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lgra vlog in simulacija sta osrednji metodi
izkustvenega ucenja.

Ucenec zac¢asno prevzame predpisano vlogo in s
tem RAZMISLJANJE, CUSTVOVANJE in
VEDENJE nekoga drugega.



1. Namen

- Razvoj vescin samorefleksije

Kritiéno razmisljanje

Komunikacijske in sodelovalne
vescine

Povezanost teorije s prakso

Diskusija
Povecanje u¢ne motivacije

Zavedanje custvovanja pri sebi
in drugih judeh




Preplet stirih dejavnosti:

- konkretne izkusnje,

- razmisljujocega opazovanja,

- abstraktne konceptualizacije In
- aktivhnega eksperimentiranja.



Doticha metoda je uporabljena skoraj v vseh studijskih
programih.

Temelji na realnih zivljenskih situacijah, primerih.
Zasnovalci so strokovne osebe oz. izkuseni “trenerji’.
Poteka v norveskem jeziku.

Studenti igrajo vse vlog.



5 minut za pripravo,
10-15 minut igre,
komentarji in diskusija
(izvajalec/ucitel;
sprasuje “igralce” o
sami izkusnji in mnenju,
ostali student
komentirajo,
Izpostavljajo, sprasujejo
itd.)

Igre so posnete,
Studenti kasneje
prejmejo posnetke.




Povratne
informacije

Po koncani igri Studenti prejmejo povratne
informacije iz strani:

- Studentov

- lzvajalca / ucitelja

- Tako ustno kot pisno




[t

TOLKETEKNISKE OBSERVASJONSPUNKER UNDER @VELSER
(Tilpasset fra Tolketekniske observasjonspunkter under praktisk preve, Hanne Skaaden 2008)

Skjemaet brukes av studenter og veiledere (og senere sensorer)
Bvelse:

Nawvn:
Dato:

1. PRESISJONSNIVA | FORHOLD TIL ORIGINALEN

Nyanser intakt (1) [3] (3 [#]

Ofte/store/forstyrrende avvik [5)

Sprik - grammatiske
ressurser [for eks. feil ¢
grammatiske struktuner)

Sprik - leksikalske ressurser
[valg av fagspesifikk
terminologl, stil/register,
ordforrdd og idiomatiske
uttrykk)

Kroppssprik

2. FLYT | KOMMUNIKASIONEN

Maturlig (1) (2) [3] [4]

Treg/ oppstykket/ srevolvers [5]

Temy originalen

likkens lengde

Ordveksling med en av
partene




3. TOLKENS STEMMEBRUK | FORHOLD TIL ORIGINALEN

Maturlig (1) [F3] [3] [4] Svarrt dominerende/likegyidig [5
YVolum
Valar
4., TOLKENS HOLDNING TIL SITUASIONEN
Maturlig (1) [2) [3] [4] Swvaert dominerende/likegyidig [5]
Plassering/sittemite
Mimikk/pester
5. KOORDINERING (flere deltakere)
Maturlig (1) [2) [3] [%] Dominerende Tikegyldig/fravaerende [5)
Sitteplassering
Turtaking
6. HIELPEMIDLER
Hensiktsmessig (1) [2) [3] [%] Dominerer fforstyrrer samtalen [5]

Notater

Teknisk utstyr

7. PAKIENNING FOR TOLKEN

Paykisk

Fysizk

B. AMMET

Kommentarer og eksempler:



FPreglednica 2: Primeri vpradan) in miselnih procesov v fazi analize (Rupnik Vec 2003: 19).

Vprasanja v fazi analize

Miselni procesi

Kaj se je dogajalo v 1gr1 vleg? Zaka)? Kako?

Preiskovanje.

Kako ste se v igro vkljuCevali posamezni

igralei? Kakino je bilo razmisljanje,

dozivljanje in ravnanje 1gralcev?

Preiskovanje, samorefleksija.

Kako ste dozivljali konkretno situacijo?

Samorefleksija.

[zpostavite odlocilne, pomembne dogodke v

igri.

Abstrahiranje, utemeljevanje.

[zpostavite Se posebe) zanmmive dogodke.

Utemeljite.

Samorefleksija, utemeljevanje, analiza

perspektiv.

V kolikini meri so bili realizirani cilji

igralcev?

Preiskovanje, samorefleksija in vrednotenje.

V  kolik3nt men ste opazovaler uspeh

realizirati?

Samorefleksija in samovrednotenje.




Preglednica 3. Primen vpradanj ulitelja in z njimi izzvani procesi v fazi abstraktne

konceptualizacije (Rupnik Vec 2003: 20).

Vprasanja Miselni procesi

Kakini so temeljm zakljuéki na podlagi | Indukcija.
danih opaZan)?

Kaj lahko na podlagi danadnje izkudnje | Dedukcija.

sklepate za realno Zivljenje?

V Cem se ka?e podobnost igre in wvaie | Primerjanje, abstrahiranje.

1zkuinje?
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Kaj b1 se zgodilo, ¢e ... (hipotetiéno | Preiskovanje.

spremenjent tok dogodkov)?

Kako bi naéin preizkusili v praksi? Preizkusanje,

Kako bi lahko problematiko praktiéno | Definicijsko raziskovanje, eksperimentiranje.

raziskali? (raziskovalni nalrt)

V kakinem odnosu je ... (obravnavani | Projekcijsko raziskovanje, eksperimentiranje.
pojem, tema) z (drugim pojmom, temo,

vprasanjem)?

Vas v zvezi s to tematiko kaj bega, so se | Samorefleksija.

pojavile kakine dileme?




Preglednica 4: Primeri vpraanj in miselni procesi v fazi natrtovanja aktivnosti (Rupnik Vec

2003: 20).

Vprasanja Miselni procesi

Kaj ste se v igri vlog naucili? Samorefleksija.

Kako boste to znanje uporabili v prihodnosti? | OdloCanje,

Kako se bo to znanje odraZalo v razmiiljanju, | Odloéanje, analiza perspektiv.

doZivljanju, ravnanju, vedenju?

V katerih situacijah boste uporabili znanje in | Odlocanje, projekcijsko preiskovanje.
zakaj prav v teh?

Kda) boste svojo odloéitev udejanjili in | Odlo¢anje,
kako?




Med igranjem vlog ucenci neposredno usmerijo
pozornost na izpostavljeni problem.

Poveca se jim obcutljivost za lastna in tuja stalisca,
custva in ravhanja z povezano situacijo.

Ugotavljajo odnos med custvovanjem in vedenjem.
Mobillizacija energije za resevanje problema poveca
motivacijo.

Priloznost za uporabo pridobljenih znanj, trening In
kontrola Custev.

Priloznost za spreminjanje lastnih stalisc in ravhanj.



1, 2, 3.. AKCIJA!
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- Marentic Pozarnik, M. (2000). Psihologija ucenja
IN pouka

- Marentic Pozarnik, M., Magajna, L. in Peklaj, C.
(1995). Izziv raznolikosti

- Rupnik Vec, T., Debeljak, B., Krosel, N., Ribic
Hederih, B. in Zupan, M. (2003). Igra vlog Iin
simulacija kot ucha metoda



