia in Molina-Garcia 2021), a predstavljajo izhodis¢a tudi za razmislek o
igrifikaciji v skupinah starejsih. Ugotovili so naslednje vplive:

- stimuliranje aktivnega, zavzetega sodelovanja udelezenca in popestri-
tev ucnih vsebin,
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- povecanje motivacije,

- ustvarjanje vzdusja zaupanja, ki zmanjsuje stres in tesnobo udelezen-
cev ter jih sprosca,

- spodbujanje ohranjanja in ponotranjanja/usvajanja znanja,

- spodbujanje komunikacije in sodelovalnega dela,

- krepitev samozavesti,

- izboljsanje tolerance do napak.

Glede na pozitivne ucinke igrifikacije, ki smo jih ugotovili s pregledom razi-
skav v tujini (Buchem in Gellener 2022; Griinewald, Kneip in Kozica 2019), smo
si zastavili raziskovalna vprasanja, ki se osredoto¢ajo na slovensko okolje. Ze-
leli smo ugotoviti, kako starejsi udeleZenci izobrazevanja dozZivljajo izbrane
elemente igrifikacije, kaj o slednji menijo ucitelji ter kako jo uporabiti pri po-
ucevanju tujega jezika v skupini starejsih odraslih.

Opis metode raziskovanja

Raziskava je bila izvedena skladno s paradigmo kvalitativhega raziskovanja
(Flick 2022). Da bi zagotovili triangulacijo na ravni zbiranja podatkov, smo
uporabili tri metode za zbiranje podatkov: (a) opazovanje z udelezbo, (b)
polstrukturirani intervju, (c) fokusno skupino. Zbiranje podatkov je potekalo
v Studijskem letu 2022/2023. Raziskava je potekala v stopnjah, ki so se do-
polnjevale. Podatke iz opravljenih fokusnih skupin smo uporabili za pripravo
intervjujev z ucitelji in smo v enem delu intervjuja o njih ucitelje tudi spra-
Sevali.

V raziskavo sta bili vklju¢eni dve skupini akterjev: ucitelji in starejsi Studenti.
Vsi udelezenci so se informirano strinjali z udelezbo v raziskavi in obdelavo
podatkov v raziskovalne namene.

S starejsimi Studenti smo izvedli fokusne skupine, v katere je bilo vkljuce-
nih 16 udelezencev. V fokusni skupini A je sodelovalo Sest udelezencev, v fo-
kusni skupini B Stirje, v fokusni skupini C pa Sest. Da bi dobili ¢im celovitejsi
pogled na obravnavano tematiko, ki doslej v slovenskem okolju Se ni bila raz-
iskana, smo najprej izvedli organizirano dozivetje igrifikacije v skupini starej-
$ih udelezencev izobraZevanja, nato pa smo pogovore izvedli v treh fokusnih
skupinah. Faze so bile naslednje: uvod, organizirano doZivetje poucevanja z
uporabo igrifikacije, diskusija v fokusni skupini.

Z ucitelji smo opravili Sest poglobljenih intervjujev. Izbrani so bili ucitelji
tujih jezikov, ki poucujejo starejse odrasle. Intervjuji so bili sestavljeni iz Stirih
vrst vprasanj: (1) podatki o intervjuvancu, (2) poznavanje igrifikacije, (3) izkus-
nje intervjuvanca z igrifikacijo, (4) vprasanja, ki so bila povezana z diskusijo
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udelezencev v fokusni skupini. Eden od uciteljev je odgovarjal v $panskem
jeziku, ostali v slovenskem.

Opazovanije z udelezbo je potekalo od oktobra do decembra 2022, pri tem
so nastajali zapiski opazovanj. Vsi pogovori so bili posneti in prepisani. Opra-
vljena je bila analiza zapisov, pri ¢emer smo uporabljali induktivni in deduk-
tivni pristop. Najprej smo prebrali vse zapise in podatke uredili glede na na-
¢in njihovega zbiranja, nato pa smo ob pomoci literature oblikovali teme. V
naslednjem koraku je sledila tematska analiza zapisov.

