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3.3 Tocke, znacke in lestvice

Morda so trije najbolj znani elementi igre tocke, znacke in lestvice.
Tocke

Tocke so osnovni elementi, ki jih najdemo v Stevilnih igrah in igrificiranih aplikacijah ali programski
opremi. Obicajno so na voljo kot nagrada za uspesne dosezke, igralcu pa pomagajo spremljati njegov
napredek skozi igro ali igrificirano izkusnjo. Pogosto se imenujejo tocke izkusenj. Druga razlicica tock
je lahko v obliki kovancev. Eden najpomembnejsih razlogov za oblikovanje tock je zagotavljanje stalnih
in takojsnjih povratnih informacij igralcem z merjenjem njihovega vedenja v igri in krepitev dobrega
vedenja z nagrajevanjem s tockami . Tocke zgodaj in pogosto potrdijo prizadevanja in dosezke. Na
zacCetku naj bi se tocke obicajno zasluZile lazje in hitreje, da bi igralec lahko napredoval skozi prve
stopnje in se vpeljal v igro. Po prvih ravneh pa je pridobivanje tock in napredovanje vse tezje in teZje.
Na visjih ravneh so lahko tudi vloZzki visji, saj ne le, da bo pridobivanje tock tezje, temvec lahko naletijo
tudi na tocke poskodb, ki jih bodo spodnesle. Ob pravilni uporabi v razredu lahko to omogoci tudi
dovolj ¢asa, da pocasnejsi igralci v razredu dohitijo tiste, ki so v igri napredovali dlje.

Znacke

Znacke so lahko vizualni prikaz dosezkov, kot so niz tock, zbiranje nebistvenih predmetov v igri ali
pridobivanje dragocenih informacij. Znacke simbolizirajo dosezke in zasluge igralcev ter kot take
zagotavljajo dolo¢en prestiz in druzbeni status. Ker je s pridobivanjem znack povezana druzbena
dinamika, lahko znacke druzbeno vplivajo na vedenje igralcev in soigralcev, tako da se ti odlocijo za
dolocene izzive ali poti, da bi jih pridobili. To Se posebej velja, kadar so znacke redke ali jih je teZje najti
ali pa ponujajo privilegije, kot je pozno oddajanje domacih nalog, ali dajejo pooblastila, kot je 50-
odstotno zmanjsanje Stevila izbirnih odgovorov na vprasanje.

Vodilne table

PrikaZite razvrstitev igralcev glede na najvec osvojenih tock ali nagrad. Vodilna tabla lahko ponudi
skupno razvrstitev ali pa prikaZe relativni uspeh za doloceno nalogo.

Zato so kazalniki napredka igralca glede na uspesnost in napredek drugih igralcev. Vodilne table so
lahko zapleten element za uporabo, saj lahko v nekaterih primerih delujejo kot motivacija, ko igralci
potrebujejo le nekaj tock za napredovanje na naslednjo raven ali preseganje tekmeca, v drugih
primerih pa lahko delujejo kot demotivacija za tiste, ki se znajdejo na dnu vodilne table. V glavnem je
razvidno, da vodilne table pozitivnho vplivajo na udelezbo in ucenje s produktivnim tekmovanjem,
kadar so tekmovalci na vodilni tabli na priblizno enaki ravni.

Da bi preprecili morebitne negativne in demotivacijske ucinke lestvice, nekateri sistemi LMS (sistemi
za upravljanje ucenja), ki imajo programsko opremo za lestvice za igrificirane izkusnje, u¢encu/igralcu
prikaZejo le nekaj igralcev pred njim in nekaj za njim, da ne bi ustvarili toksi¢ne in neproduktivne
izobrazevalne izkusnje.
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Drug nacin za preprecevanje kakrinih koli demotivacijskih u¢inkov je uvedba HIS. Morda so §tiri najbolj
znane hise v Bradavicarki: Soli ¢arovnistva in éarovnic. To so seveda Gryffindor, Slytherin, Hufflepuff
in Ravenclaw. Skupno Stevilo his je lahko vsota vseh tock izkuSenj posameznih igralcev. Sistem his
lahko ustvari pozitivno kulturo timskega dela, obcutek pripadnosti in odnos "vsi smo v tem skupaj".
Pri uvajanju hisSnega sistema je pomembno pojasniti, da je vsak igralec odgovoren za svojo uspesnost
in trud, pa tudi za konstruktivno podporo svojim vrstnikom, ¢e potrebujejo pomoc.
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