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4.3 Razvijanje transverzalnih spretnosti s pomocjo igrifikacije in kombiniranega ucenja

Poleg poucevanja vsebin je pomembno, da je igrificirana u¢na izkusnja zasnovana tudi kot priloznost
za ucence, da imajo prostor za raziskovanje, radovednost, neuspehe in ponovne poskuse ter se tako
naucijo odpornosti in osredotocenosti ter v bistvu prevzamejo odgovornost za svojo izobraZzevalno pot
in s tem pridobijo samozavest, hkrati pa razvijajo dragocene Zivljenjske vescine. Morda je ena od
najpomembnejsih Zivljenjskih spretnosti, ki jih lahko ponudi igrificirana ucna izkusnja, sposobnost
postati zanesljiv ¢lan ekipe, ki z empatijo in spoStovanjem drugih ucinkovito komunicira in sodeluje z
drugimi za dosego skupnega cilja.

Pomembno je, da smo pozorni na to, ali u¢ence pripravljamo na to, s ¢imer se bodo soocili, ko bodo
zapustili nase ucno okolje, in ne le to, tudi na to, ali ustvarjamo drzavljane, ki bodo dragoceni in
produktivni ¢lani druzbe, ki bodo ne le preZiveli, ampak tudi uspeli v nenehno spreminjajo¢em se in
zahtevnem svetu. Ze pred zacetkom pandemije so se nase druzbe hitro spreminjale, zato morajo
drzavljani razviti sposobnosti, ki jim omogocajo uspesno obvladovanije izzivov, ki jih prinasajo Stevilne
spremembe na delovhem mestu, v zasebnem Zivljenju in v druzbi na splo$no.

Ko omenjamo hitre spremembe, ki jih doZivljajo nase druzbe, moramo priznati, da so te spremembe
povezane tudi s tehnoloskim razvojem, ki poteka zelo hitro. Avtomatizacija Ze spreminja trg dela, saj
rutinska in nizkokvalificirana opravila vse pogosteje opravljajo stroji. Tehnologije zato igrajo vse
pomembnejSo vlogo na ve¢ podrocjih Zivljenja, zaradi ¢esar znanja in spretnosti hitro zastarevajo,
nastajajo novi modeli dela, poudarjena pa je tudi potreba po tem, da ljudje vse Zivljenje posodabljajo
svoja osebna znanja in spretnosti, zato se povecuje potreba po nekognitivnih kompetencah, mehkih
vescCinah, ki so tiste znacilne ¢loveske vescine, ki jih umetna inteligenca ne more enostavno izpodbijati.

Na gospodarskem podrocju smo pri¢a hitrim spremembam v oblikah zaposlovanja, pri ¢emer so
pogostejSa delovna mesta za dolofen cas; ne le to, delodajalci vse bolj iS¢ejo tudi delavce s
sposobnostmi, kot sta prilagodljivost in nagnjenost k nenehnemu ucenju. Za obvladovanje zapletenih
Zivljenjskih situacij morajo drzavljani nenehno razvijati kompetence, ki jim omogocajo uspesno
obvladovanije izzivov, ki jih prinasajo Stevilni prehodi na delovhem mestu, v osebni sferi in v druZzbi.
Posamezniki se morajo spopadati z negotovostjo, negovati svojo odpornost, se razvijati na osebni
ravni, graditi uspeSne medosebne odnose in se uciti, kako se uciti.

Zato je zelo pomembno, da se ne osredotocamo le na poucevanje vsebin, temvec tudi na vescine in
miselnost, kot jih predstavljajo Unescove transverzalne vescine.

Gamifikacija v Solah lahko pomaga pripraviti naslednjo generacijo na razvoj potrebnih spretnosti,
miselnosti, vrednot in znanja, potrebnih za sprejemanje globalnih izzivov in ciljev, kot jih predstavljajo
cilji trajnostnega razvoja ZN ali SDG. Ti cilji so: Brez revscine, brez lakote, dobro zdravje in dobro
pocutje, kakovostno izobraZevanje, enakost spolov, Cista voda in sanitarije, dostopna in Cista energija,
dostojno delo in gospodarska rast, industrija, inovacije in infrastruktura, zmanjsanje neenakosti,
podnebni ukrepi, Zivljenje pod vodo, Zivljenje na kopnem, mir, pravi¢nost ter mocne institucije in
partnerstva za uresnicevanje ciljev.
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Orodja za igrifikacijo, kot je predstavljeno v segmentu 3.9, natanéneje classcraft, so lahko Se posebej
ucinkovita, saj se osredotocajo na razvoj Zivljenjskih spretnosti, hkrati pa gradijo tudi vrednote
skupnosti.
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