Rezultati z razpravo

Rezultate bomo predstavili strnjeno po posameznih temah, ki smo jih obli-
kovali:

1 igrifikacija in ucenje tujega jezika pri starejsih odraslih,

vpliv igrifikacije na motivacijo za u¢enje tujega jezika,

3 mnenje o elementih igre, uporabljenih v igrifikaciji,

4 vloga ucitelja pri vpeljavi igrifikacije v poucevanje tujega jezika pri sta-
rejsih odraslih.

2

V nadaljevanju bomo opisali klju¢ne ugotovitve raziskave in jih povezali
tudi z opisi drugih raziskav. Pri primerjavah moramo biti zelo previdni, saj je
vecina raziskav o uporabi igrifikacije opravljenih za skupine mladih ali odra-
slih, nasa raziskava pa je vkljucevala starejSe odrasle.

Igrifikacija in ucenje tujega jezika pri starejsih odraslih

Zanimalo nas je, kako vprasani ocenjujejo uporabo igrifikacije. Tako udele-
Zenci kot vecina uciteljev tujih jezikov so nastevali le njene pozitivne vplive
vpeljave v poucevanje tujega jezika. Izjemo je predstavljal stres, ki ga je ome-
nil eden izmed uciteljev ob opisu svoje izkusenje z vpeljavo igrifikacije:

Takrat je hodila ena tec¢ajnica, ki zdaj ne hodi ve¢. Ona je bila res taksna,
zelo tiha. Ona je imela rajsi slovnico, rajsi bolj vaje. To je obvladala. Ji
je bilo neprijetno govorit. Si jo moral pa¢ pozvat. In je bila zelo zaprta
oseba. Ni delila informacije o sebi. [...] [Mlislim, da je tudi ta kviz za njo
bil tezek.[...] Mogoce ravno zato, ker je bilo »izberi vprasanje«. In potem
je bila ona: »Oh, a znam ali ne znam.« [U¢itelj 4]

Dva udelezenca sta bila skepti¢na glede uspesnosti u¢enja na tak nacin.
Njuno mnenje ali dvom je bil, ali se na tak nacin (tj. z uporabo igrifikacije)
udelezenci enako dobro naucijo tujega jezika.
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Starejsi odrasli (udelezenci) so med vplivi vpeljave igrifikacije v poucevanje
$panscine nastevali:

— povecanje motivacije,

- povecanje uzitka ob ucenju,

- popestritev,

- omogocanje ponovitve, utrjevanja ali zapomnitve besed,

- spodbudo za medsebojno komunikacijo in sodelovanje,

- spodbudo za vracanje k u¢enju,

- povecanje zavzetosti za ucenje,

- sprostitey,

- ustvarjanje prijetne klime na tecaju,

- porajanje zelje po tezjih nalogah, izzivih in spodbudo, da si sami posta-
vijo svoje izzive,

- razvoj dobrodejne tekmovalnosti,

- povecanje prispevka posameznika (Se posebej introvertiranih udele-
Zencev) ter

- spodbudo, da za¢nejo eksperimentirati (preizkusati).

Tudi ucitelji so menili, da vpeljava igrifikacije v poucevanje tujega jezika
vpliva na povecano sodelovanje (med udeleZenci) in zavzetost za ucenje,
udelezence spodbudi, da se njihovo ucenje nadaljuje tudi doma, poveca niji-
hov uzitek ob ucenju ter pripomore k temu, da se sprostijo. Izpostavili so, da
se z vkljucitvijo igrificiranih dejavnosti poveca prispevek bolj zadrzanih ali,
kot je nekdo dejal, introvertiranih udeleZzencev. V nasprotju z dvema udele-
zencema/Studentoma, ki sta podvomila v ucinkovitost igrifikacije pri usvaja-
nju jezika, ucitelji menijo, da je ucenje starejsih s to metodo na splosno ucin-
kovitejse. To pripisujejo povecanim interakcijam med udeleZenci in vkljuce-
vanju razli¢nih cutil ter ¢ustev, ki udelezencem omogocijo dolgotrajnejso za-
pomnitev u¢nih vsebin.

Ce primerjamo rezultate nase raziskave in rezultate drugih znanstvenih
raziskav, ugotovimo, da se nasteti vplivi, ki jih omenjajo ucitelji in Studenti,
vklju¢eni v naso raziskavo, ujemajo z vecino vplivoy, ki jih opredeljujejo v
svojih raziskavah tako raziskovalci ciljne skupine starejsih odraslih kot tudi
raziskovalci drugih ciljnih skupin. Izpostavimo lahko podobnost z rezultati ra-
ziskave Anne Dalmases Muntané (2017), kjer so bili med vplivi igrifikacije prav
tako omenjeni povecana motivacija in zavzetost za ucenje, uzitek ob ucenju
ter povelanje vztrajanja in vracanja k u¢ni dejavnosti. Nasi rezultati potrju-
jejo ugotovitve Laure Garcia Costa (2021), ki trdi, da igrifikacija udelezencem
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omogoca delanje napak, uenje iz njih in razvijanje tolerance do delanja na-
pak.

Najvecje razhajanje opazimo v primerjavi z ugotovitvijo Jasmine Kene
(2021), ki zapise, da igrifikacija omogoc¢a zmanjsevanje stresa. Kljub temu
da je bilo veliko udelezencev nase raziskave mnenja, da igrifikacija spro-
$¢a, pa je eden izmed uciteljev menil, da lahko pri nekaterih udelezencih
povzrodi stres. Prav tako so udeleZzenci omenjali stres v primeru prekratke ¢a-
sovne omejitve, ucitelji pa v primeru nerazumevanja navodil s strani starejsih.
Iz tega lahko sklepamo, da na splosno igrifikacija sicer omogoca sprostitev
udelezencev v jezikovnem izobrazevanju starejsih, vendar lahko v primeru
neustreznih pogojev na starejse odrasle deluje tudi stresno.

Vpliv igrifikacije na motivacijo za ucenje tujega jezika

Vedina raziskav poroca o pozitivnem vplivu igrifikacije na motivacijo za uce-
nje, zato nas je zanimalo, ali bodo te ugotovitve potrdili tudi udelezenci nase
raziskave. Vecina vprasanih (Studenti) je tudi v nasi raziskavi povedala, da je
igrifikacija vplivala na to, da so bili bolj motivirani za ucenje. Vecina starejsih
Studentov je povedala, da so ob vkljucitvi igrifikacije v poucevanje $panscine
pri sebi zaznali povecanje notranje motivacije. Aktivnosti so izvajali za lastno
veselje, iz lastnih Zelja. Tako npr. udelezenec 1in udelezenec 4 v fokusni sku-
pini B navedeta:

To sem delala zase. [...] To absolutno, da vidim zase, koliko znam. [...]
Sigurno, da notranja. Men, recimo, ni za tista tekmovanija, al pa kaj bo
nekdo reku, al pa[...] da bo kdo vidu, da ne vem. Men to n¢ ne pomen.
Men je vaZzen tist, da sem to kucnla, pa sem vidla, da je prou. To je blo
za tuki not, ne za tam gor [na lestvici na tabli]. [Udelezenec 1]

Meni je blo za zunanji svet bl mal zdej. Jes to zdej delam vse izklju¢no
zarad sebe. [C]e bi bla mlada, bi blo najbrz druga¢. Ampak zdej pa je to
pac¢ moj hobi [...] in mije [...] samo moje [pomembno]. [Udelezenec 4]

Poleg tega so omenili, da so igrifikacijo dozZiveli kot zunanjo spodbudo. Po
njihovih besedah sode¢ so namre¢ zunanji dejavniki (tocke, lestvice) spod-
budili zanimanje, da bi dosegli dolo¢ne rezultate.

Mnenja uciteljev niso bila tako poenotena. Nekateri so menili, da se pri
vkljucitvi igrifikacije v poucevanje tujega jezika poveca notranja motivacija,
drugi, da se poveca zunanja motivacija, tretji, da se povecata obe. Poudarili
so, da je povecanje ene ali druge odvisno predvsem od posameznika in od
tega, kateri elementi igre so uporabljeni.
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Tudi pri tej temi se ugotovitve nase raziskave skladajo s spoznanji raziskave
Deterdinga idr. (2011), ki zapisejo, da se razvoj notranje in zunanje motiva-
cije razlikuje glede na vrsto ljudi, kontekst, ¢as. Po mnenju vklju¢enih v naso
raziskavo je bil, podobno kot pri ugotovitvah drugih raziskav (npr. Fontanus
2021; Kene 2021; Moreno 2019), kljucen ucinek igrifikacije na razvoj notranje
motivacije. Ugotovitve nase raziskave so skladne tudi z ugotovitvami Morena
(2019), ki zapise, da se notranja motivacija udelezencev povecuje s pomocjo
sprotne povratne informacije in ne le s prikazom kon¢nih dosezkov. Te ugo-
tovitve vodijo tudi v oblikovanje nacela za organizacijo u¢nih ur pri izobra-
zevanju starejsih: pomembno je poudarek namenjati prikazovanju sprotnih
dosezkov in napredka.

Mnenje o elementih igre, uporabljenih v igrifikaciji

Naslednja tema se osredotoca na to, kako starejsi udeleZzenci izobraZevanja
dozivljajo posamezne elemente igre. Starejsi studenti so ocenili, da so bile
v igrifikaciji, ki je bila uporabljena na tecaju Spanscine, dobrodosle povratne
informacije, stopnje in casovna omejitev. Pri tem so nekateri Se posebej pou-
darili, da je pogoj za vkljucitev elementa ¢asovne omejitve to, da je ¢asovna
omejitev taka, daimajo dovolj ¢asa, da nalogo resijo. Ce biimeli premalo ¢asa,
bi jim ¢asovna omejitev predstavljala stres in zato bi raje izbrali delo brez nje.

Zanimiva je ugotovitev, da so udelezenci raziskave nekatere komponente
igrifikacije, to so avatar, lestvica, tocke, oznacili za nepotrebne ali celo nezaze-
lene. To povezujemo s tem, da se starejsi na tecaju Spanscine ve¢inoma ucijo
za»lastno veselje« (notranja motivacija) in ne zaradi zunanje potrditve ter do-
kazovanja (npr. doseganja tock, potrdil, stopnje izobrazbe). Primer elementa,
do katerega so imeli razlicen odnos, je avatar. Da bi bolje spoznali odnos do
uporabe avatarja, bi sicer morali raziskovanje nadaljevati Se z uporabo dru-
gih metod za zbiranje podatkov. Avatar se je namrec¢ izkazal za element, ki se
je nekaterim zdel primeren, saj jim je predstavljal popestritev, drugi pa so ga
oznaciliza nepomembnega, vendar ne nujno neprimernega. Doloceni ucite-
lji so opozorili, da je primernost tako avatarjev kot virtualnih dobrin odvisna
od posameznika, saj se nekateri starejsi bolj zanimajo za racunalnistvo in di-
gitalne elemente, drugi manj.

Po mnenju Studentov in uciteljev so za starejSe odrasle primerni elementi
igrifikacije povratne informacije, stopnje, ¢asovne omejitve. Nagrade pa so
bile navedene kot ustrezne le v primeru besednih pohval. Primerni so se jim
zdeli tisti elementi, ki spodbujajo dobre medsebojne odnose in sodelovanje.

Kot manj primerne pa so ocenililestvice, tocke, tekmovanjein znacke. Ude-
lezenci so tem dodali Se element izpadanje. Starejsim odraslim se namrec zdi
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zelo pomembno, da na tecaju Spanscine vsi udelezenci sodelujejo pri vseh
aktivnostih in nalogah, zato tiste elemente, ki nekoga izlocijo, ocenjujejo kot
manj zazelene ali celo neprimerne. Starejsi studenti bolje sprejemajo sode-
lovalne kot tekmovalne igre. To je mogoce povezano s tem, da starejsi tecaj
$panscine obiskujejo med drugim tudi zato, da se druzijo. Tekmovalne igre
so pri u¢enju $panscine s strani starejsih odraslih slabse sprejete, saj, kot na-
vajajo, nimajo vec toliksne potrebe po dokazovanju ali primerjanju in jim je
ljubse skupno doseganje uspehov. Tako udelezenec 6 v fokusni skupini C na-
vaja:

Mislim, da se mi u¢imo za sebe, ne za neke napredke, ki bodo javno
znani. [...] Mislim, da ne rabimo nekih potrditev v tekmovanju.

Nase ugotovitve o dozivljanju elementov igrifikacije s strani starejsih Stu-
dentov tezko primerjamo z drugimi raziskavami, saj tovrstnih raziskav ni ve-
liko. Ugotovitve za dolo¢ene elemente se ujemajo z nekaterimi ugotovitvami
Altmeyerja, Lessela in Kriigerja (2018), Carolin Gellner in llone Buchem (2022)
in Qiuja, Suna in Zuoja (2017). Njihovi rezultati kazejo pozitivho dojemanje
pripovedi, napredovanja, povratnih informacij in izzivov ter negativno doje-
manje tock, znack, lestvic.

Ugotovitve glede dojemanja avatarjev in ¢asovnih omejitev pa se razha-
jajo. UdeleZenci raziskave Carolin Gellner in llone Buchem (2022) so nam-
re¢ pripovedi in ¢asovne omejitve ocenili za najmanj motivacijske elemente,
udeleZenci v raziskavi Altmeyerja, Lessela in Kriigerja (2018) pa so avatarje
oznacili za pomenljive in pomembne. Vse raziskave pa kot zazelene ocenju-
jejo spodbude za preizkusanje, kar je po mnenju Cristine Alcaraz Andreu in
Vicente Gonzélez Arglello (2019, 67) povezano prav z avatarjem.

Starejsi odrasli se po razli¢nih raziskavah sodec na dolo¢ene elemente igri-
fikacije odzivajo podobno, pri drugih pa se pojavljajo razlike. Skupna ugoto-
vitev tako nase kot tudi drugih raziskav je pozitivho ocenjevanje sodeloval-
nih iger oz. sodelovanja kot elementa igre ter negativno ocenjevanje tekmo-
valnih iger oz. elementa tekmovanja. Kot zapisejo Altmeyer, Lessel in Kriiger
(2018, 455), so starejsi naveli¢ani tekmovanja in se ga izogibajo. Pri aktivno-
stih se jim zdi pomembno, da izmenjujejo ideje z drugimi, si pomagajo in
sodelujejo (Gellner in Buchem 2022, 601-603). Nasa ugotovitev se sklada tudi
z raziskavo Bissladna in Lesley Clark (2016, 198), katere rezultati so pokazali,
da je vecina starejsih Studentov v izobraZevalnih programih Centra za vsezi-
vljenjsko u¢enje (Centre for Lifelong Learning) na Skotskem pri u¢enju iskala
uzitek in zadovoljstvo.
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Ceprav so udeleZenci favorizirali sodelovanje, se je pojavilo tudi mnenje,
da vcasih raje igrajo sami, predvsem v primeru preizkusanja lastnega znanja.
Starejsi Studenti radi individualno igrajo igre, ki jih intelektualno stimulirajo
in s katerimi preverjajo svoje znanje, kot ugotavljajo tudi Blocker, Wright in
Boot (2014 v Buchem, Gellner in Miiller 2021).

Vloga ucitelja pri vpeljavi igrifikacije v poucevanje tujega jezika
pri starejsih odraslih
V individualnih pogovorih z ucitelji (intervjuji) nas je zanimalo, kaj vprasani
menijo o vlogi ucitelja ter o tem, kak3ni so izzivi pri vpeljavi igrifikacije v izo-
brazevalni skupini starejsih. Na osnovi analize intervjujev z ucitelji smo ugo-
tovili, da ima ucitelj pomembno vlogo pri pripravi in ustvarjanju igrifikacije,
pri vodenju in izpeljavi igrifikacije ter pri evalvaciji, kar je skladno tudi z dru-
gimi raziskavami (npr. z raziskavo Camare Estrelle 2012). Vpeljava igrifikacije
od ucitelja zahteva veliko specifi¢nega znanja in dela.

Ze pred zacetkom priprave in v fazi priprave igrifikacije mora uitelj po be-
sedah intervjuvancev v nasi raziskavi:

- preuciti metodo igrifikacije (se informirati o metodi, pregledati primere
igrifikacije),

- pregledati in izbrati vsebino oz. temo igrifikacije, ki bo primerna za sta-
rejse odrasle,

- poiskati ustrezen kontekst, znotraj katerega bo igrifikacija smiselno
vklju¢ena,

- opredeliti cilje, ki jih Zeli z igrifikacijo doseci,

- analizirati lastnosti skupine (omejitve udelezencev, njihove osebno-
sti, u€inkovitost delovanja v skupinah/parih/individualno, raven znanja
skupine, dinamika skupine, zanimanja udelezencev ipd.) ter

- doloditi tezavnost nalog v aktivnosti (med njimi naj bodo tudi naloge,
ki udelezencem predstavljajo izziv).

V primeru, da zeli ucitelj z igrifikacijo doseci, da se zmanjsajo razlike med
najslabsimi in najboljsimi udelezenci, mora prepoznati razlike ali primanjkljaj
v znanju »Sibkejsih« udelezencev in te vsebine (ali komunikacijske spretnosti)
ustrezno vkljuciti v igrificirane aktivnosti. Intervjuvanci so poudarili, da so uci-
telji pri uporabi metode igrifikacije samostojni ustvarjalci. Ceprav so v&asih
nekatere igrificirane aktivnosti Ze pripravljene in je uciteljeva naloga »zgolj«
to, dajih poisce in po potrebi prilagodi, pa v vecini primerov (Se posebej v pri-
meru $panscine) v naslednji fazi prevzame vlogo ustvarjalca u¢nega gradiva
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oz. razvijalca tehnik in metode igrifikacije. Pri tem mora opraviti vsaj nasled-
nje:

- doloditi pravila dejavnosti (npr. kak$na je razporeditev — pari/skupine/
individualno delo),

- dolociti potek dejavnosti (pri tem mora postaviti jasno strukturo),

— pripraviti rezervni nacrt za primer, da kaj ne bi delovalo, ter

- casovno opredeliti trajanje dejavnosti.

Predizvedbo igrifikacije je po besedah uciteljev pomembno, da ucitelj pre-
veri, ali je klima v skupini ustrezna. Ce ni primerna, mora primerno ozracje
ustvariti ali igrifikacijo umakniti iz nacrta za tisto u¢no uro. V fazi izvedbe igri-
fikacije ima ucitelj vlogo voditelja dejavnosti, ki mora jasno povedati navo-
dila. Teh ne sme biti prevec in ne smejo biti prezapletena.

Po navajanju uciteljev se z izvedbo igrifikacije delo ucitelja ne zakljuci. |z-
vedbi naj bi namrec sledila evalvacija, za katero naj bi poskrbel ucitelj. Nje-
gova naloga pri tem je, da evalvira:

- doseganje zastavljenih ciljev,

— znanje (to lahko naredi na impliciten nacin ali organizira samoprever-
janje s strani udelezencev) ter

- svoje delo (v obliki samoevalvacije).

Lourdes Bermejo Garcia (2004 v Camara Estrella 2012, 51-52) trdi, da je pri
pripravi igrifikacije pomembno, da ucitelj predhodno analizira lastnosti, in-
terese in potrebe u¢ne skupine ter hkrati uposteva cilje, vsebine, metode in
evalvacijo. Predvsem pa je pomembno, da metodo pred izvedbo dobro po-
zna. Te naloge opredelijo tudi ucitelji v nasi raziskavi. Pri evalvaciji poudarijo,
da mora biti pri starejsih odraslih ta ustrezna pricakovanjem starejsih ude-
lezencev. Po mnenju uiteljev je najbolje, e je evalvacija bodisi v obliki sa-
moevalvacije studentov bodisi implicitna (tj. kolateralna dejavnost z drugo
dejavnostjo). Ucitelji v nasi raziskavi so povedali, da so v fazi priprave igrifika-
cije zelo velik poudarek namenili analizi lastnosti skupine (analiza zmoznosti,
stilov in namenov uc¢enja, omejitev itd.). Zelo poudarjajo, da je treba uposte-
vati posebnosti u¢enja starejsih Studentov.

Raziskava je pokazala, da se ucitelji tujih jezikov pri vpeljavi igrifikacije v
poucevanje tujega jezika soocajo z razli¢nimi ovirami in izzivi. Nekatere ovire
pri vpeljavi igrifikacije pri starejsih lahko ucitelj z ustreznimi prilagoditvami
pri pripravi igrifikacije odpravi ali zmanjsa, z drugimi pa se mora ustvarjalno
spoprijeti.
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Ucitelji so omenjali naslednje skupine ovir pri izvajanju igrifikacije:

- tezave starejsih odraslih s sluhom in vidom, kognitivhe omejitve pri ne-
katerih starejsih, poslab3anje vzdrZzevanja pozornosti pri starejsih, nji-
hovo nerazumevanije ali slabse razumevanje navodil,

- zaizvedbo igrifikacije se porabi vec ¢asa, kot je bilo predvideno,

- nesodelovanje starejsih v igrifikaciji, nezanimanije starejsih odraslih za
igrificirano aktivnost,

- starejsi ne znajo uporabljati digitalnih orodij (nizka digitalna pisme-
nost), nimajo ustrezne digitalne opreme (digitalna neopremljenost),

- moznost tehnic¢nih teZav, tehni¢no neustrezna opremljenost u¢nega
okolja,

- strokovno nepoznavanje metode s strani ucitelja ter

- priprava in oblikovanje igrifikacije, ki vzameta veliko casa.

Kot glavne izzive pri izvajanju igrifikacije so intervjuvani ucitelji nasteli:

- kako jo izvajati tako, da za udeleZzence ne bi bilo stresa, temve¢ da bi
igrifikacija predvsem prispevala k sprostitvi;

- kako jo pripraviti, da bo primerna za starejse, in sicer tako, da udelezenci
ne bodo imeli obcutka, da se jih obravnava kot otroke, torej kako se
izogniti nenamerni infantilizaciji;

- kako jo izvajati tako, da se dejavnost ne pretvori zgolj v zabavo, katere
cilj ni ve¢ ucenje tujega jezika in kjer zastavljeni izobrazevalni cilji ob
zakljucku izobrazZevalne enote niso dosezeni.

Ugotovitve nase raziskave so skladne z ugotovitvami Vanduheja, Muessere
Cemal Nat in Hasana (2020), Morena (2019), llone Buchem, Carolin Gellner
in Jane Miiller (2021) ter Laure Garcia Costa (2021). Pri tem so nekatere ovire
(npr. okvara vida, sluha, fizicne okolis¢ine) v besedilu Camare Estrelle (2012) in
v besedilu Skupni evropski jezikovni okvir (Ministrstvo Republike Slovenije za
Solstvo in $port 2011) navedene (le) kot dejavniki, na katere mora biti ucitelj
pozoren pri vpeljavi igrifikacije v poucevanje.

Omeniti moramo, da ucitelji v nasi raziskavi niso posebej izpostavili tek-
movalnosti kot ovire kakor Hamari, Jonna Koivisto in Sarsa (2014), vendar pa
so to nakazali pri opredelitvi tekmovanja kot elementa, ki lahko negativno
vpliva na samozavest udelezencev in ustvarja destimulativno klimo.

Nasa raziskava opozarja tudi na dolocene izzive oz. ovire, ki so povezane s
spoznavnimi zmoznostmi/spoznavnim razvojem v pozni odraslosti (gl. Zavrl
2015) in jih druge raziskave igrifikacije ne omenjajo.

228



Igrifikacija pri poucevanju $panskega jezika v skupinah starejsih odraslih

Zakljucek

Jezikovno izobrazevanje starejsih se razvija kot novo podrodje, ki potrebuje
tudi posebne didakti¢cne metode. Specialne didaktike jezikov odgovarjajo
na ugotovitve, da je jezikovno izobrazevanje starejsih povezano z motiva-
cijo starejsih, ki se razlikuje od motivacije odraslih. Starejsi si Zelijo novega
znanja, toda poleg tega je motivacija za izobrazevanje povezana tudi s po-
trebo po druZenju, strukturiranju ¢asa, osmisljanju dejavnosti. V raziskavi o
pomenu igrifikacije pri poucevanju Spanskega jezika smo ugotovili, da ucite-
lji in Studenti opazijo veliko pozitivnih ucinkov igrifikacije: ve¢jo motivacijo
za ucenje, povecanje uzitka ob ucenju, spodbudo za ponovitve, utrjevanje
in razvoj medsebojnih odnosov. Kot neprijetno posledico so nekateri ome-
nili moznost za povecanje stresa. Starejsi udelezenci so se pozitivho odzvali
na povratne informacije, stopnje, sodelovanje in ¢asovno omejitev. Vecina
udelezencev je komponente, kot so avatar, lestvica in tocke ter tekmovanje
in izpadanje, oznacila za nepotrebne ali celo nezazelene. Starejsi po nasih
ugotovitvah pri poucevanju $panscine bolje sprejemajo sodelovalne kot tek-
movalne igre, saj je zanje pomembnejse druZenje in nimajo tolikine Zelje po
tekmovaniju, primerjanju ter dokazovanju.

V raziskavi je bila izpostavljena tudi teZzava, da - Se posebej v primeru Span-
$¢ine — ni ustreznega nabora Ze pripravljenih igrificiranih aktivnosti, ki bi uci-
telju omogocile veckratno vklju¢evanje igrifikacije v poucevanje. Kot omeji-
tev so omenili tudi to, da so za pripravo kakovostne igrifikacije za dolo¢eno
ciljno skupino potrebna posebna znanja in kompetence za ustvarjanje igri-
ficiranih vsebin na ra¢unalniku. Potrebovali bi strokovnjake, ki bi pripravljali
igrificirane aktivnosti za poucevanje tujega jezika za starejse odrasle.

V Sloveniji Se nimamo raziskav o igrifikaciji pri poucevanju tujega jezika pri
starejsih odraslih, zato smo izhajali le iz tujih raziskav, ki pa tudi niso zelo po-
goste. Ker je tovrstnih raziskav razmeroma malo, bi bilo treba spoznanja ra-
ziskave, ki jo predstavljamo v pricujo¢em prispevku, dopolniti z nadaljnjimi
empiri¢nimi raziskavami na primeru drugih skupin starejsih, ki se ucijo Span-
skega jezika v drugih organizacijah, in na primeru poucevanja drugih tujih
jezikov. Nadaljevanje raziskovanja bi moralo vkljuciti skupine starejsih $tu-
dentov v razli¢nih okoljih, pri poucevanju razli¢nih tujih jezikov in na razli¢nih
ravneh znanja.

V opravljeno raziskavo so bili vklju¢eni nekateri elementi iger (avatar, le-
stvica, tocke, stopnje, sodelovanje, tekmovanje, povratne informacije, ¢a-
sovna omejitev), ostaja pa Se veliko drugih elementov, za katere bi bilo prav
tako zanimivo izvedeti, kako se starejsi odrasli nanje odzivajo. Upamo, da
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bo nasa raziskava odprla niz novih, ki bodo prinesle nove uvide na podro¢je
izobraZevanja starejsih.
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Gamification in Teaching Spanish in Groups of Older Adults

The purpose of this paper is to shed light on the research that has analysed
the method of gamification in teaching foreign languages to groups of el-
derly adults. The main research question was to find out the views of teach-
ers and elderly people taking part in a Spanish course in which the gamifica-
tion method was used. We used a qualitative research paradigm; the data were
collected through interviews, discussion groups and observations in various
Spanish courses for older adults organized in Slovenia during the 2022/2023
academic year. The results showed that both participants and teachers mostly
perceived positive effects of gamification, the main effect being higher mo-
tivation. Some elements of gamification (e.g. feedback, levels, participation,
time limits, relationships with people, progression, challenges) were identified
by participants as appropriate, while others (e.g. avatar, leaderboard, points,
competition, badges, dropout) were considered as less appropriate for older
adults. The teachers report the challenges they faced in relation to the use
of gamification: the characteristics of older people’s learning, the creation of
gamification, the older people’s digital competences and equipment to imple-
ment a digital form of gamification.

Keywords: gamification, older adults, foreign language, teaching Spanish, mo-
tivation



